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DVD-INHALT e

40 Spiele als Video, 122 Minuten laufzeit i

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

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.

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

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

Pro Evolution Soccer 2008

Die neue Referenz? Konamis Fufl-
ballspektakel im ausfiihrlichen DVD-
Test.

Kane & Lynch: Dead Men

Dynamisches Duo: Eidos schickt zwei
eiskalte Profis ins hart umkampfte
Action-Genre.

The Eye of Judgment

Trumpf-Ass: Wie sich ein Kartenspiel
dank Kamera und PS3-Unterstiitzung

zur actionreichen Monsterschlacht
mausert.

MANIAC 12-2007

Afrika
Aqua
Assassin’s Creed

Burnout Paradise
Geometry Wars Galaxies
Infinite Undiscovery
Metal Gear Online

Metal Gear Solid 4

Need for Speed ProStreet
Ninja Gaiden II

Silent Hill v

Soul Calibur 4

They

Kane & Lynch: Dead Men
Need for Speed ProStreet
Rayman Raving Rabbids 2
RTL Winter Sports 2008:
The Ultimate Challenge
Sacred 2: Fallen Angel

Conan

Crash of the Titans
Dewy’s Adventure
Eye of Judgment, The

Final Fantasy Tactics: The War of the Lions

Halo 3 (Nachtest)

Konige der Wellen

Lair

Pro Evolution Soccer 2008

Project Gotham Racing 4 (Nachtest)
Pursuit Force: Extreme Justice
Ratchet & Clank: Tools of Destruction

Simpsons, Die: Das Spiel

Spider-Man: Freund oder Feind

Growlanser: Heritage of War

Trailer: Soldner X Himmelsstiirmer

Neu bei Playstation Network
Neu bei Xbox Live Arcade
Neu bei Virtual Console

Hall of Shame - Atari Lynx

Metal Gear Solid 4
(erweitert)

Metal Gear Online (erweitert)

Army of Two (Preview)

Halo 3 (erweitert)

Kane & Lynch: Dead Men
(erweitert)

Player's Guide: The Eye of Judgment
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DAS MANIAC-TEAM

Redakteur

Lieblingsgenres:

Action-Adventure, Rennspiele, |

Simulation, Strategie
Spielt zurzeit:
|. BioShock (360)
2. Lego Star Wars:
Die kamplette Saga (PS3)
3. Silent Hill (PSone)
Hart zurzeit:
Kanye West - Graduation
Sieht zurzeit:
Heroes - Season | (DVD)

HUMOR IST...

..wenn man als Spielehersteller einen Titel
wie "Die Simpsons” designt und verdffent-
licht. "Wie kommen die MAN'ACs zu so einer
bescheuerten Aussage? Das hat nichts mit
Humor zu tun, das ist geschaftliches Kalkiil”,
werdet Ihr jetzt emport ausrufen.

Sicherlich wird sich “Die Simpsons - Das
Spiel” gut verkaufen, keine Frage. Und: Her-
steller Electronic Arts freut sich bestimmt
dariiber - ebenfalls keine Frage. Aber der
Prigelknabe innovationshungriger Gamer
und Inbegriff des Sequels verdient sich dieses
Mal aufrichtiges Lob. Statt ein niichternes
Standard-Jump’n’Run-Action-Adventure-Rat-
sel-Beat’'em-Up zu produzieren, entwickelte
EA ein Jump'n’Run-Action-Adventure-Rétsel-
Beat'em-Up mit allen Standards. Wenn Ihr
jetzt glaubt, wir hatten wohl zu viel Duff-Bier
gekippt, dann liegt Ihr falsch. Getrunken wird
erst nach der Arbeit, im wohlverdienten Feier-
abend.

Aber der hier schreibende Redakteur ist
in der Tat berauscht - von der Kreativitit und
dem Mut der Entwickler. In “Die Simpsons -
Das Spiel” stecken enorm viele sympathische
Seitenhiebe auf Videogame-Klassiker und

Chefredakteur

Lieblingsgenres:

Actian, Action-Adventure.
Ego-Shooter, Jump'n'Run
Spielt zurzeit:

|. Super Mario Galaxy (Wii)
2. Rockstar Tischtennis (Wii)
3. PES 2008 (P§2)

Hirt zurzeit:

The Gathering - How to
measure a planet?

Sieht zurzeit:

Lost - Season 3 ( IJVU)

Volontar

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

|. Super Mario Galaxy (Wii)

2. Naruto (360)

3. The Eye of Judgment (PS3)
Hiirt zurzeit:

geniale "Mario Galaxy"-Melodien
Sieht zurzeit:

Lost - 3. Staffel (TV)

Planel der Affen (Ber-DVD- Set

die Branche in ihrer Gesamtheit. Da werden
Spiele wie “Grand Theft Auto”, “Shadow of
the Colossus” und "Medal of Honor” paro-
diert, Mario, Sonic und Ryu liebevoll durch den
Kakao gezogen sowie 2D-Retrospektive mit
"Gauntlet” und “Space Invaders” betrieben.

Doch erst die unzahligen Anspielungen auf
die typischen und vielbemiihten EA-Klischees
machen das irrwitzige Comic-Abenteuer be-
sonders - iber andere herziehen kann schlieR-
lich jeder. Da schlagen sich Bart und Homer
7.B. durch die Electronic-Arts-Hit-Fabrik und
entdecken den ‘Sequalizer’, der das jahrliche
Sportspiel-Update automatisch produziert. In
einer anderen Szene sitzen ein EA-Vertreter
und Springfield-Birgermeister Quimby im Ja-
kuzzi - umgeben von leicht bekleideten Ma-
dels. Offensichtlich will sich der EA-Pixel-Mann
mit diversen Annehmlichkeiten die Unterstit-
zung der Politik sichern, schlieRlich geht es um
die Veroffentlichung der moralisch verwerf-
lichen Gewalt-Orgie “Grand Theft Scratchy”...

Dies sind nur wenige Beispiele fir die Origi-
nalitdt von “Die Simpsons” - jeder Gamer wird
sich ob der Seitenhiebe késtlich amusieren.
Wann kommt das Sequel?

Redakteur

Lieblingsgenres:

Denkspiele. Geschicklichkeit,

Jump'n'Run, Rennspiele

Spielt zurzeit:

|. Proj. Gotham Racing 4 (360)

2. Puzzle Quest (360)

3. Ratchet & Clank: Tools of
Destruction (PS3)

Hiirt zurzeit:

EAV - Amare XL

Sieht zurzeit:

Heroes - Season | (DVD)

Volontdr

Lieblingsgenres:

Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit, Jump'n'Run
Spielt zurzeit:

I. Die Simpsons (360)

2. TimeShift (360)

3. Army of Two (360)

Hirt zurzeit:

Haus Arafna - Children of God
Esplendor Geométrico - Sinaya
Sieht zurzeit:

tolle arte-Dokumentationen

Redakteur

Lieblingsgenres:

Action, Beatem-Up.
Ego-Shooter, Sportspiele
Spielt zurzeit:

|. Need for Speed ProStr. (360)
2. Rayman Raving Rabbids (Wii)
3. PES 2008 (PS2)

Hiirt zurzeit:

Adversus - gesammelte Werke
Sieht sich zurzeit:

Bilder von putzigen Tieren an
(Google-Bildersuche)

Volontér / Web-Design

Lieblingsgenres:
Action, Action-Adventure,
Beat'em-Up. Musikspiele
Spielt zurzeit:
1. Virtua Fighter 3 (360)
2. FFVII: Crisis Care (PSP)
3. Boku wa Koukuu
Kanseikan DS (03)
Hart zurzeit:
Ziltoid - The Omniscient
Sieht zurzeit:

4 Ratatouille (Kino)
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2 AKTUELL

18-22 Games, Business, Zubehiir & Hardware
Jam Sessions
New International Track & Field
Rock Band
Sega Bass Fishing
Turning Point: Fall of Liberty
Yakuza 3

'\ “"nehmen die

' Isuﬁum rund um dle "Need for
engestellt.

PREVIEW

40 Conflict: Denied Ops

36 Dead Space

34 Mario & Sonic bei den Dlympischen Spielen
38 Prototype

28 Sacred Z: Fallen Angel

24 Super Mario Galaxy

30 Tekken B

2> INTERAKTIV

84 Manischer Monat
85 Leserbriefe
87 Gewinnspiele
88 Know-how
EyeCreate: Filmbearbeitung auf der PS3

> (ONLINE

Online-Nachtest
72 Project Gotham Racing 4
Test Download-Spiel
78 Fatal Fury
T4  Geon: Emotions
74 Puzzle Quest: Challenge of the Warlords
75 Landstalker: The Treasures of King Nole
74 LocoRoco Cocoreccho!
73 Sin and Punishment
T8 Super Metroid

RUBRIKEN

5 Editorial
23 Release-Liste
70 Test-Details

82 Abonnement
98 Vorschau

36  PREVIEW
Dead Space

30 - PREVIEW
Tekken B

I

I

PS2 / P33 / 360
Wii

P83

PS3 / 360

PS3 /360
PS3 / 360
Wii / 08
Ps3 /360
360

Wii

Ps3
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P83

Wii

98 Impressum/Inserenten

24 . PREVIEW

Super Mario Galaxy




SPIELE-TEST

B3 Conan P53/ 360
B8 Crash of the Titans PS2 / 360/ Wii / 0§
67 Donkey Kong Jungle Climber 0s
93 Dewy's Adventure Wi
53 EA Playground Wi
69 Escape from Bug Island Wi
98 Eternal Sonata 350
66 Eye of Judgment, The ps3
45 FIFA DB PS2/ PSP/ DS
36 Final Fantasy Tactics: The War of the Lions PP
99 Juiced 2: Hot Import Nights PS2 /P83 / PSP
B0 Kinige der Wellen PS2/PS3 / 360 / Wil / PSP / 0§
48 Lair Ps3
Bl Lego Star Wars: Die komplette Saga PS3 / 360 / Wi
B9 MotaGP 07 P2
a7 Naruto: Rise of a Ninja 360
B3 Pokéman Battle Revolution Wi
44 Pro Evolution Soccer 2008 PS2/ PS3 / 360
B3 Pursuit Force: Extreme Justice psp
52 Ratatouille PS2/ PS3/ 380 / Wi / PSP / DS
42 Ratchet & Clank: Tools of Destruction ps3
B4 Rayman Raving Rabbids 2 Wi / 0§
B3 Rockstar Games présentiert Tischtennis Wi
all Simpsons, Die - Das Spiel PS2/PS3/ 360 / PSP
48 Spider-Man: Freund oder Feind PS2 / 360/ Wii / 0§
69 Syphon Filter: Dark Mirror ps2
B9 Thrillville: Verriickte Achterbahn PS2/ 360 / Wi
62 TimeShift 360
GBI Tomb Raider: Anniversary 360
34 Tony Hawk's Proving Ground PS3 / 360
67 Virtua Fighter 5 360
46 WWE SmackDown vs. RAW 2008 PS2/PS3 / 360 / Wi

3> IMPORT

77 Crisis Core: Final Fantasy VII
78 Growlanser: Heritage of War
78 Arcana Heart

80 Arbeitsamt auf Japanisch: Berufsspiele aus Fernost

4B »» SPIELE-TEST
WWE SmackDown vs. RAW 2008

al » SPIELE-TEST
Die Simpsons - Das Spiel

42 . SPIELE-TEST
Ratchet & Clank:
Tools of Destruction

== odidas I KONAMI

&4 » SPIELE-TEST
Pro Evolution Soccer 2008




Prodtreet

System P

Entwickler E/
Hersteller El
Genre

Termin

USK

Spieler

"Mein Maserati fahrt 210,

schwupp, die Polizei hat’s nicht

gesehn,

das macht SpaR!

Ich geb” Gas, ich geb’ Gas
~ Markus: "Ich will SpaR”

14

G DD Was 1982 in den Jubeljahren
N B der Neuen Deutschen Welle
das Radio beherrschte, beherzigten
in der Folgezeit wenige Rennspiele
so erfolgreich wie “Need for Speed”.
Es macht einfach Spa}, mit noblen
Sportflitzern Gesetzeshiitern ein
Schnippchen zu schlagen.
Kombiniert
m it

™

dem Tuning-Trend nach dem Jahr-
tausendwechsel war das endgiltige
Rezept zur Eroberung des Massen-
markts gefunden. Seit dem ersten
"Underground” von 2003 gingen
alle zwélf Monate hundertausende
Exemplare alleine in Deutschland
iber die Ladentheken.
Ideenrecycling nach Schema F
kann aber auch langweilen. Als
Beweismittel diente letztes Jahr
“Need for Speed Carbon”, das
prompt die Quittung kassierte: In
unseren Breitengraden sank das In-
teresse bei der Kauferschaft, Nacht-
fahrten hatten somit erst einmal
ausgedient. Da trifft es sich gut,
dass EA Black Box in Kanada schon
langer mit dem Gedanken spielte,
eine neue Richtung einzuschlagen.
Das Resultat heiBt “Need for Speed
ProStreet” und unterscheidet sich
so deutlich von den Vorgdngern,
dass sich einige Serienkaufer darii-
ber wundern diirften. Es wird span-
nend, wie diese gewagte Neuorien-
tierung bei den Fans einschlagt.
Um zum guten Markus zuriick-
zukommen: Maseratis gibt es bei
“Need for Speed ProStreet” zwar
keine, aber dafir jede Menge an-
dere lizenzierte Boliden vom Golf
GTI bis zum luxuridsen Lamborghi-
ni Murciélago. Gar nicht blicken

b lasst sich dagegen die Polizei,

denn die passt
nicht zur neu-
en Thematik.

A,



360 pie Schiffswerft in Tokio gehért zu den ansehnlicheren Schauplatzen und macht Euch das Leben mit wenig Auslaufzonen schwer.

lllegale Highspeed-Duelle haben
ausgedient, weil die dafiir noti-
ge Spielwiese fehlt: Ihr fahrt nur
noch auf eigens dafiir angelegten
Rennkursen, die offene Stadt ist ein
Ding der Vergangenheit! Allein der
Gedanke mag schockierend klin-
gen, aber es passt alles zusammen:
Diesmal sollt Ihr als Neuling in der
Street-Racing-Szene den Weg nach
oben schaffen - und in der geht
nun mal alles mit rechten Dingen
sowie ohne Gefdhrdung arglosen
Zivilverkehrs zu. Das orientiert sich
an realen Veranstaltungen, ist aller-
dings im Gegensatz zum sehr dhn-
lich gelagerten “Juiced 2“ nicht mit
einer offiziellen Lizenz gekoppelt.

MANIAC

LAPTIME:

Stattdessen fahrt und qualifiziert
thr Euch fiir fiktive ‘Renntage’, bei
denen Ihr in verschiedenen Diszipli-
nen fleiBig Punkte sammelt.

BLEIBT ALLES ANDERS

Wie ernst es Electronic Arts mit
der neuen Ausrichtung ist, seht Ihr
nicht nur am Fokus auf den sport-
lichen Wettkampf. Zwar gibt es eine
einfach gestrickte Rahmenhand-
lung (werdet immer besser, fordert
die Champions heraus usw.), doch
die wird quasi ‘im Vorbeigehen’ er-
z3hlt. Aufgebrezelte FMV-Sequen-
zen bleiben aus, an den einzelnen
Veranstaltungsorten gibt’s besten-
falls kurze Echtzeitschnipsel oder

ef-xbox"?;éﬁ in:Aktiqn:'K]_eine

der D) fiihrt im Hintergrund Inter-
views mit Teilnehmern, die sich zu
Euch duBern.

Gefahren wird rund um die Welt
in einem Mix aus echten Schauplat-
zen wie dem amerikanischen Infi-
nion Speedway oder thematisch
inspirierten  Fantasie-Lokalitaten,
zu denen auch der deutsche ‘Auto-
bahnring’ gehort. Wahrend frihere
“Need for Speeds” viel Wert darauf
legten, die Umgebungen méglichst
stylisch zu gestalten, bricht “Pro-
Street” auch mit dieser Tradition:
Oft sind die Landschaften erstaun-
lich karg gehalten und mit weni-
gen Objekten bestiickt. Bei einem
Highway durch die Wiiste Nevadas

Cht

SE[I ..bei Totalschaden bleibt von Eurem Bol:den rnanchmal
hr vnel uhng S :
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Was fiir ein Richtungswechsel:
"Need for Speed ProStreet”
befdhrt neue Pfade, die weit
weg von den auf cool und
hip getrimmten Vorgdngern
filhren. 0b’s die Stammkund-
schaft toll finden wird, weill
ich nicht - mir gefélit’s. Durch
den gestiegenen Anspruch
und die realistischeren Fahrbe-
dingungen braucht lhr etwas
Kopfchen, um vorne zu landen;
dank der unterschiedlichen §8
Renndisziplinen ist fir Abwechslung ge-
sorgt. Dass es diesmal keine richtige Story
gibt, stort mich nicht, der Grafikstil ist al-
lerdings nicht ganz mein Ding: Etwas spar-
tanische Umgebungen lassen sich durch
die gewahlten Szenarien erkldren, aber &
wieso fallt die Farbpalette so blass aus?
Dass die obligatorischen Bildratenwack- &
ler wieder mit an Bord sind (allerdings §
weniger nervig als z.B. bei “Carbon”),
berrascht auch nicht wirklich. Uber alle
Iweifel erhaben sind dagegen die tollen
Automodelle, bei denen besonders die
detaillierte Schadensdarstellung hervor-
sticht. ”ProStreet” ist unverbraucht, for-
dernd und gibt “Need for Speed” einen
neuen Kick - nicht schlecht!




AUTOSCULPT

EU rormes 1)

passt das, teilweise winscht man
sich aber etwas mehr Eye-Candy.
Geschmacksabhangig geriet die
Farbpalette: Statt kraftiger Tone
dominieren Pastell- und Grau-Mi-
schungen, bei denen wohl bewusst
die Sattigung runtergedreht wurde.
In sich stimmig ist das durchaus,
jedoch nicht jedermanns Sache.

Eigentlich wollte ich gar keine
eigene Karre aufmotzen - die
ebenso umfangreichen wie
coolen Tuningoptionen haben
mich aber einmal mehr dazu
verleitet. Hier noch ein Decal,
dort ein schicker Spoiler oder
fettere Felgen und am Ende
das Ganze mit einer edlen
| "8 Lackierung garniert - fertig
*. \ ist mein Traumschlitten. Trotz-
dem bin ich auf der Strecke
nicht traurig, wenn Crashes
Beulen und dicke Kratzer hinterlassen,
ein solches Schadensmodell gehort ei-
gentlich in jede HD-Raserei. Dass ich
mehr als einmal die Bande kiisste, liegt
am knackigen Fahrverhalten: Die Autos
haben Gewicht, brechen gern mal aus
und fiihlen sich echt an - mein Kompli-
ment an EA Black Box. Zwar schmecken
auch mir die &hnlich aussehenden und
farbarmen Hintergrinde nicht, dafir
ist auf den Pisten richtig Abwechslung
geboten: Reifenzerstorende Drift-Chal-
lenges, packende Drag-Rennen und der
spaBige “Sector-Shootout’-Modus sorgen
dafiir, dass so schnell keine Langeweile
aufkommt. Fir mich das beste “Need for
Speed” iiberhaupt...

Ein uneingeschranktes Lob ver-
dienen dagegen die Fahrzeugmo-
delle, denn die sind so nahe dran
an den Originalen wie noch nie. Der
Clou: Eure Boliden nehmen richtigen
Schaden, der sich situationsbedingt
bemerkbar macht. Konkret heiflt
dies, dass zum einen Fahrverhalten
und Leistung leiden. Zum anderen
geht die Karosserie wirklich da ka-
putt, wo Ihr angerempelt seid und
es werden nicht einfach nur vorge-
fertigte ‘Jetzt bin ich beschadigt’-
Texturen eingeblendet (zumindest
auf der Xbox 360). Ein weiteres

360 ...und die lebendig inszenierten Veranstaltungsorte.

D e

wichtiges Detail: Nach einem Ren-
nen miisst Ihr zur Reparatur in die
Tasche greifen, sonst bleibt Euch
das Problem erhalten.

MODERNER PS-VIERKAMPF

Auf dem Weg zum Ziel misst Ihr in
vier Disziplinen bestehen. Am ge-
wohnlichsten sind die Grip-Rennen,
bei denen es nur um Bestzeiten
bzw. Platzierungen geht. Dabei sor-
gen einige Besonderheiten fir fri-
schen Wind: Im Kampf mit der Uhr
seid lhr z.B. trotzdem nicht alleine
auf der Piste. Ihr misst also nicht

380 Der abgesperrte Highway in Nevada verleitet zum Vollgasrausch, wartet aber mit

P52 Bei den Dliftr‘ennen ist feinfih-
lige Lenkradbedienung gefragt.

nur auf den Kurs aufpassen, son-
dern auch die anderen Vehikel be-
riicksichtigen. Ahnlich geht es bei
den Tempofahrten zu, nur dass hier
auch mal die kombinierte Hochst-
geschwindigkeit zahlt und im Voll-
gasrausch Euer Auto am leichtesten
zu Bruch geht. Nicht weniger kniff-
lig sind die Driftldufe: Auf kurzen
Streckenabschnitten dirft Ihr kaum
Fehler machen, weil sonst nicht
genug Punkte in die Wertung kom-
men. Zum Gliick habt 1hr aber drei
Versuche, um die meisten Zahler
zu machen. Letzteres gilt auch fir
die Dragsprints, bei denen lhr vor
dem Start in einer kleinen Einlage
Eure Reifen aufheizt - dabei wird
die eindrucksvolle Rauch- und
Qualmdarstellung besonders gut in
Szene gesetzt. Hierzu ibrigens ein
kleiner, aber wichtiger Tipp: Schafft
Euch bald ein Fahrzeug mit Heckan-
trieb an, sonst sehr Ihr spater kein
Land mehr...



Das traditionelle “Need for
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Speed”-Prinzip wurde kraftig um-
gestillpt, die neue Ausrichtung
funktioniert aber prima, wenn man
sich drauf einlasst - an Umfang,
Abwechslung und Spieltiefe gibt’s
nur wenig zu meckern. Der Umge-
bungsgrafik hatte zwar etwas mehr
Pepp nicht geschadet und auch die
obligatorischen  Bildratenwackler
bleiben nicht aus - so bleiben noch

genug Optimierungsmaglichkeiten.
Fir den ersten Anlauf ist’s aber auf
jeden Fall beachtlich, wobei sich
das vor allem auf die Xbox-360-Fas-
sung bezieht: Auf der PS2 schldqt
sich “ProStreet” zwar wacker, man
merkt aber deutlich, dass das ambi-
tionierte Konzept dort nur noch be-
schrankt funktioniert. So flitzen auf
der Sony-Konsole maximal vier Au-
tos gleichzeitig (statt acht), die On-

KPR[II]UET-PLAEEMENT-PERFEKTI[IN\K

line-Optionen sind komplett weg-
gefallen. AuBerdem wird der Scha-
den nicht optisch dargestellt und
das Renngeschehen ruckelt spiirbar
mehr. Weitere Dinge, auf die PS2-
Raser verzichten missen: Beim
immer noch unfangreichen Tuning
mitsamt dem sich erstmals auf die
Leistung auswirkenden Autosculpt
wurde die visuelle Darstellung des
Windkanals wegrationalisiert, die
lebendige Prasentation der Veran-
staltungsorte wich einigen Stand-

-

Dass sich Electronic Arts mit Werbung in Videospielen aus-
kennt, wundert niemanden: So sind in “Need for Speed Pro-
Street” wieder alle Auto- und Zubehirteile von den echten
Herstellern dabei, auch die obligatorische Plakatwerbung
auf jeder Strecke darf nicht fehlen. Dass hinter der aber
noch mehr steckt, diirfte Euch kaum auffallen: Spielt thr mit
aktiver Online-Verbindung (Xbox 360), werden auf vielen
Tafeln aktuelle Motive eingeblendet - geliefert werden die
von der auf In-Game-Advertisement spezialisierten Firma
Massive, die unlangst von Microsoft dbernommen wurde.
Weil deren Server zum Zeitpunkt unseres Tests nicht aktiv
waren, gab es fiir uns noch Platzhalter-Grafiken zu sehen
(siehe Bild) - erst dann fallt auf, wie viele davon wirklich im
Spiel stecken. Das alleine reicht den geschéftstiichtigen EA-
Machern aber noch nicht, die prompt zwei weitere Geldquel-
len aufgetan haben. So werden einige der Xbox-360-Achieve-
ments gesponsort: Schaltet Ihr sie frei, prangt der Name

einer thematisch passenden Firma mit in der Beschreibung.
Und sogar ungeduldige Spieler konnen dazu beitragen, den
Kontostand von EA aufzustocken: Alle Autos und Tuning-Teile
diirft Ihr auf Wunsch schon erwerben, bevor Ihr sie im Lauf
der Karriere eigentlich freigeschaltet hattet - dann aller-
dings nicht mit der spieleigenen Wahrung, sondern mittels
Microsoft-Punkten bzw. im Endeffekt realen Euros.

L

Licht und Schatten: Der neu-
este “Need for Speed”-Teil
punktet bei mir vor allem in
Sachen FahrspaB, zeigt aber
hier und da technische Schwa-
chen. Wie Kollege Ulrich muss
ich die farb- wie detailarmen
Umgebungen ankreiden. Auf
PS2 lassen sich in ruckelige-
rer Grafik gar nur drei Gegner
blicken. Das Fahrverhalten
uberrascht dagegen “Need for
Speed”-untypisch mit groBem
Simulationseinschlag: Der eigene Bolide
faht sich sehr wuchtig und reagiert et-
was behabig auf hektische Lenkmanaver.
Dennoch gelingen genaue Drifts und
exaktes Folgen der Ideallinie mit etwas
Einarbeitung sehr gut. So sorgen gerade
die Speed Challenges fiir Nervenkitzel
bei Hochstgeschwindigkeit. Ein falsches
Lenkmanover und Ihr seht Euch neben
der Strecke wieder - schlimmstenfalls mit
Totalschaden.

bildern. Kurz gesagt: (Fast) Alles
Relevante ist zwar auch noch auf
der PS2 drin, aber teils deutlich ab-
gespeckt - wer kann, rast lieber mit
Next-Gen-Technik. us

» 38 Fahrzeuge mit richtigem
Schadensmodell

» &4 Wettbewerbsarten: Grip-, Drift-,
Orag- und Temporennen

» [l Schauplatze rund um die Welt

» aufgemotzte Tuningmaglichkeiten

Das PS-Duell entscheidet die Xbox 360 ein-
deutig fir sich: Auc

nicht ausbleib

als auf PSZ - aulerdem bekommen Next-
Raser mehr Spielinhalt.

PlayStation 2
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

Xbox 360
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound
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Wer denkt, EA miisste doch langsam alle Wege ausgeschdpft haben, um
mit “Need for Speed” Geld zu machen, der tauscht sich: In Kurze wird
ein Angriff auf das immer noch von “Magic: The Gathering” und "Yu-Gi-
oh* beherrschte Marktsegment der sammelkartenspiele gestartet. 0b das
Regelwerk mitsamt starter Packs, Spezialdecks, Boostern und sonstigem
schnickschnack etwas taugt, kinnen wir noch nicht beurteilen. Nur eins st

klar - mit den Quartetts unserer Kindheit hat's nichts mehr zu tun.

PLAYBOY FASHION
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(ber die technischen Qualitaten diverser “Need
for Speed”-Teile wurde schon immer und wird
wohl auch immer diskutiert werden, nur eins
gume niemand bestreiten: Die DS-Fassung von

Need for Speed: Most Wanted” ist abgrundtief
schlecht (23% in MAN!AC 02/06). Wer auf Soft-
ware-Trash steht, darf das lieblos hingerotzte
Debakel nicht verpassen - umso erstaunlicher
dass die beiden andere Episoden ein Jahr davo;
bzw. danach fiir DS-Verhaltnisse eine ganz pas-
sable Figur abgaben.
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auch in die Spielhallen
geschafft, allerdings ist der Ausflug dahin kein

Ruhmesblatt. Fur den "Under-
ground”-Automaten zeichnete
2003 die weitgehend unbekannte
Firma Global VR (sagt £uch nichts?
Genau!) verantwortlich. Als Techno-
logie-Basis wurde damals aktuelle
pC-Hardware benutzt - und genau
so charmefrei, wie das klingt, ist
die fertige Raserei auch geworden:
sterile Grafik, die auch vor Ruck-
lern und Tearing nicht gefeit
war, will man in der spielhalle
einfach nicht sehen.
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keis brtoer i, Lack
Bei “Need for Speed 11I: Hot py

rsuit” zi i
toherstelfer. Sowohl Ferrari- 4 ol

auch Mercedes-Flitzor konnten beim Po-

% Normalerweise sind von den Schauspielern, die in e
¥ den geli!mte: ”Needo?or Spéed"-Stgrysequenzen "ze.’.ve”mg”"gs'M“dus nicht gewshit werge o
auftreten, nur einige Fraven (semi-)bekannt. Bei Schaden an den Autos entstehen, pey sp; " - schlieBlich sallten keine
k- S patd G el teuren Kargs 5 ; pieler kinnte sonst glaub :
Carbon” hat sich aber zumindest ein mannliches ~ CI0SSeN waren icht perfeky glauben, die
Gesicht reingeschmuggelt, das Spieler anders-
wo schon einmal gesehen haben kénnten. Der
Bosewicht und Endgegner Darius wird von Tahmoh : ) F
Penikett dargestellt - seines Zeichens Kampfpilot B Pri
Carl "Helo” Agathon aus der Neuauflage von ¥ iy erosf voram
"Battlestar Galactica”. ' Obwohl “Need for

USA erst einen Monat spater au

Fear is e,

Was bei Next-Gen-Rennspielen grofe Jenseits des groRen Teichs haben sich zwei Spiele in die

eI tos ol ---Mind Ki
Mode ist, zahlt bei “Need for Speed” Sefie geschlichen, die donrretgentl:’ch gar nlen! hn.'ngez es kaudrnxgllz.rl:ﬁn ;T[';Z?
langst zu den alten Hiten: Eine echte horen: Die ersten belden. V-Rally“Teile von Atf“ e'd durch  das glelfchna-
Cockpit-Perspektive gab es bereits shienen 1997 und 1999 I den USA gnter e Ne'eh mige  Musikstiick des
beim allerersten Teil 1994 7y bewun- for Speed”-Label. Der Grund: EJE(E[DH!C g bl Sl;f- britischen ~ pys Adam
dern - zwar noch nicht so ausgereift die dortigen Vertriebsrechte gesichert und traute derg Freeland hat “Need for |
wie heute, aber immerhin. Die zehn road-Raserei anscheinend nicht 20, alleine 2u bestehen . Speed Undergroung 2+ +
Fortsetzungen verzichteten seitdem - da juckte es nicht, dass diese IEennspDrt-Sparte efgent& etwas mit dem Synasthetischen Meisterwerk "Rez” von i=
allerdings wieder drauf, egal ob ps- lich wenig mil”Nged fos Speeq_ . hat.. Ver;;':'e; D?S’gn']k"”e Tetsuya Mizuguchi gemeinsam. Allerdings ]
Nachkémmlinge wie "Project Gotham wurde es endglitig etwas spater als Atari se .Sff ': ‘ ;n g Sc.h?" €Lwas genauer hinhoren, denn ey Jagz ’
Racing” oder bald ”Gran Turismo” da- Dreamcast-Umsetzung der zweiten pUpE YaRliel 20ner Remix’ von “Undergroung 2" klingt bis aufernig ;
mit protzen. lichte: Die wiederum wurde namlich mit dem Namen | Samplefetzen ganz anders als die spharische F. fe
einer anderen langlebigen Rennspiel-Reihe gekoppelt: dem funften “Rez".|gye| i
5, "Test Drive”. —

Pcke in Froplreich H o ar i e | D 08 Fe?

“Need for Speed: Hot pursyit 2 Nach zwei linearen PSP-Teilen gelang

i wurde ; i
verschiedenen Teams entwickelt: 2 es den Entwicklern mit “Need for

Ganz besonders international fiel "Need for Speed: Porsche” auf

" r ity
der Psone aus: Im Mittelpunkt stehen die Fahrzeuge de fje‘:(ts";:: g:e”‘fgene PS2-Fassung zeichnete Léh::f ;E;r Speed Farbon:‘ 0wnhtil;e :“s‘;adf(ﬂ
Nobelschmiede und im Gegensatz zur PC-Fassung, die in ‘:“:mnt 5 ]mes aus Kanada verantwortlich, die in afjen noch, e frei befaht ardiese mehr
tand, wurde auch die Konsolenversion auf unserem Kontl c1an9en schlechteren Versionen 4y Game de (RDUpRHEREs hr da-
cL ki t. Die franzosischen Eden Studios bewiesen damit, dass Cybe, Xbox und pc enstanden bei A seay) 50 aussieht wie die im ein Ja "
Plrograr;g:;‘e”&eed for Speed"-Mythos mehr beitragen konnten als  *  Die logische Konsequen; daraus: Kurz da?wt ; vor erschienenen Konso!envurgang;ar
2, l': ¢ hauseigenen "V-Rally”-Spiele. e EA,', Black Box auf ynq seitdem emsr;- L Wan;efl ‘ S ?Fr Memplo y
i e : e D alle “Need fo Spon Pl vom ‘groBen’ “Carbon” zv. ahneln),

ist sicher nur Zufall....

 Tre——

é- 5. 5 s . }
Auf fast 15 Jahre Lebenszeit
bringt es die “Need for
Speed“-Reihe inzwischen [
und hat damit die Hardware,
auf dersie das Elektronik-
licht der Videospiel-
welt erblickte, schon
seit langem gbertrof-
fen. Der erste Teil enstand
namlich nicht fiir gie 32-Bit-Kon-
solen von Sony ynd Sega, sondem fiir das 3pg
Cp-basierten System von Ex-EA-Boss Trip Hawkins
einlduten sollte, aber letztlich ein groBer Flop wurd’e

s T

Fehlstart

Wihrend seit 2003 und "Need fm_ Spegd 1_Jntc‘ierg_r0ul:;ieT :
Onlinerennen eine Se|bstverstand?|chke:t sind, %mg iy

Versuch von EA, die Serie n_m d”em lnterpe ozu“ne"

kniipfen, in die Hose: 2001 ers.ct_neq Motor (t;t_\‘(zenr:‘ b
auf dem PC und sollte als ambmomerte§ MM it [\)‘on
Raser anlocken. A||erdin|c;s w:rdeattiji;rggredlea:::c%? i
7weifeln an seiner Qualitat das e
for Speed”-Siegel verwehrt. Daf Ende vom Lied: o

i sufer teilten die Einschatzung von EA, nur
:ﬁ:in]al{l?gipater wurden die Server bereits abgeschghet.

erste

- Jenem ambitionierten
das ein neyes Zeitalter







BEKAMPFEN SIE EINE GLOBALE BEDROHUNG - MIT
S-ATELLlTENAUFKLARUNE UND TAPFEREN SOLDATEN.

| 1Der neuﬁste‘ Ac*rlonthnner o
o des prelsgekronten Ent-
- klerteams lnflnlty

A=y

éplsche Titel bietet : 'satzllch einen noch komplexeren Mehrspleler-Modus der unzahhge ‘
|h Spneler mit faszmrerendem Gameplay und vne!fachen Konﬁguratlonsmogllchkelten in
e _:'“selrfeﬁﬂ'ann ZIehen wird.
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AUTHENTISCHES, MODERNES WAFFENARSENAL

Das Spiel bietet ein Arsenal an authentischen, modernen Waffen und Ausrlstungsge-
- genstanden, die von Gewehren mit Laserzielvorrichtung und Claymore-Minen bis hin zu
Nachtsichtgeraten und Tarnanziigen reichen, um noch unbemerkter agieren zu kénnen.

KOORDINIERTE ANGRIFFE UND UNTERSTUTZUNG

~ Beim modernen Kampf kommt es sowohl auf den einfachen Soldaten als auch auf eine
moderne Satellitenaufklarung an, da der Erfolg besonders von der-Koordination der

_ Angriffe abhangt. Teams kénnen sich schnell aus taktischen Helikoptern abseilen. Sie

- kénnen Luftunterstiitzung rufen, um die Bollwerke des Feindes zu zerstoren und Femde
~‘aus luftiger Hohe angreifen.

SR ELL RS Rl

FILMREIFE GRAFIK & SOUND

Die wohl fotorealistische Spielerfahrung mit authentischer Tiefenschérfe, Rimlighting,
Eigenschatten der Charaktere und Textur-Streaming sowie physikalischen Effekten
Lkombiniert mit dem typischen und preisgekrénten Sounddesign von Call of Duty - it

der Spleler steht mltten im Gefecht, mtenswer als je zuvor. pikdi

~ UNVERGLEICHBARE TIEFE
~IM MEHRSPIELER-MODUS

_Der sehnlichst erwartete Mehrspielermodus.
baut auf dem Erfolg von Call of Duty 2 auf
und bietet eine dauerhafte Online-Erfanrung

- mit noch besserer Interaktion mit der
Community. Mit dem Klasseneditor kann
eine Wunschklasse erstellt werden, die dem
eigenen Sprelstt! entspricht; dank des Erfah-
rungspunktesystem konnen Spezialobjekte
und Extras freigeschaltet werden; die Spie-
lersuche und Bestenlisten runden schlieR-
lich die komplexen Maglichkeiten ab.
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AKTUELL

Neues aus der Welt der Videospiele

“Preissenkung bei der PS3

BUSINESS = Seit dem 12. Oktober
steht eine neue PlayStation 3 in
den Handlerregalen. Fir 400 Euro
bekommt Ihr ein Gerdt mit 40 GB
Festplatte (statt 60 GB), zwei USB-
2.0-Ports (statt vier), Sixaxis-Control-
ler und Wi-Fi-Funktion. Wegrationali-
siert wurden die Speicherkartenslots
und die Abwartskompatibilitdt zu
PS2-Spielen. Laut Sony-Aussage war
Letztere bei den Kunden nicht gefragt.
Eigentlich ja auch kein Problem, schliel3-
lich steht das abwartskompatible 60GB-Ur-
Modell ebenfalls in den Laden, nun sogar fir glnstige 500 Euro inklusive
zwei Spielen und zweitem Pad. Jetzt kommt der Haken: Diese Variante
ist nur noch solange erhaltlich, wie die Vorrate reichen. Wer also von der
PS2 auf die PS3 upgraden und den Grofteil seiner PS2-Games zocken will,
muss sich sputen und das ‘groRere’ Modell kaufen.

Weltweit gesehen ist die 40GB-PS$3 die mittlerweile finfte Abwandlung
der neuen Sony-Konsole (bezogen auf die Ausstattungsmerkmale) - in-
nerhalb von nicht mal einem Jahr. Auch wenn der japanische Konzern die
Anderungen mit Kundenwiinschen begriindet: Auf uns wirkt das eher wie

Aktuelle Preise und Next-Gen-Konsolen-Typen™

Hersteller Sony Microsoft Nintendo
Typ PS3 40 GB / 60 GB** = Xbox 360 Core / Standard / Elite Wii

Preis (Euro) 399 / 489 219/ 343 / 448 248
Festplatte (GB) 40 /B0 -/ 2I] /120 -

“in Deutschland : e

** Das 60GB-Modell wl:d nicht mehr ausgellefen, erhaltlich solange der Vorrat reicht

das berihmte Stochern im Nebel. Bis Ende i
des aktuellen Geschaftsjahres (31. Marz
2008) will Sony insgesamt 11 Millionen i
PS3-Gerate ausgeliefert und natirlich den |
groRten Teil an den Gamer gebracht ha- |
ben. Um dieses Ziel zu erreichen (zurzeit
stehen weltweit knapp 5 Millonen i
PS3 in den Haushalten), bedarf i
es eines kraftigen Nachfrage- i
anstiegs. Und den erreicht man
nach Sony-Sicht wohl nur Gber ;
den Hardware-Preis. Standig i
wechselnde Hardwarespezifikati-
onen und einhergehende Kundenverwirrung werden in Kauf genommen.  }
Zum Schluss noch ein Blick gen Asien. In Japan wird der Preis der Play- i
Station 3 nicht nur gesenkt: Sony bietet ab dem 11. November von der i
40GB-PS3 zusatzlich eine schicke weile Variante fir 40.000 Yen an (um- i
gerechnet ca. 250 Euro). Die ersten
200.000 PS3-Kéufer (egal, ob ein 20-,
40- oder 60GB-Gerat) erhalten dariber
hinaus den Film “Spider-Man 3" auf Blu-
ray gratis. Ein Schelm, wer als Europaer
wieder einmal an bose Abzocke denkt...
Ubrigens: Zeitgleich mit dem weiBen
Modell erscheint der Dual Shock 3.

Yakuza 3

PS3 » Sega » 2008

GAMES = Wahrend "Shenmue”-Fans ein dritter Teil weiterhin vorenthalten
bleibt, hat Sega kirzlich die Entwicklung von "Yakuza 3" bestatigt. Dieses Mal
macht lhr der japanischen Verbrecherorganisation allerdings nicht im Japan
der Neuzeit einen Strich durch die Rechnung, sondern werdet 400 Jahre in
die Vergangenheit versetzt. Statt Wolkenkratzer zieren im Jahre 1605 Tempel-
anlagen die Wege
des Protagonisten
Musashi Miya-
moto. Und statt
greller Neonrekla-
me sorgen bunte
Pappmaché-Lam-
pions fars Am-
biente. Ein paar
Sachen sind aber
gleich geblieben:

PS3 Hoch zu Ross nehmt Ihr Zielscheiben aufs Korn.

PS3 pamals noch moglich: Mit Badeschappen und -mantel unter Leute gehen.

Damals wie heute wuseln Menschenmengen (ber die StraBen, locken Ein-
kaufsshops, Gliicksspiel und Freudenhduser. Grafisch schwankt das Ganze
noch zwischen wunderschén und PS2-Niveau. Apropos PS2: 0b das fir die
USA angekiindigte “Yakuza 2" hier zu Lande noch erscheint, ist unklar.
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i BUSINESS « 170 Millionen Us-Dollar in 24 Stunden, 300 Millionen US-Dol-
i lar in einer Woche - die Umsatzzahlen von “Halo 3” sind wahilich beein-
druckend. Zum Vergleich: Der Kinoblockbuster “Stirb langsam 4.0” erzielte
i weltweit insgesamt 372 Millionen Dollar Umsatz - in gut zwei Monaten
i wohlgemerkt. Der Xbox-360-Ego-Shooter darf sich nun damit briisten, das
schnellstverkaufte Spiel aller Zeiten zu sein. Laut Hersteller-Angaben ha-
i ben sich seit Veroffentlichung des SciFi-Spektakels die durchschnittlichen
i Hardwareverkaufszahlen pro Woche verdoppelt, genaue Zahlen waren von
i Microsoft wie diblich nicht zu bekommen.

P

360 Rekord: “Halo 3 ist das schnellstverkaufte Spiel aller Zeiten.

Genaue Daten gibt's dagegen Gber den On-
line-Erfolg von “Halo 3”: So spielten in der ers-
ten Woche mehr als 2,7 Millionen Gamer in den
Multiplayer-Modi, also tber ein Drittel der insge-
samt sieben Millionen Xbox-Live-Mitglieder. Kein
anderer Titel kann da mithalten.

Einen Dampfer erhalt das “Halo”-Herbstmarchen von an-
derer Seite: Bungie, der Entwickler des Megasellers, ist seit
dem 3. Oktober wieder von Microsoft unabhangig. Micro-
soft bleibt finanziell an Bungie beteiligt und halt weiterhin
die Rechte an der “Halo”-Marke. Dazu Shane Kim, Corporate
Vice President der Microsoft Game Studios: “Wir unterstiitzen
den Wunsch von Bungie nach der Riickkehr zu ihren unab-
hangigen Wurzeln, werden aber weiter in die ‘Halo’-Serie
investieren. Das machen wir zusammen mit Bungie und
anderen Partnern, etwa Regisseur Peter Jackson, mit dem
eine neue interaktive Serie im ‘Halo’-Universum entsteht.”
Bungie wird also weiterhin an "Halo”-Episoden arbeiten. Durch
die Unabhangigkeit stehen dem Entwickler allerdings an-
dere Turen offen: "Wir werden weiterhin mit Fokus auf
den Microsoft-Plattformen entwickeln”, so Harold Ryan,
Studioleiter von Bungie. Zu deutsch: Spiele firr andere Sys-
teme als Xbox 360 sind nicht mehr ausgeschlossen.

"Rock Band"-Preis bekannt

PS2 / PS3 / 360 » Electronic Arts » |. Duartal 2008

GAMES « Das Rétsel, wie Electronic Arts die ver-

schiedenen Instrumente seines “Guitar Hero 11"
Konkurrenten an ambitionierte Konsolen-Musiker bringen will,
ist gelost - zumindest in den USA. Ende November gibt's dort
zwei Maglichkeiten, vor der Glotze zu rocken: Entweder kauft Ihr
nur das Spiel fur ca. 60 US-Dollar oder Ihr misst gleich das*
ganze Paket nehmen! Fir das Komplettset mit Drums,
Mikrofon und Gitarre (bei Sony-Hardware kabellos)
werden stolze 170 (PS3 und Xbox 360) bzw. 160 US-
Dollar (PS2) féllig. Der Gegenwert stimmt sicherlich, trotz-
dem ist’s insgesamt ein dicker Batzen, der den Geldbeutel
einiger Hobby-Rocker uberfordern dirfte. Ob “Rock Band”
e e bei uns auch so tever
wird und nur in die-
ser Zusammenstel-
lung erscheint,
ist noch nicht
bekannt -

wir rechnen

aber damit.

360 Bassisten haben Pech: Sie miis-
sen ihre Klampfe extra kaufen.

HORI Virtua Fighter Fighting Stick EX2

360 » Hori » 70 Euro

ZUBEHOR + Mit dem Hori Virtua Fighter Fighting Stick EX2 kdnnen Xbox-
Priigelknaben ihre Kampen endlich angemessen dirigieren. Der Stick ist
qut verarbeitet: Die Stickeinheit bietet einen angenehmen Widerstand und
die Buttons reagieren flott. Beide erreichen aber nicht die Qualitat der 'Real
Arcade Pro’-Serie. Dem Stick liegen Aufkleber mit “Virtua Fighter”-Motiven zum
Pimpen bei. Uber das knapp drei Meter lange Kabel wird der Stick an die Xbox 360 oder

den PC angeschlossen.

Fazit: Der gute, aber teure Stick ist fiir Beat’em-Up- und Arcade-Fans unverzichtbar.

Qualmende Réder
PS2 / PS3 / 360 » Electronic Arts » . Buartal 2008

ZUBEHOR = Microsoft bietet kostenlose Umbausatze fir das
Microsoft Wireless Racing Wheel an. Der Grund: In Einzelféllen
kann es zu thermischen Problemen im Netzbetrieb kommen
und sogar Rauch austreten. Microsoft empfiehlt daher, das
Lenkrad nur noch mit Batterien und nicht am Stromnetz zu be-
treiben. Den Umbau bestellt
Ihr mittels PDF-Formular,
das nach GroRbritan-
nien geschickt wird.

Weitere Infos unter Tel.
0800/1812968 und
www.xbox.com/de-DE/support/systemuse/
xbox360/gameplay/wirelesswheelretrofit.ntm

_
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 Activision kauft Bizarre Creations

i BUSINESS » Das kam Gberraschend: Gerade erst ist “Project Gotham
Racing 4” fertiggestellt, da lasst sich Bizarre Creations von Activision
i (bernehmen. Geldnéte waren angeblich nicht ausschlaggebend, der in
i Liverpool beheimatete, 160 Mann starke Entwickler schatzt aber die nun
i gegebene Stabilitat. Uber die finanziellen Aspekte des Deals wurde nichts
verraten, Bizarre soll aber weiterhin kreativ so unabhangig wie maglich
: sein. Die Rechte an "Geometry Wars” werden mitgenommen, “Gotham”
i bleibt dagegen bei Microsoft, das seinerseits bereits erklart hat, die Serie
i weiterzufiihren. Fir den neuen Besitzer werkelt Bizarre bereits an zwei
Titeln, darunter ein Rennspiel - damit wird eine seit
i langem klaffende Liicke im Activi-

sion-Software-Portfolic dem-
: ndchst geschlossen. Q

Wii reloaded

HARDWARE * An authentische Kopien von Klei-
dung, Software oder Autos hat man sich bereits
gewdhnt. Doch eine chinesische

.7 Wii-Kopie namens Vii ist etwas
LJL’ Neues. Das Plagiat sieht nicht
‘ nur  duRerlich dem offensicht-
i lichen Vorbild verbluffend &hn-
| = lich. Selbst der Controller funk-
[ Z  tioniert mit dem Wii-Prinzip der
@ Bewegungserkennung. Unter den
@/ eingebauten Spielen finden sich
solch illustre Namen wie “Happy
Tennis”, “Catch Fish” oder “Fantasy
Baseball” - Ahnlichkeiten zu "Wii Sports” und anderen Titeln sind frappie-
rend. Selbst bei der zugehorigen Werbekampagne gibt es offensichtliche
BIZARRE Parallelen: Neben Frauen sollen sich insbesondere auch Familien und Se-
CREATIONS nioren fir das Gerat begeistern. Wir bezweifeln, dass es Nintendo auch

gefallt! AuRer es handelt sich um einen verfriihten Aprilscherz...

.

Jam Sessions
DS » Ubisoft » im Handel

GAMES - Gitarre spielen auf Konsole ist gerade angesagt: Die “Guitar Hero”-Serie avancierte
zum weltweiten Millionen-Seller - jedoch nur auf stationéren Gerdten. “Jam Sessions” schlieRt I ———
nun diese Liicke auf Nintendos DS. Allerdings schlummert in dem Modul eine Anwendungs- FRURERG I U f—
software; typisch ‘gespielt’” wird nur am Rande im 'Song-Modus’, wo Ihr iiber 30 Lieder nach- O R [ S 1 e
klampft. Der Schwerpunkt liegt auf dem ‘freien Spielmodus’: Hier dirft Ihr Akkordpaletten
selbst gestalten, Songs aufnehmen und Gitarren-Effekte wie Distortion, Chorus oder Flanger
aktivieren. Aber wie spielt sich’s iberhaupt? Auf dem Touchscreen seht Ihr eine virtuelle
Saite, die Ihr mit dem Stylus anschlagt. Gleichzeitig driickt Ihr auf dem Steuerkreuz eine von
acht Richtungen, was einen von acht Akkorden entspricht. Via Druck auf die L-Taste schaltet Ihr
: auf die zweite Palette an Akkorden um - es stehen Euch also insgesamt 16 Klange zur Verfii-
1 i gung. Jetzt noch das eingebaute Metronom samt gewiinschtem Tempo aktivieren und einer
zinftigen Jam Session steht nichts mehr im Wege... Doch, einen Haken hat die Taschengitarre:
; / Die zuschaltbaren Effekte klingen teils grausam, coole Rock-Songs a la AC/DC & Co. konnt Ihr
s ) 1 damit nicht zocken.
0S Im ‘freien Spielmodus’ Fazit: Wer nur ein paar Akkorde spielen oder Songideen festhalten will, darf einen Blick DS Im ’Song-Modus’ probiert
klampft Ihr vor Euch hin. riskieren. Fir ambitionierte Gitarreros ist “Jam Sessions” jedoch zu limitiert. 1hr Euch an echten Liedern.

Ladestationen fiir Wii

Wii » diverse Hersteller » im Handel

i IUBEHOR * Wer viel mit dem Wii spielt, steht schnell mit leeren Batterienin ~ kénnen daneben die Stationen von Mad Catz, Bighen und Nyko, denn hier :
der Remote da. Zeit fiir eine umweltfreundliche Alternative: Viele Dritther-  muss der Akku zum Laden nicht aus der Remote entfernt werden. :
i steller bieten kostensparende und umweltfreundlichere Wii-Ladestationen . . _

i an. Alle vorgestellten Modelle haben eine LED-Ladeanzeige gemein. Anders Hersteller | AL~ | Lade- | Ladean- |y oicpung | ErE | Wertung
bei der Stromversorgung: Wahrend Nyko auf einen separaten Stroman- i rrene L

; i J . : A Charging Dock Mad Catz 1 1 use 1300 mAh 27 Jvon s
i schluss setzt, bendtigen alle anderen einen freien USB-Port, vorzugsweise % oual Charger Bigben 2 3 Uie | 1z0man |30 |avons
i am Wii. Dabei ist es egal, ob die Nintendo-Konsole lauft oder auf Standby IR charging station  Brookiyn 2 1 USB  1300mAh . 30 4vons
i steht. Daneben ist eine hohe Akkuleistung wichtig, die die Spielzeit ent- [l charge Dock Logic 3 1 1 USB | 1200mAh | 25 | 3vons

Strom-

i sprechend erhoht. Eine Besonderheit der Logic3-Peripherie: Hier konnen
: netz

i e, S . : LW Charge Station Nyko 2
i zusatzlich handelsubliche AA-NiMH-Batterien geladen werden. Punkten

~

1200 mAh 40 dvons

+++ Flugverbot: Seit Anfang Oktober ist die Benutzung von Nintendos DS auf japanischen Fliigen wahrend des Starts und der Landung verboten. +++
Dinos exklusiv? “Monster Hunter 3” wird fir Wii erscheinen. 0b sich die in der Vergangenheit angekiindigte PS3-Version noch in Arbeit befindet,
wurde von Capcom weder bestatigt noch dementiert. +++ Abgeschmettert: Einer gekiirzten Version von “Manhunt 2 wurde von der englischen BBFC

PERS-TIIHER &2
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Turning Point: Fall of Liberty
P33 / 360 » Codemasters » |. Quartal 2008

GAMES - Die Nazis greifen die Vereinigten Staaten an, New York wird dank
iberlegener Technologie Giberrannt, die alliierte Streitmacht gibt es nicht - und
alles nur, weil der spatere britische Premierminister Churchill bei einem Au-
tounfall 1931 getdtet wurde. Um dieses "Was wére wenn”-Szenario stricken
Spark Unlimited ("Call of Duty: Finest Hour”) einen geradlinigen Ego-Shooter,
den Spieler aus den Augen eines unbedarften Bauarbeiters erleben. Wahrend
die Luftflotte den Big Apple zu Mus verarbeitet, liefert Ihr Euch vor zerstdrten
Wahrzeichen Stralenkdmpfe gegen gewiefte Nazi-Soldaten und lost kontext-
sensitive Nahkampfmoves aus. Die Story punktet mit einem frischen Twist,
zudem spielt sich “Turning Point” qut, darf grafisch aber noch zulegen.

= i

kA

360 Vor den Ruinen des Chrysler-Gebaudes kampft Ihr in New York City als
Bauarbeiter Dan Carter ums nackte Uberleben gegen die deutschen Invasoren.

Sega Bass Fishing

Wii » Sega » |. Quartal 2008

GAMES = Wer Lust auf eine Runde AngelspaR hat, es aber
nicht tbers Herz bringt, echte Fische abzumurksen, fiir den
ist der Wii
goldrichtig.
Im  Frihjahr
bringt Sega
eine Neuauflage der

ay5.095

Wii Angeln - entspannend oder langweilig?

extrava-
ganten Dreamcast-Fischjagd fur
die Trendkonsole des ehemaligen
Rivalen - in 15 malerischen See-
landschaften werft Ihr via Remote-
Schwung die Angelrute aus. Ubri-
gens: Exklusiv fur Wii kommt eine
"Samba de Amigo”-Neuauflage.

B EA kauft BioWare/Pandemic  BiOWARE

BUSINESS - Software-Gigant Electronic Arts war mal wieder auf Shopping-
Tour. Auf der Einkaufsliste: Rollenspiel-Schwergewicht BioWare (u.a. “Star
Wars: Knights of the 0ld Republic” und "Mass Effect”) und die Action-Profis
: Pandemic (u.a. “Star Wars Battlefront”- und "Mercenaries”-Reihe). Die beiden
i Studios fusionierten 2005 zu BioWare/Pandemic, Eigentiimer war die private Investmentge-
i sellschaft Elevation Partners. Ziele dieser Zusammenlegung waren unter anderem die Beibe-
haltung der Unabhangigkeit sowie die Bindelung von Know-how beziehungsweise Ressour-
i cen. EA hat die beiden Entwickler nun fiir satte 620 Millionen US-Dollar in bar und 155 Millio-
i nen US-Dollar in Aktien ibernommen. BioWare und Pandemic werden in die FA-Games-Sparte
eingegliedert, insgesamt sind weltweit etwa 800 Mitarbeiter von dem Kauf betroffen. :
i In der offiziellen Pressemeldung freuen sich natiirlich alle Seiten iiber die Akquisition. Wie stark EA auf die
i beiden Studios letztendlich einwirkt, wird sich noch zeigen. Aufgrund von EAs Multiplattform-Strategie kommen
¢ kinftig immerhin wohl mehr Konsolenzocker in den Genuss von BioWare-/Pandemic-Spielen. Xbox-exklusive
Produkte wie “Star Wars: Knights of the 0ld Republic” oder “Jade Empire” sind mit dem Kauf wohl passé. i

New International Track & Field
DS » Konami » 2008

GAMES * Zum 25-jahrigen Jubildum feiert Konamis schweiR-
treibendstes Spiel jenseits der "Dancing Stage”-Serie ein
Comeback: Bei “New International Track & Field” betatigt 4
Ihr Euch als Handheldsportler und tretet bei iber 20 4
Disziplinen an. Neben den obligatorischen Leicht-
athletik-Wettbewerben wie Weitsprung oder
100-Meter-Lauf zeigt Ihr Euer Konnen u.a. beim
Gewichtheben, BogenschieRen oder im Rad-
rennen. Tempo macht Ihr durch flinkes Hin-
und Herwischen des Stylus auf dem Touch-
screen, was anstrengend, aber auch schnell begriffen ist. Wir
konnten leider nur ein paar Disziplinen anspielen, die mach-
ten aber bereits eine Menge Laune. Nicht zuletzt wegen der
knuffigen

Cartoon-Grafik mit witzi-
gen Cartoon-Figuren: Auf
Laufbahn und SchieRstand
sind nicht nur von den
Anime- und Cartoon-Spe-
zialisten Udon Entertain-
ment gestaltete Sportler
dabei, auch Konami-lko-
nen wie z.B. Pyramidhead
aus “Silent Hill” stellen

(S Beim Sprint maltratiert Ihr Eure Fingermus- sich dem Wettkampf.

keln und den Touchscreen.

Rundumschutz

HARDWARE -« Sicherheit wird bei Nintendo
gro3geschrieben, denn seit Mitte Oktober
liegt allen neu verkauften Wii-Konsolen
eine griffige Silikonhlle gratis bei. Der
flexible Schutz wird tiber die Remote ge-
stiilpt und schitzt den Controller beim He-
runterfallen. AuBerdem liegt der Controller
dank geriffelter Oberfléche besser in der
Hand. Wii-Besitzer kénnen sich online bis
zu vier Schutzhillen unter Angabe der Wii-

i Seriennummer kostenlos nachbestellen.

% wii.nintendo.de/22790.htm|

CORP

“Typen in die Weichteile zu
schieen, macht immer SpaR!”
- James Tsai,

Designer von “Saints Row 2”

erneut die Altersfreigabe verweigert. +++ Auf zwei und vier Radern: “Mario Kart Wii” verblifft neben einem Online-Modus fiir bis zu zwolf Spieler mit einer gewagten Neuerung: Erstmals
werdet Ihr auch mit Motorrédern auf die Piste gehen. +++ Sammlerstiick: Vorbesteller der amerikanischen ”Super Mario Galaxy”-Version erhalten eine limitierte Sammlermiinze gratis. +++
Verschmelzung: Die Entwicklerstudios Shiny und The Collective fusionieren. +++ Mini-RPG: Mistwalker gibt die Entwicklung des Rollenspiels “Blue Dragon DS” bekannt. +++
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TOKYO GAME
SHOW 2007

Kingdom Hearts: Birth by Sleep

Tokyo Game Show 2007

Besucherrekord: ~ 193.000  Leute
stromten auf die Tokyo Game Show
2007! Metal Gear Solid 4: Guns of
the Patriots erstmals spielbar! Dual
Shock 3 enthallt - Sony stellt neues
Pad fur die PlayStation 3 vor!

Trotz manch groRer Schlagzei-
le war die Tokyo Game Show, das
Mekka des japanischen Videospiels,
in diesem Jahr fiur westliche Besu-
cher enttauschend. Kaum wichtige
Neuvorstellungen, noch weniger
sensationelle Enthtllungen. Sonic
als neuer Charakter fir die Super
Smash Bros. Melee-Riege oder drei
Kingdom Hearts-Episoden fir DS,
PSP und Handy sind nun mal nicht so
spannend wie die Ankiindigung ei-
ner brandneuen Devil May Cry- oder

Metal Gear Solid-Episode - die kom-
men zwar, sind aber eben schon be-
kannt und waren auf der TGS nur in
Form neuer Levels oder neuer Trailer
zu sehen. So war die Messe mehr ein
Spiegel des fernéstlichen Marktes
denn eine spektakuldre Premieren-
feier. Erkennbarer Trend Nummer
1: massig Titel fir Wii und DS, die
Gewinner der Stunde - und das, ob-
wohl Nintendo wie in den Vorjahren
der Veranstaltung fern blieb. Egal,
ob Namcos Active Live: Athletic
World (inklusive Rapid River-Pad-
delei), Hudsons Deca Sporta, die
Zapper-Knallereien Resident Evil:
The Umbrella Chronicles und Ghost
Squad oder typische Japano-Titel
wie Koeis RPG Opoona und der "Kil-

Rainy Woods

ler 7”-Nachfolger No more Heroes
- viele Games erscheinen exklusiv
fur Wii oder DS; die Hersteller zoll-
len damit der aktuellen Marktlage
Tribut. Doch dem abgeldsten Markt-
fuhrer Sony muss nicht bange sein:
Sony-Computer-Entertainment-Boss
Kaz Hirai nutzte die Eréffnungsrede,
um die ‘Expandierung der Branche
hin zu neuem Wachstum’ am Bei-
spiel des Phanomens PlayStation zu
erklaren. Prompt gab’s zahlreiche
PS3-exklusive Titel zu sehen: Neben
gebuchten Blockbustern & la Gran
Turismo 5: Prologue traten Level
55 White Knight Story oder Val-
kyrie of the Battlefield von Sega
auf. Die Xbox 360 hingegen fristet
in Fernost weiterhin ein Schattenda-

White Knight Story

sein - von einigen Lichtblicken wie
Lost Odyssey oder Guilty Gear 2:
Ouverture abgesehen. Bleibt eine
solide Tokyo Game Show, die ihren
Stellenwert im internationalen Mes-
severgleich festigt, wie die anderen
Ausstellungen aber mit der ‘Alle-
Next-Gen-Konsolen-sind-schon-da’-
Tatsache zu kampfen hat.

Capcom Gamers Day

i Perfektes Timing sieht anders aus:
{ Just zum Redaktionsschluss ladt
i Capcom zum alljahrlichen Gamers
i Day ein - diesmal nach London.
i Dort werden wir nicht nur neue
i Szenen von "Devil May Cry 4" be-
i staunen (und anzocken), sondern
i auch andere Next-Gen-Kracher des
i japanischen Traditionsherstellers
zu Gesicht bekommen: Aufsehen
i sollte vor allem das Remake des
1988er-Action-Plattformers  “Bio-

22

nic Commando” erregen. Doch es
warten noch mehr Uberraschungen
auf PS3-, Xbox-360- und Wii-Besit-
zer. Alle Infos dazu gibt's naturlich
in der nachsten Ausgabe.

Fast 20 Jahre liegen zwischen Ur-"Bionic Commando” (links) und Neuauflage.
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Spiele-Veriffentlichungen der

kpmmenden drei Munate

PLAYSTATION 2

i 5 | HERSTELLER  GENRE  RELEASE
ATV Offroad Fury 4 R Sony Rennspiel 5. Dezember
Avatar: Der Herr der Elemente - Die Erde breant  THQ Action-Adventure | November
Boogie Electronic Arts  Musikspiel 29. November
Dragon Ball Z: Tenkaichi 3 Atari Beat'em-Up November
Guitar Hero Ill Activision Musikspiel 22. November
High School Musical Buena Vista Musikspiel 9. November
Need for Speed ProStreet Electronic Arts  Rennspiel 22. November
Simpsons, Die - Das Spiel Hectronic Arts  Action-Adventure = 2. November
Syphon Filter: Dark Mirror Seny Action 7. November
Time Crisis 4 Sony Action 28. November
Tony Hawk's Proving Ground Activision Sportspiel 2. November
WWE SmackDown vs. Raw 2008 THQ Sport 9. November
Army of Two Electronic Arls | Action 30. November
Assassin’s Creed Ubisoft Action-Adventure | November
Burnout Paradise Electronic Arts | Rennspiel 24. Januar
Call of Duty 4 Activision Ego-Shooter 8. November
Ferrari Challenge System 3 Rennspiel 23. November
Frontlines: Fuel of War THQ Ego-Shooter Januar
Guitar Hero Il Activision Musikspiel 22. November
Half-Life 2: The Orange Box Electronic Arts | Ego-Shooter 13. Dezember
Kane & Lynch: Dead Men Eidos Action-Adventure | November
Lego Star Wars: Die komplette Saga Activision Action 8. November
Medal of Honor Airborne Electronic Arts  Ego-Shooter 6. Dezember
Need for Speed ProStreet Electronic Arts  Rennspiel 22. November
Ratchet & Clank: Tools of Destruction Sony Jump'n’Run 9. November
Simpsons, Die - Das Spiel Electronic Arts  Action-Adventure | 8. November
Tony Hawk’s Proving Ground Activision Sportspiel 2. November
Uncharted: Drake’s Schicksal Sony Action-Adventure | 5. Dezember
WWE SmackDown vs. Raw 2008 THQ Sport 9. November
Ace (ombat 6: Fires of Liberation Atari Action November
Army of Two Electronic Arts  Action 30. November
Assassin’s (reed Ubisoft Action-Adventure | November
Avatar: Der Herr der Elemente - Die Erde brennt  THQ Action-Adventure  November
Burnout Paradise Electronic Arts  Rennspiel 24, Januar
Call of Duty 4 Activision Ego-Shooter 8. November
Dancing Stage Universe Konami Tanzspiel November
Dark Messiah of Might & Magic: Elements Ubisoft Rollenspiel 22. November
Dynasty Warriors: Gundam Koei Action 9. November
Frontlines: Fuel of War THQ Ego-Shooter Januar 2008
Guitar Hero Il Activision Musikspiel 22. November
Kane & Lynch: Dead Men Eidos Action-Adventure  November
Lego Star Wars: Die komplette Saga Activision Action &. November
Mass Effect Microsoft llenspiel 23. b
Naruto Rise of a Ninja Ubisoft Action 1. November
NASCAR 08 Electronic Arts  Rennspiel 2. November
Need for Speed ProStreet Electronic Arts  Rennspiel 22. November
Simpsons, Die - Das Spiel Electronic Arts | Action-Adventure 2. November
TimeShift Vivendi Ego-Shooter 2. November
Tony Hawk’s Proving Ground Activision Sportspiel 2. November
WWE SmackDown vs. Raw 2008 THQ sport 9. November
Brothers in Arms Double Time Ubisoft Ego-Shooter 22. November
Dewy’s Adventure Konami Action-Adventure  November
Dragon Ball I: Tenkaichi 3 Atari Beat'em-Up November
Dragon Blade: Wrath of Fire D3P Action 2. November
EA Playground Electronic Arts  Geschicklichkeit 8. November
Endless Ocean Nintendo Simulation 9. November
Ferrari Challenge System 3 Rennspiel 23. November
Geometry Wars: Galaxies Vivendi Action 14. Dezember
Guitar Hero Ill Activision Musikspiel 22. November
High School Musical Buena Vista Musikspiel 9. November
Lego Star Wars: Die komplette Saga Activision Action 8. November
Need for Speed ProStreet Electronic Arts  Rennspiel 29. November
Nitro Bike Ubisoft Rennspiel 22. November
Pokémon Battle Revolution Nintendo Kartenspiel 7. Dezember
Rayman Raving Rabbids 2 Ubisoft Geschicklichkeit November
Resident Evil: Umbrella Chronicles Capcom Action-Adventure  30. November
Simpsons, Die - Das Spiel Electronic Arts  Action-Adventure | 2. November
Super Mario Galaxy Nintendo Jump'n’Run 16. November
Tony Hawk’s Proving Ground Activision Sportspiel 2. November
WWE SmackDown vs. Raw 2008 THQ Sport 9. November

Was bedeutet...?

Das gefallt uns:

» iiber 100 Seiten

» mindestens 3 Bildschirmfotos
auf jeder Seite

» zusétzliche Infos auf DVD

Daran muss gearbeitet werden:

» noch mehr Spiele im Preview-
und Testteil

» spielbare Demos

» alle Spiele auf DVD

Dank neuem Look auf der
Uberholspur: MANIAC passt sich

Dptisch gefallt die Neuausrichtung
von MANIAC, auch inhaltlich
iiberzeugen die neuen Rubriken
und Elemente. Langjahrige Leser
missen sich jedoch erst an das
frische Design gewthnen.

Uns liegen erste Bilder und In-
fos vor oder wir konnten den Entwicklern
beim Spielen Gber die Schulter schauen.
Fir eine kompetente Potenzial-Einschat-
zung reichen unsere Eindriicke allerdings

dem Next-Gen-Trend an und

bietet noch bessere Optik sowie

mehr Inhalte.

Fir das Preview steht uns
eine spielbare Version zur Verfiigung,
wir konnen also tiefergehende Eindriicke
schildern und eine Einschatzung abgeben,
in welchen Wertungsregionen der Titel
beim Test wohl landen wird.

Alien vs. Predator

Vivendi

nicht.

Action

. Dezember

ATV Offroad Fury Pro Sony Rennspiel 5. Dezember
Castlevania: The Dracula X Chronicles Konami Action-Adventure  November
Coded Arms Contagion Konami Ego-Shooter &, November
Legend of Spyro: The Eternal Night Vivendi Jump'n'Run 4. Quartal
Medal of Honor Heroes 2 Electronic Arts  Ego-Shooter 29. November
Pro Evolution Soccer 2008 Konami Sportspiel November
Silent Hill Origins Konami Action-Adventure  November
Simpsons, Die - Das Spiel Electronic Arts  Action-Adventure 8. November
Sonic Rivals 2 Sega Action November
Syphon Filter: Logan’s Shadow Sony Action 7. November
Warhammer 40k Squad Command THQ Strategie 23. November
Wipeout Pulse Sony Rennspiel 21. November
'WWE SmackDown vs. Raw 2008 THQ Sport 9. November
Ferrari Challenge System 3 Rennspiel 23. November
Flash Focus intend hicklichkeit 23.N b
Geometry Wars: Galaxies Vivendi Action 14. Dezember
Mario & Sonic bei den Olympischen Spielen Seqa Sport 4. Quartal
Mario Party DS Nintendo Partyspiel 23. November
Need for Speed ProStreet Electronic Arts | Rennspiel 22. November
0rcs & Elves Electronic Arts | Rollenspiel 15. November
Panzer Tactics DS 10tacle Studios | Strategie 4. Quartal
Rayman Raving Rabbids 2 Ubisoft Geschicklichkeit November
Shrek - 0ger oder Dresel Aclivision Jump'n'Run 22. November
Simpsons, Die - Das Spiel Electronic Arts  Action-Adventure 2. November
Tony Hawk’s Proving Ground Activision Sportspiel 2. November
Warhammer 40k Squad Command THQ Strategie 23. November
WWE SmackDown vs. Raw 2008 THQ Sport 9. November
-
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super Mario
balaxy ¢

Fiinf Stunden, die sich wie fiinf
Minuten anfiihlten: Lest hier, was
wirywihrend unseres Probespiels

alles erlebt haben.

Bx20

Bedarf Mario einer Einfiih-
rung? Muss man Shigeru
Miyamoto wirklich vorstellen? Wir
sagen: nein - denn immerhin han-
delt es sich bei dem Einen um die

2)

bekannteste Videospielfigur der
Welt und bei dem Anderen um
dessen geistigen Vater. Wir sprin-
gen lieber ohne weitere Einfilhrung
direkt ins Spiel und starten mit dem
Intro des Spiels voll durch: Vergniigt
hopsen wir mit Mario durch das
festlich geschmiickte Pilzkonig-
reich; Laternen werfen ein schum-
meriges Licht auf das verschlafene
Nest, im See neben uns spiegeln

24

sich die hell erleuchteten Fenster
des Schlosses. Wir wechseln das ein
oder andere Wort mit den Pilzkop-
fen und freuen uns iber die herr-
lich plastische Bonbon-Optik. Auf
Anhieb fihlen wir uns heimisch in
dem romantischen Stadtchen - Er-
innerungen an die ersten Schritte
im Schlossgarten von “Super Mario
64" kommen hoch.

Plotzlich werden wir aus der
Videospiel-ldylle herausgerissen:
Eine bedrohliche Armada aus Flug-
schiffen verdunkelt den Himmel,
laute Kanonenschlage durchbre-
chen die Stille. Flammende Kugeln

prasseln auf den Marktplatz, Tirme
stiirzen ein, Toads gehen'zu Boden
oder werden in Kristalle eingesperrt
- das beschauliche Ortchen verwan-
delt sich binnen Sekunden in ein

1 ¢

Wii Der Ausgangspunkt

Eurer Weltraumausflige:
Auf dem Ring-Kometen
steuert Ihr die zahl-
reichen Planeten an.

uns durch den Kopf.
Ungeschiitzt steht die

blaubliitige Blondine

auf ihrem Balkon, le-

diglich flankiert von

zwei schwachlichen
Toads. Jetzt heillt es keine Zeit
zu verlieren: Wohl wissend, dass
wir Peachs Schicksal ohnehin nicht
abwenden konnen (und eigentlich
auch nicht wollen, sonst ware das
Spiel ja schon vorbei), nehmen wir
unsere viel zu kurz geratenen Bei-
ne in die Hand, rasen schnurstracks
zum Schloss und weichen dabei
dem Beschuss der Luftpiraten aus.

»Das audiovisuell betiirendste Wii-Spiel«

flammendes Inferno. Die Boote
nehmen Kurs auf die Burg, die Ka-
mera riickt eine Piratenflagge ins
Bild. Statt eines Totenschadels flat-
tert Bowsers Antlitz im Wind. War
ja klar, dass Marios Erzfeind hinter
dem Angriff steckt...

“Prinzessin Peach!”, schieRt es

“Jede Sekunde wird der Koopa-King
die holde Maid vom Balkon steh-
len”, vermuten wir. Falsch gedacht!
Bowser, immer noch auf seinem
Luftschiff stehend, reiBt die Hande
empor und beschwart einen grel-
len Lichtball mit zuckenden Blitzen
herauf. Daraufhin schiebt sich eine
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Wii Grandios inszenierte Bosskdmpfe: Weicht den Stampfattacken von Echsen-
konig Bowser aus und packt ihn anschlieBend am Stummelschwanzchen.

Wii Und noch ein dicker Brummer: Als Biene Mario bewundern wir das flau-

e

schige (und phéanomenal gut aussehende) Fell der beleibten Bienenkdnigin.

riesige fliegende Untertasse durch
die dicken Nebelschwaden; unge-
wohnt orchestrale Musik zieht auf
und ein Close-Up auf das aufgeris-
sene Auge der Prinzessin sorgt fiir
filmreife Dramaturgie. Doch es wird
noch besser: Das von Bowser her-
beigerufene Flugobjekt lockert mit
Laserstrahlen die Erde rund um das

aom

royale Bauwerk, die Schlossbriicke,
auf der wir gerade stehen, bricht
in Einzelteile zusammen. Anschlie-
Rend verankert es massive Eisen-
ketten am losgeldsten Fundament
und hebt den Palast an. Immer wei-
ter steigt das Abschleppkommando
auf, die Erde darunter wird kleiner
und kleiner. Plotzlich ein Lichtblick:

Wii Fir jeden was dabei: Die vor Abwechslung strotzenden Himmelskorper

befriedigen sowohl die Bediirfnisse von feurigen Jump’n’Run-Typen...
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Wii Leuchtende Farben, plastische Formen und tolle Beleuchtung - die Grafik
von “Super Mario Galaxy” setzt auf dem Wii neue Standards.

Mario hat es tatsachlich noch an
Bord der fliegenden Festung ge-
schafft! Bevor wir uns dariiber freu-
en konnen, tritt (bzw. fliegt) Bow-
ser-Handlanger und Hexenmeister
Kamek auf den Plan und befdrdert
uns mittels einer Magieattacke in
die endlosen Weiten des Weltalls.
Schon nach dem spielbaren Intro
steht fest: Mit “Super Mario Galaxy”
hat Nintendo das audiovisuell beto-
rendste Wii-Spiel in petto. Vor allem
an der Grafik kann man sich nicht
satt sehen. Gegen einen so stilsi-
cheren, sauberen und farbenfrohen

Wii ...als auch die von naturverbundenen Wald- und Wiesenfreunden. Jeder

Look miissen sogar die meisten HD-
Titel der Konkurrenzkonsolen die
Segel streichen. Vor allem der Kniff
mit dem iibertriebenen Leuchten
der Charaktere - Mario wirkt, als
wiirde er von mehreren Schein-
werfern angestrahlt werden - ist
genial: So kaschiert man nicht nur
eventuelle Treppchenbildung, son-
dern verleiht den Figuren auch eine
Extraportion Plastizitat.

Was wir zu diesem Zeitpunkt
noch nicht ahnen: Die Grafik sollte
in den nachsten fiinf Stunden noch
vom Spielablauf abertrumpft wer-

0N

Planet hilt ganz unterschiedliche Ratsel und Geschicklichkeitstests parat.
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Schon zu Né64-Zeiten betatigte
sich Multitalent Mario gerne
abseits der Jump'n’Run-Pfade:
Da wurde gerutscht und mit
der Fliigel-Kappe abgehoben.
0b thr auch dieses Mal die Liif-
te frei unsicher machen diirft,
wissen wir nicht. Wahrend
unseres Probespiels entdeck-
ten wir aber einige andere

witzige Disziplinen: Auf einer
Plastikkugel rollten wir iiber
einen knifflige Parcours und
platteten Goombas. Hierbei
kippt Ihr nicht wie bei “Mon-
key Ball” den Untergrund,

sondern bewegt den Ball
direkt - die Fernbedienung
haltet Ihr senkrecht wie einen
Joystick. Ungewdhnlich, aber

sehr intuitiv. Weiterhin steuerten wir durch Neigungen der Remote einen Rochen iiber
eine Wasserstrecke. Und wir sind uns sicher - da kommt noch mehr...

den. Zugegeben, dank Probezocks
auf E3-Messe und Games Conven-
tion vermuteten wir schon, dass
Miyamotos neuester Streich auch
spielerisch ein Knaller werden wiir-
de, eine solche Qualitat hatten wir
uns trotzdem nicht ertrdumen las-
sen. Machen wir aber erst einmal
dort weiter, wo wir storytechnisch
aufgehaort hatten...

Nachdem uns Kamek ins All
beforderte, landen wir nun auf
einem kleinen, von putzigen Ster-
nen bewohnten Kometen. Dieses
ringformig angeordnete Refugium
nimmt eine dhnliche Rolle ein, wie
das Schloss in “Super Mario 64”.
Der Zutritt zu den Levels erfolgt
allerdings nicht durch Spriinge in
Bilderrahmen, sondern iiber kleine
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Sternwarten. Von hier aus habt Ihr
Zugriff auf verschiedene Galaxien.
Diese wollen jedoch erst mit einer
bestimmten Anzahl an Sternen
freigeschaltet werden. Also schnell
die erste Warte betreten, auf der
Karte den gewiinschten Himmels-
korper angewahlt und schon fliegt
die Hipf-lkone mit ausgebreiteten
Armen den Landeplatz an. Diese
kurzen Sequenzen sehen nicht nur
hiibsch aus, sie kaschieren auch ge-
schickt die minimalen Ladezeiten
- wirkliche. Unterbrechungen gibt
es nie.

Auf dem Planeten angekommen,
wagt Chefredakteur Olli - der sich
der Wii-Steuereinheiten bemachtigt
hat und fortan kaum noch vom Spiel
loszueisen ist - die ersten Schritte.

dern kann auch betreten werden.

Wii Im Weltall ist was los: Die Rakete im Hintergrund ist nicht nur Zierde, son-

Wii Oldschool: Mies gelaunten Stein-Whoomps ausweichen und iiber Feuer-
balle springen - da kommt Retro-Feeling auf.

Mit dem Analogstick dirigert er Ma-
rio, via A-Knopf hipft er und per
Steuerkreuz dreht er die Kamera
(funktioniert nur auf groReren Pla-
neten). Ein Remote-Schiittler ldsst
den Klempner eine Wirbel- und ein
Druck auf den Z-Button eine Stampf-
attacke ausfithren. Das ist auch fir

kommt, wie es kommen muss: Der
wandelnde Steinpilz ringt Olli mit
einem unvorhersehbaren VorstoR
nieder...

Naja, eigentlich ist der Goomba
nur langsam herumgewatschelt,
den Rest hat der Chef selbst iiber-
nommen. “Das kann man ja nicht

»Der erste Hiipfer geht ins Leere, der darauf
folgende Drehangriff ebenfalls.«

einen MittdreiBiger verstandlich.
Doch als ihn die Stern-Suche auf
den ersten Winz-Planeten fiihrt, tut
sich unser “Senior’ plotzlich schwer:
Mario umrundet den Himmelskor-
per kopfiiber - und 0lli verliert die
Orientierung. Als dann noch ein ge-
meiner Goomba (der unbestritten
madchtigste Widersacher in “Mario”-
Spielen) seine Witterung aufnimmt,
ist die Panik groR! Der erste Hiipfer
des Chefs geht ins Leere, der darauf
folgende Drehangriff ebenfalls. Es

mit anschauen!”, erschallt es im
Chor vom Rest der Redaktion. “Zeig
mit der Fernbedienung auf den
Bildschirm”, wird der Debiitant
beim Neustart angewiesen. “Und
jetzt ziel mit dem Fadenkreuz auf
den Gegner und verschie via B-
Trigger Sternensplitter.”

Und siehe da: durch die neu er-
worbenen Skills wird die Ausein-
andersetzung zum Kinderspiel. Ein
splitter wird verschossen und der
Widersacher kurzzeitig augeknockt.
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AnschlieBend reicht eine einfache
Berithrung des Goombas aus, um
ihn in den Allerwertesten zu treten.
Maotiviert durch dieses Erfolgserleb-
nis funktioniert wenige Minuten
spater auch der Rest wunderbar:
Gestirne umrunden, Gegner aus-
schalten, Sternenteile verschieRen
- mit etwas Ubung kein Problem!
Als dann endlich ein Telefon-
klingeln den Chef zur Pflicht ruft,
ibernehme ich wieder das Ruder.
Jetzt kann die Weltraum-Kreuzfahrt
endlich richtig losgehen: Von Pla-
net zu Planet hiipfe ich durch die
Galaxie oder iberbriicke groRere
Distanzen mithilfe von Sternen-
Katapulten. Meine Euphorie steigt
von Minute zu Minute. So derma-
Ben viele Ideen, Abwechslung und
Liebe zum Detail steckt in keinem
anderen Spiel. Jeder Himmelskor-
per unterscheidet sich vom voran-
gegangenen: Eben musste ich auf
einem zerkliifteten, vulkanartigen

Wii Italienischer Appetithappen: Wenn Mario sich jetzt nicht sputet, endet er
im hohlen Zahn der gefraRigen Riesenpflanze.

Planeten noch aufpassen, dass ich
nicht in den tddlichen Kern falle,
kurz darauf springe ich iber den
Rand eines flunderférmigen Metall-
planeten, um an dessen Unterseite
- auf dem Kopf laufend - Miinzen
und Sternensplitter aufzuspiiren.

Danach geht’s weiter auf ei-
nen Plexiglas-Planeten, bei dem
ich dank einer kleinen 0ffnung ins
Innere gelange. Hier wartet eine
weitere Uberraschung: Die Kamera
fangt das Geschehen aus der Sei-
tenperspektive ein und verwandelt
es in eine klassische 2D-Hiipferei.
Allerdings haben sich die japa-
nischen Entwickler auch hier kre-
ativ ausgetobt: Je nachdem, vor
welchem Hintergrund wir uns be-
wegen, watscheln wir iiber den Bo-
den oder gehen buchstablich an die
Decke (und laufen abermals kopfii-
ber durch die Gegend, gehalten von
der Gravitation) - genial!

Ohnehin finden Mario-Veteranen

& i
@ :*’s:' 1 ?

Hx22

Wii Die Welt steht Kopf: Die Unterseiten von solchen Winz-Planeten beherber-

gen oft wertvolle Schatze wie Sternensplitter, Extraleben oder Miinzen.
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misst thr iber Laserbarrieren springen.

an allen Ecken und Enden Anspie-
lungen auf éltere Episoden: An einer
Stelle erzeugen wir zum Beispiel
Klange durch das Aufsammeln von
Musiknoten. Heben wir die Objekte
im richtigen Rhythmus auf, reihen
sich die Einzeltone erkennbar zu
einer “Super Mario Bros.”-Melodie
zusammen.

Auch ein GroRteil der Gegner
sind Kennern vertraut: die cho-
lerische  Wiggler-Raupe, bissige
Kettenhunde, zielsuchende Kugel-
Willys und putzige Koopas. Den
Schildkrotenpanzer Letzterer diirft
Ihr wie immer als Wurfgeschoss
einsetzen - dazu fiihrt Ihr mit der
Remote eine Schleuderbewegung
aus.

Neben den bekannten Ele-
menten sorgt das innovative Pla-
neten-Setting und die fantastische
Prasentation jedoch dafiir, dass sich
die Weltraum-0dyssee niemals alt-
modisch anfiihlt. Zu meckern gibt’s
fast nichts, lediglich die Spielfiih-
rung lieR etwas zu wiinschen iib-
rig: Bevor wir wussten, wo’s lang
geht, war manchmal etwas ner-
vige Investigation notig. Schwamm

driiber: Wenn Umfang und Schwie-
rigkeitsgrad stimmen (die Bosse
waren einen Tick zu leicht), wird’s
nicht nur die frischeste 3D-Hiipfe-
rei seit “Super Mario 64”, sondern
auch die beste! ak

System Wii
Entwickler

Nintendo, Japan
Nintendo
Jump'n'Run

I6. November

Hersteller
Genre
Termin

Das gefallt uns:

» abgefahrene Kulisse

» ausgekliigelte Steuerung und
Kamerafihrung

» fantastische Grafik und Musik

» strotzt var Kreativitét

Daran muss gearbeitet werden:
» Spieler wird manchmal etwas
allein gelassen

Link, nimm dich in Acht - Mario
will dich von deinem Wii-Refe-
renzthron schubsen! Und dank
eines traumhaften Spiels kinnte
er durchaus Erfolg haben
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Spiel's noch mal, Sam: Der Nachfolger
des PC-Hits "Sacred” ldsst nun auch
Konsoleros frihlich Monster metzeln.
Und das in ungeahnter Freiheit.

Sehnt Ihr Euch nach weitldu-

figen griinen Wiesen, mach-
tigen Gebirgen und dunklen Kerkern,
geftllt mit Monstern und Schdtzen,
wie Ihr sie schon in “Baldur’s Gate”
oder "Diablo” bereist habt? Nach
einer Spielwelt mit unzahligen Auf-
gaben und Geheimnissen, die es zu
entdecken gilt? 1hr wollt Stunde um
Stunde mit einem individuellen Cha-
rakter verbringen, den Ihr on- und
offline gleichermallen nutzen kénnt?
Dann solltet Ihr einen Ausflug nach
Ancaria ins Auge fassen.

2.000 Jahre vor den Gescheh-
nissen des ersten Teils |dsst Euch
“sacred 2” mit einem von sechs
Charakteren durch die Welt streifen,
wie es Euch beliebt. Vorher musst Ihr

schitzt Euch der Harnisch noch besser.
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Fallen Ang

Euch nur entscheiden, ob Ihr auf der
Licht- oder lieber auf der Schatten-
seite spielen wollt. Das hat direkten
Einfluss auf die Geschichte: Als Licht-
gestalt seid Ihr der klassische Held,
der immer allen Gutes will. Als
finsterer Geselle hingegen handelt
lhr nur zu Eurem Vorteil. Beispiel
gefallig? Nehmen wir an, Ihr musst
ein Wassermonster bekampfen. Als
Strahlemann reit Ihr einen Stau-
damm ein und spult das Ungetim
davon. Als Dusterling jedoch geht
Ihr einen Pakt mit Orks ein: Sie kim-
mern sich um das Monster, wahrend
Ihr ihnen beim Plindern eines Dorfes
helft. Auch wie sich die Bewohner
Ancarias Euch gegeniber verhalten,
hangt von Eurer Gesinnung ab. Da-

A

Hoch zu Ross: Jeder der sechs Charaktere kann sich im Laufe des Spiels auf

ein anderes Reittier schwingen. Die Seraphim galoppiert mit dem edlen Tiger.

mit aber nicht genug: Die Charakter-
entwicklung ist so gestaltet, dass Ihr
nicht alle Fertigkeiten lernen kénnt.
Ihr werdet fortwahrend vor Entschei-
dungen gestellt, wie Ihr Euer Alter
Ego ausarbeiten wollt.

Freunde von Euch online, wahrend
Ihr spielt, konnen sie zu Euch stoBen
und das Hauptabenteuer mitspielen.
Das Verlassen der Partie mit allen
gesammelten Schatzen ist jederzeit
moglich. Auch Online-spezifische

»Streift mit einem von sechs Charakteren durch
die Welt, wie es Euch beliebt.«

Dazu kommt die originelle Einbin-
dung des Online-Modus, der mit der
Offline-Variante verschmilzt: Gehen

Auch Drachen leben in Ancaria: Einige miisst lhr bekémpfen;
andrere, wie dieser rote Geselle, lassen Euch aufsteigen und losfliegen.

Modi mit weltweiten Leaderboards
(wie z.B. ein Arena-Modus, in dem
thr mit anderen Spielern Monster
kloppt) sind geplant. Abgerundet
wird der Langzeitspall durch die
Achievements: Plattet Ihr etwa eine
bestimmte Anzahl an Trollen, tragt
Ihr fortan Titel wie den "Heroischen
Trollkiller”. Leider missen Konsolen-
Abenteurer getrennt von ihren PC-
Kollegen auf Expedition gehen. jk

=y
System 360 >
Entwickler Ascaron Entertainment.
Deutschland

Hersteller  Ascaron Entertainment
Genre Action-Rollenspiel
Termin . Quartal 2008

Vielversprechendes Action-

RPG in Hack'n'Slay-Manier: Die
riesige Welt, massig Aufgaben,
individuellen Charaktere und
Achievements sollen Euch fir
Monate an den Bildschirm fesseln.
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Fast zweieinhalb Jahre sind ver-
gangen, seit “Tekken 6" fur die
PlayStation 3 angekindigt wurde. Das
sind knapp 30 Monate, iber 120 Wochen,
mindestens 840 Tage oder locker 20.160
Stunden, in denen wir Schlagertypen mit
ein paar (grafisch enttauschenden) Bild-
schirmfotos und nichtssagenden Trailern
vertrostet wurden. Jetzt endlich bringen
die Entwickler Licht ins Dunkel: Auf der

& % japanischen  Amusement  Machine
X }t Show war die Automatenversion der
R HD-Schldgerei endlich spielbar,

neue Screens zeigen zudem,
dass sich die Optik nicht mehr
hinter Konkurrenztiteln wie
"Soul Calibur 4" oder "Virtua Figh-
ter 5" verstecken muss. Ruppige Hau-
' degen, tierische Draufgénger und grazile Ladys
t erstrahlen in hochaufgeldstem Glanz, zeigen ihre

RN

_ MAN!AC bringt ans Lil:ﬁt, was zu lange im Dunkeln
lag: So will Namcos legendére Beat'em-LUp-Serie
S ™. die PlayStation-3-Prigelkrone gewinnen.

-

detaillierten Muskelpakete und tra-
gen schicke Kleider, die realistische
Falten werfen. Optisches Glanzlicht
sind derzeit die Effekte: Treffer ver-
ursachen “Tekken”-typisch bunte
Lichtballe oder kleine Explosionen
- so genial ausgesehen haben diese
aber noch nie. Enttduschend hinge-
gen ist die Interaktion mit den Are-
alen - sowohl in grafischer wie spie-
lerischer Hinsicht: Werdet Ihr an die
Arenabegrenzung geprigelt, gibt's
weder brockelnde Mauern noch zer-
brechende Saulen; wir konnten nur
einen satten Special Move erspa-
hen, der den Boden bersten und die
Kombattanten eine Etage nach un-
ten purzeln lieR. Die architektonische
bzw. landschaftliche Gestaltung von
verschneitem Gebirge, atmospha-

rischen Ruinen, prunkvollem Ballsaal
oder asiatischem Markt gefielen mit
animierten Elementen und realisti-
scher Beleuchtung. In einer disteren
Tropfsteinhchle staunten wir Gber
die prachtvollen Spiegelungen in den
Wasserpfutzen - leider nur solange,
bis einer der Charaktere riicklings
darin landete und keinerlei Wellen
schlug oder Spritzer verursachte.

Die (kasige) Hintergrundgeschich-
te dreht sich einmal mehr um den
machtigen Mishima-Clan, der sich
diesmal gar zu einer unabhangigen
Nation erklart und nur noch von der
mysteridsen G-Corporation gestoppt
werden kann. Mittendrin im Kampf
um die Macht und dem daraus re-
sultierenden ‘King of the Iron Fist'-
Turnier sind GUber 30 altbekannte

Die Bilder auf dieser Doppelseite stammen von der Arcade-Version. Da der Spielautomat aber auf der
|, PlayStation-3-Hardware basiert, wird die PS3-Umsetzung grafisch mindestens ebenbiirtig sein.



Yoshimitsu zeigt Bob aus welchem Holz “Tekken”- Kampler geschuiut smd 1m0 rechten Bild erkennt thr gut die aufwandlgen Effekte beim Schlagabtausch
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Ach, sind die niedlich: BEIITI Flght X:aoyu gegen Panda hupfen putzlge Ferkel

zwischen den Protagonisten herum.

Heihachi Mishima is not dead: Der “Tekken”-Veteran mit der Sturmfrisur lebt
zwar noch, wirkt neuerdings aber ziemlich abgemagert.

Haudegen; Serienfans freuen sich auf
Lieblinge wie Kazuya, Jin, Law, King,
Paul, Nina oder Heihachi - die "Dark
Resurrection”-Novizen Lili und Dragu-

stammt aus Deutschland, ist zarte 19
Jahre alt und setzt auf seinen "Acht-
Fauste’-Kampfstil. Ripel Miguel Ca-
ballero Rojo, ein 26-jahriger Spanier,

»Verfiigt Euer Fighter nur noch iiber wenig
Lebensenergie, beginnen seine Féuste zu brennen.«

nov haben den Sprung ebenfalls ge-
schafft. Wer fehlt noch? Richtig, neue
Kampfer. Vier Debitanten wurden
bislang enthillt: Der feminine Leo

Flugstunde fiir Armor King: Muskelberg Marduk schickt die
Metallkatze quer durch den “Tekken 6”-Ring.

ist mehr Schlager denn Kampfkinst-
ler. Lederbraut Zafina kommt wie die
Biene Maja aus einem unbekannten
Land und verblufft ihre Feinde mit

1hr habt Lust auf “Tekken

6", seid aber frustriert,

weil noch kein Release-

termin feststeht?

Dann nutzt die Zeit,

um Euer “Tekken 5”-

Konnen zu perfektio-

nieren. Zundchst bringt

thr Euch in Stimmung - mit dem
tollen Soundtrack zu “Tekken Dark |
Resurrection”. Gezockt wird selbst- | ;

USA erhaltlichen "Tekken 5”-Stick
von Hori. Kenner entscheiden |
sich fiir die Nippon-Version - nur
hier wurde ein Sanwa-Stick ver-
baut. Eure Spielstinde sichert Ihr

natiirlich auf der “Tekken 5”-Memcard, ebenfalls vom n Zu-

behdrhersteller Hori. Mit dem englischsprachigen “Tekken

5: The Official Strategy Guide” schlieRlich kann nichts mehr

schiefgehen: Hier findet Ihr unzahlige Tipps auf fast 400 Sei- |

ten u.a. von Europas wohl bestem “Tekken”-Profi Ryan Hart. Wer unterwegs trainieren |
‘ will, greift zum PSP-Klopper “Tekken: Dark Resurrection”. PS3-Zocker schlieRlich laden |
| sich “Tekken 5: Dark Resurrection” iber das PlayStation Network herunter.

|f verstandlich mit dem in Japan und

.

schlangenartigen Bewegungen. Der
charismatischste Neuzugang ist Dick-
bauch Bob: Der Freestyle-Karateka
ist fur seine Korperfille erstaunlich
beweglich und wahnsinnig flink -
Nu rammt er Euch seinen dicken
Wanst in die Visage.

Das bewdhrte  Kampfsystem
bleibt im Wesentlichen erhalten, die
augenscheinlichste Neuerung ist fol-
gende: Verfiigt Euer Fighter nur noch
iber wenig Lebensenergie, begin-
nen seine Fauste zu brennen. Dann
richten Eure Schldge mehr Schaden
an und Ihr kénnt ein schon verloren
geglaubtes Duell noch drehen; Pri-
gel-Profis kennen ein solches Feature
aus "Samurai Shodown”. Die Spiel-
geschwindigkeit ist einen Tick hoher
als im Vorganger - Kénner zaubern

Fette Aktion: Neuling Bob setzt seine Kérperfiille geschickt
ein und springt mit der Wampe voran auf den Gegner.

mit der blitzschnellen Xiaoyu oder
Capoeira-Wunder Eddy fiese Juggle-
Combos auf den Schirm.

Ein Online-Modus fir die PS3-
Version von “Tekken 6” wurde noch
nicht bestatigt, ist aber sehr wahr-
scheinlich - schlieBlich werden sich
Spielhallengénger via ‘Tekken-Net’
fern raumlicher Grenzen beharken
konnen. Geplant ist die Weiterent-
wicklung des Charaktereditors - mit
unzahligen coolen bis damlichen
Items verhelft Ihr Eurem Lieblings-
fighter zu einem neuen Look. Sobald
eine spielbare Version in der MAN!AC-
Redaktion eintrudelt, prigeln wir los
und verraten noch mehr Details. ms

System Ps3

Entwickler  Namco-Bandai. Japan
Hersteller  Namco-Bandai

Genre Beat'em-Up

Termin 2008

Vier neue Kampfer, eine Next-Gen-
wirdige Optik und die bewahrte
"Tekken"-Spielbarkeit lassen
Pragelfans aufhorchen: fur Ein-
steiger wie Profis ein ganz heiller
Kandidat auf den Genrethron.
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Mario & Sonic

bei den Dlympischen Spielen

Das ist kein Videospiel, das ist Sport:
Nintendo-Helden und Sega-Stars laden zum

Olympia-Spektakel. MANIAC macht mit!

Ich glaub’, ich kann sie schon

sehen. Ja dort, die MAN!ACs
Olli und Matthias betreten das
Sportstadion der Redaktion - beste-
hend aus einer Couch und einer gro-
Ren Glotze. Fit sehen die beiden aus,
ihr Sportgerdt - Remote und Nun-
chuk - haben sie gleich mitgebracht.
Laut eigenen Aussagen sind die Kon-
kurrenten in absoluter Topform, kein
Wunder nach wochenlangem Trai-
ningslager mit “Mario Party 8" oder
“Rayman Raving Rabbids 2”. Haben
sie aber das Zeug, das Letzte aus

Y 5.89m
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Nur nicht verwirren lassen: Driickt die Buttons in der

s

Sonic geht mit Schwimmweste baden - auf den Bildern

Mario, Sonic und den vielen anderen
Videospiel-lkonen herauszukitzeln?
Gleich werden wir’s sehen. Zunachst
steht das Aufwarmen auf dem Pro-
gramm - einige ‘Single Events’, um
in die Gange zu kommen.

Zuerst stellt sich die Frage: Wer
spielt mit wem? Neben den Titel-
helden tummeln sich u.a. Blaze,
Knuckles, Tails, Dr. Eggman (aus dem
Sega-Lager) und Luigi, Wario, Peach
sowie Daisy (von Nintendo) im Sport-
lerfeld - von Donkey Kong, Buh Huh
oder Link fehlt dagegen jede Spur.
Die Figuren sind schick modelliert
und haben ihre typischen Sprachsam-
ples mitgebracht. Matthias wahit
Kraftprotz Knuckles, Olli pickt sich
Techniker Yoshi heraus. Erste Diszi-
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gezeigten Reihenfolge und Yoshi wird zum Trampolingott.

plin: der 110m-Hurdenlauf. Wahrend
des Countdowns dricken beide die
B-Taste des Remote-Controllers, um
einen Boost aufzuladen. Nach dem
Startschuss gibt es kein Halten mehr:
Nunchuk und Fernbedienung wer-
den in hektischen Bewegungen hoch
und runter gerissen - das sorgt fur
Tempo. Knapp vor jeder Hirde den
B-Button betatigt, flanken die Poly-
gon-Sportler elegant tber die Hin-
dernisse. Olli legt vor, geht als Erster
durchs Ziel. 13 Sekunden glatt. An-
schlieBend geht’s zum Speer- und
Hammerwurf: Bei Ersterem wird auf
die bekannte Art Geschwindigkeit
gemacht, dann sorgt ein Remote-

Ruck nach oben fir den perfekten
Winkel. Matthias" Knuckles pfeffert
das spitze Sportgerdt auf die Weltre-
kordweite von Gber 103 Meter; das
bringt im eine Medaille ein - wich-
tig, um neue Disziplinen und Extras
wie Retro-Musikstlcke freizuschal-
ten. Beim Hammerwurf der Schock:
Matthias verletzt sich beim Schwen-
ken der Remote durch einen Zusam-
menstoR mit einem Schreibtisch;
Olli nutzt die Behandlungszeit sei-
nes Kontrahenten, um den Hammer
durch rechtzeitiges Driicken des B-
Knopfes in die gewinschte Richtung
zu befordern - ganz schén schwer,
nicht das Sicherheitsnetz zu treffen.

noch in 4:3, im Spiel gibt’s aber einen 16:9-Modus.

Letzter Trainingsevent ist der Kraul-
wettbewerb im olympischen Becken
- das schlanke Aquadynamik-Wunder
Peach gegen das Sega-Nasskottchen
Sonic. In kraftvollen Ziigen reien Olli
und Matthias die Nunchuk-Remote-
Kombi vor und zuriick. Dann der Feh-
ler von Olli: Er vermasselt das finale
Luftholen (via B-Taste) und kommt
nur als Zweiter ins Ziel. Ein gerechtes
2:2 in der Trainingsrunde.

Nach so viel Korperertiichti-
gung erholen sich die MAN!ACs in
einigen Minispielen abseits des
olympischen Zirkus, drehen einige
Karten beim Memory um, spielen
Whac-a-Mole oder beantworten die



Auf DS gibt's weniger Sportarten,
gesteuert wird stets mit dem Stylus.

‘Nimm das, du roter Kraftprotz!” denkt sich Fliegefuchs Tails und kitzelt den
Ameisenigel mit dem Degen am Bauche.

Fragen des Sportquiz. Zudem ver-
figt jeder Charakter iiber eigene
Missionen (z.B. ‘Lande vor deinem
Gegner Waluigi® oder ‘Wirf den
Speer zwischen 40 und 50 Meter
weit’ ) - damit auch Einzelspieler
langer an der Konsole kleben.

Jetzt machen sich die MAN'AC-
Athleten wieder bereit - ein “Circuit’
steht an: Vier Disziplinen missen
hintereinander absolviert werden
- ahnlich einem "Grand Prix’ bei “Ma-

»Nunchuk und Fernbedienung werden
in hektischen Bewegungen hoch und runter
gerissen - das sorgt fiir Tempo.«

rio Kart”. Eher gemachliche Diszipli-
nen stehen auf dem Programm: Tisch-
tennis, Fechten, Trampolin und Bo-
genschiefen - da haben die beiden
noch mal Gliick gehabt. In Ersterem
sieht Matthias gegen den ehema-
ligen Bezirksliga-Crack Olli kein Land
- obwohl die Steuerung mittels Re-
mote-Schwung sehr simpel ausfallt,
haut er seinem Kollegen die Schmet-
terballe (mit B-Tasten-Unterstiitzung)
nur so um die Ohren. Das gleiche
Ergebnis beim Fechtturnier: Mit Re-

Giftkrote mal ganz anders.

Fiapey Jout
%

Nintendo présentiert Tischtennis: das ewige Duell Pummelklempner gegen

Charakterauswahl

mote-Stechbewegungen, gutem
Timing, viel Geduld und lassigen
A-Tasten-Paraden bohrt Ollis Amy
das Sportgerat immer wieder
in den prallen Bauch von

Matthias” Dr. Eggman. Der -
rehabilitiert sich zwar beim -
Trampolinsport - hier wird ne-

ben schnellem Knopfchen- "

. zum  Interview:
"Wie spielt sich’s
|\ denn?” 0lli: "Klas-
' se, einfach klasse.
Die Abfrage klappt
super und die Sport-
arten steuern sich schén
unterschiedlich.” 0b der
Verlierer auch so viel Lob
iibrig hat? Matthias: “Coo-
les Ding, muss ich zuge-
ben. Hatte nicht gedacht,
dass es so anstrengend
ist. Klar, manche Disziplin
konnte ein wenig tief-
grindiger sein, in etlichen

Sportarten sehe ich aber
Chancen, mich durch Trai-
ning zu verbessern. Und Olli,
wir sehen uns wieder - Drei-
sprung, Staffel-Lauf, (Stab-)
‘ ~ Hochsprung, Tontaubenschie-

driicken aber nicht viel
verlangt. ‘Zittern verboten’
ist das Motto der

letzten Disziplin, wenn Nun-
chuk und Remote zu Pfeil und
Bogen werden. Durch minima-
le Neigungsveranderungen der
Controller bringen unsere Sportler
zwei Zielmarkierungen in Einklang
- dann surrt der Pfeil ins Schwar-
ze. Matthias ubersieht einmal den
Windmesser, Olli behilt die Nerven
und siegt mit leichtem Vorsprung.
Nach diesem schweiRtreibenden,
aber augenscheinlich sehr spaRigen
Wettkampf kommen die Sportler

RBen, Rudern und Pferdsprung,
stehen noch aus!” ms

wm@nm@mm

IS

Waluigs

s Ferllqkeilslyp

Die 16 Maskottchen sind in vier Fihigkeitengruppen
. unterteilt - wer mag, zockt zudem mit den Miis.

System Wii / DS
Entwickler Sega. Japan
Hersteller  Sega

Genre Sportspiel
Termin November
Das gefallt uns:

» Mega-Lizenz mit vielen Stars

» reiche Auswahl an unter-
schiedlichen Disziplinen

» Spielen strengt an

» abwechslungsreicher Einsatz
der Remote

Daran muss gearbeitet werden:

» manchem Spart stinde mehr
spielerischer Tiefgang gut

Party-Knaller und Fitnesstrainer in
einem: kurzweiliges Sportfest for
Jung und Alt, Nintendo-Nerds und
Sega-Sympathisanten, Profisport-
ler und Gelegenheitszocker.

\ e L]
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Dead S pace
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W'E},’. ' Lieber Arm dran als Bein ab -
Cia 1 f MAN!AC prasentiert ein wahrlich

 einschneidendes Spielerlebnis.

'f . D “Resident Evil 4” - nett, aber nicht Im Gegensatz zur Besatzung, denn der hat eine eingefallene Alien-
= schockierend genug? “Silent Hill” rasse Ubel mitgespielt: Die Necromorphs infizieren ihre Opfer, um

~ —coole Atmosphare, aber zu wenig Splatter? aus deren Korpern eigene Artgenossen zu formen. Und dabei wird
~ “Alien” - toller Film, aber so richtig kickt der keine Rucksicht auf das Ausgangsmaterial genommen: Da wu-

#

L . Euch auch nicht mehr? Dann werft einen Blick chern Fangarme aus den Leibern, Knochen werden gebrochen,
.:—;ff.auf das neueste Projekt von EA. Denn der Ent- um neu modelliert als Schneidewerkzeuge zu fungieren, und
y ‘.\ ﬁv schickt sich an, die Tugenden der drei GroRen zusam- Inneres wird nach auBen gekehrt. An Abscheulichkeit ist das
‘ by ifiihren und so das furchteinflsRendste Spiel aller Zeiten Gegnerdesign nicht zu toppen, noch immer erkennt lhr den
/ _h-..

eren! “Dead Space” fangt da an, wo andere Survival-Horror- menschlichen Ursprung in den schmerzverzerrten Gesichtern.
ithoren. Doch lest selbst, warum Euch dieses Spiel garantiert Nun stellt sich die Frage, wie Isaac ohne jegliche Kampfer-

f Iﬁchen lasst... fahrung dieser Ubermacht entgegentreten soll. SchlieBlich
714 _ ] J€n. Zukunft unserer Erde sind die Menschen . s
‘;’ A — " darauf angewiesen, Rohstoffe aus dem Weltall »A" AhSl‘.hEUIIEthIt ist
" - abzubauen. Zu diesem Zweck sind riesige das EEgHEPdESIgI‘I n“:ht Zu tuppen«
: ! i ) B ist er nicht im Umgang mit Waffen geschult. Was liegt
1 ‘ da naher, als sich eines der auf dem Minenschiff her-
‘wird der Ingenieur Isaac Clarke auf einen vermeint- umliegenden Werkzeuge zu schnappen? Denn mit de-
ichen Routineauftrag geschickt, um die Kommunika- nen Iasst sich zumindest gut schneiden. Zum Beispiel

‘tionsanlage des Schiffs zu iberprifen. Dort angekommen, Gliedmalen: Mit Hilfe des Plasma-Schneiders wer-
. muss er allerdings feststellen, dass diese in tadellosem den schnell die ersten Viecher einiger Korperteile
- Zustand ist... : beraubt und zurtick in die Hélle geschickt.

B
¢

;wemﬁ'man zu voreilig ist: In den dicken Bauch des Aliens geschnitten, werden die




PS3 30 /" PREVIEW

Panikgarant: Isaac wird sich
meist einer Uberzahl an Gegnern
gegeniibersehen.

Doch bald zeigt sich, dass die
verschiedenen Spezies  durchaus
unterschiedlich auf den Kontakt mit
dem futuristischen Trennwerkzeug
reagieren: Statt ihr Leben auszuhau-
chen, passen die Mutanten einfach
ihre Fortbewegungsart an und set-
zen ihren Marsch gegen Euch un-
beirrt fort. Notfalls auch kriechend!
Spatestens jetzt wird deutlich, was
“Dead Space” so besonders macht:
Denn im Gegensatz zu anderen
Genre-Kollegen ist das Abtrennen
diverser Korperteile nicht mehr rein
kosmetischer Natur. Vielmehr wird
dieser Aspekt aktiv in das Spiel ein-
bezogen. Denkbar ware, dass lhr
zum Beispiel den wunden Punkt

Eurer Widersacher erst freischnei-
den misst, bevor Ihr ihnen richtig
zusetzen konnt. Doch Vorsicht! Eure

A

AuBer den bisher gezeigten Waffen soll es auch ein dreildufiges SchieReisen geben: Mit diesem kénnen mehrere

T

A2
“Dead Space” beschrankt sich auf wenige Features, will diese
aber bis ins kleinste Detail ausschopfen:

TAKTISCHES VERSTOMMELN

Dreh- und Angelpunkt wahrend der

Kampfe ist das gezielte Zerschnei-

den der Gegner. Diverse Trefferzo-

nen erdffnen unzahlige Arten der

Ungeziefer-Vernichtung. Der Head-
| shot ist kein Allheilmittel mehr!

WAFFENDESIGN
Samtliche Waffen sind in Wirk-  Areale abseits des Wirkungsbe-
lichkeit Werkzeuge des Unter- reichs jeglicher Schwerkraft sol-
tagebaus der Zukunft. Selbst len den Spielablauf auflockem.
Schusswaffen wurden primar  Vorstellbar ware ein AuBenge-
| dazu designt, Felsen zu zerbrd-  fecht mit der Gefahr, in die Wei-

ckeln und zu zersagen.

ZERD GRAVITY

ten des Weltalls abzudriften.

chirurgischen Eingriffe wollen wohl
uberlegt sein: Von dem Offnen der
Bauchdecke eines trachtigen Aliens

ATMOSPHARE & SETTING

“Dead Space” soll sich anfiihlen |
wie ein Mix aus der Intensitat von |
"Resident Evil 4” und der beklem- |

menden Atmosphare von “Silent
Hill” - kombiniert mit Weltall. Hor-
for und Nervenkitzel in Reinkultur!

Gegner gleichzeitig unter Beschuss genommen werden, auch wenn sie nicht nebeneinander stehen.

solltet Ihr tunlichst Abstand nehmen
(siehe Bilder links unten).

Steht Ihr also auf blutigen Sur-
vival-Horror der harten Art, dann
merkt Euch den Herbst nachsten Jah-
res vor. Dann erscheint “Dead Space”
fur PlayStation 3 und Xbox 360. In
welcher (unblutiger?) Form das in
Deutschland geschieht, steht jedoch
noch nicht fest. jk

System P83 / 360
Entwickler  Electronic Arts, USA
Hersteller  Electronic Arts
Genre Action

Termin 4. Quartal 2008

Viel versprechendes Horror-
Schlachtfest. Das gezeigte Mate-
rial hinterlasst schon jetzt einen
kranken Eindruck. Hoffentlich fallt
die spielerische Erfahrung nicht
so dann aus wie die Story.




New York ist féllig: In Vivendis

imposantem Actionspektakel geht
lhr als unfreiwilliger Gestalt-
wandler auf Zerstirungstour.

PS3 360

SEE S b R S e e e S S R D e SR

Hasslich, aber machtig: Spielt Ihr Eure unheimlichen Kréfte aus, wird Euer AuBeres reichlich unansehnlich, aber

dafiir nehmt Ihr es selbst mit den dicksten Brocken auf.

Nur hinter verschlossenen

Taren prasentierte  Vivendi
auf der Games Convention "Proto-
type”, das neue Projekt der “Scar-
face”-Macher Radical Entertainment
- und das nicht chne Grund: Zum
einen ist es bis zur Verdffentlichung
Ende 2008 noch ein langer Weg, zum
anderen fallt das Spiel in seiner der-
zeitigen Form so brutal aus, dass es
keine Chance auf eine Freigabe in
Deutschland hatte. Das Problem ist
den Entwicklern auch bekannt: Uns
wurde versichert, dass eine Zusam-
menarbeit mit der USK angedacht
ist, um einen fir beide Seiten zufrie-
denstellenden Kompromiss zu finden
- allerdings sind wir skeptisch, wie
dieser aussehen soll, ohne den Kern
des Spiels zu entfernen.
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Ihr schltpft bei “Prototype” in
die Rolle von Alex Mercer, dessen
Welt plotzlich auf dem Kopf steht:
Unvermittelt hat er zahlreiche uber-
menschliche Féhigkeiten, wahrend
in seiner Heimat New York das Chaos
ausbricht. Ihr kénnt so noch besser

hopft und rennt Ihr geschmeidig
durch die Gegend, was grafisch sehr
elegant und ansehnlich umgesetzt
ist. Viel Wert wird auf eine ein-
fache Steuerung gelegt, nur wenige
Knopfdriicke reichen fur komplexe
Aktionen aus. AuBerdem konnt Ihr

»lhr kiinnt noch besser und agiler als Spider-Man
Geb&ude erklimmen und Hindernisse umgehen.«

und agiler als Spider-Man Gebaude
erklimmen und Hindernisse umge-
hen: Ahnlich wie Parkour-Sportler

Zimperlich gibt sich “Prototype”
nicht, auch geteilte Kérper gehdren dazu (links).

andere Charaktere Ubernehmen: Ab-
sorbiert 1hr eine Person in einer gru-
seligen Sequenz, seht Ihr nicht nur

bei der Zerstorungsorgie

wie sie aus, sondern beherrscht auch
ihre Talente. Erwischt Ihr z.B. einen
hochrangigen Militar, befehligt Ihr
seine Streitkrafte, bis Eure Tarnung
auffliegt.

Die Story rund um Eure Identitat
und wer hinter den Machenschaf-
ten steckt, fihrt Euch durch ein New
York, in dem Militdr, Monster und
Menschen Teil einer groen Schlacht
geworden sind. Entsprechend wild
geht es zu, wenn nicht nur Ihr heftig
austeilt: Dutzende Passanten ren-
nen durch die Stralen, Panzer und
Helikopter feuern aus allen Rohren
und mutierte Kreaturen metzeln
alles nieder. Optisch ist das in der
gezeigten frihen Version dulerst
imposant in Szene gesetzt, es sieht
schon jetzt besser aus als so manch
anderer vergleichbarer Titel inklusive
Microsofts indiziertem Supercop.

Viel grafisches und spielerisches
Potenzial steckt in “Prototype” also
drin, bleibt nur die Frage, ob es der
Actiontitel wirklich zu uns schafft be-
ziehungsweise wie viel Spiel dann
tibrig bleibt: So viel Blut, Splatter und
Korperteile wie hier hdufig zu sehen
sind, kommen bei den zustandigen
Behdrden nicht gut an... us

System Ps3 / 360
Entwickler Radical Entertainment, Kanada
Hersteller  Vivendi

Genre Action
Termin 4. Quartal 2008

Machtig heftiger Action-Kracher,
der schon jetzt beeindruckend
aussieht und das Sandkasten-
Genre mit gelungenen neuen Ideen
kraftig aufmischen kinnte.
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Half-Life 2: Episode Two | Half-Life 2: Episode Twd
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Portal

Jetzt im Handel!
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Venezuela hat die Atombombe! Eidos
schickt zwei Siildner auf einen verdeckten
Einsatz und nimmt die MAN!ACs mit.

Koop-Einsatze sind aktuell

sehr angesagt, denn neben
“Army of Two” und “Kane & Lynch”
steht ein weiterer Titel in den Start-
lochern, dessen Fokus auf einem
wehrfdhigen Duett liegt. Im neu-
esten “Conflict”-Ableger namens
“Denied Ops” schltpft 1hr in die
Polygonhaut zweier Soldner, die fur

die USA im Namen der Demokratie
gegen das neue Regime Venezuelas
in den Kampf ziehen. Nach einem
Putsch drohen die neuen Macht-
haber mit atomaren Waffen, wes-
halb thr als Scharfschitze Graves und
sein schwer bewaffneter Kollege
Lang alles wegballert, was sich auf
dem Bildschirm bewegt - Schleichen

aus der Barrikade, um vom Gegner nicht entdeckt zu werden.
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ist Nebensache. Wie fir geheime
Einsdtze wblich, wird die US-Regie-
rung bei Versagen natirlich jegliche
Beteiligung abstreiten. Damit das
nicht passiert, holt thr Euch am bes-
ten via Splitscreen, Systemlink oder
online einen Mitstreiter an Bord.
Seid Ihr alleine unterwegs, wech-

360 Prazision oder Zer-

storungswut? Die Soldner
Graves und Lang arbeiten
stets als Team.

360 Ein Mann fiirs Grobe:
Lang zeigt seinem Wider-
sacher, was ein gelungener
Auftritt ist.

Holz bei Beschuss in tausend Stiicke,
nicht so bei “Denied Ops”: Schieft
Ihr als Sniper auf eine Holzwand, so
entsteht nur ein kleines Loch, durch
das lhr, von Gegnern unbemerkt,
ballern konnt. Solltet Ihr trotz Gber-
legten Vorgehens das Zeitliche seg-
nen, muss Euer Euch Kumpel mittels

»[raves zielt mit der Sniper-Kamera um Ecken, als
Lang schickt Ihr optional Raketen auf die Reise.«

selt Ihr auf Knopfdruck zwischen den
beiden Protagonisten, eine anschlie-
Rende Kamerafahrt zeigt den Weg
zum Partner, um Verwirrung vorzu-
beugen. Da es unterwegs keine neu-
en Wummen geben soll, sorgen pfif-
fige Upgrades fir Abwechslung beim
Waffeneinsatz. So motzt Graves sein
Prazisionsgewehr mit einem Schrot-
flintenaufsatz fur den Nahkampf auf
oder zielt mit der Sniper-Kamera um
Ecken, als Lang schickt Ihr optional
Raketen auf die Reise.

Grafisch wirkt der taktisch ange-
hauchte Ego-Shooter je nach Sze-
nario derzeit solide bis gut, eine
clevere Erfindung erweitert die
spielerischen Maglichkeiten. Bei den
meisten Shootern zerbirst Glas oder

Adrenalinspritze wiederbeleben.

Ob es neben der Solo-/Koop-
Kampagne einen Mehrspieler-Modus
geben wird, ist noch unbekannt. mh

System PS3 / 360
Entwickler Pivotal Games. England

Hersteller Fidos
Genre Ego-Shooter
Termin |. Quartal 2008

Eidos schickt zwei Saldner ins
Rennen um die Koop-Krone, die
durch Waffen-Upgrades, unter-
schiedlich begabte Charaktere
und vielfaltige Missionen errungen
werden soll.
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Fachpresse
| Entwickler MANIAC Team, Deutschland
Hersteller Cybermedia Verlag GmbH
Genre Videospiel-Magazin
Termin im Handel
LSK ab 16 Jahren
Spieler |

AZIT
Das einzig wahre Multiformat-Magazin mit
0OVD: Seit 1933 steht MANIAC fur Videospiele
ohne Kempromisse.

Kln dieser Box findet Ihr die wich- |

i | tigsten Informationen zum Spiel im |

i Uberblick. Wer Details wie ‘Bietet
Titel  XYZ  Surround-Unterstiitzung?’
oder ‘Wie sieht das Next-Gen-Spiel
auf einer betagten 4:3-Glotze aus?’ |
wissen will, findet im Anschluss
an den Test-Teil eine umfangreiche |
Tabelle mit allen relevanten Daten.

), 9o werten wir:

Testen wir ein Spiel fiir 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.

T

viel SpaR macht ein Spiel alleine?

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

o

\

i -pSYSTEM
; : i P ) - pSingleplayer
Die Bewertung des Mehrspieler-Modus erfolgt ebenfalls mit einer Zehn-Punkte-Skala. Ob g............... Multiplayer
Splitscreen-Deathmatch, Online-Koop-Modus oder abwechselndes An-der-Reihe-Sein bei --pBrafik
\einem Party-Spiel - alle Aspekte des gemeinsamen Daddelns flieRen mit ein. = PSound

» mindestens 100 Seiten Lesespall

» inklusive DVD mit meist aber 120
Minuten Spielevideas

» im Abo auch mit 'ab 18'-DVD erhéltlich

» kostet schmale 4,39 Euro

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

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

v ; ™~
7 von 10 einsackt. Bei Multisystem-Tests (z.8. 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
10). Stationare  Handhelds
Die beiden Handheld-Konso- Konsolen

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

durch Vielfalt, Originali-

- téat und Qualitat von Mu-

sik, Sprachausgabe und
tffekten beeinflusst. Un-
terstiitzt der Soundtrack
die Atmosphare? Ist die
Gerduschkulisse  pas-
send? Waren professio-
nelle Sprecher am Werk?
Gibt's eine packende
surround-Abmischung?
Auch hier trennen wir
stationdre von tragbaren
Konsolen.

¢l

v

} Fakten, Fakten, Fakten:

> 11 So sieht griindliche Forschung aus: Archdologin Lara Croft sucht auch in den dunkelsten Léchern nach Schatzen.

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.

Y

o

{Die SpielspaB-Wertung belrach-ﬂ

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 fir
Genre-Fans dar. Ab 85% verge-
ben wir den MAN!AC-Hit. Titel,
die diese Hirde nicht nehmen,
aber im Mehrspieler-Modus
herausragen, erhalten den
MAN!AC-Multiplayer-Hit.  90%
und mehr erhalten nur Ausnah-
mespiele - unsere Wertungen

| kommen nicht aus dem Bauch,

wir vergleichen vielmehr mit
. Konkurrenztiteln.
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System Ps3
" Entwickler lnsomniac, USA
Hersteller Sony

Benre Jumpn'Run
Termin 13. November
LSK ab 12 Jahren
Spieler |

Sonys Heldendun hipft und ballert sich
spielerisch und technisch einwandfrei auf die
PS3 - nur an neuen |deen mangelt es etwas.

| Diesmal hat Robokumpel Clank
nur wenige Einsdtze - im nachsten
Teil konnte sich das andern...

Bisher setzte Sony bei sei-

nen PS3-Exklusiventwick-
lungen vor allem auf neue Marken
- das funktionierte mal mehr (“Re-
sistance”, “MotorStorm”) und mal
weniger (“Lair”) gut, die ganz groRe
Nummer kam allerdings noch nicht
raus. Da trifft es sich gut, dass zum

Ein unkomplizierter, aber fu-
rioser  Spielablauf, herrlich
kunterbunte Grafik, abwechs-
lungsreiche Planeten und tol-
ler Humor. Titel wie "Ratchet
& Clank” habe ich auf der PS3
bislang schmerzlich vermisst.
Da stort es mich weniger, dass
sich die Entwickler streng an
die Erfolgsformel der Vorgan-
ger halten. Ein paar Sachen
nerven mich aber: Da baut
man optisch opulente Welt-
raumlevels ein, torpediert sie aber mit
08/15-Ballereien und mieser Steuerung.
Richtig aufregen konnte ich mich aller-
dings Uber die Ricksetzfunktion, dank der
ich gemeisterte Passagen noch mal absol-
vieren darf. Ansonsten ist’s wirklich ein
gelungener Einstand des knuffigen Hupf-
Duos. Hoffentlich lassen sich bald auch
Genre-Kollegen Jak und Daxter blicken...

Weihnachtsgeschaft eine bekannt
hochkardtige Marke der PS2-Ara ihr
HD-Debiit feiern kann: Nachdem
die Entwickler von Insomniac ihren
Ausflug in die Ego-Shooter-Spharen
mit besagtem “Resistance” hinter
sich haben, konzentrierten sie sich
wieder auf das, was sie seit Jahren
erfolgreich beherrschen - gelungene
Fortsetzungen der "Ratchet & Clank”-
Serie in die Welt zu setzen.

Der erste PS3-Ausflug des unglei-
chen Duos hért auf den Untertitel
“Tools of Destruction”, auBerdem
wurde in Europa der klobige Na-
menszusatz “Future” gestrichen. Die
Grinde dafir kennen wir nicht, aber
die Entscheidung passt gut zum Spiel.
Denn wegweisende Experimente
wagte Insomniac nicht, ganz im Ge-
genteil: Das neue “Ratchet & Clank”
spielt sich fast traditioneller als die
meisten seiner Vorganger.

Bunte Ballerfreuden

Wie kommt’s? Ganz einfach, Lombax
und Roboter hiipfen und ballern sich
erneut durch farbenfrohe Szenarien
und zerlegen massenhaft Blechfeinde

Um Codes zu knacken, rollt Ihr eine Metallkugel per Sixaxis-Bewegung
Uber eine Platine, damit der Strom ans Ziel flieBen kann.
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Gelegentlich lauern Euch bei Euren intergalaktischen Reisen Feinde auf
- die erledigt Ihr dann in einer Ballersequenz.

und Cartoon-Monster - das funkti-
oniert erneut prachtig, spielt sich
aber wie immer. Wer die Serie schon
kennt, fuhlt sich an die Anfinge er-
innert, nur eben mit deutlich fortge-
schrittener Technik und zahlreichen
pfiffigen Waffensystem. Aufféllig ist
bei “Tools of Destruction” die (ber-
raschend starke Konzentration auf
diesen Kern: Gab es sonst immer
eine ganze Reihe Nebenaufgaben
oder Schauplatze, die etwas andere
Ansétze verfolgten, wurde dies auf

o

"Ratchet & Clank” hat viel Humor: Hier tberlistet Ihr die Sicherheitssperre

der PlayStation 3 deutlich zurlickge-
schraubt. Gelegentlich flitzt thr noch
durchs Weltall und ballert mit dem
Raumschiff Feinde ab und Clank darf
in einer Hand voll Abschnitte wieder
Roboterhelfer kommandieren, das

war's dann aber fast schon: Einlagen
wie Hoverboardrennen oder Godzilla-
Verwiistung findet Ihr nicht mehr. Ob
das letztlich eine gute oder schlechte
Entscheidung war, dariiber kann man
wohl geteilter Meinung sein, uns hat’s
aber weniger gestort: Die normalen

eines Piratentors durch eine Holoverkleidung und einen ziinftigen Tanz.
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Iwar wird immer wieder gehiipft, doch den GroRteil Eurer Einsatze verbringt Ihr damit, anstirmende Feinde mit Wummen zu zerlegen. Habt th eine Weile
gespielt, knnt Ihr auBerdem auf Wunsch den prollige Spriiche klopfenden Flugrobo Mr. Zurkon (rechts) zeitweilig als Leibwachter aktivieren.

Spring-und-SchieB-Abschnitte bieten
auch so viel Unterhaltung.

Die Waffenwahl macht's

Serientypisch haben sich die Ent-
wickler beim Waffen- und Apparate-
Arsenal ins Zeug gelegt: Eine ganze
Menge Wummen kénnt lhr im Lauf
des Abenteuers erwerben und mit
einem durchdachten Upgrade-System
modifizieren. Vom Standard-Blaster
uber die zielsuchenden ’Schicksals-
klingen” bis hin zu skurrilen Kalibern
wie Sturmwerfer (lenkt einen Mini-
Orkan via Sixaxis) oder Magnonetz
ist alles vorhanden, was fir Schaden
beim Feind sorgt. Dazu gesellen sich

schlicht als ‘Gerate’ titulierte Gim-
mick-Extras, die Bésewichte zum
Diskotanz zwingen oder sie in harm-
lose Pinguine verwandeln. Um dieser
Meuchelmaschinenmasse Herr  zu
werden, hat die Schnellauswahl iiber
die Dreickeckstaste diesmal gleich
24 Slots zu bieten - wobei thr in der
Praxis die meisten Wummen aber nur
selten nutzt.

Neben der humorvollen Inszenie-
rung mit witzigen Storysequenzen
iberzeugt die Technik: Den hoch-
trabenden Vorschusslorbeeren mit-
samt Vergleichen zu Pixar-Filmen
halt “Ratchet & Clank” zwar nicht
ganz stand. Aber die wie immer sehr

bunt ausgefallenen Planeten stecken
voller Details in Vorder- und Hinter-
grund, wahrend die Bildrate selbst
bei Massenschlachten fast immer die
blitzsauberen 60 Bilder pro Sekunde
halten kann.

Wer “Ratchet & Clank” schon langer
kennt, weil also ziemlich genau, was
ihn erwartet. Aber auch Serien-Novi-
zen wird der Einstieg leicht gemacht:
Die Handlung ist ohne Vorkenntnisse
leicht zuganglich, der Schwierigkeits-
grad fallt moderat aus. Wahrend des
mit etwa zwolf Stunden akzeptabel
langen Abenteuers bleiben Fruststel-
len eine Seltenheit, auch wenn hau-
figere Ricksetzpunkte gelegentlich

Die traditionellen Grind-Einlagen diirfen auch bei “Tools of Destruction” nicht fehlen, sind jetzt aber - wie auch der
GroBteil des Abenteuers - nicht besonders schwer zu meistern.

angenehm gewesen waren. Einziges
Argernis: "Tools of Destruction” endet
mit einem fiesen Cliffhanger - und bis
zum Nachfolger dauert’s leider noch
lange... us

Q Willkemmen zuriick: Die ”Rat-
chet & Clank”-Serie mochte
ich schon immer, deshalb ist
es klar, dass mir auch das PS3-
Debiit gefallt - schlieRlich hat
sich bei dem (fast) nichts ge-
andert. Sicher, die schicke Gra-
fik hat Next-Gen-Niveau und
es gibt einen ganzen Satz wit-
ziger neuer Waffen, aber wirk-
lich frische 1deen sehen anders
aus. Das stort mich allerdings
nicht. Denn lieber habe ich
eine Fortsetzung, die eben ‘nur’ Recycling
auf sehr hohem Niveau betreibt, statt
1wangsweise Innovationen einfiihrt, die
womiglich nach hinten losgehen. "Tools
of Destruction” sieht gut aus, spielt sich
fein wie immer und ist ausreichend lang.
Eine Spur mehr Abwechslung wire natiir-
lich ganz nett gewesen, aber auch so ist’s
ein lohnenswertes PS3-Highlight.

» |3 Schauplitze

» 13 Waffen, die jeweils in mehreren
Stufen aufristbar sind

» B weitere originelle Gerate zur
Feindentsorgung

» sparsame, aber gute Sixaxis-Nutzung

PlayStation 3
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound
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INFOS @
System  PS2/PS3/ 360/

/
Entwickler Konami, Japan
Hersteller  Konami
Genre Sportspiel
Termin im Handel
USK ab 0 Jahren
Spieler |-4
FAZIT
Benial-realistischer Kick. der endlich auf allen
Plattformen ins Schwarze trifft - auf PS2 ist's

\_aber 'nur’ genauso klasse wie im Yorjahr.

P53 Konnt Ihr auf Ubersicht
verzichten, ist ein HD-FuBballspiel
mit Zoom-Kamera deutlich hiibscher.

DD Beim Fulball geht’s um Geld,

um richtig viel Geld. Spieler
kassieren Fantasiegehélter, die Kos-
ten fir die Fernsehrechte klettern
ins Unermessliche und Trainer sah-
nen beim Rauswurf Abfindungen in
zweistelliger Millionenhghe ab. Nicht
minder lukrativ ist das Geschaft mit
dem Spiel zum Spiel. Im letzten Jahr
konnte Konami nach eigenen Anga-
ben rund 8,5 Millionen Exemplare
von "Pro Evolution Soccer” an den
Spieler bringen - 5,9 Millionen Ein-
heiten wanderten allein in Europa
iber die Ladentische. Fur Electronic
Arts ist die “FIFA Serie” der Goldesel
schlechtin: Innerhalb nur einer Wo-
che verkaufte sich das spielerisch
feine "FIFA 08" in Europa Uber eine
Million Mal und stieB in manchen
Landern gar “Halo 3” vom Thron.
Nun muss sich "Pro Evolution Soccer
2008" beweisen. Bevor das Spiel
aber die Handlerregale fallen darf,
wartet die harteste aller Priifungen
- der MAN!AC-Test.

Zuerst die am leichtesten zu be-
antwortende Frage: Was hat sich
getan in puncto Bundesliga-lizenz?
Leider gar nichts lautet die erniich-

P57 Knallhart: Die Schiris sind auf allen Konsolen unerbitt-
lich. Wer derb foult, sieht schnell einen bunten Karton.
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201 Das kann ins Auge gehen: Wer im Strafraum grdtscht,
sollte sich seiner Sache sehr sicher sein.

ternde Antwort - auBer der lizenzier-
ten Bayern (ohne Tormann Kahn) ist
kein BuLi-Klub dabei. International
sieht das schon besser aus: Samt-
liche Primera-Division- oder Serie-A-
Teams laufen mit den echten Namen,
Wappen und allen Kickern auf - von
den wichtigsten Ligen muss lediglich
die englische mit verwirrenden Na-
men wie 'North East London” statt
‘Chelsea’ vorliebnehmen. Die Trans-
fers sind fast alle auf dem neuesten
Stand - bei Real Madrid z.B. tummelt
sich aber noch ein gewisser David B.
(oder sollen wir D. Beckham sagen?),
obwohl der Spice Boy bereits in den
USA seine Brotchen verdient.

= B Terry

P57 Tempowunder: Driickt Samuel Eto’o von Barca auf die
Tube, kommt keiner hinterher. Auf die AuRenbahn mit ihm!

24l Das ist neu: Driickt Ihr auf die Pausetaste, habt Ihr die

n Soccer Z008

Trainerbank dank Bild-im-Bild-Feature im Blick.

0b Shingo Takatsuka...

...und sein Team bei der Entwicklung
der PS2-Fassung von “PES 2008"
nicht recht bei der Sache oder ein-
fach mit dem Vorgdnger zufrieden
waren, wird nur der “PES”-Schopfer
selbst beantworten konnen. Fakt ist,
dass die PlayStation-2-Variante fast
identisch zur letztjahrigen Version
daherkommt. Lediglich einige De-
tails wurden verandert: So sind Kopf-
balle nach Eckbéllen gefahrlicher, da
Ihr selten (auch bei der Einstellung
‘manueller Wechsel’) den Spieler
behaltet, den Ihr vor der Ausfih-
rung einer gegnerischen Ecke hattet.
Damit wird das Positionieren am

= o gn N farism
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kurzen Pfosten erschwert, was vor
allem CPU-Gegner fir sich auszunut-
zen wissen. Lange Pdsse via X-Button
gelingen dagegen schwieriger: Auch
wenn lhr die Taste gedriickt haltet,
wird oft der Teamkollege in unmit-
telbarer Umgebung angespielt - das
klappte im Vorjahr besser! Ansons-
ten deuten auf dem Platz nur die
aktualisierten Teams darauf hin, dass
Ihr nicht mehr “PES 6” zockt, denn
Grafik und Animationsqualitat blie-

7

PN Dliver Schultes .
\‘, Wer nicht mit dem aktuellen |
Spielerkader auf den virtuellen |
PS2-Rasen treten will und “Pro |
Evolution Soccer 6” bereits
sein Eigen nennt, braucht
“PES 2008" nicht. Trotz einiger
Detailanderungen ist das Ge- |
schehen auf dem Platz nahe- |
1u identisch zum Vorjahr: die
| gleichen tollen Animationen,
| der gleiche taktisch gepragte
| Spielablauf und die gleiche,
nahezu perfekte Steuerung.
| Bei Besitzern von HD-Konsolen sieht die
- Sache allerdings anders aus: Fiir PS3-Ki-
| cker ist’s eh das erste - grafisch verbes- |
[ serungswiirdige - Mal, Xbox-360-FuBbal- |
| ler bekommen ein rundum verbessertes
Update mit nur minimalen spielerischen
EinbuBen gegeniiber der PS2-Fassung.
Eqgal, welche Version Ihr favorisiert: Einen
| besseren Konsolen-Kick findet Ihr nicht! |
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Willkommen in der néchsten FuBballgeneration? Auf der PS3 freut thr

Euch iber tolle Spielergesichter und weint ob des hasslichen Pixelpublikums.

ben auf dem gleichen (hohen) Ni-
veau. Alle wichtigen Modi (darunter
Online-Matches und die gewaltige
‘Meisterliga’-Karriere) sind wieder
mit von der Partie, zusatzlich reist Ihr
in der ‘World Tour” mit Eurem Lieb-
lingsteam um den Erdball.

Versuch Nr. 2

Next-Gen-Kicker konnen aufatmen:
Beide HD-Fassungen rangieren spie-
lerisch fast auf dem Level der PS2-
Version - Dribblings gehen leichter
von der Hand, auch Seitenwechsel
mittels hohem Kreistasten-Pass sind
einfacher. Die Next-Gen-exklusive
Schwalbenfunktion ist ein witziges
Gimmick. Zu verschmerzen ist das

Matthias Schmid
| “Soll ich im Ernst 60 Euro fiir
das fast gleiche Spiel wie im
letzten Jahr ausgeben?”, fragt |
| der PS2-Besitzer in mir. "Ist
| Konami eigentlich unfahig, ein
| grafisch unspektakulares Spiel
| auf die PS3 umzusetzen?”, |
muss ich als PS3-Zocker an- |
- merken. “Wann soll ich mich
eigentlich um meine Bude,
die vielen anderen Spiele und |
| den Rest meines Lebens kiim-
mern?”, will ich auBerdem
wissen. Denn “PES” ist auch diesmal so
| genial, dass zahlreiche wohlverdiente
Feierabende dank Konamis Kickerei zu
stundenlangen Zocksesssions mutieren |
werden. Top Ballphysik, fast perfekte |
Spielbarkeit, Tore, die immer wieder an- |
ders ausfallen und unzihlige Einstellun- |
gen fiir die perfekte Taktik. Olli, zieh' dich
schon mal warm an!

Fehlen manch unwichtiger Modi,
enttauschend jedoch die technische
Umsetzung: Wahrend sich Microsoft-
Sportler immerhin an (im Vergleich
zum Vorjahr) verbesserten Animati-
onen und schickeren Spielermodel-
len erfreuen, muss der PS3-Besitzer
mit pixeligem Zuschauer-Durchfall,
grobschldchtigen Stadien und farb-
armer Optik leben - auf Ruckler dir-
fen sich beide einstellen. ms

PRO EVOLUTION SOCCER 2008
» unzihlige National- und Klubteams dabei
» die meisten Modi gibt's auf PS2
» Bayern Miinchen ist die einzige
Bundesliga-Mannschaft
» umfangreiche Meisterliga-Karriere

> YSTEM-VERGLEICH
| Wer ausschlieBlich die spielerische Kompo-
nente bericksichtigt, zockt auch in dieser
Saison auf der PS2 - hier ist der Spielablauf
noch runder. PS3-Spieler argern sich ober
die verbockte Technik, Xbox-360-Kicker obers

schlechtere Steverkreuz.
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FIFA O8

1

will erst mal gelernt sein.

&
INFOS
System  PS2/10 /00
Psp /DS
| Entwickler Electronic Arts, USA
| Hersteller Electronic Arts
| Genre Sportspiel
| Termin im Handel
. UsK ab 0 Jahren
. Spieler I-4
|
| FAZIT
‘ Starkes Sportspiel mit dickem Umfang und

sehr guter Spielbarkeit - "Pro Evolution
. Soccer” ist und bleibt aber die Nummer .

%, Grofe Uberraschung! "FIFA”
" gibt's auch dieses Jahr auf
allen Systemen. Auf der PlayStation
2 begriBt Euch nicht nur eine hib-
sche Optik, sondern auch ein Tutorial
zu den wichtigsten Neuerungen wie
z.B. der Torwartsteuerung. Auch der
‘Be-a-Pro’-Modus, in dem Ihr Euch
fur einen Balltreter entscheidet, an-
statt munter durchzuwechseln, ist
mit dabei. Wer mobil “FIFA” zocken
will, muss natiirlich mit Einschran-
kungen leben: PSP-Zockern geht
eben erwshnter 'Be-a-Pro’ fléten,
dafir locken Minispiele, in denen
Ihr die Pille gegen eine Punktewand
donnern oder hochhalten misst.
Neu ist ein FuBballquiz, bei dem
richtig beantwortete Fragen zum Tor-
erfolg fuhren. DS-Kicker freuen sich
Uber gesteigerten Realismus im Ver-
gleich zu den Vorjahren und fithren
Frei- und EckstoRe erstmals mit einer
flotten Stylusbewegung aus. ms

| Matthias Schmid )
| “FIFA” macht auf jeder Konso-
le Laune, FuBballprofis kicken
aber auf PS2 (ein knapper
wweiter Platz hinter “PES
2008”) am besten. Bei der
PSP-Version storen die unre- |
alistischere  Ballphysik, das
- schwammigere  Steuerkreuz
. und der fehlende ‘Be-a-Pro’-

Modus. Die DS-Version ist |
realistischer als bisher, dafiir |
fehlt das locker-leichte ’Jeder-

Schuss-ein-Treffer’-Gefihl.

! Bitte Giben! FreistéRe zu versenken,

'S Nett: Quizt Euch mit kniffligen
FuBballfragen zum Strafraum durch.

lI5 Neu: Standards gebt Ihr mit einem
Stylus-Wischer den nétigen Drall.

' 8

FIFA 08

» fettes Lizenzpaket auf allen Systemen
» PS2- und PSP-Spieler gehen online

» Freistille via Stylus (DS)

» 3 PSP-exklusive Minispiele

SYSTEM-VERGLEICH
Die beste "FIFA"-Version gibt's auf PS2, gra-

fisch ist’s auf der PSP fast ebenbirtig. Tech-
nisch mau: die spielerisch gute DS-Fassung.
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PS2 PS3 360 Wii DS

WWE SmackDown vs.

System PS2 / PS3 / 360 / Wii
/D8
Entwickler Yuke's, Japan
Hersteller THO
Genre Sportspiel
Termin 9. November (PSP: 23.11.2007)
USK ab |6 Jahren
Spieler I-B

Sinnvolle Detailverbesserungen machen die
Neuauflage zum besten Wrestling-Spiel aller
Zeiten, DS- und Wii-Spieler zocken Probe.

Erstmals verstarkt Ihr Aufgabe-
griffe, indem Ihr den rechten Stick
schnell bewegt.

Jahrliche Updates haben fir
Entwickler einen grofen Vor-
teil: Was aus terminlichen Griinden
nicht ins Spiel gelangt, gibt es eben
im folgenden Jahr. Daneben mochte
natiirlich ein Publisher die teure
Lizenz ausreizen, Spieler hingegen
trachten nach der jeweils aktuells-
ten Mannschaftsaufstellung. Was
also bietet das 2008er-Update der
beliebten Wrestling-Serie von THQ?
Nachdem im Vorjahr die Steue-
rung komplett Uberarbeitet wurde
und Griffe wie Wirfe seither mit
dem rechten Analogstick ausgefthrt

Bnn‘zrtaker
I

werden, finden wir dieses Jahr tber-
wiegend Detailveranderungen vor,
die Spielern noch mehr Freiheit und
Abwechslung gewahren, um még-
lichst nahe an das ultimative Wrest-
lingerlebnis heranzureichen.

Die groéfRte Neuerung entdecken
wir bei den Kampfern: Neben Super-
stars und Diven von SmackDown und
RAW stehen erstmals auch Sportler
der ECW zur Wahl, inklusive extre-
mer Settings, wo Ihr Kontrahenten
mit brennenden Tischen und sta-
cheldrahtumwickelten Holzlatten
zusetzt. Je nach Version stehen bis

-

RAW 2008

zu 55 Wrestler beiden Geschlechts
zur Verfiigung, Legenden musst Ihr
jedoch erst freischalten. Eine weitere
Neuerung: Der 24/7-Modus vereint
den Season- und den General-Mana-
ger-Modus. Ehe Ihr Eure personliche
Karriere startet, Fehden inszeniert,
diverse Fertigkeiten trainiert und
Euch um die Vermarktung kimmert,
wahlt Ihr einen Charakter. Alternativ
bastelt Ihr im dppigen Editor Euren
personlichen Favoriten, verpasst ihm
individuelle Moves, einen spekta-
kularen Einmarsch und persénliche
Daten, dann kann's losgehen.

Fein modelherte ampfer weltgehend fheBende Bewegungen und

q viele M glichkeiten machen Next-Gen-Wrestling zum Fest fiir Fans.

Mit Flexibilitét auf die Zwiilf

Erstmals gibt es acht verschiedene
Kampfstile, jeder Kampfer verfiigt
iber zwei Varianten, von denen Ihr
vor den Matches eine festlegt, um
von den charakteristischen Eigen-

heiten zu profitieren. Wer 'Dirty’
spielt, beherrscht beispielsweise
Augenpiekser oder Schlage in den
Unterleib. Allen Kampfern gemein
ist die Moglichkeit, bei Aufgabegrif-
fen zu interagieren, indem sie mit
dem rechten Stick die Starke des
Manovers beeinflussen bzw. sich zu
wehren versuchen, optional kénnen

Mr_Kenmnedy

spielt Ihr nach den heftigen Regeln der ECW, bestimmt Ihr vor dem Match, welche Waffen unter dem Ring verborgen werden. Diesmal war’s eine Gitarre.

4B
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Habt Ihr einen Gegner erst einmal g

eschultert, bestimmt Ihr via Fernbedie-

nung, welcher Wurf folgt. Die griinen Pfeile zeigen die Méglichkeiten an.

Unterlegene erstmals auch zuschla-
gen.

Wrestling fiir alle
Je nach System fallt die Muskel-
parade unterschiedlich komplex aus,
am vielfaltigsten und schinsten ringt
Ihr auf PS3 und Xbox 360. Auf den
ersten Blick wirken die Animationen
zwar noch immer hampelig, nach
kurzer Zeit erfreut Ihr Euch jedoch
an verbesserten Kampfermodellen
und geschmeidigeren Bewegungen.
PS2- und Wii-Version sind grafisch
ebenfalls top, Wii-Spieler zocken je-
doch mit abgespeckter Options- und
Matchvielfalt, die Steuerung via Nun-
chuk und Fernbedienung funktioniert
bereits mit wenig Ubung prima.

Die DS-Fassung iberrascht: Im
Ring wahlt Ihr eines von drei ein-

Zeichnet schnell die eingeblende-
ten Figuren nach, um anzugreifen.

q Die Neuerungen ermaglichen
flexiblere Matches, was das
2008er-Update einen weiteren
Schritt an die realen WWE-
Veranstaltungen heranriicken
lasst. Auf Xbox 360 und PS2
spielt sich’s so gut wie im
Vorjahr, die verschiedenen
Kampfstile und frischen Regeln
iiberzeugen auch auf der PS3.
Die abgespeckten Versionen
fiir Wii und DS haben’s in sich:
Wahrend ungeibte Wii-Spieler
anfangs kein Land sehen, gelingen mit et-
was Ubung flotte Moves. Allerdings finde
ich es nervig, die Remote zu schitteln,
bis mein niedergeschlagener Kampfer
aufsteht. Die DS-Présentation begeistert,
spielerisch sind die rundenbasierten Quick
Time Events wegen praziser Abfragen und
knapper Limits eine harte Nuss. Irgendwie
ist es trotzdem eine coole Idee.

Im Umkleideraum begutachtet thr
statistische Werte Eures Wrestlers.

geblendeten Symbolen aus, an-
schlieBend musst Ihr blitzschnell vor-
gegebene Stylus-Bewegungen aus-
fihren, um einen Treffer zu landen.
Die Symbole unterscheiden sich in
puncto Schwierigkeit des geplanten
Mandvers - teilweise ist das Zeitlimit
aber reichlich knapp, dafir ist die
Prasentation aber hervorragend. mh

» spielt neben Stars aus SmackDown und
RAW erstmals mit Kampfern der ECW

» neu dabei: der WWE 24/7-Modus

» wiihlt aus B verschiedenen Superstar-
Kampfstilen

» DS: Kampft mit Quick-Time-Einlagen

Xbox 360 und PS3 punkten mit schwitzen-
den Wrestlern, P§2- und Wii-Version sind
ebenfalls schick, nur ohne Schweilleffekt.
Dafur gibt's kantigeres Publikum und etwas
eingeschrankte Miglichkeiten.
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Artikel mit Altersfreigabe 18
2,90 Nachnahme:

EIN KLEINER AUSZUG AUS UNSEREM PROGRAMM

e e i O
64,99 64,99

Sony PSP & N

Sony PSP Slim&Light

Nintendo DS Light Black/White . . . .
Pokemon Diamant/Perl

Die Siedler DS

Fifa 2008 PSP

Sega Rally

Morute Ninja Condl DS ..

Lissy Horse Life DS

Final Fantasy Tactic PSP

Wir kaufen eure Gebrauchten
Bargeld sofort

Wir kaufen auch komplette Semmiungen

74
Wir fishren auch das Programm fir
X-BOX
GAMECUBE
PC GAMES
NINTENDO DS /
NINTENDO GAMEBOY [
ANIME&DVD /
TRADING CARDS |

/
J
/

Mehr unter

primalgames.de

Bestellungen oder Vorbestellungen unter:

Jahren lieforn wir gegen

per Post Ident Alle Preise inklusive Mehrwertstever Versand ob 24 Furo Portofrei darvator

Altersnachweis
+ Nochnahme und Zahlschein Gebihe 5,99 Vorkusse: kein Porto 18 er Produkte 3,40 Preisinderungen



. System ps3

| Entwickler Factor 5, USA

| Hersteller Sony

| Genre Action

' Termin im Handel
UsK ab |B Jahren
Spieler |

Grafisch und akustisch opulente Flug-Action
mit angenehmer Sixaxis-Steuerung, aber
chantischem wie frustrierendem Spielablauf.

. Die Detailfille ist in manchen
Levels atemberaubend - allerdings
bleibt die Bildrate nur selten stabil.

"

Lair' sah mal wie ein viel-

versprechender PS3-Titel
aus, das fertige Produkt ist jedoch
alles andere als spielenswert”,
"'Lair’ ist eine hubsch aussehende
Katastrophe”, “lhr werdet perma-
nent von sinnlos erscheinenden
Iwischensequenzen  bombardiert”
- das Ich-fliege-auf-einem-Drachen-
durch-eine-Fantasy-Welt-und-ver-
brenne-alles-was-meinem-Reittier-
vors-Maul-kommt-Game musste in
der US-Spielepresse bereits Hame
und schlechte Wertungen einste-
cken. Typische amerikanische XXL-
Ubertreibung oder ungeschonte
Wahrheit?

| Dass Factor 5 dermaBen dreist
von den eigenen Spielen
klaut, stort mich weniger.
Sie hatten es allerdings kom-
petent machen kénnen. Das
Missionsdesign mit den cha-
- otischen Zwischensequenzen
| und den vagen Angaben iber
Ziele nervt, die Lock-on-Funk-
tion arbeitet meist nach dem
Zufallsprinzip und die Boss-
kampfe sehen zwar gut aus,
sind an Primitivitat aber fast
- nicht mehr zu iberbieten. Ein Lairstiick
. der Marke ‘AuRen hui, innen pfui!’

Fi4 Wildes Button-Gehammer: Die Kampfe Drache gegen

Drache langweilen nach kurzer Zeit.

48

Dragon Wars

Im Kern ist “Lair” eine Abwandlung
von Factor 5s fritheren “Star Wars”-
Spielen: In Gber einem Dutzend
Levels musst Ihr Drachen mit Feuer-
ballen vom Himmel holen, Katapulte
in Brand setzen, Stadte mit Explosi-
onsfassern bombardieren, fliegende
Wale eskortieren und Reittiere mit
Enterhaken zu Fall bringen - “Krieg
der Sterne” mit Drachen eben.

Der Spielablauf wurde einfach
Gbernommen: lhr startet nach dem
Briefing mit einem oder mehreren
Missionszielen, die sich im Laufe der
Schlacht verdndern und Ortswechsel
notwendig machen. Vage Orientie-
rung bietet ein Richtungspfeil am
rechten oberen Bildrand, ein Radar
hat Euer Drache leider nicht an Bord.
Ebensowenig wie eine funktionie-
rende Zielhilfe: Durch Druck auf die
Schultertasten konnt Ihr zwar die
Lock-on-Funktion aktivieren, aber
die nimmt mehr oder weniger zufal-
lig die Feinde ins Visier; ein Durch-
schalten der Ziele ist nicht maglich.
Eure Feuerechse dirigiert Ihr durch
Kippen des Sixaxis-Pads, eine alter-
native Knuppelsteuerung fehlt.

Da Drachen letztlich doch keine X-
Wings sind und das Pad iiber Motion-

x LN
' Am Boden macht Ihr Euren Feinden buchstablich

Das schonste virtuelle Nass aller Zeiten: Feine Nebelschwaden ziehen

iibers Wasser und machen die Winterstimmung perfekt.

Sensoren verfligt, gibt's noch ein paar
Besonderheiten: Zum einen konnt
Ihr in bestimmten Situationen einen
Kampf Drache gegen Drache aktivie-
ren, bei dem Ihr Knopfchen driickt
und mal verliert oder gewinnt. Bei
den ‘Takedowns’ heiRt es dagegen,
vorgegebene Pad-Kommandos wie
"Controller hoch und runter bewe-
gen’ akkurat auszufihren. Dann en-
tert Ihr in einer Quick-Time-Sequenz
das feindliche Flugtier und befdrdert
den Reiter aus dem Sattel. Auch bei
anderen Gelegenheiten kommen die
Sixaxis-Talente zum Einsatz. 0s

Feuer unterm Hintern.

| Singleplayer

Wie gern hétte ich mein Six-
axis-Pad einfach an die Wand
geschmissen! Was nutzt mir
| eine einwandfrei funktionie-
rende Steuerung, wenn die
' Missionen frustig und das
Ziel nur selten klar erkennbar
sind? Wozu fette Explosionen
und himmlische Wasseranima-
tionen, wozu Bombast-Szena-
rien im Stile eines “Herr der
Ringe"-Streifens, wenn's doch
ruckelt und ich tausend grund-
lose Tode sterbe? Uberflissig ist zudem
der Beat'em-Up-Exkurs der Drachen.

» 1080p-Wiedergabe
. » 71-Surround-Sound

» Drachensteuerung vie Motion-Sensoren
» freischaltbare Making-ofs
» erinnert frappierend an frihere

“Star Wars"-Spiele von Factor 5

PlayStation 3
Multiplayer

Grafik
Sound




BEITRETEN

% ORUCKEN

Eure Spinnenfaden braucht Ihr dieses Mal nicht zum Schwingen: Bei

“Freund oder Feind” zieht Ihr Gegnern damit den Boden unter den FilRen weg.

b

v
System PS2/3B0/Wii/ /DS Syt
Entwickler Next Level Bames, USA

AZM. Kanada (DS)

Hersteller Activision
Genre Action
Termin im Handel
LSK ab 12 Jahren
Spieler -2

Nett gemachte, aber recht uninspirierte
und kurze Superhelden-Klopperei im “Untold
Legends’-Stil - eher was for junge Zocker

Die Halbwertszeit der "Spi-

der-Man”-Spiele wird immer
kirzer: Statt den jahrlichen Turnus
einzuhalten, schickt Activision nur
wenige Monate nach der Versoftung
des dritten Films schon wieder ein
Spidey-Abenteuer an den Start.

Jetzt wird nicht durch New York
geschwungen. Stattdessen latscht
Ihr zusammen mit einem Kumpanen
durch finf schauplatze rund um die
Welt, verkloppt die immer gleichen
Feinde und lost schlichte Rétsel. Das
ist technisch und spielerisch solide
in Szene gesetzt und mit einer Prise
Humor gewdrzt, aber vor allem sehr
kurz und das Gegenteil von originell
- zumal mit “Marvel Ultimate Alli-
ance” ein hauseigener Rivale we-
sentlich mehr bietet. Wer’s unkom-
pliziert mag oder Spielefutter fir den
Zocker-Nachwuchs sucht, wird trotz-
dem gut bedient. us

Iu "Spider-Man: Freund oder
Feind” fallt mir nur ein Wort
ein: nett. Nette Grafik, nette
Steuerung, netter Schwierig-
keitsgrad - aber spannend
ist das nicht. Das Spielprinzip
wurde mir schon in so vielen
Abwandlungen seit ”Baldur’s
Gate” vorgesetzt, da braucht
es mehr als eine kompetente
und kurze Variation (auch
wenn sie gut gemacht ist), um
mich wirklich zu begeistern.

- ;--i}..“
o = "

Auf dem DS spielt Euer Partner
eine etwas wichtigere Rolle.

Die Wii-Steuerung wird nur bei
Wiirfen wirklich genutzt.

» 0 Einsatzgebiete rund um die Welt

» zwischen Spider-Man und einem von 12
Teamkameraden ktinnt Ihr frei wechseln

» witzige Story-Sequenzen

» freispielbare Spidey-Boni

» D8-exklusive Minispiele

Optisch haut Euch "Freund oder Feind" auf
keiner Hardware um, auf der Xbox 360 sieht's
am saubersten und schérfsten aus. Die DS-
Version schiagt sich wacker und aberzeugt
mit ein paar netten Extras.
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| System  PSZ/PS3/360/ d

ii PSP /

| Entwickler Electronic Arts, USA
| Hersteller Electronic Arts
Genre Jumpn'Run
Termin November
UsK ab 12 Jahren

| Spieler -2
Das beste Simpsons-Spiel punktet mit Humar,

Comic-Charme, viel Abwechslung und etlichen
Seitenhieben auf die Spielebranche.

In der EA-Videospielfabrik weicht
Lisa Ryus Feuerball aus, ein “Metal
Gear”-Poster gibt’s auch zu sehen.

, Was ware, wenn Euch eines
Tages ein Buch vomn Himmel
herab vor die FiiRe fiele? Und was,
wenn es sich um die Spielanleitung
fur Euer Leben handelte? Genau das
erlebt Bart Simpson in “Die Simpsons
- Das Spiel”. Zusammen mit Homer
befreit er anschlieRend das stadtische
Museumn von Jimbo Jones und seinen
Schlagerkumpels. Im weiteren Spiel-
verlauf mobilisiert Ihr unter anderem
mit Marge und Lisa einen witenden

Mob, der das brutale Videospiel
"Grand Theft Scratchy” aus Springfield
verbannen soll. Als dann auch noch
die beiden AuBerirdischen Kang und
Kodos mit ihren Artgenossen tber die
Comic-Stadt herfallen und ein riesiges
Donut-Maskottchen zum Leben erwe-
cken, ist das Chaos perfekt.

Wider Erwarten lasst Euch Electro-
nic Arts nicht die Handlung des Films
nachspielen, sondern stellt Euch in
16 Kapiteln auf eine frische Bewah-

/52 Homers Traumland auf der PS3: Umgeben von Schokohasen sucht er das
weie Schokoladenkaninchen und frisst sich unterwegs kugelrund.

F'57 so sieht das Kakaoparadies auf der PS2 aus: In Bewegung ruckelt’s ein
wenig, die Haschen haben keine Schattierung und die Kanten flimmern.

al

rungsprobe fir Eure Lachmuskeln.
lhr seid stets zu zweit unterwegs,
die Charaktere sind vorgegeben. Per
Druck aufs Steuerkreuz wechselt Ihr
zwischen den Familienmitgliedern
und nutzt deren Spezialfahigkeiten,
um Gegnern einzuheizen und zahl-
reiche Ratsel zu lasen.

Superkréfte fiir die Simpsons

So verwandelt sich Bart in sein Alter
Ego Bartman, das an Wanden em-
porklettern und durch die Luft gleiten
kann, wahrend Homer vernichtende
Rilpser in petto halt oder sich in ei-
nen dicken Ball verwandelt, um Geg-
ner zu plétten. Spater lernt er sogar
die Fahigkeit, als griner Wackelpud-

» Frogger: In Draufsicht springt Lisa Gber
Holzplatten, Krokodile und Schildkréten,
um das obere Ende des Bildschirms zu
erreichen. Im Gegensatz zur amphi-
bischen Vorlage “Frogger” hiipft Lisa
allerdings auch diagonal iber die sich
unterschiedlich  schnell bewegenden
Gegenstinde und Tiere.

» Gauntlet: In der Vogelperspektive mit
Minisprites Monsterhorden metzeln? Das
Geschehen wird durch kratzige 8-Bit-Mu-
sik untermalt? Da werden Erinnerungen
an “Gauntlet” wach, Homers griines
Gewand setzt da noch eins drauf. Wenn
Ihr dann noch “Magie” einsetzt, ist die
Hack’n'Slay-lllusion perfekt.

"Die Simpsons - Das Spiel” persifliert aktuelle Games-Serien wie “Medal of Honor”, zitiert
aber auch Klassiker der Videospielgeschichte.

ding Schleim zu verspritzen. Neben
den Superkraften verfiigen die Simp-
sons Uber einen Doppelsprung und
einen Schlagangriff. Damit der sein
Ziel nicht verfehlt - was angesichts
der verwirrenden Kamera durchaus
vorkommt -, nehmt lhr Gegner via
Lock-on-Funktion ins Visier.

Sehr stimmig sind auch die
Gbrigen Familienmitglieder ausge-
stattet: Wahrend Lisa Widersacher
mit Klangen aus ihrem Saxophon
lahmt, Uberzeugt Marge Passanten
mithilfe ihres Megaphons. Briillt hin-
ein und Ned Flanders, Dr. Hibbert,
Otto und der Rest der bekannten
Riege lduft Euch gehorsam hinterher.
Hetzt Eure Gefolgschaft auf Video-

» Joust: Atmet Homer Helium ein, mutiert
er zum Ballon, der mit Rammattacken
dem Schwagerinnen-Drachen einheizt.
Um an Hohe zu gewinnen, hammert Ihr
schnell auf eine Taste. In ”Joust” war’s
ein Ritter, der auf einem Straul bzw.
Emu ritt. Hier wie da wird nicht gescrollt
und die Grafik ist spartanisch.




PSZ PS3 360 PSP

| Durch eine Verkettung ungliicklicher Umstande landen Marge, Lisa und Maggie in “Grand Theft Scratchy”. Wie im Vorbild schart Ihr Mitstreiter um Euch, die
Ihr hier auf gegnerische Katzen hetzt oder zum Renovieren heruntergekommener Hiuser einsetzt. So ein Ghetto ist schlieRlich kein Spielplatz fir Kinder!

spielnerds oder lasst sie “Grand Theft
Scratchy”-Aufsteller  niederreien.
Dariiber hinaus bauen sie fiir Marge
Podeste, durch die sie neue Bereiche
erreichen kann. Maggie hingegen
krabbelt durch Liftungsschéachte und
aktiviert Schalter mit ihrem Schnul-
ler. An bestimmten Stellen kommen
weitere Fahigkeiten zum Einsatz:
Sammelt Marge eine Polizeimarke
auf, ist sie voribergehend unver-
wundbar, Lisa setzt an bestimmten
Punkten telekinetische Fahigkeiten
ein und schleudert Autos durch die
Gegend, die auf Xbox 360 und PS3
auBerst  spektakuldr explodieren.
Auch zum Losen der Ratsel wird

Michael Herde

Auf Xbox 360 und PS3 sehen
die Simpsons meist exakt wie
im Fernsehen aus. Auf PS2
und PSP bleibt das Jump'n'Run
dank Pixeltexturen und Ruckler
hinter diesem Niveau zuriick.
Homers Frisur sieht dort zum
| Beispiel aus, als sei sie mit
| einem dicken Stift gezeichnet
worden. Spielerisch nervt bei
allen Versionen lediglich die
Kamera, die auf der PSP auch
noch kompliziert zu justieren
ist. Davon abgesehen strotzen "Die Simp-
sons” vor Abwechslungsreichtum: Kaum
ein Level spielt sich wie das andere. Zwar
geben sich die Gelblinge innovationsarm,
aber die Fille an bekannten Versatzstii-
cken anderer Spiele lasst mich dariiber
hinwegsehen. Den Koop-Modus finde ich
klasse, denn hier lassen sich die Charakte-
re besser koordinieren als alleine. Selten
habe ich ein so lustiges Spiel gesehen:

Hut ab, Electronic Arts!

L .

diese Fertigkeit mehr als einmal
bendtigt.

Mut zur Selbstironie

Spielerisch bieten die Simpsons be-
waéhrte Jump’n‘Run-Kost, wie sie
Genre-Fans zur Genlge kennen. Aus
innovationslosen Hipfeinlagen und
Schalterratseln macht die gelbe Ban-
de jedoch eine Tugend, denn iiber 30
Videospielklischees gilt es zu entde-
cken - von der unsichtbaren Levelbe-
grenzung bis zur ‘Zwei Schalter, zwei
Charaktere’-Einlage ist alles vertre-
ten, was jeder kennt. Davon abge-

15l ”shadow of the Colossus” lasst
gruBen Bart ﬂleht vor dem Riesen...

sehen heilt es, charakterspezifische
Symbole zu finden und zu sammeln.

Humor pur

Das Highlight stellt zweifelsohne
der Humor dar: Jagt beispielsweise
in “Neverquest” als Homer im Link-
Kostim einen zweikdpfigen Drachen,
der - oh Wunder - die Képfe der bei-
den Schwagerinnen Selma und Patty
tragt. Neben aktuellen Spielen wie
"Medal of Honor” werden auch et-

liche Klassiker (siehe Kasten links)
gelungen auf die Schippe genom-
men. mh

25l ...und erklimmt ihn, um seine
Schwachstelle anzugreifen.

P50 Iwischen den Missionen bewegt Ihr Euch frei durch Springfield und wahlt
das nachste Kapitel aus. Wer will, lungert in der heimischen Kiiche herum.

5P Im Museum prigeln sich Bart-
man und Homer mit Wachmannern.

DIE SIMPSONS - DAS SPIEI

» mit Synchronsprechern aus Serie & Film
» Homer, Marge, Bart, Lisa und Maggie
spielbar
| » spielt zu zweit im Koop-Modus
| » 16 Kapitel voller Anspielungen, u.a. auf
aktuelle und klassische Videospiele

QVOTEM VED

Wshrend auf P83 und thx 360 nahezu
perfektes Comic-Flair gebnten wird, ruckelt's
auf der P32 und der PSP Teils grobpixelige
Texturen und weniger feine Effekte, vor allem
auf dem Handheld, troben den Eindruck.
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Ratatouille

System

P82 / PS3 / 360 / Wii /
PSP/ DS

Entwickler Heavy Iron Studios, ISA

Hersteller THI

Genre Jumpn'Run

Termin im Handel

USK ab 0 Jahren

Spieler 1-2 (Wii / PSP) / 1-4 (Rest)

Nichts far Jump'n'Run-Gourmets: uninspiriert
angerichtete Hipferei, garniert mit tech-
nischen Macken und fadem Spielablauf.

Beim Kochen greifen wir dem
iiberforderten Kiichenjungen Linguini
unbemerkt unter die Arme.

Kerners Koche, Jamie Oliver,

Tim Malzer und, und, und
- im Fernsehen wird gekocht was
das Geschirr halt. Grund genug
fur Pixar, einen Animationsfilm im
Schlemmermilieu anzusiedeln. Um
die dazugehérigen Lizenzspiele fuhrt
nattrlich kein Weg herum. Das Po-
sitive vorweg: Anstatt ein und das-
selbe Spiel auf alle Plattformen zu
portieren, wurde nach Hardware-
power unterteilt (die Versionen fur
PS2 & Wii und PS3 & Xbox 360 sind
jeweils inhaltsgleich). Allen gemein
ist, dass die Action nicht in erster Li-
nie am Herd stattfindet, sondern bei
Hupf- und Geschicklichkeitseinlagen.

£ André Kazmaie

So ziemlich das Einzige, das
den Sprung von der Kinolein-
wand auf die Konsole geschafft
hat, ist der Charme der beiden
Rattenbriider. Ansonsten ist
| vom Einfallsreichtum der Zellu-
loid-Vorlage nichts zu spiiren.
| Stattdessen gibt's uninspirierte |
| 08/15-Hiipfkost, die auf PS3 |
| und Xbox 360 zudem fehler-
| haft und hakelig ausfsllt. Kin- |

der diirften mit den PS2- und

Wii-Versionen noch am besten
bedient sein. “Ratatouille”-Fans schauen
sich lieber noch mal den Film an. )

R— E—— ____—_.-—/

Schau mal, noch me
alle zu finden!

Gibt den Spielablauf von “Ratatouille” perfekt wieder:
Rattenbriderchen Emile erteilt uns einen Auftrag...

a2

! Verwende deine

PS3 360 Wi PSP DS

Die schlechte Nachricht: Kein “Rata-
touille” bereitet auch nur anndhernd
so viel SpaB wie der Film.

Virtuelles Fastfood

Wahrend sich die PS2- und Wii-Fas-
sungen dank des unkomplizierten
Spielverlaufs am besten fur den
Zockernachwuchs eignen, sind &l-
tere Semester (auch Fans des Films)
schon nach kurzer Zeit gelangweilt.
Leider stellt sich auch der Griff zu den

['% Bei den Kocheinlagen schnippelt
und brutzelt Ihr unter Zeitlimit.

Superspiirnase, um

HD-Rattenspielen als Fehler heraus:
Das durchaus vorhandene Potenzial
(mehr Forscherfreiraum, hiibschere
Optik, interessantere Aufgaben) wird
durch grobe Schnitzer wie eine wirre
Missionsstruktur, technische Macken,
lange Ladezeiten und Instant-Tode
torpediert.

Am besten sieht’s noch im Hand-
held-Sektor aus: Vor allem die PSP-
Version bietet solide Hipfkost ge-
paart mit netter Optik. Dasselbe gilt
fur die DS-Fassung, die sich mit dem
Steuerkreuz allerdings mehr schlecht
als recht steuern lasst - zum Glick
durft 1hr auf eine “Phantom Hour-
glass”-inspirierte  Stylus-Tippsteue-

rung umstellen. Das Problem des
DS-Ablegers: Nach gut drei Stunden
habt Ihr das (optisch etwas pixelige)
Abenteuer gemeistert. Dafir ent-
schadigen hier die unterhaltsamen
“Cooking Mama”-Kocheinlagen. ak

' Remy wird von Schleimern und
Insekten angegriffen.

...und wir sammeln Objekte wie Apfelgehause, Abzei-
chen oder Késeecken ein - viel mehr gibt es nicht zu tun.

| Singleplayer

| Wii
| Singleplayer

. Singleplayer

» 20 Levels auf PS3 und Xbox 360

» 30 Levels auf PSP

» B Welten auf PSZ, Wii und DS

» exklusive Minispiele auf Wi

» PSP: verschiedene spielbare Charaktere
wie Remy, Emile und Gusteau

Grafisch haben die P83 und Xbox 360 die
Nase varn (vor allem das habsche Fell
iiberzeugt). Insgesamt reift aber kein "Rata-
touille” optisch Baume aus - viele Texturen
kommen sehr verschwommen daher.

PlayStation 2
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

PlayStation 3
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

Xbox 360

Multiplayer
Grafik
Sound

Multiplayer
Grafik
Sound

psp

Multiplayer
Brafik
Sound

s
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound




Dewy's

Entwickler Konami, Japan
Hersteller  Konami

Genre Geschicklichkeit
Termin 3l. Dktober
USK ab 0 Jahren
Spieler I-4

| Putziger Geschicklichkeitstest fur Niedlich-
keitsfanatiker und alle. die vom "Super Monkey
| Ball"-Prinzip nicht genug kriegen konnen .

Schon wieder ein 08/15-Klon

von “Super Monkey Ball"?
Weit gefehlt, denn das kunterbunte
Kugelabenteuer vom herzensguten
Wassertropfen Dewy bereichert das
‘Herumroll’-Genre um einen inter-
essanten Aspekt: Auf Knopfdruck
verandert sich die Temperatur und
damit der Aggregatzustand un-
seres Kullertropfens. In der Kilte
wird Dewy zum rasanten Eisblock
mit ungeahntem Angriffspotenzial.
Heizt Ihr ihm hingegen kraftig ein,
schleudert er als Dampfwolke Blitze
auf garstig-gruselige Knuddelfeinde.
Den Rest vom Lied kennen Wii-er-
fahrene Zocker bereits: Ihr flutscht

Adventure

Vi Keine Angst, Dewy, die kleinen
Schufte schauen nur so bos!

durch thematisch zusammengehé-
rige Levels (Wald, Héhle, Vulkan),
befreit zuckersiiRe Wesen und ver-
sucht, bodenlose Tiefen zu meiden.
Gesteuert wird so: SchmeiBt den
Nunchuk zuriick in die Schublade,
greift Euch die Remote und haltet sie
ganz klassisch wie einen NES-Con-
troller. Durch die Neigung Eurer Han-
de kippt Ihr die Levels im Spiel - Euer
feucht-frohliches Alter Ego rutscht
prompt in dieselbe Richtung. Nach
jedem vierten Areal kriecht ein drol-
liger Boss aus seinem Loch, versucht

EA Playground

Systeﬁi Wi /
Entwickler Electronic Arts. Kanada
Hersteller  Electronic Arts

emaeETm o

Genre Minispiel-Sammlung
* Termin 8. November

LISK ab [ Jahren

Spieler 1-4

: Spielerisch solide Minispiel-Sammlung. die
' im Vergleich zur Konkurrenz aber zu simpel
ausfallt und kaum Abwechslung bietet.

Beim VolleyfuRball flitzen Eure
Sportler selbststandig, Ihr sorgt nur
fur Blocks, Paraden und Schiisse.

= x

B 18] e L

TN EAs  Wii-Spielplatz  macht
/%4 gestandene Zocker zu Schul-
hofrabauken, die sich die Zeit mit
Ballspielen,  Papierflieger-Duellen
und Carrerabahn-Flitzereien vertrei-
ben. Gesteuert werden die insgesamt
sieben Minispiele mit einer simplen
Kombination aus Buttonkommandos
und Wackelsteuerung. Per Remote-
Schwung haut Ihr FuBballe in die
Maschen oder bewerft gegnerische
Brennballsportler. Die Neigungssen-
soren hingegen kommen beim fein-
fihligen Lenken der Papierflieger
oder beim Spurwechsel der Miniflit-
zer zum Einsatz. Sitzt Ihr allein vor
der Konsole, stromert Euer kindliches

-

006006

Im einfachen Editor baut Ihr
Arenen fiir den Vierspieler-Modus.

seiner dicken Niedlichkeit zum Trotz
bose zu gucken und fordert zum Du-
ell - mit gewitzt-hektischem Remo-
te-Einsatz macht Ihr ihm aber bald
den Garaus. Kreative Zocker erstellen
eigene Levels und erfreuen andere
WiiConnet24-Nutzer. ms

Alter Ego Uber einen Spielplatz und
fordert generische Kopffiler-Kinder
zu Duellen in den genannten Mini-
spielen heraus. Wer stets gewinnt
(was nicht wirklich eine Herausfor-
derung ist), darf sich bald iiber ein
hibsch beklebtes Stickeralbum freu-
en - nach wichtigen Siegen diirft Ihr
Euch ein buntes Bildchen aussuchen.
Fir kurze Abwechslung sorgen Ne-
benaufgaben wie eine Schmetter-
lingshatz oder supersimple Basket-
ball-Herausforderungen.

Im Mehrspieler-Modus ersetzt Thr
die schwachen CPUler durch echte
Gegner - Ihr durft aber nur in vier
Disziplinen als Quartett ran. Richtige
Partylaune will leider nicht aufkom-
men, zu statisch ist der Ablauf der
Minigames, zu gering die Abwechs-
lung. Grafisch rangiert “Playground”
auf "MySims”-Niveau. ms

{1 Auf dem bunten Spielplatz latscht
Ihr zum néchsten Minispiel-Duell.

§UEWY & AUVENI

\ » B Welten mit je 4 Levels und

e

berspringen. Zwar sind Cha-
| superniedlich gestaltet, all-
aber nicht. Spielerisch erwar-

tet Euch eine gewohnt gute
| Herumrollerei mit Neigungs-

haarigen Passagen und fir die
verwaschene Optik. Der Um-
| fang hingegen stimmt und die Bossfights
gefallen mit interessanten Aufgaben. Eine
| knappe Niederlage gegen ”Kororinpa”
| = vor allem wegen der faderen Levels.

Endgegner (plus Bossfight-Abschnitt)

» zahlreiche Sound- und Bildgalerien
freischaltbar

» 3 Aggregatzustiinde: Wassertropfen,
Eisblock und Dampfwolke

» Niedlichkeit: 10 von 10

Wii
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Matthias Schmid
Wer simplen SportspaR liebt,

u "Mario Party 8” oder bald

2”. Ja, wer kauft dann noch
"EA Playground”? Zum Glick
- ist das EAs Problem und nicht
| meines - die Kanadier hatten
- sich mit ihrer Minispiel-Samm-
- lung einfach mehr Mithe ge-
ben sollen. Mit sieben Diszipli-

der einfallslosen Remote-Einbindung und
| einem ultrakurzen Story-Modus gewinnt
| man im Minispiel-Genre keinen Blumen-
topf. Aller Einfachheit und der gut funkti-
onierenden Steuerung zum Trotz holt Euch
. auch zu viert schnell die Langeweile ein.

{ »knapper Story-Modus fiir Solisten

| »siehen Disziplinen (Volleyfullball,

| Brennball, Ball-gegen-die-Wand, Ball-
um-die-Stange, Autorennen, Papier-
flieger und ein Dart-Ballerspiel)

| »sehr einfach zu steuern

Wil SPIELSPASS

’ Singleplayer 5 von |1 3

| Multiplayer G von 1]

| Grafik

| Sound

f FA PILAYRROUND
i! EA FLAYLKUUNU
§

| Erst nach Stunden wollte bei |
mir der Funken... dh, Tropfen |

raktere und Welten allesamt |

| v viel Charme besitzen sie |

| steuerung - Abziige gibt's fiir |
mangelnde Genavigkeit bei |

zockt Iangst ”Wii Sports” - wer |
eine Wii-Fete feiern will, greift |

2u “Rayman Raving Rabbids |

nen (darunter vier Ballspiele), |
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. System /PS3/ 360/ /
. Entwickler Neversoft, USA
Hersteller  Activision

Genre Sportspiel
Termin |. November
USK ab B Jahren
Spieler I-8

Der Rollbrettstar schlagt sich tapfer gegen
die EA-Konkurrenz und punktet mit vielen
neuen Maglichkeiten und guter Optik.

Auch bei “Proving Ground” sind
die StraRBen belebt, bei Kollisionen
habt aber stets Ihr die ‘Vorfahrt'.

“, Eins der spannendsten Spiel-
duelle dieses Jahres steht an:
Letzten Monat hat der auf Realismus
getrimmte EA-Herausforderer “skate.”
mit 85% kraftig vorgelegt, jetzt steht
die Erwiderung des Platzhirsches Tony
Hawk an - kann “Proving Ground” die
jahrelange Dominanz im Trendsport-
genre fortsetzen?
Wie immer setzen die Entwick-
ler Neversoft auf die bewdhrten Tu-

genden der Rollbrettserie. Seid Ihr
also mit einem der inzwischen acht
Vorganger schon mal geskatet, er-
kennt Ihr die Steuerung gleich wie-
der: Gelenkt wird mit Analogstick
und Steuverkreuz, die Knopfe sind
fur die verschiedenen Trickvarianten
zustandig. Ein paar Anderungen gibt
es aber doch: So wurde z.B. die 'Spe-
cial’-Leiste in Rente geschickt (die
besonderen Tricks sind jetzt jederzeit

)

ausfihrbar), misslungene Kunststiick-
Combos lassen sich nicht mehr auf
Knopfdruck retten und Ihr gebt jetzt
etwas anders Gas. Das ist zwar nicht
so revolutiondr wie bei “skate.”, fir
"Tony Hawk“-Verhéltnisse jedoch
schon bemerkenswert - und zu den
tiefgreifenderen Erganzungen lest thr
weiter unten noch mehr.

Als Schauplatz dient nicht das
sonst so oft recycelte Los Angeles,

diesmal beweist Ihr Euch in einem
Metropolen-Trio an bzw. nahe der
Ostkuste: Baltimore, Philadelphia und
Washington liegen in der Wirklichkeit
zwar nicht ganz zusammen, in der
“Proving Ground”-Welt aber schon.
Ihr konnt alle Stadte ohne Ladepau-
sen durchrollen, sobald Ihr im Lauf
der Karriere die jeweiligen Bereiche
freischaltet. Grafisch fallen die Szena-
rien durch die bewusst realitatsnahe
und viel mit Grautonen arbeitende

ﬁ: Wenn “Tony Hawk” fiir etwas
steht, dann ist es Konsistenz:
Jahr fir Jahr bringt Neversoft
das Kunststiick fertig, wieder
einen Teil zu basteln, bei dem
sich zwar wenig andert, aber
doch genug Neuerungen drin
sind, um erneut fir richtig viel
SpaB zu sorgen. Das trifft auch
auf "Proving Ground” zu: Mit
Realismus ist es wie immer
nicht allzu weit her und vieles
kennt man schon von den
zahlreichen Vorgangern. Dafiir flimmert
die Grafik diesmal flissig iber den Schirm
und die erweiterten Fahigkeiten sorgen
fiir interessante Aufgaben. Zwar brauchte
es in einigen Bereichen wie z.B. dem
Rigger-Baukasten noch etwas Feintuning,
doch das Gesamtpaket passt. Innovativ
wie "skate.” ist es sicherlich nicht, die

Die Balanceanzeige bei Grinds und Manuals wurde neu gestaltet und hat nun die Form eines farbigen Balkens iiber Qualitat stimmt aber trotzdem.
das ganze Bild - daran muss man sich erst gewdhnen.. e

Dein Bargeld: 984365
ERSEERETTE

Die Editormdglichkeiten fallen sehr groRziigig aus: Eigenbau-Charaktere (links) kennt Ihr von den Vorgangern, der flexible Rigger-Baukasten (Mitte) erlaubt
das Erstellen eigener Lines. Leistungsfahig ist der Video-Schnitt (rechts), leider konnt Ihr Eure Kurzfilme aber nicht online tauschen.

ak
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! Die ‘Nail'-Zeitlupentricks wurden deutlich ausgebaut. Habt Ihr die Fahigkeit erst mal erlernt, kénnt thr

mit den beiden Analogsticks auch Grabvarianten ausfiihren.

Farbwahl zwar etwas niichtern aus,
dafiur gefallen Details wie hiibsche
Wetterwechsel oder gut animierte
Wasserpfutzen. AuBerdem kommt
das Geschehen nicht mehr wie bei
“Project 8” ins Ruckeln, die Bildrate
bleibt auf beiden Next-Gen-Systemen
erfreulich stabil.

Multitalente auf Rollen

Die groBe neue Idee von "Proving
Ground” ist die Dreiteilung des Story-
modus: Zwar arbeitet lhr immer auf
das gleiche Ziel hin (werdet bekannt
und ein Star etc.), auf dem Weg da-
hin beschreitet Ihr aber verschiedene
Pfade und erwerbt je nach Ausrich-
tung der gewahlten Aufgaben andere
Fahigkeiten. Als Karriere-Skater lernt
Ihr nicht nur den vom Vorganger be-
kannten ‘Nail the Trick’-Zeitlupenmo-
dus, dazu kommen auch noch ‘Nail
the Grab’ und ‘Nail the Manual’, mit
denen Ihr spektakuldre Aktionen an-
einanderreiht - allerdings braucht ge-
rade Letzteres eine Menge Feingefiihl.

4 Spiéler“f

Im Hardcore-Sektor geht es grober zur
Sache: Wahrend Aggro-Kick (schnelles
Anschieben) sowie Carve und Slash
Grind (neue Trickarten) noch harmlos
sind, wird Euch von den Experten hier
beigebracht, wie Ihr Starenfriede und
andere Sportler mit Schwung umrem-
pelt. Fur kreative Kopfe reizvoll ist die
Rigger-Sektion, die Euch neue Frei-
heiten in der “Tony Hawk"-Welt er-
offnet: Ihr kénnt dann namlich Rails,
Rampen und andere Objekte (fast)
vollig frei in der Landschaft platzieren
und so ganz neue Lines aus dem Bo-
den stampfen - selbst das Modifizie-
ren bereits existierender Bauwerke ist
maglich.

Naturlich erwarten Euch jede Men-
ge Aufgaben, die den speziellen Ein-
satz der gelernten Fahigkeiten erfor-
dern. Nicht alle sind gleich gut umge-
setzt, so fallen z.B. vorgeschriebene
Klettereinlagen etwas fummelig aus,
ingesamt gibt's dadurch aber jede
Menge Abwechslung. Und in welcher
Reihenfolge Ihr die einzelnen Story-

Teile angeht, bleibt weitgehend Euch
Uberlassen.

Eine spezielle ’Freeskate’-Option
hat sich Neversoft aus unerfindlichen
Griinden gespart, deshalb missen
zwanglose Erkundungen der Umge-
bung eben im Rahmen der Handlung
stattfinden. Macht aber nichts, denn
s0 habt Ihr mehr Grund, die verstreu-
ten ‘Street’-Herausforderungen zu
erledigen: Die reichen von Foto- und
Filmsessions Gber Rennen bis hin zu
Spielautomaten: Hinter denen ver-
birgt sich der ‘Klassik’-Modus, bei
dem es wie friher um hohe Punkt-
zahlen und andere traditionelle Ziele
('sammle S-K-A-T-E ein!’) geht.

Kann “Tony Hawk's Proving
Ground” die selbst gesteckten Ziele
erfilllen? Ja - weltbewegende Inno-
vationen gibt's zwar keine, aber die
durchdachten  Neuerungen fiigen
sich gelungen ein und machen viel
Spal. Und wie geht der Vergleich mit
“skate.” aus? Der kann eigentlich nur
hinken, dazu ist die Ausrichtung der

Spieler 2 _
22525

Natirlich musst Ihr nicht immer alleine skaten: An einer Konsole diirfen per Splitscreen zwei Trendsportler ran.

Online tummeln sich bis zu acht Teilnehmer in einer Runde, auRerdem gibt's eine Hand voll exklusiver Matchvarianten.

’Nail the Trick” mit Flips (oben) gab es bereits
bei “Project 8”, die Manuals sind dagegen neu.

beiden Rivalen fast zu unterschied-
lich. Weil “"Tony Hawk” in Sachen
Abwechslung, Trick-Repertoire und
Einsteigerfreundlichkeit die Nase
aber doch (noch) vorn hat, erklaren
wir Activisions Rollbrett-Beitrag ganz
knapp zum Punktesieger. us

0 Ganz schon schwer, sich nach
dem realistischeren “skate.”
wieder an Tonys ellenlange |
Grinds und absurde Trickkom-
binationen zu gewdhnen - un-
heimlich SpaB machen die aber
nach wie vor. Das lassige ‘Nail-
| the-Trick’-System sieht nicht |
nur richtig cool aus, sondern
. ist auch spielerisch sinnvoll; |
| auch die Steverung gefalit mir
super. Dennoch nerven dieses
~ Jahr viele Kleinigkeiten: die
miese deutsche Synchro, Zombie-ahnliche |
Gesichter und das lahme Aufrappeln der
Skater. Ein Schlag ins Gesicht aller Gele-

| genheitszocker ist das Fehlen des ‘Free
| Skate’-Modus.

! » 3 Schauplatze: Washington, Philadelphia

und Baltimore

» 3 Skater-Typen mit eigenen Fahigkeiten:
Karriere, Hardcore und Rigger

» leistungsstarker Video-Editor

» Umgebung kann modifiziert werden

Im Gegensatz zum Vorganger "Project

8" haben die beiden HD-Fassungen keine
auffalligen Unterschiede: Die Bildrate bleibt
auf P83 und Xbox 380 fast immer flossig. es
gibt also keinen klaren Sieger.

PlayStation 3
Singleplayer 1
Multiplayer®
Grafik

Sound

Xbox 360 o
Singleplayer H =
Multiplayer*
Grafik

Sound

* Otfline-Wertung, Online-Nachtest folgt

a3



Final FHI‘ItEISV Tactics: The War of the Lions

®)

System PSP

Entwickler Square Enix, Japan
Hersteller  Koch Media

Genre Strategiespiel
Termin im Handel

USK ab 12 Jahren
Spieler I-2

Da raucht selbst Profis der Kopf:
Der geniale Taktikklassiker macht Euch auch
nach zehn Jahren noch sichtig!

Auch die Architektur der
verwinkelten Arenen miisst lhr in
Eurer Taktik beriicksichtigen.

Fir manche ist es eine der

beriihmtesten PSone-Import-
perlen, andere zdhlen es gar zu den
besten zehn Spielen aller Zeiten: Ein
Jahrzehnt nach seiner Erstveréffentli-
chung kommt “Final Fantasy Tactics”
endlich nach Europa! Der Vater der
Konsolentaktik funktioniert wie sei-
ne zahlreichen Nachahmer: Helden
und Feinde ziehen, kampfen und
zaubern in etwa 15 mal 15 Feldern
groBen Arenen, die Euch mit Engpas-
sen, Steigungen und allerlei anderen
Schikanen vor trickreiche Herausfor-
derungen stellen. Einzigartig sind
das komplexe Charaktersystem und

=

die verzwickte Handlung: In vier Ka-
piteln deckt Ihr eine Verschwdrung
am Kanigshaus von Ivalice auf, dabei
gilt es Prinzessinnen zu retten, Fes-
tungen zu erstirmen und auch mal
Hinterhalten der Bosewichte zu ent-
kommen. Das gelingt nur mit einem
Trupp vielseitiger Kampfer, die man
in 22 Berufen mit insgesamt 400
Talenten trainiert — Eure Party ma-
nipuliert Raum und Zeit, beschwort
die machtigen Guardians und klaut
dem Feind die Ausristung, bevor
er sie zum Angriff nutzen kann. Zu-
dem darf jeder Held die Talente ver-
schiedener Berufe kombinieren und

 Milleuda deserved a better death—they did nat
‘even send proper knights to kill her?

Die Handlung ist kein Liickenfiller, sondern fester Bestandteil aller
Storykampfe: Manch Geheimnis verrat der Feind erst kurz vor seinem Tod.

Feuersaulen, Blitzgewitter und Megahagel: Die
machtigen Zaubereffekte lassen den Bildschirm beben.

ab

so seine individuelle Kampftechnik
entwickeln: In der Charakterverwal-
tung verbringt Thr oft so viel Zeit
wie in den Schlachten. Neben den
Matches der Story lassen sich auf
der Karte auch Zufallskampfe und
diverse Stadte ansteuern, in denen
Ihr einkauft und Bonusmissionen
akquiriert. Dann verabschieden sich
Teile der Party, um Tage spater mit
geheimen Schatzen zuriickzukehren
- (ber 400 Ausriistungsteile gibt es
2u entdecken. Und das ist noch lange
nicht alles: Ihr erforscht einen zehn-
stockigen Kerker, findet mit dem
Schatzsuchertalent in allen Arenen
geheime Ausriistung und entdeckt
mit versteckten Figuren wie Cloud
(“Final Fantasy VII”) Bonusepisoden.

Mehr Abenteuer

In das PSP-Update hat Square Enix
einige Verbesserungen eingebaut:
Alle markanten Stellen der Handlung
sind jetzt mit Filmszenen gespickt,
die einen naheren Blick auf Helden
und Bosewichte gewahren. Es gibt
auch neue Plaudereien in klassischer
1s0-Optik, die etwa in den Zweispie-
ler-Modus einfiihren - hier kann man
in Koop-Kampfen und Duellen 16
neue Gegenstande gewinnen. oe

Ihr Stadte, Festungen und allerlei andere Ortlichkeiten.

bl gl

Ihr ruft auch die aus der Rollen-
spielserie berihmten Guardians.

/

"Final Fantasy Tactics” ist ein
schwerer Brocken, der selbst
erfahrene Taktiker ins Schwit-
zen bringt: Die Entscheidungs-
schlachten der Kapitel werdet
Ihr vielfach wiederholen, mit
unterschiedlichen Berufen ex-
perimentieren und Euch Gber
den véllig neven Kampfverlauf
wundern. Wenn Ihr mit ande-
rer Party anrickt, nutzt der
Feinde neue Tricks! Genau die-
ser Umstand macht die Ausein-
andersetzungen so hillisch spannend: Da
vergehen Stunden wie im Fluge und wenn
ein Obermotz endlich die Waffen streckt,
wischt thr Euch den SchweiR von der Stirn.
SchlieBlich sorgen die vielen Wendungen
fiir Aufrequng, denn mancher Feind wech-
selt in der Bedrangnis seine Taktik oder
schneidet Euch auf der Karte den Flucht-
pfad ab - dann miisst 1hr Euch ohne Item-
nachschub den Weg freischlagen!

’

)
3

» spannender Palitkrimi mit vielen
{Iberraschungen

» komplexe Taktikkampfe mit 22 Berufen
und 400 Talenten

» massig Bonusmissionen

» Koop-Einsatze und Duelle mit Pramien

psp

Singleplayer

Multiplayer von

Grafik H ﬂ 100

Sound



System 360

Entwickler lbisoft, Kanada

Hersteller Ubisoft

Genre Action-Adventure / Beatem-Up
Termin November

USK ab 12 Jahren

Spieler I-2

Keine Lizenz-Gurke, keine lieblose Anime-
Verwurstung - Ubisofts Mixtur aus Abenteuer
und Beat'em-Up ist einfach ein gutes Spiel.

- )

g "Rise of a Ninja” ist die fast
perfekte Symbiose aus Anime
und Videospiel: Die Geschichte
des Mochtegern-Ninjas wird
toll nacherzahlt (und auch fiir
Nicht-Kenner verstandlich ge-
macht), TV-Schnipsel werden
beispielhaft mit Spielszenen
verwoben und die hiibsche
Grafik fangt den Serien-Stil
tadellos ein. Schade, dass die
Missionen in der Stadt etwas
einfallslos daherkommen und

nur Mittel zum Zweck sind, um die Story
voranzutreiben. Dafiir hatte ich im Leben
nicht mit so packenden und furiosen Prii-
geleien gerechnet. Warum es keine deut-
sche Synchro gibt, ist mir ein Ratsel.

UETZTJAMKIOSKA

e
O b B i 2.0 b

—

thr miisst Euch in der Stadt einen guten Ruf erarbeiten.

Vor einiger Zeit bei Ubisoft

in Montreal: "Wir sind groRRe
Fans der Serie”, beteuern uns die
Entwickler immer wieder. ”Ja, schon
klar...", winken wir unglaubig ab.

Ein paar Monate spater schenken
wir den Aussagen mehr Glauben.
"Rise of a Ninja” erweckt tatsichlich
den Eindruck, als sei es von Fans fir
Fans (und solche, die es werden wol-
len) entwickelt worden. Anstatt aus
der Vorlage ein weiteres Gekloppe
zu machen, entschied man sich fir
eine Mischung aus Action-Adventure
und Beat'em-Up. Wahrend Ihr in Eu-
rer Heimatstadt andere Bewohner
mit Essen versorgt, an Wettrennen
teilnehmt oder auf Miinzsuche geht,

& ‘\:-' i o g
o s | HEMKNO W ST

e

warten auBerhalb der Stadtmauern
zahlreiche Rangeleien auf Euch. Ne-
ben schnellen Reflexen (manchmal
wird’s dezent hektisch) fiihren vor
allem Spezialattacken zum Erfolg: So
ruft Naruto beispielsweise mehrere
Doppelgdnger herbei, die Ihr durch
Quick-Time-Events auf den Gegner
eindreschen lasst. Weil diese An-
griffe umso verheerender ausfallen,
je langer Ihr die vorangegangene
Konzentrationsphase halten konntet,
kommt eine gute Portion Strategie
hinzu. Von der grandiosen Inszenie-
rung dieser Rangeleien wollen wir
erst gar nicht anfangen. Auch sonst
kann die Grafik mit hibscher 3D-
Umgebung und tollen Comic-Charak-
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Die Beat’em-Up-Einlagen sind effektgespickt.
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teren Uberzeugen. Der iiberdrehte
japanische Humor (inklusive eng-
lischen Synchron-Sprechern auf Ecs-
tasy) ist gewdhnungsbediirftig. ak

» Mischung aus Action-Adventure &
Priigelspiel

» mit Original-Szenen aus dem Anime

» es kann lokal oder online gegen andere
gekampft werden

» nur englische Sprachausgabe, mit

deutschen Untertiteln
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[1]1]

Xbox 360
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

KANN MAN
EIGENTLICH NOCH&S
WAS ANDERES MIT e
DEM DS MACHEN,

| i
manvzesoe o U R0KSUPLSY S temel/4UncutiSpiele)

SCHNAPP DR DEINEN R+ BE| FLANDERS.DE




Eternal Sonata

System / 380
Entwickler Tri-Crescendo, Japan
Hersteller  Atari

' Benre Action-Raollenspiel
Termin im Handel
USK ab 12 Jahren
Spieler I-3

Malerisches Musikabenteuer in den Traum-
welten eines Komponisten: toll prasenteiert,
aber spielerisch etwas zu simpel.

Alle Mandver steuert lhr ma-
nuell: Achtet auf den Aktionsbalken
links im Bild, der die Zeit anzeigt.

Prinzessinnen befreien, antike

Relikte bergen und schlieBlich
den groRenwahnsinnigen Imperator
plattmachen: Wenn’s um Fantasy-
Abenteuer geht, fallt den Entwicklern
oft nichts Besseres ein. Da freut man
sich Uber jedes Rollenspiel, das Eure
Heldenkarriere mal von einer ganz
anderen Seite anpackt - “Eternal So-
nata” handelt von den Traumwelten
des Komponisten Frederic Chopin, der
auf dem Totenbett seinem Ende ent-
gegensieht. Vor dem Dahinscheiden
will er aber in seinem Unterbewusst-
sein noch mal ordentlich aufraumen:
Er durchstreift seine Fantasien in sie-
ben Kapiteln und hilft den zahlreichen
Personlichkeiten  seines  Unterbe-
wausstseins, der Armut im Konigreich
auf den Grund zu gehen. Das musika-
lische Abenteuer bringt nicht nur mit
dem pornpdsen Soundtrack Schwung
in die Handlung, hier haben selbst die
Protagonisten melodische Namen: Zur
Party stoen Helden wie Jazz, Beat,
Polka und Salsa, der gierige Herrscher
des Konigreichs hort dagegen auf den
Namen Count Waltz - was mag er
wohl im Schilde filhren?

Polka

Immer wieder neu

Die sieben Kapitel spielt Ihr in klei-
nen Episoden, bei denen die Hand-
lung zwischen verschiedenen Hel-
dentrupps hin und her springt: "Eter-
nal Sonata” erzahlt seine Geschichte
aber recht linear und &ffnet Stick fur
Stiick den Weg zu neuen Stadten und
Kerkern. Das Erforschen der Umge-
bung und Entdecken der versteckten
Schatzkisten gelingt trotz der verwin-
kelten 3D-lLandschaften recht flott,
nur gelegentlich msst 1hr mal einen
Schalter finden oder ein Hindernis
aus dem Weg rdaumen. Die meiste
Zeit verbringt Ihr mit den Kémpfen:
Monster lassen sich zwar umschlei-
chen, aber ohne Kampftraining wird’s
schwer mit dem Episodenwéchter.
Die Keilereien entwickeln sich im
Laufe des Spiels via Party-Level: Erst
wird rundenweise gesprintet, ange-
griffen und gezaubert, spater steuert
Ihr die Kampfe in Echtzeit - ledig-
lich zu Beginn der Runde dirft Ihr
Uberlegen, was Ihr mit dem aktiven
Helden anstellen wollt. AuRerdem
lernen die Helden mittels Echo ihre
Angriffe zu kombinieren, um mach-
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A!Ie Handlungsszenen werden mlt enghschen Synchronstimmen und
Nahansicht gefeiert, nur bei Palaver verweilt die Kamera in der Totalen.

tige Combos zu entfesseln. Cleverer
Stellungswechsel in der Arena ist das
A und 0: thr kénnt hinter Felsen in
Deckung gehen, aus der Reichweite
schwerfalliger Monster flichten und
Licht- sowie Schattenbereiche betre-
ten - dabei wechselt die Spezialatta-
cke des Helden zwischen Licht- und
Dunkelmagie. Weil jede Figur inner-
halb ihrer Aktionszeit von etwa funf
Sekunden mehrere Mandver ausfiih-
ren kann, ergibt sich eine Vielzahl an
taktischen Kniffen: So wechselt I1hr

etwa an geeigneter Stelle mit einem
Schritt zwischen Licht und Schatten,
um in einer Runde zu heilen und
zudem Energiebédlle zu schleudern.
Aber auch die meisten Feinde beherr-
schen Heilzauber: Eigene Schlachten
konnen sich deshalb machtig in die
Lange ziehen, mit dem rechten Kniff
aber auch blitzschnell entschieden
werden.

Weil sich die Episoden und damit
auch die Helden im 45-Minuten-
Takt abwechseln, wird Euch massig

Leichte Orientierung: In den Kerkern und im Unterholz fiihren wenige
Abzweigungen zu Schatzkisten und Speichergelegenheiten.
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Mit dem Schattenmandver kann Heilerin Beat auch machtig austeilen:
Stellt Eure Kampfer fiir effektives Teamwork clever auf!



Mal Robin Hood, mal Rotképpchen und der Wolf: Viele Episoden erinnern
inhaltlich an klassische Kinderméarchen - kleine Abenteurer fiihlen sich wohl.

‘LHMI..,

; 3 3715/-15?5

Bitte lacheln: Mit der ‘Lebhaften Aufnahme’ lassen sich in Kampfen
Actionfotos schieBen, die Ihr auf dem Marktplatz teuer verkauft.

Frederic (liﬁks) schlieRt sch
seinen Traumfiguren an.

spielerische Abwechslung geboten:
SchlieRlich lernt jede Figur neue Ma-
nover, die sich individuell ausristen
lassen. Drumherum gibt’s noch al-
lerlei Bonusaufgaben zu losen: Man
knipst wertvolle Fotos von méch-
tigen Obermotzen und sammelt die
Melodien von Frederic ein.

"), Luriicklehnen, entspannen und
die Handlung genieRen: Wer
das nicht kann, ist in "Eternal
Sonata” fehl am Platz. Wer die
marchenhaften Szenen weg-
klickt, hat nicht mehr viel vom
Spiel: Pro Episode gibt's nur
eine Handvoll Seitenpfade zu
erkunden, dann bleiben nur
noch die Kampfe - das war’.
Wer sich aber auf die sympa-
thische Animeoptik und die
musikalische Prasentation ein-
lasst, erlebt ein bezauberndes Marchen
mit vielen stimmungsvollen Eindriicken.
Da sind die taktischen Fights die optimale
Abwechslung, zumal sich das Kampfsys-
tem auch selbst verindert - ein klasse
Einfall, der neben dem Heldenwechsel zu-
satzliche Abwechslung verspricht. Sobald
Ihr glaubt, alle Kniffe zu kennen, kommt
was Neues dazu!

Trotzdem ist “Eternal Sonata”
recht einfach aufgebaut, erfahrene
Abenteurer fihlen sich mit starren
Kameraperspektiven und stellen-
weise arg begrenztem Umfeld etwas
eingeengt. Aber schlieflich sollen
sich in den Traumwelten vor allem
die kleinen Abenteurer wohlfihlen:
Der Tutor erklart alle Facetten des
Abenteuers im Detail und meist
gleich doppelt oder dreifach, zum
Gluck darf man auch abkirzen. Die
Prasentation der Handlung ist eben-
falls marchenhafter als bei anderen
Rollenspielen und lasst Euch bei
vielen ruhigen Stimmungsszenen die
Helden naher kennenlernen. Natiir-
lich darf oft gelacht werden, aber so
richtig explosive Action werdet Ihr
n “Eternal Sonata” kaum entdecken
- Ihr genieRt ein entspanntes Aben-
teuer mit einigen kniffligen Taktik-
schlachten. oe

» marchenhaftes Musikabenteuer mit
sympathischen Figuren
» episodenartige Prisentation bringt
viel Abwechslung ins Abenteuer
» trickreiche Schlachten mit einem
sich selbst entwickelnden Kampfsystem
» toller Soundtrack

Xbox 360
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Multiplayer
Grafik
Sound
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Nettes Gimmick: Beim ‘Promi-Duell” kénnt Ihr bekannte Namen heraus-
fordern. Hier machen wir gerade ‘Fanta 4'-Star Smudo das Leben schwer.

I SystEm

PS2/ P83/ il / PSR/
Entwickler Juice Games. England
| Hersteller THO
Genre Rennspiel
Termin im Handel
LSK ab 6 Jahren
Spieler 1-2 (PS2) / 1-8

Mit interessanten Ideen angereicherte
Raserei. die ihr Potenzial aber weder optisch
noch spielerisch ausreizt.

THQs Tuningraser “Juiced 2:

Hot Import Nights” gibt's
gleich als dreifache Ladung fir alle
Sony-Konsolen. Dabei orientieren
sich die Versionen an der letzten
Monat getesteten Xbox-360-Fas-
sung. Auf der PS3 bekommt Ihr das
identische Spiel, allerdings macht
sich hier das inzwischen leider
nicht mehr so seltene Umsetzungs-
problem bemerkbar - soll heiRen,
auf der Sony-Hardware kommt die
Grafik haufiger ins Ruckeln als bei
der Microsoft-Konkurrenz. PS2- und
PSP-Tempobolzer missen auf den
Online-Part verzichten, auf dem
Handheld wurde zudem die Prasen-
tation eingedampft, was aber nicht
unbedingt eine schlechte Sache ist.
Die Menis und Zwischensequenzen
der groBen Brider machen aus der
Motoren-und-Méadel-Lizenz ohnehin
nicht viel und ohne geht’s schneller

| Es ist kein Wunder, dass "Jui-
ced 2” auch in den Sony-Fas-
sungen keinen Qualititssprung
macht: Es argert mich zwar,
dass die PS3-Version wieder
' mehr ruckelt, doch es hakt
| eben an mehr als nur der Op-
tik. Positiv iiberrascht bin ich
dagegen vom PSP-Flitzer: Der
nutzt die Power des Handhelds
qut aus und wirkt eine Spur
spritziger - dafir gibt's ein Lob
von mir.

| Singleplayer

I Auf Sonys Handheld macht
"Juiced 2" eine sehr gute Figur.

ins Rennen. Uberhaupt kommt “Jui-
ced 2" auf der PSP am besten riiber:
Auf dem kleinen Display wirken die
sonst etwas kinstlich aussehenden
Kulissen schicker, auBerdem habt
Ihr hier das beste Tempogefiihl. Auf
der PS2 erwartet Euch wenig iiberra-
schend eine abgespeckte Optik, die
aber immer noch ordentlich genug
ist, um flotte Rennen zu erlauben
- den letzten Feinschliff in Sachen
Detailumsetzung und Karriereaufbau
vermisst Ihr hier aber ebenso. us
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| »5 Schauplatze mit mehreren Kursen
Y » Karrierefortschritt basiert nicht nur

auf Rennsiegen
» DNS-Profil sall eigenen Fahrstil
symbolisieren

SYSTEM-VERGLI

Wzr die Wahl aus allen Knnsulen hat, greift zu

| Hause zur Xbox 360 (lauft flossiger als auf

P33) und unterwegs zur PSP - Letztere sieht

| gemessen an der Hardware am besten aus

und obertrifft die DS-Raserei klar.
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PS2 PS3

Wii PSP DS

Kinige der Wellen

o4
PS2 / PS3 /7 360 / Wii /%

System
PSP/ 08
Entwickler Ubisoft, Kanada
Hersteller Ubisoft
Genre Renn-/Sportspiel
Termin im Handel
USK ab 0 Jahren (PSP DS) baw.
ab B Jshren (Rest)
Spieler 1-2 (PS2. Wii) / 1-4 (PS3,

360) /1-8 (PSP DS)

Simpler Surf-Spah auf Kansole bzw. feucht-
frohlicher Fun-Racer fur die Hosentasche.
lImfang oder Spieltiefe sucht man vergeblich.

Stunts ausfihren, auf Baumstam-
men grinden und durch Tore brettern
- mehr gibt es nicht zu tun.

Wenn man “Kénige der Wel-
len” das erste Mal einlegt, ist
man leicht verwundert. Denn hier
erwartet Euch - im Gegensatz zu 99
Prozent aller Animationsfilm-Versof-
tungen - kein Hupfspiel. Stattdessen
schwingt sich Euer arktischer Frack-
trager auf sein Surfbrett und paddelt
an den Start von Wettbewerben.
Der Spielablauf unterscheidet sich
von Konsole zu Handheld wesentlich:
Wahrend auf dem heimischen Fern-
seher in “Kelly Slater”-Manier Stunts,
Grabs und Grinds ausgefihrt werden,

= }

Egal, ob auf Konsole oder
Handheld - irgendwie fihlt
man sich bei “Konige der
Wellen” verdppelt: Nach finf
| Minuten kennt man alles. Und
. nach zwei bis drei Stunden hat
man die Spiele abgeschlossen.
Dafiir muss man Ubisoft zugute
halten, dass man wahrend die-
- ser kurzen Zeit gut unterhalten
wird. Mir haben die Handheld- |
Fun-Racer besser gefallen als |
die sehr limitierten Konsolen- |
Surfereien. Zwar gibt's dort als Zugabe

ebenfalls einen Fun-Racer-Part, der ist

aber nicht der Rede wert. Insgesamt or-

dentliche Spiele - nur der Mini-Umfang ist |
ein schlechter Witz. !

Ausdauer macht sich bezahlt: Je langer Ihr einen Grind
haltet, desto mehr Punkte gehen auf Euer Konto.

B0

entpuppen sich die Hosentaschen-
Fassungen als waschechte Fun-Ra-
cer. In Letzteren braust Ihr durch das
kithle Nass, springt ber Schanzen,
holt Euch auf Boost-Feldern einen
Geschwindigkeitsschub und nehmt
die Kontrahenten mit verschiedenen
Items aufs Korn - “Mario Kart” trifft
"Wave Race”.

Kinder Pinguin

Die Zielgruppe, die mit "Kénige der
Wellen” angepeilt wird, ist klar: Kids.
Samtliche Mandver bei den Trick-
Wettbewerben konnen auch vom
Zocker-Nachwuchs locker ausgefihrt
werden. Ihr nutzt die riesige Welle
neben Euch als Schanze und fihrt in
der Luft auf Knopfdruck einen ein-
fachen oder schweren Trick aus. Im
Gegensatz zu “Tony Hawk” und Kon-

sorten wahlt Euer
Pinguin seinen
Trick aber zufallig
- der Analogstick
hat hier keinen Einfluss.

Schade, dass die Bewegungser-
kennung des Wii kaum Verwendung
findet: Bis auf das Ziinden von Boosts
durch einen Ruttler, spielt sich "K6-
nige der Wellen” wie auf den ande-
ren Plattformen. Auf PS3 durft Ihr
Euren Surfer dagegen wahlweise
via Sixaxis-Steuerung lenken - eine
nette Alternative.

Auch auf DS und PSP unterschei-
den sich die Bedienungen leicht
voneinander: Wahrend Ihr auf dem
Sony-Kasten Tricks durch Quick-Time-
Events ausfuhrt, tippt Ihr auf dem DS
symbole an. Dank der hiibscheren
Optik und der besseren Musikunter-
malung verbreitet die PSP-Fassung
klar das bessere Surfer-Flair. ak

' Bei sieben Gegnern wird’s auf
der PSP oft etwas chaotisch.

001:14:03

1 Was ist schon “Mario Kart” gegen die Rasereien aus
"Konige der Wellen”? Ganz einfach: ein gutes Spiel!

» auf den ‘groBen’ Konsolen' ein Surf-
Spiel, auf Handheld ein Fun-Racer

» Spieldauer bei allen Fassungen nur 2 bis
3 Stunden

» freispielbare Filmschnipsel

» Online-Rennen auf dem DS

Alle vier Konsolen-Fassungen sehen tiberra-
schend ahnlich aus: sauber und charmant,
aber nicht sonderlich spektakular. Auf dem
Handheld-Sektor hat die PSP- klar die Nase
var der DS-Version, die sehr neblig ausfallt.
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| System  PS3/360/Wii/ 0

| Entwickler Traveller's Tales. England
Hersteller LucasArts
Genre Action
Termin 8. November

| USK ab B Jahren

| Spieler I-2

Der simple Klgtzchenspall mit der Extra-
portion Charme bietet hohen Wiederspielwert
mit nur wenigen Macken.

\, Das Beste aus zwei Welten:
" Schon in den beiden Vorgan-
gern bot “Lego Star Wars” unkom-
plizierten Spielspal mit putzigen
Legomannchen im “Star Wars”-Uni-
versum. Nun schnirte LucasArts alle
Episoden der Prequels in ein Paket
und packte Bonuslevels dazu. Dabei
wurden alte Tugenden gepflegt: Al-
lein oder zu zweit schliipft lhr unter
anderem in die Rolle von Obi-Wan
Kenobi, Anakin Skywalker, (3P0 oder
Prinzessin Leia, um Euch mittels La-
serschwert oder Blaster des Imperi-
ums zu erwehren. Das simple Prinzip
wird durch einfache Ratseleinlagen
aufgepeppt, die die Spezialfahig-

‘51 Episode IV, erstes Level: Auf Leias Schiff gebt Ihr imperialen Schurken
Saures. Die beiden Droiden warten derweil auf etwaige Tiiroffner-Aufgaben.

keiten der Protagonisten erfordern.
Die teils sehr kurzen Levels (finf
bis 20 Minuten) bieten einen hohen
Wiederspielwert: So sammelt Ihr
massenhaft Legosteine auf (die auch
als Zahlungsmittel fir Boni dienen)
und sucht nach versteckten Raum-
schiffteilen. Flug- und Fahreinlagen
wie Pod-Rennen oder Raumschiff-
schlachten bringen frischen Wind in
den Heldenalltag. Immer wieder fiir
einen Lacher gut sind zahlreiche Zwi-
schensequenzen, die die Saga mit
viel Selbstironie erzahlen. ts

-

n IE
Abermals halt mich der Charme
der Klitze gefangen: Ohne
groBe Einarbeitung ist mit den
drolligen Darstellern SpielspaR
pur angesagt. Doch niedriger
Schwierigkeitsgrad und feh-
lender Tiefgang unterfordern
Profis. Daneben gibt der KI-
Kamerad kaum Schiitzenhilfe. |
Umso spaBiger das Boni-vor- |
' der-Nase-Wegschnappen  im !
| Iweispieler-Modus. Besitzer!
der beiden Vorganger kinnen |
sich den Kauf allerdings sparen. /

Tomb Raider: Anniversary

INFOS

System P57/ 360 / Wi / PSP
Entwickler Crystal Dynamics. USA
Hersteller FEidos

———CE——

Genre Action-Adventure
Termin im Handel

USK ab 12 Jahren
Spieler |

Klasﬁe Spiel, maBige Umsetzung: Lara Crofts
Abenteuer brilliert mit packenden Klettereien,
sieht allerdings aus wie auf der PSZ.

Urspriinglich nur als Down-

load-Episoden angekindigt,
erscheint Lara Crofts Jubildums-Re-
make nun doch auch als DVD-Version
auf der Xbox 360. Spielerisch zeigt
sich die Archaologin von ihrer besten
Seite: Die Klettereinlagen (die den
GroBteil des Spiels ausmachen) wer-
den Gber die gesamten 15 Stunden
Spieldauer nie langweilig.

Obwohl “Anniversary” ein Re-
make des 32-Bit-Klassikers aus dem
Jahre 1996 darstellt, wurde das Le-
veldesign (von der Steuerung ganz
zu schweigen) an vielen Stellen
verbessert oder erweitert - so lohnt
sich der Ausflug auch fir Kenner des

Unspektakulare Flora, angriffslustige Fauna: Baren, Léwen, Raptoren
- Frau Croft ballert auf alles, egal ob vom Aussterben bedroht oder nicht.

Originals. Auch Besitzern der PS2-
Version (87% SpielspaR) wird beim
Blick auf die Xbox-360-Version warm
ums Herz - haben sie doch plétzlich
das Gefihl, ihre PS2 wére technisch
zum Gleichen imstande wie Micro-
softs HD-Konsole. Bis auf die héhere
Aufldsung gleichen sich die beiden
Fassungen wie ein Ei dem ande-
ren. Wahrend die hohere Anzahl
an Bildpunkten fir eine knackigere
Miss Croft und vermindertes Aliasing
sorgt, offenbaren viele Texturen auf
der Xbox 360 ihr (fur Next-Gen-Ver-

héltnisse) hassliches Gesicht. Was auf
der Sony-Konsole noch toll bis ordent-
lich aussah, wirkt hier vor allem in
den AuBenbereichen karglich - neue
Effekte: Fehlanzeige. Der Gipfel ist
jedoch, dass bei einer solch unspek-
takuldren Prasentation die Bildrate
oft ins Stocken kommt. Abgesehen
von der enttauschenden Grafik bie-
tet “Tomb Raider: Anniversary” aber
auch der Microsoft-Maschine feinste
Action-Adventure-Kost. Schade nur,
dass sich die langere Wartezeit nicht
gelohnt hat. ak

| LEGD STAR WARS:
| DIE KOMPLETTE S
'» alll sechs " Star Wars”-Episoden
in jeweils zehn Hauptlevels spielbar
» neue Bonusstages

» 160 spielbare Charaktere
» Charaktereditor

l- #,1 \f “ \]klr " H

PSS und Kbnx 360 profitieren kaum vom
HD-Loak. Die Wii-Version halt da locker mit.
Via Remote schwingt Ihr das Laserschwert
mittels Bewegung oder Button und hirt die
dazu passenden Sounds aus dem Controller.
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André Kazmaier '
Auf der PS2 habe ich ”Anni-
versary” geliebt. Auf der Xbox
360 will sich die grandiose
Stimmung nicht ganz einstel-
len. Bei einem Spiel, das einen
wesentlichen Reiz aus dem
| ErschlieBen neuer Landstriche
und Katakomben zieht, erwar-
te ich eine hiibschere Optik.
. Aber natiirlich ist Grafik nicht
alles (und mies sieht “Anni-
| versary” auch auf der Xbox
360 nicht aus): Der Kern des
Sprels bleibt intakt und bietet die besten
| Kraxeleien seit “Prince of Persia” - wenn
nicht sogar bessere. AuBerdem sind Rétsel
und Musik klasse, die Schusswechsel riickt
die Kamera dagegen 20 oft ins Abseits.

lf [OMB RAIDER: ANNIVERSARY

‘F » erweiterte Nevauflage des Original-

. "Tomb Raider” (Saturn, PSone)

. » im Croft-Anwesen darf zusatzlich

. geritselt und geforscht werden

| » Bonus-Material: Alternativ-Outfits,
Audio-Kommentare, Soundtrack u.v.m.

| Xhux 360
Singleplayer & van 1]
" Multiplayer
| Grafik 5 von 10
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TimeShift

System / 360
Entwickler Saber Interactive, Russland
Hersteller  Vivendi

Genre Ego-Shooter
Termin 2. November
LUSK ab 18 Jahren
Spieler I-8

Grafisch imposanter Ego-Shooter mit packen-
den Shootouts, coolen Waffen und cleveren
Zeitmanipulationen.

Monochrom und vorteilhaft: Bei
angehaltener Zeit bleiben Projektile
in der Luft stehen, Gegner erstarren.

“TimeShift” hat schon vor

seinem  Erscheinen  eine
Menge durchgemacht. Zuerst ver-
kaufte Atari 2006 das halbfertige
Spiel an Vivendi, spater bekamen
die Entwickler ein zusatzliches Jahr,
um den damals farbenfrohen Ego-
Shooter technisch aufzumotzen und
spielerisch zugédnglicher zu machen.
Das Jahr ist voriiber und wir fihlen

f? Die konfuse Story ist mir
schnuppe, ich konzentriere
mich lieber auf die gelungene
Action. So klave ich einem
Gegner im Zeitpause-Modus
die Waffe, verpasse ihm mit
dem Gewehrkolben ein paar
Schldge und jage zwei wei-
teren Schergen eine ladung
Schrot in den gepanzerten
Leib, einen dritten schmiicke
ich mit einer Haftgranate und
lasse dann die Zeit weiter-
laufen. Es rumst und das Gegnerquartett
ist erledigt - das ist Macht! Zwar fehlen
in der deutschen Version platzende Kop-
fe, Blut gibt’s dennoch. Beim Erkunden
der linearen Levels freue ich mich iiber
abwechslungsreiche wie schicke Areale,
einzig das teils derbe Tearing bei 1080i
und gelegentliche Draw-Ins triiben den
fulminanten Gesamteindruck.

62

Beeindruckend: Im Hintergrund stapft ein riesiger
Roboter durch die detaillierte Landschaft.

dem Endergebnis auf der Xbox 360
auf den Zahn.

Alle Zeit der Welt

Das Credo der Entwickler gilt auch
im Spiel, denn Dreh- und Angelpunkt
ist Euer Hightech-Anzug 5.5.A.M., ein
‘strategisches System fir anpassbare
Metaerkennung’ - das klingt wichtig
und ist es spielerisch auch. Mithilfe
Eures Anzuges manipuliert Euer Held,
der innovativerweise Wissenschaft-
ler mit dusterer Vergangenheit ist
und an einem Projekt zur Zeitmani-
pulation arbeitet, die vierte Dimensi-
on. Irgendein Schurke namens Krone
hat die Alpha-Version des S.5.A.M.-
Prototypen geklaut und manipuliert
die Vergangenheit. Ihr schlipft in die
Beta-Version und zieht in den Kampf
gegen robuste Soldaten, deren Kor-
perpanzerung gelegentlich an den
Master Chief erinnert. Dariiber hinaus
stellen sich Euch riesige Mechs und
andere Kampfpanzer in den Weg,
die es mit Waffengewalt und den
Zeit-Features zu bezwingen gilt: Auf
Knopfdruck lasst Ihr die Umgebung
wie in “FE.A.R.” in Zeitlupe ablaufen
und verschafft Euch den notwen-
digen Vorteil im Gefecht. Zusatzlich
kénnt Ihr die Zeit einfrieren und zu-

Beeindruckender: stromender Regen, Blitze und eine
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Auch in Zeitlupe verdndern sich die Farben und der Raum verzerrt sich. Die

Manipulation der Zeit sieht schick aus und bietet taktische Vorteile im Kampf.

rickspulen. Pausiert Ihr das Treiben,
konnt Ihr Gegnern sogar die Waffe
abnehmen. Nicht nur in den Kamp-
fen, sondern auch in eingestreuten
Rétseln beeinflusst Ihr die Zeit, um
beispielsweise unter Strom gesetz-
tes Wasser unbeschadet zu passie-
ren oder geschwindigkeitsbasierte
Schalterratsel rechtzeitig losen zu
konnen. Das funktioniert prima, ist
aber selten fordernd. Fahrpassagen
gibt’s auch, cooler sind allerdings die
Waffen, die beim Zoomen einen fei-
nen Unscharfeeffekt offenbaren. Im
Gegensatz zum farbarmen "FE.A.R.”

unscharfe Waffe beim Fokussieren der Gegner.

erkundet Ihr in “TimeShift” neben
grauen Industrieanlagen auch groR-
raumige, teils verschneite Aulenare-
ale. Hier lasst die Grafik-Engine ihre
Muskeln spielen, denn jeder Gras-
halm ist einzeln animiert und wirft
einen Schatten. Gelegentlich mutet
"TimeShift” zwar plastikartig-steril
an, wuchtige Explosionen und de-
taillierte Umgebungen lenken Euch
aber schnell ab. Dank toller Waffen,
effektlastiger Daueraction und coo-
ler Zeit-Features ist “TimeShift” fir
Freunde unkomplizierter Shooter ein
vergniiglicher Zeitvertreib. mh

» 3 Zeitmodi fir Action und Ratsel: Pause,
Zeitlupe, Zuriickspulen

» Mehrspieler-Modus mit fiesen Zeitgra-
naten und vielen Einstellmiiglichkeiten

» deutsche Version ohne Splattereffekte

» inkl. Sniper-Armbrust & Explosivpfeilen
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System PS3 / 360
Entwickler Nihilistic, USA

Hersteller THO

Genre Action
Termin im Handel
LSK ab |6 Jahren
Spieler |

Durch die Deutschland-Anpassung ordentlich
verschandelte, ansonsten solide Dauermetze-
lei mit anspruchsvallen Kampfen.

War ich bei "Ghost Rider”

schockiert Uber den dreisten
Ideenklau der Macher, schlagt “Con-
an” den Flammenschadel im Kampf
um die dreisteste “God of War”-Kopie
um Langen: Ob verschiedenfarbige
Orbs fir Lebensenergie, Magie und
Power-Ups; ob Doppelsprung, Seit-
wartsrolle oder fixe Kameraperspek-
tiven - alles, was den Genreprimus
auszeichnete, ist auch hier vorhan-
den, spielt sich aber wie Kratos auf
Valium. Auf dem Weg durch Szenari-
en aus Robert E. Howards Comicvor-
lage bedient Ihr Euch am Waffenar-
senal besiegter Gegner und erfreut
Euch am fordernden Kampfsystem.

Pursuit Force: Extreme Justice

o

| Systarm psp

Entwickler Sony, Japan
Hersteller  Sony

Genre Action
Termin November
USK ab |6 Jahren
Spieler |-4

Jetzt sammeln die Cops Gerechtigkeit:
rasante. aber recht lineare Instant-Action zu
Lande, Wasser und in der Luft.

Auch beim zweiten Teil von

"Pursuit Force” herrscht in
Capital City das Chaos: Gangs ver-
wandeln die StraBen in ein Schlacht-
feld und zu allem Uberfluss kommen
Euren Cops noch die konkurrierenden
Viper-Einsatzkrafte in die Quere. Wie
im Vorganger spielt Ihr die aufre-
genden Verfolgungsjagden in vier

- 1} | k A
Ihr springt auf Fahrzeuge und
duelliert Euch mit deren Besatzung.

intenfisch
&

Da haben die Entwickler wohl zu viel “Fluch der Karibik” gesehen: Der

360 PSP

%
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Riesentintenfisch erinnert verdichtig an die tiberdrehte Piratenmar.

Weniger erfreulich ist die Grafik,
welche lediglich gutes PS2-Niveau
erreicht. Der Soundkulisse mangelt
es zudem an Druck, der deutschen
Sprachausgabe an Qualitét.

Auf der Reise durch abwechs-
lungsarm aufgebaute Levels geben
sich spannend-fordernde Kampfe,
teils nervige Klettereinlagen und et-
liche Quick Time Events die Klinke in
die Hand. Als Budget-Titel oder Un-
cut-lmport ist “Conan” einen Blick
wert, was mangels Alternativen vor
allem fur Xbox-360-Spieler gilt. mh
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Neue Fahrzeuge fiir mehr Vielfalt: Es gilt Rowdys zu stoppen, aber auch

~

Dass mich die Story nicht ge-
packt hat, ist egal. Denn nach
kurzer Einspielzeit konzentrie-
re ich mich nur noch auf die
Kémpfe, die mir dank etlicher
Waffen und Maglichkeiten bes-

ser gefallen als bei "Heavenly
| sword”. Leider scheitert ”Co-
nan” am lahmen Leveldesign
und den Schnitten: Eine Bar-
barenschlacht ohne Blut und
abgetrennte Karperteile fiihlt
sich an wie “Gran Turismo”
ohne Motorensound.

SBESCHUTZEN

‘ i

verbiindete Vehikel zu schiitzen und Hindernisse aus dem Weg zu réumen.

Kapiteln, deren Episoden nach und
nach freigeschaltet werden. AuRer-
dem durft Ihr die Einsatze in Pramien-
modus und Herausforderung wieder-
holen, um mit der Belohnung Cheats
und allerhand Extras zu aktivieren.
Bis zu vier Freunde duellieren sich in
den Mehrspieler-mModi Randale, Ram-
bock, Uberleben sowie Riauber und
Gendarm. Neben den Spielmodi hat
Sony auch die Action erweitert: Ihr
durft nicht nur ballern und auf ande-
re Fahrzeuge springen, sondern auch
Gerechtigkeit sammeln - mit dieser
neuen Bonuswahrung lasst sich auf

Knopfdruck das Fahrzeug reparieren
und der Cop heilen. Zusatzlich ergat-
tert Ihr Erfahrung, mit der Ihr Talente
wie Nachladegeschwindigkeit und
Sprungweite verbessert. So kénnt Ihr
Euren Helden taktisch verbessern,
wenn Ihr im Storymodus héngen
bleibt: SchlieBlich gilt es, allerhand
neue Fahrzeuge wie Luftkissenboote
und Jetskis durch machtige Explosi-
onen und verwinkelte Schikanen zu
mandvrieren. “Pursuit Force” ist ein
kurzweiliges Action-Spektakel, bei
dem 1hr nicht allzu viel Tiefgang er-
warten durft. oe

" 3‘ E
Metzeln, metzeln, metzeln: zwar

ohne Blut, dafiir mit zwei Waffen.

» basiert auf der literarischen Vorlage
von Robert E. Howard

» in Deutschland stark geschnitten

» kémpft mit Einh&nder & Schild, Zweihan-
der oder einer Waffe pro Hand

Technisch geben sich die beiden Conans
nichts. Die P§3-Version installiert Daten auf
der Festplatte, eine Sixaxis-Unterstotzung
gibt es nicht. Manche Spieler beabachten ei-
nen stirenden weillen Ring im Xbax-360-Bild.
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| Turbulente Verfolgungsjagden,
wilde SchieBereien bei 100 Sa-
chen und der standige Wechsel
von Vehikeln sowie deren Waf-
fen machen “Extreme Justice”
u einem Action-Feuerwerk,
das sich gewaschen hat.
Allerdings spielt Ihr lediglich
Instant-Action, was sich zwar
fiir kurze Pausen eignet, Dau-
erzockern aber etwas zu wenig
Tiefgang bietet. Denn trotz ei-
niger Abzweigungen bleibt die
Action recht linear: Wenn Ihr eine Episode
durchgespielt habt, findet Ihr nur noch in
den Priifungs- und Mehrspieler-Modi neue
Uberraschungen.

» aufregend inszenierte Verfalgungs-
jagden mit massig Sprachausgabe

» viele unterschiedliche Vehikel und
Watfen

» jetzt mit Mehrspieler- und Prifungsmadi

» Ihr spielt nur kurze Episaden: Es fehlt
der rote Faden

psp
Singleplayer
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Grafik
Sound

63



System Wi /08 %
Entwickler Ubisoft, Frankreich/Marokko
Hersteller  Ubisoft

Genre Geschicklichkeit

Termin 19. November

USK ab 0 Jahren

Spieler I-4

Eine Partykanone sondergleichen - "RRR 2”
macht jede Mehrspieler-Runde zum Event.
Einzelspieler schauen doof aus der Wasche.

So bléd kénnen nur die Rabbids
sein: Wer sagt am schnellsten den
Ast ab, auf dem er hockt?

"Diese verfluchten Biester!

Diese dreckigen Mistviecher!
Diese miesen... oh, hallo, Ihr ja seid
schon da. Von wem ich da spreche?
Wer mich so witend macht? Ihr
kennt sie wahrscheinlich schon - ja,
natirlich kennt Ihr sie, schlieRlich
haben sie mir ja meine Hauptrolle
geklaut. Aber fangen wir von vorn
an: Da kommen so ein paar ranzige
Karnickel an und fragen: 'Bitte, Ray-
man, gib’ uns doch ‘ne Statistenrolle
in deinem Game. Bitte, hilf uns doch,
den Sprung ins Spielebusiness zu
schaffen.” Und ich, was mach’ ich?
Ich helf” ihnen auch noch - ach, ich
bin einfach zu gutmitig. Die bloden
Spieler fanden diese Satansbraten ja

Couch gammeln, Knabbereien
futtern, Spak haben. Bei den
simplen, urkomischen, doofen,
| einfallsreichen und anstren-
genden Minigames kommt nie

Umfang stimmt auch. Einzel-
spieler aber gucken in die Roh-
re: keine Story, lahme Gegner,
null Herausforderung.

Gewodhnungsbedirftig: Im Pimpel-Geballer jagt Ihr
diesmal Hasen in abgefilmten Hintergriinden.

B4

| Ich liebe den Mehrspieler-
Modus: Mit Freunden auf der |

Langeweile auf. Die Steuerung |
| funktioniert meist klasse, der |

ach so putzig. Wenn die wissten...
Jetzt macht Ubisoft ein zweites Spiel
- in den Hauptrollen sind natirlich
diese stinkenden Loffler. Pl6tzlich bin
ich der Statist! Bei Teil 1 gab’s haupt-
sachlich einen Story-Modus - und
den musste der Spieler mit MIR be-
streiten. In der Arena rumlatschen,
Hasen fertig machen und so - Ihr
wisst schon. Gut, ein paar Minispiele
fur ‘ne gepflegte Party waren auch
dabei, aber sonst war’s mein Spiel,
mein verdammtes Spiel!

Und jetzt? Story-Modus? Gibt's
nicht mehr wirklich! Nun zockt ein
Einzelspieler alle Spiele einmal und
schon sind sie im Multiplayer-Mo-
dus freigeschaltet. Ob er sich dabei
so blod wie Hasenkacke anstellt,
ist egal - es gibt ja keine Heraus-
forderung. 50 Stuck dieser Mini-
spiele sind’s diesmal. Steuern tun
sie sich oftmals noch leichter als in
meinem... pardon... als im ersten
Spiel dieser Drecksbande. Zwar wie-
derholen sich einige Abldufe wie
Musik nachspielen oder Essen aus-
liefern, fir reichlich Abwechslung
ist aber gesorgt - dass muss ich den
Herren Stars ja sogar lassen. Sie fah-
ren Rad, nehmen Sprengungen vor,
rubbeln Wasche sauber, rilpsen gan-

f L -
Betdubung auf Rabbids-Art: Wer haut dem Karnickel
mit der Bockwurst so fest auf die Rilbe, dass es einschlaft?

ze Stralenziige nieder, telefonieren
im Kino oder argern den Chef. Das
Nunchuk braucht’s nur bei ein paar
Spielen, die Remote gliht in jeder
Runde. Fast vergessen: Diese Selbst-
darsteller ziehen sich nun auch lau-
ter freispielbare Klamotten an - das
konnte frither auch nur ich. Argh!!!”
Euer witender Rayman

PS.: Ach ja, die DS-Version...

...bietet ebenfalls nur eine maRige
Solospieler-Kampagne, aber we-
nigstens muss man hier brauchbare
Leistungen erbringen, um weitere
Quickies (36 an der Zahl) freizuschal-
ten. Die Reaktionstests sind witzig,
motivieren allerdings nur kurzfristig.

= |

Recht hat er, der Minispiel- |
Beauftragte Schmid: Die Ge-
schicklichkeitsdisziplinen ma-
chen vor allem in geselliger
Runde Spal. Dabei ist lobens- |
wert, dass man sich eigene |
Minispiel-Pakete  schniren |
darf. Auf dem DS kommen mir |
die Partien etwas unausgewo-
gen vor: Viele sind zu leicht,
andere zu schwer. Abgefahren
prasentiert und kurzweilig sind |
sie aber auch hier.

Die Rabbids interpretieren Klassi-
ker wie “Smoke on the Water” neu.

» 5 Kontinente mit je 10 Minispielen

» unzahlige Kleidungsstiicke fiir Rayman
und die Karnickel freispielbar

» Piimpel-SchieBerei ist diesmal ein
eigener Extra-Modus

» kein Story-Modus fiir Einzelspieler

Trotz des vernachlassigten Einzelspieler-
Modus ist's auf dem Wii vor allem zu viert
eine Riesengaudi. Die DS-Version dberzeugt
mit etlichen gelungenen Spielen, ist aber
- systemabhangig - wenig partytauglich.

Wii
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System Wii

Entwickler Genius Sonority, Japan
Hersteller Nintendo

Genre Strategie

Termin Dezember

UsK ab 0 Jahren

Spieler |-4

Solisten langweilen sich: opulent prasentierte
Mehrspieler-Matches fir Fans des DS-Rollen-
spiels - mehr nicht.

Wenn sich bis zu vier Poké-
mon in der Arena zanken,
fliegen die Fetzen: Leider ldsst sich
dies auf dem Handheldbildschirm nur
schematisch betrachten, weil samt-
liche Aktionen grafisch nur angedeu-
tet werden. Deshalb richtet Nintendo
seit dem N64 Konsolenarenen ein,
in denen die Handheldmonster opu-
lent prasentierte Matches austragen
kénnen. Dazu braucht man erstmals
weder Spezialkabel oder Adapter,
per WiFi finden Eure Schitzlinge den
Weg ins 3D-Kolosseum.
An den Kampfen dirfen bis zu
vier Freunde teilnehmen: Man ver-
abredet sich zu Matches im Internet

Rockstar Games prisentiert Tischtennis =

System / Wii
Entwickler Rockstar. USA
Hersteller Take 7

Genre Sportspiel
Termin im Handel
USK ab 0 Jahren
Spieler |-2

Mehr Simulation als PartyspaB: Die trainings-
intensive. aber ausgekligelte Bewegungssteu-
erung sorgt fir machtig Tischtennisstimmung.

Ist der farbige Balken gefiillt, ak-
tiviert thr auf Knopfdruck den ‘Fokus’
und fiihrt so hértere Schlige aus.

Uber das Hauptmenii lassen sich
Party verwalten und Kampfe starten.

oder trifft sich vor einer Wii-Konsole,
dann fungiert das DS-Handheld als
Controller. Abseits des Wetteifers
mit Freunden oder zufélligen Online-
Herausforderern gibt es in “Pokémon
Battle Revolution” allerdings wenig
Aufregendes zu entdecken: Solisten
konnen lediglich die Ki-Trainer di-

Spektakuldre Fights: Alle Manéver
werden detailliert animiert.

5\ Auf der Xbox 360 war Rock-
stars “Tischtennis” ein ge-
lungenes Sportspiel (sieche MANIAC
07/06), aber erst auf Nintendos Wii
entfaltet das virtuelle Ping Pong sein
ganzes Potenzial. SchlieRlich liegt es
auf der Hand, die Wii-Fernbedienung
wie einen Tischtennisschlager zu
schwingen und den Ball ibers Netz
zu dreschen.

Doch so simpel ist das Ganze
nicht: Denn im Gegensatz zur Tisch-
tennis-Disziplin in “Mario & Sonic bei
den Olympischen Spielen” (Preview
auf Seite 34) entscheidet nicht der
Schlagwinkel der Remote iiber den
Spin. Vielmehr musst lhr in jeder

Im Einspieler-Modus fordert thr
die Trainer diverser Arenen.

verser Arenen zum Turnier fordern
und mit der Siegpramie im einge-
bauten Pokémon-Shop einkaufen.
Hier finden sich allerhand Klamotten
und Ausristung, mit denen Ihr Euren
Helden optisch variieren kénnt. Des-
halb ist diese Kampfarena lediglich
eine grafische Erganzung zum DS-Rol-
lenspiel, dessen einziger praktischer
Nutzen in der Méglichkeit besteht,
zuféllige Kampfer im Internet zu
finden. Eine richtige Online-Liga mit
Turnierveranstaltungen, Community-
Features wie Foren und Bestenlisten
sucht man hier vergeblich, obwohl
sich gerade in der “Pokémon”-Welt
solche Funktionen anbieten wiirden
- schade drum, da lieBe sich weitaus
mehr rausholen! oe

der drei Kontrollvarianten per Steu-
erkreuz bestimmen, ob die weille
Kugel mit Topspin, Unterschnitt oder
Seitwartsdrall auf die gegnerische
Plattenhélfte fliegt. In zwei Varianten
kommt zusatzlich die ‘Gestensteue-
rung’ zum Einsatz: Um zum Beispiel
einen Ball in die rechte Ecke des
Kontrahenten zu spielen, schwingt
Ihr die Fernbedienung aufwarts und
nach rechts; bei der Einstellung ‘Kon-
trollfreak’ beweqt Ihr Euren Sportler
zusatzlich manuell via Analogstick
des Nunchuks. Bei der dritten Kon-
trolloption (‘Scharfschiitze’) legt Ihr
mit dem Analogstick fest, wo die Zel-
luloidkugel aufschlagen soll: Einfach
in die gewiinschte Richtung driicken!
Das hort sich alles furchtbar kompli-
ziert an, ist es aber nur bedingt: Nach
einigen Trainingsrunden flutschen
die Kontrollen wunderbar - probiert
auf jeden Fall alle Varianten aus,
denn jeder hat andere Vorlieben.

Davon abgesehen, bietet das
Wii-"Tischtennis” dieselben sparta-
nischen Modi wie das Xbox-360-0ri-
ginal - in abgespeckter Optik natir-
lich. Aber Letztere ist hier eh nicht
entscheidend: Es kommt schlussend-
lich auf das Spielgefiihl an! os

Seit dem ersten ,Stadium” fiir
N64 hat Nintendo seine Kon-
' solenarenen kaum verbessert:
. Man kann seine Schiitzlinge
berspielen, mit Freunden
oder KI-Trainern kampfen und
sich jetzt auch noch online
kloppen - das war’s schon. |
Deshalb wird ,Battle Revo-
lution” seinem Namen nicht
gerecht, zumal die Online-Liga
fir ambitionierte Trainer lang-
sam iberfallig wird: Wie will
man der beste Trainer aller Zeiten wer-
den, wenn man sich nicht anstindig mit
der Konkurrenz messen kann? Nur wer
schone Grafik wiinscht, greift zu.

» Pokémaon-Kémpfe in 30

» klasse Bedienung mit Wii-Remote oder
DS-Handheld

» umfangreiche Link- und Online-Modi...

» ...aber keine Community-Funktionen

» fader Einspieler-Modus ohne Handlung

» hat keinen Nutzen firs DS-Rollenspiel

Wii
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Multiplayer
Grafik

Sound
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I achultes
' Besser als Tennis in "Wii |
Sports” und besser als das
Xbox-360-Original: “Rockstar |
Tischtennis” begeistert mit
einer  Bewegungssteuerung,
| die nicht einfach zu meistern
ist, aber hervorragend funkti-
oniert. Habt Ihr den Dreh erst
einmal heraus, haut Ihr die Ku-
gel dynamisch, gefihlvoll oder
trickreich ibers Netz - gerade
50, wie es Euch beliebt. Ich
bin am besten mit der "Scharf-
schitzen’-Variante (Remote + Nunchuk)
urecht gekommen, Einsteiger sollten mit
den simpleren Standard-Kontrollen (nur
Fernbedienung) beginnen - dann halt sich
der Frust in Grenzen. Trotz des geringen
Umfangs eine klare Kaufempfehlung!

»11 Spieler, 19 Austragungsorte

»kostet nur 40 Euro

» 3 Steuerungsvarianten: Standard,
Kontrallfreak und Scharfschitze

» 3 Spielmodi: Wettkampf, Schaukampf
und Training

Wii
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Multiplayer

Grafik
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J
System P83

Entwickler Sony, Japan
Hersteller  Sony

| Benre Strategiespiel
Termin im Hande!
USK b B Jahren
Spieler I-2

Das unkonventionellste Spiel des Jahres
iiberzeugt mit einem ausgetdftelten Regel-
werk, erfordert aber viel Einarbeitungszeit.

"The Eye of Judgment” in seiner
ganzen Pracht: Spielfeld, Karten und
Kamera - Konsole und Fernseher
leider nicht inbegriffen.

Mit Spielkarten gigantische

Monster herbeirufen und sie
furiose Schlachten schlagen lassen
- was bisher hochstens in den Kap-
fen von "Magic”-Spielern oder in der
Anime-Serie “Yu-Gi-Oh!” stattfand,
ist dank “The Eye of Judgment” nun
tatsachlich maglich. Der Preis dafir
ist allerdings hoch...

100 Euro fiir ein Kartenspiel
...dafur enthalt das Bundle auch mehr
als ein paar schnode Pappkarten:
Neben der Blu-ray-Scheibe gibt’s im
Paket das PlayStation Eye (den Nach-
folger der EyeToy-Kamera), einen
Kamerastdnder, eine Spielematte
aus Stoff sowie ein Starter- und ein
Boosterpack (bestehend aus 30 bzw.
8 Spielkarten).

Wer wissen will, wie das Ganze
aufgebaut wird und wie das Spiel in
Bewegung aussieht, schaut sich das
ausfihrliche Video auf der DVD an.

Verglichen mit “"Magic” ist das
Regelwerk von “The Eye of Judg-
ment” Uberschaubar. Eine gute Por-
tion Geduld (und mehrere Stunden

e

Einarbeitungszeit) ist aber trotzdem
vonnoten. Die Tutorial-Videos sind
ordentlich, decken aber nicht alle
Fragen ab - um einen Blick in die An-
leitung kommt Ihr also nicht herum.

Herr der Quadrate

Ziel des Spiels ist es, auf dem 3x3
Felder groRen Schlachtfeld fiinf Kast-
chen zu erobern. Erobern, das heif3t
in diesem Fall mit Kreaturen zu beset-
zen. Um Monster heraufzubeschwd-
ren, legt Ihr eine Kreaturen-Karte von
der Hand auf das gewiinschte Feld
und bestaunt anschlieBend, wie das

Spieler 2 steht kurz vorm Sieg: Kann er seinen vier besetzten Feldern (blau
umrandet) noch ein weiteres hinzufiigen, hat er gewonnen.

S =S
Kobolde vs. Knochengeriiste: Bei den automatisch
ablaufenden Kampfen wird in eine Arena umgeblendet.

”

Geschopf auf dem Bildschirm in einer
kurzen Sequenz zum Leben erwacht.
Bezahlt werden Orks, Drachen & Co
mit Mana (von dem Ihr jede Runde
zwei gutgeschrieben bekommt).

Eine wichtige Rolle beim Ausspie-
len der Kreaturen kommt dem Unter-
grund der Rechteckfelder zu: Spielt
Ihr etwa eine Elfe auf ein Waldge-
biet, erhoht sich ihre Lebensenergie
um zwei. Aber Achtung: Gelingt es
Eurem Gegner, die Element-Zugeho-
rigkeit des Bodens mit einer Zauber-
karte zu andern, wirkt sich das auch
auf Eure Kreatur aus.

Verschiedene Ansichten fir den
optimalen Durchblick.

Magiekarten konnen nicht nur eine Partie kippen,
sondern auch den Boden einzelner Spielfeld-Quadrate.

Die entscheidende Frage bei
"The Eye of Judgment” lautet:
Taugt das Spiel was und funk-
tioniert es technisch einwand-
frei? Die Frage kann mit einem
. klaren "Ja” beantwortet wer-
den: Das auf den ersten Blick
simple Spielprinzip  wartet
mit dem nétigen Tiefgang auf
und die Kamera erkennt die
Karten dank unterschiedlicher
Einstellmoglichkeiten  auch
bei schlechteren Lichtbedin-
gungen. Nervig ist, dass Ihr, um alle rele-
vanten Informationen aufzurufen, haufig
das Joypad bemihen bzw. Funktionskar-
ten legen miisst - das start den Spielfluss.
AuBerdem hétte man Solo-Zockern ruhig
einen Story-Modus spendieren dirfen.
Ansonsten ist die komplexe Kartenlegerei
eine gleichermaBen spafige wie innova-
tive Bereicherung des immer noch relativ
mageren P$3-Portfolios.

Sind zwei Kreaturen so abge-
legt worden, dass ein Scharmitzel
erfolgt, wird in eine Kampfarena
umgeblendet und die beiden
Streithdhne geben sich eins auf die
Mitze. Diese Zwischensequenzen
- die lhr auf Wunsch auch deak-
tivieren konnt - werden optisch
hibsch (wenn auch nicht sonder-
lich spektakular) in Szene gesetzt
und dberzeugen vor allem durch
ihre schrulligen Charaktere.

Bei Online-Matches kann tber
das PlayStation-Eye-Mikro  wild
diskutiert und dank der strikten
Sicherheitsvorkehrungen (das Deck
muss registriert werden) nicht ge-
mogelt werden. Eine Partie dauert
eine gute halbe Stunde. ak

» Spielkarten stammen von den "Magic”-

Machern Wizards of the Coast
» das 30 Karten starke Deck stellt hr
aus beliebigen Karten zusammen
» zum Start wird's ca. 100 Karten geben
» zusatzliche Decks und Booster im Handel

PlayStation 3
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound




System / 360
Entwickler Sega, Japan
Hersteller Sega

Genre Beatem-Up
Termin im Handel
USK ab I6 Jahren
Spieler I-2

Der Kanig unter den Praglern: fantastisches
Prigelerlebnis mit tiefgehendem Kampfsys-
tem. schicker Optik und Online-Kampfen..

Sega nutzte die Zeit, die zwi-

schen den Veroffentlichungen
der PS3- und Xbox-360-Version lag,
um Letztere erheblich aufzubohren.
Offensichtlichste Neuerung ist der
Online-Modus, den wir aber leider
noch nicht testen konnten, da der

JE[ pie wirfe sind wie immer
erstklassig in Szene gesetzt.

T Hler |st nur dle landschaft romantlsch Getrankt in warme Sonnenstrah!en
hat Shun der armen Pai eine Ohrfeige verpasst, dass der die Zépfe wegfliegen.

Service bis Redaktionsschluss noch
nicht verfigbar war. Hierzu reichen
wir schnellstméglich unseren Erfah-
rungsbericht nach!

Aber auch abseits des Online-Er-
lebnisses haben sich ein paar Dinge
gedndert. Wahrscheinlich nur fiir
Profis interessant ist die Tatsache,
dass die Xbox-360-Portierung auf der
aktuellen C-Version des Spielhallen-
automaten basiert (der PS$3-Version
lag noch die Version B zu Grunde).
Hier wurde etwas an der Balance
der einzelnen Figuren geandert und

einige Moves Uberarbeitet. AuRer-
dem stehen Xbox-360-Besitzern
mehr Items zum Freispielen bereit.
Der Rest des Spiels ist - abgesehen
von einigen minimalen optischen
Verbesserungen - gleich geblieben.
So kampft Ihr Euch weiterhin im
Arcade-Modus zum Obermotz Dural
durch, trainiert im Dojo Eure Kampf-
fertigkeiten oder nehmt an Turnieren
in der Quest-Variante teil.
Xbox-360-Besitzer kommen in
den Genuss der besseren Version des
nahezu perfekten Priiglers. jk

Dunkey Kong Jungle Climber

?, System 0§
| Entwickler Paon, Japan
Hersteller Nintendo

Genre Beschicklichkeit
Termin im Handel

LUSK ab 0 Jahren
Spieler |-2

Das etwas andere "Donkey Kang"-Spiel:
gewitzte Kletterpartie mit einigen Frustmo-
menten, aber auch vielen guten Einfallen

\, Wer "DK: King of Swing” ge-
zockt hat, weill wie der Affe
lauft. Fur alle andern ein Crashkurs:
Anstatt den Primaten mit Steuerkreuz
und Buttons hiipfenderweise durch
2D-landschaften zu steuern, lasst
Ihr ihn klettern. Die rechte Schulter-
taste ist DKs rechte Pranke, der linke
Trigger steuert den linken Greifer. So
haltet Ihr Euch an fast allen Objekten
in der Spielewelt fest - praktischer-
weise sind diese alle mit greifbaren
Zapfen ausgestattet. Mit dem rich-
tigen Timing, ordentlich Schwung
und dem natigen Geschick erklimmt
Ihr so hohe Berge, umgeht feindliche
Geier oder Dinos und kémpft Euch
zum Levelende vor. Angriffsspriinge
via A-Knopf, Teammanaver mit Diddy
oder Steinwurf-Attacken erweitern
Donkeys Spielraum, verkomplizieren
aber auch die Kontrollen - bis Ihr Euch
intuitiv von Palme zu Palme hangelt,
vergeht eine gewisse Zeit. Nerviger
aber sind die standigen Tutorials, die
Euch wéhrend der ersten zwei Spiel-
stunden immerzu neue Mandver
eintrichtern - da wollt Ihr eigentlich

Pl

|5 Cool: In der Spiegelwelt findet Ihr
nur an Stellen Halt, die sowohl Donkey
als auch sein Abbild greifen konnen.

Grab the switch peags with
both hands or they won't
work work bo bork! ¢

[I5 Gesprach mit einer Banane: Viele
Tutorials unterbrechen den Spielfluss.

U5 Diddy begleitet Donkey gelegent-
lich und réumt mit dem Hammer auf.

nur spielen. Fiir Abwechslung sorgen
Bossfights gegen Kools Schergen,
Ausfliige ins Spielzeugland oder eine
Spiegelwelt.

Einige Geschicklichkeitspriffungen
durft thr als Minispiele erneut absol-
vieren, DS-Mehrspieler klettern oder
rasen (im Fass) um die Wette. ms

baApAE
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@ Der Kanig ist tot, Iang lebe der
Konig! “Virtua Fighter 5" stoft
sich mit der Gberarbeiteten
Xbox-360-Fassung selbst vom |
Beat'em-Up-Thron. Ihr  seid
dank des genialen Kampfsys- |
‘F‘J tems wochenlang mit dem

| Quest-Modus und dem Erspie- |
len von Items beschaftigt. Und
sollten Euch die Offline-Kon- |
trahenten nicht mehr fordern,
sucht Ihr einfach online nach |
Gegnern. Dass das Ganze auch |
noch in wunderbarer Optik prasentiert |
wird, macht die Sache nahezu perfekt. I
Schade nur, dass die exzellenten Tutorials
des vierten Teils fehlen und dafiir lange
Ladezeiten mit an Bord sind.

» |7 individuelle Charaktere

» [nline-Matches maglich

» iiber 3.000 ltems zum Sammeln und
Individualisieren der Charaktere

» basiert auf der aktuellen Automaten-
Revision “Version C”

Xbox 360
Singleplayer Y
Multiplayer
Grafik

Sound
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| Nicht \uele Paon -Spiele haben |
es in den Westen geschafft, |
wenn’s aber klappt, kommt
meist etwas Gescheites her- |
| aus: Das war so beim auBerge-

| wdhnlichen "Blood Will Tell”

| fiir PS2 oder bei der Wii-Trom-
mel-Flitzerei “Donkey Kong:
Jet Taru Race”. Auch "Jungle
Climber” ist kein gewdhn-
liches, dafiir ein gutes Spiel.
Iwar nerven mich die standi-
gen Tutorials und so mancher
Durchhénger im Leveldesign, dank des
unverbrauchten Spielprinzips hangele ich
aber munter weiter. Tolle Ideen wie das
gespiegelte Level zeugen von einer Krea- |
tivitat, die vielen Entwicklern abgeht.

' » Hartgeln statt anfen -Spielprinzip

» 100 Bananen spenden Extraleben

| » lusatzaufgaben (Sammle "K-0-N-B' gin)

» 2 Multiplayer-Spiele (auch Singlecard)
» Bananen-Sammel-Bonuswelten

DS AFIELAFAQD
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
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i System

| Entwickler Radical Entertainment. USA
Amaze Entertainment, USA (DS)
Hersteller  Vivendi
Genre Jump'nRun
Termin im Handel
LISK ab 12 Jahren
Spieler I-2

Spalige Hipferei mit originellen Kampfein-
lagen: Das Kapern der Gegner ist witzig, der
Jumpn'Run-Anteil aber etwas altbacken.

Nimm das, Lavafuzzi: Stirbt jetzt
Euer 'Reittier’, steckt Ihr in einer
unangenehmen Situation.

Videospiele bilden: Wie viele

junge Menschen wissten
sonst tiberhaupt von der Existenz der
Nasenbeutler? Wer oder was das ist?
Da hilft ein Hinweis auf die englische
Bezeichnung dieses Saugetiers: Ban-
dicoot. Das bekannteste Exemplar
dieser Gattung hort auf den Namen
Crash und dhnelt seinen anonymen
Cousins nur begrenzt - oder eigent-
lich sehr wenig, sieht man von den
vier GliedmaBen und der Schnauze
ab. Fir sein aktuelles Abenteuer hat

“(Crash of the Titans” ist wie
ein Flashback in die gute alte
Jump'n’Run-Zeit: Der Bandicoot
braucht keine weiten Welten,
um ein spaBiges Abenteuer
1u erleben. Feinde fiir eigene
| Iwecke einzuspannen finde ich |
~ | witzig, allerdings wird die Idee |
| gelegentlich berstrapaziert: |
| Es nervt schon mal, wenn meh-
- rere dicke Brocken gleichzeitig
| auftauchen. Schade auch, dass
die Hipfeinlagen teilweise |
hinter drogen Kloppereien zuriickstehen |
und viele der netten Abwechslungen der |
DS-Version auf den Heimkonsolen fehlen. |
"Crash of the Titans” unterhdlt dennoch |
gut: Die Grafik ist stimmig, die Steuerung ‘
funktioniert und der Umfang passt. Das |
Genre wird sicher nicht revolutioniert, |
aber fir darbende Hupfspielfans ist's eine |

feine Sache. j
. I

Die flotten Reitlevels gibt es nur
auf Nintendos Klapp-Handheld.

68

der sympathische Schlacks zudem
einen neuen Maskenbildner ver-
pflichtet - das orange Fell wurde mit
Strubbelfrisur und Tribal-Tattoos auf-
gepeppt.

Mit Maske geht alles besser

Auch spielerisch betritt “Crash of the
Titans” zumindest teilweise Neuland:
Wie in seinen zahlreichen fraheren
Einsatzen hupft Crash durch geradli-
nige Landschaften, zerdeppert Kisten
und sammelt Apfel auf - Feinde er-
ledigt er jetzt aber nicht mehr durch
beherzten  Kopfsprung, sondern
im besten Heldenstil durch Tritte
und Schlage. Das Angriffsrepertoire
wachst mit Erfahrung stetig, gegen
dicke Brocken tut Ihr Euch trotzdem
schwer. Ein Gliick, dass Schutzmaske
Uka-Uka wieder an Eurer Seite steht:
Das Voodoo-Holzteil dient nicht nur
gelegentlich als Surfbrett, sondern
bringt betdubte Bésewichte unter
Eure Kontrolle. thr hipft dann auf
den Buckel eines unfreiwilligen Hel-
fers und verteilt besonders wuchtige
Attacken oder uberwindet gefahr-
liche Abschnitte: Ein Lavafluss etwa

Bei der Wii-Version lost Ihr einige
Attacken der von Euch kontrollierten
Kolosse durch Gesten aus.

kann einem Feuermonster wenig
anhaben - ein Bandicoot wirde da-
gegen schnell gegrillt.

Wahrend die Heimkonsolen-Fas-
sungen sich vor allem auf die norma-
len Hupf- und Priigelabschnitte kon-
zentrieren, gleicht die DS-Fassung
etwas weniger Bewegungsfreiheit
mit zusatzlichen Gimmicks aus: So
lenkt Ihr ein Reittier per Stylus durch
Rennabschnitte oder versucht beim
Pachinko Euer Gliick. us

Kleinvieh macht auch Mist: Das Verpriigeln der Standardgegner ist zwar
auf Dauer etwas monoton, wirft aber auch das wichtige Mana ab.

- » 20 Levels
. » 13 grofBe Feinde kiinnen zeitweilig

. PlayStation 2
| Singleplayer

| Sound
| Xbox 360

| Singleplayer

iibernommen werden
» zweiter Spieler darf jederzeit einsteigen
» Reiteinlagen und Pachinkomaschine gibt
es nur auf dem DS

FICH

| Der Erar!-uun-Stii-de.s- Hﬁ}denuut-Abenteuers

ist auf allen Heimkonsolen hibsch umgesetzt.

| auf der Xbox 360 sieht's etwas scharfer aus.
Der DS liefert eine ansehnliche 30-Grafik.

Multiplayer
Grafik

Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

Wii
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Grafik

Sound
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Thrillville:

Verriickte Achterbahn

[

Sieht nach mehr aus, als dahinter steckt: Viele Fahrgeschifte stehen schon

von Anfang an und die Animationen der Besucher lassen zu wiinschen iibrig.

| System  PS2/3B0/ Wi/ v/
. Entwickler LucasArts, USA
Hersteller Lucashrts
Genre Simulation / Geschicklichkeit
Termin im Handel
USK ab B Jahren
Spieler I-4

st g,

Nichts Neues bei “Thrillville": Aufbau-Simu-
|ation fir die Jongeren mit groBem (aber
durchwachsenem) Minispiel-Aufgebot.

Nachdem der PS2-Vorganger

verkaufstechnisch ein Uber-
raschungserfolg war (warum, ist uns
nicht ganz klar), liefert LucasArts
nicht mal ein Jahr spater ein Se-
quel ab. Wie im ersten Teil leitet Ihr
einen Vergnugungspark, baut Attrak-
tionen, plaudert mit den Besuchern
und befreit das Gelande von Miill.
Im Gegensatz zu "Theme Park” oder
“Rollercoaster Tycoon” (PC) ist der Si-
mulationsaspekt aber klar auf jiinge-
re Zocker ausgerichtet: Anstatt einen
Rummelplatz von Grund auf zu er-
richten, stehen Euch funf halbfertige
Parks zur Verfiigung, die Ihr nur noch
um weitere Fahrgeschdfte erweitert,
Dank der abrufbaren Missionen wisst
Ihr immer, was zu bauen ist, welches

=)

Wie gehabt: Der Aufbau-As-
pekt ist (zumindest fiir Zocker
jenseits des Grundschulal-
ters) iberflissig. Abgesehen
' vom Achterbahnbau sind die
| Gestaltungsmaglichkeiten zu
beschrankt - die Missionen |
| erledigt Ihr ohnehin nur aus |
dem Meni heraus. Mit den |
Minispielen ist das so eine
Sache: Wenn sich LucasArts im
Bitmap-Bereich bewegt, macht
das Ganze Laune. Sobald aller-
dings Polygone ins Spiel kommen, wird's

| (egal, ob bei Rennspielen oder Shootern)
. hakelig und schlecht. Lediglich auf dem

Wii kann man sogar SchieRstinden und
3D-Ballereien etwas abgewinnen.

/ Erinnert stark an "Motocross Ma-
niacs” auf dem Game Boy - spaBig.

Personal Ihr einstellen und welche
Werbeaktionen Ihr starten misst.

Im Mittelpunkt des Geschehens
stehen die 30 verschiedenen Mini-
spiele: So kénnt Ihr am Wild-West-
Stand an einer 3D-SchieRerei teil-
nehmen. Andere Disziplinen sind
offensichtlich von Videospiel-Klassi-
kern wie “R-Type”, “Gauntlet” oder
“Final Fight” inspiriert. Schade ist
allerdings, dass man einen GroRteil
der Disziplinen aus dem Vorganger
kennt. ak

» 30 unterschiedliche Simpel-Spiele

» 3 thematisch verschiedene Parks

» herunterladbare Inhalte auf Xbox 360

» teilweise eigens komponierte (und sehr
coole) Songs filr die Minispiele

Alle drei Versionen sind inhaltsgleich.

Grafisch ist keines der drei Spiele eine

Augenweide. Auf Wii machen Ego-Shooter und

Co. dank der Steuerung mehr Spab. auferdem

sind die Ladezeiten hier am kirzesten.

PlayStation 2
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Multiplayer
Grafik

| Sound

' Xbox 360
| Singleplayer & von
| Multiplayer 7 vt
Grafik
Sound

Wii

| Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

PS2 360 Wii

Syphon Filter: Dark Mirror

Der neue PSP-Teil steht schon
in den Startlochern, da darf
Gabe Logan sein vorheriges Hand-
held-Abenteuer auf der PS2 noch
einmal erleben. Im Gegensatz zum
missglickten “Omega Strain” wird
“Dark Mirror” den hochkaratigen
PSone-Vorgdngern gerecht, span-
nende Missionen mit gutem Design
halten Action-Agenten in Atem.
Allerdings merkt man der PS2-

MotoGP 07

~i, Nicht mehr Namco, sondern
" Milestone entwickelte die
jungste “MotoGP"-Episode fiir die
PS2. Der Titel bietet alle 18 Strecken
sowie Daten der aktuellen MotoGP-
Saison. Auch die obligatorischen
Spielmodi (Einzelrennen, Zeitfahren,
Meisterschaft sowie Challenges) sind
dabei. Nach der optionalen Qualifi-
kation startet Ihr gegen 20 Ki-Fahrer.
Variabler Schwierigkeitsgrad und drei
Fahrmodi von Arcade bis Simulation

Pusden 113

ro QOED e R

Fassung die mobile Herkunft etwas
an: Die grafische Aufbesserung halt
sich in Grenzen und auch die Steue-
rung hatte noch mehr auf das Joypad
otpimiert werden kénnen. AufBer-
dem verwunderlich: Samtliche On-
line-Modi wurden gekippt. us

Lj System ps2 /

| Entwickler Sany Bend, USA
| Hersteller Sony

| Genre Action

| Termin 7. November

| USK ab 18 Jahren

| Spieler |

. PlayStation 2
| Singleplayer ©
| Multiplayer

| Grafik

. Sound

sorgen fir eine angepasste Heraus-
forderung. Die unspektakuldre Optik
fugt sich schlieBlich passend in den
etwas lieblos wirkenden Aufguss
ein. Besitzer von Namcos Vorganger-
teilen konnen sich den Kauf getrost
sparen. ts

INFOS

System  PS2
Entwickler Milestone, Italien
Hersteller  Capcom
Genre Rennspiel
Termin im Handel
LSK ab 0 Jahren
Spieler I-2
PlayStation 2
Singleplayer 7
Multiplayer 7

Grafik

Sound

Escape from Bug Island

SN Was diesem Spieltitel fehlt,
~“/ist ein Ausrufezeichen! Grafik
auf schlechtem Dreamcast-Niveau,
planloses Gelaber langweiliger Cha-
raktere, das endloses A-Kndpfchen-
driicken nach sich zieht, und grau-
siges Kaferkloppen muten 2007 an
wie ein bosartiger Scherz, vor dem
man schleunigst fliichten méchte.
Zwar ermdglicht die Steuerung un-
terschiedliche ~ Angriffe, darunter

sogar Steinwirfe aus der Ego-Per-
spektive, aber was bringt das schon,

wenn es auf hektisches Gefuchtel in
ungruseliger Umgebung hinauslauft?
Wenn “Resident Evil 4” der Porsche
der Horror-Action ist, dann ist “Bug
Island” ein rostiges Dreirad. “Furcht-
erregender Survival-Horror” steht auf
der Verpackung. Stimmt! mh

i Syste;l1- Wi

| Entwickler Spike, Japan

Hersteller Eidos
. Genre
Termin im Handel
LSK ab |6 Jahren
Spieler |

Action

Wii
Singleplayer
| Multiplayer
| Grafik
Sound




Test-Details

Titel

Crash of the Titans

FIFA 08

Juiced 2: Hot Import Nights
Kénige der Wellen

MotoGP 07

Need for Speed Prostreet

Pro Evolution Soccer 2008
Ratatouille

Simpsons, Die - Das Spiel
Spider-Man: Freund oder Feind
Syphon Filter: Dark Mirrar
Thrillville: Verrickte Achterbahn
WWE SmackDown vs. RAW 2008

Titel

Conan

Eye of Judgment, The

Juiced 2: Hot Import Nights

Konige der Wellen

Lair

Lego Star Wars: Die komplette Saga
Pro Evolution Soccer 2008
Ratatouille

Ratchet & Clank: Tools of Destruction
Simpsons, Die - Das Spiel

Tony Hawk's Proving Ground

WWE SmackDown va. RAW 2008

Spielspall
n
86
75
56
70
79
91
57
80
60
80
62
88

Spielspal
67
81
75
56
53
76

Spieler offline
12
18
12
12
12
12
14
14
12
12

1
14
16

Spieler offline
1
12
12
14
1
12
14
14
1
12
12
16

; Spieler online

2

Spieler online

2
2-8

oo

Sprache Text Sound
einstellbar einstellbar Surround
einstellbar einstellbar Surround
einstellbar einstellbar surround
einstellbar einstellbar Surround
einstellbar einstellbar Surround
Deutsch Deutsch Surround
einstellbar einstellbar Surround
Deutsch Deutsch Surround
Deutsch Deutsch Surround
Deutsch Deutsch Surround
Deutsch Deutsch Surround
einstellbar einstellbar Stereo
Englisch Englisch Surround

PlayStation 3

Sixaxis  Festplatte
- X
X i
X F
X z
- X
X z
X X

B0 Hz

Perigherie

Lenkad

Lenkrad
X

Multitap

Peripherie
PlayStation Eye
Lenkrad

Schwierigkeit
mittel
einstellbar
mittel
einfach
einstelibar
mittel
einstellbar
einfach
mittel
mittel
mittel
einfach
einstellbar

Schwierigkeit
einstellbar
einstellbar

mittel
einfach
mittel
einfach
einstellbar
einfach
mittel
mittel
schwer
einstellbar

Preis
30 Euro
45 Euro
45 Euro
30 Euro
45 Euro
60 Euro
50 Euio
40 Euro
45 Euro
40 Euro
40 Euro
40 Euro
50 Euro

60 Euro
100 Euro
65 Euro
45 Euro
72 Euro
50 Euro
60 Euro
55 Euro
72 Euro
50 Euro
70 Euro
70 Euro

Titel

Conan

(rash of the Titans

Eternal Sonata

Konige der Wellen

Lego Star Wars: Die komplette Saga
Naruto: Rise of a Ninja

Need for Speed ProStreet

Pro Evolution Soccer 2008
Ratatouille

Simpsons, Die - Das Spiel
Spider-Man: Freund oder Feind
Thrillville: Verrickte Achterbahn
Timeshift

Tomb Raider: Anniversary

Tony Hawk's Proving Ground
Virtua Fighter 5

WWE SmackDown vs. RAW 2008

Titel

Crash of the Titans

Dewy’s Adventure

EA Playground

Escape from Bug Island

Konige der Wellen

Lego Star Wars: Die komplette Saga
Pokémon Battle Revolution
Ratatouille

Rayman Raving Rabbids 2

Rockstar Games prasentiert Tischtennis
Spider-Man: Freund oder Feind
Thrillville: Verrckte Achterbahn
WWE SmackDown vs. RAW 2008

Titel

FIFA 08

Final Fantasy Tactics: The War of the Lions
Juiced 2: Hot Import Nights

Kanige der Wellen

Pursuit Force: Extreme Justice

Ratatouille

Simpsons, Die - Das Spiel

Titel

Crash of the Titans

Donkey Kong Jungle Climber
FIFA 08

Konige der Wellen

Ratatouille

Rayman Raving Rabbids 2
Spider-Man: Freund oder Feind
WWE SmackDown vs. RAW 2008

70

Spielspal
71
6
57
2%
56
76
55
57
80
82
60
67
8

Spielspafl
7
76
79
59
58
n
62
80

Spieler affline
12
14
14

12

Spieler lokal

Spilr laal
D
12
12
1-8
1-4
14
12
L

2-8
28

2-6

Spieler anline

2-4

Spieler online
2

2-8

Spieler anline

Sprache  Text 43TV
Deutsch Deutsch =
einstellbar einstellbar X
einstellbar einstellbar =
einstellbar einstellbar X
einstellbar einstellbar X
= deutsch X
einstellbar einstellbar -
Deutsch Deutsch X
einstellbar einstellbar ~
Deutsch Deutsch X
einstellbar einstellbar =
Englisch Englisch X
Xbox 360
Sprache Text
Deutsch Deutsch
einstellbar einstellbar
Englisch einstellbar
Deutsch Deutsch
= deutsch
Englisch Deutsch
Deutsch Deutsch
einstellbar einstellbar
Deutsch Deutsch
Deutsch Deutsch
Deutsch Deutsch
einstellbar einstellbar
Deutsch Deutsch
einstellbar einstellbar
einstellbar einstellbar
Englisch einstellbar
Englisch Englisch
Sprache | Text Sound
einstelibar einstellbar surround
Englisch einstellbar surround
Deutsch einstellbar Surround
Deutsch Deutsch Surround
Deutsch Deutsch Surround
= Deutsch Surround
= einstellbar Surround
Deutsch Deutsch Surcound
Waaaahhh! einstellbar Surround
Englisch Deutsch Surround
Deutsch Deutsch Sutround
einstellbar einstellbar Stereo
Englisch Englisch Surround
PSP
[Bame-Sharing Sprache
= einstellbar
= Englisch
= einstellbar
= Deutsch
- einstellbar
= Deutsch
= Deutsch
Game-Sharing Sprache
X =
X Englisch
X .
X =
= Deutsch
= Englisch

43TV

&8

e e e > e 3 e 3 3 3 3

Text
einstellbar
Englisch
einstellbar
Deutsch
einstellbar
Deutsch
Deutsch

Text
einstellbar
einstellbar
einstellbar

Deutsch
Deutsch
Deutsch
Deutsch
Deutsch

50 Hz

B0 Hz

R

> > x>

Progressiv

X

Arcadestick

Peripherie

DS-Link

Schwierigkeit
einstellbar
schwer
mittel
einfach
mittel
mittel
mittel

Schwierigkeit
mittel
mittel

einstellbar
einfach
mittel
mittel
mittel

einstellbar

Schwierigkeit
einstellbar
mittel
einfach
einfach
einfach
mittel
mittel
einstellbar
mittel
mittel
mittel
einfach
einstellbar
hoch
mittel
einstellbar
einstellbar

Schwierigkeit
mittel
mittel
einfach
schwer

einfach
einfach
mitel
mittel
einfach
einstellbar
mittel
einfach
einstellbar

Preis
65 Euro
55 Euro
60 Euro
45 Euro
50 Euro
60 Euro
65 Euro
60 Euro
45 Euro
60 Euro
60 Euro
60 Euro
60 Euro
40 Euro
70 Euro
70 Eura
70 Euro

Preis
50 Eure
45 Euro
30 Euro
60 Euro
45 Euio
50 Euro
45 Euro
45 Euro
60 Euro
40 Euro
60 Euro
60 Euro
55 Euro

Preis
40 Euro
40 Euro
40 Euro
30 Euro
40 Euro
45 Futo
35 Euro

Preis
35 Euro
40 Euro
35 Furo
30 Euto
40 Euro
40 Euro
40 Euro
40 Euro
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360 Bei Ranglistenrennen gibt es keine Wahlmaglichkeit: Ihr fahrt
grundsatzlich immer mit Eurer personalisierten Lackierung.
DD Die fiir Kenner des Vorgangers wohl wichtigste Information vorab:
Die beriichtigten Dreher bei kleinster Berihrung gibt es in dieser
Form bei “PGR 4" nicht mehr. Aus der Spur bringen konnen Euch baswil-
lige Kontrahenten zwar schon noch, doch braucht’s dafir deutlich mehr
Aufwand - grundsétzlich kommen Frustmomente aber wesentlich seltener
vor.

Auf eine eigenstandige Online-Karriere wurde diesmal verzichtet, statt-
dessen tretet Ihr bei den Ranglisten-Matches entweder alleine oder im
Team bei Zufallsrennen bzw. -meisterschaften an. Zugleich fies und pri-
ckelnd: Welche Kurse und Witterungsbedingungen Euch erwarten, wisst Ihr
nie vorab - und seid Ihr erst in einer Lobby, kénnt Ihr nicht mehr straffrei
aussteigen! Bei unseren mehrtagigen Testrunden erlebten wir hauptsach-
lich normale Rennen, vereinzelt landeten wir aber auch in Tempo- oder
Rundenzeit-Herausforderungen, bei denen dann die Kollisionen deaktiviert
waren. Fur gesellige Raser ideal: Ahnlich wie bei “Halo 3” kdnnt Ihr Euch
mit Freunden als feste Gruppe verbiinden, die dann auch nach Rennende

360 Jetzt geht’s wieder: Bei "PGR 4" konnt Ihr mit einem Gast online gehen
- allerdings nur in Rennen ohne Ranglistenwertung.

zusammen bleibt. Weiteres nettes Gimmick: Bei Ranglistenrennen tragt
Euer Vehikel immer die Lackierung, die Ihr Euch selber gebastelt habt.

In den freien Rennen spendierte Bizarre zwei neue Spielmodi: ‘Katz und
Maus’ kennen “Gotham”-Fans bereits aus den Vorgangern. Dazu kommt
‘Bulldogge’, das wie 'Rauber und Gendarm’ funktioniert und die ganze
Stadt frei erkundbar macht.

|

So weit, so gut, nur bei ein paar PROJECT GOTHAM RACING 4
unndtigen Details hoffen wir auf N Wersteller Microsoft
eine spdtere Nachbesserung: In i CPIELSPASS

der Lobby seht Ihr jetzt z.B. nicht

mehr, wie lange ein bereits lau- algﬁ‘];g?:fr g:z: :g m
fendes Rennen noch dauert, au- | Grafik g van 0 | i
Berdem wurden die Suchfilter re- | Sound 8 von 10 et

duziert. Damit lasst sich aber leben
- ansonsten ist “PGR 4" online eine
Wucht.

FAZIT: Online macht's dank gelungener
limsetzung wie erwartet viel Laune, da

stéren die neven kleinen Macken kaum.

v

Thumbpad

PS3 » Mad Catz » ca. 40 Eurn

HARDWARE - Tastaturen fir die PS3 sind nichts Neues. Interessant ist aber der Losungs-
ansatz von Mad Catz: Die kleine Hardware wird mittels Plastikklammern am Sony- bzw.
Mad-Catz-Pad befestigt. Alternativ dirft Ihr die Funk-Peripherie auch separat bedienen.
Nach dem Einlegen zweier nicht mitgelieferter AA-Batterien und dem Anstépseln des
UsB-Funkempfangers an der PS3 erledigt Ihr Texteingaben deutlich schneller als mit
dem Controller - aber dennoch behabiger als mit einer handelstiblichen Tastatur. Die
recht kleinen Tasten mit einem annehmbaren Druckpunkt bedient Ihr mit den Dau-
men, Umlaute sucht Ihr aber vergebens. Cursor- und F-Tasten sind daneben nur Gber
einen Umschaltbutton erreichbar.

Fazit: Das platzsparende Tastenpad erleichtert Texteingaben und kann optional

ans Pad gestopselt werden.
MANIAC BEWERTUNG Y Y WY 17 o7
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Erste Infos zu "Wii Software”

"on

Wii “Magnetica”,
viele Namen, macht aber immer SpaR und sollte auch auf dem Wii taugen.

Puzzloop” oder “Actionloop”: Die Kugelknobelei tragt

DOWNLOADS - Vor einiger Zeit kiindigte Nintendo an, dass zukiinftig nicht nur
Retro-Titel zum Download angeboten werden sollen, sondern auch wasch-
echte Neuentwicklungen sowohl bekannter Firmen als auch unabhangiger
Teams - ganz wie bei Microsofts Xbox Live Arcade und Sonys PlayStation
Store. AuBer dem Namen dieses Projekts ("Wii Software” in Europa) sowie
einem ungefshren Startzeitpunkt (Frihjahr 2008) gab es damals aber noch
nichts zu hdren.

Jetzt wurden die ersten Titel und weitere Plane vorgestellt: Zu Beginn soll
es im neuen Kanal vor allem Produkte eingesessener Firmen geben. Ninten-
do steuert "Pokémon Farm” bei, in dem Ihr mit den gefangenen Monstern

Wii Wenn die "Wii Software”-Welle anrollt, ist fiir alle Zielgruppen gesorgt: “Pokémon Farm” lockt Monstersammler, “Final Fantasy Crystal Chronicles: The Little

Wii Die Bazillenstapelei “Dr. Mario” bekommt fiir den Wii-Auftritt u.a. einen
neuen Vierspieler-Modus spendiert.

aus den "Diamant”- und “Perl”-Editionen vom DS herumtollen kénnt. Dane-
ben freuen sich Knobelfans iiber Wii-gerechte Neuauflagen von “Dr. Mario”
und der Kugelschubserei “Actionloop”, die damit dem Xbox-Live-Arcade-Lieb-
ling "Zuma” Konkurrenz macht. Von Square Enix geht “Final Fantasy Crystal
Chronicles: The Little King and the Promised Land” an den Start, das neben
dem ellenlangen Titel epische Abenteuer verspricht - hoffentlich dauert’s
nicht ewig, bis es auch im Westen erhaltlich sein wird. Hudson entwickelt ein
neues "Bomberman” sowie ein Karaokespiel (wohl nur fiir Japan) und den
klassischen Vertikal-Shooter “Star Soldier R”.

Besonders fiir Handheldspieler interessant ist eine weitere Ankindigung,
die hoffentlich ebenfalls den Weg nach Europa finden wird: Der ‘Minna no
Nintendo Channel” wird die virtuelle Version einer 'DS-Station’ - soll heiRen,
hier gibt es Demos und Videos zum Download, die Thr dann auf Euren DS
ibertragen konnt.

- (& auvro )

King and the Promised Land” erfreut Rollenspieler und "Star Soldier R” begliickt Hardcore-Retro-Ballerfans.

Neue Download-Spiele: Ende September / Anfang Dktober

Spiel | Hersteller System | Ursprung | Beschreibung i Preis | Wertung
LocoRoco Cocoreccho! | Sony Ps3 = Knuffige Kugelei, die aber lange nicht so qut wie der PSP-Vorganger ist (Test auf Seite 74).  3€ 5 von 10
MediEvil Sony PS3 / PSP PSone Etwas angestaubtes, aber immer noch nettes und witzig gemachtes Action-Adventure. 5€ | 7von i
Geon: Emotions Eidos 360 = Psychedelisch angehauchte Wiirfelrollerei mit “Pac-Man”-Anleihen (Test auf Seite 74). 10€ | 6 von 10
Puzzle Quest: D3 Publisher 360 PSP /DS Originelle Mischung aus “Bejeweled”-Knobelei und einfachem Rollenspiel mitsamt Aufbau- 15€ 8 von 10
Challenge of the Warlords Komponente - nur leider bei Kampfen teilweise sehr frustig (Test auf Seite 74).

Fatal Fury SNK Wii Neo Geo  Ordentlicher Priigler, den Balken und 50Hz-Modus ausbremsen (Test auf Seite 75). 9€ 10
Golden Axe Il Sega Wii Mega Drive  Unspektakulares Hack'n'Slay - holt Euch lieber “Streets of Rage 2”. 3 €

Gradius 11l Konami Wii SNES Spektakulare Horizontal-Ballerei mit ein paar Macken wie Slowdowns und Flackern. 8€
Landstalker: The Trea-  Climax Wii Mega Drive  Action-Adventure a la "Zelda”, das durch seine isometrische Ansicht Spriinge zur Glickssa- 8 € 1
sures of King Nole che macht - ansonsten aber eins der besseren Mega-Drive-Abenteuer (Test auf Seite 75).

Legend of Hero Tonma  Irem Wi | TurboGrafx-16 Solide Hilpferei von Irem (“R-Type”) mit witzigen Power-Ups . 6€ | 5von10
Ninja Gaiden Tecmo Wii NES Kultige Ninja-Schlitzerei, deren Schwierigkeitsgrad verdammt hoch ausfillt. 6€ | 7von10
Ninja JajaMaru-kun Wii NES Simples, aber unterhaltsames 0ldschool-Arcade-Spiel. 6€ | 6voni0
Probotector Il: Return ~ Konami Wii NES Fur NES-MaBstabe furios prasentiertes Jump'n‘Shoot, das vor allem zu zweit Laune macht. 5€ Svoni
of the Evil Forces Im Vergleich zu “Super Probotector” aber in allen Belangen schwiicher.

Sin and Punishment Treasure Wii N64 "Space Harrier” zu FuB mit Top-Grafik und furioser Non-Stop-Knallerei (Test auf Seite 75).  12°€ = 8 van 10
Streets of Rage 3 Sega Wii Mega Drive | SpaBige Sidescroll-Priigelei, die aber dezent schwacher ausfillt als der zweite Teil. 8€ | 7von10
Super Metroid Nintendo Wii SNES Atmosphare-Granate mit tollem Leveldesign und brachialen Bossen (Test auf Seite 75). 8€ |10von 10
Super Thunder Blade  Sega Wi Mega Drive  Durchwachsener “Space Harrier”-Verschnitt mit Helikopter und Top-Down-Abschnitten. 8€  4von 10
World Class Baseball  Hudson Wi TurboGrafx-16 ' SpaBige Baseball-Simulation, die etwas Einarbeitungszeit erfordert. 6€ | 6von10
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(TEST DOWNLDAD-SPIEL )

( Puzzle Duest: Challenge of the Warlords
360

3B0 Das klassische "Bejeweled”-Prinzip offenbart durch den Duellcharak-
ter ganz neue Seiten - besonders, wenn der Gegner Euch piesackt.
DD "Puzzle Quest” entstand urspringlich fir Handhelds, war aber
hierzulande nie erhéltlich: Aus unerfindlichem Grund verzichtete
D3 Publisher darauf, den gewitzten Titel in Deutschland zu verdffentlichen
- dank Online-Angebot ist’s mit der Xbox 360 aber kein Problem.
“Challenge of the Warlords” vermengt gelungen zwei Genres, die ei-
gentlich gar nichts miteinander zu tun haben: Ihr schliipft in die Bitmaphaut
eines typischen Fantasyhelden, der im Rahmen einer epischen Geschichte
Uber eine 2D-Karte zieht - erlebt allerlei Abenteuer, kauft bessere Waffen
und tut Euch mit neuen Geféhrten zusammen. Klingt nach gewdhnlicher
Rollenspielkost? Das andert sich auf einen Schlag, sobald ein Kampf gegen
Feinde oder Monster ansteht. Dann geht’s namlich nicht auf ein Schlacht-
feld, sondern mitten rein in eine flotte Puzzelei. Das Konzept davon wurde
ganz dreist beim Knobelklassiker “Bejeweled” geklaut, nur dass Ihr hier
abwechselnd mit Eurem Kontrahenten auf dem Juwelenraster Steine aus-

\

360 Der Rollenspiel- und Abenteuerteil von “Puzzle Quest” wird durch
hiibsch gezeichnete Landschaften und Bitmap-Portrats bebildert.

tauscht. Ziel ist es, eine Dreiercombo von Totenkdpfen zu schaffen, denn
die ziehen dem Gegentber Energie ab. Gewirzt wird das Ganze durch die
Maglichkeit, verschiedene Zauberspriiche zu aktivieren, die schon mal die
Situation véllig auf den Kopf stellen.

Diese Mischung funktioniert prima, nur ein groRes Argernis tribt die

Freude: Auffallig oft scheinen Eure
Feinde zu ahnen, welche Stei-
ne auf dem Spielfeld auftauchen
werden - mit dem Ergebnis, dass
frustige Kettenreaktionen schon
sicher geglaubte Siege noch um-
drehen. Kommt |hr damit aber
klar, erwartet Euch ein rundum
gelungenes Abenteuer.

PUZZLE BUEST

FAZIT: Fesselnde Mischung
aus Knobelei und RPG von
- spielerisch toll, aber 1]
auch mal frustig.

R -

Hersteller D3 Publisher
Preis ca. 19 Euro

SPIELSPASS

(TEST DOWNLOAD-SPIEL )

o
Geon: Emotions
360

360 Pillensammeln mal anders: War die “Pac-Man Championship Edition”
schon psychedelisch, legt “Geon” optisch noch eins drauf.

D Hinter dem bunt-abstrakten AuBeren von “Geon: Emotions” ver-

birgt sich eine nett gemachte Variation des “Pac-Man”-Prinzips:
Ihr steuert einen Wiirfel Gber verschlungene Plattformen und sammelt
Pillen ein. Ist der Vorrat aufgefiillt, wechselt Ihr kurzerhand auf die Un-
terseite der Welt und liefert sie in einem Tor ab. Knifflig wird das Ganze,
weil dort ein Gegner das glei-

(TEST DOWNLODAD-SPIEL)
X

(Ln::uRucu Cocorecchol

PS3

zip genau dieses verliert. Bei

PS3 Die quietschbunte Optik rund um die putzigen Kulleraugenblobs
verliert auch in HD-Aufldsung nichts von ihrem Charme.

DD Was mogen sich die Entwickler von Sony Japan nur gedacht ha-
ben? Okay, sich fur eine Fortsetzung frische Ideen auszudenken,
ist grundsatzlich nicht verkehrt, insbesondere wenn der Sprung von der
PSP auf die PS3 gewagt wird. Allerdings geht der Schuss nach hinten
los, wenn ein knuffiger Geschicklichkeitsspa® mit genial-simplem Prin-

che versucht und thr schneller f “LocoRoco Cocoreccho!”  kippt f
sein masst als er. Eine Handvoll GEON: EM_UHDNS lhr nicht mehr den Bildschirm, LOCOROCO COCORECCHO!
Extras sorgt fur einen Schuss || Hersteller Eidos sondern nur einzelne Elemente | Hersteller Sony
e 9 bieibt d Preis ca. 10 Euro 5 il g Preis ca. 3 furo
aktik, insgesamt blei .t as SPIELSPASS e!ner rles!gen Landsc at,. urc SPIELSPASS
Geschehen aber etwas simpel. | paziT: Stilvall in Szene die Ihr die Blobs lotst, indem | paziT: Putsig, aber nicht
Dank der originellen Land- gesetzte Geschicklich- Ihr sie mit einem Schmetter- mehr so spalig: Die neve von
schaften und einem soliden | keitssammelei. der es ling-Cursor anlockt. Klingt nicht | Ausrichtung der Kullerei 0
Umfang macht’s aber SpaR. aber an Tiefgang fehlt. mehr so spaRig? Ganz genau. ist unnatig kompliziert.
. — ) ¢ 4
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(TEST DOWNLODAD-SPIEL)

UNLIN

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)

/”
Sin and Punishment
Wii (NB4)

SCORE
1EMENT

Wii Zeigt mit dem weiBen Kringel grob in Richtung Feind, um ihn auszu-
schalten. Optional zielt Ihr manuell mit groBerer Durchschlagskraft.

D “Sin and Punishment” fir Big Ns 64-Bitter kennen wohl selbst

unter Nintendo-Jingern nur wenige, schlieRlich ist der Shoo-
ter, in dem Ihr Euch auf vorgegebenen Pfaden durch unzéhlige Aliens,
Roboter und Insekten ballert, nie
im Westen erschienen. Lediglich
zahlungskraftige  Importzocker
kamen bisher in den Genuss
dieser Raritat der Shoot’em-Up-
Spezialisten von Treasure (“Gun-
star Heroes”). Damit ist ab sofort
Schluss, denn nun steht “Sin and
Punishment” fiir 1.200 Punkte
zum Download bereit.

Wahrend sich Euer Held au-
tomatisch vorwarts bewegt und
an vorgegebenen Stellen Halt macht, Gbernehmt Ihr die restliche Arbeit:
Seitwarts ausweichen, rollen, springen, zielen und natiirlich haufenwei-
se Gegner wegputzen. Dazu bewegt Ihr ein Fadenkreuz via Analogstick,
wahlweise mit Lock-On-Funktion, die Euch zwar das Treffen erleichtert,
dafur aber weniger Durchschlagskraft bietet. Im Nahkampf packt Euer
Held auch noch sein Schwert aus.

Wie es sich fir eine amtliche Ballerorgie gehért, jagt in “Sin and
Punishment” ein Hohepunkt den nachsten. Bekampft tbergroRe Erd-
wirmer, analysiert das Angriffs-
muster von Mecha-Spinnen
und weicht den Lasersalven
feindlicher Krieger aus. Beson-
ders flotte Schiitzen nehmen
nebenbei Bonusfelder mit, die
ebenfalls abgeschossen werden
missen. Fur Abwechslung ist
gesorgt, allerdings kann der Um-
fang weniger iberzeugen: Fir
zwolf Euro bekommt Ihr einen
technisch hervorragenden Non-
stop-Shooter, der zu keiner Sekunde langweilt und erstmals in Deutsch-
land erhaltlich ist. Wen es nicht stort, dass die Nettospielzeit je nach
Schwierigkeitsgrad unter zwei

Wii Bereits im ersten Level kampft Ihr
gegen riesige Wiirmer.

Wii Zwischendurch stellen sich Euch
besonders fette Ungetiime entgegen.

Stunden liegt, greift zu. Scha- ff
de nur, dass auBer abersetzten | SIN AND FUNISHMENT
Meniis keinerlei Anpassung filr E".m"" g"ﬁe"d”
den deutschen Markt vorge- e an
SPIELSPASS

nommen wurde - so misst lhr
in Zwischensequenzen mit eng-
lischer Sprache und japanischen
Untertiteln leben.

FAZIT: Schicke Raritat
aus Fernost: furiose

Dauerfever-Action mit
etwas wenig Umfang..

van
;

&

(Fatal Fury

D Der erste Virtual-Con-

sole-Auftritt eines Neo-
Geo-Titels liefert viele Antwor-
ten. SNK Playmore geht es
langsam an - das erste “Fatal
Fury” ist zwar eine solide Klop-
perei, aber es gibt bessere Ti-
tel wie z.B. “King of Fighters”
in den hauseigenen Archiven.
SNK Playmore ist faul - eine
PAL-Anpassung hat man sich
gespart, das gibt einen dicken
Riffel. Und SNK Playmore ist
gierig - neun Euro fiir eine
lieblose Umsetzung, wenn der
(bessere) “Special”-Nachfolger
bei Xbox-Live-Arcade die Halfte
kostet? Dreist!

9

N

Wii (Neo Gen)

FATAL FURY

Hersteller  SNK Playmore
Preis 9 Euro

FAZIT: Nett anzusehende
und ordentliche Priigelei,
die auf PAL-Systemen

lieblos umgesetzt wurde.

SPIELSPASS

von

o

(Super Metroid

DD “The last metroid is in
captivity, the galaxy is
at peace.” Bereits das saubers-
te Sprachsample der SNES-Ge-
schichte lasst die spielerischen
Qualitdten erahnen. Nach und
nach erkundet Ihr atmospha-
rische Planetenabschnitte,
sucht nach Waffen-, Anzug-
und Fahigkeiten-Upgrades oder
lost Ratsel und Geschicklich-
keitseinlagen als Morph-Ball.
Coole Bossgegner, grandioses
Leveldesign fir Entdecker und
der fantastische Sound machen
“Super Metroid” zum Down-
load-Hit, besonders fiir “Zelda”-
und “Metroid Prime”-Fans.

LE

SUPER METROID

Hersteller Nintendo
Preis 10 Eura

FAZIT: Spielerisch
zeitloses, atmospharisch
herausragendes Action-

Adventure & la Nintendo.

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)
\

Wii (SNES)

PIELSPASS

g

J

! . J

(TEST DOWNLODAD-SPIEL)
'\

DD “The Treasures of King
Noble” ist ein Fall fir
Abenteuer-Freunde, denen bei
isometrischer Bitmap-Optik das
Herz aufgeht. Die Pixel-Land-
schaften und Figuren sehen
namlich stimmungsvoll aus
- schade nur, dass die Entwick-
ler nicht an die Darstellung von
Schatten gedacht haben. Da-
durch werden Sprungpassagen
reichlich schwer und frustig,
was das sonst gut mit traditi-
onellen Werten bestiickte Fan-
tasy-Epos unndtig Sympathien
kostet. Wer sich drauf einlasst,
erlebt trotzdem ein paar nette
Stunden.

&

(Landstalker: The Treasures... i tege orive)

LANDSTALKER

Hersteller Sega

Preis 8 Euro
FAZIT: Habsch in Szene
gesetztes Action-Adven-
ture, das aber teilweise

uniibersichtlich ist.

e

SPIELSPASS

it

W
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P52 Klassisch: Strategle auf Hex-Feldern.

STRATEGIE ENDLICH SPIELBAR

GAMES = Seit 1987 stehtdie japanische “Daisenryaku”-Serie
fir strategischen SpielspaR auf hdchstem Niveau. Egal, ob
fir MSX, NES, Mega Drive, N64 DD oder Dreamcast, Xbox
und PSP-eine Episode der Weltkriegstaktik gibt'sin Fernost
fiir fast jede Konsole. Selten jedoch kommen Japanisch-

Unkundige
in den Ge-
nuss der Stra-
tegieschwergewichte. Nach
etlichen Verschiebungen wird

die amerikanische Version von
“Daisenryaku VIl Exceed” Anfang
November erscheinen - Besitzer
einer US-PS2 konnen dann fir
schlappe 15 Euro Krieg spielen.

" LESEN BILDET

auf dem Modul enthalten. Hin-
tergrundmusik und Schriftgrofle
lassen sich dndern, das Setzen
von Lesezeichen wird unter-
stiitzt. Der Titel verflgt auRer-
dem (ber eine Bewertungs-
funktion und die Moglichkeit,
weitere Biicher downzuloaden.
0b es das Konzept nach Europa
schafft, ist ungewiss. Japanisch-
\Kundige berappen 25 Euro.

SOFTWARE - In Japan ist ab Oktober “DS Bun-
gaku Zenshuu”, ein eBook-Reader fur den DS
erhaltlich. Und das mit reichlich Lesestoff:
100 Werke japanischer Literatur sind bereits

\

DS Mit dem Stylus wird geblattert.

>

(
10 IMPORTANT IMPORTS
DIE INTERESSANTESTEN US- UND JAPAN-VEROFFENTLICHUNGEN
m;
Beautiful Katamary Damacy Namco 50€  Japan im Handel ;{
Biohazard: Umbrella Chronicles Capcom Wii S50€ | Japan = 15. November ;-
(astlevania: Dracula X Konami PSP 35€ | USA im Handel |
Final Fantasy Tactics A2 square Enix 05 a0€ Japan imHandel |
Hayarikami 2 Nippon Ichi ps2 50€  Japan 15. November
Jackass: The Game Red Mile DS 30€ USA im Handel %
Mega Man IX Advent Capcom DS 30€  USA im Handel |
Shin Sangoku Musou 5 Box Koei Ps3 100 € Japan 11. November g
Silent Hill: Origins Konami PSP 35€  USA November |

\‘ le_s{k & Wiki Capcom Wii 50€ | USA im Handel m;

IMPORT-TIOKER

GRUSEL ZLIM EREIFEN

MERCHANDISE « Ein Muss fur alle
Vampirfans und “Castlevania”-Lieb-

haber: Ab Oktober sind vier Figuren

aus der legendéaren Blutsaugersaga

im gut sortierten Internet-Fachhandel

erhaltlich. Die detaillierten Nachbil-
dungen der beriihmtesten Charaktere des “Akumajou Dracula”-Uni-
versums (so der japanische Name der “Castlevania”-Serie) stammen
von NECA - Actionfiguren-Sammler kennen die amerikanische Firma
als Hersteller unzahliger Filmfiguren. Wer sich passend zum Launch
des PSP-Abenteuers “Castlevania: The Dracula X Chronicles” den Vie-
rer bestehend aus Simon Belmont, Alucard, Dracula, Succubus (Ab-
bildungen von links) nach Hause holen will, sollte ca. zwolf Euro fiir
kjede der knapp 18 Zentimeter hohen Figuren bereit halten. 4

TESTE DEIN KONNEN

ARCADE « Wihrend westliche Ballerfans die Nachte mit “Halo 3" verbrin-
gen oder auf “Army of Two” warten, ticken die Uhren in Japan doch ein
bisschen anders: Von September bis November veranstaltet Shooter-Exper-
te Triangle Service (“Shooting Love: Trizeal”) in zahlreichen Spielhallen den
'Shooting Love 2007'-Wettbewerb. Gleich zwei Shoot’em-Up-Herausforde-
rungen warten dort auf die Teilnehmer: "Exzeal” und der “"Shmups Skill
Test”. “Exzeal” wurde im Frahjahr auf der Arcademesse AOU vorgestellt,
bietet vier verschiedene Schiffsklassen und erinnert in puncto Levelde-
sign an die Treasure-SchieRerei “Ikaruga”. Der unkonventionellere Titel ist
aber “Shmups Skill Test”. Die Namensgebung verdankt die Ballerei der
in Shoot’em-Up-Fankreisen gebrauchlichen Abkurzung ‘Shmup’. Anstatt
einem High Score hinterherzujagen, verfolgt der “Shmups Skill Test”-Zocker
ein anderes Ziel. Er meistert verschiedene Aufgaben (Projektilmustern aus-
weichen, Weltallmdill in Eimer schieRen, Meteoriten zerstéren) und erfahrt
am Ende, wie ausgepragt sein Kénnen ist. Passend zu den beiden Spielen

' verwohnt Importfreunde der Sound-

track “Shooting Love 2007".

"Shmups Skill Test”: links der Soundtrack rechts das 5p|e|

+++ Stoff fiir Wii: Im fernen Osten freuen sich Virtual-Console-Spieler u.a. auf “Ys 1 & 11”, “Gradius Il: Gofer no Yabou”, “Yoshi's Story” und “Sonic 30
Blast”. +++ Mehr Musik: Amerikanische Xbox-Live-Nutzer jubeln ob drei exklusiver “Guitar Hero Il “-Tracks. Wie das geht? Den Soundtrack kaufen,

die beiliegenden Codes einlésen und mit “Carcinogen Crush’ (AFI), ‘Tina’ (Flyleaf) und "Putting Holes in Happiness’ (M. Manson) losrocken. +++
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PSP Auch auf dem Handheld sind die Kampfe opulent in Szene gesetzt: Freut
Euch auf ein Wiedersehen mit Ifrit, Bahamut & Co.!

INFOS

System PSP (Japan-Import)
Entwickler Square Enix. Japan
Hersteller  Square Enix

Genre Rollenspiel
D-Termin  nicht bekannt
FAZIT

Audiovisuell umwerfendes und flottes Rollen-

spiel, das etwas zu linear geraten ist
D Sobald das phanomenale
Intro des neuen Square-Enix-
Werkes Gber den PSP-Schirm flim-
mert, werden viele Erinnerungen in
“Final Fantasy VII”-Spielern wach: sei
es durch die geremixte Musik oder
die herrlich in Szene gesetzte Zug-
einfahrt in Midgar. Doch statt dem
erwarteten Cloud Strife steht dies-
mal sein Kollege Zack Fair auf dem
Wagen.

Sobald Ihr die Kontrolle iiber den
Adjutanten Gbernehmt und in den
ersten Kampf verwickelt werdet,
fallen schnell weitere Unterschiede
zum ‘Nachfolger” auf. Obwohl Ihr
weiter von  Zufallsbegegnungen
heimgesucht werdet, entfallt dies-
mal das Umschalten in einen sepa-
raten Kampfbildschirm. Die Gefechte
werden in der gleichen Szenerie aus-
getragen. Doch statt geméchlicher

Rundenkampfe stehen nun flinke
Finger auf dem Programm: Wahrend
der Kampfe bewegt Ihr Zack frei
iber den Bildschirm. Ahnlich wie in
einem Action-Titel habt Ihr je einen
Button zum Blocken, Ausweichen
und Ausfihren von Aktionen zur Ver-
figung. Und da Ihr nicht auf einen
Zeitbalken angewiesen seid, kénnt
Ihr sofort handeln. Mittels der Schul-
tertasten wahlt Ihr aus dem in der
rechten unteren Ecke positionierten
Meni Eure Zauberspriiche, Items und
Angriffe aus. In der linken oberen
Ecke versteckt sich die gréRte Neu-
erung des Kampfsystems: die 'Di-
gital Mind Wave'-Slots, kurz DMW.
Hier drehen sich drei Slots. Kom-
men sie zum Stehen, entscheidet
die Kombination der zu sehenden
Charakterportréats Giber das Ergebnis:
Das dreimalige Konterfei Sephiroths
lasst Euch 2.B. eine Stufe aufsteigen.
Auch Bestia wie Chocobo und Tom-

. ' o b A
Power Surge!!
J"-b ] [=mmian) )

H5 AL

PSP Die unzahligen Cutscenes werden in der superben Spielegrafik oder als
CGI-Film prasentiert - meistens garniert mit Sprachausgabe.

berry werden per Zufall durch das
DMW gerufen. Dazu misst Ihr aber
erst die jeweiligen Materia-Substan-
zen finden. Diese kdnnen auch kom-
biniert werden, um neue Substanzen
zu erschaffen.

Ihr habt jedoch weniger Frei-
heiten als in anderen RPGs. Areale
erkundet Ihr auf festen Pfaden und
es gibt keine Oberwelt, durch die
Ihr streifen konnt. Aber keme Angst:
es sind viele Truhen und Seitengas-
sen zu entdecken. Auf diese Weise
kampft Ihr Euch von einer Cutscene
zur ndchsten und absolviert zwi-
schendurch fulminante Boss-Kamp-
fe. Abseits der Hauptquest konnt
Ihr Euch an unzdhligen Missionen
versuchen. Diese aktiviert Ihr an je-
dem Speicherpunkt. Via japanisches
Mend kauft thr in diversen Shops ein.
Apropos: Ohne Japanisch-Kenntnisse
kommt Ihr nicht weit. Wartet lieber
auf die engllsche Version. jk

PSP Das DMW-System in Aktion: Das zufillige Ergebnis der Slot-Machine beein-
flusst Zacks Stufenanstieg und die zum Einsatz kommenden Attacken.

Im Rahmen der
"Compilation of Final

| Fantasy VII” verdf-

| fentlicht Square-Enix I

| seit einiger Zeit di- j

ATV I )
romm( |
FIHLELRTI |

| verse Medien, welche die Welt des PSone- |

| RPGs “Final Fantasy VII” naher beleuchten. |
| “Crisis Core” versteht sich als Prequel zum
| siebten Teil der Saga. Daher spielen die
| Figuren des groRen Bruders auch im PSP-
| Abenteuer eine groRe Rolle. So trefft Ihr
| unter anderem wieder auf Cloud Strife,
| der auch im CGI-Film ”Advent Children” |
| die Hauptrolle spielte, und dessen Erz-
| feind Sephiroth. Dariiber hinaus werden |
die Ereignisse im Dorf Nibelheim sowie die
| dunklen Machenschaften der Firma Shinra
[ naher beleuchtet. Diese wurden schon in
| “Final Fantasy VII” durch Clouds Flashbacks
erzahlt. Dazu kommt mit ”Crisis Core” die
\ | Klon-Thematik des Pfcuekt Genesis’. J

CRISIS CORE: FINAL FANTASY VIl

» Prequel zu "Final Fantasy VI
» missionsbasierte Sidequests
» erstklassiger Soundtrack

PSP SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10

Multiplayer -
Grafik Svon 10
Sound Svon i
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Growlanser: Heritage of War

F——-—
INFOS @
System PS2 (US-Import)
Entwickler Atlus. Japan
Hersteller  Atlus
Genre Strategie
D-Termin  nicht geplant
FAZIT

Spannungsarm prasentiertes Anime-Epos.
das teils mit storrischer Bedienung nervt.

Lo W, 1 e A9
P52 Erforscht den Kontinent und ver-
mittelt zwischen den Konigreichen.

D In "Heritage of War” stehen

die drei Kénigreiche Cyriltain,
Neylern und Grangale mit dem Ri-
cken zur Wand: Sie streiten sich nicht
nur um das Territorium ihres Konti-
nents, sondern missen sichauch noch
gegen die Screapers verteidigen. Das
kann nur mit vereinten Kraften gelin-
gen: Das Heldenduo Seldous und Va-
nette sowie weitere Figuren ziehen
aus, um die zerstrittenen Herrscher
zu einen. Dabei durchstreifen sie
viele Landschaften, Festungen oder
Tempel und bekdampfen Monster: In
den strategischen Schlachten steu-
ert Ihr jeweils einen Streiter in Echt-
zeit, wahrend lhr seinen Kollegen
Marsch- und Angriffsbefehle erteilt.
Die vielen Zufallskeilereien arten oft
in wildes Gekloppe aus, wahrend
entscheidende Storyfights mit Son-
deraufgaben fordern: Es gilt etwa
Passanten zu retten und Schalter im
korrekten Augenblick zu betétigen,
damit Euch die Biester in die Falle
gehen. Trotz zahlreicher Aufgaben
und Spezialtalente sind die Kampfe
kaum spannend und bedienen sich
gelegentlich sogar unkomfortabel.
So visieren Eure Figuren oft entfernte

Arcana Heart

INFOS

System P82 (Japan-lmport)
Entwickler Examu. Japan
Hersteller |0 Interactive

Genre Beat'em-lp
D-Termin  nicht geplant
FAZIT

Bunte 20-Klopperei mit durchweg weiblichem
Cast und interessantem Arcana-Feature.

PS2 Bei geniigend gefilllter Energieleiste dirfen die “Arcanas’ gerufen

DD Auf der diesjahrigen ‘Super
Battle Opera’ feierte "Arca-
na Heart” seinen offiziellen Turnier-
Einstand in Japan und steht nun
dank der PlayStation-2-Portierung
zum heimischen Genuss zur Verfi-
gung. Zum Duell stellen sich zwolf
Manga-Madels, kernige Kerle sucht
Ihr vergebens. Habt Ihr Euch fir
eine Amazone entschieden, wahlt

werden. So kénnt Ihr aus Attacken Eurer Gegnerin fliichten.

78

anw

IS

O T
AN015 4 011 4 00

PS2 Hier nimmt die Party eine Bande Kobolde in die Zange: Gebt den
Kameraden Anweisungen, damit sie ihre Schlagkraft konzentrieren.

Feinde zuerst an oder unterbrechen
Eure Anweisungen mit Soloaktionen;
deshalb miisst Ihr Befehle oft wie-
derholen. Die Handlungsszenen sind
zwar mit sympathischen Manga-Por-
trats geschmiickt, langweilen aber
mit Gberflissigem Palaver. Nett: Die
‘Limited Edition’ enthalt Extras wie
Artbook, Buttons und Media-DVD. oe

Testmuster von ACME; www.acme-online.nl

Ihr noch eine von elf ‘Arcanas’ aus:
abhdngig von dem ausgesuchten
Elementarwesen verfigt Eure holde
Maid tiber andere Special Moves und
Super-Attacken.

In der Arena beharken sich die
hitbsch animierten Damen vor bun-
ten, aber stillstehenden Hintergrin-
den mit vier Buttons: schwacher,
mittlerer, starker Angriff und 'Ho-

PSZ Die Damen schenken sich nichts: Da
will Mann nicht dazwischen geraten.

GROWLANSER |

» Strategiek#mpfe mit Echtzeit- und
Réitselelementen
» erforschbare Oberwelt

SPIELSPASS

{5.-

PlayStation 2
Singleplayer B von 10
Multiplayer -

Grafik Lyon B
Sound

ming’-Taste. Mit den Standardan-
griffen gelingen Euch schnell kleine
Chains, wahrend dem "Homing’ be-
sondere Bedeutung zukommt: Auf
Knopfdruck saust Ihr zur Gegnerin
hin - sehr hilfreich in den vielen Luft-
kampfen! Die "Homing'-Taste braucht
Ihr aber auch, um Wiirfe und fortge-
schrittene Mandver wie z.B. Guard-
Cancels auszufihren.

In der PS2-Version ist auch eine
etwas aufgebohrte Version des
Spiels enthalten: “Arcana Heart Full”.
In dem Update wurden einige zu
starke Charaktere gedrosselt und die
schwachbristigen ein bisschen auf-
gepowert. “Arcana Heart” spielt sich
ahnlich wie “Melty Blood”, ist aber
von der Klasse eines “Guilty Gear”
weit entfernt. jk

ARCANA HEART

» ausschlieBlich weibliche Charaktere
» ‘Arcanas’ beeinflussen Eure Moves
» duberst abgedrehte Charaktere

SPIELSPASS

PlayStation 2
Singleplayer 7 von 10

Multiplayer 7 von 1D
Grafik 3vonb
Sound

Svon 10 <
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ARBEITSAMT AUF JAPANISBH

Ihr wiirdet gerne in Japan arbeiten, habt aber zur'zeit keine Miglichkeit, in das Land der aufgehenden Sonne zu
reisen? Dann hilft Euch vielleicht unser Wegweiser durch das japanische Arbeitsamt: So solltet Ihr Euren Traumjob
finden, egal in welcher Branche Ihr titig werden wollt. Also los, greift nach den Sternen! jk

Block A - Akademische Berufe

LIMMER 101: RECHTSWISSENSCHAFTEN
SACHBEARBEITER: Capcom-san

Gyakuten Saiban 4 (Apollo Justice)

0doroki, der neue Anwalt im " Gyakuten Saiban”-Universum, braucht
Unterstitzung. Bewerber, die Anstellungen bei “Phoenix Wright” im
Lebenslauf stehen haben, werden bevorzugt, da Odoroki-san im Ge-
gensatz 7u seinem Vorganger leider noch kein Englisch beherrscht.
Es missen Tatorte untersucht und Personen befragt werden. Diesmal
kommen drucksensitiver Bildschirm und Mikrofon verstérkt zum Ein- ik
satz. Japanisch-Unkundige wenden sich an “Gyakuten Saiban 3" = e
VORAUSSETZUNGEN: DS, Interesse am Anwaltsdasein, gute Japanisch-
bzw. Englischkenntnisse (fir “Gyakuten Saiban 3)

EINSATZORT: Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: ¥ v A ¥ v

WEITERE JOBANGEBOTE AUF: GBA

ZIMMER 102: WIRTSCHAFTSWISSENSCHAFTEN
SACHBEARBEITER: Capcom-san

Kabu Trader Shun

Eine Assistentenstelle: Der junge Shun braucht Hilfe bei der Suche
nach seinem Vater, einem legendaren Aktienhdndler, der vor 13
Jahren verschwunden ist. Der Aufgabenbereich umfasst die Beglei- &
tung durch einen Abenteuer-Part, in dem mit diversen Charakteren
gesprochen werden muss. Dieser wird durch einen simplen und
actionreichen Handels-Part aufgelockert, in dem mit Kaufen/Verkau-
fen-Befehlen der eigene Barsenkurs héher als der der Konkurrenten
gehalten werden muss. Hier kommen spater auch Special Moves zum
Einsatz. Sicherlich auch fir Bewerber auf Anwaltsstellen geeignet.
VORAUSSETZUNGEN: DS, Interesse an Adventures und Aktienhandel, gute Japanischkenntnisse
EINSATZORT: Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: Y v ¥ v 7%

SACHBEARBEITER: Konami-san

Kabushiki Baibai Trainer Kabutore

: B 7 3 nn ]
Falls das Interesse am Aktienhandel und die Japanischkenntnisse stark -

ausgepraqt sind, ware nach ein Platz in der Aktienhandels-Akademie
frei. Hier steht das ausgiebige Studieren von Fakten und Zahlenbergen
mittels Plastikstift und Doppelschirm auf dem Programm. Mit dem so
erlangten Wissen sollen Fehleinkaufe vermieden werden. Viele japa-
nische Experten stehen gerne beratend zur Seite und fiihren in die
Materie ein. Achtung: Diese Arbeit ist eher theorielastig!
VORAUSSETZUNGEN: DS, Interesse am Aktienhandel, qute Japanisch-
kenntnisse

EINSATIORT: Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: ¢ Y ¥ 3¢ 77

ATISHIBOREDIT.
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 WEGWEISER

ABTEILUNG BLOCK

Akademische Berufe (Zimmer 101-103)
» Byakuten Saiban 3
Capcom, DS (Japan-Import), D-Release: nicht bekannt, 40 Euro

» Byakuten Saiban 4
Capcom, DS (Japan-Import), D-Release: nicht bekannt, 30 Euro

» Kabu Trader Shun
Capcom, DS (Japan-Import), D-Release: nicht geplant, 40 Euro

» Kabushiki Baibai Trainer Kabutore

Konami, DS (japan-Import), D-Release: nicht geplant, 30 Euro

» Kore Haji wo Kakanai - Ashita Tsukaeru DS
Business Manner

Genki, DS (Japan-Import), D-Release: nicht geplant, 30 Euro

» Trauma Center
Atlus, DS (Japan-Import), D-Release: im Handel, 35 Euro
-

Dienstleistungen (Zimmer 201 & 202)
» The Gonveni
Hamster, PS2 (Japan-Import), D-Release: nicht geplant, 50 Euro

» Yoshinoya (SuperLite 2000-Version)
SU(cess PS2 (Japan-import), D-Release: nicht geplant, 20 Euro y

(Verkehrswesen (Zimmer 301-303)

» Boku wa Koukuu Kanseikan DS
NEC Interchannel, DS (Japan-Import), D-Release: nicht geplant, 35 Euro

» Densha de Go! Shinkansen EX: Sanyou Shinkansen Hen
Taito, Wii (Japan-Import), D-Release: nicht geplant, 30 Euro

» Tokyo Bus Guide 2 (Superlite 2000-Version)
Success, PS2 (Japan-import), D-Release: nicht geplant, 20 Euro

> >

SACHBEARBEITER: Genki-san

Kore Haji wo Kakanai -
Ashita ]Jsukaeru DS Business Manner
Eine gute Vorbereitung auf die japanische Ge-
schaftswelt bietet der "DS Business Manner-
Kurs: Mit einfachen Stilmitteln werden entweder
in Form eines Szenarios oder als reines Quiz Multi-
ple-Choice-Fragen zu bestimmten Situationen des
japanischen Geschaftsalltags gestellt. Unverzicht-
bar, wenn man in einer japanischen Firma nicht
gleich als ‘der Auslander’ auffallen will.
VORAUSSETZUNGEN: DS, Interesse am japanischen
Geschaftsleben, gute Japanischkenntnisse
EINSATZORT: Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: % % v v v¢

MANIAC 12-2007



Block B - Dienstleistungen

ZIMMER 201: EINZELHANDEL
SACHBEARBEITER: Hamster-san

The Conveni 4

Achtung: Die im Folgenden beschriebene Stelle konnte bisher &
von keinem unserer Mitarbeiter aberpraft werden. Bewerbungen
auf eigene Gefahr! Der bald erdffnende Convenience-Store sucht
einen neuen Manager. Die anfallenden Aufgaben sollen von der
Standortauswahl aber die Grundriss-Gestaltung und Angestell-
ten-Einstellung bis hin zur Planung von Werbekampagnen rei-

chen. Durch die Nahe des Arbeitgebers zur Industrie stehen auch real existierende Geschaftsketten im

Mittelpunkt des Geschehens.
EINSATZORT: Japan

VORAUSSETZUNGEN: Japan-PS2, Interesse an Simulationen, Grundkenntnisse in Japanisch

WEITERE JOBANGEBOTE AUF: Xbox 360, Saturn

ZIMMER 202: GASTRONOMIE
SACHBEARBEITER: Success-san

Yoshinoya (Super Lite 2000 Version)

Die japanische Schnellrestaurant-Kette Yoshinoya sucht neve
Servicekrafte fiir den Thekenbereich. Bewerber missen per Tas-
tendruck den Winschen der Gaste nachkommen, ohne diese
2u lange warten zu lassen. Einige Gaste erfordern besondere
Behandlung: Fir sie missen Getranke und Speisen nach Wunsch
zubereitet werden. Hier sind schnelle Reaktionen und Fingerfer-

tigkeit gefragt. Die Versetzung in groBere Filialen ist bei erfolgreichem Arbeiten nicht ausgeschlossen.

EINSATZORT: Japan

VORRAUSSETZUNGEN: Japan-Ps2, flinke Finger, Japanischkenntnisse von Vorteil, aber nicht erforderlich

UNSERE EMPFEHLUNG: v ¥ ¥ 9 3¢

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

Cafeteria

ZUSTANDIG: 505-Games-san

Cooking Mama

Aufgrund hoher Besucherzahlen suchen wir noch Aushilfen fir die
amtseigene Kantine. Unter Anleitung der Kiichenchefin bereiten
Lehrlinge Gerichte unterschiedlichster Art zu. Mit einiger Erfahrung
ist es auch maglich, die Karte um eigene Kreationen zu erweitern.
Bewerber sollten keine Probleme beim Umgang mit dem Stylus
haben, da dieser das meistgenutzte Kichen-Utensil ist. Unsere Ki-
chenchefin spricht mehrere Sprachen flieRend, auch Deutsch.
VORAUSSETZUNGEN: DS, SpaB am Kochen

EINSATZORT: Europa, Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: % i i v

WEITERE JOBANGEBOTE: Wii

ZIMMER 103: GESUNDHEITSWESEN
SACHBEARBEITER: Atlus-san

Trauma Center

Die Stelle des aufstrebenden Arztes ist zu besetzen. Die ersten me-
dizinischen Handgriffe werden noch durch eine Krankenschwester
angeleitet. Spatere Eingriffe werden selbststandig durchgefiihrt.
Abseits der nervenaufreibenden Operationen bietet der Arbeitgeber
die Maglichkeit, das dramatische Leben eines Arztes mitzuerleben.
Sollten Japanischkenntnisse vorhanden sein, besteht die Maglich-
keit, sich das Leben etwas einfacher zu machen: Das wiedererdffne-
te Hospital in Japan betreut auf Wunsch nur einfache Falle.
VORAUSSETZUNGEN: DS, medizinisches Interesse, fir die japanische
Neuauflage Japanischkenntnisse

EINSATZORT: Europa, Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: % v v o %

WEITERE JOBANGEBOTE AUF: Wii

MANIAC 12-2007
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Block C - Verkehrswesen

LIMMER 301: OFFENTLICHER BUSVERKEHR
SACHBEARBEITER: Success-san

Tokyo Bus Guide 2

Busfahrer gesucht: Das Befahren von
Japans Innenstadten ist kein leichtes
Unterfangen, denn es missen nicht
nur alle Verkehrsvorschriften befolgt
werden, auch der Ablauf einer Bus-
fahrt unterliegt strengen Regeln.
Gaste einsteigen lassen, Taren schliefen, Blinker setzen, nicht zu ruppig
anfahren, eine Ansage machen, auf Geschwindigkeitsbegrenzungen achten
und sanft in der Haltebucht der nachsten Haltestelle zum Stehen kommen:
anspruchsvolle Arbeit fiir geméchliche Naturen.

VORAUSSETZUNGEN: Japan-PS2, Interesse an Fahrsimulationen, Grundkennt-
nisse in Japanisch

EINSATZORT: Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: i v vy v

WEITERE JOBANGEBOTE AUF: Dreamcast

LIMMER 302: SCHIENENVERKEHR
SACHBEARBEITER: Taito-san

Densha de Go! Shinkansen EX:
Sanyou Shinkansen Hen
Japan ist bekannt fir das punktliche
und anstandslos  funktionierende
Schienennetz. Zum Expandieren wer-
den frische Zugfiihrer bendtigt. Bei
der ersten Fahrt werden Novizen von
einer japanischen Kollegin eingewie-
sen. AusschlieRlich auf Japanisch,
aber durch die optischen Hinweise
versteht man sie auch ohne Worte. Trotz eines strengen Fahrplans im Riicken,
sind die Fahrten eher gemiitlich. Zwar ist auf Geschwindigkeitsbegrenzungen
auf den Strecken zu achten, es bleibt aber genug Zeit, die durchquerten Land-
schaften zu bestaunen. Wichtig ist nur, dass im Bahnhof auf den Zentimeter
genau gehalten wird, damit unsere Gaste nicht zu weit laufen missen. Bei
Bedarf wird ein spezieller Zug-Controller bereitgestellt.

VORAUSSETZUNGEN: Japan-Wii, Interesse an Zugsimulationen, Japanischkennt-
nisse von Vorteil, aber nicht erforderlich

EINSATZORT: Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: ¥ ¥ Yir vy

WEITERE JOBANGEBOTE AUF: PS2, PSone, PSP, Dreamcast, Saturn, Wonderswan,
Neo-Geo Packet, N64

ZIMMER 303: LUFTFAHRT
SACHBEARBEITER: NEC Interchannel-san

Boku wa Kuukanseikan DS
Erhohtes Fliegeraufkommen iber Japans
Flughafen zwingt uns zum Aufstocken:
Fluglotsen missen die Maschinen mit
vorausschauendem Planen abfertigen
Auf keinen Fall dirfen die Jets zusam-
menstoBen! So missen den Flugzeugen
Lande- baw. Startbahnen strategisch zv-  glis’]ise” R
gewiesen, Freigaben erteilt und zur Not |ESEECEEE R
auch mal das Durchstarten befohlen wer-
den. Auch der Rollverkehr an den Gates
muss Uberwacht werden, denn auch hier
besteht Kollisionsgefahr! Die audiovisu-
ellen Anspriche sollten von den Fluglotsen nicht zu hoch angesetzt werden.
VORAUSSETZUNGEN: DS, Interesse an Simulationen, Grundkenntnisse in Japa-
nisch

EINSATZORT: Japan

UNSERE EMPFEHLUNG: e % v o Y

WEITERE JOBANGEBOTE AUF: PSP GBA
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MAN!AC SCHENKT

Einkaufsgutschein

DIR 20:€

stellwert 39 ,99 EUR

i tbe
Mindes! ikel auf wWW.PIaycom‘de

giiltig fur alle Art

Jetzt abonnieren und zur Belohnung gibt es einen 20 Euro Einkaufsgutschein.
Abo-Coupon einsenden an: In-Time Aboservice, MAN!AC ABO, Postfach 13 63, 82034 Deisenhofen.

Ich abonniere MAN!AC fiir zunachst 12 Ausgaben zum Vorzugspreis von 54 Euro.
Den Pramiencode erhalte ich nach Bezahlung meines Abos. Nach Ende des ersten
BITTE ANKREUZEN: Bezugsjahres kann ich jederzeit kiindigen, wenn ich MAN!AC nicht mehr haben will

(per Email an abo@maniac.de). Zu viel gezahltes Geld erhalte ich zuriick.
() mAN:AC Abo inkl. Heft-DVD (DT-Control)

Name, Vorname
StraBe, Nummer
PLZ, Wohnort
Email-Adresse

Datum, 1. Unterschrift

In'Ti me AhoserVice Widerrufgarantie:

Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 14 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung
MAN 'Ac ABO dieser Bestellung beginnt, genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an In-Time, MANIAC Aboservice, Postfach 1363,
L 82034 Deisenhofen.

Postfach 13 63 Iahlungsweise
2. Unterschrift (Renntnisnahme der Widerrufgarantiey |  Ditte ankreuzen

[ ] gegen

82034 Deisenhofen - @ EReEhmtind

Kreditinstitut

T I pes on
per Bankeinzug
BLZ

(nebenan ausfillen)

Konto-Nummer
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| T INTERAKTIV

Spielename | Hersteller

Super Mario Galaxy Nintendo Jump'n’Run

m Mass Effect 360 Microsoft Rollenspiel

“ Call of Duty 4: Modern Warfare PS3 / 360 Activision Ego-Shooter Manisnhgp Mnnat B[}
BRI nssasins Creed Pa3 /il Mossatt i i Sega kommt zu Besuch 84
m Uncharted: Drakes Schicksal PS3 Sony Action-Adventure Kirmes-Konsole 84
m Phantasy Star Universe - Ambition...  PS2 / 360 Sega Rollenspiel Eine Frage der Ehre 84
u Resident Evil 5 PS3 / 360 Capcom Action-Adventure Lieber Herr Schalters... 84
m Rock Band PS2 / PS3 / 360 Electronic Arts Musikspiel _

SN Fallout 3 PS3 / 360 Bethesda Rollenspiel Leserbriefe BBE
ST Alan Wake 360 Microsoft Action-Adventure :pflates E Er;;ata 85
“ Bestimmt die Most Wanted Charts: Votet auf www.maniac-forum.de/forum Belfll.lrll:gM AB;' Af? ':__Bts 86

est o !AL-Farum
MAN!AC-Liickenfiiller
. UCKENTUlle Gewinnspiele a7

Jeden Monat stellen wir uns Euren Fragen. e Metroid Prime 3: Corruption 87
Dieses Mal: Priigel-junkie und Japan-Liebhaber Jan. : 1 Warhawk 87

Ich wollte bei der MANIAC arbeiten, weil... ih Ao eiem Ay §7 % Know-how 88

ond Sofpoare~Florsteler in Frodbint sicht icklech wor od " Eye-Create 88
Leser dor erston Shooke b R o A s N

Nach zwei Monaten MAN!AC-Zugehirigkeit hat mich am meisten
Uberrascht, dass... ih scheivbar nerchter bir, ofs ich apnsho,

Warum Priigelspiele? Wed es hier wie i keiem apderen Gewe om Mzschuele R Sl
Lediven wd Fiorborfylat soht. : MANIAC

nachsten Monat dem

Mich nervt, dass... man in Corcpa so schuer an japanische PSP~ ond PS2-Trel i Cybermedia Verlags GmbH

Ihr wollt uns so richtig

ausquetschen? Dann Wallbergstralle 10 = BE41S Mering

schickt uns Eure Liicken- H . .
Ich habe Japanisch gelemt, weil... ih oe jopanische Vorsion vom Porasite Ge” LRI info@maniac.de ® www.maniac.de

wicht verstanclen habe. Redakteursangabe an:

leserpost@maniac.de

ropkompt
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en Wunden.

Kirmes-Konsole

6. Oktober

Anstatt der nahegelegenen Wiesn einen Besuch
abzustatten, zog es André auf das Canstatter
Volksfest im heimischen Stuttgart. Beim “Pferde-
rennen” (die Teilnehmer versenken Kugeln in Lo-
chern, um ihre Plastikgaule ins Ziel zu treiben)
ergatterte er den "Copyer” - ein chinesisches
Handheld mit drei austauschbaren Spielen.
Der stolze Gewinner staunte nicht schlecht,
als er las, welche Spiele beilagen: “Counter-
strike” und “Warcraft”. Auch die stilsicher
gestaltete Verpackung sorgte fur verwun-
derung: Das abgebildete “Street Fighter
EX”-Logo hatte mit dem Inhalt ebenso
wenig zu tun, wie die Screenshots. In
Wahrheit sind die LCD-Games spiele-
rischer Durchfall - immerhin kann das
Leid dank des anstopselbaren
Joypads geteilt werden. Das
herausragendste (explizit ver-
merkte) Feature ist folgendes:
"You can make selection by
pressing keys”. GroRartig!

Diese Wache im MANIAG-Mitt
; ‘Al-Mittagsking-
/Cﬂj o @ree;s -+ 1 _5‘:7;;’6/

=y

Liaher‘ Herr Schalters...

3. Oktober

wenn uns die paketzusteller nicht so gut ken-

nen wirden, ware dieser umschlag woh_l gle

angekommen: Einen Herrn schalters ‘fm (_al

. man im Cybermedia verlag ebensowenig wie

% d i Stra

’ - das Verlagsgebdude in 'der e
e ortsteil Steppberger. wie dem auch sek ein

: i en dich
T e groRes Lob an den UPS-Fahrer. Wir werd k)
- hiermit nie wieder Postmann pennen

« g1 2-U sprochent
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LESERBRIEFE

1.000 Bildschirmtode

Ich musste mich sehr Gber Teile
des Inhalts des Artikels “Am sei-
denen Faden” wundern. Vor allem
am Anfang des Artikels, in dem der
Autor die Adventures alter Schule
anschneidet, kommen mir schon fast
die Tranen. Ihr als alte Hasen, die als
Gamer doch auch wie ich seid, solltet
nicht nur Adventures von LucasArts
kennen, sondern ebenso welche von
Sierra. Und gerade in diesen war der
Tod des Charakters ein sténdiger Be-
gleiter. Egal, ob man als Larry das
Kondom vergessen hatte, als Prin-
zessin Rosella auf einer Walzunge
ausrutschte oder als Roger Wilco zu
langsam aus dem Bild lief...

Alfred Giill, via E-Mail

Ich bin kein regelmaRiger Leser,
habe mir aber mit Interesse Eure
Theorien zum Bildschirmtod in der
letzten Ausgabe angesehen. Ich
muss Euch in puncto Adventures wi-
dersprechen. Insbesondere bei dem
von Euch angesprochenen “Indiana
Jones and the Fate of Atlantis” konn-
te man gleich an mehreren Stellen
sterben. Generell war es durch

falsche Wahl bei den Multiple-
Choice-Gesprachen gegen Ende des
Spiels immer maglich, das Zeitliche
zu segnen. Auch der Vorganger ”In-
diana Jones and the Last Crusade”
hielt schon etliche brutale Pixeltode
fur den Helden bereit, insbesondere
im letzten Abschnitt, in dem nicht
mehr gespeichert werden konnte,
Bei "Grim Fandango” war der Held
sowieso gleich von Anfang an tot.
M.-M. Druske, via E-Mail

Eigentlich strotzt Euer Magazin ja
vor Kompetenz und Hintergrundwis-
sen, aber was der zustandige Redak-
teur des Artikels “Am seidenen Fa-
den” so alles iiber Point'n’Click-
Adventures weil3, lasst einen schon
zweifeln. Die Aussage, das Point'n’-
Click-Adventure sei nach ein paar To-
deszuckern im neuen Jahrtausend
nun endgiltig tot, kann mit einem
einfachen Blick in die Regale des
Elektrofachmarkts um die Ecke wi-
derlegt werden. Dort findet man
namlich solch illustre Titel wie:
“Geheimakte Tunguska”, “Ankh”,
“Runaway”, "Baphomets Fluch”,
“Black Mirror” oder “Jack Keane”, um

MEINLING DES MONATS

Cybermedia Verlag GmbH
Meinung des Monats
Wallbergstr. 10, 86415 Mering

www.maniac.de abgeben.

qibt es zu wenig Software.

MANIAC-MEINUNG 12/07 | o

Preissenkung der PlayStation 3:
Kauft Ihr Euch eine PlayStation 3, nachdem
das Gerat fiir knapp 400 Euro erhiltlich ist?

Ja, denn der Preis ist angemessen und man bekommt
obendrein einen sehr guten Blu-ray-Player.

Nein, der Preis ist immer noch viel zu hoch. AuBerdem

Die Preissenkung kommt zu spit. Ich habe bereits
eine PlayStation 3 fiir 600 Euro gekauft,

Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn auf
eine Postkarte und ab geht’s damit an:

Einsendeschluss ist der |. Dezember 2007.

Alternativ kénnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger Adresse!) an
leserpost@maniac.de senden oder Eure Stimme auf unserer Webseite

QOrs2
OPs3
(O Xbox
(360
Q6C
O Wi
DS
() PSP

Ich kaufe mir
OPs3

O Wii
(360

G

BITTE SCHREIBT EURE LESERBRIEFE AN:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

nur einige zu nennen. Auch die Riick-
kehr von alten Helden wie “Sam &
Max” oder “Simon the Sorcerer” ste-
hen fir die Renaissance, die das qute
alte Point’'n’Click-Adventure gerade
erlebt! Totgeglaubte leben eben
langer!

Nun zum letzten Punkt: In Grafik-
Adventures kann der Held nicht ster-
ben? Fur jemanden, der wie ich in
"Space Quest” tausend Tode gestor-
ben ist, klingt das wie blanker Hohn!
Allein in den gesammelten “Quest”-
Teilen ist die Sterberate hoher als in
jedem "Missing in Action”-Streifen!
Und ganz nebenbei: Auch in “Indiana
Jones and the Fate of Atlantis” konnte
man das Zeitliche segnen! In diesem
Sinne: ‘Benutze Hammer mit Kopf
des MAN!AC-Redakteurs'!

PS.: Trotz reicher Erfahrung im Réat-
seln und dem Besitz eines MAN!AC-
Abos kam ich nicht darauf, wer sich
hinter dem Kirzel ‘rb’ versteckt. Bitte
um Auflosung!

Stefan Feind, via E-Mail

IugegebenermaBen gab es im
Adventure-Genre zahlreiche Még-

AUSWERTUNG:
MANIAC-MEINUNG
10/07

Jeden Monat fragen wir Euch nach
Eurer Meinung zu einem aktuellen
Thema. Hier erfahrt lhr, wie die
Umfrage ausgegangen ist.

In Ausgabe 10/07 haben wir ge-
fragt, ob der Abo-Preis fiir Xbox
Live gerechtfertigt ist:

Fiir Vorziige wie Freundesliste
und Onlinestruktur zahle ich
das Geld gerne.

A

Der Preis sollte giinstiger wer-
den - erst recht, wenn Sony
mit “Home" aufriistet.

Geiz ist geil! Fir zusétzliche
Funktionen zahle ich keinen
Cent freiwillig!

WallbergstraBe 10 = 86415 Mering

ODER DIGITAL:

leserpost@maniac.de

lichkeiten, den Bildschirmtod zu er-
leiden. Eben auch (nicht wie es der
Autor Robert Bannert behauptet
hatte) bei ”"Indiana Jones”-Aben-
teuern - umso mehr noch bei Si-
erra-Adventures. Doch gerade bei
den "Indy”-Teilen war Gevatter Tod
deutlich seltener anzutreffen als
in allen anderen Genres zu dieser
Zeit.

Zum Thema Revival: Der Schwer-
punkt von Adventures liegt immer
noch auf der PC-Plattform - trotz
léblicher Ausnahmen. Insbesonde-
re der DS bietet sich dank Stylus-
Steuerung bei Konsolen an. Auf den
gesamten Spielemarkt bezogen,
sind klassische Point’n’Click-Adven-
tures jedoch relativ bedeutungslos
- trotz der treuen Fanbasis. In die-
sem Sinne: ‘Gib Adventures an Mas-
senmarkt’.

Schwache DVD

Heute habe ich die neue Ausgabe
im Briefkasten gehabt. Leider muss
ich negative Kritik auBern: Die DVD
ist in dieser Ausgabe leider sehr
schwach bestiickt. Nur sechs Tests
und drei Previews - und wir stecken
nicht mal im Sommerloch! Dafiir
aber gleich zwélf Trailer, deren In-
formationsgehalt gegen null tendiert
und die ich mir genauso gut im Inter-
net anschauen kann. Wenn wir ehr-
lich sind, sind Trailer ja nichts ande-
res als Werbefilmchen und wenn die
das Gros der DVD ausmachen, so
spricht das meines Erachtens nicht
fur den Inhalt der Scheibe.

Normalerweise wiirde ich ja nix
sagen. Jede einzelne DVD von Euch
ist schon das Geld alleine wert und
die 'Hall of Shame’-Rubrik ist ein

(UPDATES & ERRATA )

MEA CULPA: Gleich zwei Fehler-
teufel schlichen sich in den “Am
seidenen Faden”-Artikel ein. ”R-
Type” ist natirlich kein Vertikal-
sondern ein Horizontal-Shooter.
AuRerdemn kann man sehr wohl
in “Indiana Jones and the Fate of
Atlantis” und anderen LucasArts-
sowie Sierra-Adventures dem Tod
ins Auge blicken.

UPDATE:

Anders als in der Testtabelle an-
gegeben, bieten die deutschen
Versionen von “Halo 3" und
"skate.” eine vollstandige Lo-
kalisation, aber keine englischj

\ Sprache mehr.
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absolutes Highlight (Kompliment an
Michael). Aber wer wie Ihr den An-
spruch erhebt, die beste Videospiel-
zeitung zu machen, muss damit rech-
nen, daran gemessen zu werden. Es
sind in dieser Ausgabe genug Spiele,
die einen Bericht wert gewesen wa-
ren, die aber leider unbericksichtigt
blieben.

Alexander Jost, via E-Mail

Gerne hatten wir Euch mehr Spiele
auf DVD genauer vorgestellt. Doch
machte uns in diesem Fall der Ter-
mindruck einen Strich durch die
Rechnung: Zum einen knabberte
uns die Games Convention Zeitre-
serven weg, zum anderen kamen
viele Toptitel wie "Project Gotham
Racing 4” einfach zu spat fiir die
DVD. Daneben durfte beispielsweise
“Halo 3” zwar vor Ort von Matthias
ausgiebig getestet werden - Filmen
war aber streng verboten. Wir rei-
chen diese wichtigen Titel auf der
aktuellen DVD nach.

Sollte in solchen Fallen Platz auf
der Scheibe ibrig sein, fillen wir
diesen besser mit interessanten
Trailern oder Spiel-Filmen (Long-
plays), als diesen ungenutzt zu las-
sen.

ala nicht in Deutschland

Auf der offiziellen Homepage von
‘505 Gamestreet’ steht, dass "Ar
Tonelico” bereits als PAL-Version er-
schienen ist. Die Videospielhandler
bei mir in der Gegend haben es aber
weder auf Lager, noch kdnnen sie es
bestellen. Auch auf eBay wurde ich
nicht findig. Wisst Ihr Genaueres
tiber eine PAL-Version von “Ar Toneli-
co”, ist es iberhaupt erschienen?

Julia, via E-Mail

Mit den Spielen von 505 ist es so
eine Sache: Meist erscheinen diese
teils sehr interessanten Titel nicht
in Deutschland und missen direkt
in England bestellt werden (z.B.
tiber amazon.co.uk, ebay.co.uk oder
play.com). Zumindest manche 505-
Spiele schaffen’s in franzosische
oder spanische Handlerregale. Im
Falle von "Ar Tonelico” tippen wir
aber auf eine falsche Angabe vom
Hersteller, da keiner der einschla-
gigen Handler den Titel aktuell
liefern kann.

Ego-Einerlei

Ich schreibe Euch, weil ich mich
gerne mal iber die aktuellen Next-
Gen-Systeme, speziell Xbox 360 und
PS3, auRern mochte. Ich weil ja
nicht, wie es anderen Spielern geht,
aber ich bin maBlos enttduscht. Das
liegt weniger an der Qualitat der
Spiele, sondern an der Genrevielfalt.
Ego-Shooter, Kriegs- und Ballerspiele

86

soweit das Auge reicht. Kein Monat
vergeht, ohne dass zehn neue Ego-
Shooter angekindigt werden. Mitt-
lerweile blattere ich nur noch lustlos
durch Eure Zeitschrift, was aber nicht
an Eurer Arbeit liegt. Spiele wie
“Assassin’s Creed”, “Blue Dragon”
oder “Viva Pifnata” sind die absolute
Ausnahme. Ich zumindest werde
mein Geld zu Weihnachten lieber in
Nintendos Wii investieren, als mir
den zehntausendsten Ego-Shooter zu
kaufen. Egal wie gut er ist.
Alexander Rudolf, via E-Mail

Mit Deiner Meinung zu Ego-
Shootern stehst Du nicht alleine
da. Viele langjdhrige Zocker wie
auch so mancher Redakteur haben
die zahlreichen Kriegsballereien
einfach satt. Der simple Grund fiir
die tausendste Neuauflage: Sie
verkauft sich gut. Action und damit
auch Ego-Shooter gehéren zum be-
liebtesten Genre - plattformiiber-
greifend. Innovative Spieleperlen
werden dagegen vom Massenmarkt
leider allzu schnell ibersehen.

Zu wenig Metroid

Ich habe mir das Heft 11/07 extra
wegen dem “Metroid Prime 3"-Test
gekauft. Zuerst die gute Nachricht:
Ich finde es richtig, dass “Metroid
Prime 3" mit nur 89 Prozent einge-
stuft worden ist, obwohl es zweifel-
los das weltbeste Spiel seiner Art ist.
Schade, dass immer und dberall ir-
gend etwas ist, das einem die Suppe
versalzt. Bei der "Metroid”-Serie ist
es die sture und dumme Auslegung
seitens der Retro-Studios fir ‘Hard-
core-Gamer’. Die beiden Vorganger
konnte ich nicht zu Ende spielen,
weil die letzten Zwischenbosse zu
schwierig waren. Dabei wiirde es ge-
nigen, ohne grofen Programmier-
Aufwand bloR das Takt-Tempo etwas
herab zu setzen. (...)

Ich bin enttduscht, dass lhr der-
artig wenig Uber "Metroid Prime 3”
bringt, obwohl es in den USA schon
lange auf dem Markt ist. Im Internet
gibt es kostenlos schon unvergleich-
lich mehr! Da waren zehn oder 15
Seiten mindestens angebracht ge-
wesen. (..) Solche Sachen (wenn
stur auf feste Seitenzahlen und nicht
nach Interesse gegangen wird) wer-
den Euren Absatz in Zukunft nicht
fordern.

Peter, Schweiz

Frustige Stellen kommen auch beim
besten Spiel vor. Manche Zocker
beiflen sich durch und finden die
richtige Taktik oder scharfen ihre
spielerischen ‘Skills’. Andere grei-
fen lieber auf externe Hilfe (Stich-
wort: Internet) bzw. Cheats zuriick.
“Metroid Prime 3" ist nicht der ein-

BEST OF MANIAC-FORUM

»Nur noch 44.617 Minuten, Leute! n/t«
Yoakin zum Releasetermin von “Super Mario Galaxy”

P,

konnen.«

»0ch n6od. Ich wollte unbedingt dafiir arbeiten, um mir eine leisten zu

oneshotgame zur PS3-Preissenkung in Anspielung auf PlayStation-Vater
Ken Kutaragi, der sagte, dass man fir eine PS3 langer arbeiten solle.

»Was noch viel schlimmer als die Dummheit der Industrie ist, sind die Graben-
kampfe der User - auch hier im Forum.«
thestraightedge Uber den Formatkrieg HD-DVD vs. Blu-ray

»Echt mal, die sind total hinterhaltig. An dem Konzept mit Motorradern hat
Bizarre drei Jahre gearbeitet und Nintendo klaut das einfach, tsts... Wie wiirden
die sich fiihlen, wenn es andere Spiele gibt, in denen man hiipft... «

\Flf)hchen iber die Neuerung der Motorrader in "Mario Kart” fir Wi

>

zige Top-Titel, Giber den wir gern
berichten. Dennoch sind wir an
einen bestimmten Heftumfang ge-
bunden. So missen gerade in der
Vorweihnachtszeit ~ Kompromisse
bei der Seitenzahl eingegangen
werden, um alle Spieler-Geschma-
cker gleich zu bedienen. Auerdem
schenkten wir “"Metroid Prime 3" in
Previews bereits viel Beachtung.

Formel HD

Mein besonderes Interesse gilt For-
mel-1-Spielen. Da ich schon des Of-
teren gelesen habe, dass in diesem
Jahr der exklusive Deal von Sony aus-
lauft, wirde mich nun brennend in-
teressieren, ob das auch wirklich
passiert. Es ware langsam mal wie-
der Zeit fur einen F1-Titel von EA oder
Ubisoft. Sollte Sony die Lizenz wieder
exklusiv haben, ware der nachste
Teil doch so langsam mehr als fallig.
Was sagt Studio Liverpool dazu? Ich
kann es kaum ertragen, den Fuji-
Grand-Prix vom Wochenende nicht
nachspielen zu kdénnen. Und beim
Gedanken an mein geliebtes Spa in
High-Def sammelt sich in Sekunden-
schnelle eine kndcheltiefe Sabberla-
che zu meinen FiiRen.

Timo Schulze , via E-Mail

Auf Nachfrage bei Sony wissen
wir, dass die Fi-Lizenz des PlaySta-
tion-Herstellers dieses Jahr auslauft
und nicht verldngert wird. Das be-
deutet, dass ab
nachstem Jahr
andere Her-
steller F1-Titel
herausbringen
konnen. Kon-
krete Plane sind
aber nicht be-
kannt.

als Ihr das (herausnehmbare) Exten-
ded gestrichen habt; die jetzige Form
des Extended-Teils stellt aber einen
guten Kompromiss dar. Bringt dort
doch Specials wie ‘Die besten RPGs
aller Zeiten'. Tipp: So konnte man
eine Serie machen, wie frilher die
Reihe zu den jeweiligen Konsolen.

Bitte nehmt wieder die Refe-
renz-Seite ins Heft, damit wir Leser
auf einen Blick die Top-Games aller
Systeme nachschlagen kénnen. Die
‘Hall of Shame’ ist gut. Aber eine
"Hall of Fame’, obgleich nicht so ori-
ginell, wdre noch besser. Zur DVD:
Bitte bannt moglichst alle Previews
und Tests als Video auf die Scheibe.
Bringt mehr Specials, um Euch von
der breiten Masse abzuheben.

Druckt diesen Brief ab, um mich
gliicklich zu machen.

stefan Kluger, via E-Mail

Deinen letzten Wunsch haben wir
damit erfillt. Dass der Extended-
Teil nach hinten gewandert ist,
hat einen Vorteil: Der Umfang ist
flexibel und kann bei Bedarf erwei-
tert werden. Die Referenz-Seiten
wurden bisher von niemandem
vermisst, wie denken andere Leser
dariiber?

Specials wirden wir gern ofter
bringen. Allerdings sind diese sehr
aufwandig und zeitintensiv - Zeit,
die uns fiir Spieletests um Weih-
nachten herum verloren geht.

SCHREIB MAL WIEDER:

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen an
Leute weiter, die es wissen miissen - die Her-
steller und Entwickler selbst. Falls Ihr schon im-
mer eine Rechtfertigung fiir ein verpatztes Spiel

horen, einen Konsolenhersteller nach seinen
Zukunftsplénen befragen oder Euch einfach nur

mal an der richtigen Stelle beschweren wolltet,

Heftkritik

Iwar war ich
anfangs traurig,

dann schickt uns einen Brief oder eine E-Mail
unter dem Stichwort "Direkter Draht”.
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Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an:

Cybermedia Verlag GmbH + WallbergstraRe 10 « 86415 Mering

Einsendeschluss ist der 8. Dezember 2007.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.

Da snhlagan die Herzen aller. “Metroid Prime: -Fans hnher'

* In Zusammenarbeit mit Nintendo verlosen wu' mehrere

i Bundles zum dritten Teil der furiosen Weltraum Ballerm
Folgende Beute kénnen I(opfrgeld;a rymachen:}

; A,
I. Preis:

Wii-Bundle, bestehendraus Wii- Kunsnle

und * Mntruld Prime 3 B#luptmn
2.- lIFI‘EIS ’

“Metroid Prime 3“-Bundle, hestehend
Spiel, T-Shirt, Taschenlampe, LED? I.ampe
Baseball-Cap, Schliisselband und Mnuse- -
pad :

Scharf auf die Preise? Dann
schnell die Frage beantworten:
Wie heiBRen die Entwickler
der “Metroid Prime” -Reihe’

gﬁlﬁm&ﬁﬂm
&@m&nﬂm

Stichwort: Metroid PnlSe

gine|riesigeCommunity; nmiﬂg{ﬂ}mmnﬂttmﬂm FIayStatmn
LIGASIn|Kaoperation :mehrere

Mernhandls-Arhkelkrar:h_lgen PlayStation:3 Sprl

Hx aWarhawkg G}E{)Eﬂ]ﬂ. BluetoothzHeadsetifiir

Voice;Chats

-t L ¥ =

‘ dlhr wollt die|PTeise absahnen’
Dannfeinfachidie| Frage

- beantWOFtEn A Bundgsllga
in welche&llga werdeﬂ (3

“Warhawk - Pos:honﬂganﬂe E PIayStatlun I'IEA.
ausgetiagen? iC: Tlnmtus Liga™ L&
Stichwort: Warhawk . -
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FILMSTUDID

AUF P83

Kamera léuft, Ton ab - und Action! Mit der PS3-Kamera “PlayStation Eye” und der
Software "EyeCreate” dreht lhr Eure eigenen Filme.

Ende November ist es endlich soweit, der “EyeToy”-Nachfolger erscheint
auch einzeln und nicht nur im “The Eye of Judgment”-Bundle fiir die PS3: Das
“PlayStation Eye” kostet 40 Euro und wird mit der Videosoftware “EyeCreate”
ausgeliefert. Mit dieser konnt Ihr eigene Filmszenen auf die PS3-Festplatte
aufzeichnen, diese mit allerlei Effekten bearbeiten und schlieBlich zu schnit-
tigen Clips arrangieren: MAN!AC zeigt Euch, wie es funktioniert. oe

INTERNET-ADRESSEN

ANGEBOT
FAQs und Forum

LINK
www.playstation.de

KAMERA AB!

Bevor Ihr loslegt, misst Ihr das
"PlayStation Eye” erst mal mit der
Konsole verbinden: Stopselt die Kamera
in einen USB-Slot und klickt Euch unter
"Peripheriegerate-Einstellungen’ in die
"Audio-Gerdt-Einstellungen’. Hier aktiviert
Ihr das Mikro der Kamera und reguliert
seine Empfindlichkeit. Bei lauten Hinter-
grundgerduschen kannt Ihr den Ton auch
uber ein Headset einsprechen, dann klingt

Kreative Freiheit ermdglichen die
zahlreichen Effekte und Aufnah-
memodi, die Ihr zuschalten dirft: Klickt
Euch dazu ins Meni 'Effekte & Optionen’.
Beginnt mit den ‘Kameraoptionen’, hier
lasst sich die Bildqualitat anhand von Hel-
ligkeit, Kontrast, Weiabgleich und Satti-
qung optimieren. AuRerdem kénnt Ihr das
Bild spiegelverkehrt auf die Mattscheibe
bringen. Unter ‘Effekte’ lassen sich dann
allerhand Spielereien veranstalten: Ihr
manipuliert etwa die Farben mit dem
Rontgeneffekt, verzerrt das Bild oder lasst

g m————— e s e vz

Nachdem Ihr das Rohmaterial
aufgezeichnet habt, wechselt Ihr ins
‘Bearbeiten’-Menu: Hier arrangiert Ihr ein-
zelne Clips und Audiotracks zu schnittigen
Videofilmen. Wer etwa in einer Video-
nachricht wechselnde Effekte nutzen will,
muss diese Stack fir Stiick aufnehmen und
hier zu einer Ansprache zusammenbauen.
Das gelingt iber zwei Balken: Oben fin-
det Ihr alle Clips und Tonspuren auf der
PS3-Festplatte, die Ihr mit einem Klick in
den Schnittbalken unten ibertragt. Dieser
besitzt eine separate Tonspur, auf die Ihr
etwa Musik legt oder Szenen mit Erkl3-
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EFFEKTE LIND FILTER

Eure Stimme allerdings etwas rauschig.
AuBerdem dirft thr in den "Peripheriege-
rate-Einstellungen’ die Option ‘Kamera-
Test” anwahlen und die Bildqualitat prifen
- das "PlayStation Eye” liefert auch bei
schlechten Lichtverhéltnissen ein relativ
storungsfreies Bild. Nach diesen Einstel-
lungen kénnt Ihr endlich mit “EyeCreate”
loslegen: Startet die Software und wahlt
im Hauptment die ‘Aufnahme’. Mit den

e e e e s T g —

es als 30-Scheibe rotieren. Noch interes-
santer sind die Optionen unter ‘Kunstfilter’
und "Spur’: Hier dirft thr Euch z.B. zur Co-
mic-Figur verfremden, Neon-Effekte ein-
blenden und ein Geisterdouble von Euch
hinzufiigen. Eurer Kreativitat wird dabei
nur eine Grenze gesetzt: Es ist nur még-
lich, jeweils einen Filter jeder Kategorie zu
aktivieren, insgesamt lassen sich also vier
Effekte gleichzeitig nutzen. Es stehen auch
iwei ‘Fortgeschrittene Modi’ zur Verfi-
gung: Damit sind Aufnahmen im Zeitraffer
und Stop-Motion-Videos maglich.

= T

drei Icons links lassen sich hier Fotos
knipsen, Videos mit Ton und separate
Audiotracks aufnehmen - auf Knopfdruck
geht's los. Alle Aufzeichnungen werden
auf der Festplatte gespeichert: Im Balken
unten kénnt Ihr sie verwalten und in den
Medien-Ordner exportieren. Dann drft lhr
sie in der Cross-Media-Bar betrachten und
sogar Gbers PlayStation-Network verschi-
cken.

Achtet auf die Audiokurve: Bei
Ubersteuerung reguliert lhr die
Mikro-Empfindlichkeit.

Die Effekte
sind in vier
Kategorie-Me-
niis unterteilt:
Bei der Auf-
nahme diirft
lhr jeweils
einen Effekt
jeder Sparte
zuschalten.

Reflektieren

DAS SCHNITTSTUDIO

rungen verseht. Im Gegensatz zu den Vi-
deoclips lasst sich aber nur eine Audioda-
tei auf den Balken legen, diese sollte des-
halb so viel Zeit in Anspruch nehmen wie
alle Filmszenen zusammen - kontrolliert
die Spielzeiten! Nachdem der Videomix
steht, klickt Ihr unten auf Film erstellen’.
"EyeCreate” figt nun alle Elemente Eures
Clips zusammen, das Ergebnis erscheint
im oberen Balken: Aktiviert ihn mit dem
Cursor und wahlt ‘Clip exportieren’, damit
er in der Cross-Media-Bar erscheint - jetzt
konnt Ihr ihn auf der PS3 abspielen und
mit Freunden tauschen.

Bearbeiten / F

ETETRCED

T Mavigiarar @ Fitm wrataion

Clipmanage-
ment auf zwei
Ebenen: Die
Audio- und Vi-
deodateien im
oberen Balken
arrangiert lhr
unter dem Bild.
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David Doak

Vom Biochemiker zum Gamedesigner: MAN!AC sprach mit David
Doak iiber die Zeit bei Rare, die Popularitat von Ego-Shootern und

das Burnout-Syndrom in der Spielebranche.

MAN!AC: Sprechen wir zu-
X nachst iiber Ihr neuestes

Spiel - "Haze”. Hier wech-
selt der Hauptcharakter die Seiten:
Zuerst ist er ein Teil des schur-
kischen Mantel-Konzerns, spiter
kampft er dagegen an - wie kam
es zu dieser Idee?
Dave Doak: Zuallererst wollten wir
ein Spiel mit dem Thema ‘Krieg’
erschaffen. Es sollte die tragische
Geschichte eines Soldaten erzahlen,

"TimeSplitters: Future Perfect”
PS2, Xbox, GC - 2005

und was kann die groRtmagliche
Wendung in einer solchen Story sein
- richtig, der Seitenwechsel. Die Idee
mit dem Nektar (Anm. d. Red.: eine
Droge, die die Fahigkeiten des Alter
Egos verbessert) kam erst spéter. Der
Wechsel zwischen den Fronten be-
einflusste auch die Umgebung des
Spielers - von einer schonen, heilen
Welt zur harten Realitat.

GroBtenteils sind die Waffen in
fast allen Ego-Shootern doch
irgendwie gleich. Ist der Nektar
die einzigartige Waffe, die “Haze”
von der Konkurrenz abhebt?

Wir wollten in “Haze” auf jeden Fall
bei ballistischen Waffen bleiben und
nicht irgendwelche Alienlaser ver-
wenden. Aber dennoch zermarterten
wir uns den Kopf - welche neue Art
von Waffe kénnen wir einbauen? Der
Nektar schien interessanter als jede
neue Knarre. Zumal sich die Verwen-
dung im Spielverlauf stark verandert:
Auf Mantel-Seite drickt Ihr einen
Knopf und genieRt die Vorteile des
Nektars. Als Rebell sind die Verwen-
dungsmaglichkeiten vielfaltiger und
interessanter. Der Nektar ist Mantels
beste Waffe und schlimmster Feind
zugleich.

Welche Ziele verfolgt Dave Doak,
wenn er ein neues Spiel macht?
Geht es um die bestmdgliche
Spielbarkeit, darum eine Story
zu erzdhlen oder das personliche
Traumspiel zu verwirklichen?

Das hdngt vom Spiel ab. Bei “Haze”
waren viele Ziele technischer Natur.
Auch das Erzahlen einer Geschichte
ist bei einem Shooter immer eine
Herausforderung. Das néchste Ziel
war dann, dass die Spielmechanik
funktioniert. Natiirlich muss das
Spiel so sein, dass man es selbst
auch zocken machte - alles andere
ware reine Zeitverschwendung.

Was gibt es denn Neues zu “Third
Sight”? Oder besser gesagt, hat-
ten Sie Lust auf einen Nachfolger
zu “Second Sight”?

Unheimlich, ja - egal, ob zweiter Teil

oder Remake. “Second Sight” ist ein
Spiel, auf das ich wirklich stolz bin.
Dementsprechend enttauschend
waren die schlechten Verkaufs-
zahlen. Heute kommen viele Leute,
auch Spielejournalisten, zu mir und
sagen: “Weilt Du was, eigentlich
war es ein richtig gutes Spiel.”

Als wir mit LucasArts fur “Force
Unleashed”  zusammenarbeiteten,
sagten die uns: “Hey, ‘Second Sight’
ist ja eigentlich fast schon ein per-
fektes Jedi-Spiel.” Aber das nutzt
jetzt nicht mehr viel, schlieRlich hat
es sich einfach schlecht verkauft.

Ihr indizierter Bond-Ego-Shooter
der N64-Ara wird stolze zehn Jahre
alt. Welche Auswirkungen hatte er
aus heutiger Sicht auf das Genre?
Ich glaube, man kann sagen, dass
wir Konsolenstandards im Ego-Gen-
re gesetzt haben. Erstmals war die
Steuerung der eines PC-Shooters
ebenbirtig. Die Uberheblichkeit der
PC-Spieler, die der Konsole die Kon-
kurrenzfahigkeit in diesem Genre ab-
gesprochen hatten, war Geschichte.
Auch vermittelt die Sticksteuerung
die Korperlichkeit und das Gewicht
der gespielten Person besser, wah-
rend sich das Spielgefiihl einer PC-
Ballerei auf Point’n’Click beschrankt.

Zudem konnten wir beweisen,
dass der Splitscreen-Mehrspieler-
Modus ein klasse Feature ist - egal,
ob die Spieler theoretisch auf den
anderen Schirm spitzeln konnten;
auch wenn dieser Spielmodus heut-
zutage zugunsten der Online-Mat-
ches auf dem Riickzug ist. AuBerdem
brachten wir quasi im Vorribergehen
den Schleich-Aspekt ins Ego-Shooter-
Genre. Das war zwar nicht unsere
Absicht, das Leveldesign verlangte
es aber vom Spieler.

Was sind die gréBten Unterschiede
eines Ego-Shooters der damaligen
Zeit verglichen mit einem moder-
nen Spiel wie “Haze?

Ich denke, dass Spiele heutzutage in
erster Linie viel einfacher sind. Zum
einen haben die Gegner friher we-



niger Fehler verziehen, zum anderen
war das Spieldesign gnadenlos: Wer
kurz vor dem Levelende gestorben
ist, musste das komplette Areal noch
einmal bewiltigen. Ein Titel auf 'Me-
dium” war oft schon sehr schwer.

Haben Sie je “Perfect Dark Zero”
fiir die Xbox 360 gespielt, schlieR-
lich sind Sie einer der Schépfer des
N64-Vorgangers?

Nein, bisher leider noch nicht. Ich
habe mir mal eine Demo kurz ange-
sehen, hatte aber noch nicht die Zeit,
es ausfihrlich zu spielen.

Was ist aus lhrer Sicht aus Rare
geworden? Die ehemalige Hit-
schmiede aus SNES- und Né64-
Ieiten bringt heutzutage kaum
noch Blockbuster heraus. Was
konnten die Griinde sein?

Ich denke schon, dass immer noch
sehr viele fahige Leute dort arbeiten.
Es ist nur so, dass Rare im Vergleich
zur N64-Ara enorm an Stellenwert
verloren hat - sie sind mittlerweile
nur noch ein Entwickler von vielen.
“Viva Pinata” aber hat mir sehr gut
gefallen, einziges Problem war die zu
komplizierte Handhabung bei einer
sehr kindgerechten Aufmachung.

lhre N64-Hits waren Ego-Shoo-
ter, die “TimeSplitters”-Serie und
“Haze” ebenso -warum erfreut
sich dieses Genre solch ungebro-
chener Popularitit?

Ich denke, die grundlegende Tatig-
keit in Ego-Shootern - das Zielen - ist
etwas sehr Natirliches: Es macht den
Menschen SpaR, auf Dinge zu zielen
= wann immer ein Blatt Papier in
den Mull muss, zerkniillen die Leute
es, um auf den Eimer zu zielen. Au-
Berdem ist es eine sehr direkte Inter-
aktion mit der Spielwelt: Der Gamer
zeigt direkt auf Dinge oder Personen
in seiner Umgebung und interagiert
durch die Waffe mit ihnen. AuBerdem
ist die Hauptzielgruppe solcher Spiele
immer noch mannlich - ein GroRteil
der mannlichen Jugendlichen steht
nun mal auch auf Actionfilme.

Was uns zu einem in Deutschland
stets aktuellen Thema bringt, der
Gewaltproblematik - gerade bei
Ego-Shootern sind Indizierungen
deshalb an der Tagesordnung.

Ich denke, dass die deutschen Insti-
tutionen etwas ibertrieben reagie-
ren. Das ist ziemlich nahe an Zensur,
in Deutschland wurden ja sogar Anti-
Nazi-Sticker verboten. Ich denke
aber auch, dass die Spieleindustrie
selbst eine Teilschuld hat, schlieRlich
verhalt sie sich oftmals sehr kindisch.
Ein Beispiel ist das des Fluchens in
Spielen. Friher gab es das kaum.
Heutzutage sind die Jugendschitzer
auch bei uns in England strenger und
vergeben aufgrund gewalttatiger
Inhalte hohere Ratings. Das hat zur
Folge, dass auch Fliche Einzug in ‘ab
18’-Spiele haben - frei nach dem
Motto: Wenn das Spiel ohnehin schon
nur for Erwachsene freigegeben ist,
packen wir ruhig auch noch ein paar
deftige Schimpfwaorter mit rein.

Auf der anderen Seite gibt es im-
mer mehr Casual Games...

Genau, das ist wohl der richtige Weg,
um die Zielgruppe zu erweitern. Fir
meine kleinen Tachter muss ich mich
auch nach Spielen umsehen, die fiir
sie geeignet sind. In genau diesem
Punkt versagen aber viele Eltern,
denn es sind ja nur ‘Spiele’...

Meine Tochter interessieren sich
alterstypisch fir gewisse Din-
ge und viele Spiele fir diese
Altersgruppe waren in der
Vergangenheit einfach Mist.
Jetzt legen die Firmen mehr
Wert auf die Entwicklung
solcher Produkte und damit
steigt glicklicherweise auch
die Qualitat. Zudem merken die
Hersteller endlich, dass es mehr
geben muss als Pony-Streichel-
Simulationen.

Sie sind jetzt seit zehn Jahren in
der Spielebranche, haben Sie Lust
auf eine weitere Dekade?

Ich habe noch Lust, aber mit der
Zeit verdndern sich die Prioritaten
- schlieBlich hab” ich jetzt Familie.
Iu N64-Zeiten habe ich all mein
Herzblut in die Spieleentwicklung
gesteckt. Wir hatten das nétige
Glick und genug Unterstitzung
- s0 konnten wir groRe Erfolge
feiern. Das Hauptproblem
der Spieleindustrie ist
folgendes: Es wird

zu viel verlangt.

Neue Ideen,

neue Technologien und vor allem
Innovationen werden standig gefor-
dert. Schafft man etwas in drei Jah-
ren, missen das nachste Mal zwei
reichen. Das ist verriickt. Man kann
nicht alle zwei Jahre das Rad neu
erfinden. Nicht jedes Spiel kann eine
Sensation sein. An diesem Anspruch
zerbrechen viele Entwickler, sie bren-
nen aus. Nach ein oder zwei Spielen
verlieren sie die Lust daran und wid-
men sich wieder der Entwicklung
von Anwendersoftware - das ist sehr
schade.

Viele Spieler haben erfahrungsge-
mafB den Wunsch, beruflich in der
Spielebranche FuB zu fassen. Wie
ist lhnen das gelungen?

Ich bin dber Umwege hineingera-
ten. Als Kind habe ich viel gezockt.
Spater an der Uni aber habe

ich dieses Hobby aus den
Augen verloren, ich
hatte nicht mal

mehr eine Konsole in meiner Bude
stehen. Ich wurde Biochemiker,
habe an Dingen gearbeitet, die Ihr
vielleicht aus dem Folding@home-
Programm der PlayStation 3 kennt.
AuBerdem habe ich mich um die
High-End-Grafikrechner an unserer
Uni gekimmert. Spater suchte der
englische Traditionsentwickler Rare
jemand, der sich um seine Silicon-
Graphics-Rechner  kiimmert. Uber
einen Freund bin ich dann dorthin
gekommen und habe das fir ein
halbes Jahr gemacht. Dann aber hat
mich gestort, dass alle meine Kolle-
gen dort an Spielen arbeiteten - nur
ich nicht. Ich teilte meinen Vorge-
setzten also meine Ideen mit, die ich
zu dem ein oder anderen Spiel hatte.
Anscheinend gefielen ihnen meine
Vorschlage und so begann ich, am
Bond-Spiel fir das N64 mitzuarbei-
ten. Den Rest kennt Ihr ja...



EXTENDED

HEIMKINO-ECKE

Ah sofort testen wir die neuesten Highlights aus der Welt des
Home-Cinema. Flachhild-Fernseher, Projektoren, AV-Receiver
sowie die neuesten HD-Discs priifen wir auf Herz und Nieren.

Der Markt an Heimkino-
X Komponenten ist riesig und

wird von Tag zu Tag groBer
- und fir den Otto-Normalverbrau-
cher zwangslaufig untbersichtlicher.
Deshalb picken wir fur Euch ab sofort
die Hardware-Rosinen heraus und
stellen sie im Zwei- bis Dreimonats-
Rhythmus an dieser Stelle vor. "Was
verstehen die schon von modernen
LCD-Fernsehern,  Plasma-Displays
DLP-Projektoren oder Mehrkanal-
Receivern?”, mag jetzt manch Leser
einwerfen.

In der Tat sind unsere Technik-
kenntnisse begrenzt. Deshalb haben
wir uns fir dieses Unterfangen Ver-
starkung geholt - und zwar in Form
der Kollegen von unserer Schwester-
zeitschrift  aqudiovision (www.audio
vision.de), die nur ein paar Raume
nebenan arbeiten. Die audiovision
ist eine der renommiertesten Heim-
kino-Zeitschriften Deutschlands und
verfiigt iiber ein TUV-zertifiziertes
Testlabor mit umfangreichem Mess-
Equipment im Wert von mehreren
hunderttausend Euro.

Panasonic TX-37 LZD 70 F

Listenpreis 1.600 Euro
Internet-Preis 1.400 Euro
Diagonale 94 ¢m (37 Zoll)
Aufldsung 1.920 x 1.080 Pixel
Funktionsprinzip (0]

TV-Tuner Analog und DVB-T
Stromverbrauch 124 Watt

Anschlsse fir HOTV
Anschlisse far SDTV
Raumklang-Systeme
Bild-im-Bild

2x HOMI, 1x YUV, 1x VGA

2x Scart, 1x Hosiden, 1x Cinch
Virtual Surround

Ja, Bild und Videotext

Ausstattung 12 /15 (qut)

Messergebnisse 43 /55 (qut)
Sehtest 20 /30 (gut)
[ Gesamt {75 /100 (gut)

Ausstattung: Die Digital-Schnittstellen
des LCD-TVs erlauben Foto- und Multime-
dia-Anwendungen. Uber den seitlichen SD-
Kartenslot erschlieBt sich auf Wunsch eine
hochauflésende Diashow in fantastischer
Bildscharfe. Die relativ groBe Fernbedie-

32

nung ist nicht jedermanns Geschmack, die
einfache Bedienung schon. Analoge und
digitale DVB-T-Tuner gehdren ebenfalls zur
Ausstattung. Auch in der Bedien-Optik ist
der Panasonic top, denn Menis, Senderta-
bellen und TV-Zusatzinformationen zeigt er
hochauflosend. Hier profitiert man sogar
beim Zappen, beim Einblenden von Level-
2.5-Videotext und beim Aufrufen von EPG-
Informationen von der HDTV-Auflosung.

Bildqualitat: Die rauscharmen Analog-
TV-Bilder und der etwas scharfere DVB-
T-Empfang lassen kaum Winsche offen.
Per Scart-RGB zeigt sich qute Schérfe,
aber auch ein hoher Overscan und ein bei
Kino-Material schwacher De-Interlacer.
DVD-Kino ohne jeden Overscan gelang
dem Panasonic per HDMI, am besten in
1080p-Zuspielung. Der professionelle De-
Interlacer fur 1080i und die pixelexakte
1080p-Darstellung sorgten dafiir, dass
feinste Details perfekt aufgeldst erschie-

Hier werden die Probanden auf
wichtige Parameter wie Helligkeit,
Kontrast, Farbneutralitat, Bilddyna-
mik, Pegelgenauigkeit, Verzerrun-
gen, Impulsverhalten oder Storge-
rausche geprift. AnschlieBend folgt
ein ausfihrlicher Seh- und Hortest
fur alle relevanten Quellen. So iber-
prift audiovision bei Fernsehern ne-
ben dem normalen TV-Bild externe
Quellen in Standard- und HD-Auflo-
sung, bei Receivern den Stereo-Ton
von (Ds sowie den 5.1-Ton von DVDs
und HD-Discs. ¢s

nen. Bei Top-Quel-

len (Spiele und Filme
in 1080p) machen sich die Vorziige des
Full-HD-Panels bemerkbar. Nur die Farben
blieben mit etwas zu hellen Griintonen
und minimal dbersattigtem Rot hinter der
Plasma-Konkurrenz aus eigenem Hause
zuriick. Seine Klasse unterstrich der Pana-
sonic mit einer gleichmaRigen Darstellung

—~1 - Y
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Die aktuelle Ausgabe der gudiovision
(11/07) ist im Handel fiir 3,80 Euro
erhaltlich.

von Schwarz. Auch behalten nur
wenige LCD-TVs bei seitlicher

Betrachtung  so viel Kontrast
und Bildhelligkeit bei. Leider
ist die 24p-Darstellung bei Zu-
spielung von Blu-ray-Discs nicht
ganz flissig.



Spider-Man 3
_ =2 Das diitte  Spidey-
Abentever macht auf
Blu-ray eine hervorra-
gende Figur. Der Zu-
4 gewinn an Plastizitat
| und Detailauflosung
gegeniiber der DVD ist
enorm. Die AVC-Bildbitrate schwankt zwi-
schen 25 und 35 MBit/s. Ergo sucht man
Kompressionsartefakte vergeblich. Der Dol-
by-TrueHD-Track mit 24 Bit stellt selbst au-
diophile Comic-Fans zufrieden. Um die volle
Klangqualitat zu haren, misst Ihr Eure PS3
bei den HDMI-Settings auf “PCM” stellen.
An Extras bietet das Doppel-Disc-Set unter
anderem eine Zwei-Stunden-Doku, die wie
der Film in 1080p vorliegt.

The Shooter
: Antoine Fuquas
Thriller  iiber einen

Scharfschitzen,  der
in die Falle von Po-
litverschworern ~ stol-
pert, sieht in HD gut
bis sehr gut aus. Bei
Nahaufnahmen erreicht der rausch- und
defektfreie Cinemascope-Transfer oft Refe-
renz-Qualitat. Extrem detailreiche Einstel-
lungen, bei denen man den gréRten HD-
Lugewinn erwartet, enttduschen hingegen
etwas. Auch die 5.1-Abmischung (DD+ mit
448 KBit/s) macht mit vielen Surround-
effekten und wuchtigen Explosionen eine
Menge her. Extras (Auszug): Audiokom-
mentar, Making-of, entfallene Szenen.

Film: RS )
Extras: N T 1 |
Bild: S |
Ton: NN

Mitsubishi HC 4900

Listenpreis 2.000 Euro
Internet-Preis 1.950 Euro
Stromverbrauch 160 Watt
Auflosung 1.920 x 1.080 Pixel
Lebensdauer Lampe | 2.000 Stunden
Kosten Ersatziampe | 360 Euro

Projektionsverfahren | LCD

Anschlisse HDTV. | 1x HDMI, 1x YUV, 1x VGA
Anschlisse SDTV 1x Hosiden, 1x Cinch
Deckenmontage Deckenhalter optional
Schragausgleich Elektronisch und optisch
Ausstattung 13 /15 (sehr gut)
Messergebnisse 41/ 55 (qut)

Sehtest 23 /30 (qut)

Gesamt 77 / 100 (qut)

Ausstattung: Dank eines Shift-Objektivs
(horizontal & vertikal) und einem weitrau-
migen Zoombereich mit Faktor 1,6 lasst
sich der LCD-Beamer flexibel aufstellen.
Beide Parameter sowie der Fokus kannen
komfortabel per Fernbedienung gesteuert
werden. Ferner bringt der Mitsubishi eine
in drei Stufen arbeitende Iris-Blende zur
automatischen Kontrastmaximierung mit.
Sie arbeitet adaptiv, also in Abhangigkeit
vom Bildinhalt. Solche Features sucht man
selbst bei doppelt so teuren Projektoren
oft vergebens. Der Mitsubishi stellt drei
Speicherplatze fur eigene Bildeinstellun-
gen zur Verfigung. Die Fernbedienung
erlaubt durch geschickt beschriftete Tas-
ten selbst im Dunkeln eine schnelle Navi-

Samsung LE-40 M 87 BD

Listenpreis 1.600 Euro
Internet-Preis 1.350 Euro
Diagonale 94 cm (37 Zoll)
Auflasung 1.920 x 1.080 Pixel
Funktionsprinzip 1D

TV-Tuner Analog und DVB-T
Stromverbrauch 122 Watt

Anschlusse fur HOTV
Anschlusse fir SDTV
Raumklang-Systeme

3x HOMI, 1x YUV, 1x VGA
2x Scart, 1x Hosiden, 1x Cinch
Virtual Surround

Bild-im-Bild nein

Ausstattung 11 /15 (qut)
Messergebnisse 42 /55 (sehr qut)
Sehtest 25 /30 (qut)

Gesamt | 78 /100 (qut)

Ausstattung: Gleich drei HOMI-Eingén-
ge bieten nur die wenigsten Fernseher.
Auch die Bestickung mit zwei TV-Tunern,
einem VGA-tingang fir Analog-Verbin-
dungen zum PC oder einem digitalen
Tonausgang begeistert. Kritik setzt es fir

die unibersichtlich gruppierten Tasten der
Fernbedienung, die in langsamem Navi-
gationstempo durch verschachtelte Meniis
fahren. Leider beherrscht der Samsung
keine 24p-Wiedergabe.

Bildqualitat: Die Bilder der integrierten
Tuner fur Kabel-TV und DVB-T zeigte der
Samsung-LCD in natirlichen Farben. Am
Scart-RGB-Eingang eingespeiste Bilder ge-
langen dem LCD hingegen nicht besonders
scharf, sie wiesen eine schwache Farbauf-
l6sung auf. Uber YUV klappte es deutlich
besser. Der starke Bildbeschnitt durch
Overscan nahm aber viele Informationen
weg, weshalb man DVD-Filme am besten
in voller HDTV-Aufldsung per HOMI an den
Samsung leitet. Im “Nur Scan” getauften
Bildformat erschienen Bilder in den HDTV-
Formaten 1080i oder 1080p chne jeden
Beschnitt und wberaus scharf. Gut ge-
masterte DVDs wie “(asino Royale” oder
“Mission Impossible 3" bringt der LCD mit

Tomb Raider
= Die Leinwandadaption
> des populdren Video-
spiels macht in HD
leider keine besonders
qute Figur. Zwar punk-
tet der Transfer mit qu-
ten Farben und einem
schonen Filmlook (keine Filter, keine Arte-
fakte), aber Scharfegrad und Detailzeich-
nung schwanken von Szene zu Szene. Erst
wenn es in der zweiten Filmhalfte an die
frische Luft geht, kommt ab und an etwas
HD-Feeling auf. Aber von einem Film dieser
GraBenordnung hatten wir ein besseres Bild
erwartet. Keine Beanstandungen gibt es
beim volumindsen 5.1-DTS-HD-Ton. Extras:
Fehlanzeige. Auch als HD-DVD erhaltlich.

Film: I ] |

Extiasy 1 [ [ T J |
Bild: EEEEEEE T ]
Ton: IEIERISREE |

gation zu den
wichtigsten
Einstellungen.
Leider ist das
Bildschirmmeni
etwas klein geraten.
Bildqualitét: Interlaced-
Signale verarbeitetet der HC

S

Underworld-Extended Cut

Der in Blauténe ge-
tauchte Horror-Action-
Thriller sieht zwar bes-
ser aus als die bereits
sehr gute DVD, lost
aber nicht die ganz
groBe HD-Faszination
aus. So erscheinen Gesichter zwar meist
auBerst scharf und detailreich (mitunter
sieht man einzelne Hautporen auf Frau
Beckinsales Wangen), doch andere Objekte
bieten nicht die qut ausgepragten Kanten,
die man von perfektem HD gewohnt ist.
Der DTS-Master-Audio-Ton-5.1 ist hingegen
tiber alle Zweifel erhaben und spielt in der
tonalen Referenz-Liga. Extras gibt es leider
keine. Auch auf Blu-ray erhéltlich.

Film: I 1 1 )

Extras: [_1_T T 1 }
Bild: I ] ]
Ton: EHESEE TG

dunkles Grau. Dies andert

4900 nur maRig. Wer nicht standig irgend-
welches Flimmern sehen méchte, sollte
also mindestens 576p-Signale einspeisen.
Dann gelingt dem Mitsubishi ein detail-
reiches und farbechtes Bild samt gutem
Kontrast. Einzig bei sehr dunklen Szenen
wie einer Weltraumschlacht treten die De-
fizite der LCD-Technik zu Tage. Statt tiefem
Schwarz bietet sich dem Betrachter ein

grandioser Dy-

namik und enorm plastisch auf den Schirm.
Auch im dunklen Heimkino fasziniert das
Gerat, da sich ber die manuell einstell-
bare Hintergrundbeleuchtung das Restlicht
im Schwarz senken ldsst. Je besser die
Bildquelle, desto klarer kann der Samsung
das Potenzial seines Full-HD-Panels von

sich auch im HDTV-Betrieb
nicht, ganz im Gegensatz zur
Detailauflésung. Denn dank
seines Full-HD-Panels wirft
der HC 4900 bei HD-Filmen
wie "King Kong” wahnsinnig
viele Bildinformationen auf
die Leinwand, auf Wunsch in
ruckelfreiem 24p.

1.920 x 1.080
Pixeln ausspielen. Egal, ob HD-
Games oder HD-Filme - was der
Samsung an Details auf seinen
94cm-Schirm  bringt, verschlug
uns die Sprache. Zu kritisieren
gibt es nur einen minimalen
Griinstich.

AVA-1118 0NN GAC-0H 4NV Wi

93




Live und direkt von der 45. Amusement

Machine Show in Tokio - die Spielhallen-
trends der kommenden Monate

Wahrend die Tokyo Game
X Show nur alle zwélf Monate

ihre Pforten offnet, pilgern
Spielhallenfans zweimal im Jahr zur
Makuhari-Messe. Im April berichte-
ten wir iber die AOU 2007, Mitte
September luden Sega, Namco, Taito
& Co. zur 45. Amusement Machine
Show. Was gab es Neues zu bestau-
nen? Beat’'em-Ups, Shoot'em-Ups
und... Rennspiele natirlich.

Im  Prigelsektor gaben sich
bekannte Marken ein Stelldichein:
Neben der neuesten, detailverbes-
serten “Virtua Fighter 5“-Revision
lockte vor allem “Tekken 6” die mit
Fotoapparat und Camcorder bewaff-
nete Spielerschar. Alle Infos zu die-
sem Faustfest findet Ihr in unserem
grofRen “Tekken 6“-Preview ab Seite
30. Anhdnger altmodischer Schla-
gereien widmeten sich “Sengoku
Basara Cross” - einer Kollaboration
von Capcom und Arc System. Optisch
erinnert die hibsche 2D-Keilerei an

] -

94 Bildmaterial der 45. AMS mit freundlicher Genehmigung von Cyrill Koller.

Anspiel-Pflicht: 2 D-haber genieflen die Highres-Sprites von

die "Guilty Gear”-Serie, ein spiele-
risches Element schatzen Beat’em-
Up-Veteranen aus der “King of Figh-
ters”-Reihe: Auf Knopfdruck lasst Ihr
- ahnlich SNKs Strikern - einen Kom-
pagnon ins Bild springen und mun-
ter auf den Feind eindreschen. PAL-
Spieler kennen die charismatischen
Sabelschwinger  von  “Sengoku
Basara Cross” aus der PS2-Massen-
metzelei "Devil Kings.”

Ein  weiterer Publikumsmagnet
war der Stand der Danmaku-Shooter-
Kénige von Cave. Bereits am Vormit-
tag hatten sich Warteschlangen von
iber einer Stunde ‘Lange’ gebildet
- Grund dafir war die neue Horizon-
tal-Gruselballerei “Death Smiles”.
Viel los war auch auf der virtuellen
Piste: "Sega Race TV”, das in die FuR-
stapfen von Legenden wie "Dayto-
na“ oder “Scud Race” treten mochte,
war ebenso spielbar wie Taitos
schickes “"D1GP Arcade: Professional
Drift” - die Flitzerei basiert auf einer

echten japanischen Drift-
Veranstaltung. Namcos
“Wangan Midnight Ma-
ximum Tune 3” schlieR-
lich lockte mit einem
krachig-bunten Kabinett,
aus dessen sechs Boxen
der Soundtrack von Yuzo
Koshiro drohnte. ms

‘7 £ . o e
Getimmel vor den “Death Smile”-Spielstationen.

5

Ebenfalls im September lockte Cave die
Shoot’em-Up-Fangemeinde zur alljahrlichen
Spielevorstellung in die Tokioter Hey-Arcade.
Neben limitier-
. tem  Merchan-
dise zu beliebten
Minzfressern
wie  “Espgalu-
da“, "DoDon-
Pachi” oder "ESP Ra.De.” erregte eine frithe Version des
Nintendo-DS-Shooters “Ketsui: Death Label” Aufmerk-
samkeit. Bisher war das Projektilfeverwerk aus dem Jah- -

’ u
i death tahel

Merchandise fiir Cave-Fanatiker

"Sengoku Basara Cross”.

re 2002 fiir keine Konsole umgesetzt worden.

Automat im
Ami-Look:
“Sega Race TV

. §
\_
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war leichter, kleiner und
weniger energiehungrig.

Pit Fighter

Wie viele andere Beat’em-Ups hat auch "Pit
Fighter” seinen Ursprung in der Spielhalle.
Noch ehe “Mortal Kombat” digitalisierte
Kampfer-Sprites populér machte, gab es
diese in Ataris Prigelei zu bestaunen.
Innovativ war zudem die Maglichkeit,
zu zweit in einem Areal gegen Compu-
tergegner anzutreten. Und wo gibt es
schon Publikum, das zu nahe kommen-
de Kampfer verhaut?

Die Lynx-Umsetzung ist gelinde gesagt ein unspielbarer Witz.
Taktik? Unnotig! Denn wer angesichts der wild zappelnden Kontra-
henten mehr wagt, als schnell irgendwelche Knopfchen zu dricken,
der hat bereits verloren. Alle anderen, die diesen Schund gekauft
haben, leider auch. Gerade einmal drei Kampfer stehen zur Wahl,
von deren unterschiedlichen Kampfstilen profitiert aber allenfalls der
Packungstext, denn spielerisch ist es irrelevant, ob Ihr den Kickboxer,
den Wrestler oder den Karateka wahlt - Knopfchenhdmmern zahlt
in dieser infernalischen Gewaltorgie fir Augen und Ohren. Neben
Braun finden vor allem Braun, Braun und Braun Verwendung in die-
sem Schund, der durch sparsam eingesetztes Rotbraun dsthetische
Akzente setzt. Der Soundtrack hingegen ist perfekt fir Vergessliche:
Schon nach sieben Sekunden wiederholt sich der Musikloop. Beinahe
unndtig zu erwahnen: “Pit Fighter” ruckelt wie Hélle!

oV
Rl

Z:00 CREDITS: & 2
CUTTONFE

"Pit Fighter” ist der Bit-gewordene Albtraum fiir Beat’em-Up-Fans.

Der Lynx 2 erschien 1991,

Ataris Lynx:
das erste Hand-
held mit Farbdisplay.

das ers

dware und
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der pegeistern sollte. )
Leider haben Gam

gebracht.

Hard Drivin'

Atari hat Sinn fur Humor: Der zeigt sich in der
Umsetzung des damals recht spektakuldren Ar-
cade-Rasers, der in der Spielhalle revolutionare
Polygongrafik und eine anspruchsvolle Fahrphysik
bot und zudem zwei Alternativrouten auf einer
Strecke unterbrachte.

Der Witz ist, wie das Spiel auf die leistungs-
schwachere Handheld-Hardware portiert wurde:
Nach jedem Frame habt Ihr ewig Zeit, um zu Gberle-
gen, welche Richtungstaste Ihr als nachstes dricken wollt, um nicht
von der Strecke zu fliegen. Ich bin nicht gerade entscheidungsfreudig
und wdge permanent die zur Verfigung stehenden Maglichkeiten ab.
Sobald ich endlich einen Entschluss gefasst habe, rammt mich ein geg-
nerisches Fahrzeug von hinten, worauf meine Klotzchenkarre ebenfalls
nach hinten geschleudert wird. Geht’s noch unfairer und bescheuerter?
Ja, es geht: Mitten im Looping kommt mir Gegenverkehr entgegen. Wo-
hin soll man denn da ausweichen? “Hard Drivin’” toppt alles, was zwi-
schenzeitlich an Rennspielen auf den Markt gekommen ist: Die aberwit-
zigen Unfélle sind krasser als in "Burnout”, fahrerisch ist es anspruchs-
voller als “Gran Turismo” und die Grafik ruckelt mehr als in "Need for
Speed”. Weshalb angesichts solcher Highlights der Titel so tief stapelt,
ist mir ein Rétsel. Warum heiBt es nicht “Impossible Drivin"*?
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Bunte Comic-Raserei mit moti-
vierendem Adventure-Touch,
unzidhligen Spielmodi und
dberzeugender Technik.

Rare brachte Ende 1997 frischen Wind ins

von “Mario Kart” beherrschte Funracer-
Genre. "Diddy Kong Racing” begeisterte damals
nicht nur mit einem motivierenden Solo-Modus,
der Spieler wochenlang beschaftigte. Auch die
aberwitzige Prasentation, verschiedene Vehikel
und der ohrwurmverdachtige Soundtrack fiigten
sich stimmig ein. Leider wurde im Splitscreen bei

ALUSBLICK

Mitten im Weihnachtsgeschaft mischen BlackSite
und call of Duty 4 die Konsolenfront so richtig auf.
Mittelalterliche Action erwartet uns bei Assassin’s
Creed. Weiter geht's in die Lufte mit spannenden
Dogfights in Ace Combat 4. Jump’'n’Run-Freunde
dirfen derweil frohlocken, denn mit Super Mario
Galaxy steht uns ein Spielspaspektakel sonder-
gleichen ins Haus. Musikalische Gemiiter werden
schlieRlich mit Guitar Hero 1l bedient, wahrend
sich PSP-Besitzer in Silent Hill Origins gruseln.
Im Import-Teil werfen wir schlieBlich einen Blick
auf Castlevania Dracula X.

a8

weitem nicht so viel SpielspaR wie in “Mario Kart”
geboten. Auch ist Diddys Raserei im Gegensatz zu
Marios Rennausfligen deutlich gealtert: Heute of-
fenbart die nahezu 1:1-Portierung auf dem DS frus-
tige Levels und Mangel im Spieldesign. Geblieben
ist der sprihende Charme von Diddy & Co. und die
Erinnerung an beinharte Wettfahrten gegen Ober-
fiesling Wizpig.

AUF DER MAN!AC-DVD:

Kollege Matthias begutachtet in London alle kom-
menden Spiele. Lasst Euch von zahlreichen brand-
neuen wie innovativen Titeln iberraschen!

Microsofts Mammut-Rollenspiel wandert endlich
ins MAN!AC-Testlabor. Wir wagen uns in die Tie-
fen des Weltalls und klaren, ob sich darin wahre
Spielspal-Galaxien verstecken.

Sonys potenzieller Weihnachtshit soll die Verkau-
fe der PS3 ankurbeln. Kann Drake den Action-
Adventure-Kollegen Lara & Co. wirklich das
Wasser reichen?
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“Geradlinig, actionreich und ziemlich cool. Das Szenario ist unverbraucht und die ne3|gen Aliens sind beeindruckend.”

(PC Games, Ausgabe 08/2007)
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