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DVD-INHALTS

100 Spiele als Video, 130 Minuten Laufzei

Preview: Metal Gear Solid 4
Metal Gear Solid 4 - E3 2007 Trailer
Metal Gear Historie

Dann schreibt eine E-Mail an dvd@maniac.de oder
eine Postkarte mit entsprechendem Hinweis an
Cybermedia Verlag GmbH, Wallbergstr. 10, 86415 Mering.

Pressekonferenz Sony
Pressekonferenz Nintendo
Pressekonferenz Microsoft
Preview: Killzone 2

Grand Theft Auto IV
Medal of Honor Airborne
Soul Calibur 4

Blue Dragon
Lair

Legend of Zelda, The: Phantom Hourglass
MotoGP 07

Sega Rally

Turok

Besitzer eines 4:3-Fernsehers aufgepasst:
Da viele Spielevideos auf der DVD im Breitbildformat vorhanden sind, muss Euer DVD-Player bzw. die
DVD-Einstellungen Eurer Konsole auf das Bildformat “16:9 Letterbox” gestellt werden.

Darkness, The
FlatOut Ultimate Carnage
Project Sylpheed

shrek der Dritte

Tenchu Z

Tomb Raider: Anniversary (PSP)
Transformers: The Game
Trauma Center: Second Opinion

Besitzer eines 16:9-Fernsehers sollten ihren DVD-Player naturlich auch auf das “16:9'-Format
stellen.

Mit diesem Logo gekennzeichnete Tests findet Ihr
o ausschlieRlich auf der Uncut-DVD, die Bestandteil des
MAN!AC “unrestricted”-Abos ist (siehe Seite 43)

Donkey Kong Taru Jet Race
Fu’un Super Combo
GrimGrimoire

Pokémon Battle Revolution

Sega Rally

Frischzellenkur fiir Segas Offroad- Neu bei Xbox Live Arcade (360)

Klassiker: Kann der j.i]ngste Spross Neu bei Virtual Console (Wii)
den alten FahrspaB wieder aufleben

lassen?

DenksStar - Was bringen Gehirntrainer?
Hall of Shame - PC-Engine

Lair

Drachenattacke auf PS3: Wir zeigen Wildgrubers Daddelbox 6
Spieleindriicke zum feurigen Fanta-

sy-Spektakel.

DenkStar Metal Gear Solid 4

Spielend zum Genie? Fordern Gehirn- (erweitert)
trainer tatsachlich unsere Intelligenz? Killzone 2 (erweitert)

MAN!AC forscht nach. Turok (erweitert)
Darkness, The (erweitert)

Tenchu Z (erweitert)
Vampire Rain (Test)

MANIAC 03-2007
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DAS MANIAC-TEAM

DAS GROSSE JAMMERN

Wer sich wahrend der E3-Konferenzen am 10.
und 11. Juli ins maniac.de-Forum verirrte, sah
den Untergang des Videospiel-Abendlandes
heraufziehen: Die Konsolen-Hersteller wurden
der Reihe nach abgewatscht. Microsofts Vor-
stellung war “megalangweilig”, die von
Nintendo “tbel” und Sonys Beitrag “enttdu-
schend”. Was war passiert?

Die drei GroRBen haben zu wenig Neues
im Gepack, lautete die Kritik. Und wenn sie
eine Uberraschung auspackten, dann handel-
te es sich nicht um ein ’richtiges” Spiel. Bei-
spiel Nintendo: “Wii Fit” und das zugehdrige
Steuergerdt (eine Art Kdrperwaage mit Bewe-
gungssensoren) sollen eingerosteten Zockern
Korpergefuhl beibringen und die angeses-
senen Pfunde purzeln lassen. Eingefleischte
Videogamer mogen das neue Baby von Ent-
wickler-Legende Shigeru Miyamoto beldcheln.
Das dndert jedoch nichts daran, dass “Wii Fit”
eine Verkaufsschlager-Garantie eingebaut hat
- eben auf die neu erschlossene Kundschaft
perfekt zugeschnitten. Klassische Hardcore-
Gamer mit Wii im Wohnzimmer dirfen sich
auf "Metroid Prime 3: Corruption”, ”“Super
Mario Galaxy” und “Mario Kart” freuen. Und

Chefredakteur

Lieblingsgenres:

Action, Action-Adventure,

Ego-Shooter, Jumpn'Run

Spielt zurzeit:

|. The Darkness (PS3)

2. Guitar Hero Encore: Rocks
the 80s (PS2)

3. Super Stardust HD (PS3)

Hiirt zurzeit:

Autumn - My New Time

Sieht zurzeit:

Die Simpsons - Der Film (Kino)

[

Redakteur

Lieblingsgenres:

Action, Beat'sm-Llp,

Ego-Shooter, Sportspiele

Spielt zurzeit:

|. Super Mario Galaxy (Wii)

2. Let's Go Jungle: Lost on the
Island of Spice (Arcade)

3. Forza Motorspart 2 (360)

Hiirt zurzeit:

mal wieder Emo-Core

Sieht zurzeit:

Jin Roh - The Wolf Brigade

wer partout mit Nintendos Zielgruppenerwei-
terungs-Politik auf KriegsfuB steht, wirft seine
PS3 oder Xbox 360 an: Dieses Jahr erwartet
alle ‘richtigen’” Spieler ein Hit-Feuerwerk - von
"Halo 3" Gber “Assassin’s Creed” bis hin zu
"Grand Theft Auto 4”. So lautet unser Messe-
Fazit: kein Grund zu jammern, jeder Spielertyp
bekommt gentigend Highlights serviert!

Ein Titel versohnt denn auch Hardcore- und
Casual-Gamer: Das Denkspiel “Echochrome”
von Sony Japan fasziniert auf den ersten Blick
- fast wie "Tetris” vor etwa 20 Jahren.

Ausgabe das Heft und widmet sich fortan in
Deutschlands heimlicher Hauptstadt Min-

chen der PR-Arbeit - im Bereich Videospiele
natiirlich. Janina werkelte seit Ende 2004
an 33 Ausgaben mit und bezirzte ihre Fans

mit fundierten Tests und Reportagen sowie
der ein oder anderen heiBen anyMANIAC-
Einlage.

Wir wiinschen eine jederzeit ruhige Ego-
Shooter-Hand, ausreichend Schokoladen-
Vorréte und eine langlebige Xbox 360!

Abschied
Die MANIAC-Action-Lady verlasst mit dieser

Volontar

Redakteur

Lieblingsgenres:

Denkspiele, Geschicklichkeit,

Jump'n'Run, Rennspiele
Spielt zurzeit:
|. Forza Motorsport 2 (360)
2. FlatOut

Ultimate Carnage (360)
3. Super Stardust HD (PS3)
Hiirt zurzeit:
SWR 3
Sieht zurzeit:
Animusic 2 (DVD)

Lieblingsgenres:
Action-Adventure, Adventure,
Jump'n'Run, Rollenspiele

Spielt zurzeit:

|. Assassin's Creed (PS3/360)
2. Donkey Kong Jet Taru R. (Wii)
3. Meteos (DS)

Hiirt zurzeit:

Amy Winehouse - Back to Black
Nelly - Sweat / Suit

Sieht zurzeit:

Ubisoft Montreal von innen

Redakteur

i Lieblingsgenres:
Action-Adventure, Rennspiele,
Simulation, Strategie
Spielt zurzeit:
|. Forza Motorsport 2 (360)
2. FlatDut

Ultimate Carnage (360)
3. NASCAR D8 (360)
Hiirt zurzeit:
Metal Gear Solid - Soundtrack
Sieht zurzeit:
Die Simpsons - Der Film (Kino)

Volontér

Lieblingsgenres:

Action, Ego-Shooter, Geschick-
lichkeit, Jump'n'Run

Spielt zurzeit:

|. Puzzle League DS (DS)

2. Zelda: Twilight Princess (GE)
3. Dr. Kawashima (DS)

Hiirt zurzeit:

Marilyn Manson - Eat Me,
Drink Me

Sieht zurzeit:

Kanal Telemedial (TV)
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8-13 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots
Wir werfen einen genauen Blick auf das heil ersehn-
te PS3-Debit der Agenten-Saga, beleuchten Kojima
Productions und zeigen Euch, was Snakes Abenteuer so
einmalig macht.

SPECIAL

14-17 E3 2007
Alles Wichtige von der groBen Spiele-Messe
39 Assassin's Creed
42 Blocks
39 Burnout Paradise
38 Call of Duty 4: Modern Warfare
43 Tivilization Revolution
44 Condemned 2: Bloodshot
42 EA Playground
43 Echochrome
26 Fable 2
36 Fallout 3
45 Folklore
44 God of War: Chains of Olympus
22 Gran Turismo 3 Prologue
40 Guitar Hero Il
24 Halo 3
45 Halo Wars
18 Killzone 2
43 Lost Ddyssey
30 Mario & Sonic at the Dlympic Games
42 Mario Kart Wii
27 Mass Effect
32 Metroid Prime 3: Corruption
44 Patapon
23 Project Gotham Racing 4
4B Ratchet & Clank Future: Tools of Destruction
34 Resident Evil 5
43 Resident Evil: Umbrella Chronicles
40 Rock Band
28 Super Mario Galaxy
47 Unreal Tournament 3
4B Viva Pinata: Party Animals
31 Wii Fit
4B Zack & Wiki: Der Schatz von Barbaros

2> AKTUELL

48-50 Games, Business, Zubehiir & Hardware
Contra 4
Manhunt 2

PREVIEW

94 Legend of Zelda, The: Phantom Hourglass
93 Sega Rally
a2 Turok

22 INTERAKTIV

86 Leserbriefe
88 Spieletipps
Mario Party 8
Mega Man ZX
Ninja Gaiden Sigma
Tony Hawk’s Downhill Jam
Tony Hawk’s Project 8
Transformers: The Game
89 Gewinnspiele
90 Know-how
Mogeln auf dem DS

RUBRIKEN
5 Editorial 98 Vorschau
41 Abonnement 98 Inserenten

47 Nachbestellungen
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SPIELE-TEST

98 Big Brain Academy fiir Wii Wi
B3 Darkness, The PS3 / 360
Bl Dragon Ball Z Shin Budokai 2 PSP
67 Driver Parallel Lines Wi
Tl Elite Beat Agents S
62 FlatDut Ultimate Carnage 360
70 Harry Potter und der Orden des Phiinix Wii / PSP /DS
99 Hot Brain 0s
B3 Hot Pixel psp
65 Hour of Victory 360
99 Mega Man ZX S
B4 NASCAR 08 PS2/PS3 /360
70 Pokémon Diamant & Perle 0s
B8 Project Sylpheed 360
a7 Puzzle League DS 0s
98 Rainbow Six Vegas pSp
67 Scarface: The Warld is Yours Wi
BE Shrek der Dritte PS2 /360 / Wii / PSP / DS
67 Sims 2 Haustiere, Die Wi
a7 SOCOM LS. Navy Seals: Fireteam Bravo 2 PSP
B3 Tony Hawk's Downhill Jam P2
B3 Tony Hawk's Project 8 PSP
B0 Transformers: The Game PS2 /PS3/ 360 / Wii / PSP / DS
96 Trauma Center: Second Opinion Wi
B9 Tenchu Z 360
B3 Vampire Rain 360
2> ONLINE -
Preview
T3 Sensible World of Soccer
Test Download-Spiel
76 Band of Bugs 360
76 Carcassonne 360
T4 Crash Bandicoot PS3/ PSP
7T Ecco: The Tides of Time Wi
74 Jumping Flash PS3 /PSP
T1  Kirby’s Dream Course Wi
77 Sonic the Hedhehog 2 Wi
T4 Wipeout PS3 /PSP
2> IMPORT - .
80 Donkey Kong Taru Jet Race Wi
80 Exit2 PP
79 GrimGrimoire Y]
79 Pokémon Battle Revolution Wi
82 Maulschellen fiir Millionen: SNK-Prigler online ps2

a8 » SPIELE-TEST
Big Brain Academy fiir Wii

ab » SPIELE-TEST
Trauma Center: Second Opinion

60 » SPIELE-TEST

Transformers:
The Game

B2 » SPIELE-TEST
FlatOut Ultimate Carnage

32 OenkStar .
94 Mach Plate: Hundesimulationen

contra Realitat
35 Hall of Shame: PC-Engine
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Metal Eear SIJ|IIT 4:
Guns of the Patriot

Solid Snake kehrt zuriick: Konamis geniale Schleich-

action kommt exklusiv fiir die PlayStation 3.
» ‘ﬁ

DD Seit 20 Jahren steht die “Metal Gear”-
Reihe fir spannende Spionageaction. Als
die Serie mit “Metal Gear Solid” 1999 die dritte
Dimension eroberte, begeisterte der cineastisch
nszenierte Mix aus SciFi-Politthriller und Gber-
drehter Manga-Fantasy ein Millionenpublikum.
wei erfolgreiche Fortsetzungen und diverse
Spin-Offs lieBen die Erwartungen angesichts
iner PS3-exklusiven Fortsetzung in die Héhe
hnellen. Immerhin hatte Star-Entwickler
ideo Kojima schon vor einiger Zeit ange-
undigt, alle offenen Fragen, die jede neue
Episode aufgeworfen hatte, zu beantworten.
Auf Sonys diesjahriger E3-Pressekonferenz
gab es fir die Anwesenden aber zunachst
eine Uberraschung: Hideo Kojima ent-
schuldigte sich personlich dafr,
dass es noch immer kein spiel-

|

Vamp-nimmt:den

. einemKampf aufikeben und Tod duellieren sich zwei alte Bekannte: Der unsterbliche
oolen Cyborg-Ninja Raiden in den Schwitzkasten.

bares Material von “Metal Gear Solid
4" zu sehen gab. Stattdessen wurde
einmal mehr die PS3-Exklusivitat
des sehnlich erwarteten Schleich-
abenteuers unterstrichen. Anschlie-
Bend prasentierte der Design-Guru
einen neuen Trailer, den Ihr in un-
serem “Metal Gear”-Special auf der
DVD findet. Der neue Film ist zwar
gewohnt cool inszeniert, dennoch
lasst sich daran kaum ablesen, wie
sich Snakes letzter Einsatz tatsachlich
spielen wird. Erst eine Woche spéter
hat Kojima auf dem ‘PlayStation
Premiere’-Event in Tokio spielbares
Material vorgefuhrt.

Wie wir aus &lteren Trailern wis-
sen, befindet sich Hauptcharakter

MANIAC 09-2007



PS3 oberschurke Liquid Ocelot beobachtet arglose Soldner. Gleich beginnt ein
Test, um die Kontrolle iiber die Truppen zu gewinnen.

Solid Snake - sichtlich gealtert - zwi-
schen den Fronten eines bewaffne-
ten Nahostkonflikts. Im Kampf gegen
privat finanzierte Séldnerarmeen und
die neuen biomechanischen Metal
Gear Gekkos steht ihm erneut sein
langjahriger Weggeféhrte Otacon

0b vor Sandstein oder gemusterten
Kacheln - Snake ist kaum mehr zu
sehen. Apropos ‘sehen’: Die ‘Solid
Eye’-Augenklappe verfigt Gber ver-
schiedene Sichtmodi, zudem modifi-
ziert Snake seine Waffen jetzt nach
Bedarf. Neu ist auch ein elektrisch

»Fiinf private Sildnerarmeen halten einen Krieg
aus finanziellen Interessen in Gang.«

mit Rat und Tat zur Seite. Nach wie
vor dreht sich in Snakes Spionage-
Einsatz alles um eine unauffdllige
Vorgehensweise. Zu diesem Zweck
hat Snake einen neuen OctoCamo-
Tarnanzug, durch den er chamaleon-
artig mit der Umgebung verschmilzt.

aufladbares Messer, mit dem Ihr Eure
Gegner betdubt. Selbstverstandlich
hat Euer Held neben innovativem
Inventar auch neue Bewegungsmog-
lichkeiten fir sich entdeckt: Liegt Ihr
auf dem Boden, rollt Ihr Euch neu-
erdings seitwarts - ein Mandver, das

Kojima Productions

\

€

#‘.II i

(3

R V-

e A

. '."ﬂ.

PS3 Die neue Foxhound-Einheit: Meryl Silverburgh und ihre Kollegen observie-

ren feindliche Truppen.

es bereits in einem Trailer zu sehen
gab. Ebenso schon bekannt und jetzt
fur das Spiel bestatigt: Snake kriecht
unauffallig iber den Boden, indem
Ihr den Sixaxis-Controller rhythmisch
auf und ab bewegt. Die Bewegungs-
erkennung kommt auch in weiteren
Situationen zum Einsatz. In der Ego-
Perspektive steuert lhr damit Euer
Fadenkreuz. Und erinnert Ihr Euch
noch an den witzigen Mini-Roboter

Vom Videospiel zum interaktiven Action-Film

Der 1963 geborene Filmstudent Hideo Kojima
begann bei Konami als Spieledesigner im April
1986. Dort arbeitete er an Titeln wie “Penguin
Adventure” und “Lost World”. Erst dann wagte
sich Kojima an die hurdenreiche Entwicklung
des ersten “Metal Gear”. “Als ich zu Konami als
Spieledesigner kam, war es fir mich schwierig,
die erfahrenen Leute von meinen Ideen zu Gber-
zeugen”, so Kojima. SchlieBlich brachten ihn die
technischen Einschrankungen des in Japan po-
puldren MSX-Computers auf ein neues Konzept:
“Ich dachte mir, dass das plumpe Abknallen von
Gegnern ziemlich langweilig ist. So drehte ich
den SpieR um und kreierte ein Spiel, in dem
man vor den Gegnern weglduft.” Dabei er-

— #
MANIAC 03-2007

fand er ein neues Genre: das
Stealth-Spiel.

Durch seine zahlreichen
Erfolge mit der “Metal Gear”-
Reihe avancierte Hideo Kojima
schnell zur anerkannten Ent-
wicklergroRe - allein “Metal
Gear Solid 2” ging weltweit
sieben Millionen Mal Gber den
Ladentisch. Am 1. April 2005
grindete Konami Kojima Productions. Das vom
Tagesgeschaft unabhangige Entwicklerteam
und der kreative Kopf besitzen nun geniigend
kinstlerischen Freiraum. Aber nicht nur Konami
baut auf den Schopfer einer der erfolgreichsten

) b
o

aus den Trailern? Otacons Spielzeug
lasst sich ebenfalls mit der Sixaxis-
Funktion bewegen!

Im neuen Film erfahren wir, dass
Snake seinem Freund und Mentor
Roy Campbell einen Freundschafts-
dienst erweist: Funf private Sold-
nerarmeen halten einen Krieg aus
finanziellen Interessen in Gang.
Allesamt sind sie einer Mutterorga-
nisation untergeordnet: ‘Outer Hea-
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PS3 Abgedrehte Choreographie: Raiden weicht Vamps Wurfmessern aus und geht mit seinem

.
"'I: i

Katana zum Angriff iber. Wer diesen Kampf wohl gewinnen wird?

ven'! Serienfans horchen auf - war
das nicht Big Boss’ Militarstaat?
Richtig, allerdings streben diesmal
zwei von Snakes Erzrivalen in einer
Person nach der Macht. Warum Euer
genetischer Zwilling aussieht wie
Revolver Ocelot, erfahrt Ihr brigens
im ’Liquid Ocelot’-Kasten auf dieser
Seite. Bei Liquids Putsch scheint die
serientypische Nanotechnologie
ebenso eine Rolle zu spielen wie

& Conquer” mit echten Menschen.
Welche Rolle bei diesem zynischen
Vorhaben der titelgebende ‘Patriots’-
Geheimbund Gbernimmt, ist aber
noch nicht bekannt.

Kein Zweifel besteht hingegen
an Snakes Erscheinungsbild: Da der
vierte Teil lediglich neun Jahre nach
“Metal Gear Solid” spielt, ist sein
Rentnerlook auf das Foxdie-Virus
zuriickzufithren. Angeblich bleiben

»Abhilfe schafft da nur ein wenig Ablenkung in
Form von... Erotikmagazinen!«

das verheerende Foxdie-Virus - im
neuen Trailer werden wir Zeuge dra-
matischer Ereignisse: Wir beobach-
ten einen Testlauf, bei dem etliche
Soldaten taumelnd zusammenbre-
chen, sich Gbergeben und anschlie-
Bend gegeneinander kampfen. Mit
Hilfe der Nanomaschinen will "Liquid
Ocelot’ die Kontrolle iber die Solda-
ten auf dem Schlachtfeld gewinnen.
Fir uns klingt das nach “Command

Solid Snake

Zeit seines Lebens ist Snake
opfer politischer Machtintri-
gen. Nach “Metal Gear 2” zieht
er sich nach Alaska zuriick und
griindet im Anschluss an “MGS"”
‘Philanthropy’ - eine Organi-
sation, die gegen die mobile
Nuklearbedrohung durch die
Metal Gears kampft. In Teil 4
leidet Snake an den Folgen der
Foxdie-Infektion.

Snake nur sechs Monate, um seine
Mission erfolgreich abzuschlieBen.
Wie gut, dass er neue (QC-Nah-
kampfmoves und Schleichtechniken
im Gepack hat!

So versteckt sich Snake nicht
mehr nur in den serientypischen
Pappkartons, sondern auch in ro-
busten Fassern, mit denen Ihr Eure
Gegner sogar uberrollen konnt. Aber
Vorsicht: Kullert Snake zu lange her-

um, wird ihm
schlecht und er
muss sich aber-
geben.  Abhilfe
schafft da nur
ein wenig Ab-
lenkung in Form
von... Erotikmagazinen! lhr habt
richtig gelesen: Beim Anblick nack-
ter Tatsachen beruhigt sich Snakes
Magen. Und wenn ein Bild nicht ge-
nigt, dann blattert ganz einfach in
dem Heft herum! Stehen weder Fass
noch Kiste zur Verfiigung, versteckt
sich Snake schon mal in der Millton-
ne. Bleibt aber nicht zu lange dort,
denn sonst beginnt Snake zu stinken
und wird von Gegnern leichter ent-
deckt. Sollte das geschehen, schaltet
Ihr Eure Widersacher in gewohnter
CQC-Manier aus und stibitzt erstmals
deren Waffen und verwendet sie
fortan selbst - sogar in einer optio-
nalen Schulterperspektive, wie wir
sie aus “Resident Evil 4” kennen.
Wusstet lhr schon? In Konamis
neuem  Schleichspektakel feiert
Meryl Silverburgh ihre Ruckkehr.
Als Mitglied der neuen Foxhound-
Einheit wird auch sie Opfer des er-
wahnten Testlaufs. Wahrend sich Roy
Campbells Nichte am Boden walzt,
eilt einer ihrer Mitstreiter zu Hilfe.

BS3 Liquid Ocelot: ein Name, zwei Personlichkeiten. In
“MGS 4” erfahren wir endlich, wie es dazu kam.

Erstaunlicherweise steht dieser mas-
kierte Mann als einziger nicht unter
Liquid Ocelots Einfluss. Bei genauer
Betrachtung haben wir hellblonde
Haarstranen entdeckt - ein Indiz da-
fur, dass es sich bei Meryls Kollegen
um Raiden handeln konnte!

In der zweiten Hélfte des Trailers
feiern wir dann auch ein Wiederse-
hen mit dem Helden aus “MGS 2”.
Aus dem femininen Blondschopf
ist mittlerweile ein agiler Cyborg-
Ninja geworden, der sich mit dem
unsterblichen Vamp einen atem-
beraubend choreografierten Kampf
liefert. Hoffentlich erfahren wir im
fertigen Spiel, wie es zu Raidens
Verwandlung kam. Anlass zu wei-
teren Spekulationen gibt eine dun-
kelhaarige Frau, die sich in zwei
Szenen hinter Liquid Ocelot aufhalt.
Ist das etwa Naomi Hunter? Die
Foxhound-Arztin hatte Solid Snake
bereits in “Metal Gear Solid” hin-
tergangen und ihm das Foxdie-Virus
injiziert.

Eines ist sicher: Auch der neue
Trailer gieRt Ol ins Feuer wilder Spe-
kulationen. Harte Fakten gab Kojima
wahrend der ‘PlayStation Premiere’-
Veranstaltung in Tokio in Form einiger
spielerischer Kostproben preis. Wenn
“Metal Gear Solid 4: Guns of the

A
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PS3 snake als wandelndes Fass: So ge-

tarnt schopft gewiss keiner Verdacht.

Patriots” an alte Tugenden anknupft
und hinsichtlich der PS3-Fahigkeiten
aus dem Vollen schopft, dann steht
uns der erhoffte System-Seller ins
Haus. AuBerdem werden endlich alle
offenen Handlungsstrange der Pre-
quels zu einem Abschluss gefthrt.
Kein leichtes Unterfangen, schlief-
lich sorgte der zweite Teil - und der
ist in puncto Story der unmittelbare
Vorganger - ordentlich fur Verwir-
rung. Zu abgedreht erschien vielen
Spielern der Plot um die Machen-
schaften der ‘Patriots’.

Grafisch macht Snakes Ruckkehr
bereits einen tollen Eindruck, auch
wenn man Uber den farbreduzierten
Look streiten kann. Lediglich Meryls
Betonfrisur und ausgefranste Schat-
ten triben den Eindruck der exzellent
animierten In-Game-Sequenzen. Ge-
schmeidigere Bewegungen habt Ihr
noch nicht gesehen! Ob die Spielgra-
fik dieses Niveau halten kann? Sehr
wahrscheinlich! Zwar wird sich “MGS
4” an kommenden Grafikgranaten
wie “Killzone 2” messen lassen ms-
sen, das Gesamtpaket aus Stil, Story,
genialer englischer Synchro und spie-
lerischer Tiefe durfte aber seinesglei-
chen suchen. Noch wissen wir nichts
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PS3 Such den Snake: Dank seines neuen Tarnanzugs ist Snake firr seine Gegner nahezu unsichtbar.

Gber die angebliche PSP-Unterstit-
zung. Dafiir wurde ein Online-Modus
im Stil von “MGS 3: Subsistence” in
Aussicht gestellt. Unklar ist dabei,
ob die Internet-Schleicherei sepa-
rat erscheint oder in das Hauptspiel
integriert wird. Wir sind gespannt,

zumal der Verdffentlichungstermin
auf Anfang 2008 verschoben wur-
de. Daftr kommt “Metal Gear Solid
4: Guns of the Patriots” weltweit
gleichzeitig in die Laden. Wie Snake
bleiben auch uns noch etwa sechs
Monate, ehe das Ende einer groRen

PS3 ‘Solid Eye’-Sichtgerat statt Brille: Der alte Snake mit neuer Ausriistung.

Meryl Silverburgh
Als Nichte von Colonel Camp-
bell wurde die unerfahrene
Meryl unversehens in die
Ereignisse von Shadow Moses
Island (“MGS”) verstrickt. Sie
verliebte sich in Snake und
spielte die Schlisselrolle fur un-
terschiedliche Endsequenzen.
In der neuesten Episode fihrt
sie die Foxhound-Einheit in die
nachste Generation.

Saga ins Haus steht. Sechs lange Mo-
nate, in denen wir noch einmal alle
Teile durchspielen und Revue passie-
ren lassen - wie gut, dass zum 20.
Geburtstag der Serie Sammlerediti-
onen auf den Markt kommen, leider
bislang nur in Japan. mh/ts

(o
System ps3 ™
Entwickler Kojima Productions, Japan
Hersteller  Konami
Genre Action-Aventure
Termin |. Quartal 2008

Wenn sich Kojimas Finale Grande
spielerisch keine groben Schnit-

zer erlaubt, dann wird "MGS 4"
ein ganz grofRer Hit.

Vamp

Der aus Rumadnien stammen-
de Messerexperte zeichnet
sich durch @bernatirliche Fa-
higkeiten wie dem Laufen
auf Wasser aus. Er uberlebte
mehrere Kampfe trotz tod-
licher Verletzungen und saugt
gerne das Blut seiner Opfer
aus. In “MGS 4” steht er erneut
seinem Kontrahenten Raiden
gegenuber.
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Was spielt wann?

iele abseits de
auptstor
1998

Snake’s Revenge
System: NES (1992)

System: Game Boy Color (2000)

= =» 2016
5 Metal Gear Ac'd
System: PSP (2005)

= —» nach 2016
5 Metal Gear Ac!d 2
System: PSP (2006)
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Schleﬁen tarnen tauschen - das Stealth-Phanomen

» Vor zwei Dekaden tauchte

erstmals ein Geheimagent
auf dem Bildschirm auf, der (anders
als damals gangige Spielehelden)
seine Gegner nicht mit plumpen
Ballereien, sondern durch Tarnen
und Verstecken uberlistete. Das
neuartige Konzept begriindete sich
auch durch technische Einschran-
kungen. Auf dem MSX-Computer
konnten maximal drei Gegner auf
dem Bildschirm auftauchen. Das
Spielprinzip dahinter ist denkbar
einfach: Der Spieler steht einer
feindlichen Ubermacht gegeniiber,
die mit Waffengewalt nicht zu
tberwinden ist. Ergo finden sich
zahlreiche Verstecke, die der Spie-
ler geschickt nutzen soll. Lebendige
Umgebungen und widrige Umwelt-
bedingungen sorgen zusatzlich fir
Realismus.

Neuerungen wie das Lehnen
an Wande (“MGS”), die Jagd nach
Dog Tags (“MGS 2”) oder der Uber-
lebenskampf samt Nahrungssuche
(“MGS 3") steigerten die spiele-
rische Finesse. Lediglich in einem
Punkt wirkte die “Metal Gear”-Rei-
he allzu antiquiert: Die fest veran-
kerte Spielperspektive wich erst bei
der “MGS 3”-Erweiterung “Subsis-
tence” einer frei drehbaren Kamera
- “Splinter Cell” machte es vor.

MANGA MEETS HOLLYWOOD

“Metal Gear Solid” und seine Nach-
folger brachten groRes Blockbuster-
Kino auf die PlayStation: Zahlreiche
Iwischensequenzen erzahlen eine
vertrackte Geschichte, die sich
erst nach nochmaligem Spielen
komplett erschlieBt. Die Beson-
derheit dabei: Entgegen dem vor-
herrschenden FMV-Trend Ende der
90er sind die Zwischensequenzen
in Echtzeit-Spielegrafik gehalten.
Ebenso richtungsweisend sind bis

%
l'.'a..F.lJ Jm iy -
o i o

41

i i

'.' L -“‘E.

heute profilstarke Charaktere
sowie ubernatiirliche Bosse
mit  viel Manga-
Charme, die mit
durchgangiger
wie professio-
neller Sprach-
ausgabe protzen. Den ersten
“Solid”-Teil lieB Konami sogar in
den Abbey Road Studios deutsch
synchronisieren, stie aber wegen
drittklassiger Sprecher bei Fans wie
Kritikern auf wenig Gegenliebe.
Dennoch verhangte der Hersteller

ein Importverbot, um die aufwan-
dige Lokalisierung hier zu Lande an
den Mann zu bringen. So mussten
Fans ein halbes Jahr bis zur hiesigen
Veroffentlichung darben. Wie gut,
dass “Metal Gear Solid 4” weltweit
Anfang nachsten Jahres kommt.

|
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PSone ”Metal Gear Solid” machte das Schleich-Genre so popular wie “Resident

Evil” den Survial-Horror.

Leider nur in Japan: Zum 20. Jubildum erschien eine
Anniversary Edition mit allen Titeln der Reihe.

MANIAC 03-2007



Die griiBten "Metal Gear”"-Momente

Wir picken fir Euch fiinf imposante Videospielmomente heraus, die der
Serie das gewisse Etwas verleihen. % r

METAL GEAR REX ("MGS") b 4 ] | Py
Es kommt, wie es kommen muss: Trotz aller Bemithungen muss Solid . . s .

Snake am Ende von “Metal Gear Solid” den machtigen ‘Metal Gear Rex’ = " ! -
bezwingen. Der Endboss wartet mit Raketenangriffen, Lasern sowie ® i = 1

machtigen FuBattacken auf und kann nur mit Hilfe des aufopferungs- g . & -

vollen Gray Fox besiegt werden. " -

Zwischenb "

B -~ 2]
@ NaF
r

— L T

Seit jeher bege
groen Mome
unzdhlige Ansp)
Gelachter sorgé
den beriithmt-
duktionsweise
Codec-Referat a
Spindtiren etli
Diarrhoe-Opfer

Tropf wird sein
,..l""" sein verpixelte
lﬂ‘" einen Blick auf
in den Genuss,

Nehmt Euch die]

GC wenn Johnny Sasaki nicht gerade seinen verpixelten Hintern in die Hohe
reckt, rennt er meist eilig zur Toilette oder hiitet Snakes Gefangniszelle.
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Die Electronic Entertainment Expo ist tot, es lebe

3 L3

der E3 Media & Business Summit. Alle Details zur
neuen E3 - die Trends, die Spiele, die Entwickler.

Vor einem Jahr titelten die

Spielegazetten: Bye-bye, E3.
Jetzt wissen wir: Die E3 ist weiter-
hin die wichtigste Veranstaltung im
Bereich der Videospiele. Kleiner ist
sie, intimer, weniger laut und pompds
-und dennoch waren alle namhaften
Hersteller vor Ort. Wir gehen noch
weiter: Zeitliche Verschiebung (Juli
statt Mai) und ortliche Veranderung
(Santa Monica statt Downtown L.A.)
haben der Veranstaltung gut getan.
Mussten sich Spielejournalisten in
den letzten Jahren durch wberfillte
Messehallen kampfen, galt diesmal
die Devise: Nur wer vom Veranstal-
ter eingeladen wurde, erhielt Zutritt.
Fir unzahlige Videospielfans, die
iber den Umweg ’Spiele-Fanseite
im Internet’ den Weg zu den E3s der
letzten Jahre gefunden hatten, blieb
die Messe 2007 geschlossen.

Als langjahriges Fachmagazin Eu-
res Vertrauens waren wir natdrlich
vor Ort, sprachen mit den Spiele-
machern, nahmen die neuesten

Titel unter die Lupe und besuchten
unzdhlige Pressekonferenzen. Nicht
nur die drei GroBen - Sony, Nintendo
und Microsoft - hatten dazu einge-

14

Mobile Miidigkeit: Die Handhelds DS und PSP standen selten im Vordergrund.

laden, auch wichtige Publisher wie
EA, Konami, Activision oder Ubisoft
prasentierten  Firmenphilosophie,
Star-Entwickler und Games der kom-
menden Monate auf eigenen Shows.
Branchenubergreifend war man sich
einig: Qualitativ hochwertige Spiele
reichen nicht aus, um das Medium
Videospiel weiterzubringen, statt-
dessen sollen neue Ideen und Kon-
zepte zusétzliche Kunden bescheren.
Abseits der Pressekonferenzen
verlagerte sich das Geschehen in
die klimatisierten Hotelsuiten der
Strandpromenade von Santa Monica.
Dort wurden Spieledesigner aus-
gequetscht und neue Games an-
gezockt. Die einzig verbliebene
‘Messehalle’” war ein ausrangierter
Flugzeughangar gut 20 Busminuten
entfernt. Dort war jeder Hersteller
mit einem kleinen, schmucklosen
Stand vertreten - auf groen Flach-
bildschirmen bot man die neuesten
Hits zum Probespiel feil. Unsere Spiel-
eindriicke und weitere, brandaktu-
elle Infos findet Ihr in den einzelnen
Previews, zunachst aber wollen wir
uns den Pressekonferenzen der drei
Konsolenmacher widmen. ms/ak

Nobel, nobel: Microsoft hatte das Luxus-Hotel Viceroy komplett gebucht.

» (asual Games: Gehirn-Trainer,
Benimm-Lehrer, Fitness-Coach - Spiele
sollen in alle Bereiche des taglichen
Lebens eindringen. Viele Firmen (allen
voran Nintendo) setzen 2007 auf Ziel-
gruppenerweiterung.

» Shooter liegen im Trend: Quasi als
Gegenbewegung zu den Casual Games
stehen mehr knallharte SchieRereien
als je zuvor in den Startlochern, u.a.
“Army of Two”, “Killzone 2“, “Call of
Duty 4“, “Stranglehold” oder “Black-
Site: Area 51”.

» Gewalt ist cool: Wenn Kopfe zer-
schossen, GliedmaRen abgetrennt und

» Selbst anspielen: Bei den Terminen
spielen die Entwickler ihre Titel oftmals
nur vor - selbst Antesten ist out. Vor-
bildliche Ausnahme: In der einzigen
echten Messehalle, dem Barker Hangar,
konnten wir fast alle wichtigen Games
ausfahrlich Probe zocken.

» Glamour & nacke Haut: Keine prunk-
vollen Standaufbauten, keine pompdsen
Shows, keine leicht bekleideten Madels
- die E3 mutiert vom Messe-Spektakel
zum Business-Meeting.

» Weltpremieren: Leider gab’s in die-

Schultern ausgerenkt werden, glitzert
es in den Augen mancher Entwickler
- sie sind stolz auf ihre Brutalo-Spiele.
» Triff die Entwickler: Egal, ob Lead
Designer, Community Manager, Studio-
Boss oder KI-Programmierer - die
Macher hinter den Spielen zocken ihre
Produkte oftmals selbst vor.

» Entspannte Atmosphdre: Prasen-
tationen finden in den Nobelhotels
am herrlichen Sandstrand von Santa
Monica statt. Zwischendurch werden
leckere Happchen gereicht oder stehen
Shuttles fir den Transfer zum néchsten
Termin bereit.

sem Jahr kaum echte Neuvorstellungen;
manch wichtiger Entwickler hatte nichts
(Rare, Atari) oder nur wenig (Capcom,
Square Enix) zu zeigen.

» Lautstarke und Platzangst: Die neue
E3 schont Ohren und Nerven. Beschal-
lung von allen Seiten und Feststecken
im Gedrénge der Menschenmassen
gehoren der Vergangenheit an.

» Goodies abgreifen: Wer Schliissel-
bander, Mitzen und Shirts von seinen
Lieblingsspielen sucht, fir den ist die E3
2007 nicht mehr das gelobte Land.



Als Spielefan fihlte man sich ein
bisschen verloren auf Nintendos
Pressekonferenz. Nintendo-Amerika-
Chef und Showman par excellence
Reggie Fils-Aime fihrte gewohnt
souveran und locker durch das
Programm und prdsentierte die
Uberragenden Verkaufszahlen des
Konzerns. Stolz, aber nicht Gber-
heblich erklarte er, Nintendo habe
mit seinen innovativen Produkten
einen wichtigen Schritt in Richtung
Zielgruppenerweiterung getan - am
Ziel sei man aber noch lange nicht.
Mario-Erfinder  Shigeru  Miyamoto

blies in dasselbe Horn und prasen-
tierte der Weltéffentlichkeit “Wii Fit”
- ein Trainingsprogramm fir die gan-
ze Familie. Passend dazu reckte der

Schnelle Reflexe erwiinscht:
“Vision Training” fiir den DS.

Passend zur Flitzerei “Mario Kart Wii”
bringt Nintendo ein Lenkrad fiir die Remote.

Nintendo: Spiele fiir alle

stets freundliche Japaner Nintendos
jingste Hardware-Kreation empor:
das ‘Wii Balance Board’ - perfekt
abgestimmt auf “Wii Fit” und als Kor-
perwaage, Liegestitz-Auflage oder
Stepper vielseitig einsetzbar. Man-
chem Spielefan blutete das Herz - ist
Miyamotos neues Baby doch fir viele
nicht mehr als ein Casual Game. Wir
aber sagen: Denkt iber “Wii Fit” hin-
aus. Mit diesem druckempfindlichen
Brett konnten andere Genres ein vol-
lig neues Spielerlebnis bieten. Was
haltet lhr von einem Wii-"1080°"
mit diesem Board, Ubersteigertricks
im nachsten  “FIFA” oder einem
“Mario”-Jump’n‘Run  mit erstmals
echten Renn- und Hipfeinlagen.
Vom Uberwaltigenden Erfolg des DS
befliigelt, kindigte Big N an, auch in
Zukunft neue Bevoélkerungsschichten
ansprechen zu wollen; ein Beispiel
dafir war der DS-Reaktionstest
“Visual Training”.

Ach ja, auch einige echte Spiele
hatten sich in das Santa Monica Civic
Auditorium verirrt: Beispielsweise
“Resident Evil: The Umbrella Chro-
nicles”, das die Lightqun-dhnliche
Zapper-Halterung fir Remote und

Nintendo

Nunchuk zum Verkaufsschlager ma-
chen soll. Oder das exklusive “Soul
Calibur Legends”, die DS-Schnetzelei
“Ninja Gaiden: Dragon Sword” und
der Sportspall “Mario & Sonic at the
Olympic Games”. Nicht zu vergessen
Nintendos eigene Hits, die bis Weih-
nachten erscheinen werden: “Su-
per Mario Galaxy”, “Metroid
Prime 3: Corruption” und
“Super  Smash  Bros.

Brawl” - ein hochka-
ratiges, aber wenig
iberraschendes Line-
up also. Moment,
einen haben wir

noch: “Mario Kart”

geht auf dem Wii in
die nachste Runde.

L Erdh b

Technisch zwiespaltig, spielerisch 1A: “Ghost Squad” setzt auf die Zapper-
Erweiterung fir Wii. Oben: Matthias priift die Ergonomie der weilen Knarre.



Microsoft: die Peter-Moore-Show

Inszenatorisch macht Microsoft nie-
mand etwas vor: Pinktlich zum ka-
lifornischen Sonnenuntergang lieR
man das versammelte Fachpublikum
in einem Freilichttheater Platz neh-
men und brachte es mittels eines
live eingespielten “Halo”-Stiickes
gleich gehdrig in Wallung. Auch als
Microsoft-Vizeprasident Peter Moore
anschlieBend die Bihne betrat, ging
es musikalisch weiter: Wahrend sich
einige Harmonix-Mitarbeiter (“Gui-
tar Hero | & 1I”) hinter Mikrofon und
Schlagzeug klemmten, jammte der
souverdne Moderator mit einer Plas-
tik-Klampfe zu “Rock Band”.

Dann gab’s eine der wenigen
Uberraschungen des Abends: Mit
“Viva Pifata: Party Animals” be-
kommen die siflen Pappmaché-Fi-
guren ihre eigene Minispielsamm-
lung spendiert (deren Entwicklung
allerdings nicht Rare dbernimmt).
Apropos Rare: Von den ehemaligen
Nintendo-Entwicklern gab’s auf der
Messe kein einziges Spiel zu ent-
decken.  Wahrscheinlich  deshalb,
weil es ausschlieBlich Titel zu sehen
gab, die (zumindest in den Staaten)
noch dieses Jahr erscheinen. Dafir
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enthillte Microsoft einen neuen Con-
troller, der stark an den der “Buzz”-
Reihe angelehnt ist - das beiliegende
“Scene 1t?” soll fir rauchende Kopfe
sorgen. Pompose Trailer zu “Mass
Effect” und “Lost Odyssey” lieRen
Rollenspielfans das Wasser im Mund
zusammenlaufen. Gruselfans freuten
sich hingegen uber ein neues Film-
chen zu “Resident Evil 5”. “Assassin’s
Creed” lieB Microsoft von Ubisoft-
Produzentin Jade Raymond live pra-
sentieren. Heimliches Highlight der
Show war jedoch der atmosphérische
Shooter “Call of Duty 4”. Ausklingen
lieR Peter Moore den Abend mit der
Ankindigung einer Xbox 360 im
“Halo 3”-Look und einem extralan-
gen Trailer zu selbigem Spiel. Ubri-
gens: Wenige Tage nach der E3 gab
Moore seinen Wechsel von Microsoft
zu EA bekannt. Dort wird er als Chef
der EA-Sports-Division fungieren.
Mach'’s gut, Peter!
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Hat da jemand “Buzz” gesagt? Das Film-Quiz “Scene 1t?” mit Controllern.

Gab sein Abschiedskonzert: Peter Moore an der “Rock Star”-Gitarre.

“Endlich wirken die Journalisten nicht mehr wie Zombies, da sie
auch mal an die Sonne kommen. Allerdings scheinen sie auch
gestresster zu sein, weil sie unter Termindruck sténdig zwischen
den Hotels pendeln massen. Fir mich persénlich hat sich mit der
neuen E3 aber nichts verandert.”

“Als Entwickler begriiRe ich die neue Form der E3 - jetzt kann ich
endlich mal meine Stimme schonen. Vom Rest der Messe habe ich
allerdings noch gar nichts gesehen.”

“Mir gefallt die E3 in ihrer jetzigen Form sehr gut. Sie ist ein
angenehmer Ausgleich zu den standigen, viel stressigeren
Business-Meetings.”

“Ich hatte befiirchtet, dass die Game Developer Conference zu
einer Art E3 verkommt. Jetzt ist es umgekehrt: Die E3 ist wie die
GDC geworden - viel ruhiger und angenehmer. AuBerdem bin ich in
Santa Monica aufgewachsen und fihle mich hier sehr wohl.”

“Mir hat die alte E3 immer gut gefallen und fiir das Publikum war
sie wohl auch interessanter. In der jetzigen Form habe ich aber
andererseits mehr Zeit fir die Leute, die sich wirklich fir unsere
Spiele interessieren.”



Sony agierte taktisch klug: Nicht der
reservierte Sony-Obere Kaz Hirai
oder Software-Chef Phil Harrison er-
offneten die Konferenz, sondern der
sympathische Jack Tretton, Boss von
Sony Computer Entertainment Ame-
rica. Nachdem er mehrmals seine
Nervositat bekundet hatte, nannte er
die Erhéhung der installierten Hard-
ware-Basis als Hauptziel des Unter-
nehmens. Pfiffig war auch die Einbin-
dung von Sonys “Home”-Plattform in
die Pressekonferenz. Im einen Mo-
ment verschwand der echte Jack von
der Bihne, im nachsten setzte sein
virtuelles Pendant die Moderation
fort. Dort traf er das kinstliche Ab-
bild von Kaz Hirai; wenige Sekunden
spater stand dieser in Fleisch und
Blut auf der Biihne, um die neue
PSP vorzustellen. Die ist leichter,
stromsparender, dinner und
erstmals in Silber erhdltlich. Der
Clou: Dank Video-Ausgang durft
Ihr kommende PSP-Hits auch auf
der Glotze zocken. Die PS3-Preis-
senkung von 599 Dollar auf 499 Dol-

Sony: viel Spiel, wenig Neues

lar fur die 60GB-Variante muss inzwischen relativiert
werden. Zum einen bleiben in Europa die 599 Euro be-
stehen (“Resistance: Fall of Man”, “MotorStorm” und
zweiter Controller inklusive), zum anderen werden
in den USA nur die Restbestande der 60GB-Version
verkauft - die neue 80GB-PS3 kostet weiterhin stolze
599 Dollar. Nach so vielen Zahlen durften endlich die
Spiele ran: Die “Sly Raccoon”-Macher Sucker Punch

kiindigten die Superhelden-Action  “inFamous”

an, Most-Wanted-Titel wie “Gran Turismo 5 Prologue”
und “Metal Gear Solid 4” waren in Trailern zu sehen,
“Killzone 2” wurde live vorgespielt.

Wie eingangs erwahnt, ist unser Messefazit positiv:
Zusatzliche Weltpremieren hatten der E3 gut getan, die
Umorientierung vom Show-Event zum Spiele-Gipfel fir
die Fachpresse konnte aber das Modell der Zukunft sein.

Das PlayStation-Network-Spiel “Everyday Shooter” setzt auf abstrakte Optik und rockige Sounds.

Die von “Second Life” inspirierte Online-Welt “PlayStation
Home” soll Treffpunkt der PS3-Zocker werden: kennenlernen
chatten, Filme gucken, Musik héren und Zocksessions planen.
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Assassin’s Creed (PS3, 360)

Blocks (Wii)

Burnout Paradise (PS3, 360)

Call of Duty 4: Modern Warfare (PS3, 360)
Civilization Revolution (PS3, 360, Wii, DS)
Condemned 2: Bloodshot (PS3, 360)

EA Playground (Wii)

Echochrome (PS3)

Fable 2 (360)

Fallout 3 (PS3, 360)

Folklore (PS3)

God of War: Chains of Olympus (PSP)

Gran Turismo 5 Prologue (PS3)

Guitar Hero Il (PS3, PS2, 360, Wii)

Halo 3 (360)

Halo Wars (360)

Killzone 2 (PS3)

Lost Odyssey (360)

Mario & Sonic at the Olympic Games (Wii, DS)
Mario Kart Wii (Wii)

Mass Effect (360)

Metroid Prime 3: Corruption (Wii)

Patapon (PSP)

Project Gotham Racing 4 (360)

Ratchet & Clank Future: Tools of Destruction (PS3)
Resident Evil 5 (PS3, 360)

Resident Evil: The Umbrella Chronicles (Wii)
Rock Band (PS3, 360)

Super Mario Galaxy (Wii)

Unreal Tournament Il (PS3, 360)

Viva Pifata: Party Animals (360)

Wi Fit (Wii)

Zack & Wiki: Der Schatz von Barbaros (Wii)



PS3 Die Licht- und Schattenspiele, die Euer Mindungs-
feuer auf die Wande zeichnet, sind sehr beeindruckend.

PS3 Panik pur: Der Detailgrad der Gesichter kann mit

jedem anderen Next-Gen-Spiel konkurrieren.

Die Xbox 360 will Sony killen, "Killzone 2" will das
verhindern! Alle Infos zu DEM Eqo-Shooter fiir die PS3.

Der Zeitpunkt: Mittwoch, 11. Juli

2007, 22:00 Uhr. Der Ort: das ja-
panische Nobelrestaurant Sushi Roku
an der Strandpromenade von Santa
Monica. Der Grund: “Killzone 2”. Wah-
rend das Gros der Spielejournalisten
wenige hundert Meter entfernt das
Line-up des Xbox-360-Herstellers Micro-
soft bestaunt, haben wir Zugang zur
‘Gegenveranstaltung” erhalten. Hier tritt
sich die Sony-Prominenz beinahe auf die
FiBe: Phil Harrison, der Software-Chef,
bittet einen ebenso breitschultrigen wie
grimmigen Anzugtrager zu sich heran.
Wenige Augenblick spater werden wir
freundlich aus dem Prasentationsraum
hinausbegleitet - wir hatten eigentlich
noch gar nicht hier drin sein durfen.
Etwas enttduscht nehmen wir an der
Bar Platz - keine zwei Meter entfernt
fragt Kaz Hirai, Prasident von Sony
Computer Entertainment, eine Lands-
frau nach den Ankiindigungen auf der
gerade zu Ende gegangenen Microsoft-
Pressekonferenz... und stellt erleichtert
fest, dass es dort keine bose Uberraschung
gab. Dann geht alles ganz schnell: “Wir
freuen uns, Sie hier alle begrifen zu
durfen. In wenigen Momenten be-
ginnt die Prdsentation von “Killzone
2". Wir winschen viel Vergniigen”.

Das Vergniigen ist ganz unsererseits,
geht uns durch den Kopf, als wir im
hauseigenen Kino Platz nehmen.
Ohne groRe Worte wird die Lein-
wand schwarz und die Hélle bricht
iber uns herein.

Blitze zucken zwischen dunklen
Wolkentirmen, Donner grollt, Flak-
Salven rattern in den Himmel. In
diesem Inferno nahert sich ein Lan-
dungsschiff voller Soldaten mehr tru-
delnd als fliegend dem Boden - das
erinnert doch stark an das Render-
video von 2005. Etwas aber ist an-
ders - als die Kamera naher an die
Kampfer heranrtckt, wird erkennbar:
Hier handelt es sich um Echtzeitgra-
fik, nur eben um eine verflucht gute
Echtzeitgrafik. Die Gesichter sind sehr
detailliert, spiegeln die pure Angst
wider; Angst vor dem, was sie dort
unten erwartet. Ein Ritteln, ohren-
betdubender Larm, aufgewirbelter
Staub - gelandet. Spatestens jetzt
wird dem letzten Zweifler klar: Das
ist Spielgrafik. Denn die Anfangs-
sequenz geht nahtlos in die Action
tber, die uns ein “Killzone 2”-Ent-
wickler live vorspielt. Bewaffnet mit
einem Sixaxis-Controller, dem digi-
talen Inferno ins Antlitz blickend.
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PS3 Es ist einiges los; Teamkollegen feuern aus der Deckung, die eigene Knarre
rattert, im Hintergrund schmiickt Rauch das riesige Schlachtfeld.

Manch bleihaltige Auseinandersetzung kénnt Ihr gemiitlich aus der Ferne
begutachten - Eure Kollegen gehen forsch zur Sache.

Nach wenigen Schritten wird klar:
Die holldndischen Guerilla-Studios
haben ihre Hausaufgaben gemacht,
"Killzone 2" spielt in der obersten
Liga mit. Kann es sich aber mit dem
indizierten Xbox-360-Grafikmonster
aus dem Hause Epic messen? Die
Antwort fallt leicht: Jein. Die Vorzeige-
disziplin der Konkurrenz sind die Tex-
turen. Deren Niveau erreicht “Killzone
2" ganz klar nicht, ein bisschen mat-
schig wirkt so manche Leveltapete.
In zwei anderen Disziplinen aber hat

Einer der Hingucker der gut 20-minitigen
“Killzone 2”-Demo: Ein Helghast-Soldat stitzt...

der PS3-Shooter die Nase vorn: Zum
einen ist die Beleuchtung von “Killzo-
ne 2” schlicht fantastisch, aber leider
nur schwer in Worte zu fassen. Macht
Euch am besten mittels unserer DVD
ein Bild davon. Der zweite Hingucker
sind die famosen Animationen: Eure
Teamkollegen flanken lebensecht
Uber Z3une, ducken sich geschickt
unter Explosionen und Schusssalven
hinweg. Noch besser die Sterbeani-
mationen der fiesen Helghast: Die
Kugeln zeigen Wirkung, werfen die

...sich auf das Geldnder, setzt zum Sprung an,
hapft herab und landet anschlieBend mit...

Feuertanz: Noch wahrend die Funken der letzten Explosion in der Luft
schweben, gebt Ihr einem Helghast-Schergen den Rest.

Feinde zurlck, lassen sie straucheln,
stirzen und dann erst sterben. Laut
Entwickler Guerilla soll die Wirkung
der Geschosse je nach getroffenem
Korperteil und benutzter Waffe
variieren - makaber vielleicht, tech-
nisch aber sehr beeindruckend. Doch

animationen) spater ein kurzer
Moment der Ruhe: Hinter einem
zerborstenen Mauerstiick geht Euer
Alter Ego in Deckung und nimmt An-
weisungen entgegen - eine Tr soll
gesprengt werden. Durch den Kugel-
hagel hetzen, die Sprengladung

»Eure Kugeln werfen die Feinde zuriick, lassen sie
straucheln, stiirzen und dann erst sterben.«

zurlick aufs Schlachtfeld: Nach der
Landung bahnt sich der Spieler sei-
nen Weg durch das Chaos. Rechts
ein sterbender Kollege, links einer,
der in Flammen steht. Krieg. Einige
Salven (und akribische Nachlade-

platzieren - lediglich die démlichen
Teamkollegen scheint das nicht zu

beeindrucken, sie bleiben todes-
mutig im Explosionsradius stehen.
Weiter geht’s durch schummrig be-
leuchtete Hinterhofe und Gassen,

..einem sanften Abfedern. Ach ja: Das war
tbrigens sein letzter Auftritt.
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"Killzone 2" ist kein bluttriefendes Schlachtfest, aber ein knallharter Shooter: Die Gegner zucken im Bleihagel, sinken verletzt darnieder und lassen auch
den ein oder anderen Liter Blut - ein Indizierungskandidat ist die Guerilla-Ballerei aber nicht.

jetzt ist nur noch ein Teamkollege
dabei - vorhin waren es mindestens
funf. Einige aus Lust und Laune abge-
feuerte Schiisse zerfetzen die Plas-
tiklehne eines ausrangierten Biro-
stuhls; ein kleines, aber feines Detail
am Rande. Der Schleichweg durch
die Gassen hat sich gelohnt, der
Feind ist Gberrascht und bezahlt mit
dem Leben - erwdhnten wir bereits
die zahlreichen unterschiedlichen
Sterbeanimationen? Wenn Nach-
schub anrickt, schnell in Deckung
gehen; auf Knopfdruck feuert der
hollandische Entwickler blind Gber
die Deckung - das kennen wir bereits
aus besagtem Xbox-360-Kniller. Um
den anschlieBenden Mini-Boss ins
Jenseits zu befordern, braucht es
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aber mehr: Umkreist den Fleischberg
und guckt seine verwundbare Stelle
aus - ohne in die Schusslinie der fet-
ten Chaingun zu geraten.

Wahrend wir weiterhetzen, ver-
zeihen wir manch verwaschene Tex-
tur, sehen dber den ein oder ande-
ren Clipping-Fehler mit den Kollegen
hinweg und glauben den Entwick-
lern, dass die noch vorhandenen
Ladepausen im fertigen Spiel dank
Streaming der Vergangenheit ange-
horen. Eure Jungs agieren dbrigens
selbststandig - wie schon kirzlich
in “"Haze"” gesehen, fehlt ein Befehls-
interface.

In einem der oberen Stockwerke
angekommen, verdeutlicht ein Blick
zurick iber die Schulter, wie ausge-

Helghast-Flugshow: Werft lhr eine Granate knapp hinter Eure Gegner, haben diese schon verloren. Die Metalleier
explodieren verdammt schnell und lassen kaum Zeit fiir einen lebensrettenden Sprint.

feilt, wie weitlaufig, wie verwinkelt
dieser urbane Kriegsschauplatz ist.
Dann macht eine kurze Cutscene
auf das Ziel des Levels aufmerksam
- gigantische Kanonen, die Eure Lan-
dungsschiffe im Visier haben, sollen
zerstort werden. Mit dem Raketen-
werfer kampft sich Euer Séldner
schneller voran: Gegner fliegen wie
Puppen durch die Luft oder stirzen
lebensecht iber Gelander, Sandsack-
barrieren l6sen sich in Staub auf. Die
Explosionen der Raketen sind zwar
schick, mussen aber hinter den “Lost
Planet”-Rauchschwaden zuriickste-
hen - dafir tanzen in “Killzone 2”
schon mal Funken in der Luft.
Mittlerweile ist uns bereits der
dritte oder vierte unterschiedliche

Helghast-Soldat begegnet, das ist
schon fast bedngstigend im Ver-
gleich zur Schurken-Monotonie des
ersten Teils. Da die Burschen rich-
tig viel einstecken kénnen, ist Euer
digitaler Exitus bisweilen sehr nah
- dann verblassen die Farben und
die sonst so bombastische 7.1-Ka-
nal-Soundkulisse dringt nur noch ge-
dampft an Euer Ohr. Doch das Ziel ist
nah: Schnell einen Schalter aktiviert
und das gegen den disteren Him-
mel gerichtete Geschitz gibt sein
verletzliches Innenleben preis. Ein
MG-Magazin spater ist die Kanone
Geschichte, die Leinwand von einer
fetten Explosion erfullt und die ver-
dammt eindrucksvolle “Killzone 2”-
Demo leider schon zu Ende. ms

System pPs3

Entwickler Guerilla, Niederlande
Hersteller  Sony

Genre Ego-Shooter
Termin 2008

Das gefillt uns:

» geniale Beleuchtung

» |ebensechte Animationen

» auf dem Schlachtfeld war
buchstéblich die Hlle los

» bombastische Soundkulisse

» martialische Knarren

Daran muss gearbeitet werden:

» manche Matsch-Textur

» hiufige Nachlade-Pausen
innerhalb eines Levels

Knallhartes Action-Fest -
technisch voll auf der Hihe der
Zeit: gin ernsthafter Anwarter
auf den systemiibergreifenden
Ego-Shoater-Thron.




den Raserperle.

Da "Gran Turismo 3" auf sich warten
|ldsst, vertriistet Sony PS3-Rennfans
mit einer Vorab-Version der kommen-

Schon lange angekiindigt und dennoch immer wieder imposant sind die
akkurat umgesetzten Wagenmodelle der Scuderia Ferrari.

»Jeder Bolide ist mit einem originalgetreuen
Cockpit ausgestattet.«

Geschichte wiederholt sich:

Nachdem bereits die vierte
"GT”-Episode  unter unendlichen
Verspatungen litt, missen Autofans
wieder darben. “Gran Turismo”-Vater
Kazunori Yamauchi kiindigte an, dass
Teil 5 frihestens 2008 erscheint. Als
Entschadigung servierte Sony auf
der diesjahrigen E3 (wie schon bei
"GT 4”) einen "Prologue” fur Episode
Finf. Zumindest japanische Vierrad-
Fans dirfen sich auf einen Release

So muss ein Fahrerfeld aussehen: Bis zu 16 Boliden
gleichzeitig konnten wir auf der Piste z&hlen.
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im Oktober freuen, wir hoffen auf
eine deutsche Veréffentlichung zu
Weihnachten.

Leider geizte Sony mit Infos zur
kommenden Rennhoffnung, doch
eines ist klar: Die Fahrzeugmodel-
le beschranken sich nicht nur auf
ein detailliertes AuReres. Da einige
Ferrari-Modelle oder auch ein Audi

Wow' Im Innenraum geht’s ebenso detailverliebt zu. Selbst kleinste

ﬁ

i bran Turismo o

Bedienelemente oder Liiftungsschlitze sind erkennbar.

Le Mans eine Motorhaube aus Glas
besitzen, darf ein ausmodellierter
Motor nicht fehlen. Die schons-
te Uberraschung wartet aber im
Wageninneren, denn jeder Bolide ist
mit einem originalgetreuen Cockpit
ausgestattet - dhnlich wie in “Project
Gotham Racing 3”.

Kombiniert mit einer hochgradig
realistischen Beleuchtung samt fei-
nen Blooming-Effekten entsteht ein
Abbild, wie es der echten Rennwelt
kaum ndher sein kann - endlich in
High-Definition-Auflésung. Im Trailer
drang aulBerdem ein satter Motoren-
sound ins Ohr, der so manch ein-
toniges Staubsaugergedrohne der

Bisher wurde nur der Suzuka Circuit gezeigt, auf dem
Ihr auch zu Ferrari-Cups antretet.

Vorganger vergessen macht. Neben
zahlreichen Automodellen ist auch
eine Physik-Engine in Arbeit, die
einen gesteigerten Realismusgrad
ermdglicht. Ein Schadensmodell da-
gegen sei noch Zukunftsmusik und
weiterhin als Download geplant.

Spielmodi wurden leider nicht
bekannt. Doch wie schon in "GT 4
Prologue” sind neben obligatorischen
Rennmodi vielféltige Kurzprifungen
innerhalb einer Rennfahrschule sehr
wahrscheinlich. In  welcher Form
"Prologue” erscheint, ist ebenso
unklar: Neben dem verpackten Voll-
preisspiel ist auch ein kostenpflichti-
ger Download iber das PlayStation
Network maglich. Wir halten Euch
auf dem Laufenden! ts

O
System pPs3 J
Entwickler  Polyphony, Japan

Hersteller  Sony

Genre Rennspiel

Termin 4 Quartal

Der Vorgeschmack auf das
kommende Mammut-Rennspek-
takel macht Lust aufs Rasen am
Limit und fasziniert mit feinster
Rennoptik.



Project Gotham

Metropolen.

Bizarre Creations war seit Teil
3 nicht untédtig und verpasst
der Rennserie eine radikale Mo-
dellpflege: Neben den gewohnten
Nobelkarossen (etwa 95 stehen zur
Wahl) gebt Ihr nun auch mit rund
25 Motorradern Vollgas. Die bringen
nicht nur eine dynamische Cockpit-
Perspektive und ein ganz eigenes
Fahrverhalten mit sich, sondern
sammeln die bekannten Kudos-Stil-
punkte auf andere Art und Weise:
Statt eleganter Drifts stehen bei den
Bikes Stunts wie Wheelies, Stoppies
oder akrobatische Bewegungen an
erster Stelle. Wir durften ein paar
Proberunden drehen und sind positiv
Uberrascht: Die Steuerung funktio-
niert gut, und trotz Simulationsan-
satzen steht der SpaB im Vorder-
grund - Sturzorgien masst Ihr nicht
befirchten. Wer lieber hinter einem
Lenkrad sitzen will, kann aufatmen:
Die Karriere wird auch diesmal so
gestaltet, dass Ihr nur die Vehikel zu
fahren braucht, die Ihr winscht.

Besonders viel Augenmerk wird auf Grafikdetails wie
die herabprasselnden Regentropfen gelegt.

Uberraschung bei Microsofts Vorzeige-Rennspiel:
Diesmal flitzt Ihr auch mit Motorridern durch

Die  bekannten
Schauplatze des Vor-
gangers sind wieder
dabei, dazu gesellen
sich mindestens vier
weitere  Metropo-
len: St. Petersburg,
Quebec, Macau und
Shanghai erweitern
das Spektrum, ge-
richteweise soll auch die Michelin-
Teststrecke dabei sein. Die beiden
asiatischen Schauplatze durften wir
begutachten und uns zugleich da-
von Uberzeugen, wie die ebenfalls
ihre Premiere feiernden wechseln-
den Wetterbedingungen wirken. So

der Scheibe perlen realistisch ab),
teils noch nicht sonderlich ausge-
reift aus. Doch angesichts friherer
Erfahrungen - Teil 3 wirkte wenige
Wochen vor Verdffentlichung noch
viel furchterregender - sind wir op-
timistisch, dass die Grafik am Ende

»Statt eleganter Drifts sind bei den Bikes Stunts
wie Wheelies oder Stoppies Pflicht.«

kann wahrend eines Rennens schon
mal ein Regenguss niedergehen
oder Schneefall einsetzen. In der
vorgefiihrten Fassung fiel dies teils
eindrucksvoll ~ (Wassertropfen  auf

iberzeugen wird.

GroRer ist noch unsere Skepsis,
wie gut Autos und Motorrader in
einem gemeinsamen Rennen wirk-
lich funktionieren. Aber auch hier

Die asiatische Kiistenstadt Macau hat ein ganz
anderes Flair als etwa das High-Tech-Zentrum Tokio.

Nur nicht ibermiitig
werden: Bei Remplern
haben Biker aufgrund
geringerer Masse das
Nachsehen.

Iwei mal zwei gegen vier: Ob Ihr mit Motorradern oder flotten Sportwagen durch das nasse
London flitzt, bleibt Euch tiberlassen.

setzen wir auf die Erfahrung von Bi-
zarre Creations, die in Sachen Renn-
spiele noch keinen Flop produziert
haben. Eins steht so oder so fest:
Interessant wird “Project Gotham 4”
auf jeden Fall. us

(o
System 360
Entwickler Bizarre Creations, England

Hersteller  Microsoft
Genre Rennspiel
Termin September

Das gefillt uns:

» groBe Stadtauswhl mit
schicken neuen Schauplatzen

» wechselnde Wetterbedin-
gungen sind eine tolle Idee

» Motorréder mit eigenen
Kudos-Stunts

Daran muss gearbeitet werden:

» zwischen Bikes und Autos
darf kein Ungleichgewicht
herrschen

Rundum aufgebohrte Edelraserei
mit noch mehr Schauplétzen und
jetzt auch Zweiradern, die sowohl
neue Chancen als auch Risiken
bergen.
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Bungie lisst die Hosen runter:
So spielt sich die Einzelspieler-Kampagne
des heiB ersehnten Ego-Shooters.

Endlich bekommen

wir zu sehen, wo-

rauf wir seit Jahren war-

ten, genauer gesagt

seit dem tberhaste-

ten Ende von "Halo 2”. Das

Geheimnis liftet sich, der Helm des

Master Chief klappt hoch, rot-braunes

Barthaar kommt zum Vorschein: Der

Master Chief ist... Chuck Norris. Der

Mann, der bei Praktiker 20% Rabatt

erhalt - auch auf Tiernahrung. Wir
hatten es wissen missen!

Schluss mit dem Quatsch! Wie der
"Halo”-Held ohne RUstung aussieht,
werden wir wohl nie erfahren, was
uns in seinem dritten Abenteuer
erwartet, ist seit der E3 aber kein
Geheimnis mehr. Live und ohne dop-
pelten Boden wurde der erste Level
des Xbox-360-Shooters vorgespielt.

. - -y A
)« NG ‘
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Die Gegner in “Halo 3” sind wahrlich nicht doof: Sie traktieren Euch mit Plasmagranaten und setzen die neue

Schildblase geschickt fir ihre Zwecke ein - dann ist die dickste Wumme nutzlos.
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Durch die Augen des Master Chief
blicken wir auf einen wuchernden
Dschungel, hier platschert ein Fliss-
chen iber moosige Felsen, dort wie-
gen sich Farne, Lianen und Blatter
im Wind. Wir sind beruhigt: “Halo 3”
sieht jetzt richtig gut aus, glanzt mit
vielen Details und muss sich hin-
ter den meisten anderen Shootern
nicht verstecken. Die spottische Be-
zeichnung "“Halo 2” in HD’ trifft nun
nicht mehr zu. Den Chief kiimmert
das nicht, er schleicht durch den at-
mosphdrischen Urwald, ndhert sich
einem Covenant-Wachposten und
schickt ihn mit einem Kolbenschlag
ins Jenseits - noch bevor der quiet-
schen kann. Dem ndchsten Alien-
rabauken gelingt es jedoch, Alarm
zu schlagen. Jetzt hat Euer Alter Ego
Probleme: Von allen Seiten nahern
sich groRere Brocken - so, als ob sie
geradewegs auf den Baumen wach-
sen wirden. Nun gilt es, Deckung zu
suchen, Granaten zu werfen, dem
ramponierten Schild Zeit zum Erholen
zu geben und draufzuhalten. Buntes
Alienblut spritzt. Dann, als der leb-
lose Korper physikalisch korrekt in
einen Tampel voller Algen plumpst,
einige schicke Wassereffekte. Noch
fettere Brocken riicken an: Brute-Ein-
heiten mit goldenen Ristungen und
verdammt schlechter Laune.

Noch fehlte in der gezeigten Ver-
sion der epische Hintergrundsound,

Die Schiffe sehen leider ziemlich
unspektakular aus.




Wenn dem Master Chief die Laserschiisse nur so um die Ohren pfeifen,
fuhlt er sich wohl. Seine eindeutige Antwort: eine schmackhafte MG-Salve.

Die Xbox 360 im

"Halo 3"”-Design
erscheint mit dem Spiel
und soll iber einen HDMI-
Ausgang verfiigen.

was sich in den Actionmomenten
als Segen erwies - so konnten un-
sere Ohren die derben Waffen- und
Explosionseffekte  voll geniel3en.
Die Brute hatten fir derartige Be-
oachtungen nichts Gbrig, was einen
von ihnen teuer zu stehen kam: Der
erste Kolbenschlag zerstorte seinen
prunkvollen Helm, der zweite grub
sich tief in die hassliche Visage.
Seine Kollegen waren schlauer: Sie
gingen geschickt in Deckung, schleu-
derten Plasmagranaten und nutzen
die vertrackte Levelstruktur gut, um
den Master Chief und sein Team von
allen Seiten zu attackieren. Trotz bis-
weilen dber zehn Charakteren auf
dem Schirm und massivem Effekt-
feuerwerk blieb die Action erfreulich
flissig. Den Abschluss des gezeigten
Levels bildete der Kampf gegen ein
schwer bewaffnetes Alienschiff: Auf

der Flucht vor der vernichtenden
Bordkanone schnappte sich unser
gepanzerter Held ein stationdres
MG, riss es aus der Verankerung und
konnte dem Raumer Paroli bieten.
“Hiermit endet unsere Demo der
Soloplayer-Kampagne” - klar, dass
die Worte des Bungie-Mitarbeiters
unserer Meinung nach viel zu frih

kamen, doch einige Uberraschungen
hatte sich Microsofts First-Party-Ent-
wickler noch aufgespart: Auf der
brandneuen Karte ‘Sand Traps’ kam
das 'Brute Chopper’-Vehikel erstmals
zum Einsatz: Mit einem rotierenden
Rad an der Front und zuschaltbarem

360 /~ SPECIAL
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Coole Idee: Samtliche Mehrspieler-Matches (hier: Capture the Flag) dirft
lhr mit einem Knopfdruck auf die Platte bannen und immer wieder ansehen.

Die in der Mehrspieler-Beta ein-
gefihrte "Saved Films’-Funktion wird
wesentlich umfangreicher sein als
angenommen. So kénnt Ihr Euer Sto-
ry-Spiel ebenfalls als Video speichern

»Der zweite Kolbenschlag grub sich tief in die
héissliche Brute-Visage.«

Turbo-Boost rammt lhr feindliche
Fahrzeuge und macht Gegner platt.
Ebenfalls neu: Verpasst Eurem Spar-
tan mit verschiedenen Helmen,
Rustungen, Schulterplatten einen
eigenen Look.

und anschliefend die Kémpfe sogar
aus der Sicht der Gegner anschauen
-genial. Alle Film-Features einzeln zu
erkldren, wirde den Rahmen dieses
Artikels sprengen, daher die Fakten
in aller Kirze: Es wird zahlreiche

Im Gegensatz zu vielen Shooter-Konkurrenten setzt “Halo 3” auf
Bildschirmanzeigen: Munition, Granaten, Radar und Schildenergie.

Kameraperspektiven, eine Vorspul-
Funktion, Zeitlupe, Fly-Mode sowie
die Moglichkeit fur Screenshots ge-
ben. Die Clipdaten selbst liegen in
Form von Programmcode auf der
Platte und nehmen daher nur weni-
ge Megabyte Speicherplatz ein. ms

5)

System 360
Entwickler Bungie, USA
Hersteller  Microsoft
Genre Ego-Shooter
Termin 26. September

Das gefillt uns:

» die Grafik sieht endlich nach
Next-Gen aus

» fette Soundeffekte,

» Gegner, die ihre zahlenméRige
{Iberlegenheit nutzen

» 'Saved Films'-Funktion

» fast perfektes Spielgefiihl

Daran muss gearbeitet werden:
» ginige Modelle (z.B. Schiffe)
wirken grobschlichtig

Egal, ob Solospiel oder Multi-
player-Schlacht: "Halo 3" spielt
sich exzellent - grafisch wird
der Ego-Shooter allerdings
keine neue Bestmarke setzen.
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Hoch gesteckte Ziele: Mit "Fable 2"
will Peter Molyneux wieder mal das
beste RPG aller Zeiten erschaffen.

Fable-Schopfer Peter Moly-
neux hochstpersonlich ge-
wahrte einer Hand voll Journalisten
einen Blick auf “Fable 2”. Die Pra-
sentation des sympathischen Briten
gestaltete sich nicht nur duRerst in-
formativ, sie war auch vollgepackt
mit kleinen Anekdoten. Zu Beginn
verriet der Branchen-Veteran, aus
vergangenen Fehlern gelernt zu ha-
ben. Dazu zéhle, dass er Journalisten
beim Vorganger auf die Nase gebun-
den habe, das beste Rollespiel aller
Zeiten erschaffen zu wollen. Im glei-
chen Atemzug bekraftigte er jedoch,
mit “Fable 2” wieder genau das
gleiche Ziel zu verfolgen - er kann’s
einfach nicht lassen...
Im Vordergrund der Vorfiihrung
stand das neue Kampfsystem, das
vor allem durch seine Eingangigkeit

Die E3 macht’s moglich: MAN!AC
meets Molyneux.
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Waffen beeinflusst Ihr den Soundtrack.

punkten soll. So fuhrt Ihr nun samt-
liche Manéver mit nur einem Knopf
aus: Hammert Ihr auf den Button,
reiht Euer Held Schwert-Combos an-
einander. Haltet Ihr den Knopf kurz
gedrickt, fuhrt Ihr eine Spezialatta-
cke aus. So weit, so gut. Der Clou ist
jedoch: Lasst Ihr den Knopf nicht los,
blockt Ihr feindliche Attacken. Das
macht einen zusatzlichen Defensiv-
Button uberflussig - sehr schon.
Weitere Neuerung: Eure Angriffs-
muster variieren je nach Umgebung.
In engen Gangen beispielsweise
konnt Ihr Gegner mit dem Schwert

Der Tod macht die Musik? Durch den Eins;tz Eurer

an die Wand ‘nageln’. Zieht Ihr in
einem Kampf den Kiirzeren, erscheint
nicht zwangsléufig der Game-Over-
Bildschirm. Stattdessen priigeln die

GroRe Spiele werfen ihre Schatten voraus: Der
Sonnenuntergang sorgt fur hiibsche Lichtspielereien.

fur den Rest des Spiels Euer Antlitz.
Das bleibt nicht ohne Folgen, Eure
komplette Umwelt wird Euch fortan
anders begegnen. So Uberdenkt Eure

»Die Wunden zieren fiir den Rest des Spiels
Euer Antlitz«

Gegner weiter auf Euch ein, wah-
rend Ihr hilflos am Boden liegt. Auf-
stehen durft Ihr erst wieder, wenn
Ihr eine bestimmte Anzahl an Gold
bezahlt habt. Je langer Ihr zdgert,
desto mehr Narben tragt Ihr davon.
Das Fiese hierbei: Die Wunden zieren

virtuelle Frau z.B. die Beziehung mit
Euch.

Das klingt mal wieder alles ziem-
lich ambitioniert - aber wie soll das
bei einem Molyneux-Spiel auch an-
ders sein. Was wir bisher gesehen
haben, war zwar mehr eine Kampf-
studie denn eine Vorfihrung des ei-
gentlichen Spiels, die Ansatze sind
aber durchaus vielversprechend.
An Grafik, Animationen und auch
dem dezent hakeligen Kampfsystem
sollte jedoch weiter gefeilt werden.
Aber bis zum Release (irgendwann
2008) ist es ja noch lange hin. gk

System 360
Entwickler Lionhead Studios, England

Hersteller  Microsoft
Genre Rollenspiel
Termin 2008

Das intuitive und zugleich
facettenreiche Kampfsystem
gefallt uns schon jetzt gut. Ob
"Fable 2" die neue RPG-Referenz
wird, bleibt aber abzuwarten.



Die Zeit der Geheimniskrame-

rei ist vorbei. Was ist wirklich
dran an “Mass Effect”? Wie gut ist es
denn nun? Wir sahen eine weit fort-
geschrittene Version der SciFi-Saga,
erhielten tiefe Einblicke in Story und
Spielsystem und sprachen mit Bio-
ware-Boss Greg Zeschuk.

Die gezeigte Mission begann
harmlos: Nach einem erledigten Auf-
trag kehrt Hauptcharakter Shepperd
in sein Raumschiff zuriick und trifft
dort auf Wrex, einen Vertreter der
Alienrasse Krogan. Wir beobachten
das Gesprach aus einer Perspektive,
wie man sie sonst nur aus Zwischen-
sequenzen kennt - ewig gleiche
Hinter-dem-Charakter-Kkamera ade.
Dennoch greift der Spieler ein: Via
Stick wahlt Ihr, wéhrend Euer Gegen-
iber spricht, eine Antwort - nervige
Pausen und abgehakte Konversati-
onen ade. Die englischen Stimmen
von zarter Aliendame und brum-
migem Echsenwesen begeisterten

punkt des ‘Antwort-Ringes’ Ihr nehmt.

Biowares Mammut-Rollenspiel fiir die Xbox 360
nihert sich der Fertigstellung - so gut ist das
Weltraumepos schon jetzt!

Entscheidet mit dem Analogstick, welchen Auswahl-

mit Pathos, zudem verspricht Biowa-
re eine aufwandige deutsche Lokali-
sierung - verbockte Synchronisation
ade. Wir waren erfreut zu horen,
dass samtliche Dialoge als Sprach-
ausgabe auf der Scheibe vorliegen
- droge Textboxen ade. Nach einem
kurzen Gesprach schlieBt sich Wrex
unserer Party an, wir springen gleich
ins Mend und verteilen aufgesparte
Erfahrungspunkte auf den Neuling
- mies ausbalancierte Gruppenmit-
glieder ade. Fans alter RPG-Klassiker
wie Biowares “Baldurs Gate”-Serie
durfen sich freuen - wir beobach-

Knarren sind nicht alles: Wer dunkle Magie einsetzt, steckt seine Gegner
in Brand oder verwandelt sie in Eiswiirfel.

len haben. Nach einem Blick auf die
MilchstraRBenkarte ging’s sogleich auf
die Oberflache des Planeten Virmire.

Shepperd & Co. diisen mit einem
flotten Buggy Uber die Pampa,
kleinere Gewdsser stellen kein
Hindernis dar - endlose Laufwege
ade. Dann werden wir Zeuge eines
Gefechtes. Shepperd lehnt sich an
Wande, feuert aus der Third-Person-

»Bioware verspricht eine aufwindige
deutsche Lokalisierung.«

teten just nach der Aufnahme des
Krogan-Kriegers in die Party einen
Streit mit einem Kollegen - Ihr dirft
Euch also auf echte Charakterkdpfe
freuen, die eine Geschichte zu erzah-

Perspektive oder schleudert Gegner
durch die Luft und friert sie ein: ein
reinrassiges Actiongefecht in Echzeit
- unflexible Kdmpfe ade. Bei all die-
sen Vorzigen war die schwanken-

Manche Umgebungstextur fallt mau aus, die Modelle
der Spielfiguren verbliffen aber mit vielen Details.

de Grafikqualitat der einzige echte
Ausreier nach unten: Wahrend
die Gesichter der Charaktere einen
hervorragenden Eindruck machten,
lieBen Texturierung, Modellierung
und Ausstattung der riesigen Spiele-
welt noch so manchen Wunsch
offen - Hoffnung auf gigantisches
Rollenspiel und Grafikreferenz in
einem ade. ms
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System 360

Entwickler Bioware, Kanada

Hersteller  Microsoft

Genre Rollenspiel

Termin November

T

Das gefillt uns:

» klasse Dialogsystem

» NPCs besitzen Charakter

» enormer Umfang mit
unzihligen Sidequests

» actiongeladene Echtzeitkamp-
fe mit Waffen und Talenten,...

Daran muss gearbeitet werden:

» ...die aber bisweilen noch
etwas hakelig ausfielen

» Umgebung fillt grafisch ab

Anhénger westlicher Rollenspiele
und SciFi-Fans gleichermalen
freuen sich auf ein gewaltiges

RPG mit herrlich ungeschliffenen
Charakteren und ordentlich Action.
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Die Wiggler sind los - dank vélliger Bewegungsfreiheit auf
der Planetenoberflache entwischt unser Italiener den gelben
Rackern aber leichter denn je.

Die Riickkehr der Legende:
Wir haben Marios Hiipfhit
ausfiihrlich gezockt - Mamma Mia!

Hallo Mario, kannst Du Dir vor-
stellen, wie ich Dich vermisst
habe? Ein ganzes Jahr ist vergangen
seit unserem genialen Sternentrip -
und trotzdem ist mir jedes Detail un-
serer Reise noch immer im Gedacht-
nis. Ich muss sagen, Du hast Dich
gut entwickelt seit unserem letzten
Treffen - siehst besser aus denn je.
Jetzt aber nichts wie los, was hast
Du mir diesmal alles zu zeigen?
Ah, Du saust uber einen klei-
nen, grasgrinen Planeten voller
" Blumchen, kaum drehst Du Dich,
purzeln goldene Miinzen aus dem
Gras - praktisch, dass sie Dir neue
Energie verleihen, wenn Du

mal auf die Mitze bekommen @t

hast. Naja, vielleicht hast Du

es ja verdient, schlieRlich

teilst Du ja auch ganz schén

aus: Wenn ich die Remote
herumwirble, drehst Du Dich
wie ein Kreisel und verpasst jedem
in Deiner Nahe eine Backpfeife;
niedlichen Goombas mit einer
Stampfattacke den Schadel zu ver-
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beulen ist auch nicht die feine ita-
lienische Art - aber das war ja schon
immer Deine Leidenschaft.

Hey, was passiert hier, Mario? Da
funkt uns doch tatsachlich ein ande-
rer Remote-Schwinger dazwischen:
Der holt mit seiner Fernbedienung
den Sternenstaub vom Himmel und
beschie8t die Gegner damit. Naja,
uns kann's recht sein - jetzt wo sie
benommen sind, kannst Du sie platt-
machen. Halt Dich aber nicht zu lan-
ge mit diesen harmlosen Halunken
auf, sammle lieber die Sternentaler
auf diesem Himmelskérper. Hast Du

alle? Ja, dann geht’s mit Karacho
} zum ndchsten Planeten. Find’
"= ich ibrigens klasse, dass
Du Dich um die Kamera
kiimmerst, so bleibt mir

lastiges  Nachjustieren

und Drehen erspart. Hm...

und das? Ein riesiges Ei, aus

dem ein langer Schwanz heraus-
guckt. Klar, Du musst natirlich sofort
draufhauen, das nitzt doch nichts!
Mach lieber die Wirbelattacke nahe

K
beim Schwanzende! Siehste, jetzt
hat das Ei seinen eigenen Schwanz
auf die Ribe bekommen. Die Schale
splittert und eine Fleisch fressende
Pflanze kommt zum Vorschein. Zwei
weitere Drehangriffe und das Uber-

dimensionale Gewachs ist k.o. - jetzt
wo es alle seine Bliten verloren hat,

sieht es richtig mitleiderregend
aus. Ich weil3, wir haben keine
Zeit fUr so was. Du bist ja schon
wieder auf einer anderen
Welt. Die ist zwar gréRer,
aber auch hier ist der
Horizont keine Grenze,
munter marschierst Du
Uber den scheinbaren Ab-
grund - kein Problem fir Dich,
schlieBlich kannst Du in Deinem
neuen Abenteuer ja buchstablich
Wande rauf- und runterlaufen. Auch
die grinen Ranken, die Dir schon so
oft neue Wege aufzeigten, haben
einen neuen Kniff in petto: Wenn
Du Dich daran festhaltst und ich die
Fernbedienung schattle, schwingst
Du Deinen Polygon-Popo eleganter
als je zuvor empor.

Wir sind gespannt: Konnen die Unterwasser-Levels das hohe Niveau halten
oder sorgen sie (wie in so manchem Vorganger) fir Frustmomente?




Wii Einfach genial: Lockt Ihr die griinen Wirrmer aus den saftigen Apfel-
Asteroiden heraus, bilden sich kugelrunde Briicken.

So klein kann die Welt sein: Manch putzigen Planeten kann der Klempner

mit wenigen Schritten einmal umrunden.

Irgendetwas ist anders auf die-
sem Planeten - klar, die Bewohner.
Anstatt drolliger Pilzkdpfe tummeln
sich hier freundliche Bienen. Lediglich
die ebenso blauen wie bdsen Blobs
nerven, wenn sie sich wie Parasiten

an Deinen Kopf klammern. Schnell
einen Spin, dann purzeln sie herun-
ter. Und was ist das? Ein schwarz-
gelb gestreifter Pilz! So einen hast
Du doch nie benutzt. Ob der giftig
ist? Bestimmt nicht, Papa Shigeru

»Und was ist das? Ein schwarz-gelb
gestreifter Pilzl«

)

Und diese Biene, die ich meine, nennt sich Mario. Kleine, freche, schlaue
Biene Mario. Maaario, zeig’ uns deine Welt, wie sie dir gefallt...

SPECIAL (&

Das hatten wir aber nicht gedacht: Feuerechse Bowser wird Mario im
neuesten Hipfhit das Leben schwer machen - welch’ Uberraschung!

hatte doch versprochen, Dir nie mehr
Unheil anrichtende Pilze zu geben.
Was jetzt wohl passiert? Wow, Du
bist zur Biene geworden, eine ziem-
lich rundliche - muss ich aber sagen.
Halte ich den A-Knopf gedriickt,
kannst Du Dich locker-leicht in die
Lufte erheben. So schwebst Du ganz
leicht dber klaffende Abgrinde, er-
reichst ehemals zu hohe Plattformen
und sprintest sogar auf hauchdinnen
Blitenblattern. Doch Vorsicht vor
einer unfreiwilligen Dusche, dann ist
die Biene Maja-Mutation vorbei.

Wo willst Du denn nun hin? Ich
seh’ schon, Du Leckermaul hast die
Honigwaben an dem riesigen Baum-
stamm im Visier. So klebrig wie die
aussehen sind sie auch, so kannst
Du den Mammutbaum locker erklim-
men. Hoch oben in den Wipfeln war-
tet die feiste Bienenkdnigin - stat-
ten wir ihr doch einen Besuch ab. Du
sollst sie kratzen, sagt sie? Na los,
schau nicht so! Du kannst Dich doch
in ihrem flauschigen Pelz festhalten
- der sieht namlich nicht nur fantas-
tisch aus, sondern hat so auch einen
praktischen Nutzen. Sammle einfach
alle Sternensplitter auf, die in diesem
wuscheligen Fell versteckt sind: Dann

ist die Bienenkdnigin ihren Juckreiz
los und Du kannst zum nachsten Pla-
neten disen. Leider muss ich schon
wieder los. Dabei hat’s mir so SpaR
gemacht. Wei3t Du was? Im Winter
komme ich wieder, dann habe ich
mehr Zeit und Du zeigst mir Deine
ganze Welt. Ich freu” mich! ms

vd
System Wii

Entwickler Nintendo Japan

Hersteller  Nintendo

Genre Jump'n'Run

Termin 12. November

Das gefillt uns:

» punktgenaue Steuerung

» tolle Dptik

» 'Um-die-Planeten-herum-
laufen-ohne-herunterzufallen’
fiihlt sich einzigartig an

» Mario als Biene witzig

» genial-verzwickte Hiipflevels

Daran muss gearbeitet werden:
» Steuerung als Biene noch
etwas gewiihnungsbediirftig

Das wird der Kniiller: "Super Mario
Balaxy" hat das Zeug zum Superhit
- einfallsreiche Levels, witzige
|deen und eine schicke Grafik
inklusive.
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Auch auf dem Handheld jagt Ihr
den Leichathletik-Rekorden hinterher.

Ich sehe die Schlagzeile schon
vor mir: “Goldmedaille futsch,
Mario gedopt!” Unter Tranen gibt der
italienische Olympiasieger zu: “Ja,
ich habe es getan. Ich habe vor dem
Final-Lauf einen klitzekleinen Magic
Mushroom eingeworfen. Es war die
einzige Chance, diesen blauen Igel
zu besiegen...” Dabei hatte alles so
schon sein konnen: Mario und Sonic,
die Erzfeinde der 16-Bit-Generation

Das Duell der Giganten - ein turbulenter
SportspaB mit Muskelkater-Garantie

in einem gemeinsamen Videospiel,
dazu noch die offizielle Lizenz der
olympischen Sommerspiele 2008.
Auf der E3 konnten wir den heil}
erwarteten Titel zum ersten Mal in
Bewegung bewundern - drei Diszi-
plinen standen zur Auswahl: 100-
Meter-Lauf, Dreisprung und Ham-
merwurf. Den Anfang machte die
Sprintdisziplin: Im schick modellier-
ten Stadion traten acht Charaktere

»Ein Kampfschrei mit dem A-Knopf
und der Weltrekord wackelt.«

Der hat Bumms im Arm - ohne das richtige Timing wird allerdings auch
Bowsers Hammer mit Karacho im Begrenzungszaun landen.
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von Nintendo und Sega an. Die At-
tribute der Sportler sind in vier Ka-
tegorien eingeteilt: Geschwindigkeit,
Dash, Technik und Beschleunigung.
Dass ausgerechnet Turboigel Sonic
Uber eine schwachere Beschleuni-
gung verfigt als der Pummelklemp-
ner, scheint fragwirdig, aber es soll
ja fair bleiben...

Dann ging’s los: Mit einem Power-
start prescht Peach los, durch Auf-
und Abbewegungen mit Nunchuk
und Remote sorgt der Spieler fur den
Speed. Kurz vor dem Ziel Gbernimmt
Nintendos Star die Fihrung und bringt
sie ins Ziel - einem Hechtsprung via
Remote-Wackler sei Dank. Keine Zeit
zum Erholen: Der Dreisprung steht
an. Fuhrt Remote und Nunchuk in

der Wii-Version
ist bunt, detailliert und punktet schon
jetzt mit putzigen Animationen.

Die Grafik

einer Klatschbewegung Gber den
Kopf, schon geht das Publikum ab.
Yoshi beschleunigt, dann am Ab-
sprungbalken schnell die Fernbedie-
nung hochreien - allerdings nicht
zu ruckartig, sonst ist der Winkel zu
steil. Dasselbe Prozedere mit dem
Nunchuk bei der ersten Zwischen-
landung, dann wieder per Remote
- FuBzappler von Yoshi schlieBlich
holen noch einige Zentimeter her-
aus. Die letzte Disziplin ist ein gelun-
gener Abschluss: Die Fernbedienung
wird wie ein Lasso geschwungen,
der gewdhlte Knuddelsportler dreht
sich immer schneller. Dann ein
Kampfschrei mit dem A-Knopf und
der Weltrekord wackelt. “Mario &
Sonic” verspricht der erhoffte Mix
aus habscher Optik und gelungenem
Remote-Einsatz zu werden - absolut
partytauglich und fir jedes Alter. ms
&)
System Wii / DS
Entwickler Sega, Japan
Hersteller Sega

Genre Sportspiel
Termin 4 Quartal

Das gefillt uns:

» simple Steuerung

» ginige Sportarten bieten
aber dennoch Tiefgang

» vereint Sega-Helden und
Nintendo-Maskottchen

» putzige Grafik & Animationen

Daran muss gearbeitet werden:

» Disziplinen oft sehr kurz

» im Moment vermissen wir
noch eine Portion Innovation

Sieht nett aus, macht 'ne Menge
Laune und hat das Zeug zum Party-
kracher. Wir hoffen auf reichlich
Abwechslung beim Einsatz von
Nunchuk und Remote.
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privaten Fitness-Coach -

Nintendos neuestes Nichtspiel!

DD Die grauen Zellen rattern, so-
eben wurde auf Nintendos E3-

Pressekonferenz ein neues Spiel von
Entwickler-Schwergewicht  Shigeru
Miyamoto angekindigt - was kann
das sein? Schon wieder ein neues
"Zelda”? Oder aber “Pikmin 3", viel-
leicht sogar “New Super Mario Bros.
2"? Nein, nein und nochmals nein. Es
ist “Wii Fit”, und das soll - zusam-
men mit der neuen Peripherie, dem
Balance Board - mide Zocker munter
machen! Sollen wir uns dartber freu-
en oder lieber weinen?

Schon wieder falsch - wir sollten
Gberrascht sein und sind es auch.
Beim Namen Miyamoto dachten
wir nicht an ein weiteres ’Casual
Game’, das Nintendo neue Kunden-
gruppen bescheren wird. Doch die
Zeiten andern sich und wir wollen
uns der Zukunft nicht verschlieRen.

Das spart die Kohle fiir den
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Wit Beim Yoga gilt es, Korper-
spannung sowie Balance

zu halten. Nicht vergessen:
ruhig atmen.

Wi Neigt Euren Korper nach links und rechts, um Balle
wegzukopfen und den FuBball-Latschen auszuweichen.

Wit Kennen “Gehirn-Jogging”-Spieler: Verfolgt Eure Wer-
te (hier: der Body Mass Index) iber Wochen hinweg.

daherkommt. Los ging es mit einigen
simplen Ubungen, die Fitnessfans aus
Step-Aerobic-Kursen kennen: Rauf
aufs Brett und wieder runter, schon
im Takt und standig in Bewegung
bleiben. Dann die Balance-Nummer:

»Fiihlt sich neu an, fiihlt sich gut an.«

Nebenbei wiirden einige Trainings-
einheiten dem vom Fast Food trage
gewordenen Spielerkdrper gut tun.
Also ran an das neue weil3e Brett,
das Eure Gewichtsverlagerung er-
kennt und praktischerweise kabellos

Ruhig auf der Peripherie stehen,
dann das rechte Bein nach hinten,
den linken Arm nach vorne - und
dabei immer auf die Gewichtsver-
lagerung achten, die auf dem Bild-
schirm als roter Punkt standig ange-

Wi Das Balance Board wird nicht nur mit den FiiBen bearbeitet, beim
Liegestiitz-Training tiben Eure Handflachen den Druck aus.

MANIAC 03-2007

zeigt wird. Nachste
Disziplin: Yoga. Der
Spieler steht ruhig
auf dem Wii-Brett, die Arme heben
sich Gber den Kopf, wir neigen uns
nach links - der Korper ist gespannt.
AuBerdem wichtig: ganz ruhig ein-
und ausatmen. Das tut gut, macht
sogar ein bisschen SpaR und klappt
sehr gut.

Ein bisschen mehr Spiel darf’s aber
doch sein: Beim Skispringen gehen
wir zuerst in die Hocke, um Fahrt auf-
zunehmen. Dann am Schanzentisch
nach oben schnellen, anschlieBend
fur eine ruhige Flugphase die Balan-
ce halten - Jens Weillflog ware stolz
auf uns. Beim FuBball wird’s hek-
tisch: Bélle fliegen auf den Spieler zu,
der muss via Seitenneigung seinen
Kasten sauberhalten - Vorsicht vor

Das Balance Board: gut verarbeitet,
massiv und kabellos.

heranfliegenden Stollenschuhen und
Pandabéren!

Den Abschluss unseres “Wii Fit”-
Trainings bildet eine Geschicklich-
keitseinlage der “Monkey Ball”schen
Art.  Durch Korperneigung kippt
Ihr Plattformen und misst Kugeln
einlochen. Bravo Shigeru: "Wii Fit”
fuhlt sich neu, fahlt sich gut an und
bereitet auch Hardcore-Gamern Ver-

gnigen. ms

”INF[IS

System Wi
Entwickler Nintendo, Japan
Hersteller  Nintendo

Genre Geschicklichkeit

Termin 4 Quartal
ﬁ—

WILFIT

Das gefillt uns:

» ganz neues Spielgefiihl

» das 'Balance Board'
bietet viele Einsatzoptionen

» Yoga entspannt, Balance-Akte
fordern, FuBball bringt Spal

» Eure Miis machen mit

» Optik passt zum entspannten
Spielprinzip

Daran muss gearbeitet werden:
» gin bisschen wenig 'Spiel’

Verkaufsschlager vorprogram-
miert: Nintendos Fitness-Coach
trifft den Nerv der Zeit. Unser

Probespiel bewies zudem, dass

@ Training SpaB macht.
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ErschlieBt die “Metroid”-Serie dank

der Wii-Steuerung neue Spielspal-
Dimensionen oder verkommt sie zu

Weltraumschrott? MANIAC klirt auf!

Um mich herum hektisches
Treiben. Redakteure aus aller
Welt zocken die neuesten Nintendo-
Games. Doch ich bekomme davon so
gut wie nichts mit. Zwar sitzt meine
korperliche Hille mitten im E3-Ge-
timmel, doch mein Geist ist langst
irgendwo in den Weiten der “Me-
troid Prime 3“-Galaxis verloren. Die
einzigartige Atmosphdre der SciFi-
Serie hat mich einmal mehr gefan-
gen genommen. Und das starker als
je zuvor. Kein Wunder, denn wenn
ein Spiel vom Steuerungskonzept
des Wii profitiert, dann dieses.
Dass lhr eine Wii-Fernbedienung

Ungewohnt, aber spafig: In der Wolkenstadt Sky-Town rutscht lhr im Stile

Lorruption

in der Hand haltet, habt Ihr schon
nach kurzer Zeit vergessen. Vielmehr
habt Ihr das Gefihl, wie Samus Aran
- Protagonistin des Spiels - Plasma-
geschosse aus Eurem verlangerten
Arm zu feuern. Doch vor den ersten
Schusswechseln sorgt ein spielbares
Intro fur das perfekte Mittendrin-Ge-
fuhl: Im Pilotensitz Eures Weltraum-
gleiters hockend, bewundert Ihr die
Aussicht auf die endlosen Weiten des
Kosmos. Auf Knopfdruck fahren wir
Samus’ Zeigefinger aus und dricken
planlos ein paar Knopfe auf dem
Schaltpult vor uns - hoffentlich ak-
tivieren wir nicht aus Versehen den

eines Sam Fishers an den Leitungen von Plattform zu Plattform.
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Mittendrin statt nur dabei: Oft misst Ihr mit der Wii-Fernbedienung Schalter umlegen,
Knopfe driicken oder einfach Eure Handflache scannen lassen.

Schleudersitz. Glick gehabt, anstatt
ins All beférdert zu werden, fahrt
neben uns ein Hebel heraus. Hmm...

wozu der wohl gut ist? Wir fackeln
nicht lange und probieren’s einfach
aus: Mit einer Vorwartsbewegung

Drei Steuerungsmethoden sorgen dafir, dass sowohl Baller-Novizen als auch Shooter-
Experten mit “Metroid Prime 3“ zurechtkommen. Allen drei Varianten liegt dasselbe
Kontrollkonzept zu Grunde. Stellt Euch einfach vor, Ihr hattet beim Spielen eines der drei
unten eingezeichneten Rechtecke im Bild. Solange Ihr das Fadenkreuz innerhalb dieses
Rechtecks bewegt (und darin befindliche Schurken anvisiert), bleibt die Kamera fixiert.
Sobald Ihr jedoch den Cursor aus dem imagindren Fenster herausbewegt, schwenkt die
Kamera mit kurzer Verzogerung hinterher. Je nach gewahlter Sensibilitat fallt das Viereck
groBer (‘basic’) oder kleiner (‘advanced’) aus. Wahrend Ihr auf ‘basic’ mit der Remote fast
auf den Rand zeigen misst, um Euren Blickwinkel zu andern, reicht auf ‘advanced’ schon
eine kleine Bewegung aus, um Samus’ Kopf zu drehen. Grundsatzlich gilt: Je sensibler Ihr
die Steuerung wahlt (also je kleiner das Rechteck ist), desto flotter lasst sich das Ganze
bedienen. Und glaubt uns: Die Dynamik der “Corruption”-Steuerung lasst die gesamte
Wii-Shooter-Konkurrenz ziemlich alt bzw. lahm aussehen!
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Die Schusswechsel mit den Welt-
raumpiraten verlaufen auf dem Wii
dynamischer als auf dem GameCube.

der Remote legen wir den Hebel um.
Daraufhin springt der Antrieb des
Gleiters an und wir nehmen (auto-
matisch) Kurs auf die riesige Raum-
station vor uns. Wow, was fiir eine
gelungene Einfihrung!

Doch jetzt fangt das eigentliche
Abenteuer erst an, und wir sind
gespannt, wie sich das Ganze mit
Fernbedienung und Nunchuk steu-
ern lasst. Um es vorweg zu nehmen:
klasse! Mit dem Analogstick des
Nunchuks laufen wir seitlich bzw. vor
und zuriick. Um den Blick schweifen
zu lassen, bewegen wir mit der Fern-

auch das Schutzschild.

Funktion. Das heilt aber nicht, dass
die praktische Aufschaltung wber
Bord geworfen wurde. Im Gegenteil:
Um Feinde nicht aus den Augen zu
verlieren, ist die Anvisierung immer
noch unverzichtbar. Allerdings tref-
fen Eure Schisse jetzt nicht mehr

»Wenn ein Spiel vom Steuerungskonzept des Wii
profitiert, dann dieses.«

bedienung das Fadenkreuz in die ge-
wiinschte Richtung. Eigentlich nichts
Neues, funktionierten doch schon
“Red Steel”, “Far Cry” & Co. nach
diesem Prinzip. Allerdings ging das
dort weder so flott noch so prazise
Uber die Buhne. Dafir sind nicht zu-
letzt die drei verschiedenen Einstell-
moglichkeiten verantwortlich (siehe
Infokasten). Nach kurzer Eingewoh-
nungszeit navigiert Ihr Samus so um
einiges dynamischer als in den Vor-
gangern. Gegner umkreisen und sie
gleichzeitig unter Beschuss nehmen,
das klappt jetzt sogar ohne Lock-on-

automatisch ins Schwarze, sondern
missen prazise mit der Remote ab-
gefeuert werden. Das erleichtert z.B.
bei Bossen ein Anpeilen der einzel-
nen Korperteile. Gibt's also nichts zu
meckern? Doch, gibt es: Das Aufrufen
der verschiedenen Visoren (um z.B.
Gegenstdnde zu scannen oder Euer
Raumschiff anzufordern), gestaltet
sich via Minus-Taste umstandlich.
Ein Geheimnis bleibt auRerdem, wie
man zwischen den verschiedenen
Waffen wechselt - bislang mussten
wir namlich mit Standard-Beam und
Raketen auskommen.

e - T
Erweitertes Einsatzgebiet: Mit dem Grapple-Beam schwingt Ihr nicht nur iber Abgriinde, sondern entreit Gegnern

Remote, sondern via Analogstick.

Neben der Steuerung Gberraschte
uns auch die Inszenierung des Welt-
raumabenteuers positiv. Grafisch ist
zwar im Vergleich zu den Vorgan-
gern kein Next-Gen-Sprung auszu-
machen, dafir flimmern sémtliche
Texturen einen Tick scharfer Gber
die Mattscheibe. Besonders freut
uns aber, dass sich die Entwickler
optisch wieder mehr am ersten Teil
orientieren. Die dusteren Kulissen

Die Bosse sind serientypisch wieder ziemlich harte Brocken. Dank der intelligenten Steuerung konnt Ihr Schiissen
aber geschickt ausweichen und gleichzeitig die Schwachstellen der Obermotze anvisieren.

Traditionell: Den Morphball steuert Ihr nicht durch Kipp

- b
bewegungen der

aus "Echoes” wichen (soweit wir das
bisher beurteilen kénnen) wieder
sonnendurchfluteten Tempeln und
schneebedeckten Ebenen. Gut so!
Lediglich fehlende Kantenglattung
storte den Gesamteindruck ein we-
nig. Schade ist auch, dass kein On-
line-Modus den Weg ins Spiel finden
wird. Aber was soll’s, bei so einer
fantastischen Solo-Kampagne ist das
zu verschmerzen. ak

(o
System Wii ...-)
Entwickler Retro Studios, USA
Hersteller  Nintendo
Genre Action-Adventure

Termin [ktober

Das gefillt uns:

» intelligente Steuerung

» dichte Atmosphére

» verstéirkte Interaktion mit
der Umgebung

» hiibsche sowie abwechs-
lungsreiche Grafik

Daran muss gearbeitet werden:

» fehlende Kantenglattung

» gewiihnungsbediirftiges
Aufrufen der Visoren

Wii und “Metroid Prime 3" - dieses

(fast) perfekte Bindnis wird Wii-

Kritiker zum Schweigen bringen

und Hardcore-Gamern endlich den

ultimativen Kaufgrund liefern.
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Capcoms legendére Horror-Serie lidt wieder zur
Hatz - schafft "Resident Evil” den erfolgreichen
Sprung in die Next-Gen?

Von wegen Gastfreundschaft: Wutentbrannte Einheimische greifen wie
schon im Vorganger mit allen verfiigbaren Mitteln an.

Fur feinsten Grusel muss

es nicht immer Nacht sein.
Nein, ein beklemmendes Szena-
rio kann sogar am helllichten Tag
geschaffen werden. So geschehen
beim neuesten “Resident Evil”-Teil,
der Euch nach Afrika fahrt. In einem
heruntergekommenen  einsamen
Dorf erforscht ein Serienveteran
verfallene Wellblechhitten und dre-
ckige Hinterhofe. In den maroden
Behausungen sorgt hartes Sonnen-
licht fur unheimliche Schattenspiele
- aufgeschreckte Kréhen lassen den
Ex-S.TA.R.S.-Helden Chris Redfield
zusammenzucken.

Das kleine Schild der Metzgerei hinten links

lasst wahrlich nichts Gutes erahnen!
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Denn die Bedrohung ist realer
als erwartet: Die Einwohner erwei-
sen sich als aufgebrachter Mob mit
erschreckend echten Animationen.
Aufgehetzt durch ihren Anfiihrer mit
Megafon zeigt sich die Menge nun
deutlich intelligenter und flinker als
ihr Pendant aus “Resident Evil 4”. Der
Ausloser soll aber nicht ein typischer
Zombievirus sein - wir tippen auf
Voodoo-Zauber.

Die nun deutlich intelligenteren Feindesscharen lassen sich nur mit Mihe

abschitteln - schnell ist Chris Redfield umzingelt.

Bei der besessenen Ubermacht
hilft nur ein flinker Abzugsfinger
oder die Flucht. In den weitlgufigen
Arealen kann sich der Protagonist
verbarrikadieren oder den Feinden
Fallen stellen. Im Notfall verftgt Chris

Die bisher gezeigten Trailer verspre-
chen dabei mehr Action als in den
Vorgangern. Ebenso neu sind Hitze
und Licht als Spielelemente: Sie be-
einflussen das Zielen und konnen
Halluzinationen verursachen. Neben

»Bei der besessenen Ubermacht hilft nur ein
flinker Abzugsfinger oder die Flucht.«

iber neuartige Nahkampftechniken,
um den aggressiven Gegnern eine
deftige Abreibung zu verpassen.
Capcoms neuester Streich greift
auf die Spielmechanik der erfolg-
reichen vierten “Resident Evil”-Epi-
sode zurtck. Die 'Uber-die-Schulter’-
Perspektive wurde ebenso ibernom-
men wie die bewdhrte Steuerung.

%1
\l

Trotz strahlendem Sonnenschein erzeugen die Entwickler
eine bedriickende Stimmung im detailverliebten Afrika-Szenario.

Chris Redfield werden sich weitere
altbekannte Charaktere ein Stelldich-
ein geben und geriichteweise sogar
in spielbaren Teams auftreten. Die
Hintergrundgeschichte der Vorgan-
ger soll auBerdem weitergesponnen
werden. Diesmal nichtexklusiv: Denn
“Resident Evil 5” erscheint zeitgleich
fur PS3 und Xbox 360 - also erstmals
in der Serien-Geschichte fur eine
Microsoft-Konsole. ts

O ]
System  PS3, 360 v
Entwickler Capcom, Japan

Hersteller Capcom

Genre Action-Adventure

Termin 2009

Die fiinfte Episode hat das Zeug,
dem Survival-Horror-Genre
spielerisch wie grafisch neue
Impulse zu verleihen - nie war die
Gruselei bedrohlicher.



Assassin's

Lreed

endlich angespielt!

Erst die Prasentation auf der

Microsoft-Pressekonferenz,
dann die Demonstration auf der
Ubisoft-Show - es wurde Zeit, dass
wir endlich selbst Hand an “Assassin’s
Creed” legen durften. Doch bevor es
soweit war, gab’s noch eine Einfih-
rung durch einen Ubisoft-Entwickler.
Uber Décher klettern, die Menschen-
menge am Boden aus dem Weg
schaufeln und Zielpersonen lautlos
ausschalten - all das ging bei Sté-
phane Assadourian, seines Zeichens
Lead Technical Al Programmer, locker
von der Hand. Also schnappten wir
uns das Joypad und legten los. Als
alte "Prince of Persia”-Hasen muss-
ten wir Meuchelmorder Altair im Nu
in den Griff kriegen.

Doch weit gefehlt, die ersten
Schritte erwecken eher den Ein-
druck, als hatten wir nie zuvor ein
Videospiel gezockt. Die Ursache ist
schnell gefunden: Die Steuerung ge-
staltet sich komplizierter als gedacht.

»Und wir dachten,

Genug spekuliert, genug Trailer geschaut:
Wir haben Ubisofts kommenden Meuchel-Hit

=3 T lu.':r;‘_Lx_.'-\.

Auf der Flucht: Habt Ihr Zielpersonen ausgeschaltet, misst Ihr schnell in

Euer Versteck zuriick - die Wachen sind allerdings nicht leicht abzuschitteln.

am Boden bewegt: Um durch die
Menschenmasse zu spurten und im
Weg stehende Passanten zur Seite zu
stolRen, sind sogar drei Tasten notig
(R1 + X, um zu rennen; Kreis-Taste,
um Leute wegzurempeln). Und wir
dachten, “Assassin’s Creed” steuere
sich intuitiv...

"Assassin's Creed”

steuere sich intuitiv...«

Um beispielsweise eine Hiitte zu er-
klimmen, musst Ihr gleich zwei Tas-
ten gedrickt halten (R1 + X-Knopf)
- das ist gewohnungsbedirftig. Noch
komplexer wird es, wenn lhr Euch

Sieht einfacher aus als es ist: FuBganger aus dem Weg
zu raumen, erfordert viel Button-Einsatz.

Erst als wir die Bedienung ei-
nigermalen verinnerlicht hatten,
konnten wir uns auf die schénen Sei-
ten der Meuchel-Mar konzentrieren.
und die sind zuhauf vorhanden: Das

prazise nachgebildete Jerusalem z.B.
sieht toll aus und sprudelt nur so vor
Leben. Auerdem habt Ihr noch nie
verschiedene Klettereinlagen so flis-
sig aneinandergereiht wie mit den
‘Free Running’-Einlagen.

Vorbildlich auch die unterschied-
lichen Losungswege, um z.B. an
einer Garde Wachen vorbeizukom-
men: Verwickelt die Soldaten entwe-
der in einen Kampf, oder erklimmt
das nahe gelegene Gebaude und
schubst einen Bogenschitzen hin-
unter. Den daraufhin entstehenden
Tumult nutzt thr, um unbemerkt an
den Aufpassern vorbeizuschleichen.
Potenzial hat “Assassin’s Creed” auf

il 2

Toller Ausblick: Jedes Gebdude im grafisch pracht-
vollen Jerusalem kann bestiegen werden.

Anspruchsvoll: Konterattacken
erfordern prazises Timing.

jeden Fall genug. Ob die Steuerung
dem in die Quere kommt, sollte
sich bei unserem Ubisoft-Besuch in
Montreal kldren. Einen ausfihrlichen
Bericht hierzu (mit neuen “Assassin’s
Creed”-Eindriicken und Interviews)
gibt’s im ndchsten Heft. ak

3
System PS3/ 360 J
Entwickler Ubisoft Montreal, Kanada

Hersteller  Ubisoft
Genre Action-Adventure
Termin November

Das gefillt uns:

» unverbrauchtes Orient-
Szenario

» riesige, frei erkundbare
Stédte

» feine Grafik

» flotte Klettereien

Daran muss gearbeitet werden:
» Steuerung zu kompliziert

» ginige Animationen holprig

» Kampfe noch etwas hakelig

"Assassin's Creed" vereint tolles
Design, spielerische Freiheit und
eine imposante Optik - nur die
iiberfrachtete Steuerung kannte
einem Hit im Weg stehen.

R}
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Nach dem Rollenspielhit

"Oblivion” présentierte uns
Entwickler Bethesda das nichste
Mammut-Projekt - und beein-

i
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o

druckte uns schwer.
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Welches Korperteil darf’'s denn sein? Schaltet Ihr Gegner auf, friert das Geschehen ein und Ihr konnt das Ziel Eures
Schusses ohne Zeitdruck auswahlen - einen anvisierten Schadel zerlegt es darauf in seine Einzelteile (rechts oben).

"Here you are born, and here

you will die!” Die Worte, mit
denen Ihr in “Fallout 3” empfangen
werdet, verheien nicht unbedingt
eine rosige Zukunft. Euer Zuhause
in dieser postapokalyptischen Welt
ist ein unterirdischer Hohlenkom-
plex mit verschachtelten Gangen,
Elektrizitat, Laboren und anderen
Bewohnern. Eine Schleuse aus mas-
sivem Stahl sorgt dafir, dass kein Be-
wohner jemals die Erdoberflache zu
Gesicht bekommt. Warum? Weil der
blaue Planet durch einen atomaren
Krieg im Jahre 2077 in Schutt und
Asche gelegt wurde und seitdem ra-
dioaktiv verseucht ist. Wer sollte also
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einen Full in dieses Horrorszenario
setzen wollen? Eigentlich niemand
- doch als Euer Vater verschwindet,
beschlieRt 1hr, Euch auf die Suche zu
machen.

Die Schleuse zur AuBenwelt ist
dank der erworbenen Hacker-Kiinste
(eine von vielen Begabungen, die
ausgebaut werden kénnen) kein Pro-
blem. Noch ein paar Schritte, dann
ist es soweit: Zum ersten Mal in Eu-
rem Leben betretet Ihr die Erdober-
flache. Doch Eure Augen sind nicht
an das grelle Tageslicht gewéhnt,
nur langsam erkennt Ihr die Umge-
bung. Trtmmer, Ruinen, Fahrzeug-
wracks, Dreck und Staub soweit das

Auge reicht - so stellt man sich die
Spuren der Apokalypse vor. Doch fir
Sightseeing bleibt keine Zeit, riesige
Mutantenkafer haben bereits Eure
Witterung aufgenommen. Wir sind

unter der bleihaltigen Hulle mehr als
eine plumpe Ballerei. Visiert Ihr etwa
einen Gegner an, zoomt die Kamera
an diesen heran und das Geschehen
wird eingefroren. Nun durft Ihr in
aller Ruhe die einzelnen Kérperteile
der Widersacher anwahlen. Eine Pro-
zentanzeige gibt Euch auBerdem Auf-
schluss dartber, wie hoch die Chance
eines Treffers ist. In aller Ruhe wahlt
Ihr also eine oder mehrere Extremi-
taten an und bewundert in der an-
schlieBenden Sequenz, wie sich die
automatisch abgefeuerten Projektile
ihren Weg ins Fleisch der Gegner
bahnen. Ein angepeilter Kopf zieht
so unter Umstanden einen Headshot
nach sich; ein Schuss ins Bein lasst
den Feind dagegen humpeln - so
werden ehemals agile Angreifer zu
lahmenden Zielscheiben.

»Dreck und Staub soweit das Auge reicht - so
stellt man sich die Spuren der Apokalypse vor.«

gespannt, wie sich das Kampfsystem
von “Fallout 3” wohl gestaltet. Von
aulen betrachtet, konnte man das
Action-RPG mit einem Shooter ver-
wechseln. So bringt Ihr die Angreifer
z.B. mit Pistole oder MG zur Strecke
(wahlweise aus Ego- oder Third-Per-
son-Perspektive). Allerdings steckt

Die spektakuldr in Szene gesetz-
ten Bleispritzen stehen Euch aller-
dings nur begrenzt zur Verfigung.
Nicht geizen solltet Ihr dagegen mit
der Flissigkeitsaufnahme, die Euren
korperlichen Verfall (in Folge der ra-
dioaktiven Strahlung) verlangsamt.
Wie sich die Suche nach dem lebens-




Die Oberwelt ist zwar laut Entwickléraussage nicht ganz so grof wie in
“0blivion”, vermittelt aber nichtsdestotrotz einen epischen Eindruck.

Ihr habt nie einen der beiden Vorgénger in Eurer Konsole gehabt? Kein Wunder, erschie-
nen diese doch ausschlieBlich fir den PC. Eigentlich schade, denn die von Interplay ver-

wichtigen Nass gestaltet, wurde uns
wahrend der Prasentation allerdings
vorenthalten.

Nicht entgehen konnte einem da-
gegen die Stilsicherheit des Action-
RPGs. Auch wenn das Spiel grafisch
noch Raum fir Verbesserungen lasst
(schwammig texturierter Boden,
spater Grafikaufbau a la “0Oblivion”),
so ist der Gesamteindruck dennoch
Uberwadltigend. Das liegt vor allem

den Gesprachspartner heran (rechts).

Wie in “Oblivion”: Bei Plaudereien zoomt die Kamera an

triebenen Rollenspiele begeisterten sowohl
Fachpresse als auch Spieler durch ihr diis-
teres Setting, den schwarzen Humor und
villige Handlungsfreiheit. Gerade der erste
Teil taucht immer wieder in PC-Bestenlisten
auf. Die Rechte an “Fallout 3” erwarb das
US-Entwicklerstudio Bethesda, nachdem
Interplay 2004 Insolvenz anmeldete. Zu
diesem Zeitpunkt werkelte Interplay bereits
an einem dritten Teil, Bethesda fing bei der
Entwicklung jedoch von vorne an.

an der glaubwiirdig inszenierten
Welt, deren Untergangsstimmung
zum Greifen nah ist. Beispiel: Auf
Eurem Streifzug durch das Odland
trefft Ihr wider Erwarten auf eine
von Menschen gebaute Siedlung.
Die aus Trammern errichtete Stadt
wurde um eine Atombombe herum
gebaut, die jedoch nicht in die Luft
gegangen ist. Fur die Bewohner ist
der Blindgdnger allerdings eine Art

Mit Hilfe dieser iberdimensionalen ‘Armbanduhr’ baut Ihr Eure Attribute
aus oder eignet Euch Fahigkeiten (z.B. fur Reparaturen) an.

Heiligtum. Doch Euch kimmert das
wenig: In der Bar trefft Ihr auf einen
finsteren Gesellen, der die Stadt dem
Erdboden gleichmachen will - lhr
sollt dazu einen Zunder an der hei-
ligen Bombe anbringen. Nach kurzer
Bedenkzeit willigt Ihr ein und erle-
digt den Job (alternativ konntet Ihr
auch den Sheriff informieren). Jetzt
heillt es raus aus der Stadt und ge-
meinsam mit dem Auftraggeber die
Sprengung vornehmen. Aus sicherer
Entfernung legen wir den Schalter
um und werden Zeuge eines im-
posanten wie einzigartigen Schau-
spiels: Ein riesiger Atompilz wachst
in den Himmel, verwandelt die ge-

samte Szenerie in ein Inferno - und
macht aus unserem angedachten
einseitigen Preview kurzerhand ei-
nen Zweiseiter. Bombastisch! ak

System PS3/ 360
Entwickler Bethesda, USA
Hersteller  Bethesda
Genre Action-RPG
Termin Herbst 2008

Das gefillt uns:

» fantastisches Design

» gelungene Mischung aus
Shooter und RPG

» alternative Liisungswege

» tolle Sprecher (v.a. Liam
Neesan)

Daran muss gearbeitet werden:

» teils schwammige Texturen

» unzureichendes Feedback der
Gegner bei Beschuss

Ein Design wie aus einem Guss

und ein klasse Kampfsystem - mit
"Fallout 3" hat Bethesda ein heiBes
Eisen im Feuer. Schade, dass das
Schmieden noch so lange dauert!
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Die Pressebilder vermitteln einen falschen Eindruck: Bei ”Call of Duty 4”

handelt es sich natirlich um einen reinrassigen Ego-Shooter.

Ein Ego-Shooter, bei dem selbst ausgewiesene
Ballermuffel frenetisch Beifall klatschen?
Das muss was Besonderes sein...

Ein Raunen ging durch die

Menge, als die Demonstration
des vierten “Call of Duty”-Ablegers
zu Ende ging. Das Publikum war sich
einig: “Modern Warfare” hat etwas
Spezielles. Doch was? Ist es das fik-
tive Szenario, das neuerdings keinen
Weltkrieg verwurstet? Ist es die ein-
drucksvolle Grafik mitsamt ihren su-
perben Animationen? Nein, in erster
Linie war es die herausragende At-
mosphére. Doch von Anfang an: Ein

Stimmungsvoll: Bevor es auf dem Schiff zur Sache
geht, werdet Ihr mit dem Helikopter an Bord gebracht.
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Soldat steht auf einer weitldufigen,
von Gras (iberwucherten Ebene. Kein
Gegner oder Kamerad in Sichtweite.
Plotzlich ein Rascheln vor uns. Ein
paar Grashalme bewegen sich. Was
ist das? Der Wind? Ein Tier? Auf ein-
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Grafische Schwache: Das Gras fallt sehr pixelig aus. Die zahlreichen Effekte
und tollen Charakter-Modelle machen das aber locker wett.

Soldaten haben wir selten gesehen.
Doch plétzlich ist Gefahr im Verzug:
Vor uns patrouillieren zwei feindliche
Einheiten um eine Hutte. Wir packen
das Scharfschitzengewehr aus und
nehmen einen der beiden ins Visier.
Gerade als wir abdricken wollen,
macht uns der Genosse darauf auf-
merksam, dass wir erst den anderen
ausschalten sollten. Warum? Weil der
nicht von seinem Kollegen im Blick
behalten wird. Der Hinweis erspart
uns viel Arger: Mit zwei Kopfschis-

»In puncto Intensitét ist "Call of Duty 4"
schwer zu toppenl«

mal hebt sich der Rasen vor uns, und
wir erkennen, dass es sich um einen
perfekt getarnten Teamkameraden
handelt. Wow!

Wir folgen dem Begleiter und
kommen erneut ins Schwdarmen:
Solch runde und realistische Anima-
tionen wie die des voranstiirmenden

sen beseitigen wir die Widersacher
ruhig und kontrolliert. Wenn KI-Kol-
legen doch immer so gute Tipps auf
Lager hatten...

Bleihaltiger ging’s auf einem
Frachterschiff zu: Hier standen eher
traditionelle Ballereien auf dem
Plan, die dank einer furiosen Insze-

Lebensnah und geschmeidig: Die Animationen der
Soldner sind erstklassig.

nierung aber nicht minder beein-
druckend ausfielen. Hohepunkt hier:
An Bord explodiert eine Bombe und
bringt den Kutter zum Sinken. Wir
nehmen die Beine in die Hand und
versuchen schnellstmdglich an Deck
zu kommen. Nachdem wir uns durch
enge und schrage Gange (immerhin
hat das Schiff Schieflage) geschlagen
haben, missen wir noch auf den
rettenden Hubschrauber aufsprin-
gen. In puncto Intensivitat ist “Call of
Duty 4” schwer zu toppen! ak

(o
System PS3/ 360 J
Entwickler Infinity Ward, USA
Hersteller  Activision
Genre Ego-Shooter
Termin 4 Quartal

Das gefillt uns:

» packende Atmosphére

» clevere CPU-Kameraden

» furiose Action, aufgelockert
durch Stealth-Einlagen

» hervorragende Grafik und
Animationen

» satter Sound

Daran muss gearbeitet werden:
» pixeliges Gras passt nicht ins
Next-Gen-Bild

Das ist kein Spiel mehr, das ist
Krieg! So intensiv habt Ihr das
Mittendrin-Gefithl noch nie erlebt.
Positiv: Der Zweite Weltkrieg
wurde endlich eingemottet.



Die groBe Freiheit
lockt: Criterions Raser
stellt Euch eine ganze
Stadt fiir Vollgas- und
Crash-Orgien zur
Verfiigung.

Beim ersten speziell auf
Next-Gen  zugeschnittenen
"Burnout” werden die eingefahrenen
Wege buchstablich verlassen - statt
auf vorgegebenen Strecken und in
fixen Rennserien tobt Ihr Euch jetzt
ganz nach Euren Winschen aus.
Dazu gehort nicht nur die Wahl,
wann lhr was machen wollt, son-
dern auch eine Stadt mit einem Stra-
Bennetz, die Ihr vollig frei erkunden
konnt - so wie es der EA-Kollege
"Need for Speed” seit einigen Jahren
vormacht. Allerdings habt Ihr hier
mehr Maglichkeiten: Statt an vorge-
gebenen Punkten Veranstaltungen zu
finden, kénnt 1hr an jeder Kreuzung
durch das Durchdrehen Eurer Reifen
- dem namensgebenden ‘Burnout’
- spontan ein Rennen starten. Auch
der Crash-Modus folgt dieser neu-
en Linie. Wollt Ihr fir einen Haufen
Schrott sorgen, wechselt Ihr per

Paradise City ist groR und umfasst verschiedene Stadtteile -
macht auch landlichere Randbezirke unsicher.

kommt dies im Onlinemodus, den
Ihr nahtlos startet und in dem Ihr mit
bis zu sieben Freunden um die Wette
rast und rempelt.

Zu den ambitionierten Ideen, die
sich bei unserer kurzen Testrunde

»Dann sorgt lhr jederzeit und iiberall
fiir ein unfalltréchtiges Verkehrschaos.«

Knopfdruck in die ‘Showtime’: Dann
sorgt Ihr jederzeit und Gberall fur ein
unfalltrachtiges  Verkehrschaos. In
Paradise City gibt es 65 Stralenziige,
fur die eigene Rekordlisten gefthrt
werden - noch mehr Bedeutung be-

Da lernt der Gegner fliegen: Mit kraftigen Remplern
werft Ihr die Konkurrenz aus der Bahn.

als Gberraschend eingdngig und qut
implementiert erwiesen, gesellt sich
eine Grafik, die sich sehen lassen
kann: Wieder geht es mit einem
Hollentempo zur Sache, schick mo-
dellierte Fahrzeuge flitzen durch de-

PS3 360

=

tailreiche Stadtumgebungen, die mit
ihren kiihleren Farbténen etwas an
den “Need for Speed”-Stil erinnern.
Besonders eindrucksvoll ~gerieten
die Unfélle, denn nun zerlegt es die
Vehikel in noch mehr Einzelteile, die
sich physikalisch korrekt verformen.
Eine weitere intelligente Neuerung:
Landet Ihr bei einem Crash nicht auf
dem Dach und sind noch alle Rader
vorhanden, konnt Ihr gleich weiter-
rasen.

Leider dauert es noch eine Weile,
bis “Burnout Paradise” auf PS3 und
Xbox 360 an den Start geht, doch
was wir bisher sehen konnten, ver-

=

Die Ruhe triigt: Ihr konnt jederzeit per Knopfdruck in

den neugestalteten Crash-Modus wechseln.

lhr flitzt also nicht nur an Hochhausern vorbei, sondern

spricht eine ganze Menge: Criterion
hat die nachsten Monate Zeit, um
alle Features unter einen Hut zu brin-
gen - daher sind wir optimistisch,
dass die Auto-Action wirklich halten
kann, was sie verspricht. us

°J
System PS3/ 360
Entwickler Criterion, England

Hersteller  Electronic Arts
Genre Rennspiel
Termin |. Quartal 2008

Das gefillt uns:

» die Grafik sieht wirklich nach
Next-Gen aus

» frei befahrbare,
offene Stadt

» beeindruckende Auto-
Schadensmodelle

Daran muss gearbeitet werden:

» die non-lineare Karriere-
gestaltung ist hoffentlich gut
ausbalanciert

Starke Optik, coole Crashes und
ein frei erkundbares Strafennetz
- die Ripelraserei hat das
Potenzial zum Vollgas-Hit.
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Dein Toureinstand steht noch aus

und dennoch wird um Dich schon jetzt ein
Wirbel gemacht, als wérst Du der Super-
star von morgen. Kriegt man’s bei all den
Vorschusslorbeeren nicht manchmal mit
der Angst zu tun?
Rock Band: Angst? Wovor denn? Ich biete
den Fans ein Bombastpaket, das es in ver-
gleichbarer Form noch nie gegeben hat.
Egal, ob du auf Gitarre oder Bass stehst,
Schlagzeug spielen oder singen willst
- bei mir wird jeder Muckergeschmack
befriedigt. Und wer jetzt meint, dass das
alles zu viel des Guten ist, den kann ich
beruhigen. SchlieBlich haben wir mit Har-
monix ein Management im Ricken, das
bereits jede Menge Erfahrung in Sachen
amtlich Rocken hat.

Das stimmt allerdings. “Guitar
Hero 111, befiirchtet man als Altrocker bei
50 viel Selbstbewusstsein nicht manchmal,
bald zum alten Eisen zu zshlen?

Guitar Hero Ill: Ganz ehrlich? Nein. Klar,
die Jungs von Harmonix haben mir ja auch
zu Starruhm verholfen, die haben’s wirk-
lich drauf. Aber wir sind mit unserem neu-
en Management mehr als zufrieden. Denn
Neversoft macht nicht den Fehler, das Rad
neu erfinden zu wollen. Die wissen ge-
nau, was ich kann und treiben exakt diese
Starken zur Perfektion. AuBerdem bin ich

-
-
-
-
-

[ W -

PSZ2 PS3 360 Wii

BATTLE OF BANDS l ' | ;

‘mR}I'.[ VS.

eRO

LEGENDStROCK(

“Guitar Hero lII" gegen “Rock Band” -
ab Herbst gehen zwei groBe Musikspiele
/ auf Welttournee. Wir haben die Konkur-
renten zum E3-Interview geladen.

bereits weltberdhmt. Warum Millionen
treue Fans weltweit mit irgendwelchen
Experimenten verunsichern?
Business as usual -
das damit sagen?
Guitar Hero I1I: Nein, natrlich nicht. Erst
einmal gibt's immer noch genug Leute,
die noch nie die Chance hatten, mich
live und in Aktion zu erleben. Deswegen
mache ich diesmal nicht nur auf PS2 und
Xbox 360 Halt. Auch Wii und PS3 werden
von mir beehrt. AuBerdem komme ich mit
brandneuen, kabellosen Gibson-Klampfen
daher. PS2ler dirfen sich Gber ein Modell
Marke Kramer freuen, alle anderen krie-
gen die legendére Les Paul. Paula-Fans
dirfen sogar die Faceplates austauschen.
Wenn das mal nicht geil ist!
Rock Band: Sorry, aber wenn das schon
alles ist, dann kann ich nur driiber lachen.
Bei meinen Gitarren handelt es sich um
Stratocaster aus dem Hause Fender. Und
damit nicht genug: Die coolen Dinger
haben zusatzlich zu den finf requléren
Fret-Knopfen noch finf weitere Buttons
fur heiRe Soli. Da musst du nicht mal ins
Schlagbrett hauen. Einfach die Solo-Knép-
fe driicken und schon geht’s ab. Ach, und
bevor ich’s vergesse: Die Klampfen haben
auch noch ‘nen Fiinf-Wege-Effektregler fir
Wahwah, Echo Chorus und andere Sounds.

willst Du uns

Bei spektakularen “Guitar Hero 3”-Soli wird auf die KIampfe gezoomt.
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Und was ist mit dem Schlag-
zeug?
Rock Band: Das besteht aus vier Trommel-
pads, FuBpedal und echten Sticks. Damit
kann man wahrend der Songs sogar rich-
tige Drum-Soli hinlegen! Im ganz eigenen
Stil, so wie man Bock hat.

Klingt ganz schon anspruchsvoll.
Rock Band: Quatsch! Man kann ja den
Schwierigkeitsgrad einstellen, so dass
auch Anfanger mit den Trommeln klar
kommen. Und abersichtlich ist das Ganze
auch. SchlieBlich sind alle vier Instrumen-
te gleichzeitig auf dem Bildschirm zu seh-
en. Oben l3uft die Gesangsspur von rechts
nach links. Darunter befinden sich neben-
einander Gitarre, Bass und Schlagzeug.

Du sprichst es an. Musik machen
ist ein geselliges Vergniigen. Was habt Ihr
diesbeziglich so in petto?
Rock Band: Alles, was Du willst, Schatz-
chen. Online oder offline geht bei mir
die Post ab. Du kannst mit deiner ganzen
Band gegen andere Mucker antreten oder
auch als Einzelmusiker einer Kombo bei-
treten. Und wenn ein Kollege mal richtig
aus dem Takt kommt, dann spielt der Rest
einfach ein paar heiRe Soli und holt den
Kumpel zuriick ins Boot.
Guitar Hero Ill: Also bitte, online und
offline - ist doch wohl selbstverstandlich
heutzutage. Bei mir gibt's auch noch Boss-

System PS2 / PS3 / 360 / Wii
Entwickler Neversoft, USA
Hersteller  Activision

Genre Musikspiel

Termin 4 Quartal

Dldschool: gewohnt geniale
Gitarrengaudi, jetzt mit Online-
Unterstiitzung und Battle-Modus
- Extrawaffen inklusive.

Bei “Rockband” passen alle vier Instrumente auf’s Bild.

Battles gegen echte Gitarrenlegenden wie
etwa Slash. AuBerdem hab ich diesmal ein
paar fiese Extrawaffen im Gepdack. Wenn
du eine bestimmte Tonfolge triffst, dann
kriegst du coole Items, die deinem Geg-
ner die Holle heif machen. Locker” ihm
zum Beispiel die Saiten. Dann muss er sie
durch H&mmern auf die entsprechende
Taste erst wieder reindrehen. Oder zwing
ihn, als Linkshander zu spielen. Wenn sich
die Tastenanordnung plétzlich spiegelt, ist
Chaos vorprogrammiert, das darfst du mir
glauben.

Das klingt tatsdchlich nicht dbel.
Aber was macht die Liederauswahl. Coole
Songs sind schlieRlich das A und 0!
Guitar Hero Ill: Ich nenne nur eine Zahl:
70. So viele brandneue Songs hab” ich mir
fur die nachste Tour draufgeschafft.
Rock Band: Bei mir geht’s querbeet durch
die Jahrzehnte. Ob Punk, Metal, Alterna-
tive oder Classic Rock - ich hab’ so einen
guten Draht zu fast allen wichtigen Plat-
tenfirmen, dass die mir meist sogar die
originalen Masterbander zur Verfigung
stellen. Nur wenige Songs hab’ ich neu
aufnehmen missen. Wie viele Stiicke
genau ich spiele, mochte ich noch nicht
verraten.

Vielen Dank fir das Gesprach,
Jungs. Wir sehen uns auf Tour!
Das Interview fiihrte Colin Gdbel.

©)

System PS3 / 360
Entwickler Harmonix, USA

Hersteller  Electronic Arts
Genre Musikspiel
Termin 4 Quartal

Newschool: extrem ambitionierte
Band-Simulation fir Gitarre,
Bass, Schlagzeug und Gesang

- hier kommt was GroRes!
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Mario Kart Wii

Wi
D Viele neue Spiele gab es auf der Nintendo-Pressekonferenz nicht
zu sehen. Doch wenigstens der Italo-Klempner drehte in einem
(viel zu kurzen) Trailer seine ersten Kart-Runden. Optisch erinnert die Flit-
zerei durch ihre Comic-Optik stark an den GameCube-Vorganger “Double
Dash!!”. Spielerisch gibt’s aber einige Anderungen zu vermelden: So lassen
die Teilnehmer die Doppelsitzer aus dem Vorgénger in der Garage stehen
und bestreiten die Rennen wieder einzeln. Endlich durft Ihr (wie im DS-
Ableger) online antreten, laut geheimnisvoller Andeutung dirfen dabei
"viele” Fahrer gleichzeitig an den Start . Stolz verkiindete Showmaster Reg-
gie auerdem, dass der Raserei ein Lenkrad (das Wii Wheel) beiliegen wird
- ein Bild findet Ihr im Artikel zur Pressekonferenz. Die Wii-Fernbedienung
wird einfach in die Peripherie eingeklemmt und schon kénnt Ihr Euer Kart
durch echte Lenkbewegungen steuern. Man darf gespannt sein, ob sich
Miniturbos damit immer noch so gut (oder vielleicht sogar einfacher) zin-

e

Wit Nach den seltsamen Kart-Kreationen aus “Double Dash!!” darf der
Klempner zum Gliick wieder in verniinftigen Flitzern Platz nehmen.

den lassen. Ganz neu ist die Idee mit dem Lenkrad allerdings nicht: Schon
Ubisoft legte seinen ersten Rennspielen quasi dieselbe Hardware bei. Ob’s
eine alternative Analogstick-Steuerung gibt, ist noch nicht bekannt.

Was den Umfang anbelangt, rechnen wir mit einer &hnlichen Strecken-
zahl wie in “Mario Kart DS” - dort gab es deren 32. Warum? Weil wir im
Trailer mindestens drei Kurse aus &lteren “Mario Kart”-Episoden erkannt
haben, z.B. die N64-Bauernhof-Piste ‘Moo-Moo-Farm’. Wahrscheinlich wird

es also auf 16 neue und 16 Re-
tro-Strecken hinauslaufen - doch
das ist nur eine Vermutung. Die
Premieren-Pisten kamen schon
mal sehr vielversprechend riber:
So hupfte Mario in seinem Flitzer
iber “New Super Mario Bros.”-
Pilze und Wario schoss einen

il R oo POTENZIAL
Wi Pimp my Kart: Fiesling Wario hat seine Karre mit einem fetten Motor Steilhang hinunter. Sieht nach SP?B Schub verleihen gra.ﬁ“h Einschétzung
R . . ist's noch eher unspektakular, nicht maglich
Cufgemotzt. Da kommt Gangster-Kollege Bowser nicht mehr mit. viel Spal3 aus! Nl )

rINFl]S

Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

Nintendo, Japan @

Nintendo
Rennspiel

|. Quartal 2008

Lenkrad und Online-Modus kannten
der Serie einen zusétzlichen Spiel-

(EA Playground

Wii / DS

Wit Diese simpel-spaBige Mixtur aus Tennis und FuBball konnten wir
bereits ausprobieren. Wird “EA Playground” das bessere "Wii Sports”?
D Mit den Worten “Hier konnt Ihr all die lustigen Spiele Eurer Kind-
heit noch einmal erleben” wurden wir zum Probespiel von “EA
Playground” gelockt und haben es nicht bereut. Wir bekamen eine Wii-
Remote in die Hand gedriickt und der Spal8 konnte beginnen. Im Gegen-
satz zu Nintendos Spielesammlung “Wii Sports” setzt EAs Parade auf eine
konventionellere Steuerung, lediglich Spezialmanéver wie z.B. Schmet-
terbélle fihrten wir mittels Remote- oder Nunchuk-Schwung aus. Leicht

und simpel blieb es aber den-

noch, als wir beim Volkerball | [NFIIS

gd aufuner Gegenpiler | Wl i e o
machten oder beim FuBball- Benre Sportspicl
Tennis-Mix Balle tber das Netz Termin 4 Ouartal

droschen. Die DS-Version wird

. L . Friihlich-bunte Minispiel-Samm-
zudem Gber Minispiele verfi-

lung, die auf Eure kindlichen Triebe

N

(Blunks
Wii

Blocks mit verschiedenen
Eigenschaften  sorgen  fir
knifflige Situationen und Ab-
wechslung. AuBerdem erlaubt
ein Editor den Bau eigener
Kreationen - das klingt ahnlich
reizvoll wie Sonys “LittleBig-

gen, bei denen das Mikrofon abzielt - die Steuerung ist aber Planet”, aber zuganglicher und | len Bauklotzen mit etwas Fantasie (62
zum Einsatz kommt. nicht so intuitiv wie bei Nintendo. Weniger komp"ziert_ zu machen ist. nicht mnglin?n

Wit Eine einfache Idee in komplexer Umgebung: Mit dem Editor lassen
sich iberraschend umfangreiche Ereignisketten entwerfen.
DD Electronic Arts liftet das Geheimnis, welche Ideen Star-Regisseur
Steven Spielberg selber spielen will: Das erste Produkt der kre-
ativen Kooperation ist keine epische Saga, sondern eine aus einfachen
Mitteln gestrickte Wii-Knobelei. Bei “Blocks” geht es darum, aus den na-
mensgebenden Klotzen zusammengestellte Figuren und Bauten wieder
einstirzen zu lasssen. Das bewerkstelligt Ihr, indem Ihr per Remote und
Nunchuk Balle auf die Gebilde werft oder Bauteile greift und wegnehmt.

~

—
INFOS
Entwickler Electronic Arts, USA
Hersteller  Electronic Arts
Genre Denkspiel
Termin |. Quartal 2008

Simple, aber trickreiche Knobelei,
die zeigt, wie viel aus ganz norma-

42

MANIAC 03-2007



PS3 360 Wi DS SPERIAL ['$7

~
Civilization Revolution

" - Py
Eure Stadte werden je nach Volk und Zeitalter einen eigenen Look
haben - auf diesem Bild befinden wir uns in der Romer-Ara.

In Santa Monica kamen wir hinter verschlossenen Tiren in den

Genuss einer Prasentation von “Civilization Revolution”. Zwar
war Civ-Papa Sid Meier nicht personlich anwesend, Senior Producer
Barry Caudill gewdhrte uns dafir tiefe Einblicke in die neueste Episode
der Strategie-Legende. Gezeigt wurde eine noch sehr friihe Fassung fir
die Xbox 360, die aber schon mit einigen technischen Finessen aufwar-
ten konnte: Der noch nicht erforschte Bereiche verdeckende Nebel war
voll volumetrisch, zudem wurde die putzige Cartoon-Optik mit Tiefen-
unscharfe-Effekt, Motion Blur und High Dynamic Range Lighting veredelt.
Zu viel technisches
Blabla? Gut, dann
reden wir iber den
Spielablauf:  Eure
Aufgabe ist es, Euer
Volk von der Stein-
zeit in die Neuzeit
zu  bringen. lhr
kommandiert Grie-
chen, Romer und
Agypter, aber auch
moderne Einheiten,
die Schwert und Schild mit Assault Rifle und Kevlar-Weste getauscht
haben. “Civilization Revolution” will nicht nur die besten Elemente aus
vier Spielen und sechs Erweiterungen herauspicken, sondern eine vél-
lig neue Spielerfahrung bieten. Damit Euch die Rundenkdmpfe nicht
langweilig werden,
sollen die Schlach-
ten immer anders
aussehen - vielen
Animationen, einer
ausgefeilten KI und
der  verbesserten
Physik sei Dank.
Zudem verdndern
Eure Einheiten ihr
Aussehen, wenn Ihr
sie hochstuft; einen
Sanitater beispielsweise erkennt Ihr am roten Kreuz auf weilem Stoff.
Falls Ihr Euch gefragt habt, warum Sid Meiers neuestes "Civilization” fur
Konsolen erscheint, dann konnt Ihr Euch bei seinem Sohn Ryan bedan-
ken - der hat in seinem Vater namlich den Konsolero geweckt. Zudem
freut sich das Team auf die Méglichkeit, den Strategie-Hit einem ganz
neuen Publikum ndherzubrin-
gen. Die Veroffentlichung ist
fur das nachste Frihjahr ge-

Streitigkeiten und Verhandlungen mit ande-
ren Generdlen werden Comic-haft illustriert.

Die Kampfe stehen im Hintergrund, einen
GroBteil Eurer Zeit verbringt Ihr mit Aufbauen.

Entwickler  Firaxis, USA

Erst wenn die Zombies nahe sind, erwarten Euch platzende Kopfe und
Blutfontdnen. Von weitem war die Knallerei erstaunlich unblutig.

Capcoms Ballerei als eine der Messe-Enttauschungen zu bezeich-

nen, ist hart, aber gerecht. “Resident Evil: The Umbrella Chro-
nicles” wird der ruhmreichen Spieleserie wohl nicht gerecht werden.
Zumindest dann nicht, wenn die auf der E3 von uns angespielte Version
die finale Produktqualitat widerspiegelt. Zwar funktionierte das Anvisie-
ren via Zapper-Knarre tadellos,
spielerisch fallt die Zombie- /
schieBerei aber weit hinter o

o ) ) Entwickler  Capcom, Japan
gute Lichtpistolen-Titel zurtck.

Hersteller  Nintendo

Anstatt einer packenden Hor- Genrr_z Lightqun-Shooter
ror-Show erwartet uns lahmes Termin 2007
Geballere und niichterne Optik. Wird bestimmt kein richtig

schlechtes Spiel, aber eben
auch nicht der erhoffte Knaller:
Capcoms trage Untotenhatz.

Am édrgerlichsten aber war die
sparliche Resonanz der Unto-

(Resident Evil: The Umbrella Chronicles )

ten auf unsere Schisse.
NG J

fEt:hu::hr'ume

Minimalismus pur: “Echochrome” braucht keine Farben, um seine

illusionslastigen Levels in Szene zu setzen.

Sony hat ambitionierte Pldne fir die Downloadspiele im Play-

Station Store. Am meisten stach auf der Pressekonferenz der
vermeintlich simpelste Titel hervor: “Echochrome”. Die in schwarz-
weill gehaltene Knobelei setzt auf ein Prinzip, das an das unlangst von
Sega verdffentlichte PSP-Spiel “Crush” erinnert: Euer Protagonist ist ein
kleines Strichmannchen, das durch komplexe, den optischen Illusionen
von M.C. Escher sehr ahnlichen Konstruktion herummarschiert und
Objekte einsammelt. Der Clou:
Licken im Weg schlieSt Ihr, @

indem Ihr das Gebilde dreht | Entwickler Sony Japan

plant, lediglich DS-Strategen
missen sich noch bis Herbst
2008 gedulden. Eine PSP-
Version befindet sich aufgrund
limierter Personalkapazitaten
momentan nicht in Arbeit.

N

Hersteller  Take 2

Genre Strategie
Termin 2008

Strategen diirfen sich freuen:
2008 kénnen sie forschen,
bauen, siedeln und kampfen,
bis die Konsole qualmt.

und wendet und so Locher z.B.
durch Stutzen verdeckt oder
neue Pfade schafft. Klingt fas-
zinierend, aber auch komplex
- wir sind gespannt, wie sich’s

letztlich spielt.

N

Hersteller  Sony
Genre Denkspiel
Termin 2007

Originelle Knobelei, die meisterlich
mit optischen lllusionen spielt und
auf ein duBerst ungewdhnliches
Design setzt.
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(Eundemned 2: Bloodshot

Bei der Art und Weise, wie “Condemned 2" auf der E3 prasentiert
wurde, konnte man glatt vergessen, dass das Spiel neben Gewalt
und Prigeleinlagen noch andere Elemente enthdlt. Da wurde hier eine
Visage poliert, dort ein Brustkorb durchbohrt und anderswo gleich der gan-
ze Kerl in Brand gesetzt. Spatestens als einem Gegner die Schulter aus-
gekugelt wurde, war klar: In dieser Form wird der Horrorschocker nie und
nimmer in Deutschland erscheinen - landete doch schon der im Vergleich
zahme Vorgdnger auf dem Index. Weil Microsoft bei Titeln ohne USK-Kenn-
zeichnung einen Verkauf in Deutschland nicht gestattet, wird Sega fur die
Xbox-360-Fassung hier zu Lande wohl ohnehin keine Verdffentlichung an-
streben.
Anders bei der PS3-Version: Die soll laut Sega den Weg in heimische
Verkaufsregale finden. Wir driicken auf jeden Fall die Daumen, denn nicht

0b das jemals wieder verheilt? Eure Faustschldge hinterlassen tiefe
Furchen in den Gesichtern der Kontrahenten.

nur die Brutalitat hinterlieR einen bleibenden Eindruck. Auch das Spiel an
sich nahm uns dank der schaurig-klaustrophobischen Stimmung und der
neuen Spielelemente gefangen. So bezieht Ihr die Umgebung jetzt mehr
in die Kdmpfe ein: Stopft einen Schurken z.B. in den Miillcontainer oder
schleudert ihn kopfiber in eine Flimmerkiste.

Des Weiteren durft Ihr zu allerlei Gegenstanden greifen und sie den
Feinden entgegenschleudern. Aber Vorsicht: Wenn Ihr Pech habt, fangen
diese die Sachen und werfen
sie zurlick. Aus dem Vorganger

Indizien-Sicherung: Klart die Morde auf, ind
\und die Identitat des Opfers ermittelt.

em Ihr z.B. die Todesursache

bernommen wurde die Foren-
sik: Mit Schwarzlicht und etwas
Kombinationsgabe ausgeristet,
wollen Morde aufgeklart und Lei-
chen identifiziert werden. Allzu
schwer fallen die Rétseleinlagen
allerdings nicht aus, zumal 80
Prozent davon freiwillig sind.

Entwickler Monalith Studios, USA
Hersteller Sega

Genre Action

Termin |. Quartal 2008

Nichts fiir Zartbesaitete:

In Sachen Brutalitat und Spannung
legt der zweite Psychotrip noch
mal ginen drauf.

(g

od of War: Chains of Olympus

(Fatapun

Nur finf gegen einen? Da haben die Angreifer keine Chance gegen
Kratos. Der Spartaner haut auch auf der PSP gewohnt gewaltig um sich.
Wie die Story rund um Kratos und seinen Feldzug gegen die Got-
ter ausgeht, werden wir erst erfahren, wenn der dritte Teil auf
der PS3 erscheint: Der PSP-Ableger “Chains of Olympus” befasst sich
ndmlich mit dem Anfang der Geschichte und spielt deshalb noch vor
der Handlung des PS2-Erstlings. Am Geschehen &ndert das aber wenig,
wie gehabt steuert lhr den rachsiichtigen Krieger durch allerlei anti-
ke Szenarien und vernichtet alles, was sich an feindlichen Armeen und

Monster entgegenstellt. Die
(o) I

immer noch eindrucksvolle
Entwickler Ready at Dawn, USA

Wer kann diesen putzigen Kerlchen schon widerstehen? “Patapon”
setzt auf den charmanten Grafikstil von “LocoRoco”.

Ein Ratsel dieser E3: Wieso zeigt Sony auf seiner Pressekonfe-

renz ungewohnliche Spiele, schweigt sich danach aber hartna-
ckig dartber aus? So geschehen mit “Patapon”, das mit einem kurzen
Einspieler zu bezaubern wusste, iber das aber ansonsten kaum Material
aufzutreiben war. Das putzige Abenteuer, in dem lhr den Schutz Gber
einen Stamm von lebendigen Augapfeln ibernimmt, erinnert optisch
frappierend an den kultigen Kuglerspall “LocoRoco”, hat aber ansons-

ten wenig damit zu tun. Hier
(o) I

seid Ihr namlich nicht wehr-
Entwickler Sony, Japan

Inszenierung féllt auf der PSP
zwar etwas weniger detail-
reich aus und auch der Gewalt-
gehalt scheint geschrumpft zu
sein, doch es geht immer noch
machtig zur Sache. Nicht nur
Kratos-Fans wird’s freuen.

N

Hersteller  Sony
Genre Action
Termin 4 Quartal

Auch im Hosentaschenformat haut
der Gatterkiller machtig drauf:
Nicht ganz so bombastisch wie die
groBen Teile, aber tadellos.

los, sondern setzt Euch gegen
angreifende Ungetime mit
Attacken zur Wehr, die mog-
lichst rhythmisch und zum Takt
passend ausgefihrt werden.
Hoffentlich zeigt uns Sony bald
mehr davon.

N

Hersteller  Sony
Genre Beschicklichkeit
Termin 2008

Knuffig in Szene gesetztes
Abenteuer, bei dem mit rhythmus-
basierten Attacken gekampft wird
- hat "LocoRoco"-Kultpotenzial.

bk




Die Optik von “Zack & Wiki” ist zwar so ganz und gar nicht HD, zieht
Euch mit ihrem Zeichentrick-Charme aber sofort in ihren Bann.

Capcom selbst bezeichnet den knuffigen Wii-Titel “Zack & Wiki:

Der Schatz von Barbaros” als Puzzle-Adventure und trifft den
Kern des Spiels sehr gut. Ihr wuselt in den verschiedensten Welten (Pira-
teninsel, ewiges Eis, Geistervilla) herum, sucht nach Schatzen und habt
dabei einige Kopfnisse zu knacken. Am besten lasst sich das Spielprin-
zip aber anhand eines Beispiels erklaren. Das haben wir auf der E3 beim
Probespiel erlebt: Wir befinden uns auf einem verschlafenen Eiland mit
Tampeln, reichlich Palmen und einigen tierischen Bewohnern. Das Level
ist nur wenige Bildschirme groR, Euren Forscherdrang wird “Zack & Wiki”
also sicher nicht
stillen.  Vielmehr
kommen Eure
grauen Zellen auf
Hochtouren: Denn
in jedem Areal ist
eine  Schatztruhe
versteckt und die
will gehoben wer-
den. Sichtbar ist sie
schon, tief unten
versteckt in einer
Hohle, die nur Gber einen sehr schmalen Zugang zu erreichen ist. Den
Zugang konnen wir aber erst durchqueren, wenn er geflutet ist. Dies
wiederum verhindert ein grimmiger Fisch (siehe mittleres Bild), der
seinen Teich bewacht. Am Ufer lehnt eine Angel, wir haben jedoch kei-
nen Koder. Also un-
ter Steinen suchen,
bis wir einen Wurm
gefunden  haben.
Der Wurm wird via
Remote-Schittler
in einen Stock ver-
wandelt - damit er
nicht  davonlauft.
Die oben erwdahnte
Angel ist dbrigens
scharf bewacht
- erwahnten wir das schon? Also holen wir eine Bombe, lassen sie eine
Rutsche herabsausen und schicken den Wachter schlafen.

Dann rutschen wir selbst herunter und transformieren anschlieBend
den Stock wieder zum Wurm zuriick - Vorsicht, dass er sich nicht sofort
eingrabt! Jetzt flink den schnarchenden Schuft in eine Box verwandelt
und zur Angel geflitzt. Den
Wurm dran, den Koder rein,
den Fisch geangelt. Dann ab
ins Wasser und den Pfropfen
entfernt, der den Gang ver-
sperrt. Wasser stromt rein, wir
tauchen durch und heben den
Schatz. War doch gar nicht mal
so schwer...

Keine gute Idee: Ins Wasser durft lhr erst,
wenn der Fisch an der Angel zappelt.

Schlisselservice: Ihr fugt die Teile zusammen,
fullt Wasser ein und lasst es gefrieren.

Entwickler Capcom, Japan
Hersteller  Capcom
Genre Geschicklichkeit
Termin (ktober

Putziger Knobelspal fiir
Adventure-Freunde: Capcoms
Schatzjagd besitzt Anleihen
klassischer Abenteuer-Spiele.

(Rﬂtl:hﬂt & Clank Future: Tools of I]estructiun\

Das Lombax-und-Roboter-Team kampft sich diesmal durch teils sehr
hiibsche, aber teils noch verbesserungswiirdige Welten.

Nach dem Ego-Shooter-Ausflug mit “Resistance” kehrt Entwick-
ler Insomniac zuriick ins Reich der bunten Hipfereien. “Ratchet
& Clank Future: Tools of Destruction” erfindet das Rad nicht neu: Wie-
der seid Ihr quer durch die Galaxie unterwegs und nehmt Scharen von
Gegnern mit skurrilen Wummen (z.B. einer Discokugel-Knarre) ausein-
ander. Beim kurzen Testspiel
konnten wir uns davon tber- / ol
zeugen, dass das Kernkonzept Entwickler Insomniac, USA
weiter prima  funktioniert, Hersteller Sony
allerdings sollten noch vor- Genre Jumpn'Run
handene Macken bei Kamera Termin 4 Quartal
und Zielerfassung sowie teils
wenig erbauliche Texturen bis S S uas bewd
. ) Rezept: spielerisch stimmig, die
zur Verdffentlichung behoben Technik haut jedoch noch nicht um.

werden.
\§ J

Das Next-Gen-Debiit des dynami-
schen Duos setzt auf das bewéhrte

(Viva Pifiata: Party Animals

T
Gleiches mit Gleichem vergelten: Bei diesem Minispiel sind es zur

Abwechslung die Pinatas selbst, die auf etwas eindreschen.

An welcher unbekannten Sensation Rare auch immer gerade

werkelt, es muss ganz schon aufwandig sein: Das neue "Viva
Pifiata” entsteht namlich bei den Krome Studios, deren nicht gerade
Uberwéltigendes Software-Highlight die “Ty the Tasmanian Tiger”-Serie
darstellt. Allerdings dirften sie mit “Party Animals” kaum tberfordert
sein, denn dahinter steckt keine ausgewachsene Lebenssimulation,
sondern eine Minispielsammlung. Mit bis zu drei Freunden duelliert Ihr
Euch in Uber 50 einfach ge- -
strickten Disziplinen und Ren- Q) I
nen, die mehr oder weniger Entwickler Krlnme Studions, AUS
originell ausfallen: So durft Ihr gmm"” Microsaft

. . i Enre Geschicklichkeit

2.B. ein Segelschiff durch kraf- Termin 4 Ouartal
tige Rulpser antreiben. Das ist
nicht sensationell, aber besser
als das fade “Fuzion Frenzy 2” iberdriissig ist. den erwartet eine
wird’s schon werden... witzige Mehrspieler-Gaudi.

Partyspiel mit bunten Helden:
Wer des Minispiels noch nicht

N J

N J
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(Llnreal Tournament 3

Drei groRe Neuigkeiten zu “Unreal Tournament 3” verkindete Sony

auf der diesjahrigen E3-Pressekonferenz: 1. Das Spiel wird in die-
sem Jahr PlayStation-3-exklusiv sein. 2. Die Unreal Engine 3 wird von Epic
speziell fir die PS3 optimiert - davon soll die Grafik erheblich profitieren.
3. Via USB-Stick konnen am PC erstellte Mods auf die PS3 portiert wer-
den. Zwei Tage spater konnten wir uns ein Bild von der tatsachlichen
Produktqualitdt machen: Wir plauderten mit Producer Jeff Morris und be-
wunderten eine optisch beeindruckende PS3-Version. Wenig verwunder-
lich, dass “Unreal Tournament 3" das erste Spiel zu werden verspricht,
das es grafisch mit Epics indizierter Xbox-360-Schonheit aufnehmen kann
- schlieBlich stammen beide Ballereien aus derselben Softwareschmiede.
Laut Morris wolle man mit der neusten “UT”-Episode bewusst ein Gegen-
gewicht zu anderen Shootern schaffen, die die taktische Komponente in
den Vordergrund ricken. Hier wird mit Affenzahn geballert, gerannt und

Auf Xbox 360 hat die Unreal Engine 3 bereits gezeigt, wie Next-Gen
Kauszusehen hat, nun will die PS3 mit “Unreal Tournament 3” nachziehen.

Keine Chance: Wenn der Darkwalker der Necris-Armee anriickt, hilft nur
die Flucht - seiner Laserpower steht Ihr ohne Panzer hilflos gegeniiber.

gesprungen, dass es eine Freude ist. Geht Ihr drauf, erscheint Ihr nur einen
Wimpernschlag spater schon wieder am Respawn-Punkt. AuBerdem soll
der dritte Teil der “Unreal Tournament”-Franchise erstmals eine elaborierte
Solo-Kampagne bieten. SchlieBlich haben sich bei der letzten PC-Episode
lediglich 50 Prozent der Kéaufer in die weite Online-Welt vorgewagt. Eure
Kampfer duellieren sich in Zwischensequenzen verbal und verfiigen ber
markante Charaktereziige. Der Solo-Modus startet auf einer Weltkarte,
spielt aber auch auf anderen Pla-
neten. Ihr kdnnt die Seiten wech-

seln, Euren Feinden Technologien @
klauen und so sogar unterschied-
liche Story-Pfade beschreiben.
Spielerisch erwartet Euch Ego-
Action vom Feinsten - gewdirzt
mit verflucht coolen Wummen,
zahlreichen Gefahrten und der-
ben Splattereinlagen.

Entwickler Epic Games, USA
Hersteller  Midway

Genre Ego-Shooter
Termin 4 Quartal

Sieht schon jetzt toll aus und
spielt sich mindestens so gut.
Iudem soll der neve Solo-Modus
auch Einzelspieler lange fesseln.




BUSINESS / HARDWARE -« Seit der Veroffentlichung der Xbox 360 vor gut
eineinhalb Jahren geht in den Zockerwohnzimmern ein Gespenst um. Sein
Name: Ring of Death. Es sucht Microsofts HD-Konsole heim und hinterlasst
einen blinkenden Eindruck - drei LEDs leuchten um den Einschaltknopf, das
Gerat signalisiert damit “Ich bin gestort, brauche professionelle Hilfe”. Was
hier so blumig formuliert wird, hat sich mittlerweile zu einem schwerwie-
genden Problem fiir den Windows-Konzern entwickelt.

Anfanglich als “Gerateausfallquote im normalen Toleranzbereich” abge-
tan, ist der “Todesring” jetzt Grund, die Garantie der Konsole auf drei Jahre
auszudehnen. Soll heiBen: Gerédte, die sich mit drei blinkenden roten Lamp-
chen ins Nirwana verabschieden, werden von Microsoft bis 36 Monate nach
dem Kauf kostenlos repariert. Anfallende Portokosten bekommen betrof-
fene Kunden erstattet, die Garantie gilt sogar rickwirkend: So stehen Ende
2005 gekaufte Konsolen ebenso unter Schutz wie neu erworbene Gerdte;
durch eine Reparatur angefallene Betrage werden gutgeschrieben.

Dass die Xbox-360-Defekte schon lange nicht mehr ‘im normalen To-
leranzbereich’ liegen, beweist die immense Summe der von Microsoft fur
diese Aktion gebildeten Riickstellungen: Uber eine Milliarde Dollar kalku-
liert der US-Konzern fur Reparaturen ein. Die genaue Ricklaufquote halt
Microsoft unter Verschluss, verlassliche Daten sind nicht zu bekommen.
Diverse Berichte iiber die Konsolenausfalle (u.a. bei www.dailytech.com)
gehen von einer 30-Prozent-Quote aus. Erfahrungen in der MAN!AC-Re-
daktion und Rickmeldungen von deutschen Handlern lassen diesen Wert

. plausibel erscheinen.

:'...Mit:rusuft gesteht Hardware-Fehler ein

Die Ursache der
Defekte wurde
von Microsoft
nicht  genau
benannt:  Die
Ausfalle  sind
auf “verschie-
dene Fak-
toren” zuriick-
zufiihren, hiell
es in einem
offenen Brief von Xbox-Chef Peter Moore lapi-
dar. Technik-Freaks sehen das Problem in fehlerhaften Lotstellen, die durch
unzureichende Kuhlung entstehen. Reparierte Konsolen kommen oftmals
mit einem zusatzlichen Kihlsystem zurtick zum Kunden, was diese These
untermauert. Laut Microsoft habe man das Problem inzwischen behoben,
im Lager befindliche Gerate wiirden ausgetauscht.

0b sich durch diese Offensive der Unmut der Kunden besanftigen l3sst,
bleibt fraglich. Das “Ring of Death”-Phanomen hat sich im Internet mitt-
lerweile verselbststandigt und seltsame Bliten getrieben: Auf YouTube
finden sich Anleitungen, wie man mit Handttchern seine Xbox 360 gezielt
berhitzt und so wieder zum Laufen bringt; bei Wikipedia wurde den tech-
nischen Problemen der Konsole sogar eine eigene Seite gewidmet. Gute
PR fir ein Gerat sieht anders aus...

Ring of Death: Blinken diese
Leuchten rot, kann nur noch
der Reparaturservice helfen.

Modus fir zwei frustresistente Handheld-Soldner.

Contra 4

DS » Konami » 2007

GAMES - Bill Rizer will es noch ein-
mal wissen: Der Jump’n’Shoot-Vete-
ran soll die ruhmreiche Konami-Serie
“Contra” auf dem DS fortfihren - hier zu
Lande waren die zweidimensionalen Eskapa-
den lange Zeit als “Probotector” bekannt. Entwickelt
wird die SchielBerei von WayForward, die bisher fir Handheld-
spiele zu bekannten Lizenzen wie X-Men, SpongeBob oder Barbie ver-
antwortlich zeichneten. Die Spielmechanik bleibt dem Durchrennen-und-
alles-Wegballern-Prinzip treu, nutzt aber auch den Doppelschirm: Klettert
vom unteren Screen zum oberen oder zieht Euch mit dem neuen Greif-
haken empor. Ebenfalls neu ist das Kombinieren von Waffensymbolen,
um dickere Wummen zu erhalten. AuBerdem geplant: ein Wireless-

DS Auch in “Contra 4” wird es wieder Passagen geben, in denen Ihr
Euch auf einem Fahrzeug durch selbst scrollende Levels bewegt.

+++ Gottliches Spiel: Entwickler-Legende Sid Meyer darf das Spiel entwickeln, ‘das er immer schon machen wollte’. “Civilization Revolution” wird fiir
PS3 und Xbox 360 entwickelt, eine Handheld-Version ist ebenso geplant +++ Konkurrenz fiir Kratos: In “Rise of the Argonauts” von Codemasters schliipft
Ihr in die Rolle von Jason und liefert Euch blutige Kampfe mit den Monstern der Antike. Die Schlacht findet 2008 wohl auf allen Next-Gen-Systemen
statt. +++ Kult-Raser: Midways “Cruis’n”-Serie wird auf dem Wii fortgesetzt. Wer “Cruis’n USA” oder “Cruis’n World” aus der Spielhalle kennt, weil was
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PSP gibt Gas

HARDWARE - Seit dem Update auf die Firmware-Version 3.50

haben Entwickler die Maglichkeit, die volle Kraft von Sonys PSP
anzuzapfen: Die CPU kann nun mit der maximalen Leistung von
333 MHz laufen, also rund 20 Prozent mehr als die bisher festge-
legte Obergrenze von 266 MHz. Konkret heif3t dies, dass kommende
Spitzentitel wie “God of War: Chains of Olympus” z.B. hohere Bildraten und

mehr Details auf das Display zaubern konnen, dafir aber voraussichtlich die Bat-

terielaufzeit kirzer wird. Schade nur, dass diese Neuerung auf éltere Spiele keinen Einfluss
hat - sie laufen weiterhin so gut oder schlecht wie gewohnt.

Samstagabendshow mit Games

TV « Produzent, Regisseur und
Autor Holm Dressler (u.a. “Wet-
ten, dass...?”, “Na sowas” und
"Gottschalk taglich”) arbeitet
an einer Samstagabendshow,
in der Prominente gegenein-
ander in Computerspielen an-
treten. Die mehrteilige Produk-
tion geht voraussichtlich Ende
2007 bei RTL auf Sendung. Die k
geladenen Gaste sollen mit Alter TV-Hase: Holm Dress-
Korperbewegungen und Akti-  jer macht seit 30 Jahren
onen den Spielverlauf beein-  Ffernseh-Unterhaltung.
flussen konnen. Wer das Trei-

ben moderiert oder welche Spiele zum Einsatz kommen, ist
noch nicht bekannt. Ob sich “Die groRe Cyber-Game-Show”
in die lange Reihe der Videospiele-im-TV-Flops einreiht, asst
sich derzeit nicht einschatzen. Immerhin hat der 57-jahrige
Dressler 1977 die erste Games-Show im deutschen Fern-
sehen auf die Beine gestellt: "Telespiele” mit dem damals
noch unbekannten Thomas Gottschalk.

Quo vadis, “Manhunt 2"?

PS2 / Wii / PSP » Rockstar » Termin nicht bekannt

GAMES ° Bereits in MAN!AC 06/07 haben
wir darauf hingewiesen, dass “Manhunt
2” nicht offiziell in Deutschland erscheinen
wird. Nun hat das britische USK-Pendant
BBFC eine Einstufung verweigert, in den
USA gab es nur ein ‘adults only’-Rating
- kommerzielle TodesstoRe, da weder Nin-
tendo noch Sony solchen Titeln eine offizi-
elle Vertriebslizenz erteilen. Da auch Irland
und Australien in dasselbe Horn stoRen,
hat Take 2 den angepeilten Releasetermin
gestrichen. Ob, wo und in welcher Form Dr.
Lambs Meuchelorgie iberhaupt veroffent-
licht wird, ist bis dato unbekannt. Immer-
hin haben wir auf www.geekrising.com
einen kreativen Vorschlag entdeckt, welche
Anderungen zugunsten einer moderaten
Freigabe vorgenommen werden mssten.

'H“Atari feiert

PS2 Partylaune statt Mordsstﬁnmung: Daniel Lamb Gberwal-
tigt Gegner mit Geschenken und albernen Hiitchen.

39. Geburtstag

BUSINESS < Das Branchen-Urgestein Atari hat
eine bewegte Vergangenheit mit vielen Hohen,
aber auch so manchen Tiefen hinter sich - jetzt
wird aber erst einmal kraftig gefeiert. Denn am
27. Juni jahrte sich zum 35. Mal das Datum der
Firmengrindung: 1972 stellten Nolan Bushnell
und Ted Dabney den Konzern auf die Beine, der
kurz darauf mit “Pong” und dem Atari VCS 2600
sowohl die Spielhallen- als auch Heimkon-
solenwelt revolutionieren sollte. Aus diesem
freudigen Anlass startet Atari unter www.35-
jahre-atari.de eine Jubildumswebseite, auf

der lhr in den néchsten Monaten die be-
wegte Firmenhistorie nachlesen und schi-
cke Preise gewinnen konnt - darunter eine
Flugreise nach Santa Monica, wo seinerzeit

. die Erfolgsgeschichte ihren Lauf nahm. ‘ ,

Michael Herde h
Selten wurde ein unverdffentlichtes Spiel
so viel diskutiert wie “Manhunt 2”.
Angesichts der Welle von Verboten und
Einschrénkungen prophezeien manche
eine drastische Entscharfung. Andere
vermuten, es werde nie erscheinen. Wah-
rend redaktionsintern auch einige mei-
nen, dieses Spiel sei sowieso wberflissig,
beunruhigt mich die aktuelle Situation.
Die restriktiven MaBnahmen der BBFC
und Co. stinken nach Zensur. Erwachsenen
den Zugang zu einem unbequemen, in-
haltlich wie stilistisch aber konsequenten
Kulturgut zu verwehren, finde ich bedenklich. Natir-
lich braucht die Welt kein “Manhunt 2”, sie braucht
Videospiele generell nicht. Aber darum geht es nicht.
Menschen haben ein Interesse an Unterhaltung und
das Bedurfnis, durch das Ausloten eigener Grenzen
zu wachsen. 0b durch Fallschirmspringen, die Lek-
tiire eines “American Psycho” oder “Manhunt 2” ist
egal. Ich verurteile diesen heuchlerischen Moralzei-
gefinger, der mir verbietet, mich mit unliebsamen
Themen auseinanderzusetzen.

L ey B LS el

J

ihn erwartet: trashige, aber unheimlich spaBige Chaos-Rennen. Zwdlf Strecken soll’s im lediglich “Cruis’n” betitelten Nachfolger geben, als Termin wurde der November genannt. +++ Eile
mit Weile: “Gran Turismo 5 wird frihestens im Frithjahr 2008 erscheinen. Einen konkreten Termin wollte Chefentwickler Kazunori Yamauchi nicht nennen. ‘Da “GT 5“ perfekt werden soll’,
kann sich der Release jederzeit nach hinten schieben. +++ Neuer Name, neues Spiel: Die Sheffield-Niederlassung des englischen Entwicklers Kuju (”Crush”) heiBt ab jetzt Chemisty. Erstes
Projekt wird “To End All Wars”, wofiir die Unreal Engine 3 lizenziert wurde. Geriichten zufolge soll es sich um einen Shooter zur Zeit des Ersten Weltkriegs handeln.
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USK-Refarm

BUSINESS * Die deutsche Kontrollinstanz fir
die Altersfreigabe von Videospielen wird neu
strukturiert. Bislang ist die Unterhaltungs-
software Kontrolle (USK) Teil des Forderver-
eins fir Jugend und Sozialarbeit (fjs), der
sich u.a. um die gesellschaftliche Akzeptanz
von neuen Medien, Computerspielen und
technischen Entwicklungen kimmert. Im
Zuge der “Killerspiel”-Debatte in den letzten
Monaten wurde immer wieder Kritik an der
Arbeit der USK laut: Zu lasch sei das Gros der
Alterseinstufungen und zu eng der Kontakt
zur Industrie. Der fjs reagiert nun und glie-
dert die USK aus: “In Zukunft wird die USK
als gemeinnutzige Gesellschaft auRerhalb
des fjs zwischen Industrieverband und den
Landern positioniert”, heit es in der Pressemitteilung. Mit der Loslésung einher gehen “die Intensivierung
der Offentlichkeitsarbeit und eine groRere Transparenz bei den Bewertungskriterien”.

An dem bisherigen Verfahren der Alterseinstufung wird diese Neustrukturierung nicht viel andern. Wie
bisher haben die Obersten Landesjugendbehdrden das letzte Wort, die USK fungiert weiterhin als Vorbe-
reiter. Ob sich die Reform auch in strengeren Altersfreigaben niederschlagt, dartiber lasst sich derzeit nur
spekulieren. Allerdings: Mehr ‘ab 18’-Siegel zu vergeben bedeutet nicht, die Jugend besser zu schitzen.
Handel und vor allem Eltern sind am Ende verantwortlich, was Nicht-Erwachsene kaufen und spielen.

Achten Sie auf die
Kennzeichen!

K

i | = ]} ¥ [
Die neue USK-Werbekampagne im Spielehandel

Gehoran nkchi
ins Kinderzimmer

Combat Pack

Wii » Pebble » 15 Euro

ZUBEHOR * Auf ins Gefecht: Mit dem “Combat Pack” von Pebble diirft Ihr
Euch wie Link in seinem neuesten Wii-Abenteuer fihlen. Dazu steckt
Ihr Wiimote und Nunchuk in das recht klein geratene Plastik-Schwert
(ca. 42 x 12 cm) respektive Schild (ca. 19 x 14 cm). Die Miniaturwaffen
sorgen bei Profizockern fur Kopfschitteln - so manch junger Spieler konnte
dennoch Gefallen daran finden, mit einer nachgiebigen Schaumstoffklinge vor
dem Bildschirm herumzufuchteln. Beim Zocken stort das (geringe) Zusatzgewicht
des Schilds jedoch ein wenig. Notfalls konnen Hobbyhandwerker den Minischild
ebenso als Maurerkelle einsetzen.
Fazit: Relativ sinnfreies Kunststoffzubehor mit einem gewissen Coolness-
Faktor - zumindest spielfreudige Kinder wird’s freuen.

Studie zum Jugendschutz

BUSINESS * Das Hans-Bredow-Institut veroffentlichte
Ende Juni eine Studie zum Jugendschutzsystem im
Bereich Video- und Computerspiele. Im Auftrag des
Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen

Litat des Monats

&
HANS-BREDOW-INSTITUT
hr Meceniorchung

sollte intensiviert werden, zum Beispiel durch Test-
kaufe von Behorden.

und Jugend untersuchte das Institut, inwieweit der Ju-
gendmedienschutz effektiv funktioniert. Wer sich fir
den 177 Seiten starken Bericht interessiert, findet ihn
kostenlos unter www.hans-bredow-institut.de, nach-
folgend die wichtigsten Ergebnisse im Uberblick:

» Ein Verbot bestimmter Spielgattungen (z.B. Ego-
Shooter) ist verfassungsrechtlich nur schwer durch-
setzbar, da es erwachsenen Spielern Inhalte vorent-
halt und in die Rechte der Hersteller eingreift.

» Die Prifungsgutachten der USK sollten durch ei-
nen einsehbaren Kriterienkatalog transparenter ge-
macht werden.

» Die Alterskennzeichnungen sollten auffélliger und
eindeutiger gestaltet werden.

» Die Kontrolle der Einhaltung von Altersfreigaben

Insgesamt sehen die Experten des Instituts keinen
Bedarf, das bisherige Jugendschutzsystem im Bereich
Video- und Computerspiele komplett umzukrempeln
oder deutlich zu verschérfen. Einen Seitenhieb auf
bereifrige wie populistische Politiker und Krimino-
logen konnten sich die Verfasser der Studie Gbrigens
nicht verkneifen. So betont das Hans-Bredow-Institut,
"dass eine sachliche und wissen-
schaftlich fundierte Diskussion zu
mehr Transparenz im Jugend-
medienschutz fihren musse,
damit Eltern, Kinder und
Jugendliche dessen Krite-
rien nachvollziehen und

“Um ein Auto in ‘Gran Turismo’
zu modellieren, brauchte ein
Mitarbeiter einen Tag. In Teil 3
waren es schon 30, jetzt sind

dafiir 180 Tage notig.”
— Kazunori Yamauchi, Vize-
prdsident von Sony Computer
Entertainment und Prdsident
von Polyphony Digital

=i
-_‘;-""‘._.--_‘_‘__‘
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akzeptieren konnten.” Lh:":--__ f
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1 | PREVIEW

Spiele-Verdffentlichungen der Was bedeutet...?
kommenden drei Monate

Das gefallt uns: [ptisch gefallt die Neuausrichtung

TITEL HERSTELLER  GENRE RELEASE » iiber 100 Seiten von MANIAC, auch inhaltlich
High School Musical Buena Vista Musikspiel 21. September » mindestens 5 Bildschirmfotos iberzeugen die neven Rubriken
Juiced 2: Hot Import Nights THQ Rennspiel September auf jeder Seite und ElEmFﬁ”tP‘j Langjahrige Leser
Konige der Wellen Ubisoft Action-Adventure  20. September » zusitzliche Infos auf DVD m!:ISSE" S":h JEdDEh__ErSt an das
; ) frische Design gewshnen.
Madden NFL 08 Electronic Arts  Sportspiel 16. August Daran muss gearbeitet werden:
POl Medal of Honor Airborne Electronic Arts Ego-Shooter 30. August » noch mehr Spiele im Preview- ) _ .
3l NASCAR 08 Electronic Arts Rennspiel 9. August und Testteil Uns lleqen erste Bilder und
=4 it os Electronic Arts  Sportspiel 13. September » spielbare Demos Infos vor oder konnten den Entwicklern
£ obscure 2 Atai Acton September » alle Spiele auf DVD beim Spielen Gber die Schulter schauen.
il Ratatouille THQ Jump'n'Run September Dank neuem Look auf der Fir eine kompetente Potenzial-Einschét-
Spinout THQ Action 28. September Uberholspur: MANIAC passt sich zung reichen unsere Eindriicke allerdings
Stuntman: Ignition THQ Rennspiel August dem Next-Gen-Trend an und nicht.
Thrillville: off the Rails Lucas Arts Strategie Oktober bietet noch bessere Optik sowie
Tiger Woods PGA Tour 08 Electronic Arts Sportspiel 30. August mehr Inhalte.
Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Ubisoft Ego-Shooter 24. August . .
Grand Theft Auto 4 Take 2 Action 19. Oktober Fur das Preview steht uns
Juiced 2: Hot Import Nights THQ Rennspiel September eine Spielbafe Version  zur Verfu‘.‘lgung,
Konige der Wellen Ubisoft Action-Adventure  20. September wir konnen also tiEfergehende Eindriicke
Madden NFL 08 Electronic Arts | Sportspiel 16. August schildern und eine Einschatzung abgeben,
% r::ca‘l\:lo :onm Airborne ::ec:ronfc :r:s Ekgo-shfolter zOA Augulst in welchen Wertungsregionen der Titel
= ectronic Arts ennspiel . Augus i i
E Ratatouille THQ Jump'n'Run September L
E Sega Rally Sega Rennspiel 28. September
SingStar Sony Karaoke 22. August
skate. Electronic Arts Sportspiel 30. August
Stuntman: Ignition THQ Rennspiel August
Tiger Woods PGA Tour 08 Electronic Arts Sportspiel 30. August
Timeshift Vivendi Ego-Shooter September
BioShock Take 2 Action-Adventure | 24. August
Earth Defence Force 2017 Koch Action 29. September
Grand Theft Auto 4 Take 2 Action 19. Oktober
Halo 3 Microsoft Ego-Shooter 26. September
Juiced 2: Hot Import Nights THQ Rennspiel September
Konige der Wellen Ubisoft Action-Adventure | 20. September Coded Arms Contagion Konami Ego-Shooter September
Madden NFL 08 Electronic Arts Sportspiel 23. August (razy Taxi: Fare Wars Sega Rennspiel 7. September
° Medal of Honor Airborne Electronic Arts Ego-Shooter 30. August Juiced 2: Hot Import Nights THQ Rennspiel September
=l Moto GP ‘07 THQ Rennspiel August Konige der Wellen Ubisoft Action-Adventure  20. September
§ NASCAR 08 Electronic Arts Rennspiel 9. August Madden NFL 08 Electronic Arts Sportspiel 16. August
5 NHL 08 Electronic Arts Sportspiel 13. September Monster Hunter: Freedom 2 Capcom Action 31. August
Project Gotham Racing 4 Microsoft Rennspiel September Pac-Man Rally Electronic Arts Rennspiel 23. August
Ratatouille THQ Jump'n'Run September Ratatouille THQ Jump'n'Run September
Sega Rally Sega Rennspiel 28. September Sega Rally Sega piel 28. Septemb
Skate Electronic Arts Sportspiel 30. August Steel Horizon Konami Strategie September
Stuntman: Ignition THQ Rennspiel August Thrillville: 0ff the Rails Luas Arts Strategie Oktober
Tiger Woods PGA Tour 08 Electronic Arts Sportspiel 30. August Tiger Woods PGA Tour 08 Electronic Arts Sportspiel 30. August
Two Worlds hpeak llenspiel ptemb Worms: Open Warfare 2 THQ Action August
Boogie Electronic Arts Partyspiel 30. August Dragon Ball Z: Goku Densetsu Atari Beat'em-Up August
Brothers in Arms: Double Time Ubisoft Ego-Shooter Oktober Flash Focus Nintendo Denken 15. Oktober
Cosmic Family Ubisoft Adventure 30. August Jam Sessions Ubisoft Musikspiel September
High School Musical Buena Vista Musikspiel 21. September Juiced 2: Hot Import Nights THQ Rennspiel September
Konige der Wellen Ubisoft Action-Adventure | 20. September Lifesigns Hospital Affairs JoWood Simulation September
Legend of Spyro: The Eternal Night Vivendi Jump'n'Run 3. Quartal Madden NFL 08 Electronic Arts Sportspiel 16. August
Madden NFL 08 Electronic Arts Sportspiel 16. August Mario & Sonic at the Olympic Games Sega Sport 30. November
Metroid Prime 3: Corruption d Action-Ad 26. Oktober Ratatouille THQ Jump'n'Run September
Ratatouille THQ Jump'n'Run September SNK vs Capcom Card Fighters Atari Beat'em-Up Oktober
Super Paper Mario intend: Action-Ad 20. Septemb Sonic Rush Adventure Seqa Action-Adventure | September
Tamagotchi Party On! Atari Simulation 31. August Steel Horizon Konami Strategie Oktober
Thrillville: 0ff the Rails Lucas Arts Strategie Oktober The Legend of Zelda: Phantom Hourglass = Nintendo Action-Adventure | 19. Oktober
Tiger Woods PGA Tour 08 Electronic Arts Sportspiel 30. August Thrillville: 0ff the Rails Lucas Arts Strategie Oktober
Trauma Center: Second Opinion Nintendo Geschicklichkeit 10. August Worms: Open Warfare 2 THQ Action August
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Der Boden wankt, die Baume

zittern, das Schilfgras raschelt
- da ist doch was im Busch! Vorsich-
tig schleiche ich aus dem Unterholz,
vor mir liegt scheinbar friedlich ein
malerisches Tal. Ich gehe vor, meine
Teamkollegen folgen mir dichtauf.
Plotzlich  trampeln uns mehrere
groBe Dinos entgegen - Feuer frei!
Doch die Echsen beachten uns nicht
- klar, bei ndherem Hinsehen sind
sie als prahistorische Vegetarier er-
kennbar.

Wahrend ich mich von dem Schre-
cken erhole, erzittert der Boden er-
neut, ein infernalisches Briillen fahrt
mir durch Mark und Bein. Gierig
schiebt sich ein gigantisches Maul
hinter einer Felswand hervor, Sabber
tropft herab. Davor sind die anderen

Das spritzt: Eure Teamkollegen feuern selbststandig aus allen Rohren

MAN!AC massakriert monstriise Mutanten-
echsen mit martialischen Maschinengewehren
- unsere "Turok”-Erfahrungen hautnah.

- um Kommandos scheren sie sich einen Dreck.

immer naher, ich wage es nicht
mehr nach hinten zu sehen. Dann
die Rammattacke, ich stiirze, verliere
die Orientierung, rapple mich aber

»lch gebe nicht auf, kimpfe mich frei und steche
das Biest eiskalt ab.«

Dinos gefliichtet! Ein T-Rex, der Ko-
nig der Fleischfresser hat Witterung
aufgenommen. Jetzt ist Rennen
angesagt. Doch mit meinen dicken
Muckis und dem Kampfanzug bin ich
nicht der Schnellste. Das Vieh kommt

Jetzt einen Quick Time Event erfolgreich absolvieren,
sonst ist Euer Kopf ab!

a2

wieder auf. Plotzlich lasst der Riese
von mir ab, er hat neues Futter im
Visier - jetzt sind zwei Raptoren dran.
Aus sicherer Entfernung schieRe ich
mit meinem High-Tech-Bogen einige
Pfeile auf den T-Rex - diese Waffe

kenne ich aus meinen Erinnerungen,
als ich noch im Kérper eines grob
modellierten Ureinwohners steckte.

Gegen den Konig der Urzeitechsen
sind die Pfeile aber wirkungslos. Ich
ziehe zwei MGs aus dem Halfter und
entlade sie ratternd in das Monster
- das fihlt sich gut an! Und sieh an,
darauf reagiert der Bursche. Sein
plastisches Blut trankt den Boden,
er zuckt zusammen... und wendet
sich wieder mir zu. Verdammt! Doch
ich reagiere richtig und verwende
die Zweitfunktion meiner Shotgun,

Woher kennen wir dieses Gegnerdesign - aus

"Killzone” oder “Kirby”?

Wenn Euch der méachtige T-Rex
gewittert hat, bleibt nur die Flucht.

eine Leuchtkugel bohrt sich in seine
Flanke. Darauf springen weitere Rap-
toren an, sie attackieren ihn - Mister
T-Rex ist wieder beschaftigt. Ich hin-
gegen sonne mich fur Sekunden in
meiner Genialitat, bis mich ein wei-
terer Raptor anspringt. Als ich nach
hinten umgeworfen werde, sehe ich
kurz meine Beine (ich bestehe also
nicht nur aus einer Waffe mit Han-
den dran). Mein Blick verschwimmt
und im ndachsten Augenblick klemmt
mein Kopf zwischen Dinokiefern. Ich
gebe nicht auf, kampfe mich frei und
steche das Biest eiskalt ab. Dieser
Trip auf dem Gberwucherten Alien-
planeten ist pures Adrenalin, jede
Bewegung kann die letzte sein. ms

2
System PS3/ 360

Entwickler Propaganda Games, Kanada

Hersteller  Disney Interactive Studios
Genre Ego-Shooter
Termin |. Quartal 2008

Das gefillt uns:
» die SchieBereien fiihlen sich
sehr gut an
» intensive Stress-Atmosphére
» Kampfe unter den Gegnern
- Dinos gegen Sildner

Daran muss gearbeitet werden:

» Schleichen wegen &uBerst
aufmerksamer Gegner zu
schwierig

Dino-Terror fir Unerschrockene:
intensiver Ego-Uberlebenstripp
mit coolen Echsen und fetten
Wummen - sieht nach einem
gelungenen Comeback aus!




Endlich anspielbar: Wir drehen mit
dem Dffroad-Hit die ersten eigenen
Runden in Matsch und Schnee.

Freude in der Redaktion: Ende

Juni besuchte uns Sega mit
einer spielbaren Xbox-360-Fassung
von “Sega Rally”. Die beschrankte
sich zwar auf wenige Pisten und Op-
tionen, aber das Wichtigste war voll
funktionsfahig - wir konnten uns in
mehreren Szenarien mit einem CPU-
Quintett messen.

Im bereits bekannten Dschungel-
terrain wihlten wir Matsch auf und
sausten erstmals am Strand ent-
lang, dazu flitzten wir durch die ver-
schneiten Alpen und einen staubigen
Canyon. Alle Szenarien gefallen mit
einer bunten Optik, auch wenn die
Umgebungen nicht ganz so detail-
verliebt in Szene gesetzt sind wie
etwa bei “Colin McRae DiRT”. Das
nimmt man aber gerne in Kauf, denn
im Gegenzug glénzen die gelun-
genen Automodelle: Die haben zwar
kein Schadensmodell, verschmutzen
aber realistisch. Die Kronung ist wie
von den Entwicklern versprochen

Sieht beeindruckend aus und wirkt sich spielerisch
aus: die in den Schnee gefahrenen Reifenspuren.

Mit Partikeleffekten haben die Entwickler nicht gegeizt:
Egal, ob Staub, Schnee oder Schlamm - wenn Autos driiber
sausen, verschmutzen sie kontinuierlich.

-

der sich stetig ver-
andernde  Unter-
grund: Jeder Reifen
zieht Furchen in
weiche Bdden, die
nicht nur sichtbar
sind, sondern sich
tatsachlich auf das Fahrverhalten
auswirken. Wahrend Euer Bolide an-
fangs noch recht willig die Richtung
halt, bricht er in spateren Runden
aus oder kommt schwerer um die
Kurve, wenn etwa eine matschige
Passage mit tiefen Spurrillen verziert

"
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PS3 360 PSP

sich allerdings daran gewdhnen, dass
die vorgegebene Piste nicht verlas-
sen werden kann - auch das ist ein
Resultat der Rickbesinnung auf die
Urspriinge der Serie. Die Kursfihrung
gefallt mit durchdachten Kurvenkom-
binationen und einer Ausrichtung auf

»Die Kréinung ist wie versprochen der sich stetig
veréndernde Untergrund.«

ist. Als grafischen Gag gab es Ahn-
liches bereits zum Beispiel in “Mo-
torStorm”, doch in “Sega Rally” spirt
Ihr die physikalischen Folgen einer
aggressiven Fahrweise erstmals rich-
tig - ziemlich beeindruckend.
Freiheitsliebende Piloten missen

unbeschwerte Vollgaspassagen und
coole Drifteinlagen: Vom Start weg
geht’s gleich rasant zur Sache, unno-
tiger Simulationsballast ist hier nicht
zu finden.

Kurz gesagt: “Sega Rally” hat uns
gefallen. Wenn im fertigen Spiel die

In der Innenansicht nehmt Ihr die Bodenuneben-
heiten noch deutlicher wahr.

In den Alpen sind lange Stiicke der Kurse asphaltiert: Sie laden durch den damit
verbundenen besseren Grip zu besonders schnellen Fahrten ein.

noch zu sensibel geratene Steuerung
verbessert wird (wir rechnen fest
damit) und das Game in Sachen Um-
fang und Abwechslung das halt, was
die Vorabfassung verspricht, steht
uns ein weiterer spafiger Offroad-
Titel ins Haus. us

el
System  P§3/ 360/ PSP

Entwickler Sega Racing Studios, England
Hersteller Sega

Genre Rennspiel

Termin 78. September

Das gefallt uns:

» beeindruckende Bodenver-
formungen mit Auswirkungen
aufs Fahrverhalten

» Bekenntnis zur Arcade-
Herkunft

» flotte und schicke Optik

Daran muss gearbeitet werden:

» die Steuerung ist noch etwas
nerviis

» Spielmodi bislang unbekannt

Sieht gut aus und spielt sich
ordentlich: Die Offroad-Raserei
hat beste Chancen, das Spiel-
hallenflair gelungen ins Next-
Gen-Zeitalter zu fihren.
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The Legend of Z

Phantom

Wir haben die japanische Version ausfiihr-
lich gespielt und verraten Euch, ob sich die

:.r" e o

-

.

Wartezeit bis zum Europa-Release lohnt.

Die “Zelda”-Serie schafft den

Spagat zwischen Tradition
und Moderne mit jedem Ableger aufs
Neue. So ist der Spielablauf zwar im-
mer derselbe, neue Elemente sorgen
aber fir die nétige Frische. Bei “Wind
Waker” war dies neben der unkon-
ventionellen Cel-Shading-Optik das
Insel-Setting; beim Nachfolger “Twi-
light Princess” der erwachsenere
“Herr der Ringe”-Look. Beim GBA-
Ableger “Minish Cap” verhinderte
die witzige Schrumpf-Funktion, dass
sich Routine breit machte.

schicke des kleinen Kapuzentragers
lenkt 1hr namlich ausschlieBlich mit
dem Stylus. Das funktioniert folgen-
dermaRen: Drickt Ihr den Kritzelstift
neben Link auf den Bildschirm, lauft
er schnurstracks in diese Richtung.
Der Kniff dabei: Je weiter entfernt Ihr
das Schreibwerkzeug vom Abenteu-
er-Pimpf ansetzt, desto schneller be-
wegt er sich. Steht Euch ein Gegner
im Weg, bringt Ihr ihn zur Strecke, in-
dem lIhr ihn einfach antippt; um eine
Wirbelattacke auszufiihren, zieht Ihr
hingegen schnell einen Kreis um

»So genau habt lhr das Elflein noch nie gelenkt.«

Wo liegt also die Innovation beim
neuen DS-Abenteuer? Die an “Wind
Waker” anknipfende Story oder die
Gbernommene  Comic-Aufmachung
sind es mit Sicherheit nicht. Statt-
dessen ist es die Steuerung - die Ge-

Link. Die entscheidende Frage lautet
naturlich: Funktioniert das gut? Die
knappe Antwort: nein! Das klappt
nicht nur gut, sondern hervorragend
- 50 genau habt Ihr das Elflein noch
nie gelenkt, und so dynamisch meh-

Dank der eingezeichneten Route
steuert das Schiff den Zielhafen
automatisch an.

ak

Nein, Link hat nicht das Schweben
gelernt, sondern lduft iber einen von
uns gezeichneten unsichtbaren Weg.

Houry.

Allzweckwaffe Stylus: Zieht Ihr mit dem Malwerkzeug einen Kreis um Link,

lasst der eine Wirbelattacke vom Stapel.

Luftlinie: Via Stylus zeichnet Ihr
die Flugbahn des Bumerangs ein.

rere Gegner gekillt auch nicht. Doch
es ist nicht nur die Steuerung, die uns
beim Zocken der Japan-Version von
“Phantom Hourglass” Gberzeugt hat.
Auch in Sachen Rétseldesign haben
sich die Entwickler ins Zeug gelegt,
hier einige Beispiele: Um an einer
Stelle Aufzeichnungen vom oberen
DS-Display auf die Karte des unteren
Bildschirms zu dbertragen, misst Ihr
das Handheld zuklappen. Offnet Ihr
die Konsole wieder, wurden die Auf-
zeichnungen ‘abgestempelt’ - ge-
nial! Die Karte spielt ohnehin eine
wichtige Rolle: Oft musst Ihr Eintra-
gungen darauf vornehmen, um so an
der richtigen Stelle mit der Schaufel
einen Schatz zu bergen. Bevor lhr
jetzt beim Importeur Eures Vertrau-
ens eine Bestellung aufgebt: Wenn
Ihr kein Japanisch kénnt, schafft Ihr
es nicht mal ins erste Dungeon. Bis
zur US-Version im Oktober solltet Ihr
Euch also auf jeden Fall gedulden.
Einen Termin fur die deutsche Fas-

- I |
Gewohnungsbedirftig, aber
hiibsch: die Comic-Optik.

sung gibt es leider noch nicht. Aber
seid Euch sicher: Das Warten lohnt

sich! ak
0 I

System 1N

Entwickler Nintendo, Japan
Hersteller  Nintendo

Genre Action-Adventure
Termin 4. Quartal

Das gefillt uns:

» hervorragende Stylus-
Steuerung

» beschreibbare Karte

» putzige Grafik

» umfangreich

Daran muss gearbeitet werden:
» Seefahrten sind Geschmack-
sache

Geniale Steuerung, knifflige
Dungeons und tolle Neuerungen
- das beste Handheld-"Zelda"
aller Zeiten!
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INFOS
System Fachpresse
Entwickler MAN!AC Team, Deutschland
Hersteller  Cybermedia Verlag GmbH
Genre Videospiel-Magazin
Termin im Handel
USK ab 16 Jahren
Spieler |
FAZIT
Das einzig wahre Multiformat-Magazin mit
DVD: Seit 1993 steht MANIAC fiir Videospiele
ohne Kompromisse.

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

- J

>») So werten wir:

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

viel SpaR macht ein Spiel alleine?

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

([ Die Bewertung des Mehrspieler-Modus erfolgt ebenfalls mit einer Zehn-Punkte-Skala. 0b
Splitscreen-Deathmatch, Online-Koop-Modus oder abwechselndes An-der-Reihe-Sein bei
keinem Party-Spiel - alle Aspekte des gemeinsamen Daddelns flieBen mit ein.

MAN!AC

» mindestens 100 Seiten Lesespall
» inklusive DVD mit meist iiber 120

PGrafik

+PSound
A N

(Kijnstlerische Gestaltung und technische Umsetzung
bestimmen die Grafikwertung. Ruckelige 3D-Optik oder
Pop-Ups flieBen genauso in die Beurteilung ein wie
detaillierte Texturen und vielfaltige Szenarien. Dabei
ordnen wir alle stationdren Konsolen auf einer 10er-

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

und Xbox 360) seht Ihr so auf einen Blick, auf welchem
System das Spiel am besten aussieht. Zum anderen tref-
fen wir eine Aussage tber die technische Ausnutzung
einer Konsole (5 von 6 reizt ein Gerat mehr aus als 5 von

Minuten Spielevideos
» im Abo auch mit ‘ab 18'-DVD erhaltlich
» kostet schmale 4,99 Euro

. DSYSTEM
-+ pSingleplayer 10 von 10
PMultiplayer

SPIELSPASS

Gvon 10
10 von 10
B von 10

Die Soundwertung wird
durch Vielfalt, Originali-
tat und Qualitat von Mu-
sik, Sprachausgabe und

9 B 100 g

«

| |SPIELE-TEST

>»> acreenshot des Monats

PSP Hat da jemand einen geheimen Nebenjob? Der kuriose Pausenkasper in “Hot Pixel” dhnelt verdachtig André...

E.(Fakten, Fakten, Fakten: An\

dieser Stelle versorgen wir
Euch mit Infos zum Spiel. Die
Bandbreite reicht von Angaben
U Level- und Fahrzeuganzahl
bis hin zu geschnittenen deut-
schen Versionen und einem
Systemvergleich.

{Die Spielspa-Wertung betrach-\
tet das gesamte Spiel: Levelde-
sign, Steuerung, Abwechslung,
Atmosphare, Komplexitat. Kurz:
Macht's SpaR? Unsere Wer-
tungen sind hart, aber fair. Ein
Durchschnittsspiel erhalt z.B.
50%, eine 70er-Wertung stellt
bereits eine Empfehlung fiir

Skala ein, was eine geratetbergreifende Einstufung 10). Handhelds Effekten beeinflusst. Un- Genre-Fans dar. Ab 85% verge-
ermaglicht. Aufgrund der unterschiedlichen Leistungsfa- Die beiden Handheld-Konso- K m terstitzt der Soundtrack ben wir den MAN!AC-Hit. Titel,
higkeit enden die Grafikwertungen von PS2, Xbox und len betrachten wir getrennt von 9 die Atmosphére? Ist die die diese Hurde nicht nehmen,
GameCube bei maximal sechs Punkten (6 von 6). Wii den stationdren Gerdten, aber 8 Gerduschkulisse  pas- aber im Mehrspieler-Modus
erhalt hochstens - da etwas leistungsfahiger - sieben (7  ebenfalls auf einer 10er-Skala. 7 send? Waren professio- herausragen, erhalten den
von 7). PS3 sowie Xbox 360 kdnnen die Hochstpunktzahl ~ Nintendos DS kann aufgrund [ B nelle Sprecher am Werk? MAN!AC-Multiplayer-Hit.  90%
knacken (10 von 10). geringerer  Leistungsfahigkeit I:; 5 Gibt's eine packende und mehr erhalten nur Ausnah-

Dank 10er-Skala ist zum einen eine Aussage iber maximal sieben Zahler (7 von 7) 8 1 4 Surround-Abmischung? mespiele - unsere Wertungen
alle Konsolen hinweg maglich: Spiel ‘X', das auf PS2 erreichen, Sonys PSP dagegen & |§ 4 Auch hier trennen wir kommen nicht aus dem Bauch,
sehr qut aussieht und 5 von 6 erhalt, zieht im direkten  das Maximum von zehn Punkten &[N = 21 stationare von tragbaren wir vergleichen vielmehr mit

\Vergleich mit der Xbox-360-Umsetzung den Kiirzeren, die (10 von 10). HE = : ) \Konso|en, ) Q(onkurrenztiteln.

MANIAC 03-2007
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Trauma Genter: Second Opinion

-
INFOS

System Wii
Entwickler Atlus, Japan
Hersteller Nintendo

&

Genre Beschicklichkeit
Termin 10. August

LSK ab 12 Jahren
Spieler |

FAZIT

Packende Operationssimulation, die mit
interessanten Aufgaben und toller Einbindung
der Wii-Steuerung iiberzeugt.

Wi Hoffentlich habt 1hr ein ruhiges
Handchen: Wunden werden durch
gezielte Remotebewegungen gendht.

D Es wurde auch langsam

Zeit: Einer der originellsten
Wii-Titel, den amerikanische Zocker
schon vor Weihnachten spielen
durften, schafft es endlich auch auf
unseren Kontinent. Bei “Trauma Cen-
ter: Second Opinion” schlipft Ihr in
die Rolle eines jungen Nachwuchs-
Chirurgen, der mit besonderen Fahig-
keiten gesegnet ist und deshalb eine
Hauptrolle im Kampf gegen eine
mysteridse Virenerkrankung Uber-
nehmen wird.

Mit Remote und Skalpell

Auch wenn sich das Grundkonzept
"Kontrolliere das Operationsbesteck
mit der Fernbedienung und dem
Nunchuk’ nach einer waschechten
Wii-Idee anhaort, ist “Trauma Center”
die Umsetzung eines DS-Spiels - der
Zusatz "Second Opinion” verweist
auf die neuen Zugaben der Heim-
konsolen-Fassung. So wurden die
Utensilien u.a. um einen Defibrilator
erweitert. AuBerdem gibt es ein neu-
es Schlusskapitel fur die interessante
Story und Ihr agiert gelegentlich als

A Ulrich Steppberger

Operation gelungen, Patient in
bester Laune. “Trauma Center:
Second Opinion” ist genau
das, was ich mir von Spielen
auf Nintendos Wii erwarte:
ein unterhaltsamer und origi-
neller Zeitvertreib, der mit den
Eigenheiten der Steuerung ar-
beitet und sie sinnvoll zu nut-
zen weiB ohne aufgesetzt zu
wirken. Die spannenden Mis-
sionen fordern Eure Geschick-
lichkeit und iberraschen stets
mit neuen Krankheitsbildern. Packender

kann ein virtuelles Doktorspiel kaum
Q‘:och werden. )

ab

 Use the same treatment,
" i but BE CAREFUL!

=%

der weibliche Neuzugang Dr. Nozo-
mi Walker - die aparte Arztin hat ein
paar eigene Talente...

Der Sprung auf den Wii hat sich
duBerst positiv ausgewirkt. Zwar
haut die eher zweckmaBige als
hibsche Optik niemanden um, doch
dafir geht das Steuerungsprinzip
voll auf: Mit dem Nunchuk wechselt
Ihrim Handumdrehen das Werkzeug,
das mit der Fernbedienung exakt ge-
fuhrt wird. Zwar ist die Abfrage nicht
ganz so genau wie auf dem DS, dafir
erleichtert Euch diese Aufgabentren-
nung gerade in den nicht selten auf-
tretenden hektischen Momenten das
Leben.

7 WAL WAR:

F!
>

-

Apropos ’Erleichterung’: Erfreuli-
cherweise haben die Entwickler ein-
gesehen, dass beim Handheld-"Trau-
ma Center” der extrem knackige
Schwierigkeitsgrad des Guten zu viel
war. Hier konnt Ihr die Herausforde-
rungen auf Wunsch entscharfen, was
den Frust deutlich senkt, ohne das
Chirurgenleben zu leicht zu machen.

Die unverbrauchte Grundidee und
eine mit hibschen Standbildern in-
szenierte Handlung, die mit einigen
Uberraschungen und Wendungen
aufwartet, tun ihr Ubriges dazu: Als
Musterbeispiel fur intelligente Wii-
Kost ist “Trauma Center” genau das
Richtige. us

Wit Jetzt drangt die Zeit: Auf dem Wii habt Ihr erstmals einen Defibrilator zur
Verfiigung, um Patienten wieder ins Leben zuriickzuholen.

Wi Im Notfall springt lhr als frischge-
backener Bombenentscharfer ein.

Wit Die Operationen von Dr. Nozomi
Walker gibt’s nur auf dem Wii.

[ TRALMA CENTER:
SECOND OPINION

» verbesserte Umsetzung der DS-Vorlage

» T Kapitel mit jeweils mehreren
Dperationen

» neue Utensilien wie Defibrilator

» zweiter spielbarer Charakter mit
eigenen Aufgaben

» fiir Wii optimierte Steuerung

Wi SPIELSPASS

Singleplayer & von 10

Multiplayer - von

Grafik Lvon7 8 3 100
Sound B von 10

-
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SOCOM LS. Navy Seals: Flreteam Bravo 2 =

INF[IS

System PSP

Entwickler Zipper Interactive, USA
Hersteller  Sony

Genre Action

Termin im Handel

LSK ab |6 Jahren

Spieler I-16

FAZIT

Jagt die Terroristen: taktischer Online-
Shooter mit ansprechender, obgleich zu

knapper Solo-Kampagne.
D Die “SOCOM”-Séldner schla-
gen wieder zu und diesmal
wollen sie die 14 Missionen der
Story-Kampagne komplexer gestal-
ten: Um Drogenbarone und Terro-
risten zu stellen, stirmen sie Flug-
hafen, Bahnstation und Prachtvilla.
Dabei missen sie jetzt noch vor-
sichtiger vorgehen, weil die Wachen
mit Alarmschaltern ihre Kameraden
herbeibimmeln. Zudem gibt’s mehr
Zivilisten, deren Sicherheit jetzt mit
Kommandokapital und lokalem Ein-
fluss belohnt wird - so gelangt Ihr
an Ausristung und Waffen. Daneben
werdet Ihr mit taktischem Material
wie Gummigeschossen, Schutzwes-

F -\.-\.-"-.-.:-\.-\.

FSF Mehrspielergefechte stehen bei “Fireteam Bravo 2” im Mittelpunkt: 1hr
diirft sowohl die neuen Maps (Bild) als auch die des Vorgangers spielen.

ten und Verbandskasten versorgt.
Akzente setzen die drei KI-Kame-
raden, aus denen |hr einen Partner
wahlt: Je nach Aufgabe fallt die Wahl
auf Spec-0p, Scharfschitze und Gun-

FSF séldnerneulinge kaufen Nach-
schubkisten und Luftangriffe.

man. Wegen der variablen Missions-
folge rickt die Handlung in den Hin-
tergrund. Die Mehrspielergefechte
wurden mit Feinheiten optimiert, die
mehr taktisches Teamplay erfordern.
So lauft man jetzt mit geztckter Waf-
fe langsamer: Leistet beim Sturm
Feuerschutz! Zu den grafisch Uberar-
beiteten Maps des Vorgangers gesel-
len sich zehn weitere Einsatzgebiete.
Mit den drei neuen Spielvarianten
Tauziehen, Ziel und Informationsbe-
schaffung halt auch der berthmte
Capture-the-Flag-Modus Einzug. oe

Oliver Ehrle R
Die Solo-Missionen von “Fire-
team Bravo 2” sind zwar un-
terhaltsam, aber an wenigen
Abenden durchgespielt: Rich-
tig spannend wird’s erst, wenn
clevere Online-Spieler mitmi-
schen. Mit denen konnt Ihr
Euch Monate vergniigen: Die
vielen Verbesserungen ermdg-
lichen selbst Profis neue Kniffe
und dank defensiver Ausris-
tung dirfen auch Anfanger
Abschisse verzeichnen. Ge-
lungen ist die optische Aufbereitung der
Karten des Vorgangers, die sich bei der
Community groBer Beliebtheit erfreuen:

e

Da fiihlt man sich gleich wie zu Hause!
N\ ’ J

 SOCOM: FIRETEAM BRAVD 2

» komplexere, wenn auch etwas zu
wenig Solo-Missionen

» jetzt mit defensiver Ausriistung

» taktische Online-Kampfe mit drei neuen
Mehrspielermodi

» umfangreiche Internet-Community mit
vielen Funktionen

PSP SPIELSPASS

Singleplayer & von 10
von
100

Multiplayer 10 von 10

r’
INFOS
System 1N
Entwickler Intelligent Systems, Japan
Hersteller Nintendo
Genre Geschicklichkeit
Termin in Handel
LSK ab 0 Jahren
Spieler |-4
FAZIT

Extrem fesselnder Knobler, der zwar unspek-
takular aussieht, aber mit Stylussteuerung
und klugen Optionen punktet.

DD Manchmal werden selbst
abgebrihte Volontdre noch
Uberrascht. Erst vor einem knappen
Jahr bin ich zuféllig auf ein Spiel
gestoRen, das mir bis dahin unbe-
kannt war: “Tetris Attack” auf dem
SNES. Seitdem hat sich mein Le-
ben komplett verandert: Mehrmals
wochentlich schubse ich farbige
Klotzchen Gber den Bildschirm. Das
Ziel: mindestens drei gleichfarbige
Quadrate neben- oder untereinander
fur eine Combo aneinanderzureihen.
Viele Punkte beziehungsweise fiese
Bestrafungen fur menschliche oder

MANIAC 03-2007

0S Fir die beste Ubersicht haltet Ihr den DS hochkant wie ein Buch. Verschlebt
innerhalb des weiBen Cursors die Klotze und beobachtet links den Gegner.

computergesteuerte Gegner gibt es
aber erst ab Vierercombos und Ket-
tenreaktionen. Diese lost lhr durch
herabfallende oder die permanent
von unten nachrickenden Steine
aus. Stchtig nach diesem Spielprin-
zip verbrachte ich Monate damit,
mich in diversen Puzzles und High-
Score-Jagden zu beweisen und mich
mit meiner Freundin zu duellieren.
Jetzt gibt es diese Knobelei in
einer zwar etwas steril prasentierten,
aber trotzdem sichtig machenden

Version fur bis zu vier Spieler pro
Modul: “Puzzle League DS”.

In etlichen Varianten sortiert Ihr
hier die bunten Klotze: Vom Spiel
gegen die Zeit Uber Duelle gegen
Computergegner bis hin zu kniffligen
Puzzleaufgaben sind alle wichtigen
Modi vertreten. Auf Wunsch peppen
Spezialsteine die Mehrspieler-Modi
auf. Haltet den DS hochkant und
spielt mit dem Stylus, quer steuert
Ihr auf Wunsch mit dem Digi-Kreuz.
Pflichtkauf! mh

Grafik Bvon 10
Sound 8von 10
.
;.';. =
Michael Herde )

Als Fan des SNES-Originals war
meine Erwartung an diese Ver-
sion sehr hoch. Zwar ist das
sichtig machende Spielprin-
zip noch immer ein Knaller,
kleinere Mangel storen aber
den Gesamteindruck. So gefallt
mir die charmefreie Optik gar
nicht, auch spielerisch gibt es
ein kleines Problem: In Duellen
wird Euer Bildschirm durch
gegnerische Combos gefiillt.
Gelegentlich habt Ihr dadurch
nicht mehr die Maglichkeit,
durch schnelles Handeln ge-
genzusteuern und lhr verliert zwangsléu-
fig. Dank der gelungenen Stylussteuerung
Qst “Puzzle League DS” dennoch ein Hit!

(PUZZLE LEAGUE DS

» gin Modul fiir 4 Spieler

» online spielbar

» |0 Hintergriinde, 8 Block-Designs

» haltet den DS hochkant oder quer

» steuert mit Stylus oder Digi-Kreuz

» basiert auf dem SNES-Spiel "Tetris
Attack” bzw. "Panel de Pon”

DS SPIELSPASS

Singleplayer & von 10
Multiplayer 10 von 10
Grafik 2von7

von
100

Sound B von 10

a7



Big Brain Ac

INFOS

System Wii

Entwickler Nintendo, Japan
Hersteller Nintendo
Genre Denkspiel
Termin im Handel

LUSK ab [ Jahren
Spieler I-8

FAZIT

Einfach gestrickte, aber unterhaltsame
Sammlung von Denk- und Ratselaufgaben, der
etwas mehr Umfang nicht schaden wiirde.

Wii Die verschiedenen Denk-
und Rétselaufgaben sind
allesamt simpel gehalten.

D Auch auf dem Wii will

Nintendo jetzt Eure grauen
Zellen auf Trab bringen: Allerdings
geht nicht der allseits beliebte Dr.
Kawashima zuerst an den Start, statt-
dessen durft Ihr vorher mit der “Big
Brain Academy” testen, wie schwer
Euer Gehirn ist.

Wer den DS-Vorganger kennt, der
fohlt sich sofort heimisch: Erneut
betatigt Ihr Euch in finf Kategorien
wie Analyse, Vision und Memoria
an jeweils drei einfach gestrickten
Denksport-Aufgaben. Die sind alle-
samt neu und auf die Remote-Be-
nutzung ausgelegt, wobei dieser
Aspekt recht eingeschrankt ausfallt:
Die Fernbedienung fungiert namlich
ausschlieBlich als Laserpointer bzw.
Stylus-Ersatz, originellere Bewe-
gungsfunktionen werden nicht ge-
nutzt.

Je nach Rubrik msst Ihr Euch z.B.
merken, welche Gesichtsmerkmale
vorbeilaufende Passanten hatten,
oder aus einem Quartett von Bildern
das heraussuchen, das sich von den
anderen unterscheidet. Die Balance

Ulrich Steppberger
Natirlich ist “Big Brain Aca-
demy” kein Spiel, das auf
die normale Zockerwelt ab-
zielt - ich hatte trotzdem eine
Weile SpaR mit den netten
Aufgaben, doch auf Dauer
wiinsche ich mir einfach mehr.
Dass die Grafik nichts hergibt,
stort mich weniger, aber wieso
gibt’s wieder nur so wenige
Aufgaben? Wieso sind einige
davon nicht beim Gehirntest
wahlbar? Warum wird dber
meine Leistungen nicht dauerhaft Proto-
koll gefiihrt? Das war zwar beim DS-Teil
auch schon so, aber das bisschen Fort-
Qchritt hétte ich mir doch gewinscht. )

ag

Lt

g

zwischen reaktionslastigen  Tests
und Denkaufgaben ist gut gelungen,
zumal keine echten Ausreiler in Sa-
chen Schwierigkeit auftreten: Uber-
fordert wird niemand, auBerdem
geht alles mit Ubung schnell besser.

Die (Hirn-)Masse macht's

FUhlt 1hr Euch nach etwas Training
gewappnet, tretet Ihr in einem
Durchgang mit Zufallsauswahl an
und lasst Euer Gehirngewicht mes-
sen. Weil das auf Dauer etwas we-
nig ist - denn leider hat “Big Brain

a_c_le_my fiir Wi

- [T

TR TrE

Academy fur Wii” keinerlei Tage-
buch-Funktion -, konnt Ihr auch ein
paar spielerische Varianten ange-
hen: Nehmt an einem Marathon teil,
bis Ihr zu viele Fehler macht, zeigt
Euer Konnen im direkten Duell am
Splitscreen oder spielt ein einfaches
Quiz. Bei Letzterem geht es darum,
moglichst viele Punkte bzw. Felder
eines Bretts zu gewinnen, indem Ihr
zufdllig ausgewahlte Aufgaben unter
teils erschwerten Bedingungen erle-
digt. Hier gibt es auch ein paar Dis-
ziplinen, die im normalen Test nicht

i - S I S e -

Wit Am meisten SpaB macht’s mit echten Gegnern: Beim Gribelduell dirfen
immerhin zwei Gehirnakrobaten gleichzeitig ran.

auftauchen - wieso die Entwickler
diese so versteckt haben und kein
gezieltes Training damit erlauben, ist
ratselhaft. “Big Brain Academy” ist
zwar auch fir gesellige Runden mit
bis zu acht Teilnehmern konzipiert,
nutzt das vorhandene Potenzial aber
nur begrenzt: Fast immer kénnen die
Spieler nur nacheinander ran, ledig-
lich beim Duell sind zwei Gehirnakro-
baten gleichzeitig am Start. us

r

Michael Herde )
Ich muss Ulrichs Kritik in allen
Punkten zustimmen. Trotz ei-
niger Fragwirdigkeiten macht
mir das muntere Hirnmasse-
wiegen einen HeidenspaR.
Alleine ist’s zwar tendentziell
dde, mit mehreren Leuten trifft
Nintendo aber ins Schwarze.
Ich sehe die perfekte Wii-
Familie vor mir: Ein aufge-
weckter  Achtjéhriger  freut
sich diebisch, weil er Papa im
Bilderratsel geschlagen hat,
wéhrend Mama beim Maulwurfkloppen
Erfolge feiert. Wer in geselliger Runde
ber fiktive Hirnmassen lachen will, fir
den ist "Big Brain Academy fir Wii” ein
Hit. Fir ernsthafte Daddler sind die weni-
gen Simpelaufgaben aber schlichtweg zu
mager. Warum die Fernbedienung nur als
Laserpointer zum Einsatz kommt, ist mir
kzudem ein Ratsel. )

VEIE BRAIN ACADEMY FOR WII

» 3 Trainungsbereiche mit je 3 Aufgaben
» zusétzliche Disziplinen im Quiz versteckt

» 3 Party-Spielmodi fiir 8 Leute, jedoch
meist nur nacheinander

» Remote wird als Laserpointer genutzt

» Leistungen per Internet tauschbar

Wi LERNSPASS

Singleplayer 7 von 10

Multiplayer & von 10

Grafik 2von7

Sound Svon il
-
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Hot Brain
Im Fahrwasser des beliebten

D Dr. Kawashima tummeln sich
zunehmend Nachahmer, die den
Grips der Spieler auf Trab bringen
wollen. PSP-exklusiv gibt es jetzt “Hot
Brain”. Was dem DS-Gehirntrainer
das geistige Alter, das ist hier die
Temperatur Eurer grauen Zellen:
In den finf Kategorien Logik, Ge-
dachtnis, Mathematik, Sprache und
Konzentration absolviert Ihr knifflige
Aufgaben. Bestimmt beispielsweise,
wo ein Taxi stoppen wird und plat-

n

R

Rainbow Six Vegas
Einen beliebten Vorwurf muss

D sich das PSP-"Vegas” nicht
gefallen lassen: Es ist keine schnode
Portierung der Heimkonsolen-Fas-
sung, sondern eine Neuentwicklung
mit zwei frischen Elite-Polizisten und
eigens designten Levels.

Ein anderer oft geduBerter Kritik-
punkt trifft allerdings auch hier zu:
Die Steuerung ist im Vergleich zu den
‘erwachsenen’  PS3-/360-Bridern

iberladen, was haufiges Umgreifen
zwischen Analogscheibe und Digi-
kreuz notwendig macht. Die Folgen:

Mega Man ZX
Die Revolution braucht fri-

D sche Helden: Um den neus-
ten Ansturm der Repoids kimmern
sich Vent und Eile, die sich mit ge-
sammelter Biometall-Technologie in
funf X-Roboter verwandeln - einer
fur jede Gelegenheit, denn mit Spe-
zialtalenten wie Unterwasserturbo
und Radar eignen sie sich fir indi-
viduelles Terrain und Gegner. An-
sonsten halt sich “Mega Man ZX” an

MANIAC 03-2007

ziert entsprechend die Fahrgdste.
Zudem entwirrt Ihr Wollknguel und
erganzt geometrische Formen. Lei-
der triiben nervige Ladezeiten und
Rechtschreibfehler den DenkspaR.
Mangels Alternativen schlagen PSP-
Besitzer dennoch zu. mh

WFI]S

System PSP
Entwickler Midway San Diego, USA
Hersteller  Midway

Genre Denkspiel
Termin im Handel
USK ab 0 Jahren
Spieler I-4

PSP LERNSPASS

Singleplayer £ von 10

Multiplayer G von 10 von
Grafik 3von 10 100
Sound B von 10

\_

ein wenig dynamischer Spielverlauf
sowie etwas holprige SchieRereien.

Dennoch hat die taktisch ange-
hauchte Terroristenhatz ihren Reiz:
Der regelmaRige Wechsel zwischen
dem Scharfschitzen und der Front-
sau sorgt fir Laune. os

WFI]S

System / 2B/ PSP
Entwickler Ubisoft, Kanada
Hersteller  Ubisoft

Genre Ego-Shooter
Termin im Handel
USK ab 16 Jahren
Spieler I-4
PSP SPIELSPASS
Singleplayer B von 10
Multiplayer von 10 von
Grafik Tvon 10 100
Sound Tvon 10

—

bewahrte Starken: Ihr erkundet eine
verzweigte Plattformwelt, erplaudert
bei den Wachtern Missionen und 6ff-
net die Pfade zu allen Obermotzen.
Abgesehen von Anime-Schnipseln
kann das Abenteuer seine GBA-Vor-
ganger technisch kaum toppen. oe

WFI]S

System 1N
Entwickler Capcom, Japan
Hersteller Capcom

Genre Jump'n'Run
Termin im Handel
USK ab B Jahren
Spieler |

DS SPIELSPASS

Singleplayer & von 10

Multiplayer - von
Grafik Svon7 100
Sound Tvon 10
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____ SPIELE-TEST O\ FS2 PS3 360 Wi PSP IS

Transformers: The Game

(NFOS @
System PS2 / PS3 / 360 / Wii

PSP/ DS
Entwickler Traveller's Tales / Savage Ent.
(PSP) / Vicarious Visions (DS)

Hersteller  Activision

Genre Action

Termin im Handel

LUSK ab 12 Jahren
Spieler 1 /1-4 (PSP / DS)
FAZIT

Roboterschlachten ohne Tiefgang: einttnige
Missionen und Macken bei Kampfsystem und
Kamera, aber teils schick in Szene gesetzt.

360 Das Auge spielt mit: Auf PS3 und
Xbox 360 macht’s dank der schicken
optik etwas mehr SpaR.

DD Ich gestehe: In meiner Kind-
heit waren die “Transfor-
mers” kein Thema - Captain Futures
blechernes Crewmitglied Grag fllte
meine Robo-Quote komplett aus.
Trotzdem bin auch ich auf Michael
Bays Kino-Spektakel gespannt. Dass
es wie zu nahezu jedem Dream-
works-Film eine Versoftung gibt,
ist logisch. Und die liegt in den be-
wéhrten Handen von Traveller's
Tales, die mit “Lego Star Wars” und
“Bionicle Heroes” schon sehr gute
bis gute Spiele aus kommerziellen
Vorlagen gebastelt haben - da sollte
doch nicht viel schief gehen... oder?

g Ulrich Steppberger R
Wie der Film, so das Spiel? Ge-
haltvoll ist die Robo-Klopperei
nicht gerade, also muss die
optik in die Bresche springen.
Das klappt auf PS3 und Xbox
360 noch ordentlich, denn hier
toleriert man dank viel Bumm-
Schepper-Krach  so  manche
Macke. PS2 und Wii (letztere
Version mit verkomplizierter
Steuerung) haben diesen Lu-
xus nicht. Konfuse Nahkamp-
fe, eine nervose Kamera und

héufig eintonige Auftrage bremsen die

blechernen Giganten - da helfen auch die
zwei kurzen Kampagnen nur begrenzt.

Die PSP-Version nervt mit unhandlichen

Kontrollen, wéahrend der DS - mal wieder

- die beste Fassung abkriegt, sofern Ihr

Euch mit der recht schlichten Grafik an-

Qreunden konnt. )

PSP Aufder PSP sind Perspektive und
Steuerung unhandlicher ausgefallen.

60

Eins vorweg: Eine Katastrophe
ist “Transformers: The Game” nicht
geworden. Allerdings fehlt einiges,
um mit oben genannten Titeln
konkurrieren zu kénnen. Wie nicht
anders zu erwarten, schlipft Ihr in
die mechanische Haut der namens-
gebenden Roboter und rettet bzw.
demoliert die Welt. Dahinter ver-
birgt sich schon der groBte Kniff: Bis
auf die Handheld-Fassungen (mehr
dazu spater) habt Ihr die Wahl, eine
Kampagne der guten Autobots oder
der fiesen Decepticons zu spielen. Je
nach Gesinnung stehen dann eher
Schutz- und Begleitmissionen oder
Zerstorungsauftrage auf dem Plan.
Lange dauern beide Handlungs-
strange nicht, die destruktive Vari-
ante macht aber etwas mehr Laune.
Meistens stapft, fahrt oder fliegt Ihr
mit Eurem jeweiligen Mech durch die
Gegend und vermobelt mit schlich-
ten Kndpfchencombos feindliche
Gesellen - Fernattacken sind zwar
maoglich, aber nur selten wirkungs-
voll. Dabei geht einiges zu Bruch,
die gesamte Umgebung leidet unter
den wisten Schlachten - auf Next-

r-.

|
|
| ML &

Wi Mit den Bosen macht’s mehr SpaB: Die Decepticons haben die

Gen-Hardware wirkt das um einiges
spektakularer und gleicht damit das
flache Spielprinzip besser aus.

Da fliegt mir doch das Blech weg
Mal wieder bekommen Handheld-
Spieler eigene Versionen, anders als
7.B. bei “Shrek der Dritte” ist auch
die PSP-Fassung eigenstdndig. Hier
spielt Ihr eine etwas andere Hand-
lung, die beide Fraktionen umfasst,
auBerdem wird die Action aus strik-
terer Third-Person-Sicht dargestellt.
Leider zickt die Steuerung dafir.

Auf dem DS schlieRlich gibt's fiir
Autobots und Decepticons jeweils ein
eigenes Modul: Das ist zwar dreist,
dafir bekommt Ihr mehr Spieltiefe,

05 spielerisch am gehaltvollsten,
dafiir optisch fade: die DS-Fassung.

abwechslungsreicheren Missionen und konnen teilweise sogar fliegen.

denn lhr steuert z.B. einen Jung-
Transformer, den Ihr mit Erfahrung
aufbessern konnt. us

GRANSFI]RMERS: THE GAME

» 2 Kampagnen fiir gute bzw. biise Seite
(nicht auf PSP und DS)

» Umgebungen weitgehend zerstiirbar

» sehr simples Kampfsystem

» versteckte Boni und Nebenaufgaben

» Charakter-Weiterentwicklung (nur DS)

SYSTEM-VERGLEICH

Die ansehnliche Grafik von Xbox 360 und
PS3 (eine Spur diisterer) hebt die Robo-Hatz
klar aber Wii und PS2 hinaus - Letztere
unterscheiden sich nur wenig. Die Handheld-
Fassungen sind ohnehin andere Spiele.
PlayStation 2 SPIELSPASS
Singleplayer 5 von 10
Multiplayer -
Grafik LvonB
Sound Bvon 10

PlayStation 3
Singleplayer 5 von 10
Multiplayer -
Grafik Tvon 10
Sound B von 10

Xbox 360
Singleplayer 5 von 10
Multiplayer -
Grafik 7 von 10
Sound Bvoni0

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer -

Grafik Lvon7
Sound Bvon 10

PSP SPIELSPASS

Singleplayer 4 von 10
Multiplayer 5 von 10
Grafik B von 10
Sound B von 10

DS SPIELSPASS

SPIELSPASS

SPIELSPASS

Grafik Lvon7

Singleplayer E von 10
von
100

Multiplayer 5 von 10
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Dragon Ball Z Shin Budokai

r
INFOS
System PSP
Entwickler Dimps, Japan
Hersteller  Atari
Genre Beat'em-Up
Termin im Handel
LUSK ab B Jahren
Spieler I-2
FAZIT

Vergniigliche Manga-Keilerei mit hibscher
[ptik, verzweigtem Story-Modus und
originellen Freundschaftsfunktionen.

Erneut treten die Manga-
Kampfer von Dragon Ball,

20

Dragon Ball Z und Dragon Ball GT
zum Zweikampf an: “Shin Budokai
2" bietet eine neue Handlung sowie
mehr Spielmodi als der Vorganger.
Jetzt dirft Ihr auch Uberlebensmo-

PSP Dreimal im Kreis und auf den Bo-
den: Griffe bindet lhr in Combos ein.

dus, Zeitattacke und 50 Herausfor-
derungskdmpfe spielen, in denen
Ihr etwa den Feind von hinten tref-
fen oder bestimmte Moves landen
misst. Die 24 Fighter (acht davon
sind geheim) beherrschen zudem
50 neue Attacken und ultimative
Angriffe. Ansonsten spielt sich “Shin
Budokai 2” genau wie der Vorgan-
ger: Die Helden duellieren sich mit
Schlagen, Kicks, Griffen und Energie-
geschossen - sowohl am Boden als
auch in der Luft. Zudem konnen sie
Ki-Energie sammeln, um sich in die

PSP Bei den Kampfen schleudert Ihr den Gegner weit weg: Die Kamera
schwenkt dann schrég hinter Euren Helden, anstatt seitlich auszuzoomen. tische Unterschiede gibt's leider kaum.

Oliver Ehrle )
Ein paar neue Mandver und
Standardmodi anderer Priigel-
spiele machen "Shin Budokai
2” kaum besser - die Starke
der Keilerei bleibt weiterhin
der Story-Modus: Die Handlung
ist verzweigt und motiviert mit
zahlreichen  Zwischenszenen
zum vielfachen Durchspie-
len - Fans werden begeistert
sein! Trotzdem konnen es die
Drachenball-Kémpfer nicht mit
den “Tekken”-Fightern auf-
nehmen - wegen des eingéngigen Kampf-
systems haben Profis schnell ausgelernt:
Die Helden steuern sich alle dhnlich, tak-

J

-

machtigere  Super-Saiyan-Form zu
verwandeln. Die Steuerung ist bei
allen Recken ahnlich, deshalb eignet
sich die Keilerei vortrefflich fur Ein-
steiger. Extrajager dirfen im Laden
Grafiktrophden wie Stempel und
Bilder kaufen, mit denen sich eige-
ne Profilkarten arrangieren lassen.
Diese konnt Ihr ins Spiel eines Kum-

[ DRAGON BALL Z
SHIN BUDOKAI 2

» motivierender Handlungsmodus

» unkompliziertes Kampfsystem mit
Verwandlungsfunktion

» 3 neue Spielvarianten

» erspielt Grafiken und designt damit
Eure eigene Freundeskarte

pels laden und Gber die Freundesliste | psp SPIELSPASS
Rekorde vergleichen. “Shin Budokai | Singleplayer 7 von 10

2" erweitert den Vorgénger um spa- | Multiplayer 7 van 10

Rige Funktionen, die spielerisch aber EEEES EXEE :g

kaum ins Gewicht fallen. oe \




FlatOut Ultimate Carnage

¢
INFOS
System 360
Entwickler Bugbear Entertainment, Finnland
Hersteller  Empire Interactive
Genre Rennspiel
Termin 24. August
LUSK ab 12 Jahren
Spieler I-8
FAZIT

SpaRig-brachialer Raser mit viel launigem
Verschrottungspotenzial und sehr ansehn-
\“DhEF Next-Gen-Optik.

360 Rivalen rempelt Ihr wahrend der
Rennen einfach aus dem Weg - dafiir
gibt’s hinterher sogar Bares!

D Im hohen Norden sind die
Nachte langer und Auto-
fahrer rabiater: So hat es sich eine
Truppe begabter Finnen zur Aufgabe
gemacht, alle paar Jahre ein Renn-
spiel zu entwickeln, das in Sachen
Materialverschleil durchaus mit der
“Burnout”-Serie mithalten kann.
Nach zwei “FlatOut”-Teilen fur die
alte Konsolengarde steht nun mit

[ Ulrich Steppberger

"Flatout” war schon immer

eine spaBige Sache und fand

zu Unrecht wenig Beachtung

- das andert sich hoffentlich

mit “Ultimate Carnage”. Mir

gefallt die brachiale Raserei
ausgesprochen gut, besonders

die schicke Optik kann mich
begeistern: tolle Umgebungen,

- | massig Fahrzeuge und flissige
Bildrate - lecker! Trotz ordent-

lichem Umfang und origineller

Einlagen fehlt mir aber der

letzte Pfiff, auch wenn Online-Rennen
und vor allem die Destruction Derbys
groBartige Launemacher sind. Wenn aber
die ohnehin schnell fordernden Wettbe-
werbe immer wieder durch fragwirdige
Physik oder iberméaBig auf Euch fixierte
Gegner verloren gehen, nervt das manch-
mal - doch dann lockt schon der néchste

\Lauf... )

360 Dummy vor, noch ein Tor: Bei den Stunt-Aufgaben
muss Euer kiinstlicher Fahrer kréaftig leiden.

62

“Ultimate Carnage” der erste Next-
Gen-Ausflug an. Dabei handelt es
sich nicht um eine vollwertige Fort-
setzung, sondern eine Uberarbeitete
Neufassung von Teil 2. Auf der DVD
findet Ihr deshalb nur Strecken und
Autos, die Fans der Reihe schon auf
PS2 und Xbox demoliert haben, je-
doch nicht anndhernd in dieser Qua-
litat. Auch wenn neue Umgebungen
und Vehikel (noch) ausbleiben, wur-
den die bekannten Pisten grundle-
gend restauriert. Dank frischer, de-
taillierter Texturen und wesentlich
mehr zerstorbarer Objekte auf und
neben dem Kurs erstrahlen die ra-
santen Materialschlachten in neuem
Glanz - umso beeindruckender, als
dass nun zwolf Konkurrenten (vier
mehr als bisher) um den Sieg ran-
geln und die Bildrate selbst im dicks-
ten Getimmel stabil bleibt.

Rempeln erwiinscht

Ein paar Neuerungen hat Bugbear
aber doch parat: Neben dem klas-
sischen Karriere-Modus und der
beliebten Stunt-Minispiele (bei uns
wieder mit Crash-Test-Dummy statt
menschlichem Fahrer im Cockpit)
durft Ihr so beim ’Carnage Mode’
ran. Der schickt Euch in Rennen, bei

Nitro-Tank wieder etwas aufgefiillt.

denen Ihr Punkte durch Zerstdrung
sammelt oder Euch ein Zeitlimit in
Form einer Bombe im Nacken sitzt.
Auch den Destruction Derbys wird
durch alternative Regelwerke zusatz-
liches Laune-Potenzial eingehaucht,
das besonders bei Online-Matches
zur Geltung kommt, an einer Konso-
le gibt’s leider nur noch Solofahrten.
SpaBiger wurde die Lust auf Vollgas-
chaos noch nicht in Szene gesetzt
- da verzeiht man auch mal teils
unfaire Gegner und frustige Vom-
ersten-auf-den-letzten-Platz-durch-
einen-kleinen-Fehler-Situationen. us

360 Besonders online mit echten Gegnern ein Stimmungs-
garant: die Materialschlacht im Destruction Derby.

360 Demoliert Ihr die Umgebung, wird als angenehmer Nebeneffekt auch Euer

@ ~ Thomas Stuchlik h

Fressen oder gefressen werden:
Nur mit fahrerischem Konnen
kommt Ihr nicht weit. Dran-
geln, schubsen und abdréngen
heift die motivierende Devi-
se, was manchmal auf Kosten
des SpielspaBes geht. Nicht

selten seid Ihr unversehens
Opfer eines 1zeitraubenden
Crashs, verursacht durch die
aggressiven KI-Fahrer. Ebenso
nervig sind unzerstorbare wie
fies platzierte Streckenobjekte
- Héngenbleiben garantiert. So bleibt dem
ansonsten spaBigen Raserspektakel der

MAN!AC-Hit verwehrt.
_ J

[ FLATOUT ULTIMATE CARNAGE

» 39 Strecken in B Szenarien

» 8.000 zerstiirbare Objekte pro Kurs
» 48 Vehikel in 3 Rennklassen

» 12 rabiate Stunt-Minispiele

» zweiter alternativer Karriere-Modus
» 12 statt 8 Fahrer auf der Piste

SPIELSPASS

Xbox 360
Singleplayer & von 10

Multiplayer 5 von 10 von
8von il 100

Grafik
Sound Tvon 10
\
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Tony Hawk's Downhill Jam

Es lebe die Gewinnmaximie-

rung: Beim Wii-Debiit war von
einer PS2-Umsetzung von “Downhill
Jam” noch keine Rede, jetzt gibt es
sie aber doch. Scheinbar hatten nicht
mal die Entwickler Lust, sich grof
damit abzuplagen, denn das Resultat
ist solide, aber denkbar lustlos aus-
gefallen. Neue Rennstrecken oder
Spielmodi, um das Geschehen etwas
aufzupeppen, gibt es nicht - dafir

Tony Hawk's Project 8

Mit reichlich Verspatung star-

tet der Rollbrettgott nun auch
auf der PSP sein ”Project 8”. Der
mobile Tony orientiert sich an den
Heimkonsolenfassungen fir die alte
Generation, die Stadt ist also in meh-
rere Bereiche unterteilt, die einzeln
abgeklappert werden. Ein zusam-
menhdngendes Durchskaten geht
nicht, die Grafik kommt naturgemaR
etwas abgespeckt daher. Ansons-
ten wurde das Trendsport-Konzept
gelungen ins Kleinformat gebracht,
wobei die Steuerung mangels zwei-

Hot Pixel

Frech geklaut ist halb ge-

wonnen? Zumindest hat sich
Atari far "Hot Pixel” unverkennbar
an einem beriihmten Vorbild vergrif-
fen: Hier stand eindeutig die "Wario
Ware”-Serie Pate. Auf der PSP tretet
Ihrim Rahmen einer bizarren Pseudo-
handlung zu mehr als 100 wenige
Sekunden langen Minispielen an
- ganz wie beim berithmten DS-Kol-
legen. Das funktioniert ordentlich,
hat aber wesentlich weniger Charme
und leidet unter anderen Macken: So
schwankt die Aufmachung zwischen

wurde die Anzahl der gleichzeitig
moglichen Spieler auf zwei halbiert.
Grafisch wird die PS2 ebenso wenig
gefordert, dafur fallen die Tricks mit
der klassischen Pad-Steuerung etwas
leichter. Trotzdem: Diesen Tony hatte
es nicht gebraucht. us

System ps2/ Wi/

Entwickler  Supervillain Studios, USA
Hersteller Activision

Genre Rennspiel

Termin im Handel

USK ab 12 Jahren

Spieler I-2

PlayStation 2

Singleplayer

Multiplayer | [ von
Grafik E B 100
Sound

tem Stick erwartungsgemal3 nicht
ganz so leicht zu handhaben ist und
einige Fingerverrenkungen notwen-
dig macht. Dafir gibt’s feine Boni:
So konnt 1hr PSP-exklusiv eine ganze
Reihe alter Szenarien aus friheren
Teilen unsicher machen. us

System /P2 / Shl /PSP
Entwickler Page 44 Studios, USA
Hersteller  Activision

Genre Sportspiel

Termin im Handel

USK ab 12 Jahren

Spieler I-2

PSP
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

witzig bis potthasslich, zu viele Auf-
gaben dhneln einander stark oder
haben mit einer bockigen Steuerung
zu kdmpfen. SpaB macht’s kurzfristig
trotzdem, da gentgend durchge-
knallte Ideen Gbrig bleiben. Konkur-
renz fir "Wario Ware” ist’s nicht. us

System PSP

Entwickler zSlide, Frankreich
Hersteller  Atari

Genre Beschicklichkeit
Termin im Handel

USK ab 12 Jahren

Spieler I-2
von

psp
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
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NASCAR 08

r_
INFOS
System PS2 / P83 / 360
Entwickler EA Tiburon, USA
Hersteller  Electronic Arts
Genre Rennspiel
Termin 8. August
LUSK ab [ Jahren
Spieler 1-2 (PS2) / 1-12
FAZIT

Belungene Simulation der uramerikanischen
Rennsportserie: nicht perfekt, aber ein
Leckerbissen fiir Fans.

360 Das Next-Gen-"NASCAR” arbeitet
viel mit dem Windschatten, der auf
Wunsch optisch angezeigt wird.

D “Nur Ovale? Das ist doch

so00 langweilig!”, so denkt
zweifelsohne der Schumi-verwohnte
Durchschittsfan, wenn die Sprache
auf die amerikanische NASCAR-Serie
kommt. Wer aber dieses Vorurteil
Gberwindet, durfte feststellen, dass
die Rundkursrennen jede Menge zu
bieten haben -angefangen mit mehr
Uberholmanévern in einem Lauf als
bei einer ganzen F1-Saison. Inzwi-

r

Ulrich Steppberger

Anders als beim berkom-
plizierten "NASCAR 06", mit
dem EA vor zwei Jahren auf die
Nase fiel, ist die 08er-Auflage
deutlich besser geeignet, im
PAL-Markt Interessenten zu
finden. Klar, grafisch hauen die
Ovalkurse niemanden vom Ho-
cker, doch technisch wird das
wilde Getimmel mit 43 Autos
pro Rennen gut umgesetzt. Al-
lerdings frage ich mich, wieso
wir wieder nicht dberall das
gleiche Spiel kriegen? Die Next-Gen-Fas-
sungen sehen trotz niedrigerer Bildrate
ansprechender aus und punkten natirlich
mit der Online-Option, doch der heftige
Simulationsansatz fordert arg viel Einar-
beitungszeit. Die PS2-Fassung mag nicht
ganz so realistisch sein, ist aber fir Spie-
ler, die sich nicht alles mithsam erarbeiten
\wollen, letztlich die sinnvollere Wahl. )

B4

P57 Die alte Hardware schlagt sich in Sachen Optik tapfer,
der geringere Realismus macht zudem den Einsteig leichter.

schen wachst das Interesse auch hier
zu Lande, Ubertragt doch Premiere
alle Rennen live und mit Juan Pablo
Montoya ist nun ein vorzeigbarer
Star am Start. Das alles nutzt Elec-
tronic Arts, um einen neuen Versuch
zu starten, die “NASCAR”-Spiele in
Europa zu etablieren - kein Wunder,
dass der Kolumbianer Montoya dafir
auf dem Cover prangt.

Egal, auf welcher Konsole Ihr das
Gaspedal durchdrickt - die Ausstat-
tung ist gelungen: Alle 22 Kurse (dar-
unter gerade mal zwei Nicht-Ovale)
der NASCAR-Konigsklasse sind dabei,
wahrend eine Hand voll prominenter
Fahrer fehlen, doch das lasst sich
verschmerzen. Auch die ’kleineren’
Rennserien der Busch- und Pickup-
Kategorie gibt’s tberall, die skurrilen
Modified-Flitzer dagegen nur bei der
PS2.

Ein Name, zwei Spiele?

Je nach Konsolengeneration be-
kommt Ihr aber zwei deutlich unter-
schiedliche Spiele: Auf der PS2 ist die
Ausrichtung spirbar zuganglicher,
was insbesondere am Fahrverhalten
festzumachen ist. Die Boliden lassen
sich leichter steuern und liegen si-
cherer in den Kurven. AulBerdem gibt

L

es ein paar praktische Details mehr
(so lauft oben stets der aktuelle
Iwischenstand durch) und Ihr spielt
einen Karriere-Modus, bei dem Ihr
Euch von der untersten Rennklasse
hocharbeitet und nebenbei Euren
Fahrer in diversen Kategorien ver-
bessert.

Auf PS3 und Xbox 360 dagegen
zieht EA - neben der detailreicheren
Grafik (die daftr aber nur mit 30 statt
60 Bildern pro Sekunde lauft) - knall-
hart die Simulationskarte: Die Autos
sind wesentlich nervoser und rea-
gieren sensibler auf Eure Komman-
dos. Schon kleine Lenkfehler sorgen
dafiir, dass Ihr die Kontrolle verliert,
auch Rempler anderer Fahrzeuge
bringen Euch leichter ins Trudeln
- das macht die Rennen anspruchs-
voller und anstrengender zugleich.
Um Euch halbwegs auf den Ernst des
NASCAR-Lebens vorzubereiten, spielt
Ihr zu Beginn der eingeschrankteren
Karriere zahlreiche Tutorials, bevor
Ihr Gberhaupt zu Rennen ran durft.

Wer online spielen will, der muss
sich so oder so mit zahlreichen Trai-
ningsstunden anfreunden: Denn mit
bis zu elf menschlichen Gegnern
messt Ihr Euch nur auf der Next-Gen-
Hardware. us

P52 Die Cockpitperspektive verdeutlicht, wie eng es auf
Ovalen zugehen kann.

Thomas Stuchlik R
Wer die Strapazen eines
Oval-Rennpiloten  nachfiih-
len will, ist hier richtig. Denn
das sensible Fahrverhalten
der NASCAR-Boliden erfordert
- zumindest auf Xbox 360
und PS3 - volle Konzentration.

Ein kleiner Fahrfehler und Ihr
knallt in die Bande. Mit dem
Pad ist ein feinfihliger linker
Daumen nodtig, wéhrend via
Lenkrad mehr Freude auf-
kommt - insbesondere in der
Cockpitperspektive. Ganz anders bei den
arcadelastigeren PS2-Wagen, die deutlich
mehr Fahrfehler verzeihen. Viel Abwechs-
lung versprechen die zahlreich vorhande-
\ en Ovale aber nicht. Y,

mS[}AR 08

» alle Kurse und (fast) alle Fahrer der
echten Rennserie dabei

» sehr anspruchsvolles (PS3 / 360) bzw.
zugéingliches (PS2) Fahrverhalten

» auch andere Fahrzeugklassen wie
Trucks und Modiefieds (nur PS2)

SYSTEM-VERGLEICH

Technisch geben sich die beiden Next-Gen-
Fassungen nichts, wahrend die PSZ-Version
sichtlich mehr flimmert und detailarmer ist,
dafiir aber mit hiherer Bildrate lauft und sich
deutlich einsteigerfreundlicher spielt.

SPIELSPASS

von
100

PlayStation 2
Singleplayer & von 10
Multiplayer -
Grafik 4vonB
Sound Bvoni0

PlayStation 3
Singleplayer & von 10
Multiplayer * -
Grafik Bvon 10
Sound Bvon 10

Xbox 360
Singleplayer & von 10
Multiplayer * -
Grafik Bvon 10

SPIELSPASS
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SPIELSPASS

von
191

Sound B von 10
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* Dffline-Wertung, Online-Nachtest folgt
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Hour of Victory

r‘
INFOS
System 360
Entwickler  N-Fusion, USA
Hersteller Midway
Genre Ego-Shooter
Termin im Handel
LSK ab I8 Jahren
Spieler 1-12
FAZIT

Uninspiriert, undynamisch, tberflissig:
WW2-Eqo-Shooter ohne Uberraschungen,
immerhin einigermafen spielbar.

DD Um mich herum explodie-
ren Granaten, Kugeln pfei-

fen durch die Luft und Todesschreie
gellen aus den Lautsprechern. Doch
was ist das? Ein paar Meter vor mei-
ner virtuellen Knarre tanzt ein Nazi
im Wistenboden: Drei Schritte vor,
drei zuriick, einige Sidesteps und das

360 Trotz Unreal Engine 3 sehen die
Charaktere teils grausig aus.

360 ungleiches Duell: Um den Panzer zu knacken, braucht Ihr schwereres
Geschiitz. Der rote Rahmen zeigt an, dass Ihr fix in Deckung gehen solltet.

Ganze von vorn. Ein paar Missionen
spater wird mir klar: Die bosen deut-
schen Buben schwingen nicht das
Tanzbein, sondern leiden massiv an
KD - Ktinstlicher Dummbheit.

Doch dies ist nicht die einzige
Krankheit des hingeschluderten
WW2-Shooters: Dramaturgie, Grafik
und Leveldesign erreichen gerade
mal durchschnittliche Qualitdt. An
Abwechslung mangelt es ebenfalls,
obwohl Ihr vor jeder Mission einen
von drei Charakteren wdhlen durft.
Egal, ob Ihr Euch fir den Sniper, den

Schleichspezialisten oder den Ram-
bo-Verschnitt mit schottischem Ak-
zent entscheidet - alle Levels spielen
sich ahnlich linear-drége. In der Re-
gel gentigt der stupide Wechsel zwi-
schen Ballern und in Deckung gehen,
um problemlos ans Ende der kurzen
Abschnitte zu gelangen.

Naturlich dirfen Mehrspieler-Op-
tionen heutzutage nicht fehlen: Auch
hier fasziniert “Hour of Victory” mit
seiner Durchschnittlichkeit, sowohl
in puncto Modi als auch bei der
Spielbarkeit. os

Oliver Schultes )
Tut mir leid, Midway, aber ich
hoffe, dass sich "Hour of Vic-
tory” mies verkauft und kein
zweiter Teil folgt. Es gibt si-
cher noch schlechtere Games
- so einen inspirationslos
zusammengeschusterten Ego-
Shooter braucht allerdings nie-
mand. Eine Gegner-KI ist fast
nicht vorhanden, die Grafik
wirkt trotz Unreal Engine 3 alt-
backen (zur Erinnerung: diese
kam auch in Epics fantastisch
aussehender SciFi-Ballerei zum Einsatz)
und dem Spielverlauf kann ich guten Ge-
wissens das Pradikat ‘langweilig” verpas-

N ] : ,
\ sen. Lest lieber ein Geschichtsbuch! )

?HI]UR OF VICTORY

» unterstiitzt 1080p

» Online und via System-Link kémpfen
bis zu 12 Spieler in drei Modi:
Team Deathmatch, Capture the Flag
und Verwiistung

» 3 Charaktere mit unterschiedlichen

Fhigkeiten spielbar
Xbox 360 SPIELSPASS
Singleplayer 4 von 10
Multiplayer 4 von 10 von
Grafik B von 10 100
Sound Tvon 10

r-
INFOS
System PS3 /7 360
Entwickler Starbreeze, Schweden
Hersteller Take 2
Genre Ego-Shooter
Termin im Handel
USK ab 18 Jahren
Spieler I-8
FAZIT
Auch ohne Blut ein Hochgenuss: intensiver
Ego-Shooter mit toller Grafik, klasse Sound
und viel Story - ein kleines Meisterwerk,

r

Matthias Schmid )
Endlich habe ich den Platz,
die Lobgesénge zu Papier zu
bringen, die letzten Monat den
Meinungskasten  gesprengt
hétten: angefangen bei den
gehaltvollen Dialogen  mit
den fein modellierten Charak-
teren, iber die coolen Zom-
biesoldner der Hdlle oder die
martialischen Waffen bis hin
zu oftmals richtig cleveren
Gegnern und dem gelungenen
Mehrspieler-Modus. Als Dark-
ling mit Riesenspriingen durch die Levels
zu toben oder andersherum als Mensch
Horden von Darklings zu Staub zu ballern
macht machtig Laune. Die Schnittauflagen
sind zu verschmerzen.

L J

MANIAC 03-2007

360 1m Mehrspieler-Modus sind Duelle ‘Darkling gegen Mensch’ an der
Tagesordnung - oft zieht der Mini-Ddmon den Kiirzeren.

DD Nachdem wir Euch das gran-

diose Spielerlebnis letzten
Monat schon ausfihrlich naherge-
bracht haben, gibt’s nun die Ergan-
zungen, die die deutsche Version
betreffen: Diese erscheint nicht nur
spater, sondern wurde auch um eini-
ge deftige Details erleichtert. BeiRen
Eure Schulter-Ddmonen den Leichen
in der internationalen Fassung noch
das Herz aus der Brust, schnappen
sie hier zu Lande lediglich nach einer
blau leuchtenden Seele - eine holp-
rigere Animation inklusive.

Blut flieRt in Deutschland keines,
zudem wurden einige Sequenzen
etwas entscharft - spielspalBmin-
dernd wirkt sich dies jedoch nicht
aus. Auch im Mebhrspieler-Part kann
der Titel punkten: Bis zu acht Pis-
toleros fetzen wber acht recht un-
terschiedliche Maps. Neben den
Standard-Modi sorgen pfiffige Ideen
fur Abwechslung: Verwandelt Euch
in der ‘Gestaltwandler’-Variante
auf Knopfdruck in einen Darkling
oder eliminiert als einziger Mensch
Horden dieser Ungeheuer. ms

360 In der Multiplayer-Variante gibt's
mehr Bildschirmanzeigen.

V‘
THE DARKNESS

» deutsche Version blutleer

» herausragende Synchronstimmen

» feine DOptik & viel Atmosphére

» fantastische Fihigkeiten: beschwiirt
Darkling-D&monen, attackiert mit dem
Tentakel und erzeugt schwarze Licher

SYSTEM-VERGLEICH

Beim Vergleich '360 vs. PS3' gilt wie vergan-
genen Monat: Wahrend die Xbox-360-Fassung
eine Nuance schicker aussieht, ist die
Steuerung auf PS3 etwas besser gelungen.

SPIELSPASS

PlayStation 3

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer 8 von 10
Grafik Bvon il
Sound 9von 10

Xbox 360

Singleplayer 9 von 10
Multiplayer 8 von 10
Grafik Bvon il

von
100

SPIELSPASS

von
100

Sound Svon il
\—
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360 Wii PSP DS

Shrek der Dritte

-
INFOS @
System Ps2 7 360 / Wii

PSP/ DS
Entwickler Amaze Entertainment, USA
Hersteller  Activision
Genre Jump'n'Run
Termin im Handel
USK ab B Jahren
Spieler  1-2/1-3(DS)
FAZIT
Ein Name, zwei Welten: auf dem DS eine nett
gemachte Hiipferei mit Charme, sonst nur

@Inse Standard-Klopperkost.

360 Ein paar Gags ziinden doch: Der
gestiefelte Kater hat eine witzige
‘Schmuseattacke’.

D Filmlizenzen sind so eine

Sache: Zum einen kosten sie
die Hersteller eine Menge Geld, zum
anderen ist fur die erwarteten Ver-
kaufszahlen der Erfolg der Zelluloid-
Vorlage mindestens so wichtig wie
die Qualitat des Spiels - oder sogar
noch mehr. Activision greift gerne
zu, wenn es um grofle Namen geht
und liefert sogar haufig Versoftungen
ab, die auch fur sich alleine stehend
etwas taugen.

Ein gutes Beispiel dafir ist z.B.
"Shrek 2”: Das originelle Abenteuer
war technisch ordentlich gemacht
und hatte einige witzige Ideen wie
den Teamworkgedanken zu bieten,
nur am Umfang haperte es. Da soll-
te man meinen, beim Nachfolger
misste das bewahrte Rezept erneut

r Ulrich Steppberger R
Wie der Film, so das Spiel:
“Shrek der Dritte” zeigt auf
der Leinwand Ermiidungser-
scheinungen, aber deshalb
hétten doch die Spiele nicht so
fade ausfallen miissen. Abge-
sehen von der unterhaltsamen
DS-Fassung, wird eine 08/15-
Priigel-Hipferei  abgespult,
die mittelméaRiger kaum sein
konnte. Grobe Patzer gibt's
zwar keine, Hohepunkte aber
eben auch weit und breit

nicht. Schade, der Vorgénger hatte deut-
\hch mehr drauf. )

Wii schlage verteilt Ihr durch Schit-
teln von Nunchuk und Remote.

aufgehen, doch weit gefehlt: Mit ei-
ner Ausnahme (dazu gleich mehr)
hat “Shrek der Dritte” nur eins mit
dem Vorganger gemeinsam - wieder
ist das Spiel alles andere als lang.

Auf den Heimkonsolen und der
PSP kampft Ihr Euch alleine durch
eine Reihe 3D-Levels und verbringt
die meiste Zeit damit, in eintonigen
Dauerkloppereien tumbe Gegner zu
verdreschen. Gelegentlich wartet
ein simples Ratsel oder lhr wechselt
den Charakter, aber das war’s auch
schon: Durchschnittlicher und un-
inspirierter geht es schwerlich, nur
auf dem Wii gibt’s durch standiges
Remote-Schitteln vielleicht sogar
einen Muskelkater dazu.

Rithmliche Ausnahme

Ein durchaus lohnenswertes Spiel
bekommt Ihr dagegen auf dem
DS: Hier seid lhr zwar nur auf fest-
gelegten Wegen unterwegs, dafur
wurden die guten Konzepte von Teil

P57 Auch die sechs Minispiele fallen
recht banal aus.

2 sinnvoll tbernommen: Ihr kontrol-
liert Shrek, den gestiefelten Kater
und Artie jeweils einzeln oder im
Team, wahrend Esel als Aushilfsma-
gier einsetzbar ist. Kdmpfe sind zwar
dabei, aber eher Nebensache, dafir
wurde der Rétselgehalt aufgestockt:
Zur Losung der Aufgaben bendtigt
Ihr ofters die intelligente Kombi-
nation der Spezialfahigkeiten Eurer
Helden. Sonderlich anspruchsvoll
ist’s letztlich nicht, aber wesentlich
unterhaltsamer als die anderen Fas-
sungen. Us

Teamwork und erhéhter Ratselquote unterhaltsam zu.

PSP Auf Sonys Handheld priigelt der
0Oger so droge wie auf PS2 & Co.

VST-IREK DER DRITTE

» 20 Levels basierend auf Filmstory

» B Minispiele (auBer DS)

» freischaltbare Bonusgimmicks

» bis zu 3 Spieler gleichzeitig (DS)

» keine Originalsprecher

» Demo von "Bee Movie” dabei (360/Wii)

SYSTEM-VERGLEICH

Erwartungsgemal punktet die Xbox-360-
Version in Sachen Optik am meisten, ohne
allerdings besonders zu begeistern. Auf
dem Wii ruckelt's etwas weniger als bei der

PS2-Fassung.
SPIELSPASS

PlayStation 2

Singleplayer 5 von 10

Multiplayer 4 von 10 von
Grafik Lvon B 5 u 100
Sound Svon 10

Xbox 360 SPIELSPASS
Singleplayer 5 von 10

Multiplayer 4 von 10 von
Grafik Svonil 5 n 100
Sound Svon il

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10

Multiplayer % von 10 von
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Sound Svon 10

PSP SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10
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Sound Svon 10

OS SPIELSPASS
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Sound Svon il
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Scarface: The World is Yours

DD Tony Montanas Rachefeldzug  nicht zuletzt dank der tollen Verwer-
kann sich auf dem Wii sehen  tung der Filmvorlage bis dato nicht.

lassen - auch wenn technisch sicher ~ An die Wii-Steuerung, bei der alle 15 BIRTH 4N TE BET SRTIRTE FRIsRame

Besseres drin gewesen wdre, denn  Tasten teils mehrfach belegt sind,

mehr als PS2-Niveau liefert die Um-  muss man sich zwar erst gewdhnen,

setzung in Sachen Grafik nicht ab. doch dann fahrt und ballert es sich

Nachdem das groBte Wii-Gimmick in  ordentlich. us

Form der Remote-Kettensdge bei der

deutschen Fassung fehlt, bleibt ‘nur’ INFOS

eine fast identische Portierung der System /Wi

anderen Konsolenfassungen ibrig. Entwickler Radical Entertainment, Kanada

Doch das reicht auch schon, denn | Hersteller Vivendi

einen besseren “GTA”-Klon gibt es | Benre Action

de

Termin im Handel
USK ab 18 Jahren
Spieler | 51

i SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10

Multiplayer - von
Grafik Svon7

Sound Svon il
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Driver Parallel Lines

DD Und noch ein Nachzig- Die Steuerung auf dem Wii ist ein
ler: Weil Ubisoft sicherlich  zweischneidiges Schwert: Das freie
nicht umsonst die “Driver’-Rechte  Zielen und Umsehen gefllt, wéh-
von Atari Ubernommen hat, wurde  rend die Fahrzeugkontrolle in einigen
flugs eine Wii-Version von “Parallel  Punkten besser hatte gel6st werden
Lines” gestrickt, um das Firmen- konnen. Insgesamt funktioniert es
konto wieder etwas auszugleichen.  aber mit Ubung gut. us

Spielerisch hat sich im Vergleich zu
PS2 und Xbox nichts getan, wieder
seid Ihr als Ganove Kid in New York | [NFOS

Online -Sheppen
gaiies.

24 Stunden

B s System / / Wii

Ume.rWEQS und erledigt Auftrage in Entwickler Reflections, England
zwei Jahrzehnten - anfangs tummelt | porsteller  Ubisaft
Ihr Euch in den 70ern, spéter ist die Genre Action-Rennspiel
Gegenwart dran. Termin im Handel

USK ab 16 Jahren

Spieler |

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10

Multiplayer -

Grafik 4von7
Sound 8von il
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Die Sims 2 Haustiere ik e i

D Fur den einen die interaktive  oder der Entleerung des Sim-Darmes -~
Odnis, fiir den anderen eine  bis zu hochfliegenden Karrierewiin-

geniale Sozial-Simulation: “Die Sims  schen. Die Haustiere werden nahtlos

2 Haustiere” kommt endlich fur Wii. in das gewohnte Spielprinzip einge-

Wie gehabt stellt lhr eine Patch-  bunden: Streicheln, Spielen und Aus-

work-Familie aus selbst erstellten  fluge in den Park gewahrleisten die

Sim-Avataren zusammen und gebt seelische Gesundheit des Tieres. mw

noch ein bis zwei Hunde oder Katzen

hinzu. Hier kimmert Ihr Euch um die | |NF[IS

Bedurfnisse Eurer Schitzlinge. Diese || System Wii

rangieren vom Verrichten einfacher | Entwickler  Maxis, USA [ T—

Alltaglichkeiten wie Essen, Schlafen g:::::"“ Ellmr:t':l']”n rts : " I d
Termin im Handel prl ma gﬂmES. e
USK ab 0 Jahren B uteburep— oy Wk iriyrgan et
Spieler |

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer

Grafik Svon7
Sound Svon 0
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Project Sylpheed
< ‘E\'Ed .33',:,"3':':'11:?"’

9

System 360

Entwickler Game Arts, Japan
Hersteller  Square Enix
Genre Action

Termin im Handel

LUSK ab 12 Jahren
Spieler |

Leider zu knapp geraten: abgedrehte
Weltraumgefechte mit vielen Waffen und
nervenaufreibender Story.

Schiitzt die Mutterschiffe: Sie
versorgen Euch mit Munition
und regenerieren Eure Schilde.

Den Nachfolger zum Arcade-

Shooter “Silpheed: The Lost
Planet” (PS2) inszeniert Gamearts
als 3D-Weltraumgefecht im “Star
Wars”-Format: In 16 Missionen ver-
teidigt Ihr die Erde gegen schwirren-
de Abfangjager und machtige Raum-
kreuzer des Adan-lmperiums. Bei
den spektakuldren Schlachten geht’s
drunter und driber: Mal masst lhr

Wwingmen in Bedrangnis helfen, mal
intergalaktische Cruise Missiles vor
dem Einschlag zerstéren. Jede Mis-
sion birgt neue Uberraschungen, die
von zahlreichen Renderfilmen, Zwi-

gr—

Renderfilme und Animationen
verflechten Schlachten und Story.

Manche Waffen werden im Laufe der Handlung
freigeschaltet, andere misst Ihr entwickeln lassen.

it wriiER 1

schenanimationen und panischem
Funkkontakt angekindigt werden.
Zudem erfordern die vielen Feinde
individuelle Taktiken: Wendige Ziele
musst Ihr mit geschickten Flugmand-
vern ins Zielkreuz bringen, wéahrend
bei den riesigen Schlachtschiffen
Prazisionsarbeit gefragt ist - kon-
zentriert Euch auf Schildgenerator
und Briicke!

Komplexe Steuerung

Wenn Raketen kreuz und quer
schwirren sowie Laser in allen Far-
ben durcheinander zischen, kann
man schon mal die Orientierung
verlieren: Zum Glick hilft Euch das
umfangreiche HUD bei der Orientie-
rung. Es markiert Euer Primarziel und
zeigt die Entfernung an. So konnt Ihr
leicht ersehen, wann es in Reichwei-
te Eurer Waffen kommt. Diese solltet
Ihr natarlich geschickt wahlen, bis
z7u vier Raketenwerfer und Kanonen
lassen sich an den Jager montieren.
Dabei misst Ihr beachten, dass sich
manche Exemplare nur fir bestimm-
te Raumschifftypen eignen. Neben
dem taktischen Waffenwechsel sind
auch trickreiche Flugmandver ge-
fragt: Seitwartsrolle und 180°-Wende
gelingen auf Knopfdruck, auBerdem

o
¥ wonn RobEn

ME g=1255]

2016~

Hier wird wild durcheinander geschossen: Mit dem groRRen Zielkreis der
Multiraketen lassen sich viele Ziele gleichzeitig markieren.

[
f‘

kontrolliert 1hr den Schub und nutzt
so die Tragheit Eures Jagers, um seit-
lich zu schweben. Drei Spezialmano-
ver helfen Euch in der Not: Zeitlupe,
Schildrempler und Berserkerschuss
lassen sich dank leichter Bedienung
praktisch einsetzen. Und obendrein
seid Ihr nicht allein: Vier Funkbefehle
(u.a. Unterstitzung und Formation)
lassen sich sowohl an Eure Flugel-
manner als auch eine verbindete
Staffel senden. Ihr misst aber auch
auf ihre Hinweise achten und ihnen
regelmaBig aus der Bedrangnis hel-
fen. oe

Nehmt den Schildgenerator unter Beschuss, dann
bersten die Raumkreuzer mit gewaltigen Explosionen.

Square Enix entfesselt eine
Weltraumschlacht, die sich
gewaschen  hat:  Zwischen
wildem Kreuzfeuer, machtigen
Kreuzern und wendigen Jagern
fuhlt Ihr Euch wie in Luke
Skywalker. Dank Zeitlupen-
mandver behaltet lhr selbst
in hektischen Situationen den
Uberblick. Leider ist der Welt-
raumspalB schon wieder vorbei,
wenn’s gerade am schonsten
ist. Und auf einen Mehrspie-
ler-Modus hat man ebenfalls verzichtet:
Schade drum, denn "Sylpheed” hatte das
Zeug zum Hit.

» imposante Weltraumschlachten

» aufregend inszenierte Handlung

» entwickelbare Bewaffnung

» intuitives Handling trotz komplexer
Steuerung

» leider nur 16 Missionen

Xbox 360
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

82 =
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Tenchu

INFOS @
System 360

Entwickler From Software, Japan

Hersteller Microsoft

Genre Action

Termin im Handel

LSK ab |6 Jahren

Spieler |-4

FAZIT

Unspektakular prasentierte Schleichein-
sitze, die technisch und spielerisch etwas
einfallslos wirken.

"

D Im ersten Next-Gen-"Tenchu

raumt Rikimaru das Feld fir
Nachwuchs: Ihr erstellt erstmals ei-
nen eigenen Ninja, der sich im Laufe
des Abenteuers mit 130 Angriffen,
diversen Extrawaffen und Werk-
zeugen ausristen lasst. In den 50

360 Im neuen Dorf wahlt man Aus-
ristung, Manéver und Bewaffnung.

360 Im Gegensatz zu den Figuren sind die Levels komplexer als die der
Vorganger und bieten zahlreiche versteckte Details wie z.B. Falltiren.

Missionen geratet Ihr zwischen die
Fronten konkurrierender Klans, die
Handlung halt sich aber weitgehend
im Hintergrund: Wie in den Vorgan-
gern gilt es abwechselnd Bosewichte
aus dem Weg zu rdumen, Items zu
bergen und Verbiindete zu schitzen
- dank verzweigter Levelkarte habt
Ihr jederzeit die Wahl zwischen meh-
reren Auftrdgen. In Tempelanlagen,
Dorfern und Festungen schleicht Ihr
von Deckung zu Deckung, um nicht
die vielen Wachen zu alarmieren.
Diese konnen Euch sehen, héren und

neuerdings sogar riechen: Wer durch
die Kloake kriecht, wird anschlieRend
von Fliegen umschwdrmt. Trotzdem
ist die KI nicht allzu clever, denn so-
bald Ihr um eine Ecke oder aufs Dach
huscht, verlieren sie Euch aus den
Augen und kehren achselzuckend
auf ihren Posten zuriick. Verbessert
hat From Software dagegen die Ka-
meraftihrung, auch wenn der Feind
im Nahkampf schon mal aus dem
Rahmen fallt. Via Xbox Live durft Ihr
die Missionen nun auch gemeinsam
spielen. oe

Oliver Ehrle R
Massig  Mandver, komplexe
Levelarchitektur und vielfaltige
Ausriistung lassen die Augen
jedes Ninjas funkeln, trotzdem
stellt sich schnell Routine ein:
Was nutzen zig Attacken und
Combos, wenn lhr die meis-
ten Gegner mit dem immer
gleichen Stealthkill beseitigt?
SchlieBlich gibt’s Punkteabzug,
wenn Ihr Euch erspahen lasst!
Den experimentellen Freiraum
drft thr daher nur selten aus-
kosten. Zudem ist “Tenchu Z” technisch
schwach: Kaum vorhandene Hintergrund-
musik und klapprig animierte Figuren

\Iassen nur Fans der Serie zugreifen. )

(TEN[:HLI /i

» erstellt einen eigenen Ninja

» massig Missionen, Mantiver und
Ausriistung

» jetzt mit Duftnote

» spaBiger Koop-Modus

» nicht allzu clevere Gegner

» akustisch ungeniigend untermalt

SPIELSPASS

Vampire Rain

r

INFOS @

System 360

Entwickler Artoon, Japan

Hersteller  Microsoft

Genre Action

Termin im Handel

LUSK ab 18 Jahren

Spieler I-8

FAZIT

Splatterfans sind schockiert: In der feuchten

Vampirjagd sterbt Ihr fir jeden Handlungs-
\snhnipsal 1.000 Tode!

DD Gluck im Ungltck: Die Night-

walker fallen tber Los Ange-
les her und es gibt keinen Blade, der
sie mit ihren eigenen Waffen schla-
gen kann. Aber es regnet, deshalb
kénnen Lloyd und seine Kameraden
von der Antiblutsaugereinheit hinter
ihren Ricken vorbeischleichen und
ihre Bosse aufspuren. In 24 Missionen

360 Feuchte Rettung: Weil's regnet,
kann der Vampir Euch nicht riechen!

MANIAC 03-2007

kraxelt Ihr iber Dacher und Zéune,
schleicht durch Hinterhéfe und ver-
wiistete Gebaude. Dabei misst Ihr
Euch stets vor den patrouillierenden
Vampiren in Acht nehmen, die Euch
auch auf groRe Entfernung erspahen,
mitten in Euren Fluchtweg springen
und Euch mit einem Hieb niederma-
hen. Die Standardwaffen Pistole und
Sturmgewehr zeigen kaum Wirkung,
lediglich die seltenen Shotquns,
Scharfschitzengewehre und Licht-
messer helfen Euch gelegentlich aus
der Patsche.

- [ ik
360 Mit dem Sturmgewehr braucht Ihr ein Magazin, um einen Vampir zur
Holle zu schicken - mit der Pistole ballert man nur auf Schlésser und Vagel.

Trotz technischem Schnickschnack
wie Necrovision musst Ihr jede Si-
tuation penibel ausloten, was an-
gesichts der machtigen Gegner bei
jedem Fehltritt zum sofortigen Tod
fuhrt: Zumindest durft Ihr bei jedem
Ableben individuelle Szenen mit Biss
bestaunen. “Vampire Rain” ist ein
schwacher Versuch, “Resident Evil”
und "“Splinter Cell” zu vereinen: Her-
aus kommt ein Horrorspiel, bei dem
Ihr meist flichtet und selten angreift
- das haben sich Splatterfans anders
vorgestellt. oe

Xbox 360

Singleplayer E von 10

Multiplayer 7 von 10 B 2 von

Grafik B von 10 100

Sound 3von il

-

Oliver Ehrle h
Schlechte  Lichtverhéltnisse
und schier unbezwingbare

Monster machen noch lange
keine Spannung: “Vampire
Rain” strapaziert Eure Ner-
ven, statt sie zu kitzeln! Die
von Kamerafehlern geplagten
Kraxelpfade spielen sich mo-
noton und wegen der vielen
Trial&Error-Stellen misst Ihr
sie auch noch zigmal wie-
derholen. Frech ist auch der
Mangel an wirksamen Waffen,
die Ihr zudem nicht aufsparen drft: Nur
Pistole und Sturmgewehr nimmt der Held
in den nachsten Abschnitt mit - in seiner

Qituation ganz schon damlich! )

(\IAMPIRE RAIN

» umschleicht die iiberméchtigen Vampire

» oftmals lineare wie umsténdliche
Kraxelpfade

» nervige Trial&Error-Stellen

» unniitze Waffen

» technisch schwach

SPIELSPASS

Xbox 360
Singleplayer 4 von 10
Multiplayer 5 von 10 von
Grafik B von 10 100
Sound 4von 1D
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Harry Potter und der Orden des Phinix

INFOS
System VARV

Wii / PSP / DS
Entwickler Electronic Arts, England
Hersteller  Electronic Arts
Genre Adventure
Termin im Handel
USK ab 12 Jahren, ab B (DS)
Spieler 1 (Wii), -2 (PSF/DS)
FAZIT

Harrys Abenteuer begeistert Potter-Fans in
der Wii-Version und enttauscht Handheld-
an[:kBr mit etlichen Mangeln.

DD Bereits in der letzten Ausga-
be haben wir Harrys neues
Abenteuer unter die Lupe genom-
men. Diesen Monat gibt’s den Nach-
schlag fur alle Nintendo-Konsolen
und die PSP. Auf dem Wii erkundet
Ihr die schicke Hogwarts-Zauberschu-
le und absolviert zahlreiche Simpel-
aufgaben. Meist lauft lhr dabei von
einem Punkt zum nachsten und fihrt
ein paar Gesprache. Allenfalls spora-
disch kommt Euer Zauberstab bzw.
die Wii-Fernbedienung zum Einsatz.
Mit den richtigen Bewegungen lupft
Ihr Mébel oder repariert diverse
Gegenstande. Das funktioniert zwar

S Klappt nicht immer: Der Wegwei-
ser verrat Euch meist, wo’s langgeht.

ganz ordentlich, letztendlich ist das
Zauberabenteuer aufgrund seines
wenig fordernden Spielprinzips aber
nur fir junge Potter-Fans geeignet.
Im Gegensatz dazu stehen die
beiden Handheld-Versionen: ~ Auf
der PSP bewegt Ihr Euch wie gehabt
durch Hogwarts, allerdings wurde
das Erkundungsfeature gestrichen.
So motzt Ihr Eure F3higkeiten nicht
mehr dadurch auf, dass lhr die Um-
gebung akribisch untersucht. Statt-
dessen sprt lhr Zeitungsausschnitte
auf. Zudem ruckelt die PSP-Version
fast durchgehend, die Sprachausga-
be hingegen gibt sich nur selten die
Ehre - in Filmsequenzen ist sie lei-
der nicht zu héren. Noch schlimmer

Wi Gleich zu Beginn lernt Harry eini-
ge Zauberspriiche von Sirius Black.

wird’s auf dem DS: An vorberech-
neten Hintergrinden im Affenzahn
vorbeizurennen, um bei jedem Bild-
wechsel die notwendige Richtungs-
anderung zu vergeigen und durch
eine menschenleere Schule zu streu-
nen macht keinen SpaB! mh

r

Michael Herde )
Der Wii-Zauberlehrling spielt
sich wie auf den anderen
Heimkonsolen durchweg qut,
wenn auch etwas anspruchs-
los. Handheld-Benutzer haben
die Wahl zwischen Ruckelop-
tik, Stummfilmsequenzen und
limitierten  Entdeckungsmdg-
lichkeiten auf der PSP und
einer nervtotenden Steuerung

sowie fehlender Atmosphare

beim DS. Von beiden bin ich
ttauscht!

enttdusc )

'/HARRY POTTER UND DER
ORDEN DES PHONIX

» orientiert sich am fiinften Potter-Roman

» Hogwarts frei erkundbar

» Laubern per Fernbedienung

» Handheld-Versionen inklusive Minispiele
fiir zwei Zauberer und Hexen

SYSTEM-VERGLEICH

Grafisch macht die Wii-Version eine gute
Figur, die Steuerung per Wii-Remote funk-
tioniert. Wahrend die 3D-Optik auf der PSP
teils derb ruckelt, gibt's auf dem DS lediglich
vorberechnete Hintergriinde.

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10

Multiplayer - von
Grafik Svon7 100
Sound 9von 10
PSP SPIELSPASS
Singleplayer E von 10
Multiplayer 4 von 10
Grafik Lyon 1D
Sound B von 10
DS SPIELSPASS
Singleplayer 4 von 10
Multiplayer 5 von 10 von
Grafik Jvon7 100
Sound Svon il
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Pokémon Diamant & Perle

r
INFOS
System 1N
Entwickler Gamefreak, Japan
Hersteller  Nintendo
Genre Rollenspiel
Termin im Handel
LSK ab 0 Jahren
Spieler I-8
FAZIT
Rundum verbessert, aber nichts wirklich
Neues: Mehr Aufgaben und Online-Funktionen
optimieren die Pokemon-Welt.

DD Nintendos Pokémon sind je-

dermann bekannt: Man fangt
die Biester in der offenen Rollen-
spielwelt, trainiert sie in zahllosen
Kampfen und durchkreuzt mit ihnen
die Schandtaten des bdsen Teams
- mit dabei ist auch der Rivale, der
stets mit dem Helden wetteifert.
Auch “Diamant” und “Perle” folgen

[5 Die neue 3D-Grafik kommt Gber
weite Strecken kaum zur Geltung.

70

STARALILI #we2
s —

las soll PANFLAM tun?

S Trotz vieler Ratsel sind Kampfe der Schwerpunkt des Abenteuers: Sie
wurden um neue Effekte und eine tbersichtliche Item-Verwaltung erweitert.

diesem Prinzip, obwohl Gamefreak
den Abenteuerverlauf deutlich ab-
wechslungsreicher  gestaltet:  So
bringen zahlreiche Suchspiele, ver-
steckte Schatze und Bonusitems
mehr Schwung in die Handlung. Em-
sige Entdecker konnen so etwa die
eingebaute LCD-Uhr mit 25 PDA-An-
wendungen wie Party-Manager und
Radar ausristen und diese komforta-
bel mit dem Touchscreen bedienen.
Mehr Vielfalt gibt's auch bei den
Tageszeiten, denn morgens, mittags,
nachmittags, abends und nachts

werdet Ihr in der Region Sinnoh auf
unterschiedliche Pokémon treffen:
Wer alle 493 Exemplare fangen will,
muss rund um die Uhr ran! Neben
den ublichen Tausch- und Duellmo-
di gibt’s jetzt auch das gemeinsame
Untergrundlabyrinth, in dem Spieler
ihre Geheimbasis einrichten, sich
gegenseitig besuchen und Capture-
the-Flag-Matches austragen konnen.
Per Freundescode sind Online-Kamp-
fe mit Mikrochat moglich, zuféllige
Internet-Trainer lassen sich aber nur
auf dem Wii (Seite 79) fordern. oe

Oliver Ehrle h
Mit den vielen inhaltlichen
Verbesserungen, mehr Link-
funktionen und optimierter
Touch-Bedienung sind "Dia-
mant” und “Perle” die besten
Pokémon-Abenteuer, die es
jemals gab - kein Kunststiick,
weil Gamefreak den immer
selben Ablauf ber neue
Routen lenkt und Details er-
ganzt. Neulinge erleben ein
spannendes Abenteuer, Profis
kommt aber vieles bekannt
vor: Diesmal werden statt dem Wetter
Raum und Zeit manipuliert, da konnte
sich Team Bosewicht schon mal was Neu-

es einfallen lassen.
N\ J

(FI]KEMI]N
DIAMANT & PERLE

» jetzt mit 493 Pokémon

» erstmals Online-Funktionen

» mehr Rétsel und Bonusaufgaben
» niitzliches Zucht-PDA

» neuer Capture-the-Flag-Modus

oS SPIELSPASS

Singleplayer & von 10

Multiplayer & van 10 von
Grafik LyonT 100
Sound B von 10
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Elite Beat Agents

INF[IS

System 1N

Entwickler iNiS, Japan

Hersteller Nintendo

Genre Musikspiel

Termin im Handel

LSK ab B Jahren

Spieler |-4

FAZIT

Launiger MusikspielspaR mit schriller Aufma-
chung und ebenso einfachem wie fesselndem
Konzept - teilweise frustig.

'BA

=

IMRIN TERNET UNTEREWWW. MANIAC DE

DD Was lange wahrt... Fast zwei

Jahre nach dem Japan-Debiit
durfen endlich auch hiesige DS-Besit-
zer als musikalische Geheimdienstler
antreten. "Elite Beat Agents” ist aller-
dings keine simple Ubersetzung des
Originals “Osu! Tatakae! Ouendan”,
sondern bekam eine Anpassung fir
den westlichen Markt spendiert: Vor
allem wurden die japanischen Songs
ausgetauscht - fur Import-Fanati-
ker vielleicht ein Sakrileg, doch die
jetzt enthaltene Auswahl kann sich
horen lassen. Von Punk-Pop (“Sk8er
Boi”) uber fetzigen Swing (“Rock
This Town”) bis hin zu Disco-Hymnen
("Y.M.C.A.") ist fur Abwechslung und
Schwung gesorgt.

Der Spielablauf ist denkbar ein-
fach, aber schon bald sehr fordernd:
Passend zur Musik werden auf dem
Touchscreen Felder eingeblendet,
auf die Ringe zulaufen - tippt sie im
richtigen Moment an, um Punkte
zu sammeln. Gelegentlich musst
Ihr zudem die Rollbahn einer Kugel
nachzeichnen oder eine Scheibe

[5 Keine Zeit fir Ablenkung: Die
witzigen Storyschnipsel oben schaut
lhr besser in der Wiederholung an.

[0S Rotiert die Scheibe mit dem
Stylus, um Punkte zu machen.

schwungvoll drehen. Hort sich sim-
pel an, erfordert aber viel Geschick,
denn gerade bei schnelleren Liedern
sorgen schon kleine Fehler fir fatale
Kettenreaktionen. Da ist viel Ubung
und Ausdauer nétig, doch angesichts
der quirligen Aufmachung und dem
schragen Charme des MusikspaBes
macht man’s gerne. us

Ulrich Steppberger h
Hoffentlich findet das Agenten-
trio auch bei uns Fans, verdient
hétte es die “Elite Beat”-Trup-
pe auf jeden Fall. Das eingén-
gige Spielprinzip setzt die DS-
Maglichkeiten geschickt ein,
um dem Musikspielgenre ein
paar frische Impulse zu geben.
Auch die neue Musikauswahl
finde ich einwandfrei und gut
ausgesucht. Die Begeisterung
wird allerdings durch Details
gebremst: So gestaltet sich
schon der niedrigste Schwierigkeitsgrad
teilweise frustig und manchmal wirkt’s so,
als ob die Symbole nicht ganz im Rhyth-

kmus der Musik auftauchen. )

EITE BEAT AGENTS

» 19 Songs, alle speziell fiir die westliche
Welt ausgewihlt

» rhythmusbasierte Kontrolle
ausschlieBlich mit dem Stylus

» knallbunte Comic-Storysequenzen, die
von Eurem Erfolg beeinflusst werden

» Koop- und Duellspiel miiglich

SPIELSPASS
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Test-Details

Titel SpielspaR  Spieler offline  Spieler online Sprache Text Sound 16:3  BOHz Peripherie Schwierigkeit Preis

NASCAR 08 80 12 - Englisch Englisch  ProLogic Il X X Lenkrad mittel 55 Euro
Shrek der Dritte 50 1 - Deutsch Deutsch Stereo - - - leicht 40 Euro
Tony Hawk’s Downhill jam 66 12 - Deutsch Deutsch  ProlLogic Il - - - mittel 40 Euro
Transformers: The Game 55 1 - Deutsch Deutsch  ProlLogic Il X - - mittel 51 Euro

Titel SpielspaB  Spieler offline  Spieler online Sprache Text 43TV Sixaxis Festplatte Peripherie Schwierigkeit Preis

Darkness, The 86 1-8 2-8 Englisch  einstellbar = Balken - - - einstellbar 60 Euro
NASCAR 08 79 1 2-8 Englisch Englisch  Vollbild X = Lenkrad schwer 60 Euro
Transformers: The Game 57 1 - Deutsch Deutsch  Vollbild X - - mittel 65 Euro

Titel SpielspaB  Spieler offline  Spieler online Sprache Text 43TV S0Hz Peripherie Schwierigkeit Preis

Darkness, The 86 1-8 2-8 Englisch einstellbar Balken X - einstellbar 60 Euro
Flatout Ultimate Carnage 83 1 2-8 - Deutsch Balken X Lenkrad schwer 55 Euro
Hour of Victory 38 1-12 212 Deutsch Deutsch Vollbild X - mittel 55 Euro
NASCAR 08 79 1 2-8 Englisch Englisch Vollbild = X Lenkrad schwer 60 Euro
Project Sylpheed 82 1 - Englisch einstellbar Vollbild - - mittel 50 Euro
Shrek der Dritte 50 1 = Deutsch Deutsch Balken = = leicht 55 Euro
Tenchu 1 62 1 - Japanisch einstellbar Vollbild - - mittel 50 Euro
Transformers: The Game 57 1 = Deutsch Deutsch Vollbild X = mittel 65 Euro
Vampire Rain 46 1 2-8 Deutsch Deutsch Vollbild - - schwer 60 Euro

Titel SpielspaR  Spieler offline ~ Spieler online ~ Sprache Text Sound 16:3 BOHz Progressiv  Peripherie  Schwierigkeit Preis

Big Brain Academy fiir Wii 74 1-8 - einstellbar | einstellbar Stereo X X X - leicht 30 Euro
Driver Parallel Lines 77 1 - einstellbar  einstellbar ~ ProLogic Il X X X - mittel 60 Euro
Harry Potter und der Orden des Phonix 76 1 - einstellbar | enstellbar = ProLogic Il X X - - leicht 50 Euro
Scarface: The World is Yours 87 1 - Englisch  einstellbar  Surround X - - - mittel 40 Euro
Shrek der Dritte 50 1 - Deutsch Deutsch  ProlLogic Il X X X = leicht 55 Euro
Sims 2 Haustiere, Die 74 1 - Simlisch Deutsch Surround X X X - mittel 55 Euro
Transformers: The Game 54 1 - Deutsch Deutsch  ProlLogic Il X X X - mittel 55 Euro
Trauma Center: Second Opinion 83 1 - einstellbar ~ einstellbar ~ Surround - X X - einstellbar 45 Euro

Titel SpielspaB  Spieler lokal ~ Spieler online Game-Sharing Sprache Text Schwierigkeit Preis

Dragon Ball Z Shin Budokai 2 73 12 - - Englisch einstellbar einstellbar 40 Euro
Harry Potter und der Orden des Phonix 57 1-6 2-6 X einstellbar einstellbar leicht 40 Euro
Hot Brain 67 1-4 24 X einstellbar einstellbar einstellbar 30 Euro
Hot Pixel 64 12 - X - Englisch mittel 30 Euro
Rainbow Six Vegas 68 24 2-4 - Deutsch Deutsch mittel 50 Euro
Shrek der Dritte 50 1 = = Deutsch Deutsch leicht 40 Euro
SOCOM U.S. Navy Seals: Fireteam Bravo 2 87 1-16 2-16 - einstellbar einstellbar mittel 50 Euro
Tony Hawk’s Project 8 83 12 - - Englisch Deutsch schwer 45 Euro
Transformers: The Game 52 1-4 - - Deutsch Deutsch mittel 45 Euro

Titel SpielspaB  Spieler lokal  Spieler online Game-Sharing Sprache Text Schwierigkeit Preis

Elite Beat Agents 80 12 - X Englisch Deutsch schwer 40 Euro
Harry Potter und der Orden des Phonix 46 1-2 2 X - einstellbar leicht 30 Euro
Mega Man IX 80 1 - - - einstellbar mittel 40 Euro
Pokémon Diamant & Perle 86 1-8 2-8 = = Deutsch mittel 40 Euro
Puzzle League DS 85 1-4 2-4 X - einstellbar einstellbar 30 Euro
Shrek der Dritte 65 13 = = = Deutsch mittel 40 Euro
Transformers: Autobots & Decepticons 59 1-4 - - Deutsch Deutsch mittel 40 Euro

~3
N
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Glossar

Fachbegriffe verstiindlich erklért

Force Feedback

Unter Force Feedback versteht man die fihlbare Riickmeldung eines Spiels.
In erster Linie kennen Spieler diesen Effekt von der Rumble-Funktion des
Controllers (mittels Vibrationsmotoren) oder dem variablen Lenkwider-
stand von Force-Feedback-Lenkradern. Letzterer kommt insbesondere bei
anspruchsvollen Rennspielen zum Tragen (Bild: “NASCAR 08”). Ein gut
programmiertes Force Feedback gibt dem Spieler das nétige Feingefihl
besonders beim Fahren von Kurven. Im besten Fall lasst sich sogar der
Grenzbereich des eigenen Wagens “erfiihlen’ - 2.B. bei Drifts.

al Hz / 60 Hz

Diese Angabe beschreibt die Bildwieder-
holfrequenz beim Fernseher: Europdische
PAL-Spiele geben 50 Halbbilder pro Sekun-
de (sprich: 50 Hz) aus, US- und japanische
NTSCTitel arbeiten mit 60 Halbbildern.

Aliasing

Unter Aliasing versteht man die Bildung
von unschonen Pixelkanten (Treppen-
stufenbildung), was vor allem bei Nicht-
HD-Auflosungen auffallt. Einige Spiele
benutzen zur Vermeidung dieses Effekts
Anti-Aliasing, das groRe Kontrastunter-
schiede zwischen Kanten interpoliert - die
Folge ist aber ein unscharferes Bild und
ein hoherer Rechenaufwand.

Breitbild

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

Clipping

Beim Clipping werden nicht-sichtbare
Objekte der Spiellandschaft einfach ab-
geschnitten, um Rechenzeit zu sparen.
Bei unsauberer Programmierung tauchen
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diese Objekte plotzlich auf oder brechen
weg. Unter Clipping versteht man eben-
so eine ungenaue bzw. zu tolerante Kolli-
sionsabfrage, also das Verhalten von Spiel-
objekten untereinander. Haufig ist davon
die Spielfigur betroffen, die komplett oder
teilweise in die Umgebung eintaucht.
(Bild: “DRIV3R")

Framerate

Die Framerate (dt.: Bildrate) ist eine An-
gabe, wie oft ein Spiel Bilder (Frames) pro
Sekunde erzeugt. Eine flissige Framerate
wird ab 25 Frames/sek. erreicht. Im bes-
ten Falle entspricht die Bildrate der Bild-
wiederholfrequenz des Fernsehers.

HOTV

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

HUD

Die Abkiirzung fir ‘Head Up Display’ be-
zeichnet in der Spielewelt die auf dem
Bildschirm fest verankerten Anzeigen wie
Lebensenergie oder Spielstatus.

KI

Die Abkirzung KI (kunstliche Intelligenz)
umfasst das Verhalten und die Interak-
tion von Objekten und Charakteren in der
Spielwelt. Das schlieRt aggressives Gegner-
gebaren bei Ego-Shootern ebenso ein wie
gekonntes Fahrverhalten bei Rennspielen
oder der strikte Tagesablauf von Nicht-
spieler-Charakteren in einem ausladenden
Rollenspiel.

Mip-Mapping

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

NPC
Der Begriff ‘Non Player Character” bzw.
Nichtspieler-Charakter ~ bezeichnet alle

spielgesteuerten Figuren, die nicht direkt
vom Spieler kontrolliert werden. Meist
besitzen diese eine KI und sind mittels
Interaktion beeinflussbar - z.B. durch Ge-
sprache oder Kdmpfe. Siehe auch KI.

Pop-Up / Draw-In

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

Progressive (Scan)

Wahrend Standard-TVs nur flimmerbehaf-
tete Halbbilder erzeugen, kommt man
bei Progressive Scan in den Genuss von
Vollbildern. Dadurch ergibt sich ein flim-
merfreies und angenehmeres Bild. Siehe
auch HDTV.

Ruckeln

Aufwéndige Grafik-Szenarien bendtigen
groBe Rechenleistung. Schafft die Hard-
ware die Bildberechnung nicht, bricht die
Framerate ein - das Spiel ruckelt anstatt
flissig zu laufen. Siehe auch Slowdowns.

Slowdowns

Die Ursache von Slowdowns ist die glei-
che wie beim Ruckeln: ein zu hoher Re-
chenaufwand. Doch anstatt zu ruckeln,
verwenden manche Spiele den Kniff, den
gesamten Spielablauf sprich Spieltempo
7u verlangsamen.

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

Tearing

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

Textur

Texturen werden wie Tapeten auf Poly-
gone aufgezogen (Mapping) und verleihen
Spielewelten ein realistisches Aussehen.
Dazu verandern sie nicht nur die Oberfla-
che eines 3D-Objekts, sondern auch des-
sen Oberflacheneigenschaften.

So entstehen raue oder zerkliftete Struk-
turen ebenso wie menschliche Gesichts-
ziige (Bump Mapping, Normal Mapping)
oder korrekte Lichtreflexionen (Light
Mapping).
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PSone-Klassiker zum Download
pS3 / PSP

DOWNLOADS * Ohne groRes Brimbori-
um bietet Sony nun auch

in Europa PS3-Besit- ’
zern die  Moglichkeit, - f“r“:"w

PSone-Spiele via Down- o
load zu erwerben. Seit

22. Juni steht das Ange- “ﬁ"'a* p
bot im PlayStation Store =
zur Verfigung, noch ist die
Auswahl allerdings beschei-
den: Mit “Crash Bandicoot”, “Jumping Flash” und “"Wipeout” stehen magere
drei Titel parat, Uber weitere Planungen wie z.B. Nachschubhaufigkeit und
konkrete Spiele hillt sich Sony mal wieder in Schweigen.

In Sachen Komfort ist das Angebot vorbildlich: Gekauft werden die Spiele
genau wie die ‘normalen’ Downloadtitel. Sind Datentransfer und Installation
beendet, reihen sie sich in der XMB ein und lassen sich dank der Cover-Motive
leicht finden. Per Knopfdruck wird der Retrospal3 gestartet und begriiSt Euch
erst einmal mit einem tirkisen Coypright-Bildschirm - soll heifen: In den
Dateien stecken die PAL-Versionen. Der Preis von 5 Euro ist (auch im Vergleich

zu Wii- und Xbox-360-Angeboten) fair, zumal lhr die Oldies auch auf
der PSP spielen konnt. Steckt das Handheld ein-
fach per USB-Kabel an und ko-
piert den Titel. Voraus-
setzung sind nur das
Betriebssystem 3.50
sowie viel Platz auf
dem Memory Stick,
denn “Crash Ban-
dicoot” z.B. belegt
iber 450 MB.

KURZMELDUNGEN

DOWNLOADS ¢ Nintendo hat offiziell bestatigt, was bislang nur als :
Geriicht die Runde machte: In Zukunft wird es unter dem Schlagwort
“WiiWare” auch neu entwickelte Spiele auf dem Wii zum Download ge- :
ben. Voraussichtlich ab Anfang 2008 konnt Ihr diese ber den Einkaufs- :
kanal erwerben. Details zu Titeln und Preisgestaltung stehen noch nicht
fest, es sollen aber auch kleine Entwickler eine Chance bekommen. ;

GAMES ° Die Welle der Heimcomputer-
Portierungen rollt unaufhaltsam: Ne-
ben “Sensible World of Soccer” steht
ein weiterer Amiga-Klassiker in den
Xbox-Live-Arcade-Startlochern: ~ Der |
kultige Zukunftssport “Speedball 2”
(siehe Bild) wird ebenfalls in Original-
form Eure HD-Konsole zieren. Auch die K
Wii-Version von “Impossible Mission” kénnte iber digitale Kanale ver-
trieben werden, noch ist das letzte Wort hierzu aber nicht gesprochen.

ONLINE ||

p (TEST DOWNLODAD-SPIEL)
Crash Bandicoot

PS3 / PSP

DD Den Auftrag, ein anerkanntes Konsolenmaskottchen zu werden,
konnte die schrage Beutelratte nicht erfillen, ihr erstes Hipf-

abenteuer erweist sich aber als dauerhaft gut. Selbst im HD-Zeitalter
bewahrt sich die bunte Optik ihren Charme und die kniffligen Levels
stellen immer noch eine Herausforderung dar: ideal zur Uberbriickung
der Jump’n’Run-Flaute.

|

CRASH BANDICOOT

Hersteller Sony
Preis ca. 1 Euro

FAZIT: Spritzig-pfiffige
Hiipferei, die auch heute

SPIELSPASS
noch fordert und hibsch

von
[1]
aussieht.

—— A

(TEST DOWNLODAD-SPIEL)

~
Wipeout PS3 /PSP

DD Neben “Ridge Racer” war “Wipeout” der Hauptgrund fir die
frihen Erfolge der PSone: Der Zukunftsraser glanzte mit tollem
Design, starkem Soundtrack und spannenden Rennen sowie eingangiger
Steuerung - vieles davon hat sich bis heute gut gehalten. Auch wenn der
PSP-Nachfolger mehr bietet, einen Download ist “Wipeout” auf jeden

Fall wert. pr—
WIPEDUT

Hersteller Sony
Preis ca. o Euro

SPIELSPASS

FAZIT: Kultiger SciFi-Raser

mit viel Tempo und Stil von
- zwar nicht mehr ganz 10
frisch, aber gut.

— g

(TEST DOWNLOAD-SPIEL )
\
pPS3 / PSP

(" .
Jumping Flash
Bereits vor “Super Mario 64” wagte sich ein Hoppelheld in die

D dritte Dimension: Bei Sonys PSone-Frihwerk schltpft Ihr in die
Blechhaut eines Robo-Mimmlers, der in Ego-Ansicht durch grob ge-
strickte Szenarien zieht. Das ist historisch wertvoll, aber heute nicht
mehr wirklich ansehnlich und spielerisch limitiert - dennoch nicht nur

JUMPING FLASH

Hersteller  Sony
Preis ca. o Euro

FAZIT: Ideenreicher 3D-
Jump'n'Run-Pionier, der

SPIELSPASS
aber nicht nur grafisch

von
10
deutlich gealtert ist.

— A
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/Sensihle World of Soccer

360 » Codemasters » 29. August

N

Die pixelgetreue Originalgrafik ist natirlich mit dabei.
D Der Konsolenkicker-Glaubenskrieg, ob “FIFA” oder “PES” die besse-
re Bolzerei ist, ist kalter Kaffee! Vor rund zehn Jahren gab’s das alles
schon einmal, damals wurde aber gestritten, ob “Kick Off” oder “Sensible
Soccer” die Vorherrschaft haben. Ganz geklart wurde der Streit nie, zumal
beide Serien den Sprung vom Heimcomputer auf andere Formate nicht so
recht verkraftet hat: “Kick Off” ging mit Acclaim endgltig unter, “Sensible
Soccer” musste letztes Jahr eine unselig miserable Neuauflage auf PS2 und
Xbox hinnehmen.

Zum Glick hat man bei Codemasters begriffen, welche Untat damit be-
gangen wurde, und zeigt ein Einsehen: Echte Fans wollen keine miesen
Updates, sondern die Klassiker - darum steht uns in Kirze “Sensible World
of Soccer” via Xbox Live Arcade ins Haus. Dahinter verbirgt sich der letzte
(und nach einhelliger Meinung beste) Amiga-Teil der Kultkickerei, die un-
verandert in die Jetzt-Zeit ibernommen wurde. So basiert die Portierung
auf dem Originalcode und auch die Spielerkader entsprechen dem Stand
der Saison '96/'97. An den Optionen wurde ebenfalls nicht geschraubt,

-

. .
360 standard fur Retro-Titel in der Xbox Live Arcade und hier gerne gesehen:

360 So missen optische Updates aussehen: Die moderne Variante behalt
den urspriinglichen Charme bei und glanzt mit putzigen Details.

neben Freundschaftsspielen, diversen Ligen und Pokalwettbewerben kénnt
Ihr eine Karriere als Spielertrainer oder Manager starten - die Komplexitét
heutiger Titel wird naturlich nicht erreicht, aber genug Einstellmaéglich-
keiten sind auf jeden Fall vorhanden.

Das alles klingt gut, bringt aber naturlich wenig, wenn das Geschehen
auf dem Platz nicht stimmt. Doch davor braucht Ihr keine Angst zu haben:
"Sensible World of Soccer” spielt sich genau wie damals und hat nichts
von seinem Reiz verloren. Die Pixelgrafik ist putzig und iberraschend we-
nig gealtert, auch die aufpolierte Neufassung orientiert sich eng daran
und bringt den Charme grof3artig riber. Gekickt wird standesgemdR mit
der minimalistischen Pad-Belegung: Die Laufrichtung steuert lhr mit dem
Analogstick oder Digi-Kreuz, den Rest erledigt ein einziger Knopf - mehr
braucht’s nicht fir Passe, Fouls und Torschisse.

Kurz gesagt: Unsere Preview-Version erfillt alle Erwartungen, die ein
Fan der Serie haben kann - und noch mehr. Denn natirlich dirft Ihr nun
auch online zu Matches gegen Freunde antreten. Bleibt nur zu hoffen, dass
der Termin Ende August wirklich nicht mehr verschoben wird. Dann geht’s
fur ca. 10 Euro auf den Rasen - damit kostet “Sensible World of Soccer”
zwar mehr als andere Retro-Titel, doch dafir steckt auch eine ganze Menge
mehr drin.

J

Neue Download-Spiele: Ende Juni / Anfang Juli

Spiel ‘ Hersteller ‘ System ‘ Ursprung ‘ Beschreibung ‘ Preis ‘ Wertung
Calling All Cars! Sony PS3 = Chaotisch-frohliches ‘Rauber und Gendarm’ mit zu wenig Umfang (Test in MAN!AC 08/07). = 8€ 6 von 10
Championship Sprint  Midway PS3 Arcade Auch heute noch spaBige Rundkursflitzerei auf bildschirmgroRen Strecken. 3€  6vonl0
Crash Bandicoot Sony PS3 / PSP PSone Immer noch sehr unterhaltsames Jump’n’Run mit viel Charme (Test auf Seite 74). 5€ | 8von10
Gauntlet I Midway PS3 Arcade Solide Dungeon-Klopperei, die vor allem im Koop-Modus zulegt. 3€  Svon10
Jumping Flash Sony PS3 / PSP PSone Innovative 3D-Hiipferei, die aber inzwischen sichtlich gealtert ist (Test auf Seite 74). 5€ | 6von10
Nucleus Sony PS3 - Uberladener “Robotron”-Ableger mit interessanten Ideen (Test in MAN!AC 08/07). 8€ 6vonlo
Rampage World Tour ~ Midway PS3 Arcade Monster hauen Hauser platt: eigentlich nett, aber sehr schnell fade. 3€ | 3von10
Super Stardust HD Sony PS3 - Grafisch toll prasentierte “Asteroids”-Neuinterpretation (Test in MAN!AC 08/07). 8€  8von 10
Wipeout Sony PS3 / PSP PSone Kultiges SciFi-Rennspiel, das mit Tempo und Stil iberzeugt (Test auf Seite 74). 5€ | 7von10
Band of Bugs NinjaBee 360 = Nicht ibermaRig hibsche, auch fir Einsteiger taugliche Rundenstrategie (Test auf Seite 76). 10€ 7 von 10
Carcassonne Vivendi 360 - Tadellose Versoftung des Brettspielklassikers (Test auf Seite 76). 10€  8von 10
Golden Axe Sega 360 Mega Drive | Sidescrolling-Klopperei der schlichten Art: im Team okay, aber arg limitiert. 5€ | 4von 10
Missile Command Atari 360 Arcade Raketenabwehr leicht gemacht: solide aufpoliert, aber spielerisch auf Dauer monoton. 5€  4von10
Sonic the Hedgehog Sega 360 Mega Drive | Originalgetreue Speed-Hiipferei mit etwas schwammiger Steuerung und unfairen Stellen. 5€ | 6von10
Air Zonk Hudson Wii TurboGrafx-16  Horizontal scrollendes Shoot'em-Up mit Zukunfts-Bonk: nett, aber belanglos. 6€ 5von10
Bloody Wolf G-mode Wii TurboGrafx-16 ' Grundsolide ‘Soldner raumen die Gegend auf’-Ballerei, die sich einwandfrei spielt. 6€  6von 10
China Warrior Hudson Wii TurboGrafx-16 ' Riesensprites und nichts dahinter: primitive Sidescroller-Klopperei ohne Wert. 6€ | 1von10
Dragon Spirit NBGI Wii TurboGrafx-16 | Vertikal-Shooter mit hiibscher Fantasy-Thematik - nichts Besonderes, aber gut. 6€  6von 10
Ecco: The Tides of Time = Sega Wii Mega Drive  Hiibsches, aber etwas abgehobenes Oko-Abenteuer (Test auf Seite 77). 8€ | 6von10
Golden Axe Il Sega Wii Mega Drive  Ein Fall fir Fans: fast identische Fortsetzung des Hack'n’Slay-Klassikers. 8€  4von10
Kirby’s Dream Course  Nintendo Wii SNES Putzige Minigolf-Variante mit dem roten Knodel (Test auf Seite 77). 8€ | 8von10
Mega Man Capcom Wii NES Der Ursprung der knallharten Jump’n‘Shoot-Serie: genau richtig fiir Hardcore-Hipfer. 5€  5von10
Paper Mario Nintendo Wii N64 GroRartige Verquickung von Rollenspiel und Mario-Welt mit charmanter Grafik - Pflichtkauft 10 € 10 von 10
Sonic the Hedgehog 2 ' Sega Wii Mega Drive  Noch schneller, noch groBer und erstmals mit Tails - fein fir Igel-Fans (Test auf Seite 77). 8€  7von10
Stand vom 13.07.07
MANIAC 08-2007 Ta
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(TEST DOWNLOAD-SPIEL)

f[:arl:assunne

360

>

360 pie Grafik ist einfach gehalten, aber hiibsch gemacht und wbersicht-

lich: Dank variablen Zooms habt Ihr stets alles im Blick.

DD Wenn Brettspiele mit ‘C’ anfangen und von Deutschen erfunden

worden sind, konnen sie nur gut sein - kling skurril, trifft aber zu-
mindest fur die bekannten Beispiele nicht nur in ihrer Ursprungsform zu.
Nach Claus Teubers “Catan” ist nun auch “Carcassonne” von Klaus-Jirgen
Wrede in der Xbox Live Arcade erhaltlich und weil3 ebenfalls virtuell zu
Uberzeugen.

Obwohl sich die Thematik (Siedlungsgrindung) &hnelt, ist “Carcas-
sonne” ein ganz anders Spiel als “Catan”: So habt Ihr hier kein fixes Spiel-
feld, stattdessen legt Ihr selbst in jeder Runde Bauteile nach bestimmten
Regeln an. Entsprechend andern sich stets die Umstande, weshalb lhr
vorausschauend und risikobereit zugleich sein musst, um eine Chance auf
den Sieg zu haben - nur wer seine Anhanger an strategisch gunstigen
Standorten platziert, kassiert am Ende die meisten Punkte. Dank einer
sehr gut gemachten Einfihrung werdet Ihr im Handumdrehen mit den

N

N

360 startet Ihr das Spiel mit der alternativ aktivierbaren Fluss-Erweite-
rung, andern sich Dynamik und Taktik vor allem zu Beginn deutlich.

Regeln vertraut gemacht und blickt schnell durch, auch die Handhabung
lasst kaum Wiinsche offen. Da in “Carcassonne” nicht gehandelt wird, I3uft
eine Partie deutlich flotter ab als bei “Catan”, zudem kommt so ein wei-
terer Vorzug zum Tragen: Mehrspieler-Runden finden hier nicht nur online,
sondern auch auf der heimischen Couch mit mehreren Leuten statt. Klar,
dann konnte man auch das Brett-

) - . f
spiel nehmen - doch die lastige § ¢ ARCASSONNE
Punktezahlerei am Schluss der § Hepsteller Vivendi
Konsole zu Gberlassen, ist schon Preis ca. 10 Euro
bequemer. Die Grafik fallt nicht SPIELSPASS

FAZIT: Eine gelungene
Brettspiel-Portierung von
- leider fir Solisten 1]

wieder etwas mager.

spannend, aber ausreichend aus,
darum bleibt nur ein Wermuts-
tropfen: Solisten vermissen auch
hier eine richtige Kampagne.

4

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)

fBand of Bugs

360

360 Die bunte Insektenoptik ist nicht jedermanns Fall, doch dank Zoom-
und Drehfunktionen habt Ihr immerhin stets den Uberblick.

DD Nach Wirtschaftssimulation (“Outpost Kaloki X”) und Jump’n’Run
("Cloning Clyde”) wenden sich die Entwickler NinjaBee einem
weiteren Genre zu, das in der Xbox Live Arcade bislang unterreprasen-
tiert ist: “Band of Bugs” entpuppt sich als waschechter Vertreter des
Rundenstrategie-Metiers. Im Gegensatz zur Ublichen Fantasy-Thematik
fahrt Ihr hier eine Truppe In-

Dank solidem Tutorial haben
auch Neulinge schnell Zugang,
wahrend Online-Schlachten und
Level-Editor Profis erfreuen.

N

sekten durch bunte Szenarien ff
- das Charakterdesign ist Ge- BAND OF BUES
hmackssache, aber technisch Hersteller NinjsBce
SC : U Preis ca. 10 Euro
ordentlich in Szene gesetzt. SPIELSPASS

FAZIT: Gut gemachte
Rundenstrategie, die auch
fiir Einsteiger taugt und
Online-Duelle bietet.

lla(sEi"E "Resistance”-Maps fiir Deutschland

DOWNLOADS ¢ Dass hier zu Lande indizierte Spiele
nicht mit Zusatz-Downloads versorgt werden,
ist angesichts der strikten Jugendschutz-
auflagen wohl oder tbel unvermeidbar. Nicht
zuletzt blockiert Microsoft seit kurzem den
Zugang zu legal oder lizenzrechtlich (Stich-
wort: Film-Downloads) problematischen In-
halten mithilfe technischer Kontrollen.

Noch restriktiver féllt jedoch das Vorge-
hen von Sony aus. Wer als deutscher Kunde im
PlayStation Store unterwegs ist, wird viele Licken
finden: ‘Ab 18’-Inhalte gibt es grundsatzlich nicht, ‘ab 16’-Downloads sol-
len nur eingeschrankt angeboten werden - derzeit kann das jedoch praktisch
gleichgesetzt werden mit ‘gar nicht’, sogar das zwischendurch erhaltliche
"Tekken 5: Dark Resurrection” ist wieder verschwunden. Selbst Trailer zu “er-
wachseneren’ Titeln und Filmen werden konsequent verbannt. Hart trifft es
gerade "Resistance”-Spieler, denn sie missen auf das neue Map-Pack ver-
zichten. Grund: Es gabe laut Sony Deutschland keine rechtliche und verbind-
liche Altersverifizierung - schade firr die Kundschaft und auch etwas verwun-
derlich. Beim Konkurrenten Microsoft gibt es schlieBlich zahlreiche Inhalte mit
entsprechender Altersfreigabe.

Kommentar - Ulrich Steppberger )

Liebe Sony-Verantwortlichen, das kann es nicht sein: Eure ebenso schicke wie
teure Konsole zielt doch klar auf ein etwas alteres Publikum ab - dann solltet
Ihr dem auch schnellstens entsprechende Download-Angebote bieten. Noch
herrscht der Eindruck vor, dass zu wenig versucht wird, maglichst viel zu un-
seren Gunsten zu erreichen: Wo ist “Tekken” abgelieben? Und ein “Lair”-Trailer
zum Beispiel muss doch mit dem Jugendschutz vereinbar sein. Wieso knnen
deutsche Xbox-360-Benutzer so viel mehr ‘erwachsenes’ Material herunterladen
als PS3-Zocker? Augenscheinlich geht es doch - darum bitte in Zukunft mehr
Engagement an den Tag legen! Y,

16

MANIAC 03-2007



(TEST DOWNLOAD-SPIEL)

D In  “Kirby’s  Dream
Course” betatigt sich
der rosa Wonneproppen aus-
nahmsweise nicht als Hupf-
held, sondern muss als Golf-
ball herhalten. Euer Ziel ist
es, samtliche Gegner auf den
Kursen zu platten und Kirby an-
schlieBend im Loch zu versen-
ken. Als Hilfsmittel stehen Euch
zahlreiche Items zur Verfigung,
mit deren Hilfe Ihr die rosa Ku-
gel etwa als Eiswiirfel iber die
Bahn schlittern oder an einem
Regenschirm sanft gen Boden
gleiten lasst. Ungewohnliches
Konzept, spaliges Spiel!

N

(Kirhy's Dream Course

Wii (SNES)
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KIRBY'S DREAM COURSE
Hersteller Nintendo
Preis 8 Euro

SPIELSPASS

FAZIT: Unkonventionelles

wie witziges Golf mit Kirby von
als Ball - erfordert etwas 10
E

inarbeitung.

J

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)

DD Geschwindigkeits-
junkies frohlocken: In
“Sonic the Hedhehog 2" st
der blaue Blitz noch schnel-
ler unterwegs als im ersten
Teil. AuBerdem feiert Sidekick
Tails seinen Jump’n’Run-Ein-
stand. Erfreulich auch, dass
der Umfang des zweiten So-
nic-Abenteuers erhoht wurde.
Weniger schon: Der Endboss
ist so schwer, dass vielen der
Abspann vorenthalten bleiben
wird. Auch die serientypisch
unfairen Stellen (wer soll bei
so einer Geschwindigkeit auch
den Uberblick behalten?) sind
wieder mit von der Partie.

(Sunit: the Hedgehog 2

Wii (Mega Drive)

i

SONIC THE HEDGEHOG
Hersteller Sega
Preis 8 Euro

SPIELSPASS
FAZIT: Der beste Teil der
20-"Sonic"-Trilogie: mehr von
Speed, mehr Abwechslung 10
und Zweispieler-Modus.

J

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)

D Wer an “Ecco the Dol-

phin” Gefallen gefun-
den hat, darf beim Nachfolger
weiter relaxen. Der bietet nam-
lich fast die gleiche geruhsame
Unterwasserkost und wurde
noch schoner in Szene gesetzt.
Erstmals dirft Ihrin die Haut an-
derer Meeresbewohner schlip-
fen und durch 3D-Abschnitte
schwimmen. Allerdings solltet
Ihr eine Extraportion Geduld
mitbringen: Die Levels sind

(EI:I:I:I: The Tides of Time

Wii (Mega Drive)

ECCO: THE TIDES OF TIME

Hersteller Sega

Preis 8 Euro
teils riesig "und Action gibt’s SPIELSPASS
selten. Das Oko-Adventure eig- | FAZIT: Erhalsamer
net sich aber bestens, um nach Unterwassertrip mit toller von
einer Runde “Sonic” wieder | Grafik aber unspektaku- 10
herunterzukommen.  larem Spielablaut.
N\ y
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Wir suchen zum nachstmaglichen Termin eine(n)

Web-Programmierer(in)

Wir suchen eine/n engagierte,/n Web-Programmier/in fur
die Weiterentwicklung unserer Projekte im Internet.

Wir bieten eine herausfordernde Tatigkeit in einem jungen
Unternehmen, mit sehr viel Raum fir personliche und
fachliche Entwicklungsméglichkeiten.

Der Job erfordert sehr gute Programmierkenntnisse
(HTML, XML, JavaScript, Flash), sehr gute Kenntnisse

in Aufbau, Pflege und Anbindung einer Datenbank,
redaktionelle Erfahrung im Erstellen und Pflegen von
datenbankgestitzten Inhalten und privates Interesse an
Videospielen.

Einen sorgfaltigen und teamorientierten Arbeitsstil
sowie die eigenverantwortliche Vorgehensweise setzen
wir Voraus. Kenntnisse in Webdesign/-layout und
Grafikbearbeitung sind zudem hilfreich.

Schickt Eure Bewerbung mit Arbeitsproben bitte an:

Cybermedia GmbH ° Personalabteilung
WallbergstraBe 10 » 86415 Mering

oder via E-Mail direkt an: knauf@maniac.de
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GESICHTSAKROBATIK '

GAMES « Im August veroffentlicht Nin-
tendo in Japan das ungewdhnliche “Face
Training” fur den DS. Ausgeliefert wird das
Modul mit einer Kamera, die im GBA-Slot
steckt und Euer Antlitz auf den Bildschirm
zaubert. Dann sollt Ihr vorgegebene Gri-
massen nachmachen - denn so haltet Ihr
die Haut elastisch und bewahrt Euch lan-
ger ein jingeres Aussehen. Logisch, dass

die begehrte weibliche Zielgruppe ange- DS Sachen gibt’s: Per Kamera
sprochen werden soll... kontrolliert Ihr Eure Grimassen.

/KURII]SES COMEBACK

GAMESSagniemalsnie:Eigentlichhattelrembehauptet, mit“R-TypeFinal”
(2003 fir die PS2 erschienen) ware das Ende des legenddren Horizontal-
Shoot’em-Ups gekommen. Doch das ist nur die halbe Wahrheit, denn
nun steht uns ein neuer Teil ins Haus - wenn auch in einem ganz anderen
Genre als erwartet. “R-Type Tactics” setzt nicht mehr auf mitreilende
Balleraction, son-
dern macht Euch
zum  Weltraum-
strategen, der
eine Space-Flotte
tber  Hexfelder
dirigiert. Wir sind
gespannt, ob der
ungewdhnliche
: » &= Richtungswechsel
PSP Da staunt die Weltraum-Ameise: Diesmal wird gelingt.

sie nicht abgeknallt, sondern strategisch bekampft.

~

J

(
10 IMPORTANT IMPORTS =
DIE INTERESSANTESTEN LIS- LIND JAPAN-VERGFFENTLICHUNGEN _
Titel Entwickler System Preis Lland  Datum
Brave Stroy: New Traveler Xseed Games PSP 40€ | USA | im Handel
Dragon Quest Swords: Masked Q. | Square Enix Wii 50 € | Japan | im Handel
Dungeons & Dragons Tactics Atari PSP 40€ | USA | im Handel
Dynasty Warriors: Gundam Namco-Bandai Ps3 50€ | Japan | im Handel
Escape from Bug Island Eidos Wii 40€ | USA | im Handel
Fullmetal Alechemist: Tr. Card G. | Navarre DS 20€ | USA | im Handel
Luminous Arc Atlus DS 40€ | USA | 14. August
Riviera: The Promised Land Atlus PSP 40€ | USA | im Handel
Sega Ages: Galaxy Force Il Sega PS2 30€ | Japan | im Handel
Tales of the World: Radiant M. | Namco-Bandai PSP 40€ | USA | im Handel

\§ J

/M _ .
SCHULER LIND DAMONEN

GAMES ° Lange hat’s gedauert, doch nun
ist der dritte Teil der “Persona”-Rollen-
spielserie in den USA angekommen.
Der Ableger der “Shin Megami Tensei”-
Reihe bietet ausgefallene Ideen rund
um Ubersinnliche Gefahren in einer
Schule und heimste in Japan Auszeich-
nungen ein: Die Famitsu-Leser wahlten
“Persona 3” noch vor “Final Fantasy
XII” und “Blue Dragon” zum Rollenspiel
des Jahres 2006 - mehr dazu néachsten
Monat im Import-Test .

Lunchiinge

1-'|-._ .

Sinw al ouwr dorm bondadhli 11's e
walaal jola e

T
PSZ Alles ist mdglich: Da die “Devil Summoner”-Titel in Europa
\erschienen sind, schafft vielleicht auch “Persona 3” den Sprung. J

KNUFFIGES AUS KOREA

GAMES ° Es gibt auf dem PC ein
Online-Rollenspiel-Leben  jenseits
von “World of Warcraft”: So begeis-
tert der koreanische Vertreter “Rag-
narok Online” seine Fans mit ei-
ner reizvollen Mischung aus Kul-
leraugen-Optik und nordischer
Mythologie. Fir 2008 steht eine
DS-Umsetzung an, von der
aber kaum Details bekannt
sind: Die WiFi-Fahigkeiten des
Handhelds werden genutzt, doch
wieviel MMO wirklich noch im RPG
stecken wird, bleibt abzuwarten.

+++ Einspruch! Frohe Kunde fiir ungeduldige DS-Rechtsanwalte: “Gyakuten Saiban 3”, die japanische Variante von “Phoenix Wright Ace Attorney:
Trials and Tribulations”, erscheint bereits Ende August und wird wie schon die Vorgénger alternativ wéhlbare englische Texte besitzen. +++ Schlei-

chen mit Snake: Zum runden Geburtstag bringt Konami Ende Juli in Japan die “Metal Gear Solid 20th Anniversary Collection” mit allen drei Teilen
und dem PSP-Ableger in schicker Verpackung auf den Markt - eine westliche Verdffentlichung ist unwahrscheinlich. +++ Ganz schon mutig: Microsoft
versucht Japanern die Xbox 360 Elite schmackhaft zu machen: Ab 11. Oktober ist die schwarze Kiste dort zu haben. +++
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Pokémon Battle Revolution

INFOS

F—
Wii (US-Import) @

System
Entwickler Genius Sonarity, Japan
Nintendo

Hersteller
Strategie

Genre
D-Termin  nicht bekannt

FAZIT

Duelle pur: Die Pokemon-Daverfights werden
opulent in Szene gesetzt.

Wii Samtliche Menis bedient Ihr mit
der Wii-Remote.

DD Die Pokémon haben jede
Menge Manover auf dem
Kasten, die aber auf dem Handheld-
bildschirm grafisch nur angedeutet
werden. Deshalb richtet Ninten-
do seit dem N64 virtuelle Arenen
auf seinen Konsolen ein, damit die
Trainer ihre Schitzlinge auch in
opulenter 3D-Grafik beim Kampfen
beobachten kénnen. “Battle Revolu-
tion” setzt diese Tradition fort: Man
Ubertragt seine Monster per WiFi-
Link ins Spiel und lasst sie gegen die
Horden diverser KI-Trainer, anwe-
sender Freunde oder Online-Spieler
antreten. Im  Solo-Modus kampft
Ihr Euch durch mehrere Arenen, in
denen nach variablem Regelwerk
gestritten wird. Dabei schaltet Ihr al-
lerlei Klamotten und Ausristung frei,
mit denen sich der Trainer optisch
variieren lasst.

Dass die Pokémon auch auf dem
TV die Fduste schwingen, macht
Sinn. Wie seine Vorgdnger bietet
“Battle Revolution” aber abseits der
Kampfe kaum Nervenkitzel: Es gibt
weder Handlung, Tipps oder eine
Belohnung - Eure Schitzlinge sam-
meln nicht mal Erfahrung. Eine echte

MdiCalenit

r

L

s

¥

& N
L}

Wii Leider gibt’s kaum Kampftipps: Wer die Gegner mit effektiven Angriffen
bekampfen will, muss Erfahrung aus den Handheld-Abenteuern mitbringen.

Revolution will sich auch im On-
line-Modus nicht erspahen lassen,
der einfach nur Trainer fir Duelle
und Teamkampfe verbindet: Turnier-
veranstaltungen, Trophden und Bes-
tenlisten sucht man hier vergeblich.
Deshalb ist “Pokémon Battle Revo-
lution” lediglich ein ansprechend in
Szene gesetzter Mehrspielerpark fir
Link-freudige DS-Trainer. oe

BATTLE REVOLUTION

» Pokémon-Kampfe in 30
» umfangreiche Link- und Online-Modi
» fader Einspieler-Modus

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 2 von 10

Multiplayer B von 10
Grafik avon7
Sound Tvon 10

GrimGrimaoire

INFOS

F_
P82 (US-Import) @

System

Entwickler Vanillaware, Japan
Hersteller  NIS

Genre Echtzeit-Strategie

D-Termin  nicht geplant

FAZIT

Eigenwillige Strategieschlacht voll fiebriger
Spannung und grimmiger Mativation.

PS2 oben: Eure Elfen in Formation.
Unten: Prof. Gammel Dore mit Teufel.

MANIAC 03-2007

D Lillet Blan hat Gluck im Un-

gluck: Durch eine geheimnis-
volle Anomalie erlebt sie ihre ersten
funf Tage an der Zauber-Akademie
als Endlos-Schleife und kann sich
wahrenddessen zur Meisterin der
arkanen Kiinste mausern, um ein
magisches Massaker zu verhindern.
In "GrimGrimoire” entscheidet Ihr
Lillets strategisches Geschick und
schickt in einem ungewohnlichen
2D-Echtzeit-Strategiespiel  elfische
Bogenschitzen,  brandgeféhrliche
Riesendrachen und bizarre Chima-
ren in die Schlacht. Die 25 Missionen
fordern nach den ersten Tutorial-
Aufgaben nicht nur eine flotte Hand
am Pad, sondern auch strategischen
Weitblick und Nervenstrange, dick
wie Hagrids Flauschebart.

Aus vier magischen Disziplinen
beschwort Ihr Elfen, Untote, Damo-
nen und Mischwesen in die seitlich
gezeigten Korridore der Universitdt.
Deren auf Dauer einténige Architek-
tur bildet das Schlachtfeld: Spora-
disch herumstehende Kristalle wer-
den von beschworenen Hilfsgeistern
angezapft, FuBtruppen, Astralwesen
und fliegende Einheiten lassen sich

PS2 Diese Imps enden im Drachenrachen. Gottlob konnen wir das Biest mit
Grimalkins einschlafern, bis der eigene Drache ausgebriitet ist.

per pausierbarem Befehlsmend frei
Uber die Karte hetzen. Komplettiert
wird Euer Kriegswerkzeug durch Ge-
schatztirme und aufriistbare Runen,
die als Basis und Einheitenfabriken
dienen. So abstrakt sich dieses Kon-
zept liest, so Gberraschend motivie-
rend und knackig spielt es sich. mw

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

GRIM GRIMOIRE

» opulent gemalte 2D-0ptik
» pausierbare Echtzeit-Schlachten

» vier Magieschulen
SPIELSPASS

PlayStation 2
Singleplayer 8 von 10
Multiplayer
Grafik

von
100

SvonB

Sound 8von 10
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Donkey Kong Taru Jet Race

INFOS @
System Wii (Japan-Import)

Entwickler Paon, Japan

Hersteller Nintendo

Genre Rennspiel

D-Termin  nicht bekannt

FAZIT

BGewdhnungsbediirftige, aber spaRige
Affenraserei mit mehr Tiefgang als gedacht.

—
Durch die DS-Neuauflage des

D N64-Fun-Racers “Diddy Kong
Racing” scheint die Affenfamilie die
Lust an der Raserei wiederentdeckt
zu haben. Allerdings schwingt sie
sich dieses Mal nicht aufs Kart, son-
dern schnallt sich Jetpacks um und
gleitet damit Uber die Piste. Weil
das Spiel urspringlich fir die Bongos
aus "Donkey Konga” (GameCube)
konzipiert war, beschleunigt Ihr die
Primaten, indem lhr Wii-Fernbedie-
nung und Nunchuk abwechselnd auf
und ab bewegt - so als ob Ihr auf eine

Wii Befolgt die Anweisungen (ganz
oben), um einen Stunt hinzulegen.

Trommel haut. Habt Ihr die Maximal-
geschwindigkeit erreicht, musst lhr
nicht - wie wir es irrtimlicherweise
anfangs getan haben - bis zur vél-
ligen Erschépfung weitertrommeln.
Stattdessen reichen fortan einzelne
Schlage mit einem der beiden Con-
troller aus, um Eure Spur nach rechts
oder links zu verlagern. Wahrend sich

Wii Klingt komisch, ist aber so: Lasst Diddy schnell auf seine Jetpack-Bongos
hauen, um mit einer Affengeschwindigkeit iber den Kurs zu brettern.

"Donkey Kong Taru Jet Race” anfangs
etwas chaotisch und unprazise spielt,
offenbart der Titel mit mehr Ubung
unverhoffte Qualitaten. Da ware z.B.
das Boost-System: Zindet Ihr einen
Turbo (den Ihr fir 50 Bananen erhal-
tet), konnt Ihr die Geschwindigkeit
hoch halten, indem Ihr durch weitere
Fasser auf der Strecke rast. “Donkey

Kong Country”-Fans freuen sich au-
Rerdem uber zahlreiche Charaktere
und Gegenstdnde (z.B. Knallfasser)
aus dem Kong-Universum. Die gra-
fische Qualitat schwankt: Wéhrend
die Unterwasser-Szenarien mit Up-
piger Vegetation entzicken, stof3t Ihr
andernorts auf Texturen der Marke
N64. Hoffentlich darf die Kong-Crew
ihr gelungenes Comeback auch in
Deutschland feiern! Einen Termin
gibt’s noch nicht. ak

F——
DONKEY KONG T. JET RACE

» | bis 4 Spieler (Splitscreen)
» T Strecken, mit je 2 bis 3 Variationen
» |6 Kong-Charaktere

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 7 von 10
Grafik bvon7
Sound Svon 0

INFOS

System PSP (UK-Impart)

Entwickler Taito, Japan

Hersteller 505 Games

Genre Denkspiel

D-Termin  nicht geplant

FAZIT

Schicke und sehr knifflige Rettungsaktionen

- aber wieder mit den Macken des Vorgéngers.

D Das erste “Exit” wollte trotz

viel Lob (85% in MAN!AC
03/06) keiner kaufen, deshalb er-
scheint der Nachfolger nun beim
Exotenspezialisten 505 Games - und
ist wie Ublich nur per Import aus Eng-
land zu kriegen.

‘Nachfolger” ist eigentlich nicht
die korrekte Bezeichnung fur "Exit
2", ‘Update’ bzw. ’'Mission-Disk’
passt besser. Gedndert hat sich nam-
lich (fast) nichts, wieder steuert lhr

sungen - allzu klug stellen sich die Leute aber nicht an.

Mr. Esc durch schon bald reichlich
fordernde Levels und befreit allerlei
Menschen, die alleine nicht den Weg
zum Ausgang finden. Einzige echte
Neuerung sind zwei zusétzliche Cha-
raktertypen: Kraftprotze stemmen
besonders schwere Kisten, wahrend
Hunde weiter springen und schwim-
men, aber natirlich nichts mit Ge-
genstanden anfangen kénnen.

So entstehen neue Rétselsitua-
tionen, aber das war’s dann auch.
Die Grafik glanzt wieder mit tollem
Design, dafir wurden Frustbremsen
nicht beseitigt: Erneut konnt Ihr kei-
ne Aktionen riickgangig machen und
werdet nicht gewarnt, wenn Ihr Euch
in eine Sackgasse mandvriert habt
- schade, das ware bei einem Nach-
folger sinnvoll gewesen. us

PSP sinnvolle Anderung im Detail: Mr. Esc kann nun auch
mitten auf einer Leiter oder Treppe umdrehen.

EXIT 2

» 100 fordernde Levels, Nachschub im Netz
» 2 neue Begleitertypen

» erneut keine Zugriicknahme’ miglich

PSP SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
von
100

Grafik Tvon 10

Sound Svon 0
——
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MANIAC D3-2007



ey i . -f;

Die Beat'em-Klassiker des Neo Geo, neu aufge-
legt fiir die PS2 - jetzt erstmals online spielbar.

D Esist so eine Sache mit diesen
Neo-Geo-Spielen: Schick seh-
en die riesigen Module ja aus, wenn
sie im heimischen Spieleregal thro-
nen. Dank oft horrender Preise auf
dem Sammlermarkt bleiben sie aber
meist betuchten Liebhabern vorent-
halten. Diese sperren ihre Schatze in
Vitrinen ein, versiegeln sie luftdicht
oder bauen einen Atomschutzbun-
ker driber - in steter Angst, ein
unvorsichtiger Handgriff konnte die
makellose Spine beschadigen. Das
wiederum treibt echten Beat'em-
Up-Fans die Tranen in die Augen
- spielen sollte man die zahllosen
Prigelperlen fir den
 wuchtigen 16-Bitter,
"= nicht  verstecken.
Was also tun? Die
illegale Emulation
zocken?  Kommt

nicht in Frage!
Losungsvor-
schlag Nummer 1:
Japan-Konsolen
kaufen: Segas Sa-
turn fir die “Real
Bout Fatal Fury”-Se-
rie besorgen, dazu eine
PSone fir “The Last Blade”

und die frihen “King of Fighters”;
auBerdem ein Super Famicom, um
“Art of Fighting” zocken zu konnen.
SchlieBlich noch einen Dreamcast fur
die spateren “KoF”-Teile und “Garou:
Mark of the Wolves”. Hort sich reich-
lich stressig an.

Weit weniger aufwandig ist Lo-
sung Nummer 2: Wer eine fernost-
liche PS2 sein Eigen nennt, dem er-
fullte SNK Playmore seine sehnlichs-
ten Winsche. Im Juni 2005 erschien
mit “Garou: Mark of the Wolves” der
erste Teil der “Neo Geo Online Collec-
tion”, eine feine Umsetzung der ful-
minanten 2D-Drescherei, obendrein
kompatibel zum Multi Matching
BB-Service des Telekommunikations-
riesen KDDI. Das heilt Games, die
mit diesem Feature ausgestattet
sind, verfigen Gber einen Japan-ex-
klusiven Online-Modus .

Andere PS2-Titel, die diesen fiinf
Euro pro Monat gunstigen Service nut-
zen, sind z.B. Capcoms “Monster Hun-
ter 12" sowie “Biohazard Outbreak
1& 2”, aber auch weitere SNK-Spiele
wie “Twinkle Star Sprites: La Petite
Princesse” oder “The King of Fighters
Maximum Impact 2“ laden japanweit
zum Internet-Duell.

'.P“,-' !

Luxurios: Zum 15-jahrigen “Fatal Fury”-Jublidum
erschien die prall gefiillte Soundtrack-Box. Dane-
ben die “Garou”-Versionen fur PS2 und Dreamcast.

Must-Have-Bundle: Passend
zur “King of Fighters Orochi
Collection” gab’s den Neo
Geo Stick 2 im schicken
"KoF” -Design.

Eine Frage

des Geldes

Zurick zur “Neo

Geo Online Collec-

tion”: Der zweite Teil,

“Bakumatsu Roman: Gek-

ka no Kenchi 1&2” be-
inhaltete beide “The Last
Blade”-Schnetzeleien und gab
die Marschrichtung fur die nachsten
Episoden vor: mehr Spiele firs Geld.
Ab jetzt fanden sich immer mindes-
tens zwei Keilereien auf dem Silber-
ling - eine Reise quer durch SNKs
ruhmreiche Prigelspiel-Historie be-
gann: zum Beispiel mit “Fatal Fury”
oder “Art of Fighting” mit seinen rie-
sigen Sprites und nur zwei spielbaren
Singleplayer-Charakteren. Wahrend
sich die Serientdter der “King of Figh-
ters”-Marke zweimal blicken lieBen,
gab’s Ende Juni 2007 einen Lecker-

bissen fur Freunde
rarer  Schlagereien:
In der “Fu’un Super Com-
bo” stecken “Savage Reign”
und “Kizuna Encounter”. Letzte-
res sollte MAN!AC-Lesern ein Begriff
sein. Die extrem seltene europdische
AES-Version besitzt einen Marktwert
von etwa 10.000 Euro - eine spaRige
Prigelei ist sie zudem. Zu guter Letzt
ein interessanter Preisvergleich:
Misst Ihr fir alle Titel der “Neo Geo
Online Collection” gerade mal 240
Euro blechen, reien die relevanten
AES-Module ein zirka 4.000 Euro
tiefes Loch in Euer Portmonee (als
Berechnungsgrundlage dienten die
Japan-Versionen). ms

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

PS2 von links: ”Real Bout Fatal Fury 2”, “Art of Flghtlng”, “The Last Blade” sowie "The K|ng of Flghters 95” - dle volle Pixel-Packung.

a2
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(Fu'un Super Combo

DD Welche Daseinsberechtigung hat das 1995 erschienene “Savage Reign”?
Die Maglichkeit, via Sidestep auszuweichen, kennt man aus “Fatal Fury”,
das Kampfsystem selbst ist mittelmaRig, die Grafik ebenso. Was “Fu’un Mokushi-
roku” - so der Name in Fernost - aber ausmacht, sind die abgedrehten Charakte-
re: Die Maskenmanner Gozu und Mezu sehen verdammt cool aus, Joker mimt den
verriickten Clown perfekt und sexy Carol feuert ihren Feinden den Gymnastikball
an die Rube. Zwar sind fette Specials rar gesat, dafir gefallen einige der bunten
Stages mit witzigen Hintergrunddetails, zudem ist der Ebenenwechsel grafisch
hibscher in Szene gesetzt als bei Terry & Co. - in “Savage Reign” springt Ihr nam-
lich nach hinten in den Raum, anstatt nur einen Schritt auszuweichen. Komischer-
weise fiel diese Option in Teil 2 der Schere zum Opfer: “Fu’un Super Tag Battle”
oder “Kizuna Encounter” fihrte dafir das Tag-Team-Feature ein. Auf Knopfdruck
klatscht Ihr mit dem
Kampfkollegen
und lasst Euren Strei-
ter im Hintergrund Platz nehmen - die geschropfte
Lebensenergie bleibt aber verloren. Im Gegensatz zu
modernen Tag-Priglern ist das Match zu Ende, wenn
ein Fighter das Zeitliche segnet - lasst also die farblich
gekennzeichneten Tag-Areas nicht aus den Augen.
Zum Gliick spielt sich “Kizuna Encounter” wesentlich
flotter und besser als sein Vorganger, hatten die Ent-
wickler dem Zehnertrupp einige zusétzliche Haude-
gen spendiert sowie den Ebenenwechsel drin gelas-
sen und verfeinert, ware noch mehr drin gewesen.

PSZ In "Kizuna Encounter” dominieren fette Sprites.

ab

PS2 springt Ihr in “Savage Reign” auf die hintere Ebene, zoomt die
Kamera raus. Niedlich: die schmatzenden Nilpferde rechts unten.

—

INFOS

System PS2 (Japan-Import)
Entwickler SNK Playmore, Japan
Hersteller  SNK Playmore

D-Termin  nicht geplant

PlayStation 2 SPIELSPASS
Singleplayer 7 von 10

Multiplayer 7 von 10 von
Grafik 2von B 100
Sound Svon 10

J

- ( BEAT'EM-UP ) - ( BEAT'EM-UP )
The King of Fighters Nests Collection Garou: Mark of the Wolves
Drei “KoF"-Epi- Zunachst E _
2D e ey DD e e d
Den Anfang macht “Mark of the Wolves”

die ‘99er-Variante, die
Euch das Striker-System
ndher brachte - auf
Knopfdruck springt ein
zusatzlicher Kampfer in
den Ring. Der Nachfol-
ger lautete eine neue
grafische Ara ein, so

sind. Teil 3 der Sammlung, “KoF
2001“, verpasste dem neuen
Look den letzten Schliff. Zum
Glick wurden einige grafische
Schnitzer der Spielhallen-Varian-
te entscharft, so prigelt Ihr nun
sogar vor einer Formel-1-Kulisse.
Alle drei Episoden sind oben-
drein im klassischen Neo-Geo-
Modus spielbar.

-

w.¥ —

PS2 mais Striker wird prompt verdroschen.

gut sah “KoF” noch nie aus. AuBerdem tauchten einige coole ‘Another
Strikers” auf - Charaktere, die als normale Kampfer nicht anwahlbar

INFOS

System PS2 (Japan-Import)
Entwickler  SNK Playmore, Japan
Hersteller  SNK Playmore

D-Termin  nicht geplant

PlayStation 2 SPIELSFASS
Singleplayer 8 von 10

Multiplayer 8 von 10 von
Grafik 3vonb 100
Sound Tvon 10

ist kein bombastischer
3D-Prigler mit Stage-
Interaktivitat, uber 40
Kampfern und funf zu-
satzlichen Adventure-
oder Puzzle-Modi. Seid
Ihr aber auf der Suche
nach der perfekten 2D-

famose Steuerung - Priigelherz,
was willst du mehr? Obendrein
freut uns die T.0.P-Set-Option
- vor dem Kampf legt Ihr einen
Bereich Eurer Lebensenergie
fest, in dem Ihr besonders herz-
haft zuschlagt. Besser geht’s in
2D schlicht nicht, lediglich Cap-
coms “Street Fighter Alpha 3”
kann da mithalten.

J

N

PS2 perfektes Timing fiir einen Superspecial.

Schlagerei, dann seid Ihr hier goldrichtig. Vorbildlich ausbalancierte,
unverbrauchte Charaktere, feine Animationen, unzdhlige Specials, eine

INFOS

System PS2 (Japan-lmport)
Entwickler  SNK Playmore, Japan
Hersteller  SNK Playmore

D-Termin  nicht geplant

PlayStation 2 SFIELSFASS
Singleplayer 9 von 10

Multiplayer 10 von 10 von
Grafik 4 von B 100
Sound 8von 0

J

Alle "Neo Geo Online Collection”-Spiele im Oberblick

#1 | Garou: Mark of the Wolves

#2  The Last Blade 162

#3 | The King of Fighters Orochi Collection
#4  Art of Fighting Collection

#5 | Fatal Fury Battle Archives 1

#6  Fatal Fury Battle Archives 2

#7  The King of Fighters Nests Collection
#8  Fu'un Super Combo

MANIAC 03-2007

‘ Original-Name in Japan
Garou: Mark of the Wolves
Bakumatsu Roman: Gekka no Kenchi 1&2
The King of Fighters Orochi Collection
Ryuuko no Ken: Ten-Chi-Jin
Garou Densetsu Battle Archives 1
Garou Densetsu Battle Archives 2
The King of Fighters Nests Collection
Fu'un Super Combo

‘ enthilt folgende Spiele
Garou: Mark of the Wolves
The Last Blade, The Last Blade 2
KoF ‘95, KoF 96, KoF ‘97

Art of Fighting, Art of Fighting 2, Art of Fighting 3
Fatal Fury, Fatal Fury 2, Fatal Fury Special, Fatal Fury 3
Real Bout Fatal Fury, RBFF Special, RBFF 2: The Newcomers

KoF ‘99 Evolution, KoF 2000, KoF 2001
Savage Reign, Kizuna Encounter

Preis | Spielspal

20 Euro 87 von 100
20 Euro 75 von 100
20 Euro 74 von 100
20 Euro 62 von 100
40 Euro 66 von 100
40 Euro 78 von 100
40 Euro 78 von 100
40 Euro 69 von 100

83



Super Mario Galaxy
BioShock

Grand Theft Auto IV

Mass Effect

Sega Rally

Halo 3

Metroid Prime 3: Corruption
Resident Evil 5

Blue Dragon

Heavenly Sword

Most Wanted Charts

Leser-TOP 10*

T S S

Nintendo Jump’n’Run
360 Take 2 Action-Adventure |
PS3 / 360 Take 2 Action
360 Microsoft Rollenspiel
PS3 /360 / PSP Sega Rennspiel
360 Microsoft Ego-Shooter
Wii Nintendo Action-Adventure
PS3 / 360 (apcom Action-Adventure
360 Microsoft Rollenspiel
PS3 Sony Action

Bestimmt die Most Wanted Charts: Votet auf www.maniac-forum.de/forum

Manischer Moment

Da freut sich das MAN'A(-Welerot
André traf den ”8 Mile”-Schauspie-
ler Omar Benson Miller.

MANIAC 03-2007

¥ Ein Hauch von Eminem

Den Aufenthalt in Los Angeles nutzten Matthias
und André nicht nur, um von der E3 zu berich-
ten, sie unternahmen auch einen Ausflug nach
Hollywood. Dort gonnte man sich unter ande-
rem einen Film im Grauman’s Chinese Theatre
(wo schon die Oscar-Verleihung stattfand). Die
beiden staunten nicht schlecht, als sie sich nach
der Vorstellung plétzlich inmitten einer Premie-
ren-Feier wiederfanden. Eminem-Fan André er-
griff die Chance und lieR sich mit "8 Mile”-Dar-
steller Omar Benson Miller ablichten (den auRer
ihm wohl niemand sonst erkannt hétte).

Leserbriefe 86
Updates & Errata 86
Best of MAN!AC-Forum 86
Meinung des Monats 86

Spiele-Tipps 88
Transformers: The Game a8
Mario Party 8 88
Mega Man ZX 88
Ninja Gaiden Sigma 88
Tony Hawk's Downbill Jam a8
Tony Hawk's Project 8 a8

Gewinnspiele 83
Transformers Actionfiguren 84
God of War Il Special Editions 84
The Darkness Shirts und mehr 84

Know-how a0
Mogeln auf dem DS a0
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Ein aufmerksamer Leser

Moin Moin,
auf Seite 28 der MAN!AC-Ausga-
be 08/07 hat sich ein ’peinlicher’
Fehler eingeschlichen. 1hr be-
hauptet namlich allen Ernstes, dass
die Schlachtfelder von “Brothers in
Arms: Hell’s Highway” anhand von
alten Satellitenbildern und Fotogra-
fien realitdtsgetreu nachgebildet
wurden.

Wie kann das angehen, wenn
am 4. Oktober 1957 Sputnik in die

BEST OF MAN!AC-FORUM

»Ich stelle mir gerade das Gesprach im Biiro von Steve Ballmer vor, wenn man
als Abteilungsleiter der Gaming Division diese Nachricht iiberbringen darf. Wahr-
scheinlich sitzt Steve erst einmal da, steht langsam auf, mit Schwitzflecken unter
den Achseln, geht zum Fenster, sieht schweigend in die Ferne, Hande hinter dem
Riicken, ruhig atmend. Nach fiinf Minuten dreht er sich um, nimmt seinen Stuhl
und zerlegt seinen Rechner damit. Dann stellt er den Stuhl langsam wieder hin,
schiebt die Krawatte zurecht. Nimmt sich den Miilleimer. Erbricht spontan. Wischt
sich den Mund ab. Holt tief Luft. Und sagt: “I love this company.” Nach einer
weiteren Schweigeminute: “And you're fired.” «

UsiresAedon Uber die Garantieverlangerung der Xbox 360

-

Umlaufbahn geschossen wurde, was
eindeutig NACH den Ereignissen der
Operation Market Garden stattgefun-
den hat und dieser kleine "Wegge-
fahrte” der erste Satellit war, der die
Erde umkreiste?

Fakt ist, dass es zu diesem Zeit-
punkt keine Satellitenaufnahmen
gegeben haben kann, da es schlicht-
weg keine Satelliten gab!

Beste GriBe
H.-D. Gronewold, via E-Mail

\

J

Cybermedia Verlag GmbH
Meinung des Monats
Wallbergstr. 10, 86415 Mering

Hardware gemacht?

A

gerat erhalten.

kaufe ich mir erst einmal keine!

MEINUNG DES MONATS

Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn auf
eine Postkarte und ab geht’s damit an:

MAN!AC-MEINLNG 03/07

Die Xbox 360 steht im Kreuzfeuer der Kritik:
Welche Erfahrungen habt lhr mit der

Ich hatte bereits Probleme und habe ein Austausch-
0 Meine erste Xbox 360 lauft bisher einwandfrei.

Ich habe Angst vor Schwierigkeiten, deshalb

Einsendeschluss ist der 7. September 2007.

Alternativ konnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger Adresse!) an
leserpost@maniac.de senden. Unter den Teilnehmern verlosen wir je
ein Spiel fir PS3, Xbox 360 & Wii. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Ich besitze
O ps2
O ps3
O Xbox
O 360
O NaC
O wii

O ps

Ich kaufe mir
QO ps3
O wii
O 360

1
]
1
]
]
]
1
1
]
]
]
O psp |
]
]
]
1
]
]
]
1
]
]
]
]

BITTE SCHREIBT EURE LESERBRIEFE AN:

Cybermedia Verlag GmbH

MAILIAC
Wallbergstrale 10 = 86415 Mering

Stimmt! Leider hatte unser NASA-
und Raumfahrtexperte Thomas
ausgerechnet an dem Tag frei, als
Kollege Matthias diesen Fauxpas
fabrizierte.

Die Entwickler haben sich zwar
an Fotografien aus dieser Zeit
orientiert, an welchem Tag die
Satellitenbilder geschossen wurden,
wissen wir leider nicht.

Nintendo-Spiele

Hallo, liebes MAN!AC-Team!
Euer Heft ist echt super, der neue
Stil klasse und die DVD (besonders
anyMAN!AC) spitze!
Aber nun genug gelobt.
Ich habe auch noch ein paar Fragen:
1.Ein Freund von mir hat gesagt, dass
“Twilight Princess” das letzte “Zelda”
-Spiel sei. Stimmt das? Das interes-
siert mich sehr, weil Ich ein groBer
"Zelda”-Fan bin!
2.Wann ungefahr erscheinen “Super
Mario Galaxy”, “Super Smash Bros.
Brawl” und “Fire Emblem: Goddess
of Dawn”?
3.wird das “Bleach”-Spiel fur Wii je

AUSWERTUNG:
MANIAC-MEINLNG
07/07

Jeden Monat fragen wir Euch nach
Eurer Meinung zu einem aktuellen
Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die
Umfrage ausgegangen ist.

In Ausgabe 07/07 wollten wir
wissen, worauf lhr bei “Halo 3”
Wert legt.

(A

Solomissionen stehen fiir mich
im Vordergrund, Multiplayer-
Modi sind eine Dreingabe.

Hauptsache spannende On-
line-Gefechte! Mit KI-Gegnern
macht ein Shooter doch nur
halb so viel SpaB.

|

Fir mich ist beides wichtig:
eine spannende Solo-Story
und Online-Matches

ODER DIGITAL:
leserpost@maniac.de

in Deutschland erscheinen?
Das war’s auch firs Erste. Bleibt so,
wie lhr seid!

Steven Layda, via E-Mail

Vielen Dank fiir Dein Lob!

Zu Deinen Fragen:

1. Nachdem sich “Twilight Prin-
cess” binnen kirzester Zeit wie
geschnitten Brot verkauft hat, blieb
Nintendo angesichts der Millionen-
gewinne nichts anderes brig, als
die Reihe mit sofortiger Wirkung
einzustampfen, da niemand wuss-
te, was man mit dem ganzen Geld
anstellen sollte. Auch “Mario”- und
"Metroid”-Spiele wird es kiinftig
nicht mehr geben und Nintendo
setzt ab sofort auf Spiele, die kein
Mensch kauft.

Im Ernst, Steven: Das kannst Du
unmaglich glauben! Du wiinschst
einen Beweis? Im Oktober erscheint
die US-Version von “Phantom Hour-
glass” fiir den DS!

2. "Super Mario Galaxy” und
“Super Smash Bros. Brawl” werden
etwa zum Weihnachtsgeschaft in
Deutschland erscheinen. “Fire Em-
blem: Goddess of Dawn” gibt es zu-
mindest in den USA ab November.
0b und wann es das Rollenspiel
aus Nintendos Edelschmiede Intel-
ligent Systems (“Paper Mario”-Rei-
he) nach Deutschland schafft, ist
bislang noch nicht offiziell ange-

kindigt.
3. Das Anime-Abenteuer rund um
Hauptcharakter  Ichigo  Kurosa-

ki wurde von Sega unldngst fir
Deutschland angekiindigt. “Bleach:
Shattered Blade” erscheint Anfang
2008. Zeitgleich kommt auch ein
Ableger fir den DS.

(UPDATES § ERRATA )

MEA CULPA: Leider hat Chefre-
dakteur Olli versaumt, im Test
von “Resident Evil 4” darauf
hinzuweisen, dass Ihr Leon Ken-
nedys Wii-Debit auf Wunsch
auch mit dem Classic-Controller
steuern konnt. Mit dem Game-
Cube-Pad klappt’s aber nicht.
Mea Culpa: Die PSone-Klassiker
“Medikvil” und “Syphon Filter”
sind entgegen unseren Angaben
noch nicht Gber das PlayStation-
Network fiir die PS3 erschienen.
Ein verbindlicher Termin steht
derzeit noch aus.

-

J
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Transformers: The Game

PS2 PS3 360 Wii

Gebt die folgenden Codes fiir die Sony-Fassungen im Hauptmend von “Trans-
formers” ein. Im Bonus-Menii aktiviert Ihr jetzt die "Robo-Vision-Skins der

‘Generation 1'.

PS3 & PS2-CHEAT

Generation 1 Skin Jazz
Generation 1 Skin Optimus Prime
Generation 1 Skin Starscream
Cybertron-Levels freischalten

«t ¥ Ved>
YVt t>>>
>V ee ¥t
T EE R LR

Gebt die folgenden Charakter-Codes wahrend einer Mission des jeweiligen
Transformers ein. Die ibrigen Cheats werden im Bonus-Menii aktiviert.

360 & WII-CHEAT
Generation 1 Megatron

Generation 1 Prime

Generation 1 Skin Jazz
Generation 1 Skin Optimus Prime
Generation 1 Skin Starscream
Militar und Polizei ausschalten
Cybertron-Levels freischalten

Mario Party 8

Veed>> ¢
V>« t ¥ ¥«
«tV Vi
YV 44>
> et
> e=> 4> 4>

>4 4 V> ee

Um die Minispiele nicht per Zufallsprinzip zu erhalten, solltet Ihr den ‘Star
Battle’-Modus von “Mario Party 8" durchspielen. Somit schaltet Ihr namlich
den ‘Minigame Wagon’ frei und habt dadurch freie Auswahl beim Kauf be-

stimmter Minispiele. AuBerdem schaltet Ihr so den Bonus-Charakter ‘Blooper”
und ‘Bowsers Warp Orbit” frei. Spielt den ‘Star Battle’-Modus erneut durch,

um einen Hammerbruder freizuschalten.

[ETERIELWAS

Wii Als Hammerbruder
im Hammerduell habt Ihr
sicher mehr Glick als mit
Mario und ihrer Durch-
laucht.

Stellt die DS-Systemuhr auf das Datum Eures Geburtstages ein und betretet
den Abschnitt C-1. In einem der Gebaude mit dunkler Tir wartet Sherry auf
Euch und schenkt Euch einen Geburtstagskuchen, der immerhin 8 Lebens-

punkte wiederherstellt.

Wenn Ihr ein “Mega Man Zero 3”- oder “Mega Man Zero 4”-Modul im
GBA-Schacht des DS habt, tauchen die Bosse der beiden Klassiker im neuen
Abenteuer auf!

Attackiert die Puppe in Prairies Raum, bis sie ein ‘W Can’-Item fallen ldsst.

CHEAT
5 Extramissionen

Tony Hawk's Downhill Jam
EFFEKT

Immer Spezial
D@monen-Skater
Koordinaten zeigen
Manuals freischalten
Ego-Perspektive

Voller Boost
Riesenskater
Unsichtbarer Skater
Riesenvogel

Miniskater

Perfekte Manuals
Perfekte Rails

Perfekte Stats
Picasso-Skater

Richtig riesige Vogel
Schattensakter

Kleine Leute

Alle Boards & Outfits freischalten
Alle Events freischalten
Alle Clips freischalten
Alle Skater freischalten

Tony Hawk's Project 8
Gebt den folgenden Code im Cheat-Menii ein:

EFFEKT
Alle Specials freischalten

CODE
tidei>t

PS3 Die Bonus-Missi-
onen bieten massig
Schwert-Action und
milimetergenaue
Sprungpassagen.

| PASSWORT
PointHogger

EvilChimneySweep
Display Coordinates
IMissManuals
FirstPersonjam
OotbaghForever
IWannBeTallTal
NowYouSeeMe
BirdBirdBirdBird
DownTheRabbitHole
TightRopeWalker
LikeTiltingaPlate
IAmBob

FourLights
BirdBirdBirdBirdBird
ChimneySweep
ShrinkthePeople
RaidTheWoodshed
AdventuresOfKwang
FreeBozzler

Iminterfacing

PSP

| PASSWORT

yougotitall
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MOGELN AUF DEM Do

Jetzt baut lhr Eure eigenen DS-Cheats: Datels "Trainer Toolkit” gibt Euch die volle

Kontrolle iiber den Handheldspeicher.

Das “Action Replay DS” (zirka 20 Euro) verwdhnt Eure Helden mit Cheats
fur unbegrenzt Energie oder vollem Geldbeutel, sofern Datel die passenden
Codes liefert. Aber mit der Erweiterung “Trainer Toolkit” (zirka 60 Euro) und
etwas Erfahrung mit Hexdezimalzahlen durft Ihr jetzt Eure eigenen Cheats
basteln. Dazu bringt Ihr die Replay-Firmware auf den neusten Stand (Version
1.52) und startet die Codesuche - MAN!AC zeigt Euch, wie es funktioniert. oe

INTERNET-ADRESSEN

ANGEBOT
Homepage
Cheatcodes

LINK

www.codejunkies.com
www.ultimate-cheatz.de

DURCHSUCHT DEN HANDHELD-SPEICHER

Wer etwa in “Harvest Moon DS”

mit unbegrenzt Gold um sich werfen

will, muss dessen Speicheradresse finden.
Das klappt per USB-Verbindung: Wahrend
das ”Action Replay DS“ nach dem Booten
der Mogelsoftware gegen das Spielmo-
dul getauscht wird, bleibt das “Trainer
Toolkit” im GBA-Slot mit dem PC verbun-
den. Die korrekte Speicherstelle findet
Ihr Gber den Vergleich: Nach dem Start

des Suchprogramms wird der komplette
Handheldspeicher auf den PC geladen.
AnschlieRend konnt Ihr nach bestimmten
Werten suchen oder angeben, ob sich der
gewiinschte Wert erhoht oder verringert:
Nachdem Ihr erste Einnahmen verzeichnet
(Erhchung), startet Ihr auf dem PC einen
weiteren Suchvorgang mit der Option
‘Greater’ (groRer) - dann werden alle
Speicherstellen mit einem jetzt hoheren

CODES LUND FUNKTIONEN

Mit der Speicheradresse des

Goldes erstellt Thr den Cheatcode,

dazu nutzt Ihr die Befehle aus dem Hand-
buch: Die DS-Codes bestehen aus zwei
Zeichenketten zu jeweils acht Buchstaben
und Zahlen. Diese verketten einen Befehl
mit Adresse und dem gewdnschten Wert:
Wir wollen 99999999 Goldstiicke, was
dem Hexdezimalwert 05F5EOFF entspricht.
Die Anweisung “Beschreibe die Adresse
23D6AA4 laufend mit dem 32-Bit-Wert
05F5EOFF” bedeutet in der Replay-Spra-
che "023D6AA4 05F5EOFF - gebt den Code

im “Action Replay DS” ein und Euer Held
besitzt unbegrenzt Gold! Mit zusatzlichen
Befehlen I3sst sich dieser Cheat auch nach
dem Baukastensystem erweitern: Wenn Ihr
1.B. den Befehl 94000130 FEFB0000’ vor
Euren Cheatcode stellt, wartet das “Action
Replay DS” auf die Tastenkombination
Select+R. So konnt Ihr Euer Konto im Spiel
einmalig aufladen, statt es permanent
mit dem Maximalwert zu beschreiben.
Bei Funktionen wie dieser erwartet die
Software zudem abschlieRend den Befehl
'D2000000 00000000°.

FORTGESCHRITTENE TECHNIKEN

Mit etwas Ubung lassen sich via
"Trainer Toolkit” noch komplexere
Cheats erstellen: So konnt Ihr auch ein-
zelne Goldstiicke auf Euer Konto purzeln
lassen, statt es mit einem vorgegebenen
Wert zu beschreiben. Der Cheat besteht
dann aus sechs Befehlen: Ihr eroffnet
erneut mit '94000130 FEFB0000’, damit
er nur beim Druck von Select+R akti-
viert wird. AnschlieBend stellt Ihr mit
'323D6AA4 05FSEOFF’ sicher, dass Euer
Konto (23D6AA4) den Maximalwert
05FSEOFF nicht Gberschreitet. Drei wei-
tere Befehle erledigen die Rechenarbeit:

S

’D9000000 023D6AA4’ liest den 32-Bit-
Wert der Kontoadresse aus, ‘D4000000
00000001" addiert ein Goldstiick dazu
und 'D6000000 023D6AA4" schreibt die
Summe zurick in den Handheldspeicher.
SchlieBt mit 'D2000000 00000000 ab und
aktiviert den Cheat: Wer jetzt Select+R
gedriickt halt, 1&dt sein Konto langsam
auf. Naturlich drft Ihr mit sechs weiteren
Codes auch die Substraktion auf eine
weite Tastenkombination legen, damit
Ihr den Kontostand beliebig heben und
senken konnt: Lasst Eurem Erfindergeist
freien Lauf!

Wert herausgefiltert. Nach einigen Wie-
derholungen dieser Auslese schrumpft die
Auswahl auf wenige Alternativen zusam-
men. Mit ‘Poke’-Funktion und Hexeditor
durft Thr diese Speicherstellen in Echtzeit
manipulieren und so die korrekte Adres-
se finden. Der Geldbeutel von “Harvest
Moon DS” befindet sich an der Speicher-
stelle 23D6AA4’ und belegt vier Byte, es
handelt sich also um einen 32-Bit-Wert.

R TICAT

AL

Money-Med
Enter New Code

FaBbOE M FEFBOAGD
DIFODBAAG DIFIEOFF
BabbaGbD BOBBAGED

Mit zwei weiteren Codes lasst sich
unser Cheat auf eine Tastenkombi-
nation legen: Mit Select+R schaufelt
lhr Eurem Landwirt 99999999
Goldstiicke in die Tasche.

R TICAT

PRI AL_ e

Monay-Add
Enter New Code

BabbOrDD
AFTFDRAELE

FEFROAOGD
Oarsgorer
BES0O0G0E0 DIFEA AL

R
DEDDODQDD
-FE-E--0-1-R-

00800 0E
FETIETE
-J--N--N R

Sechs Codes fir totale Kontokontrolle:
Solange Ihr Select+R driickt, purzeln
die Minzen in Euren Geldbeutel.
Haltet die Tastenkombination, bis
Euer Konto den gewiinschten

Betrag aufweist.

Klickt in der PC-Software auf die
Speicheradresse, um sie mit der
Poke-Funktion zu manipulieren.
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Sehr g

sa

springt

ein Ef

cehrer Herr Dr. Kawashira,
Ich ~
alle ~
9~
~

auF aki
ihren RéatselheFtchen safen Wen wundert es

3, dass die Videospielindustrie mit digi-

w

einer Gereralilberholung u
angesagte iPod-Asthetik ei
waére, am Flughafen o

Kaum hatten die beliebter Kast
gemildert, da kam auch schon Ihr Gehit
Lite buhlte Nintenclo um Anhénger Filr die Touch Generation.

ti'lr—r.-:-.- Pra :
i LU L
et neye |

efl, die lhr Gehimn
aktivieren soljen

ribisch griibelnde Gestalten die ber

B 5

L PRF My <

nterzog. Das neue Design Figt sich hervorragend in die
n So Fassen auch Menschen den DS an, deren €5 andernfalls zu p
der im Bilro beim Daddeln gesehen Zu werden.

einlich

tchenrétsel die allgemeire Berilhrungsangst vor Zahlenkolonren

irm-Jogging, Zusammen mit dem reven Desigr des DS

In diesem Zusammenhang erkar-

Fragenjongleur Jérg pilawa vor laufender Kamera, dass er gar

Keinen Grund zum permanenten Grinsen hatte Wenn selbst Deutschlands Vizekonig im TV-
Quizshow-Zirkus beim Gehirn-Jogging schlecht abschritt, dann war es wohl héchste Zeit zu
handeln. Erst der PISA-Schock und jetzt das - ein cleverer Schachzug!

te der offentlich-rechtliche

Stellen Sie sich nur vor, Herr Dr. Kawashima:

Enf:wl '
die BegrifFe auF den Touchsc s

lichkeiten der DS-DerkauFgaben
sprach. Zudem war mit Christia-
e Stenger die Jurior-Weltmeisterin im Gedéichtnissport zu Gast und de-
monstrierte eindrucksvoll ihre Mnemotechriken. Mit Hilfe dieser Lern- und
Merktechniken kann sich Christiare BegriFfe und lange Zahlerreihen problert-
los merken. Einfach abstrake Zahlen mit Bildern verknipfen und cliese zu
einer Geschichte verbinden - fertig!




ERTENDELD

Nach dieser Veranstaltung war ich so motiviert, dass ich lhr Produkt gleich auspro-

bieren musste Und was soll ich sagen? Ich habe selbst erlebt, wie beftiedigend eine

Kkontinuierliche Leistungssteigerung sein Kann. . '
Ego, mich durch kleine Nettigkeiten bei der Stange zu halten So macht die Stimulation

meines préfrontalen Corvex richtig Laune. Mein geistiges Alter lag anfangs bei 64, zwei
Wochen spéter lag ich mit 25 satte vier Jahre unter meinem tatsachlichen Alter.

halen Sie &n B Zudem versteht es Ihr virtuelles Alger
i Il.lr:}_ﬂ'rln_-m

Deshalb muss ich neuerdings ein wenig schmunzeln, wenn sich die glamourése Nico-
le Kidman in der Fernsehwerbung glucksend iiber ihr zu hohes Gehirnalter wundert.
An seiren ersten Alterstest kann sich bestimmt Jeder erinnern. Wie alt waren Sie

s fl-oel A
Auch Malen ist gut Fiirs Gehirn! eigentlich, Doktor

Aber eine Fragc'a bleil?t: trotz Ihres tollen Konzepts offert Welchen praktischen Nutzen habe ich
;Iurch das .Geh/rnt:ra/n/ng? Es ist eine Sache, Ihre (Jbungen Flink zu meistern, allerdings ist ein
er::;Fer zw:sch:n den Stylus-Kritzeleien und Anforderungen im Alltag Fraglich. Wahrscheinlich geht
er gar nicht um Inhalt gl ie St [ [
s e, sondern lediglich um die Stimulation der grauen Zellen an sich. Habe

Frau Alby hat das in ihrem Vortrag iiber Mariagertrai-
ning erklirt: Wer Entscheidungen trifft, muss schrell
InfFormationen Filtern, um Kompetent zu urteilen. Nur
wer Daten Flott verarbeiten kann, ist befahigt zu neuem,
kreativen Denken.

el SR L LR R TR b p— i

Ich bezweiFle allerdings, dass all die Nachzigler. die sich e *gig Bn Academy”
mit digitalen Denksportaufgaben einen Teil des Kuchens  gypite Far Wil und DS.
sichern mochten, dhnlich durchdacht sind wie |hr Werk.
Auch Filr die PSP gibt es mittlerweile diverse Lernspiele. Diese werden aber per
Kropfdruck bedient, deshalb glaube ich nicht, dass damit die neue Zielgruppe
angesprochen wird. Auch werde ich den Eindruck nicht los, dass altbekannte
puzzles und beliebte Minispiele lecliglich mit dem "Hirrf-Stempel versehen werden,

um sich zu verkauFen So erhalten auch werliger gut gelungene Varianten wie die
Hirnakrobatik "Brain Boost: Gamma wave" Fir DS eine seridse Aura, zumal hier

mit ProFessor Shichida die alte Masche abgezogen wird: Unbekannte japanische
Gelehrte sollen Produkten einen wissenschaftlich Fundierten Anstrich verpas-

sen - wie in der Yakult-Werbung!

o

g -3
—

Entwirrt in *Hot Brair® Wollkr
und plant Euren Weg in *Practical 1.Q"

Zleslr; :::Ie'; :;Ilzf;:b: ic.h mich ir{ dert "Big Brain Academy” ein. Die ist sowohl auf dem DS
o B fohnzimmer §p/elenscl?e.r at'JsgeFallen und lockt die ganze Familie an den Dr. Kawashima

4 et Odler ich widme mich den Minispielen von "New Super Mario Bros" - manch
stiinden auch Ihrem Hirntrainer gut zu Gesicht. Die Grenzen zwischen 'niitzlichert Video‘:2

Dr  Ryuta Kawashiha

:Zle;:; :n:;:oe:;\:leerl'zim;ﬁg’ sind alf.-'fo‘ wied.er einmal Flieend. Ich hofFe Sie stimmen mir gg;if)i:nzlrkhﬁgufsv’;i]s’:eg

wird auch dieser Trend verge:;o %"7’”‘”’5 :{Cht g er'nst r?ehmen Pl AR

o e S h/s lahin }/ers'uche ich fr‘uch weiter im Datumsrech- iern Ruf

s et TR Wigs' eer:ua Vielleicht habe ich dann auch irgendwann 7‘-’: ,if:_%:ls Prpfessor an der ;

ich mir auch eine goldene Nase undlztfahlr iefhf"tef o DK” K_awashima. oo il Er?gerfémg Dlsergggf?lsse

puplpiied. e fréhlich von unzéhligen Doppelbildschirmen Gehirnregionen Flossen 2004 ?n e‘:’lfg
Ubungsbuch "Train your Braim 60

Ihr Mickael Herde _Days to a Better Brait" ein Das 2004
in :Ia_pan verdffentlichte Werk war im
Original wie in der englischen (Jber-

_ setzung ein Millionenseller.
R -
- - - 1 7 7




ERTENDELD

MAMAR ist auf den Hund gekommen:

* yigp froche Welpen im Verleichetest 2 §is
E— %

EE Virtuelle Hunde versprechen tierischen SpaR ohne ner- [ i

vige Verpflichtungen: Wer sich einen digitalen Freund
anschafft, kann aus zahlreichen Rassen und gleich drei
Spielvarianten wahlen. Aufmerksamkeit und Pflege stehen bei
allen Tiersimulationen im Mittelpunkt. Doch kann ein gespielter
Hund witklich"einen‘echten Vierbeinernachahmen? MAN!AC
macht den Test: Wir haben gleich vier Riden angeschafft
und vergleichen unseren finf Monate alten Husky-Wel-
pen Diego mit drei digitalen Hindchen - dem Dalmati-
ner Sancho aus “Nintendogs”, den Dobermann Pinscher ~ Kein manuelles Spielen: Bei “Sims 2:
Pedro aus “Sims 2: Haustiere” und dem “Dogz”-Misch- ~ Haustiere” bleibt Ihr Beobachter.
ling Honcho. A ¥ 7 )

{ Raufen und Spielen

Bei einem realen Hund muss man das Zusammenspiel
Stuck fur Stuck erarbeiten: Nach den ersten Strei-
cheleinheiten will unser Diego um Handticher und
Decken raufen, komplexere Spiele wie Apportieren
gelingen erst nach mehreren Wochen - schlieflich
muss der Bengel erst einmal lernen, erobertes kontakt per Tutorial, in dem die Bal-
Spielzeug wieder rauszuriicken. Auf seinen Namen  ger ihre Namen lernen. So ist man
reagiert er schon nach wenigen Tagen, fir ‘Sitz’ und ‘Komm’  sich stets ihrer Aufmerksamkeit si-
etwa sind dagegen wochenlanges Training und massig Leckerlis  cher und kann sie herbeirufen, wenn
notig: Die reale Natur bietet einfach zu viel Ablenkung. sie ein Spielzeug tragen: Damit hat
Mit den Handheldwelpen Sancho und Honcho klappt der Erst-  das Apportieren schon geklappt,

R R R

Extras unnotig: Diego spielt mit allem,
was nicht niet- und nagelfest ist.

-
-~ ¢ Y
| " ‘I-'.‘r

Weil Sancho seinen Namen kennt, klappt Apportieren gleich beim ersten Spiel: Er springt dem Frisbee hinterher (Mitte) und liefert es auf Zuruf ab (rechts).
- e % 3 i Ay o
’ E -




schnelle Erfolge sind
garantiert. Trotz Tasten-
kommandos  funk-
tioniert das Zu-
sammenspiel in
“Dogz” fir GBA
erstaunlich gut,
wir empfehlen
aber den DS-
Nachfolger mit
Mikro-Unter-
stitzung.  Mit
unserem “Sims”-
Pedro konnen wird da-
gegen nicht in Echtzeit
spielen: Geschmust und
gebalgt wir per Befehls-
mend, dann folgt eine
Animation. Uberhaupt
kommt Pedro auch ohne
Ansprache ganz qut zu-
recht, erganzend mdsst Ihr Euch um
die Bedurfnisse des Hundehalters
kimmern und eine Wohnung ein-
richten - bei den “Sims” wird mehr
gearbeitet als gespielt.

a5 Training

Am Anfang aller Erziehung steht die
Stubenreinheit und die will bei Diego
hart erkampft werden: Nur wenn
man ihn regelmaBig in flagranti er-
wischt, tadelt und vor die Tur setzt,
kapiert er den Zusammenhang. Bis es
dann auch noch mit dem Verdriicken
klappt, verstreichen zwei Wochen.
Auch Honcho und Pedro setzen uns
gleich am ersten Tag ein Haufchen
auf den Teppich, tadelnde Worte
allein reichen fir den Lerneffekt
aber aus. Pedro hat’s zudem leichter,
weil er sich auf dem “Sims”-Grund-
stuck frei bewegen und so auch im
Freien sein Geschaft verrichten kann.
Honcho bleibt in der Wohnung und
muss ein rosa Hundeklo benutzen,
eher unrealistisch und zudem noch

peinlich fur den Riden. Vollig un-
kompliziert sind die “Nintendogs”,
denn Sancho macht Gberhaupt kei-
nen Mist.

Dank Mikro und Stylus trainiert
man den DS-Hund lebensnah, denn
auch hier werden bestimmte Verhal-
tensweisen mit Sprachkommandos
konditioniert.  Uberschwaéngliches
Lob und Streicheleinheiten sollen
garantieren, dass es der Kleine spa-
ter wieder so macht. Dabei sind Hon-
cho und Sancho stets horig, was zu
deutlich schnelleren Erfolgen fiihrt
als bei unserem echten Vierbeiner
Diego. Bei den “Sims” ist Training
dagegen reine Routine, die man per
Meni anklickt. Unser virtuelles Alter
Ego redet auf Pedro ein, schittelt
entnervt den Kopf und verzeichnet
erst spater Erfolge - der Spieler ist
dabei nur Beobachter. Dafir legt der
Welpe allerlei Verhaltensweisen an
den Tag, die den anderen Handheld-
hunden fehlen: Er buddelt Locher in
den Rasen, zerfleddert die Zeitung
und nervt Herrchen schon mal mit
lautem Gebell.

Echte Aufsichtspflicht im Alltag kann
man also vor allem bei den “Sims”
erleben: Parallel zur virtuellen Haus-
haltspflege gilt es alle Missetaten
von Pedro zu ahnden und durch Auf-
merksamkeiten ein harmonisches
Verhdltnis zu wahren. Wegen dem
Auslauf im Garten braucht Pedro of-
fenbar keine Spaziergange, ganz im
Gegensatz zu seinen Mitbewerbern:
Honcho und Sancho gehen an der
Leine Gassi und erbeuten bei allerlei
Ereignissen schon mal neue Spiel-
zeuge. Zugunsten der Motivation
wurde hier auf Realismus verzichtet,
denn unseren Diego muss man re-
gelmaBig ohne Leine flitzen lassen.

Wie im echten Leben: Bei den “Sims 2: Haustiere” miisst Ihr den Welpen im

Auge behalten und bei Ubeltaten schimpfen.

Beim Gassi gehen lassen sich virtuelle Welpen (links) leichter handhaben,

denn ein echter Hund (rechts) braucht mehr Auslauf - auch mal ohne Leine.

e

Waschen geht in unseren Fallen glimpflich Gber die Bihne, was auf reale
Welpen aber nicht immer zutrifft: Mit Diego haben wir Gliick.

Und wenn er was findet, ist's im
besten Fall ein schimmliger Pizzakar-
ton. Aber egal, ob real oder virtuell,
eines haben alle unsere Hunde ge-
meinsam: Nach einem Tag im Freien
brauchen sie eine grindliche Dusche!
Weil wir warmes Wasser nehmen,
macht keiner unserer Vierbeiner Zi-
cken: Die virtuelle Minispielseiferei
kommt dem realen Vorgang recht
nah, trifft aber nicht das Kernproblem
- sobald sich Diego schittelt, steht
das Bad unter Wasser. Aufwischen

Systeme

Unsere Welpen im Uberblick

PS2, GC, PSP,
DS, GBA

muss man aber nur in der Realitat,
denn wie in anderen Disziplinen ver-
suchen die Simulationen, den SpaR
am Hund in den Vordergrund zu stel-
len. Letztendlich kommt aber nur mit
Sprach- und Touch-Kommunikation
echte Freude am Herumtollen mit
dem Vierbeiner auf, somit konnen
es nur DS-Welpen mit dem realen
Diego aufnehmen. Dieser hat zwar
weitaus mehr Personlichkeit in pet-
to, nimmt aber auch umso mehr Zeit
in Anspruch. oe

DS, GBA, PC,
Handy

e @0 @@ Y

SpielspalB

Kann immer wie-
der iiberraschen,
braucht aber
auch massig Zeit
- gin Hundeleben
lang.

ER

Treibt sich viel
allein herum
und braucht

nur anfénglich

Aufmerksamkeit.

Experimentier-
freudiger SpaB-
pudel: Nintendogs
konzentriert
sich auf den
Fun-Faktar.

Dank Story von
allem etwas:
ausgewogener
Mix aus Spielspal
und Pflege.




PC-Engine

Altered Beast

Fans der animalischen Klopperei mogen mich
verwiinschen oder steinigen, aber ich finde
"Altered Beast” ziemlich schlecht. Ich gebe
zu, dass die Untotenkeilerei auf dem Mega
Drive fur einen 16-Bit-Starttitel fantas-

tisch aussah. Aber nicht einmal mit diesen

Lorbeeren kann sich die PC-Engine-Umsetzung schmiicken.

Was einst ein butterweicher Priigelscroller war, bleibt mir in der 8-
Bit-Variante als traniger Fettbrocken im Halse stecken, den ich schon
nach kurzer Spielzeit mit einem groen Schluck aus der Saurebuddel
hinunterspilen machte. Ubrig bleibt ein musikalisch feines, visu-
ell enttduschendes und spielerisch inakzeptables Stiick Software-
Elend, das seine spielerisch vielversprechenden Ansatze zu Gunsten
schnéden Blendwerks opferte. Aber halt - es gibt auch was zu la-
chen: Doppelkopf spielende Albinowdlfe hinterlassen Power-Ups,
durch die mein Held an Muskelmasse zulegt. Immer bulliger wird der
Leib des Steroidschlachters, wahrend sein mickriges Haupt zur Neben-
sache verkommt. Das wirkt nicht nur auf mich reichlich bescheuert,
auch die Spielbalance hat sich krumm und démlich gelacht: Wahrend
anfangs jeder Gegner eine Herausforderung darstellt, mischt Ihr sie
als Biest fast unaufhaltsam auf.

Schatz, bitte

fass mich nicht

da unten an.

Ich habe Kopf-

=== = wehund mir

. 1".'"11 A} platzt gleich
et

. der Schadel!

Hardware-Fotonachweis: “Spielkonsolen und Heimcom-
puter”, ISBN: 3-00-015290-3 (www.gameplan.de)

Turbo Duo
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Ghina Warrior

Den GroRten zu haben - eine erstrebenswerte
Wunschvorstellung juveniler Zockerbuben. Aber,
aber, meine Herren! Die GroRe ist nicht entschei-
dend, was zahlt ist die Technik! Was nutzt Euch ein
groRer Krieger, wenn Ihr nicht mit ihm umgehen
konnt? Dann habt Ihr nur Probleme, jawohl.

So wie in “China Warrior”, da habt Ihr auch welche: In nie da gewe-
sener GroRe erstreckt sich Euer Recke Uber den halben Bildschirm. Wie
von einem Eigenleben beseelt beginnt er sofort, sich von selbst zu bewe-
gen. Aber gabe es doch nur etwas Verniinftiges anzustellen mit diesem
Riesending! Stattdessen bleibt der Einsatz des namenlosen Streiters von
der Stange ein langweiliges Auf und Ab und Hin und Her. Da begnige ich
mich doch lieber mit einem kleineren, dafiir umso agileren Spielgeféhr-
ten, der auf vielfdltige Weise zum Einsatz kommt. Enttduschend auch,
dass Ihr nicht einmal mit verschiedenen Gegenstanden experimentieren
durft. Nein, der asiatische Priigelknabe hat nichts drauf und ist mir ein-
deutig zu pri-
mitiv.  Immer
nur hoch und
runterbewegen -
und gelegent-
lich zustoBen ist
mir zu wenig.

Sag, wer mag das Mannlein sein, das da steht auf einem
Bein? Es ist der unterleibfixierte ”China Warrior”!
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Darkwing Duck - ein grof3schnabeliges
Superheldenplagiat aus Disneys Trickfilmfabrik.
Seit Anfang der Neunziger treibt sich Eddy
Erpel als einfaltiger Superheld durch die St.
Erpelsburger Nachte. Dort kampft er - stets mit
Hightech-Waffen und einem albernen Spruch
bewaffnet - gegen zahlreiche Superschurken.
iy Unterstitzung erhalt der “eingewachsene
LEA Cal Zehennagel im Ful8 des Verbrechens” von sei-
ner Adopitvtochter Kiki, inrem besten Freund Alfred WirrfuR und dem Duck-
Tales-Bruchpiloten Quack. Darkwing Duck halt sich selbst fir auerordentlich
klug und tberlegen, bringt sich aber wegen seiner Tollpatschigkeit haufig in
Schwierigkeiten. Damit bricht Disney auf ironisierende Art und Weise mit den
augenscheinlichen Inspirationsquellen ‘'The Shadow’ und ‘Batman’.

Solltet lhr eine besonders deftige SpielspaRkatastrophe kennen, die auf

keinen Fall in Vergessenheit geraten darf, dann schreibt eine E-Mail an hall- e
of-shame@maniac.de oder schickt eine Postkarte mit dem Stichwort “Hall sucht!”
of Shame” an Cybermedia Verlag GmbH, Wallbergstr. 10, 86415 Mering.

sprachs una rauus - -




TEST DES MONATS

Ist es tatsachlich schon zehn Jahre her, dass

Lorne Lanning und Sherry McKenna mit ih-
rem skurrilen Helden Abe den Einstand feierten?
Das ambitionierte Abenteuer faszinierte auf Anhieb
mit charmant-abgedrehtem Helden, schicker Gra-
fik, die auf die damals noch frischen 3D-Matzchen
verzichtete, und einem schlissigen Spielkonzept.
Auch hier erweist sich, dass liebevoll designte Bit-

AUSBLICK

Trotz heiBen Temperaturen und Urlaubszeit geht
es mit vollem Programm weiter: Zum Test erwar-
ten wir Hitkandidaten wie BioShock, Strangle-
hold und BlackSite: Area 51, auch Super Paper
Mario und Blue Dragon (Bild) stehen an. AuRer-
dem werfen wir einen Blick auf allerhand US-Rol-
lenspiele wie Final Fantasy I & Il oder Persona 3.
Im Preview-Teil haben wir endlich wirklich neue
Informationen zu Assassin’s Creed und forschen
nach, was die Kooperation zwischen Electronic
Arts und Steven Spielberg Interessantes hervor-
gebracht hat.

MANIAC VOR 10 JAHREN

map-Optiken dem Zahn der Zeit besser widerste-
hen als frihzeitliche Polygon-Welten: “Abe’s 0ddy-
see” spielt sich tadellos und kann sich heute noch
sehen lassen. Umso trauriger, dass wir keine neuen
Geschichten mehr mit dem 0ddworld-Volk erleben
werden: Nach dem maBigen Erfolg des letzten Teils
“Strangers Vergeltung” zogen sich Lanning und
McKenna aus dem Spielebusiness zuriick.

AUF DER MAN!AC-DVD:

Zu zweit ballert es sich besser: Wir ziehen mit
dem dynamischen Soldner-Duo in den Krieg und
zeigen Euch, dass Electronic Arts einen Action-
Kracher par excellence abliefert.

Diesmal rumpelt es im Dschungel: Pandemic
schickt uns in den virtuellen Urwald von Venezue-
la, wo wir uns Uberzeugen, dass der Ortswechsel
der rabiaten Knallerei nicht geschadet hat.

In Santa Monica gab es mehr zu sehen, als auf
die letzte DVD gepasst hat - wir haben fir Euch
bewegte Bilder aller weiteren interessanten Neu-
vorstellungen.
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