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EDITORIAL

Wie wird gespielt?

Die Antwort: In Zukunft ganz anders - das
wollen uns zumindest Microsoft und Sony o
einimpfen. Der Xbox-Konzern hélt sich /
gerade mit handfesten Ankindigungen zu- g lq'
riick (seit der vergangenen E3 wird das Ganz- \
korper-Steuerungssystem Natal unter Verschluss
gehalten), wiahrend das PlayStation-Imperium in die
offensive geht: Auf der Game Developers Conference

gab es die fertige Hardware und einige Spiele zum neuen,
‘Move’ genannten Bewegungscontroller zu sehen. Der ent-
puppt sich als technische Weiterentwicklung des Wii-Remote-
Konzepts - ist das nun revolutionar oder das verzweifelte Nach-
ahmen eines Trends, auf den der japanische Rivale Nintendo seit
uber zwei Jahren das Monopol besitzt?

Dieser und anderen Fragen gehen wir im Top-Thema “Hier spielt die
Zukunft!” ab Seite 13 nach. Denn neben der Art der Steuerung ricken weitere
Bereiche ins Zocker-Blickfeld: Werden Downloads die klassischen Vertriebs-
wege ablésen? Wird die Augmented Reality irgendwann Wirklichkeit? Und
was passiert mit echtem 3D-Gaming?

Spétestens nach dem Erfolg von James Camerons “Avatar” an den Kino-
kassen ist klar: Die aktuelle 3D-Technologie wird nicht mehr verschwinden.
Das Spiel zum Film kam freilich zu frih, ohne passende Bildgeber nutzt eben

die revolutionarste Technik nichts. Zusammen mit unserer Schwesterzeit- Nur im Abo erhéltlich: das

schrift audiovision haben wir uns Deutschlands ersten 3D-TV organisiert und stylisch-exklusive M!-Cover.
getestet, ob stereoskopisches Spielen wirklich das nachste groRe Ding werden Mehr auf Seite 113
kann (ab Seite 14). Sony glaubt jedenfalls daran, in den nachsten Monaten Falls Ihr Euch fragt, warum

diesen Monat Kratos

vom Abo-Cover blickt,
wo er doch im Heft keine
Erwahnung findet. Nun,
wir fanden das Motiv so

erhalt die PS3 per Firmware-Update eine 3D-Option, die auch entsprechende
Blu-ray-Filme in 3D wiedergibt.

Nicht so abgehoben, aber genauso wegweisend wird derzeit in Frankfurt
gearbeitet: Beim deutschen Vorzeige-Entwickler Crytek entsteht mit “Crysis

2" die mit Spannung erwartete Fortsetzung des PC-Ego-Shooters, dessen Gra- ViSEE AR Wi ARl
fik MaRstabe setzte. Diesmal durfen sich auch Konsolen-Besitzer freuen, denn nicht vorenthalten wollten
PS3 und Xbox 360 sind von Anfang an mit von der Partie und werden nicht — zumal die Option be-
einfach mit notdirftigen Portierungen abgespeist. Die hauseigene CryEngine stand, den Kriegsgott als
3 ist darauf ausgelegt, jede Anderung am Programmcode auf allen drei Platt- Hochglanz-Centerfold im &
formen gleichzeitig umzusetzen - sieht so die Spieleentwicklung der Zukunft A3-Format zu verewigen N
aus? Wenn der in New York spielende Action-Kracher ein Erfolg wird, durfte f ?5
die aktuelle CryEngine zum ernsthaften Rivalen der allseits genutzten Unreal \‘\[
Engine 3 aufsteigen - unsere "Crysis 2“-Analyse findet Ihr ab Seite 8. . i
N
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DIE LUST AM WELTUNTERGANG

Die “Crysis™-Trilogie zelebriert den stufenweisen Untergang
der modernen Zivilisation und hat mit New York einen in der
Unterhaltungsindustrie beliebten Schauplatz gewahit. Schon in
den Kinofilmen “I am Legend", “Cloverfield" oder “The Day After
Tomorrow" brechen naturwissenschaftliche oder tbersinnliche
Katastrophen tber den Big Apple herein

Das universale Thema Weltuntergang ist dabei in vielen Kul-
turen verbreitet, schon in der Antike sagten Philosophen das Ende
der Welt voraus. Die Faszination rilhrt meist aus dem Reflex,
dass alles, was wir machen oder erleben, einem ibergeordneten
Ziel zugefuhrt wird. Wenn alles weiterlauft, kommt die Frage auf:
Was ergibt mein Tun fir einen Sinn? Sobald aber alles an einem
bestimmten Punkt endet, sind unsere Taten von diesem Ziel be-
einflusst. Denn wer will beispielsweise vor dem Jiingsten Gericht
nicht gut dastehen? Daher fruchten Weltuntergangsszenarien

'das Baby “Crysis” war Vaterchen
Ende 2007 nach drei Jahren
\d Wehen machtig stolz. Und wie alle
kenen Eltern selbstsicher behaupten
ne Kind sei das beste, das schonste
folgreichste. Doch die prognostizier-
Wertung von 95 wurde nicht ganz
waren schlieBlich 91 von 100 Punk-
Ego-Shooter lief auf den wenigsten
fliissig mit allen Details (und tut es
noch nicht) und die schleppenden
eRen Crytek-Oberhaupt Cevat Yerli zu
ung hinreiBen, dass die Frankfurter nie
PC-exklusives Spiel programmieren
chuldet den massiven Raubkopien.
end ist der Mittelteil der “Crysis”-
¢ der neu entwickelten CryEngine
te 12) auch fiir PS3 und Xbox 360
e und soll gleichzeitig mit der PC-
in diesem Winter erscheinen.

2“ tauscht das Inselsetting des Vor-
der Betonwiiste New Yorks - ge-

CLOVERFIELD

besonders gut bei Religionen oder Sekten.
Neben spektakularen Effekten (die sowohl in die
Kinos als auch vor die Konsole locken), fasziniert freilich auch
die Vorstellung: Wie wirde man sich selbst im Angesicht der
Katastrophe verhalten? Und was anstellen, wenn man als einer
der wenigen (iberlebt?
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In lassiger Pose knallt's am besten — und das in zweifacher Hinsicht: Die menschlichen Geg

Setting macht Appetit auf die erhofft grafische Brillanz durch die CryEngine 3.

wissermaBen der Wechsel vom tat-
sachlichen zum sprichwortlichen
(GroBstadt-)Dschungel. Doch in
New York herrscht Tod und Verwiis-
tung: Die aufgescheuchten Aliens
aus dem Erstling schieBen Sonden
auf unsere Metropolen, die wie ge-
waltige Meteoriten auf Rio de Janei-
ro oder London krachen und grofe
Krater hinterlassen. Der Big Apple
steht kurz vor dem Niedergang,
20 Millionen menschliche Verluste
lassen aus der turbulenten Ostkiis-
ten-Stadt eine Geisterstadt werden.
Wer Bilder aus “I am Legend” und
“Day After Tomorrow” vor Augen
hat, sollte seine Vorstellung gleich
revidieren, sagt Cevat Yerli: “[Die
Filme] hatten ihre ‘eigene’ Version
von New York. ‘Crysis 2’ dagegen
bietet ein New York, das der Spieler
nicht erwartet. Ein ganz anderes,
groReres New York, das man so
nicht aus dem Kino oder Videospie-
len kennt.” Def ambitionierte Titel
kommt trotzdem nicht ohne Kli-
schees aus, wie die ersten Artworks
und Konzeptzeichnungen zeigen:

zwei menschliche Fraktionen, wo-
bei Ihr einer dieser Gruppen unter-
stellt seid. Die eigentliche Bedro-
hung sind allerdings die Aliens, die
im Gegensatz zum Vorganger nicht
lange auf ihren Auftritt warten.
Der gezeigte Demo-Level beginnt
an einem U-Bahn-Ausgang. Kaum
von der Dunkelheit ins gleiBende
Sonnenlicht getreten, donnert
iiber Euch ein kaferahnliches Alien-
Raumschiff hinweg, verfolgt von
Militdrhubschraubern. Eine Rakete
trifft das fremdartige Luftgefahrt,
das daraufhin in ein Hochhaus tru-
delt und dort ein beeindruckendes
Loch reiBt. Willkommen am Ground
Zero, dem unangenehmsten Auf-
enthaltsort im Jahr 2023, drei Jahre
nach den Geschehnissen von “Cry-
sis”. Aliens nisten sich in der US-
Metropole ein und alle jagen ihnen
nach - nur nicht aus den gleichen
Griinden. Die bildsprachliche An-
lehnung an den Terroranschlag auf
das World Trade Center von 2001
scheint System zu haben.

Wahrend der erste Teil fir seine
lickenhafte Story kritisiert wur-

Wir erkennen K henfilm-ty-
pisch zerstorte Briicken, verlassene
Autos, verbarrikadierte Geschafte
und eingeknickte Wolkenkratzer.

Klassisches Drama

Schon das erste Kapitel in “Crysis 2
erfiilllt die Bedingungen der klas-
sischen Exposition, des vorberei-
tenden Teils eines Dramas - denn
alle wesentlichen Saulen der Sci-Fi-
Story haben ihren Auftritt. Vor dem
Schauplatz New York beharken sich
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de (warum iberzogen die Aliens
beispiell ihre It mit
Frost?), verspricht Crytek eine nun
dichter erzahlte und nachvollzieh-
bare Geschichte. Hierzu dienen Ton-
bander ahnlich wie in “BioShock”,
die von den unheimlichen Anschla-
gen berichten, ebenso wie die Op-
tion, Leichen zu untersuchen, um
so deren Schicksal zu ergriinden.
Die deutschen Entwickler lassen
sich zudem von Mitbewerber Valve

X
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Im gleiBenden Sonnenlicht bahnen wir uns einen \Weg durch New Yorks verwaiste

StraBen und liefern uns hitzige K&mpfe gegen eine feindliche Organisation.

inspirieren, wie ein Ego-Shooter
eine neue Spielwelt am besten
erzahlt: “In ‘Left 4 Dead’ totest du
12.000 Zombies, aber es gibt eine
Geschichte zwischen den Levels:
Die Regierung liigt, das Militar ligt.
Du siehst die Wesensziige unserer
Gesellschaft in einem Zombie-Aus-
bruch. Nimm also ein wenig da-
von und verbinde es mit direktem
Storytelling, wie es in ‘Half-Life
2’ gemacht wurde”, so Nathan
Camarillo, Executive Producer von
“Crysis 2".

Schon im’ ersten Teil konkur-
rierten zwei menschliche Fraktionen
um das Alienmaterial, wéhrend die
AuRerirdischen als dritte Partei die
k iden davon abhalten woll-
ten. Nun sind die Schatzjager dies-
mal nicht die Nordkoreaner, sondern
ebenfalls Amerikaner - namlich die

mindest auf den Uniformen der ers-
ten gesehenen Gegner, auch wenn
Camarillo abwiegelt: “Das ist nicht
der finale Name.” Stichwort Nano-
suit: Der leicht als neo-militarischer
Fetisch abzutuende Super-Anzug
kommt in verbesserter Form zuriick
und verleiht dem Trager abermals
ubermenschliche Fahigkeiten. Der
Kampfanzug kann getrost als der
eigentliche Charakter der “Crysis”-
Serie gesehen werden. Schon im
ersten Teil war der Mensch, der
darin steckte, zweitrangig. Und wo
der Nanosuit hingeht, folgt ihm das
Spiel. Die Fahigkeit, auBerordent-
lich hoch und weit zu springen,
muss einer weitldufigen Levelarchi-
tektur gerecht werden. Je starker
Ihr zuschlagt, desto groRere Star-
ke missen die Gegner auffahren
- und sei es nur in Form erhohter

‘Crynet Sy f ie’. Genau,
diejenige Firma, die firr die Entwick-
lung des Nanosuits verantwortlich
zeichnet. Jener Name prangt zu-

g hl oder F kraft. Je
machtvoller der Nanosuit, desto
unbarmherziger muss die Umwelt
den Helden attackieren. Das war

]
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Maximal drei Stockwerke der himmelschreienden und teils brennenden Wolkenkratzer
dirft Ihr betreten — mehr halt Crytek fur Zeit- und Ressourcenverschwendung.

ein Problem im ersten Teil, denn
die Nordkoreaner gaben ein all-
zu leichtes Kanonenfutter ab. “Sie
agierten nicht taktisch, sondern
rannten kopflos durch die Spielwelt
und nutzten keine Deckung. So et-
was werden wir in der Fortsetzung

nicht sehen”, verspricht Camarillo.

Veni, vidi, vici-Konzept

“Crysis” war in vielerlei Hinsicht ein
auBergewdhnlicher  Ego-Shooter.
Anstatt wie in anderen modernen
Shootern Levelschlduchen zu folgen,

Ein Kampfhubschrauber nimmt aus groBer Hehe einen Panzerwagen unter Beschuss.

Der Erstling bot 15 besteigbare Vehikel, bei "Crysis 2" ist dazu nichts bekannt.

habt Ihr in Cryteks Ansatz zuerst die
groBflachigen Areale iiberblickt und
ausgekundschaftet, um sie dann
mit den Nanosuit-Techniken zu er-
obern. Die Robe besitzt nun das An-
héangsel 2.0 und ist entsprechend
aufgemotzt, geriet aber nicht ge-
fihlt aberstark. Die vier Grundmodi
Taktik, Infiltration, Armor und Pow-
er stehen zur Schnellanwahl bereit
(siehe Kasten unten). Der neue

Taktik-Modus vereint dabei das
Fernglas des Vorgangers mit dem
)} anner aus “N id

]
Prime”. Sobald Ihr es aktiviert,
leuchtet ein HUD auf, das Informa-

NANOSUIT 2.0

Modi kurzzeitig Superkrafte.

Der aufgebohrte Nanosuit verleiht Euch in vier

Schiisse kommen.

Taktik-Modus: Damit aktiviert |hr ein
niitzliches HUD und Iokalisiert Feinde,
analysiert deren Laufwege und be-
lauscht Gesprache. Auch niitzlich:
Da Ihr nicht alle Waffen verstauen
konnt, markiert Ihr den Fundort fiir
einen spateren Besuch. Per Upgrade
ortet |hr sogar, aus welcher Richtung

(iberstehen.

Armor-Modus: Die Haut des Schutz-
anzuges zieht sich horbar zusammen
und verleiht dem Tréger einen erhoh-
ten Energiebalken. So lassen sich
auch Rambo-Angriffe unbeschadet

Infiltrations-Modus: Der coo-
le  Stealth-Modus aus dem
Vorganger hat nun einen an-
deren Namen, an der Wirk-
samkeit anderte sich jedoch
nichts: Macht Euch fiir eine
gewisse Zeit unsichtbar und
tiberrumpelt Feinde von hin-
ten.

Power-Modus: Vereint die
Speed- und Power-Fahigkeiten
des ersten Nanosuits. Bewegt
Euch auBergewshnlich schnell,
springt behande auf Haus-
dacher und teilt mit einem
machtigen  Uppercut  auch
noch gehdrig aus.

tionen iber Umgebungsobjekte
sowie Feinde gibt und Leichen nach
deren Todesursache analysiert. Der
Power-Modus ist dagegen mit der
Speed-Variante verschmolzen und
ermdoglicht Rush-Angriffe: Rennt
beispielsweise auf eine Gruppe
zu und treibt sie mit einer Stampf-
attacke auseinander. Damit Ihr je-
derzeit wisst, in welchem Modus Ihr
Euch gerade befindet, greift Crytek
auf akustische Signale zuriick. Im
Taktik-Modus sind Umgebungslaute
zuriickgeschraubt, in der Armor-Va-
riante hort lhr dagegen, wie sich
die Haut des Anzugs hartet und sich
die Bewegungsgerausche andern.
Nach und nach findet Ihr fiir die vier
Nanosuit-Einstellungen Module, mit
denen lhr die Fahigkeiten aufpeppt
- eine Anlehnung an Cevat Yerlis
urspriingliche Vision eines ‘modu-
laren Helden’. Dann hort Ihr sogar,
aus welcher Richtung die Kugeln
pfeifen, und erkennt Umrisse von
Gegnern hinter Wanden. Das erin-
nert an den uberaus nitzlichen De-
tektiv-Modus aus “Batman: Arkham
Asylum”, mit dem Unterschied, dass
beim Dunklen Ritter alle Bonus-Fa-
higkeiten in einem Modus verpackt
waren - in die normale Spielansicht
zu wechseln, hatte eher Nachteile
fir den Spieler. In “Crysis 2“ sollt
Ihr dagegen je nach Situation die
unterschiedlichen Fertigkeiten ak-
tivieren.

Zuriick zur Leveldemo: Wir sollen
eine DNA-Probe des abgeschos-
senen Raumschiffes bergen und
nutzen den direkten Weg durch ein

M! 05-2010




Parkhaus, in welchem sich Leichen
und Autowracks tirmen. Der Ab-
sturzstelle flott gendhert, merken
wir schnell, dass uns jemand zuvor-
gekommen ist und es von mensch-
lichen,_ Gegnern bereits wimmelt.
eilen wir in das néchste Hoch-
d dort einen Treppenauf-

9
aufgestockten Grad der Be-
g/im GroRstadt-Raum bietet.
gt!auf Busse oder Trucks, in
elnf S(nckwerk& in riesige
Krater- kum{m~ die verschie:
denen Hohen-Eb im Ka

Mit den Talenten des Nanosuits
machtylhr die Anzahl der Gegner
und defen Position aus, hort Ge-
sprache ab und iberlegt Euch eine
Angriffstaktik: aus sicherer Anhohe
auf Gegner ballern, den Frontangriff

Im Vorganger seid Ihr teilweise im Team vorgenickt, derzeit deutet alles auf einen
Ein-Mann-Einsatz hin — Ihr erhaltet aber warnende Funkspriiche.

Wir nehmen den
\Weg durehs Park-
haus, in dem sich

| eichen tirmen.

mit gestarkter Anzug-Haut iben
oder mittels Tarnmodus Feinde ein-

zeln ausschalten. Hier greift auch

das Cover-System: Visiert Ziele an,
lugt dann mittels Stick sicher aus
der Deckung hervor und schnippt
unmittelbar nach einer abgege-
benen Kugelsalve in die Deckung
zuriick. Das scheint zumindest in

Mehr als die Ausgangslage (Schauplatz und Feindbild) ist tiber di
setzung nicht bekannt. Noch nicht einmal, wer eigentlich in dem £

lerweile unser
und uns ins Vi
unsichtbar gem:
cken der Feinde
der Bordschiitze
Power-Modus a

fahrt ein Militarjeep an die Szenerie
heran. Anders als der Held (zumin-
dest was bislang zur Fortsetzung
bekannt ist) verfiigen Gegner iber
Fahrzeuge. Zum Beispiel genannter

mit MG-Geschitz, der mitt-

gut

gezeig!

ppen, bislang durfte
zumindest kein Journalist - selbst
Hand'an “Crysis 2” anlegen.

Unheimliche Begegnung

Wahrend wir noch iber eine ziel-
fiihrende Vorgehensweise. griibeln,

Die AuBerirdischen jagen solche zerstorerischen Sonden auf die Metropolen unserer
Welt und 18sen einen tddlichen Wettlauf auf deren DNA-Material aus.

M! 05-2010

UNBEKANNTE GROSSE DER VORGANGER

"Crysis” erschien Ende
2007 mit der eigens dafir
entwickelten  CryEngine-2-
Technik exklusiv fir PC und
zéhit heute noch zu den
technisch eindrucksvollsten
Titeln. Im Jahr 2020 landet
auf einer fiktiven tropischen
Insel eine US-Spezialeinheit,
um ein Archaologenteam w

aus den Féngen der nord- i e R

koreanischen Volksarmee zu befreien. Es stellt sich heraus, dass dort eine auBerir-
dische Anlage gefunden wurde, welche die Nordkareaner fiir sich beanspruchen — dabei
aber versehentlich die feindseligen Aliens ken. Ir
die AuBerirdischen die Insel und lassen sich auch von einer Atombombe nicht von ihren
Invasionsplanen abhalten. Neben der grafischen Brillanz blieb “Crysis* wegen seiner
Wahlfreiheit in Erinnerung, wie eine Mission abgeschlossen werden konnte. Ob mit
KI-Kameraden in Rambo-Manier oder auf subtile Weise — der hochentwickelte Nano-
suit, der entweder die Panzerung, Stérke oder Geschwindigkeit erhthte und kurzzeitig
unsichtbar machte, lieB taktische Spielereien zu. Crytek ist sich hoffentlich bewusst,
dass Konsoleros die “Crysis™-Vorgeschichte nicht kennen — dementsprechend sollten
sie auf allzu viele Querverweise auf den Vorganger verzichten.

ieren
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LOPETHENIN |

Euch an das Bordgeschiitz und méht
das restliche FuRvolk um.

Doch damit nicht am Ziel:
Trimmer versperren den Weg zur
Absturzstelle. Nach einem Umge-
bungs-Scan finden wir einen Auf-
zugsschacht, dessen Stahltiiren
dem Nanosuit nachgeben und einen
Weg nach unten in einen gefluteten
Kanal freilegen. In diesem ruhigen
Moment packt uns die morbide
Atmosphére: Leichen schwimmen
an der Wasseroberfliche, Ratten
fihlen sich in der modrigen Dun-
kelheit pudelwohl.

Allerdings ist am Ende des Tun-
nels nicht nur Licht, sondern auch
eine unheimliche Begegnung mit
der dritten Fraktion. Just als wir die

de dischen Artefakt (Bildmitte) ist noch eine andere Fraktion interessiert — doch warum? Im Hintergrund erkennt|
egner die 'Vertikalitat' New Yorks ausnutzen und aus dem ersten Stockwerk in besserer Position auf uns ballerns

DNA-Probe inmitten eines groRen
Einschlagkraters aufheben, eilen
feindliche Soldaten heran und er-
offnen das Feuer. Noch ehe wir
zuriickfeuern, tiirmt sich hinter den
Angreifern ein schwer bewaffnetes
Alien auf zwei Beinen auf und zer-
fetzt die Soldaten mihelos. Im Ver-
gleich zu den "Matrix”-ghnlichen
Tentakel-Aliens aus dem Erstling
sieht dieser AuBerirdische ganz an-
ders aus und erinnert eher an einen
Predator in Crytek-Version. Schnell
in ein Versteck gehuscht, beobach-
ten wir noch, wie das fremdartige
Wesen einen bemitleidenswerten
Soldaten packt und durch ein Fens-
ter schleudert, bevor es abtritt und
die Demo endet.

Ein Wort zur Level-Architektuf
IV dberwaltigte mit groRe
wegungsfreiheit in einer
Stadt, in der “der Grad al
tion aber begrenzt ist. €
setzt dagegen auf Detal
keit”, hebelt Camarillo
gleich mit Take 2s Blogkbi
Mit anderen Worten: Eine
weitldufige Metropole wie'in “GH
IV* diirfen wir nicht erwarten, |
aber mit ausgefeilterer Ard
tur rechnen. Bis zu drei beg
Stockwerke innerhalb eines:
sind angedacht - mehr hi
Macher fiir nicht
bzw. langweilig,
der Fortfiihruni
dienen. Sofern

“Crysis 2" wird keine heruntergerech-
nete Portierung der PC-Version, son-
dern im Gegenteil: Die neu entwickelte
CryEngine 3 hebelt den Begriff der
Lead-Plattform aus. Cryteks aktueller
Sandbox-Editor ermaglicht paralleles
Arbeiten an PC, PS3 und Xbox 360, kiirz-
lich vorgefiihrt auf der Game Developers
Conference. Wahrend Parameter wie
Tageszeit, Belichtung, Objekt-Deforma-
tion oder Script-Ereignisse verandert
wurden, reagierte das Geschehen auf
PS3 und Xbox 360 simultan auf die
Eingabe. Producer Nathan Camarillo
nennt das die "All-in-One Solution": ob
KI, Physik, Multiplayer-Part oder Effekte
— die CryEngine 3 vereint alle relevanten
Entwickler-Tools in einem komfortablen
Editor.

CRYENGINE 3 — KEIN NACHTEIL DER KONSOLEN

Auf den beiden oberen Bildschirmen werden im PC-Editor verschiedene Parameter
verandert und in Echtzeit auf PS3 (links) und Xbox 360 (rechts) iibertragen.

PS3/ 360

Crytek, Deutschland
Electronic Arts
Ego-Shooter

4. Quartal

Angriff auf die Grafikkrone: Cryteks
erster Konsolenausflug weckt hichste Erwar-
tungen auf 1a-Optik, spielerisch hereichert
der taktisch zu nutzende Nanosuit das
eingefahrene Krawall-Shooter-Genre.

12
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Deutschland — und wir nehmen
Schwesterzeitschrift audiovison
iir mit. Ubisofts "Avatar"-Game:
 Spielprinzipe munter machen?

AB SEITE 14

Hier spielt die

Zukunft!

3D-Gaming, Bewegungssteuerung,
Augmented Reality — wie entwickelt sich
unser Hobby in den nachsten Jahren?
M! gibt einen Ausblick.

DD obwohl die Konsolenlebenszyklen stetig langer werden, sprin-

gen wir bei der derzeitigen Gerétegeneration von einem tech-

nischen Meilenstein zum nachsten. Ob Spielkontrolle per Geste, ‘echte’ £ o

dreidimensionale Schauplatze dank 30-TVs od —
- das all ;

AB SEITE 18

Fortschritt
durch Bewegung

PlayStation Move — so also heiBt Sonys Antwort auf
Nintendos Bewegungscontroller. Wir schnappten
uns die PS3-Remo... &h... den Plastikknochen mit
Leuchtball und liefern brandheiBe Eindriicke
von den ersten Move-Spielen. Dariber
hinaus findet Ihr alles Wissenswerte
zu Microsofts Natal und den etablier-
ten Wii-Controllern.

e Wy T
&4
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DER PRAXISTEST _

Willkommen in der Zukunft: M! testet
mit Deutschlands erstem 3D-TV das
"Spielen in einer neuen Dimension”.

Wahrend Ihr diese Zeilen lest,

stehen 3D-Fernseher bereits
in den Elektromarkten - begleitet
von einer Werbekampagne, welche
die Technik als beste Erfindung seit
dem Volumen-Shampoo anpreist. Ob
das tatsachlich stimmt und dinne
Spielkonzepte dadurch mehr Fil-
le bekommen, wie die neuen TVs
funktionieren und was Ihr beim 3D-
Gaming alles beachten misst, klaren

wir auf den folgenden Seiten. Los
geht's mit den technischen Grund-
lagen.

Alle neuen 3D-Fernseher haben ge-
mein, dass sie mit schnellem Bild-
wechsel und Shutterbrillen arbeiten,
die mal das linke, mal das rechte
Auge freischalten. Doch damit horen
die Gemeinsamkeiten bereits auf.

Relativ einfach ist die 3D-Umset-
zung bei Plasmas. Erstensyfeagie-
ren die Leuchtzellen extrem schnell
und zweitens schaltet die Elektronik
immer alle Pixel gleichzeitig auf
das nachste Bild um. Dadurch ist es
maglich, einen 120-Hz-Rhythmus in
zweimal 60 Bilder pro Auge aufzu-
teilen, was bei der Filmwiedergabe
durch den notwendigen ‘3:2-Pull-
down’ jedoch zu Ruckeln fihrt. Pa-
nasonic erlaubt bei Blu-ray-
Zuspielung immerhin 96
Hertz, also leicht flackernde,
aber geschmeidigere 48 Bil-
der pro Auge. Die Zeit wird
zeigen, ob fur die Zuschauer
Ruckeln oder Flackern das
geringere Ubel ist.

Schwieriger wird es bei
LCD, wo 100 beziehungswei-
se 120 Hertz nicht ausrei-
chen. Denn die Pixel werden
einer nach dem anderen

Unser Versuchs-
aufbau im Testla-
bor von audiovision
(links)

von oben nach unten umgeschaltet,
dazu kommt die immer noch relativ
langsame Reaktion der Flussigkris-
talle, so dass es keinen ausreichend
langen Zeitraum gibt, in dem die
Brille 6ffnen konnte. Deswegen ver-
wenden die ersten Hersteller wie
Samsung Gerate mit 200/240 Hertz,
die im 3D-Modus allerdings auf 120
Hertz zurtickfallen, also 60 pro Auge.
Deshalb kommt es auch bei LCD zum
3:2-Pulldown-Ruckeln. Erst mit noch-
mals deutlich schnelleren Displays
sowie pulsierender LED-Hintergrund-
beleuchtung lasst sich echtes 240
Hertz, also 120 Bilder pro Auge, rea-
lisieren. Diese Gerdte werden dann
mit 400 bzw. 480 Hertz angegeben.

Eine andere Technik setzt auf Pol-
filterbrillen,. fir. die. allerdings eine
Filterfolie auf dem Schirm nétig ist.
Das macht die Fernseher teuer, wah-
rend die Brillen ginstig sind - gut
fur Kneipen oder andere offentliche

4. Um TV und Spiel zu synchronisieren, miisst [
das korrekte 3D-TV-Format im Menii einstellen.
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Darf sich mit:dem Titel "Erstes richtiges 3D-Game” schmiicken: “Invincible Tiger: The Legend of Han Tao" geféllt zwar mit
hiibschen Inszenierung und toller Tiefenwirkung, spielerisch langweilt der Download-Priigler allerdings schnell.

Vorfiihrungen. Polfilterbrillen kosten
rund 1 Euro, fiir Shutter-Modelle sind
Preise jenseits von 100 Euro ange-
kundigt.

Ein haufiges Missverstandnis ist es,
die Brillen fir den 3D-Effekt verant-
wortlich zu machen. Das mag beim
veralteten Rot-Griin-Verfahren ge-
stimmt haben, bei modernen Syste-
men ist eine exakte Anpassung der
Brillen auf die Darstellungsweise des
Displays notwendig. Sonst kommt
es zu Storungen wie Geisterbildern
oder zu Flackern. Da es nur wenige
Hersteller von Shutterbrillen gibt,
dirften in den meisten Fallen auch
die Brillen funktionieren, die nicht
vom Hersteller geliefert werden;
doch optimale Resultate sind hier
nicht garantiert.

Das Thema 3D steht im krassen Ge-
gensatz zum Trend Energiesparen
Denn die Effizienz sinkt gewaltig,
also das Verhéltnis von Lichtleistung
zu Strommenge. So halbiert 3D-Tech-
nik prinzipbedingt die Helligkeit pro
Auge, dazu kommen weitere Verlus-
te durch Filter und Brillen, so dass der
tatsachliche Wert irgendwo zwischen
25 und 10 Prozent liegt. Das 3D-Bild

ist also erheblich dunkler.

Doch echter 3D-Genuss sollte
ohnehin in einem komplett abge-
dunkelten Raum stattfinden, da alle
Lichter im Raum den Effekt erheblich
storen, etwa durch Spiegelungen in
den Brillen und auf dem Frontglas.
Selbst wenn im 3D-Betrieb die Licht-
leistung des Schirms etwas hochge-
dreht werden muss, kann man das
durch Einsparung bei der Raumbe-
leuchtung zum groBen Teil wieder
ausgleichen. AuRerdem  benotigt
man im Dunkeln ohnehin weniger
Helligkeit auf dem Schirm.

Und eines wollen wir nicht ver-
schweigen:  Auch  ‘zweidugiges
Sehen’ ist nicht perfekt, es fehlen
die Einflisse durch Kopfbewegung

DAS BRAUCHT IHR FURS 3

1 .Eine Konsole mit HDMI-Ausgang. Sowohl PS3 als auch Xbox
360 kannen Spiele in 3D ausgeben. Nintendos Wi fehlt eine
HDMI-Schnittstelle, daher gibt es hier kein 3D-Vergntigen.

2.Ein normales HDOMI-Kabel gentigt fiir die Ubertragung der 3D-

Bildsignale.
3.Einen 3
Welche 3D-TVs demnéchst er-
scheinen, erfahrt |hr im Kasten
auf Seite 17.

4 .Eine mit dem 3D-TV kompatib-
le Spezialbrille. Das heiBt: entweder
eine Shutter- oder Polfilterbrille.

ghigen Fernseher, Projektor oder

und Fokussierung der Augen. Daher
genieRt nicht jeder 3D auf Anhieb.
Bei einigen Menschen verursacht das
3D-Erlebnis sogar Kopfschmerzen
und Schwindelgefiihle.

Es ist kein Geheimnis: Sowohl der 3D-
Standard fir Blu-ray als auch HOMI
1.4 wurde auf das zugeschnitten,
was die PlayStation 3 bereits kann.
Details sind zwar noch unklar, doch
nach derzeitigem Stand darf jeder
Besitzer einer PS3 davon ausgehen,
ab Juli im Besitz eines vollwertigen
3D-Players fir Blu-ray-Discs zu sein.
Dann namlich soll das Upgrade per
Software zugespielt werden. Beden-
ken, dass die 3D-Qualitét der PS3

AMING

L R

Auf einer 3D-Film-Blu-ray sind Bilder fir
das linke und rechte Auge getrennt ge-
speichert, daher verbraucht ein entspre-
chender Film auch mehr Speicherplatz.
Der Blu-ray-Player leitet die Daten an
den Fernseher weiter, der die L/R-Bilder
fur die Spezialbrillen aufbereitet.

nicht dem anderer Player entspricht,
scheinen unbegriindet. Denn der Cell-
Prozessor kann zwei Videostreams in
voller HD-Auflosung decodieren. Die
Ausgabe erfolgt bei Blu-ray mit 24p,
wobei beide Bilder in einen Frame
gepackt werden; das ist im HDMI-
Chip, der in der PS3 steckt, schon so
vorgesehen. Offen ist, ob die Konsole
dem Fernseher das 3D-Format auto-
matisch mitteilen kann. Auf 3D aus-
gelegte Spiele funktionieren ohne
dieses Update schon heute.

Bei Xbox-360-Geraten mit HDMI-
Ausgang steht dem 3D-Games-Ge-
nuss ebenfalls nichts im Wege. Da
Microsofts HD-Konsole kein Blu-ray-
Laufwerk besitzt, bleiben 3D-Filme
jedoch auBen vor. Ob Microsoft iiber

5.Nicht zwingend notwendig, aber fir audiophile Zocker und
Heimkino-Fans zu empfehlen ist ein aktueller AV-Receiver/-Ver-
stérker mit HDMI-1.4-Schnittstelle. Nur so kdnnt Ihr hochauflé-
sende 3D-Bilder zum Fernseher durchschleifen und gleichzeitig

die HD-Tonformate DTS-HD sowie Dolby TruHD bei Blu-ray-Schei-

Monitor.  ben abgreifen.

3D

LBCS/RECHTS der
Symbol rum 84 ut e

B LT

# Wanien Sie mat den Toston:
. Fermbedienung das prssende

4. Jetzt setzt der TV die Bildinformationen
korrekt zusammen. Und jetzt? Brille aufsetzen!

3. Im '3D-Men des Fernsehers wahlt Ihr daher das
Symbol, das zwei Mannchen nebeneinander zeigt.

2. Nach der Auswahl des 3D-Formats sieht das
Bild auf dem TV zweigeteilt aus.
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den Streaming-Service 'Zune Movies’
dreidimensionale Streifen anbieten
wird, ist noch unklar.

Zurzeit lasst sich die Auswahl an 3D-
kompatiblen Spielen an einer Hand
abzahlen. Der Download-Brawler
“Invincible Tiger: The Legend of Han
Tao” (PS3, 360; siehe M! 11/09) war
das erste ‘richtige’ 3D-Game, die an
den Kinoblockbuster angelehnte,
durchwachsene Sci-Fi-Action “Ava-
tar” (PS3, 360; siehe M! 02/10) das
zweite und bislang letzte. Mit “Ava-
tar” machten wir an Samsungs 3D-
TV UE46(7700 (siehe Kasten unten)
den Gaming-Praxistest - und klaren
die entscheidende Frage: Bringt die
zusétzliche Dimension zusatzlichen
SpielspaR?

Vor das Vergnigen haben die Tech-
nik-Gotter allerdings den Schweil
gesetzt. Ubertragen auf unseren
Test heiBt dies: Spiel und TV auf den
korrekten 3D-Modus synchronisie-
ren. Im Options-Meni von “Avatar”
stoRen wir unter ‘Anzeigeoptionen’
auf die Parameter fiir ‘Stereoskopie’.
Das miihsame Ausprobieren zeigt:
Das Samsung-Gerat versteht die bei-
den 3D-TV-Formate “Sensio 3D” und
"RealD 3D”, die jeweils zwei neben-
einander angeordnete Bilder liefern;
den 3D-Intensitats-Regler belassen
wir in Mittelstellung (entspricht einer
'1"), was einen guten Kompromiss
aus Tiefenwirkung und natirlichem
Eindruck liefert.

Der Samsung-TV stellt das zu-
gespielte Signal automatisch nicht
korrekt dar. Also zur Fernbedienung
gegriffen und per ‘3D’-Taste das ent-

sprechende TV-Meni aufgerufen: Er-
neut stehen wir vor der Wahl eines
Bildformats - das Icon mit den bei-
den nebeneinander angeordneten
Mannchen geklickt und wir sehen
das typische, verschoben wirkende
3D-Bild. Erst mit der Shutterbrille
vor unseren Augen (die im Ubrigen
ziemlich stramm sitzt) schalt sich
aus dem Pixel-Wirrwarr ein virtuelles
Szenario, das eine raumliche Tiefe
vermittelt, wie wir sie bislang nur
von aktuellen 3D-Filmen aus dem
Kino kannten. Das Staunen dariiber
lasst die vorangegangene nervige
Meniiklickerei und das benutzerun-
freundliche Herumprobieren schnell
vergessen. Auch dass nach der 3D-
Aktivierung das Bild dunkler wirkt

Bei GroBveranstaltungen setzt man auf 3D-Technik per Polfilterbrille. Letztere kosten

und mit kihleren Farben daher-
kommt, Iasst sich verschmerzen: Es
handelt sich schlieRlich um eine Fan-
tasie-Umgebung.

Zeit fir die ersten Schritte in der
‘neuen Dimension”: Die Tiefenwir-
kung ist beeindruckend - die Rotor-
blétter eines geparkten Hubschrau-
bers ragen greifbar aus dem TV,
Schisse auf Grasbisehel fihren zu
einer kugeligen Wolke,aus der es im
ganzen Raum griine Halme'fegnet,
bei einer Bootsfahrt breitet sich"der

Fluss realistisch unter unserem Kiel™

aus, die Ufer erstrecken sich dabei
ins Zockerzimmer. Toll!

Leider wird diese raumliche Er-
fahrung mit EinbuBen bei der Bild-
rate erkauft: Die Konsole muss mehr

etwa nur ein Hundertstel von den aufwan-
digeren Shutterbrillen — ideal fur dreidimensionales Public Viewing bei der diesjahrigen FuBball-Weltmeisterschaft

Daten berechnen, die Grafik von
"Avatar” ruckelt bei Kameradre-
hungen vehement, was uns nicht
nur schwummrig werden lasst, son-
dern auch dazu fihrt, dass wir Geg-
ner schlechter treffen - insgesamt ist
der Spieleindruck schwammig. Eine
dezente Verbesserung bringt die
Aktivierung der TV-internen 200-Hz-
Motion-Plus-Schaltung: Bei Blu-ray-
Filmen im 24p-Format sollte diese
ausgeschaltet bleiben, da sie zu un-
gewohnt flieBend wirkenden Bewe-

\gungen fuhrt - bei Spielen hingegen

reduziert sie das Ruckeln etwas. Trotz
dieser digitalen Trickserei stottert die
Grafik bei "Avatar” im 3D-Modus
frohlich vor sich hin, wéhrend das
Spiel in der 2D-Variante weitgehend

IM TEST: SAMSUNGS 3D-TV UE46C7700

Der LCD-Fernseher mit LED-Backlight-Technik ist komplett
ausgestattet und bietet neben allen relevanten Anschliis-
sen (von Scart tber HDMI bis zu USB) einen Universal-
tuner fiir Satelliten-, Kabel- und terrestrische Programme
sowie diverse Internetfunktio

Der Samsung zeigt mit optimierten Einstellungen ein na-
tirliches TV-Bild, Standard-Signale (576i) werden gut und
scharf auf die 1080p-Aufldsung des Geréts hochgerech-
net. HDTV-Signale gelingen sowohl tber den Tuner als auch
von der Blu-ray mit guter Detaildarstellung. Dunkle Bilder

wirken in heller Umgebung kontrastreich und brillant. Im
abgedunkelten Raum dagegen fallen der nur durchschnitt-
liche Im-Bild-Kontrast und fleckiges Restlicht auf.

Der TV kann neben echten 3D-Bildquellen beliebige
Medien (Videos/Fotos tiber USB, TV, DVD, Blu-ray, Spiele)
mithilfe zusatzlicher Shutterbrillen zu r&umlichen Bildern
verarbeiten. Das kiinstlich erzeugte 3D-Bild berrascht
mit hoher Tiefenwirkung, obgleich es haufig zu Bildfeh-
lern wie Doppelkonturen und einer fehlerhaften per-
spektivischen Anordnung von Bildinhalten kommt. Echte

3D-Programme weisen diese
Probleme nicht auf und sind
in Sachen Dreidimensionalitat
deutlich imposanter.

Besser als bei bisherigen
Samsungs klingt schlieBlich

Technische Daten
Preis (UVP)

% Aus o Versch. [& Eingabe D Zuriick

Der TV versteht sieben verschiedene 3D-Formate.

der Ton: Sprache und Musik erténen bei Zimmerlautstarke
nur leicht verfarbt und kraftig.

Fazit: Auch abseits seiner 3D-Fahigkeit ist der Sam-
sung ein hervorragender Fernseher mit Top-Ausstattung,
hoher Bewegungsschérfe und guter Videoverarbeitung.
Schwachen liegen im eingeschrénkten Blickwinkel und der
maBigen Bildausleuchtung.

(Den ausfilhrlichen Test mit Messdaten lest Ihr in Ausgabe 04/10
unseres Schwestermagazins audiovision — ab 26. Marz am Kiosk)

1.920 x 1.080 Pixel

Funktionsy
3D-Darstellung ja
Standby O

Stromverbrauch

117 cm (46 Zoll)

LCD mit LED Backlight

1/ Betrieb 158 Watt



So sieht das Bild bei Disneys "G-Force” normal aus. Achtet auf die Konturen und

die Farben der Umgebung.

ruckfrei lduft und deutlich scharfer
aussieht. Mit der 3D-Darstellung ein-
her gehen oftmals Geisterkonturen,
die sich um Objekte und Personen
legen - besonders gut in Bewegung
zu sehen.

Der Samsung-Fernseher kann nicht
nur speziell fir 3D programmierte
Spiele raumlich wiedergeben. Das
Gerét rechnet auf Wunsch 2D-Ma-
terial wie Film-DVDs, Fotos oder
‘normale’ Games hoch in die dritte
Dimension. Dieses Feature haben wir
exemplarischmit finf PS3-Download-
Titeln unter die Lupe genommen. Bei
der Bitmap-Ballerei “Pixel Junk Shoo-
ter” wirken lediglich die Spielments
raumlich, der Rest bleibt so platt wie
auf einem Nicht-3D-TV. Zweiter Kan-

MARKTUBERSICHT:

"Avatar" — das zweite Spiel, welches die neue 3D-Technik unterstiitzt.

—
Es funk-
tioniert die PS3- als auch Xbox-360-Fassung — wichtig ist nur eine HOMI-Verbindung.

didat: der Ego-Shooter “Call of Duty
Classic”. Hier ist das Ergebnis auf den
ersten Blick akzeptabel, es sieht an-
satzweise dreidimensional aus. Nach
wenigen Schritten auf dem virtuellen
Schlachtfeld sind wir jedoch irritiert:
Unser Gehirn sagt uns, dass die
rdumlichen Zusammenhange nicht
stimmen und Objekte scheinbar ihre
Position verandern. Ein Blick auf ein
Plakat bestétigt dies: Wahrend der
Rahmen korrekt perspektivisch er-
scheint, wirft das Bild im Inneren
Wellen - es entstehen Krater und
Hugel, wo eigentlich eine ebene Fla-
che zu sehen sein sollte. Bevor uns
iibel wird, wechseln wir zum nachs-
ten Kandidaten. Das Sci-Fi-Rennspiel
“Wipeout HD” kampft mit den glei-
chen Problemen wie “Call of Duty
Classic”, die Hoffnung auf ein akzep-

Hersteller Modellreihe/Grifen Preis
LG LES500 (47, 55 Zoll) noch offen
LXB500 (42, 47 Zoll) noch offen
Panasonic  VT20-Serie (50, 65 Zoll) noch offen
Philips Cinema 21:9 (58 Zall) noch offen
8000 LED 32, 37, 40, 46, 52 Zoll)  1.400/1.600/1.800/2.200 Euro/nach offer
9000 LED Serie (32, 40, 46 Zol) 1.600 Euro/noch offen/noch offen
Samsung  LED C7700 (40, 46, 55 Zoll) 2.000/2.500/3.200 Euro
LED CB790 (32, 40, 46, 55, 65 Zoll) 1.300/2.100/2.500/3.400/5.000 Eura
LED C9080 (40, 46, 55 Zoll) noch offen
PDP C7790 (50, 63 Zoll) 2.000/3.500 Euro
LCD 750 Serie (40, 46 Zoll) 1.300/1.700 Euro
Sony LX905: 48, 5 noch offen
HX905-Serie (46, £ noch offen
Toshiba Cell-TV (85 Zoll) noch offen

Hier die gleiche "G-Force'-Szene mit aktiviertem 3D-Modus, der eine Rot-Grin-

Brille (liegt bei) voraussetzt. Optisch ist das 3D-Ergebnis jedoch durftig.

ACHTUNG VOR 3D-NEPP!

Seit dem Erfolg von 3D-Kinofilmen versuchen viele

Hersteller auf der dreidimensionalen Welle zu reiten.

Immer wieder stolpern wir in der Redaktion dber ver-

meintliche 3D-Spiele oder -Filme (etwa die Filmumset-

2ung "G-Force”). Diesen liegen in der Regel Rot-Griin-Brillen

bei; sie basieren auf einer veralteten Technik, um Dreidimensionalitat

zu erzeugen. Abgesehen von dem mangelhaften 3D-Effekt miisst Ihr mit verfalschten

Farben leben — insgesamt nicht mehr als eine Spielerei, die mit der neuen Generation

von 3D-Bilderzeugung nicht ansatzweise konkurrieren kann.

Bei der Ende Mérz erscheinenden "Game of the Year Edition” von "Batman: Arkham

Asylum* kommt die sogenannte TriOviz 3D"Technik zum
Einsatz, die ebenfalls auf Farbfilterbrillen basiert. Sie
soll durch intelligente Bildtricksereien bessere Ergeb-
nisse als die betagte Rot-Griin-Variante liefern. Bis zum
Redaktionsschluss konnten wir dieses Verfahren leider
nicht ausprobieren. Wir sind allerdings skeptisch, dass
der 3D-Effekt ein akzeptables Niveau erreicht. Ubrigens:
Dig franzosische Firma TriOviz hat ihren Sitz in Paris und
arbeitet eng mit dem Entwickler Darkworks (u.a. "Alone

tables Ergebnis schwindet. Vorletzter
Proband ist das Shoot’em-Up “Super
Stardust HD“: Hier generiert der
Samsung-TV ein dezent raumliches
Bild ohne irritierende Hohen und Tie-
fen, zudem wirkt die Ballerei knackig
scharf - die gepimpte 3D-Version
stellt eine echte Alternative dar! Die
Uberraschung folgt am Ende: “Gran
Turismo 5 Prologue” Gberzeugte mit
dezenter, aber realistischer 3D-Dar-
stellung und korrekter Tiefenstaffe-
lung. Sonys Rennspiel gewinnt durch

3D-FERNSEHER

verfiighar ab Brille liegt bei
Mai nochoffen
Mai nein

Ma ja

September nein
Mai/Mai/Mai/Mai/Juli nein
April/duli/dut nein

Mérz nein
Juni/April/April/Apri/Mai - nein
Juni/duliAduli nein

April nein

April nein

Jul ia

Juli nein
September nach offen

in the Dark: The New Nightmare") zusammen.

den 3D-Boost an Schau- und Spiel-
wert - klasse. Unser Fazit: Probieren
geht tber Studieren! Wer sich einen
3D-TV mit einer solchen ‘Tuning’-
Schaltung gonnt, kann Teile seiner
Spielesammlung neu entdecken.
Beim GroRteil durfte sie allerdings
unbrauchbare Bilder liefern.

Der Ausflug in die dritte Dimension
hinterldsst einen zwiespéltigen Ein-
druck: Einerseits sind wir angetan
von der Technik, denn sie beschert
uns ein aufregend neues Spielge-
fuhl. Es wird wohl nur wenige Zocker
en, die sich nicht erst einmal

geben. Andererseits zeig
auch deutlich die Probleme, die uns
kiinftig erwarten knnten: Die stereo-
skopische Darstellung kostet Rechen-
power, was sich in niedriger Bildrate
und Tearing niederschlagt. Bei kiinf-
tigen 3D-Spielen muss viel Aufwand
in die grafische Optimierung flieBen,
unter Umsténden werden wir den
Durchbruch der begeisternden Tech-
nik erst mit der nachsten Konsolen-
generation erleben. Und mittelma-
Rige Games werden durch den 3D-
Effekt leider auch nicht besser. 0s//6
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Sixaxis-Experiment
zweiten Versu ;

i

Vom 9. bis 15. Marz tagte

die jahrliche Game Develo-
pers Conference in San Francisco und
seitdem ist es offiziell: Mit rund 20
intern entwickelten Spielen will Sony
bis Jahresende die neue Bewegungs-
steuereinheit PlayStation Move etab-
lieren - 36 Third-Party-Entwickler
wie Activision, Ubisoft oder Capcom
erweitern das Angebot; mit Konami,
Sega und Electronic Arts sind weitere
namhafte Firmen an Bord.

Bis dato schipperte Sonys Flagg-
schiff unentschlossen zwischen Rut-
teleffekten und halbgaren Schuttel-
erlebnissen herum, doch nun will
das japanische Unternehmen mit
einem vertraut wirkenden Konzept
in den sicheren Hafen einlaufen. Mit
einem Controller, der die bewahrte
Technologie der Wii-Fernbedienung
intelligent weiterdenkt, soll ein
Stiick des lukrativen Kuchens gesi-
chert werden. Doch was ist dran an

PlayStation Move? Auf der rechten
Seite teilen wir unsere ersten Spiel-
eindricke mit Euch, wahrend wir im
Infokasten einen Blick in Sonys matt-
schwarzen Zauberstab werfen.

Es werde Licht!

Die PSEye-Kamera und mehrere Sen-
soren im Move-Controller ermitteln
prazise Eure Position im Raum. Doch
der kleine Ball an der Spitze halt
auch pfiffige Gamedesign-Optionen
bereit. Vier magliche Farben sorgen
fur Ubersicht bei den Spielern, ein
Aufblitzen konnte Mundungsfeuer
imitieren, schlieBlich mochte Sony
nicht nur das Casual-Klientel be-
dienen, sondern auch komplexere
Spiele unterstitzen. Mit vier Aktions-
tasten und einem konkav gewdlbten
Move-Trigger sowie zwei Triggern
der Sub-Einheit, ebenso vielen But-
tons und je einem Steuerkreuz und
Analogstick ist die Peripherie dafir

bestens ausgestattet. Zur Veroffent-
lichung plant Sony diverse Bundles
zu einem maximalen Preis von rund
100 US-Dollar inklusive Spiel.
Einziger Wermutstropfen: Maximal
vier Gerate - egal, ob Move-Controller
oder Sub-Einheit - arbeiten simultan,
was die Anzahl der Spieler unter
Umsténden auf zwei reduziert; dies-
beziiglich hat Wii die Nase vorn. mh

Im Gehause der Move-Einheit regist

riert wie
Wii-Remote ein Drei-Achsen
Beschleunigungsmesser die relative
Bewegung des Controllers. Ein Drei

in der

A n-Gyroskop  be unter-
dessen die Neigung im Raum, ein
isst wie ein Kom-

etfeld. Die vierfar
big beleuchtbare Kugel an der Spitze
soll unabhangig von der Raul
keit fehlerfr
kannt werden und dient nfalls der
Bestimmung Eurer Position — ahnlich wie

beim Motion-Capturing-Verfahren. Zur flot-
ten Verarbeitung dieser Daten beansprucht
Move mittels Bluetooth-Schnittstelle nur

1 bis 2 der 256 Megabyte des PS3-Ar-
beitsspeichers. Sony verspricht eine La-
tenz, die dem DualShock 3 ebenbirtig ist.
Eine Rumble-Funktion wird voraussichtlich
nur in der Move-Einheit enthalten sein,
der Sub-Controller verzichtet zudem auf
Bewegungssensoren. Das Controller-Duo
funktioniert ohne storende Kabelverbin-
dung, die Lithium-lonen-Akkus ladet |hr via
USB-Anschluss
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Das virtuelle Haustier wird
mittels Move-Einheit geduscht,
eingeseift und trocken gefont
— auch BlumengieBen klappt!

Sportspiel-Sammiungen funktionieren am besten und zwar in doppelter Hinsicht. Die

Bewegungshappchen kommen nicht nur beim Publikum gut an, sie vermitteln derzeit auch Ein Update fiir den knuffigen Jump'n'Run-Bau-
am (iberzeugendsten die Fahigkeit der neuen Peripherie — egal, ob Schwertduell, Bogen- kasten soll die direkte Manipulation von Objekten
schieBen oder die akkurat (bersetzten Bewegungen mit dem Tischtennis-Schlager. via Move-Controller ermaglichen.

Move your Body!

Bewegende PS3-Spiele

"EyeToy" lasst griBen: Befordert Vo-
gel ins Nest und frisiert lustige Figuren
- noch triiben auffallige Verzogerungen
bei der Datenverarbeitung den SpielspaB

Bowling sorgt bereits auf Wi fur Begeisterungsstiirme
unter "Wii Sports'-Jiingern, weshalb Sony mit "Brunswick

Pro Bowling” &hnlich erfolgreich sein dirfte

Wie ein Mix aus "Punch-Out" und "Fight
Night" wirkt der farbarme Boxkampf, der mit
zwei Move-Controllern gespielt wird — je einer
pro Hand. Ein interessantes Konzept, das im
Frihstadium noch recht hampelig wirkt.

Auf einem Burostuhl saust Ihr durch
Levels. Schiittelt Move zum Beschleunigen
und Springen, Neigen |&sst Euch abbiegen. Der simple Lightgun-Shooter kémpft noch mit
einer zittrigen Abfrage und wirft die Frage auf, ob

zum Release auch Plastikknarren angeboten werden

x Scannt Euer Konterfei und schmtickt
@ damit Euren Avatar, der in diversen Diszi-
plinen auf den Spuren von "Takeshi's Castle"

wandelt

Do you want to keep this photo?
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Project Natal

"Big Brother is watching you™: Mittels
modernster Kameratechnik verfolgt die
Xbox 360 jede Eurer Bewegungen.

Auf der letztjahrigen E3-Mes-

se prasentierte Microsoft ei-
nen Prototypen von Project Natal. Im
schwarzen Gehause der Peripherie
schlummert ein ausgefeiltes Kame-
ra- und Sensorensystem. Wie schon
bei Nintendos Wii-Remote dient
es dazu, Bewegungen der Spieler
auf den Bildschirm zu bertragen,
um weniger videospielaffinen Mit-
menschen die Scheu vor der kompli-
zierten Technik zu nehmen und so die
Zielgruppe der Xbox-360-Nutzer zu
erweitern. So sollen sich denn auch
die kommenden Spiele am Massen-
markt orientieren und mit simplen
Konzepten unterhalten - Parallelen
zu Sonys "EyeToy”-Kamera sind nicht

zufallig.

Deshalb suchte der britische
Entwickler Rare zu Jahresbeginn
Mitarbeiter, die mit ungewohn-

lichen Einfdllen den Erfolg der am-
bitionierten Hardware gewahrleisten
sollen. In Birmingham eroffnete das
Softwarehaus zudem unlangst eine
weitere Niederlassung. Gertchten
zufolge wird auch Peter Molyneux”
“Fable 111" die neue Peripherie unter-
stitzen. Bislang stellte der kreative
Vordenker und Chef der Lionhead
Studios jedoch lediglich das Projekt
"Milo” vor, in dem ein virtueller
achtjahriger Junge auf Stimmungen,
Aussehen und Aktionen des Spielers
reagiert. Milo erkennt die Farbe Eurer
Kleidung und spricht Euch darauf an,
auch beobachtet er Euer Spielverhal-
ten sowie Geschehnisse in Eurer Um-
gebung und konfrontiert Euch damit.
Dadurch will Molyneux eine emotio-
nale Bindung zwischen Mensch und

Maschine herstellen. Aus der Tech-
nik-Demo soll ein eigenstandiges
Spiel werden, doch noch erfolgt nach
spatestens 300 Stunden ein Reset,
der die gespeicherten Erinnerungen
des Knaben loscht - eine Herausfor-
derung, mit der sich Molyneux bis
zur noch nicht naher datierten Verof-
fentlichung seines Werkes befassen
wird.

Unterdessen entwickeln findige

Ingenieure die  Natal-Technologie
weiter, um die bei der ersten Présen-
tation noch spirbare Verzégerung
von rund einer Zehntelsekunde bei
der Umsetzung Eurer Bewegung zu
minimieren. SchlieBlich ist eine mag-
lichst geringe Latenz maRgeblich fur
das Eintauchen in die virtuelle Welt
verantwortlich.
Motion-Ce i
Was auch Project Natal auf abseh-
bare Zeit nicht gelingen wird, ist
eine prazise Erkennung einzelner
Fingerbewegungen - das schaffen
derzeit lediglich aufwandige Motion-
Capturing-Verfahren. Natal hingegen
erzeugt ein Vektor-Skelett des Spie-
lers aus 48 Punkten bei 30 Bildern
pro Sekunde - immerhin genug, um
dessen Bewegungen zu registrieren
und ausreichend, um die Mimik des
Spielers zu analysieren. Zudem unter-
stitzt Natal Head-Tracking ohne zu-
satzliche Peripherie, das eingebaute
Hochleistungsmikrofon erkennt Euch
zudem an der Stimme und registriert
emotionale Verdnderungen anhand
Eurer Stimmlage. Ende des Jahres
soll das weniger als 100 US-Dollar
teure Wunder erscheinen. mh

Der auf der E3-Messe 2009 vorgestellte Natal-Prototyp tibertrug Kérperbewe-
gungen noch mit einer splirbaren Verzogerung auf den Bildschirm
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Hier wird der Karper zum Cantroller: Wehrt heranfliegende Balle mit Armen und
Beinen ab

Hinter Project Natal steckt eine Weiterentwick-
lung der ZCam des israelischen Herstellers 3DV
Systems. Durch ein aufwandiges Verfahren erfasst
die Kamera ein 3D-Abbild des Raumes. Farben

Formen, Bewegungen und Mimik werden via Tie

fensensor, Infrarot-Projektor und Lichtsensor ver-
messen. Mit 1,3 Megapixel Aufiésung bei bis zu
60 Bildern pro Sekunde viel Arbeit, die Natal in we-
niger als einer Zehntelsekunde verrichten will. Ub
welche exakten Spezifikationen Microsofts Bewegungser-
kennung verfugen wird, ist noch unklar. Fest steht aber
Ein hochempfindliches Mikrofon analysiert Eure Stimme

Peter Malyneux’' “Milo"-Projekt lasst Euch mit einem virtuellen Jungen
interagieren — der reagiert auf Eure Stimmlage und Details in der Gesichtsmimik.
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Wii-Remote

Der Vorreiter und gegenwartige
Platzhirsch in Sachen Bewegungssteuerung

sieht schweren Zeiten

Als Ende 2006 die Wii-Konso-

le in den Handel kam, wollte
Nintendo damit dem von techno-
logischem  Wettriisten gepragten
Konkurrenzkampf der Mitbewerber
entgehen und frische Zielgruppen
mit einem damals unkonventio-
nellen Konzept erobern - seither ist
Wii in aller Munde und selbst skep-
tische Zeitgenossen amiisieren sich
in wilden Verrenkungen vor dem
Bildschirm.

Ein Jahr vor Wii-Verkaufsstart sei
er fur dieses Vorhaben noch beldchelt
worden, berichtet Nintendo-Chef Sa-
toru Iwata auf der E3-Messe 2008, wo
der Traditionshersteller im Anschluss
an das seit Beginn des Jahres verfiig-
bare Balance Board die dritte Stufe
der aktiven Kontrolle zindete. Iwa-
ta demonstrierte der versammelten
Presse eine Erweiterung fur die Wii-
Remote namens MotionPlus. Dieser
aufsteckbare Zusatz feierte 2009 mit
“Wii Sports Resort” seinen Einstand.
Mittlerweile nutzen lediglich acht in
Deutschland erschienene Titel die
zusétzliche Bewegungsfreiheit — ein
mageres Angebot, vergleicht man es
mit den versprochenen 20 Titeln, die
Sony bis Jahresende fiir PlayStation
Move liefern will.

Das Schicksal liebt Ironie und so
ist die Wii-Plattform heute die meist-
verkaufte Heimkonsole der aktuellen
Generation. Nintendo hat Bewegung
in die Videospielbranche gebracht
und Mitbewerber inspiriert, mit
diversen Konzepten um ein Stiick des
Kuchens zu buhlen - mit vier Jahren

entgegen.

Verspatung. Doch welche Technik
steckt hinter Nintendos Erfolg?

Es bewe wie?
Die Wii-Remote erkenntBewegungen
auf drei Achsen und registriert mit-
tels Infrarotsignal, auf welchen Punkt
am Fernseher der Spieler zeigt. Der
Lichtstrahl wird von der Sensorbar
zur Fernbedienung gesandt, dort
verarbeitet und via Bluetooth-Signal
zur Konsole wbertragen - &hnlich
funktionieren seit jeher Lichtpisto-
len. Fur die Bewegungserkennung
in Wii-Remote und Nunchuk sind
hingegen Beschleunigungssensoren
verantwortlich, die mit drei Ele-
menten arbeiten: Siliziumfedern,
darauf aufgedampften Siliziumkris-
tallen und elektrischem Strom. Mit-
tels Stromfluss messen die Federn
die Verschiebung der Masse bei
Beschleunigung, Bewegungen des
Controllers erzeugen dabei in den
Siliziumfedern ~ Spannungsschwan-
kungen. Die erfasst ein Sensor und
sendet die Daten ebenfalls per
Bluetooth zuriick an Eure Konsole.

eqgr sicr

Gemischte Auss
Wenige Hersteller nutzen bislang die
zusatzlichen  MotionPlus-Maglich-
keiten, denn die meisten Spielkon-
zepte funktionieren auch ohne die
Erweiterung einwandfrei. Mit dem
neuen “Zelda”-Abenteuer und dem
Ego-Shooter “The Grinder” stehen
neben “Red Steel 2” auch ausgefeil-
tere Titel in den Startlochern - viele
sind es aber nicht. mh

"Red Steel 2" erscheint exklusiv fiir Wii und setzt neben kernigen Schusswechseln
vor allem auf eine originalgetreue Umsetzung Eurer Bewegungen im Schwertkampf.

Beschleunigungsmesser in der Wii-Remote registrieren, ob Ihr Eure Fernbedie-
nung wie einen Baseballschldger schwingt, die exakte Ausrichtung wird nicht erkannt.

r Wii MotionPlus

Academy of Champions FuBball

Avatar

EA Sports Grand Slam Tennis =
NHL 2K10

Red Steel 2

Tiger Woods PGA Tour 10

Wii Sports Resort

Virtua Tennis 2009

In der seit 2009 separat erhaltlichen MotionPlus-
Erweiterung fur die Wii-Remote befindet sich ein nur
funf Millimeter kleines Gyroskap mit groBer Wirkung:
Das Kreiselinstrument registriert jede Lage im Raum
und deren Veranderung. Das erlaubt eine prazise Umset-
zung der ausgefihrten Bewegungen auf das Geschehen
am Bildschirm unabhangig von ihrer Geschwindigkeit
Was das fir Spiele bedeuten kann, demonstrieren die
spaBigen Schwertkampf- und Frisbee-Kapriolen in "Wii
Sports Resort". Weil das Gyroskop regelmaBig kalibriert ,’)
werden muss, fordert Euch das Spiel jedoch wiederholt
auf, die Wii-Remote fir einen Augenblick abzulegen
— das wirkt unausgereift

QOO

7 . OriginalgréBe

Ivensense

In MationPlus werkelt
ein IDG-600 Gyrometer
von InvenSense.

106600
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Die Forcierung von digital vertriebenen

Spielen seitens der Hersteller scheint sich

nicht in Verkaufszahlen niederzuschlagen.

Anders ist nicht zu erklaren, warum Ver-

kaufszahlen von Download-Inhalten  bis

auf nach oben ausbrechende Ausnahmen ’
wie “Battlefield 1943” unter Verschluss

bleiben. Zumal DLCs wie diejenigen von
“Borderlands” oder “GTA: Liberty City P
Stories”, die vormals ausschlieRlich on-  Die schwéchelnde PSPga beweist: Spieler
line erworben werden konnten, mittler- bevorzugen physische Datentréager.

weile auch als Disc-Version erscheinen. Das derzeitige Download-Verkaufsmodell hat ein
qravierendes Problem, das Spieler auf breiter Basis abschreckt: Kaufer digitaler Produkte er-
halten faktisch nur Nutzungsrechte an den Produkten und erwerben keine Eigentumsrechte.
Im Vergleich zum Kauf physischer Datentrager konnen digital erworbene Spiele daher nicht
weiterverkauft werden - K.o.-Kriterium fir einen flachendeckenden Games-on-Demand-Ser-
vice. Zudem ist insbesondere in USK-Deutschland ungewiss, inwieweit unter der Flagge des
Jugendschutzes Spiele durch einen nachtraglichen Patch geschnitten werden kannen - tech-
nisch ist das namlich durchaus machbar. Ebenfalls offen: Was passiert mit Spielen, wenn der
Hersteller in Konkurs geht? Schielen wir auf den PC-Sektor, beabachten wir dort Modder, die
durch die offene PCStruktur Titel Gber Jahre am Leben halten - auf dem reglementierten
Konsolen-Markt absolut undenkbar. So lange die Publisher keine Mdglichkeit zur Verfiigung
stellen, digital erworbene Produkte wieder zu verkaufen, bleibt der von Herstellerseite gern

Einzelhandel (wegen geri der wichtigste Absatzmarkt.

9 g

Games on Demand

New Arrivals

e
£

Fyealltat'

Viele DLCs konzentrieren sich auf eine episodische Wei-

terfilhrung der Geschichte des Hauptspiels bzw. ergan-

zen diese durch neue Abenteuer und Schauplatze. “Alan

Wake” beispielsweise setzt in seiner Erzahlstruktur voll

auf das Episoden-Konzept, das an TV-Serien wie “Lost”

angelehnt ist - Spannung und Motivation werden durch

Cliffhanger zwischen einzelnen Kapiteln geschirt, DLCs
sind bereits bestatigt.

Dass ‘Episodic Gaming’ auch ein

/™ erfolgreiches Business-Modell ~sein

kann, beweist der kalifornische Ent-

wickler und Publisher Telltale Games. Statt wie Ublich jahrelang ein Spiel zu

programmieren und schlieBlich als 'vollstandiges’ Produkt zu ver-

\ kaufen, veroffentlicht Telltale aber mehrere Monate verteilt

einzelne Episoden zu einem Spiel (“Sam & Max”, “Monkey

Island”). Die Vorteile fiir die Spieler liegen auf der Hand: Die

Episoden sind in kleine Preishappen geteilt, besitzen eine abge-

schlossene Geschichte und machen Appetit auf die Fortfuhrung.

Zumal der Hersteller sich jeden Monat und nicht alle Jubeljahre

iiber Umsatz einer Marke freuen darf und direkt Feedback auf seine

Arbeit erhalt. Treue Kunden, die gleich ein Abo des Spiels abschlie-

Ben, sind dabei in der Uberzahl, sagt Telltale-Grinder Dan Connors:

“Rund 70 Prozent unserer Einnahmen stammen aus Abo-Abschlis-

sen. Spieler kaufen also Erfahrung auf sechs Monate verteilt.” Eine

Herausforderung fiir die Entwickler und gleichzeitig der Grund fiir den

Telltale-Grinder Connors
verkauft Spiele in Happchen

rfolg von Episodic Gaming ist das Storytelling: Unterhaltsame Ge-

schichten und gut ausgearbeitete Charaktere seien oder besser soll
siegel von Episoden-Spielen sein, sagt Connors.

Nintendos KI-Hilfe aus “New Super Mario Bros. Wii* macht vor, wie es geht: Be-
sonders knifflige Situationen guckt thr Euch im Losungsvideo an oder lasst diese
gleich von der KI bewerkstelligen. Auf groRerer Ebene konnte das auch bei “On-
Live” (siehe Kasten rechte Seite) funktionieren: Ihr kommt an einer Stelle im Spiel
nicht weiter? Kein Problem, aus Tausenden von Spielern wird schon einer dabei
sein, der sich kurz vor besagter Problemstelle befindet. Die Technik hierzu steht
bereits, man musste lediglich inte-
grieren, dass ein Programm ‘on the
fly’ Eure Problemstelle erkennt und
mit anderen Spielstanden abgleicht.
Dadurch kdnnte “OnLive” zu einem
gigantischen Walkthrough-Videosys-
tem wachsen und zum Beispiel mit
dem Slogan werben: “Mit ‘OnLive” ist
Euch nichts zu schwer’! Der ultima-
tive ‘Family Computer'!”

Macht es bald Schule?: In "New Super Mario
Bros. Wi hilft. Euch optional die Kl




Trotz vorauseilender Befiirchtungen, die den “Tod der Konsole” durch das Abwandern
von Soft- und Hardware ins Netz postulieren, bietet die neuartige Videospieltechnik
einige erstaunlich zukunftstrachtige Komfortfunktionen. Der Service beruht auf der
Video-on-Demand-Technik, die in Echtzeit einen Videostream generiert. Ein solcher
wird in der OnLive-Spielerlobby abgespielt, so dass Ihr, von Icons symbolisiert, Hun-
derten Spielern beim Zocken zuschauen kannt. Online-Turniere sind bereits bestatigt,
doch wie ware es mit einer eigenen E-Sports-Liga? Wenn die Technik wirklich eine
Zuschauerzahl von bis zu 100.000 Spielern zulasst, kannen sich E-Sportler auch vor
1ugeschaltetem Publikum messen - durchaus als Gaming-TV der Zukunft denkbar. Ein
Blick nach Japan oder Korea offenbart: Solche Veranstaltungen laufen im landeswei-
ten Fernsehen. Wieso erdffnet man hierzulande nicht auch solche Kanale - eben nur
zielgruppengerecht online Gber einen Konsolenzugang? Ubrigens: Die Konkurrenz-
plattform Gakai lockt mit Bequemlichkeit: Keine Installation und keine Ladezeiten.
Selbst gestandenen PC-Spielern dirfte das angesichts von Server-Chaos und sténdi-
gen Kompatibilitatsproblemen (z.8. bei Grafikkarten) einen Blick wert sein.

User Generated Content, also das Erstellen von eigenen Spielinhalten (meist per
ditor), erlebt in Zeiten der permanenten Online-Anbindung der Konsolen vermehrte
Aufmerksamkeit. Angelehnt an das Web 2.0 sprach Sony in Zusammenhang mit
“LittleBigPlanet” von Gaming 3.0: Spieler sollten Levels erschaffen und weltweit
mit Freunden teilen. Doch in Sonys Jumpn'Run argerten sich
Levelbastler massiv aber Copyright-Probleme, was zur
kommentarlosen Loschung zahlreicher Hommagen an Videospiel-
lkonen wie Mario oder Pac-Man fhrte. Solche Stolperfallen im
User Generated Content bleiben auch zukinftig bestehen und
erschweren eine Marktdurchdringung - Fans wollen eben Ihr
Fantum ausleben. Wir sind gespannt, welche Konsequenzen
EA aus verballhornten Skateparks gestaltet mit dem umfang-
reichen Editor von “skate. 3 ” zieht. Der Durchschnittszocker ist
ohnehin dberfordert: In “Trials HD“ steht Euch der gleiche Editor
2ur Verfiigung, den auch die Entwickler nutzen - doch eine gute Stre-
cke stellen die wenigsten auf die Beine. Hier knpft Sonys kommendes
“ModNation Racers” an, das sich als Mischung aus “Mario Kart” und

“LittleBigPlanet” versteht: Der Clou des Editors ist eine Auto-Complete-
ge Zeit oder Motivation verlassen. Dass User Generated Content aber auch
weiterhin lediglich eine Gadget-Funktion erfillen wird, ist der derzeitigen

sich seine eigene Story schreibt

(“WWE SmackDown vs. RAW

(“Project Gotham Racing 3"“) 2

oder clevere Ratsel aufstellt == :‘? ‘

(“Scribblenauts”), wird tenden-

Zusatzinhalts - daher sehen Wil  |—

die Editor-Funktion genauso oft  Copyright-Probleme nerven Bastelfreunde: Hier

Funktion, die einen Kurs automatisch berechnen lasst, sollte Euch die nati-
DLC-Schwemme geschuldet: Wer m
2010“), neue Rennkurse anlegt ©
ziell kein Kunde kostenpflichtigen | EEEG_G—-_—— S i
wie ein scheues Reh im Wald. ein "Mirrar's Edge"-Level in Sackboy-Art.

Die Social-Network-Nase vorn, hat in der aktuellen Konsolengeneration die Xbox 360. Denn
Facebook sowie Twitter sind voll funktionsfahig und auf dem Zune-Videomarktplatz schaut Ihr
mit Euren Xbox-Live-Freunden aktuelle Kinostreifen in einem virtuellen Kino an - nur doof, dass
jeder Zuschauer eine Filmkopie gekauft haben muss. Und zumindest in England lauft iiber die
s o Xbox 360 als Decoder das

5 Bezahlfernsehen Sky (der

; Premiere-Nachfolger) und

das Internetradio last.fm,
welches in Deutschland
aber immer noch keinen
Launchtermin besitzt. Auf
PS3 fungiert die Facebook-
Anbindung dagegen als
kaum interaktive Anwen-
dung - Ihr synchronisiert
lediglich Eure Trophaen

In "skate. 2" schnibbelt Ihr Euer eigenes Replay-Video
zusammen und lasst es von der Community bewerten.

i
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Brag Clips

Crysis Wars

dFaico

Das Menii von OnLive spielt Live-Streams von momentan laufenden Videospielpartien ab.

o)

In der Videospiel-Unterhaltung eine Nische, gilt ‘Augmented Reality' im Bereich
der Smartphones wie dem kommenden Google-Handy als Zukunftstrend.

Die ‘erweiterte Realitat’ klingt verlockend: Eine Kamera zeichnet Bilder auf, eine Software
reichert diese mit virtuellen Elementen an. Beste Beispiele: Sonys “EyeToy“-Minispiele oder
das PS3-Haustier “EyePet”: So kannt Ihr mit einem virtuellen Haustier spielen oder Bitmap-
Ninjas mit Euren Handen verkloppen. Problematisch ist oftmals die technische Umsetzung:
Ein optimales Spielerlebnis ist nur bei sehr quter Beleuchtung maglich, zudem lasst nur
der Einsatz von sogenannten Markern (von der Software erkennbare grafische Muster) eine
genaue Abfrage der Spieler-Interaktionen zu. Peter Molyneux’ Natal-Bengel Milo will sogar
noch einen Schritt weiter gehen: Ihr interagiert mittels Eurer Bewegungen mit Milos Welt,
zudem soll sich Milos Stimmungslage Eurer eigenen Gesichtsmimik anpassen. Weniger fu-
turistisch klingt das fur “Gran Turismo 5“ geplante ‘Head Tracking’ - eine Kamera erkennt
Eure Kopfbewegungen und setzt diese akkurat in virtuelle Kamerabewegungen um. Dass sich
das Konzept der ‘Augmented Reality’ abseits einiger Pionierprodukte wie “Invizimals”, einer
innovation PSP-Adaption des Pokémon”-Prinzips, auf breiter Front durchsetzt, halten wir in
der naheren Zukunft fir unwahrscheinlich. Logischer ist deren Einsatz in den kommenden
Smartphones, die .8. den Kdlner Dom als fotografiertes Objekt mit Wikipedia-Info
anreichern.

mit dem Facebook-Profil. %=

Standard bei PC-Spielen st &
die  Screenshot-Funktion:
Hier rustet die Konsole
gemachlich auf, vor allem
EA gewahrt Zockern das =
Aufnehmen und teilwei-
se Schneiden von Videos,
um sie im Internet jedem
uganglich zu - machen.
Diese Funktion ist bislang
allerdings hauptsachlich Sportspielen (“skate.”-Reihe, “FIFA 10”) oder Arcade-Games (z.8. die
"Pixeljunk”-Serie auf PSN) vorbehalten. Aktuelle Ausnahme stellt “Just Cause 2“ (Test auf Seite
64) dar, das Euch 30-sekiindige Filmchen aufnehmen, aber nicht schneiden lasst, um die Clips
anschlieBend auf YouTube zu stellen. Profane Griinde fiir die Seltenheit: die Gefahr, die Hand-
lung verraten zu bekommen bzw. das Aufdecken technischer Schwachen mittels Screenshots.

=2

R — > <

In angepasster Mentifthrung nutzt Ihr auf Xbox 360 die
Netzwerkdienste Facebook und Twitter (Bild)
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Maodern Warfare: Fihrungspersonal auf die StraBe gesetzt

LOS ANGELES < Activision und Infinity Ward
sind unbestritten die Meister der spektakuldren
Inszenierung. Anfang Marz feuerte der Publisher
die beiden Infinity-Ward-Chefs Jason West und Vince
Zampella, nachdem erst der Sicherheitsdienst dem
kalifornischen Firmengebaude einen Besuch abstat-
tete und daraufhin die Turen abriegelte. Stunden
spater schrieb West auf Facebook, dass er sich gera-
de betrinke und im Ubrigen arbeitslos sei.

offiziell lautet die Entlassungsbegriindung “Ver-
tragsbruch und Ungehorsam” - die Gertchte verdich-
ten sich, dass Infinity Ward anstatt eines “Modern
Warfare 3” lieber eine komplett neue Marke etab-

rungs-Duos Activision die zukinftige Ausrichtung der
“Call of Duty“-Marke offentlich machte: Eine frisch
gegriindete Business-Abteilung erarbeitet neue Ab-
satzmarkte und Geschaftsmodelle, wahrend mindes-
tens drei neue “Call of Duty”-Spiele in den nachsten
20 Monaten erscheinen sollen. Mittlerweile verkla-
gen West und Zampella ihren einstigen Arbeitgeber
auf mehrere Millionen Dollar wegen ausbleibender
Zahlungen von Lizenzgebihren - die erste Anhorung
findet im Juni statt. pu

Kommentar von

Philip Ulc

Schon mit der Uncut-Lige zu
“Modern Warfare 2 hat Ac-
tivision reichlich Sympathie-
werte bei den Fans verspielt,
nicht besser haben wir die kurzliche SchlieBung
der “Guitar Hero”-Hardwareabteilung und vor-
maligen Cash Cow Red Octane aufgenommen
- eine Konsequenz aus dem schwachelnden
Musikspielgeschaft. Activision festigt damit
seinen Ruf, Quertreiber in jeglicher Hinsicht
kompromisslos abzusagen. Der Rauswurf von
West und Zampella, die anscheinend an einer

FlieBbandverwurstung der “Call of Duty”-
Marke wenig Interesse hatten, ist dabei eine
bissige Ironie auf die eigene Firmengeschichte
- griindete sich Activision doch als erster unab-
hangiger Publisher Ende der 1970er, der von
der Copyright-Gangelei des einstigen Riesen
und Ziehvaters Atari nichts wissen wollte. Der
Software-Gigant beweist uns: Auch wenn wir
nie wie unsere Eltern sein wollten - irgend-
wann sind wir noch schlimmer...

lieren wollte und daher Gesprache mit anderen
Herstellern aufgenommen hatte. Das klingt insofern
plausibel, als dass zwei Tage nach Rauswurf des Fith-

Jason West (links) und Vince Zampella (rechts)

Neuigkeiten rund um BlazBlue

shift”:  Ab dem
1. Juli vergnigen
sich Japaner im
neuen Challenge-

TOKIO / DEUTSCHLAND + Im
Zeichen des Fanservice veranstaltete
Entwickler Arc System Ende Februar
zum zweiten Mal das “Spring Raid“-

Event - neben massig Merchandise ~ Modus.
erwartete  "BlazBlue”-Fans  ein Obwohl  der
netter Abend mit den Synchron-  famose  Priigel-

sprechern der Charaktere und den
beiden Arc-System-Aushangeschil-
dern Toshimichi Mori und Daisuke

Ishiwatari. Im Anschluss an lustige Rate-Runden und
Horspiele der “BlazBlue”-Charaktere gaben die Gastgeber
einige von Ishiwatari komponierte Songs des “Blazblue”-
Soundtracks zum Besten. Zum Schluss enthillte Mori das
Erscheinungsdatum fir das “BlazBlue”-Update “Continuum

o Beschnittener April

o ol

erstling "BlazBlue:
Calamity Trigger”
(PS3, 360) Ende
Marz endlich auch in Deutschland erschienen ist, gelang
es dem deutschen Vertrieb nicht, rechtzeitig ein Test-
muster in die M!-Redaktion zu schicken - deshalb gibt es
den PAL-Test von “BlazBlue” (Import-Wertung: 88%) lei-
der erst in der nachsten Ausgabe. jk/ms

Bunte Truppe: die Synchronsprecher
der "BlazBlue"™-Buben und -Madels

“Wenn Imitation die aufrichtigs-

te Form von Schmeichelei ist,

dann bin ich errotet - ich bin so
geschmeichelt.

Reggie Fils-Aimé

(Prasident von Nintendo USA)

im Hinblick auf Sonys Move

DEUTSCHLAND -« Aktuell scheiter-
ten gleich drei HD-Spiele an der Hirde,
die der griechische Gottermetzger Kratos
erstaunlich locker Gbersprang: an einer
USK-Altersfreigabe ‘ab 18 Jahren'.

Namcos “Dead to Rights Retribution”
(Vorschau auf S. 34) zeigt Kopfschisse in
Zeitlupe und bietet eine Vielzahl an Finishing
Moves - deshalb werden sowohl die PS3- als

auch die Xbox-360-Fassung Mitte April nur im EU-
Ausland erscheinen. Das Gleiche gilt fur SNK Play-
mores Waffen-Beat'em-Up “Samurai Shodown
Sen”: Den am 16. April erscheinenden, Xbox-360-
exklusiven Slasher gibt es nicht in Deutschland.
Auch "Army of Two: The 40th Day” ist bei der
USK durchgefallen, deshalb verzichtet EA auf ei-
nen Deutschland-Release der Koop-Action (die im
Ausland bereits seit Januar erhaltlich ist). ms

57 Auf einer Pressekonferenz zum jungst in Japan erschienenen "Yakuza 4" gab Serienpapa Nagoshi die Entwicklung einer neuen
YakUZB Epnsude bekannt; deren Arbeitstitel lautet "Projekt K", Schauplatz ist erneut Kamurocho. +++ Venezuelas Staatsoberhaupt
Chavez hat Medienberichten zufolge Import, Verkauf und Herstellung gewalthaltiger Spiele verboten und unter Gefangnisstrafe gestellt. +++
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Game Developers
Conference 2010

GAME CARD  (e/3) UimatePay

in monetization solutions.

SAN FRANSISCO e Indiesem)ahr
fiel die Game Developers Conference
anders aus - kleiner, ruhiger und
weniger vollgestopft. Am Vorpro-
gramm wurde hingegen nicht ge-
spart, einige Firmen zogen fir neue
oder kommende Titel groRe Partys
auf: Square Enix feierte die West-
veroffentlichung von “Final Fantasy
XII” wie eine Filmpremiere, bei der
die Synchronsprecher als Stars Uber
den roten Teppich schritten.

Capcom setzte auf eine Art ‘Fight
Club’ unter Tage, bei der "Street
Fighter“-Mastermind Yoshinori Ono
das "super”-Update samt letztem
Kampfer Hakan prasentierte und die
iPhone-Version live auf der Bihne im
App Store freischaltete. Sony schliefR3-
lich verknipfte Arbeit mit Vergnigen
und koppelte die Pressevorfiihrung
ihres  PlayStation-Move-Controllers
mit einer fetten Fete angesichts des
"God of War IllI“-Starts.

Bei der Konferenz selbst war die
Schrumpfkur réumlich sichtbar: Sdmt-
liche GDC-Abteilungen wie Jobborsen,
Ausstellungsbereich und die Busi-
ness-Sektion fanden in einer ge-
meinsamen Halle Platz, lediglich die
Vortrdge wurden ausgelagert. Nin-
tendo setzte auf den DSi XL und Wii-
Titel wie "Monster Hunter Tri“, Sony
pries die PS3 als Entwicklungsplatt-
form an. Die Spiele fur die Konsole

wurden nicht-6ffentlich in einem
nahe gelegenen Hotel vorgefihrt.
Microsoft glanzte weitgehend mit
Abwesenheit und lieR nur angemel-
dete Besucher einen Blick auf z.B.
“Fable 1I” werfen.

Technik, die begeistert

Epic prasentierte neue Funktionen
der Unreal Engine 3 anhand eines
gewaltigen "Gears of War“-Monsters,
das durch eine tropische Umgebung
stampfte - ob das ein Hinweis auf Teil
3 der Serie ist? Crytek-Chef Cevat Yerli
lieR sich in diesem Jahr nicht auf der
GDC blicken - auf "Crysis 2” ange-
sprochen schwieg seine Vertretung
Carl Jones hartnackig. Gesprachiger
war er beim Thema CryEngine 3:
In den USA erwarb ein neuer Ent-
wickler namens Xavient die Lizenz
- auch groBe Namen bedienen sich
der deutschen Technologie, wollen
das aber noch nicht offentlich zuge-
ben. Interessantes Detail am Rande:
In der neuesten Fassung beherrscht
die CryEngine 3 auch 3D-Darstellung.
Der Schwerpunkt der GDC lag er-
neut auf dem Bereich der Spielent-
wicklung. Viele kleine Teams waren
vor Ort, um ihre Spiele zu prasen-
tieren - manche verschenkten ihre
Produkte, die z.B. aus Universitats-
projekten  entstanden,  andere
suchten einen Vertriebspartner.

Aufgefallen ist uns der sechskop-
fige Trupp von lllfonic, der an zwei
Spielen arbeitet, darunter ein flotter
Arena-Ego-Shooter namens “Nexuiz”.
Damit wollen sie ab Sommer das
ihrer Meinung nach unterreprasen-
tierte Genre im PS3- und Xbox-360-
Downloadsektor aufwerten.

Kost' gar nix!
Die positive Uberraschung der GDC
war fir uns die Qualitdt der kos-
tenfreien Browserspiele - wer Face-
book-Dutzendware wie “Mafia Wars”
kennt, ist von der Qualitat anspruchs-
voller Abenteuer wie “Petroglyph”
oder "Dragon’s Nest” dberrascht.
Wie jedes Jahr deckten die GDC-
Vortrage zahlreiche Facetten ab:
Der "Sims“-Schopfer Will Wright trat
berraschend zu einem Referat ber
sein Leben als unabhéngiger Ent-
wickler an - Sid “Civilization” Meier
sprach Uber die “Psychologie des
Spiele-Designs” (Bild rechts unten).
Am interessantesten fanden wir
die Veranstaltung mit “Final Fantasy
XIlI“-Director Motomu Toriyama (links
unten): Der erklarte, dass das Rollen-
spiel anfangs fur die PS2 entwickelt
wurde, sogar das ganze Kampfsys-
tem sei schon fertig gewesen. Einen
GroRteil der Zeit verbrachten die
Programmierer demnach damit, die
Optik und das Design auf aktuellen

Stand zu bringen. Insgesamt hin-
terlieB die GDC trotz der Verkleine-
rung und der aktuellen finanziellen
Engpésse der Branche ein vorsichtig
optimistisches Bild fur die Zukunft.
Obwohl es in der Jobborse weni-
ger Stande gab, suchen die Firmen
allmahlich wieder neue Leute. Und
obschon die Veranstaltung sicher
niemals so glamourds oder pompds
wie E3 oder gamescom wird, wird
hier etwas viel Wichtigeres auf den
Weg gebracht - die Zukunft unseres
Hobbys. Deswegen machten wir
nie auf die GDC verzichten. ali/us

GamePlay is a :
psychological Experience
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Xbox 360 Shoooooting Festa 2010

TOKIO e Ende
Februar wurde im
Elektronik-Mekka
Akihabara das “Xbox
360 Shoooooting
Festa 2010” gefeiert.
Obgleich sich die Xbox
360 in Japan nur schlep-
pend verkauft, haben die
Shoot’em-Up-Vordenker
Cave und andere Baller-
spiel-Studios die Xbox
360 zu der Shoot’em-
Up-Konsole der Stunde
erhoben. Zahlreiche exklusiv-exqui-
site Shooter sind bereits erschienen
- weitere folgen. Um Letzere zu
feiern, veranstaltete Microsoft be-
sagtes “Shoooooting Festa 2010”.

"Tekken”-Fans unter sich — Damagermany in Frankfurt

Geiibt wurde auch an HD-Glotzen, Turnierkémpfe fanden dann aber in Standard-

Neben den Entwicklern namhafter
Studios waren die Spiele die Stars:
G.rev-Prasident Hiroyuki Maruyama
zeigte Teil 2 des Baller-Priigel-Hybri-
den “Senko no Ronde” - der Nach-
folger mit dem Namenszusatz "DUO"
glanzt mit mehr Kampfern und kraf-
tigen Farben, er erscheint in Nippon
Ende April. SNK Playmore prasentierte
ein Download-Spiel: “The King of Figh-
ters: Sky Stage” erinnert optisch wie
spielerisch an “Shikigami no Shiro”.

Dann kamen die Ballerspiele aus
dem Hause Cave: zunachst “Ketsui:
Kizuna Jigoku-tachi Extra” - eine Um-
setzung der Arcade-Knallerei “Ketsui”.
2008 erschien bereits eine DS-Um-
setzung, die beleuchtete jedoch nur
einen Aspekt des Originalspiels (Boss-
Rush). Die Xbox-360-Portierung soll
den Fauxpas ausbugeln - sie landet im
April als Vollpreistitel in japanischen
Laden. Nicht minder spannend ist
die Ankundigung einer “Guwange”-

aufltsung statt. Mehr Fotos vom Turnier findet Ihr auf www.damagermany.com

MaBig Kugeln: "Death Smiles II” [oben)
Massig Kugeln: "KoF: Sky Stage" (rechts)

Portierung. Bislang ebenfalls Arcade-
exklusiv vermittelt das kultig-blutige
Vertikal-Shoot'em-Up aus dem Jahr
1999 einen guten Eindruck von Caves
Bullet-Hell-Interpretation jener Zeit.

SchlieRlich zeigten die Japaner
noch ihren Horizontal-Scroller “Death
smiles 11” - der Gothic-Lolita-Baller-
spal erscheint erneut exklusiv fur
die Xbox 360. Leider wohl wieder
mit nervigem Regionalcode. ms

FRANKFURT e Am 27. Februar
flogen am Main die Fauste: Der
Organisator und ehemalige deutsche
"Tekken”-Meister Sabri Badri und
sein Team luden zum “Tekken 6“-
Turnier Damagermany. Nicht nur aus
Deutschland, auch aus Italien, Spani-
en und sogar Korea kamen die Profis
- 160 Kampfer traten erst in Pools,
dann in Ausscheidungsmatches ge-
geneinander  an.  Funk-Controller
waren verboten, wer mit DualShock-
3-Pad antreten wollte, musste den
Akku entfernen und sich per Kabel
mit der Konsole verbinden. Die Tur-
niermatches wurden nur an SD-Roh-
ren-TVs ausgetragen, um Bild-Verzo-
gerungen auszuschlieRen.

Viele Teilnehmer brachten ihr
eigenes Handwerkszeug mit: Fabian
“T. Virus” Hausen aus Berlin zum Bei-
spiel schwort seit Jahren auf seinen
PSone-Controller ohne Analogstick,
den er per USB-Adapter an die PS3
anschlieRt: "Es gibt Pad- und Stick-
Spieler”, erklart er. "Fur mich fiihlt
es sich mit dem alten Pad am besten
an, die Sticks waren nur im Weg".

Die neuen Charaktere, vor allem
Bob und Lars, waren neben Altmeis-
tern wie Heihachi und Kazuya im Tur-
nier reichlich vertreten. Spat in der
Nacht fiel schlieRlich die Entschei-
dung: Knee aus Korea schlug seinen
Landsmann Nin und beanspruchte die
Damagermany-Krone. tn

2. Deutsche Mega Drive Meisterschaft — digitaler Sechskampf

NURNBERG  Mit dem Segen von Sega fand Ende Februar zum

zweiten Mal die Deutsche Mega Drive Meisterschaft statt. In den

"Meine Stéarken liegen bei Micro Machines.*

Wie hast Du Dich

auf die Meisterschaft

vorbereitet?

Ich treffe mich alle

iwei Wochen mit

einem Kumpel, um

2u zocken. Seit die Turnier-Spiele bekannt sind,
haben wir vermehrt diese Spiele trainiert. Auch
schon als Jugendlicher habe ich mit der Fami-
lie irrsinnig viel gezockt und versucht, meinen
groBeren Bruder zu besiegen. AuBerdem ist das
Mega Drive tatséchlich meine einzige Konsole.

Raumen des Fachhandlers Konsolerie in Niirnberg traten 18 Teil-
nehmer im Kampf um das ‘Goldene Joypad’ an. Im K.o.-System
lieRen die Kontrahenten an sechs 16-Bit-Klassikern die Muskeln
spielen: “Super Street Fighter 11, “Mega Bomberman”, “Sonic”,
; w “Dr. Robotnik’s Mean Bean
Machine”, “NBA Jam TE.”
und “Micro Machines 2”.
Punkte gab es jeweils fiir
Teilnahme und Siege in den
Disziplinen - gewonnen hat
Richard Neumann. Die Ergeb-
nisse findet Ihr unter http://
megadriveturnier.blogspot.
com. Fir den Spatsommer
ist eine Neuauflage geplant,
im Oktober steht die Europa-
meisterschaft an. jo

M! sprach mit dem Mega-Drive-Meister Richard
Neumann. Der 27-jahrige Elektrotechnik-
Student aus Braunschweig erreichte in einem
durchwachsenen Teilnehmerfeld bei fiinf von
sechs Disziplinen das Finale.

M! Games: Herzlichen Gliickwunsch zur Meis-
terschaft! Wie viele Groupies haben Dir schon
ihre Telefonnummer zugesteckt?

Richard: Leider keine, aber wir gehen ja nachher
noch etwas trinken.

Wo lagen heute Deine Starken?

Meine Starken liegen immer bei “Micro
Machines”. Eigentlich auch bei “Sonic”. Bei
“Bomberman” war ich selbst iiberrascht, dass
ich so weit gekommen bin.

Was ldsst sich an dem Turnier verbessern?

Es hat mir gut gefallen. Beim nachsten Mal
konnte man noch mehr Klassiker fiir mehr Ab-
wechslung nehmen, z.8. “Eternal Champions”.

An drei Stationen kampften die Athleten
parallel um Punkte fir den Gesamtsieg.




USA < Die geburtige Chinesin Yaya
Han ist nicht nur hibsch anzusehen,
sondern ein echter Cosplay-Promi.
So war sie mehrfach Gast in der
deutschen AnimaniA und dem italie-
nischen Mannermagazin Max, zierte
das Cover der mexikanischen Cos-
playmix und ist ein begehrtes Foto-
motiv auf Conventions. Obwohl Yaya
einen groBen Teil ihrer Kindheit hier
verbracht hat, ist die Chance, sie auf
einer deutschen Con zu erspahen, ge-

Fit im Herbst — dank Pulsmesser

DEUTSCHLAND < Electronic
Arts baut die "Active”-Marke
konsequent zur Fitnessreihe aus.
Unter dem Arbeitstitel "Active
2.0” kindigt der Publisher ein
neues Workout-Spiel an, das im
Herbst nicht nur far Wii, sondern
auch fur die PS3 erscheint.

Der Clou im dritten Ableger ist
das kabellose Steuerungssystem
inklusive neuer Arm- und Bein-
schlaufen, die mit Bewegungs-
sensoren versehen sind. So habt

Ihr wahrend der Leibesibungen
Arme und Beine frei - die aus den
Vorgangern bekannte Problematik
mit der rutschenden Beinschlaufe
sollte damit geldst sein. Ein mit-
gelieferter Pulsmesser Gberwacht
zudem die Herzfrequenz und hilft,
die Intensitat des neunwachigen
Trainingsplans in Echtzeit auf dem
Bildschirm zu Uberwachen. Eure
Workout-Daten stellt Ihr dann on-
line und vergleicht sie mit einer
globalen Online-Community. pu

Yaya Han — Cosplay-Superstar

ring - meist besucht sie nur die Cos-
playmessen ihrer Wahlheimat USA.
Erfreulicherweise beschrankt sich
Yaya bei der Auswahl ihrer Kostime
nicht auf ihre groBen Leidenschaften
Manga und Anime, sondern mutiert
schon mal zum lasziven Gamebabe
- das freizigige Bodypainting oben
ahnelt aber nur zufallig den "Yaku-
za"-Tatowierungen. Weitere Bilder
der schonen Asiatin findet Ihr im
Internet auf yayahan.com. ms

inis

Traller-Trio zum
Frihjahrs-Singen

DEUTSCHLAND -« Innerhalb von vier Wochen
beglickte Microsoft Karaoke-Fans mit zwei Auskopp-
lungen seiner Mitsing-Reihe “Lips”. "Party Classics” und

"I Love the 80s” bieten je 40 Original-Songs und trumpfen mit der
besten Stimm- und Rhythmuserkennung aller derzeit erhaltlichen
Musikspiele auf. Im Gegensatz zu den bislang drei erhaltlichen
“Lips”-Episoden erscheint das aktuelle Duo nicht als Mikrofon-
Bundle - dafiir erkennt das Spiel alle gangigen USB-Mikros. Dritter
Tréller-Mitstreiter im Bunde ist “Karaoke Revolution” fir PS3 und
Wii, das Konami-uniblich ausschlieRlich auf Lizenz-Songs setzt. 75
meist aktuelle Lieder (u.a. von Katy Perry und Kings of Leon) findet
Ihr auf der Disk, allerdings ohne die beliebten Musikvideos - statt-
dessen performen editierbare Polygon-Avatare. Die billig wirken-
den Gesangslinien passen zur ungenauen Karaoke-Mechanik. pu
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interactive &
achievement
awards.

"Uncharted 2" raumt
beim Spiele-Oscar ab

LAS VEGAS ° Naughty Dogs “Uncharted 2: Among Thieves” war einer
der Kritikerlieblinge 2009. Mitte Februar 2010 raumte der PS3-Action-Hit
bei den 13. Annual Interactive Achievement Awards, kurz AIAS, ab.
Insgesamt zehnmal stand das Spiel auf dem Siegertreppchen und
gewann Preise fur das "Spiel des Jahres” oder “Beste Spielregie”. Kon-
kurrent “Modern Warfare 2 musste sich dagegen mit dem Titel “Bestes
Actionspiel” begniigen. Weitere Preistréger waren “Dragon Age: Origins”
als bestes Rollenspiel, “FIFA 10" als bestes Sportspiel und “Flower” als bes-
tes Casual Game. Daneben wurde Veteran und Activision-Mitbegriinder
David Crane ("Pitfall”) mit dem ersten "Pioneer Award” ausgezeichnet.
Die Veranstaltung wird von der “Academy of Interactive Arts and
Sciences” organisiert, die sich nicht nur namentlich an die Organisatoren
der Oscarverleihung anlehnt. Ahnlich wie in Hollywood dirfen nur ausge-
wihlte Branchenprofis ihre Stimme abgeben. Neben den Awards organi-
siert die Academy den Branchentreffpunkt D.I.C.E., bei dem Designer aus
aller Welt iber die Zukunftsperspektiven ihres Medium diskutieren. am

Itagaki ist zurlck,
Cing vor dem Aus

JAPAN < Nachdem sich Tomonobu “Dead or
Alive” Itagaki im Juli 2008 von seinem Arbeitgeber
Tecmo getrennt hatte, war es lange still um den
selbstbewussten Sonnenbrillentrager. Jetzt wissen
wir mehr: Statt sich einem namhaften japanischen
Hersteller anzuschlieRen, griindete er mit
den alten Kollegen der Team-Ninja-
Truppe ein unabhangiges Ent-
wicklerhaus mit dem klangvollen Namen Valhalla Game
Studios. Dort stehen aktuell etwa 45 Leute in Lohn und
Brot, auf der Webseite werden weitere Stellen aus-
gelobt. Details zu den kunftigen Valhalla-Spielen gibt
es hingegen noch nicht.
Weniger gute Nachrichten gibt es vom Nippon-
Studio Cing: Der 1999 gegrindete Entwickler machte
sich mit Nischen-Software wie den “Another Code”-
Titeln, "Hotel Dusk” und “Little King's Story”
einen Namen. Wegen eines Schulden-
haufens von 256 Mio. Yen (ca. 2,1
Mio. Euro) musste das
Team Anfang Marz In-
solvenz anmelden. Was
aus den aktuellen in
Entwicklung befind-
lichen  Krimi-Titeln
“Last Window" und
"Again”  (beide
DS) wird, ist nicht
bekannt. ms

Game Studios

Independent Games Festival 2010

SAN FRANCISCO e Im Rahmen der Games Developers Conference wur-
den Mitte Marz die 12. Annual Independent Game Awards verliehen. Mit
seinem Koop-Stealth-Game “Monaco” avancierte AuBenseiter Andy Schatz
(Pocketwatch Games) zum groRen Gewinner und heimste den ‘Seumas
McNally Grand Prize” fur das beste Indie-Spiel und das beste Gamedesign ein.

Die Idee hinter “Monaco” ist schrag: “Gauntlet” trifft auf "Ocean’s Eleven”.
Der Spieler schliipft in die Rolle eines Einbrechers und muss mit drei Kollegen
Computer hacken, Wachen austricksen und Safes knacken. Die Idee klingt
reizvoll, der Look ist charmant auf retro getrimmt - Andy Schatz will noch
mindestens ein Jahr an dem Titel feilen, seine Version fiir den Wettbewerb
war erst knapp sechs Wochen alt. Die Konkurrenz kam gegen so viel kriminel-
le Energie nicht an: Das hochgehandelte Jump’n’Run “Super Meat Boy” sowie
die Stuntman-Sim “Joe Danger” von Hello Games gingen leer aus. am

Coup gelungen: Das pixelige Ganoven-Abenteuer "Monaco" (links) brachte seinem
Erfinder Andy Schatz (rechts) den Sieg und 20.000 US-Dollar Preisgeld

Fragwirdiges Spieledemo-
Konzept von Sony

USA e Anfang Marz meldete Sony eine neue Art der Spiele-Demo als
Eintrag beim amerikanischen Patentamt an: Der Spieler erhélt zunachst
ein (fast) komplettes Spiel - je nachdem, wie oft bzw. wie lange er die
Demo nutzt, fallen nach und nach essenzielle Features weg. Ein gutes
Beispiel hierfiir liefert die unten abgebildete Patent-Skizze: Am Anfang
der Demo verfiigt der Held iiber eine méchtige Waffe, spater nur noch
iber ein Stummel-SpieBchen. Ebenfalls ins Auge gefasst hat Sony die
Beschrankung der verfiigbaren Levels, z.B. der Strecken bei einem

Rennspiel: Je dfter Ihr die Demo startet, desto weniger Kurse stehen
zur Verfiigung - erst nachdem Ihr gegen Zahlung eines Geldbetrags die
Vollversion freischaltet, ist wieder die volle Pistenzahl anwahlbar.

Sony nennt noch weitere Beschrankungsmaglichkeiten - die Herstel-
ler konnten auch am Sound, den Farben oder der Helligkeit drehen.
Kann der Spieler mit solchen Einschrankungen leben, verzichtet er auf
die Kosten zum Freischalten aller Features - wem die Software aber

gefallen hat, der wird vermutlich seinen Geldbeutel belasten.

Die Konsequenzen fiir uns Spieler sind schwer abzusehen - noch sind
viele Fragen offen: Wird diese Art der Demo kostenlos sein? Kommt
sie als Disc-Version in den Handel oder wird sie nur digital vertrieben?
AuBerdem ist zu befiirchten, dass dieses Konzept Raubkopierern Tiir und
Tor offnet — wenn das komplette Spiel erst auf der Platte liegt, scheint
der Schritt, diesen Zustand permanent zu erhalten, ein leichter. ms

Play Counter 2 hours
Level 3

Play Counter 6 hours.
Level 3




Ab InDie Zukunft

Ska Studios

Katzen, Punkrock und ein Haufen Zombies. Ge-
nau diese Formel ist das Erfolgsgeheimnis der
Ska Studios, beheimatet im US-Bundesstaat New
York. Multitalent James Silva kimmert sich um
das Spieldesign, Dustin Burg Gbernimmt das Mar-
keting - dazwischen werden zwei Katzen gefit-
tert. Klingt etwas unprofessionell, aber mit just
dieser Arbeitseinstellung gelang den beiden das
erfolgreichste Spiel im Xbox-Live-Indie-Kanal: "1
MAED A GAM3 W1TH ZOMBTES TN IT!H!IT”.

Schon als kleines Kind begann James Silva,
heute 28, mit Zeichnungen auf Papier, spater
programmierte er laut eigener Aussage “schreck-
liche” Textadventures in BASIC. Trotzdem dauerte
es noch einige Jahre, bis sein Entschluss reifte, die
Spiele-Entwicklung zu seinem Beruf zu machen.
Entscheidend waren die Rollenspiele des Indie-
Pioniers Jeff Vogel. “Dass jemand nach seinen Be-
dingungen vom Spielemachen leben konnte, war
fur mich unglaublich inspirierend”, so Silva.

XNA als Erleuchtung

Im vierten Jahr seines Studiums der Computer-
wissenschaften machte Silva erste Erfahrungen
mit Microsofts Entwicklerwerkzeug XNA. Noch
heute bezeichnet er sich als lausigen Program-
mierer - so war das neue Entwicklungstool,
dem er seitdem die Treue halt, eine Offenba-
rung fir ihn. Davon befligelt, nahm Silva 2007
am Nachwuchswettbewerb DreamBuildPlay
teil und griindete die Ska Studios, damit sein
Unterfangen etwas offizieller klang. Sein Spiel
hieR “The Dishwasher: Dead Samurai” und war
ein 2D-Action-Plattformer mit einem untoten
Tellerwascher auf blutigem Rachefeldzug. In-
spirationsquelle: Bruce Lee. Wer will, der kann

Flaserd
s

* MAED A GAM3 W1TH ZOMB1ES 1N ITH1"
"Geometry Wars" trifft “Left 4 Dead" — fiir 80 Punkte

MARKT

"The Dishwasher": Ein untoter Tellerwascher auf den Spuren von Bruce Lee — spielerisch umstritten, optisch cool

als Eingabegerat seinen Gitarrencontroller be-
nutzen und inzwischen sogar passende T-Shirts
zum Spiel kaufen. “The Dishwasher” hatte sei-
ne Ecken und Kanten, aber es demonstrierte
eindrucksvoll, was ein Programmierer mit XNA
leisten kann.

Uberraschenderweise gewann das Spiel den
Wettbewerb und Silva wurde fur kurze Zeit zum
Poster-Boy der XNA-Szene. Er tauchte in Pro-
mo-Videos auf und eilte von einem Interview-
termin zum nachsten.

"The Dishwasher” verkaufte sich ordent-
lich, doch echter Erfolg stellte sich erst mit
dem Twin-Stick-Shooter "I MAED A GAM3 W1TH
ZOMB1ES 1N IT!!1”. Rachel Gosling vom On-
linemagazin Twin Galaxies nennt den Titel ein
ideales Beispiel fur das typische Indie-Game:
"Das Spiel ist clever und nerdig - und gibt das
auch noch offen zu.” Der Titelsong ist ein echter
Ohrwurm - laut und schrdg, komponiert und
gesungen von Silva selbst. Uber 200.000 Spie-
ler lieBen sich zum Kauf des 1 Euro ginstigen
Spiels bewegen.

Nach diesem Erfolg machten die Ska Studios
ein groBes Geheimnis um ihr neues Spiel “Char-
lie Murder”. Laut offizieller Pressemitteilung
haben sich die Entwickler die Lizenzrechte der
gleichnamigen (aber unbekannten) Punkrock-
Band gesichert und entwerfen einen blutrinsti-
gen Koop-Brawler im Stil von “Castle Crashers”.

“Charlie Murder": blutiger Prigler, exklusiv fur Xbox 360.

Wer sich im Internet auf die Suche nach der
Formation begibt, findet allerdings nur einen
Namen: Komponist und Sanger James Silva.
Der bleibt geheimnisvoll: “Entweder werdet
ihr fiir mindestens ein Jahr nichts mehr von
dem Spiel héren oder es kommt in einem Mo-
nat raus.” Der Grund fiir die vage Terminangabe
ist wohl folgender: Erst kirzlich hat James eine
Fortsetzung zu “The Dishwasher” angekindigt
- "Vampire Smile” soll erscheinen, “wenn es
fertig ist”. Zwei Dinge durfen dann nicht fehlen:
Punkrock und ein Haufen Zombies. am

"ICH HABE MIR SELBST BEIGEBRACHT, WIE MAN SPIELE MACHT!”

M! 05-2010

M! im Gespréch mit Spieldesigner James Silva

M!: Hast Du einen Ratschiag Game
Designer, die an ihrem ersten Spiel sitzen?
Fangt klein an und lasst euch Zeit. Ich habe

jahrelang ziemlich tble Spiele gemacht, bis
ich den Dreh raushatte. Viele Newcomer
in der XNA-Szene wallen gleich Spiele wie

"Dishwasher" schreiben — "nur besser".
"Dishwasher” hat zwar viele Fehler, aber
dennoch steckt darin die Erfahrung von
tiber 10 Jahren Hobby-Spiele-Entwicklung.

Wie sah Deine Aushildung aus?

Ich habe ein Semester Visual Basic an der
Volkshachschule besucht und mir danach
selbst beigebracht, wie man Spiele macht.
Die Sachen, die ich in der Schule gelernt
habe, waren dazu nicht zu gebrauchen. Das
meiste, was ich heute bei XNA nutze, habe
ich entweder selbst entwickelt oder mir
durch Tutorials erarbeitet.

Hiltst Du die Theorie also fiir unwichtig?
Nein, sie ist schon wichtig — aber man

muss ein Gespir entwickeln, was fir ein
gutes Spiel notwendig ist; viele talentierte
Programmierer vergessen das. Ich mag
Titel, die mich in ihrer Welt willkommen hei-
Ben, selbst wenn sie voll von Dingen ist, die
mich umbringen wollen.

Iu "Dishwasher” und Bruce Lee: Betreibst
Du eigentlich selbst Kampfsport?

Friher habe ich Tae Kwon Do gemacht
— aber das geht heute nicht mehr. Der
Respekt dafiir lebt aber in mir weiter!
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Da wird Rambo blass
Dual-Stick-Shooter im
Comic-Gewand mit aktueller
Auszeichnung vom Indepen-
dent Games Festival 2010

ANGEFASST

Vor wenigen Tagen erschien “Street Fighter IV” als App-Store-Downloadversion.
‘ priigelfans rimpften bereits bei der Ankindigung des Beat'em-Ups auf einer Platt-
form ohne haptische Tasten die Nase. Ich personlich hingegen mag die Interaktion

zwischen Mensch und Maschine mit meinen eigenen Pfoten. Noch sind wir sicherlich zwei
Generationen vom “Minority Report”-Sci-Fi-Computertisch entfernt, die einfache Berihrung
der iPhone-Meniioptionen schtteln sich jedoch intuitiver aus dem Handgelenk, als sich auf
dem altehrwiirdigen Gamepad dreimal runter, zweimal rechts und einmal X driicken lasst.

Die Steuermechanismen fiir iPhone-Spiele sind vielfaltig. Rennspielboliden pressen ihren
heiRen Gummi dank Accelerometer-Beschleunigungssensoren in den Asphalt. Bei Taktik-
und Knobelspielen grabscht Ihr auf den berihrungsempfindlichen Bildschirm oder schnat-
tert Sprachbefehle ins Mikrofon. Zugegeben: Traditionelle Joystick-Genres wie Jump’n‘Run,
Ego-Shooter oder Hack'n’Slay bleiben ein (berihrungs-)empfindliches Problem. Und obwohl
der Spieler in Capcoms eingangs genanntem Priigelspiel einige imposante Hadouken aufs
“Street Fighter”-Parkett zaubert - das digitale Abbild eines Steuerkreuzes kann die physische
Wahrnehmung der Daumenauflagen nur bedingt ersetzen

Insbesondere die ersten inoffiziellen Emulator-Portierungen der Jailbreak-Szene litten
unter dem fehlenden Tasten-Feedback. Plattformklassiker wie “Rocket Knight Adventures”
waren schlicht unspielbar. Die Idee des ‘ijoyPads’ als Ansteck-Hardware fr den Ersatz eines
spiele-Steuerkniippels war schnell geboren - die Finalisierung des Zubehors lasst jedoch
schon seit zwei Jahren auf sich warten...

Angesteckt

Im letzten Frithling kindigte Apple die Offnung seiner Dock-Schnittstelle fur offizielles
Drittanbieter-Zubehor an. Fast ein Jahr nach dieser Bekanntgabe ist immer noch keine
Controller-Hardware im Markt angekommen. Geriichte, dass Apple die vorgelegten Pro-
duktmuster mit verklausulierten Richtlinien knebelt, halten sich hartnackig. Anders lasst es
sich meiner Meinung nach auch nicht erkldren, warum es bislang kein einziger Third-Party-
Anbieter geschafft hat, wenigstens ein offizielles Statement zu veroffentlichen. Produktan-
kiindigungen machen fir gewdhnlich schneller die Runde, als eine Marktreife absehbar ist.

Spatestens mit dem iPad muss sich etwas andern: Grandios fande ich die Freigabe der
unnétig eingezaunten Bluetooth-Verbindung, tber die das 9,7-70ll-Breitbild-Handheld mit
einem PlayStation-3-Pad kommunizieren konnte. Als strahlender Mega Man den ollen Dr.
wily per PS3-Controller Gber 20-Plattformen durch eine 1024 x 768 Pixelwelt jagen? ich wdre
einer der ersten Kaufer!

Auch wenn Microsoft mit Project Natal Steuerkreuz und Buttons ganzlich abschaffen machte,
Ssony mit PlayStation Move den Trampelpfad von Nintendos Wii beschreitet und ich neuen
Bedienkonzepten grundsétzlich aufgeschlossen gegeniberstehe: Ein traditioneller Spiele-Con-
troller verbindet! Er ist bester Freund, schlimmster Feind und treuester Mitstreiter in einem.
Er lasst sich gegen die Wand pfeffern und fir schlechte Rennspiel-Rundenzeiten verant-
wortlich machen. Aus diesem Grund missen sich Bewegungssteuerung und klassische
Gamepad-Navigation nicht ausschlieBen, sondern konnen alte und neue Generationen von
videospielen verkniipfen. Der Gamepad-Anschluss fiir das iPhone 05 ware ein kleiner Schritt
fur eine Firma, aber ein groBer Sprung fir die Videospielgemeinde.

Alexander Olma ist iPhone-Junkie und Verfasser von iPhoneBlog.de

Street Fighter IV

Beat’em-Up © Preis: 7,99 €
M Zum stolzen Preis

duellieren sich Ken,

Ryu und sechs weitere

Rivalen im Solo- und lokalen

Mehrspieler-Modus

Radio Flare Redux

Shoot'em-Up © Preis: 2,39 €

Besser als die Loveparade
seitwarts scrollendes
Musik-Shoot'em-Up

mit Disco-, House-

und Techno-Klangen

Final Fantasy | & Il
Rollenspiel ® Preis: jeweils 6,99 €

[ [ 22 Jahre spater:
Square Enix schickt die
Anfange seiner popularsten
Franchise als aufgepeppte
Klassiker in den App Store

Raging Thunder 2
Rennspiel © Preis: 3,99 €
iy (.:; Adrenalin statt Simulation
= rasant-ripelhafte Renn-
spielkost, die Euch mit
Lt Hochstgeschwindigkeit
Uber 3D-Strecken hetzt
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EBBE UND FLUT

Dass sich im Weihnachtsquartal die hochkara-
o tigen Spielveroffentlichungen héufen, haben
// wir gelernt. Ein ungewohntes Bild ist es da-
// gegen, wenn die Hersteller zu scheinbar
s harmlosen Zeiten eine Software-Attacke
// starten. Zwei Kuriositaten sind mir dies-
— beziiglich aufgef; 0 frage ich mich,
— 3
_—  was Sony dazu bewegt haben mag, im
~— gerade abgelaufenen ersten Quartal
zwei seiner drei Veroffentlichungen
am gleichen Tag auf Deutschland los-
zulassen. “Heavy Rain” und “White
Knight Chronicles” erschienen beide
am 26. Februar. Der franzosische
Psychokrimi ist dabei offensichtlich
das Vorzeigeprodukt und wurde mit
einer massiven Werbekampagne
bedacht. Das japanische Rollenspiel
dagegen ging medial unter - so
drangt man ein Nischenprodukt mit
e ohnehin kleiner Zielgruppe noch kon-
S sequenter ins Abseits.
A, Gnadenlos iiberladen wird die zwei-
te Mai-Halfte: Dort tummeln sich gleich
ein_halbes Dutzend prominenter Titel
fidr PS3 und Xbox 360. Zwischen dem 21.
und dem 28. Mai erscheinen u.a. "Alan
Wake“, “Lego Harry Potter: Die Jahre 1-4*,
“Red Dead Redemption”, “ModNation Racers”,
“Split/Second: Velocity” und “Blur”. Besonders
bitter die Situation fiir die beiden letztgenannten
Rennspiele: Sowohl “Blur” als auch “Split/Second”
hatten urspriinglich bereits letztes Jahr an den Start
gehen sollen, nun kommen sie sich wieder ins Gehege.

DEAD OR ALIVE: g
VANGUISH PARADISE SCRIBBLENAUTS 2

Seite 38 Seite 41 Seite 41




COMING

PS3-360 -Wii

SPIELE-TERMINE APRIL

Dead to Rights Retribution (nur EU-Ausland)  Namco-Bandai Action PS3 360 6.4,
Der Bavernhof astragon simulation Wi 284
Der Herr der Ringe: Die Abenteuer von Aragorn  Warner Action Wi 164
FIFA FuBball-Weltmeisterschaft Sudafrika 2010 Electronic Arts spoit PS3 360 Wi 294
Iron Man 2 Seqa Action pS3 360
NEU K11 - Kommissare im Einsatz Seven One Adventure Wii
Monster Hunter Tri Capcom Rollenspiel Wi 234,
My Body Coach Big Ben Interactive  fitness Wii
NatGeo Quiz! Wild Life F+FDistibution  Denkspiel  PS3 360 Wi 234,
Nier Square Enix Rollenspiel ~ PS3 360 B4
Rune Factory Frontier Deep Silver Rollenspiel Wi 24
UPDATE  Sakura Wars: S0 Long, My Love Flashpoint Rollenspiel Wii 4
Splinter Cell: Conviction Ubisoft Action 360 154,
Super Street Fighter IV Capeom BeatemUp  PS3 360 304

Dead to Rights Retribution

Wir zockten Namcos brutale Third-Person-Knallerei halb durch und berichten
hier wohl das letzte Mal tber das Spiel - denn die USK hat dem Titel die
Freigabe verweigert, der Weg auf den Index ist vorprogrammiert.
Spielerisch hat uns der Actionreifer anfangs enttauscht - wir vermissen
die Sprung-und-Hecht-Mechanik der Vorganger und klagen tber hampe-
lige Animationen sowie doofe Gegner. In puncto Design bleiben die ers-
ten der insgesamt neun Welten blass - generische Levelschlauche durch
Hinterhéfe und Lagerhallen gehen nahtlos in einfallslose Levelschlauche
durch U-Bahnschachte und Abwasserkandle tber. Nach gut zwei Stun-
den Spielzeit ziehen (grafische) Abwechslung, Tempo und taktischer
Anspruch an: Mit etwas Ubung machen die brutalen Finishing Moves trotz
der unhandlichen Buttoneingaben richtig Laune; zudem lernt Ihr, die Zeitlu-
pe sowie Euren vierbeinigen Partner Shadow klug einzusetzen. Die grafisch
gefallige Mischung aus Ballereien (inklusive Deckungsmechanik), Prigel-
einlagen und Knochenbrecher-Kills wachst nie tber sich hinaus, bietet aber
kernige Action-Unterhaltung. Richtig cool sind die (zu seltenen) Schleich-
passagen im Korper des Hundes (unteres Bild): Shadow wittert die Feinde
durch Wande hindurch, huscht auf sanften Pfoten durchs Level und ist dabei
50 leise wie todlich - fiese Bisse in den Unterleib und Kratzattacken inklusive.

Rammspiel

Feuer frei! Die deutschen Skandalrocker
von Rammstein erhalten ihr hochst-
eigenes Videospiel. Schon im Juni
wird das “Rammspiel” via PlayStation
Network und Xbox Live Arcade auf
Eure HD-Konsolen losgelassen.

Mit Stromgitarre und Flammen-
werfer bewaffnet saubert Ihr als pixe-
liger Muskel-(Linde)mann 2D-Levels
vom Feindvolk. Laut Aussage des ja-
panischen Entwicklerstudios Shigatsu
Baka orientieren sich die Levels the-
matisch an bekannten “Rammstein”-
Motiven - freut Euch auf den Sadoma-
so-Keller, eine Reise zur See oder das
Treffen mit der Dirne Moskau.
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Super Street Fighter IV-Turnier
30. April ® Schwiibisch Gmiind

Wer an Deutschlands erstem “Super Street Fighter IV“-Turnier teilneh-
men mochte, meldet sich ab sofort unter www.neutrons-cinemasters.
de an. Die Teilnahme kostet online 12 Euro, an
der Abendkasse 15 Euro. Wer nur
das Rahmenprogramm genieBen
und sich zwanglos mit Freunden
im ‘Casual Play’-Bereich pri-
geln méchte, zahlt schmale 8
Euro. Turnierkdmpfer bringen

ihren eigenen Controller mit,
vorausgesetzt er ist Xbox-360-
kompatibel und mit einem USB-
Anschluss versehen. Zu gewin-
nen gibt es neben einer PS3 edle
Tournament Editions von Mad Catz’
neuen "Super Street Fighter IV”-Fightsticks.

Splinter Cell: Conviction

Die neue Preview-Version zeigt: Im Vergleich zu
den Vorgangern oder der PS3-Konkurrenz "Metal
Gear Solid 4” spielt sich “Conviction” seichter,
aber nicht einfacher. Das Deckungssystem
und das Mark & Execute-Feature erinnern
dabei stark an "Rainbow Six Vegas 2".



Blutige Action mit Rollenspiel-Anleihen?
Nippon-RPG mit Action-Kampfsystem?
Viel SpielspaB trotz mider Technik?

Vor gut sechs Monaten habe

ich im Rahmen unserer Titel-
geschichte erstmals und ausfihr-
lich uber "Nier” berichtet. Weil mir
die rihrende Geschichte des Titels
imponiert hat. Weil das Design der
Spielwelt einzigartig und die Musik-
untermalung traumhaft ist. Weil ein
erwachsenes Actionspiel aus dem
Hause Square Enix etwas Besonde-
res darstellt. Jetzt hatte ich die Mog-
lichkeit, den grimmigen Hauptcha-
rakter Nier fur einige Stunden durch
eine weit fortgeschrittene Version
des Spiels zu lotsen. Und weil ich

Keine Uberraschung: Beim Schmied kaufen wir neue Waffen, damit Nier gegen die Boss-Ungetiime eine Chance hat.

nach wie vor an die Qualitaten des
Titels glaube, kloppte ich mich wah-
rend der ersten 30 Minuten durch
einen spielerisch trédgen und holprig
inszenierten Prolog - Nier fiihrte sei-
ne Klinge noch ohne die erwiinsche
Wucht, stete Wellen gleicher, an-
spruchsloser Gegner wankten teil-
nahmslos in unser Messer.

Wenig spater erhielt ich meine
Belohnung: Vor mir tat sich eine
Spielwelt auf, die Rollenspieler und
"Shadow of the Colossus”-Fans glei-
chermaBen strahlen ldsst. Weite,
karge Ebenen mit den vertrdumten

Mauer-Gerippen einer untergegan-
genen Zivilisation. Die Spottrufe des
Kollegen Michael "PS2-Grafik oder
was?” prallten an mir ab. “Nier”
verspriiht trotz der altbackenen Ani-
mationen und wenigen Details mehr
Charme als der 43. Shooter mit Un-
real-Engine-3-Power. Zudem sorgen
die gefiihlvollen Klange des Sound-
tracks fur wohlige Weltuntergangs-
stimmung - wenn sich mein Held
Nier um seine sterbenskranke Toch-
ter Yonah sorgt, dann sorge ich mich
mit. Und weil Nier der Krankheit den
Krieg angesagt hat, sucht er nach
einem  Zusammenhang zwischen
den ratselhaften Schattenwesen, die
seit Kurzem die Ebenen unsicher ma-
chen, und der todlichen Runenpest
Wahrend meiner ersten echten
Mission erfahre ich viel Wissens-
wertes (ber Kampfsystem, Spiel-
struktur und Steuerung: Nach zwang-
losen Textbox-Plaudereien mit den
Dorfbewohnern sagt mir die Biblio-
thekarin, dass meine Tochter stiften
gegangen ist. Um ihrem Papa die
Sorgen zu ersparen, hat sich das lie-
be Madel selbst auf die Suche nach
einem Heilmittel gemacht. Bravo

COMING

- der Schuss ging nach hinten los
Auf dem Weg zur vermissten Toch-
ter meistert der jetzt recht besorgte
Nier kleine Hupf- und Kletterpassa-
gen, verschiebt ein paar Kisten, fin-
det versteckte Schlissel und kampft
sich den Weg zu einem malerisch
gelegenen Tempel frei. Ich sprinte
durch enge Taler, ziehe unzahli-
gen Schattenwesen einen Scheitel,
sammle neue Schwerter und freue
mich immer wieder, wie sehr mich
Niers Welt fasziniert. Trotz wenig
Variabilitat beim Schwertkampf, trotz
manch ungiinstigem Kamerawinkel.

Als ich kurz vor Yonahs Rettung
stehe, stellen sich mir zwei ulkige
Rittermonster in den Weg, deren
Rustungen in schonstem HD-Glanz
strahlen. Zumindest so lange, bis
mein Zauberbuch (mit dem klang-
vollen Namen Grimoire Weiss) eine
Flut roter Kugeln auf die Feinde
spuckt und sie mit Speeren spickt.
Der Bossfight ist kurzweilig, knackig
und fantasievoll. "Weiter so”, denke
ich mir und freue mich diebisch auf
die Vollversion von "Nier”... ms

Cavia, Japan ‘
Square Enix
Genre Action-Adventure [
Termin 23. April

Reizvoller Mix aus Rollenspiel und ‘
i i und i

greich,
aber nicht frei von Leerlauf und Fehlern. J‘
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SPIELE-TERMINE MAI
30 Dot Game Heroes Topware Rollenspiel PS3
UPDATE ~ Alan Wake Microsoft Action-Adventure 360 215,
UPDATE  Alpha Protocol Sega Action PS3 360 85
NEU  Battle vs. Chess Tuxxer Denken Wii Mai
Blur Activision Rennspiel PS3 360 285
NEU  Dodge Racing: Charger vs. Challenger F+F Distribution ~ Rennspiel Wii
NEU Flingsmash Nintendo Geschicklichkeit Wi 78,
Lost Planet 2 Capom Action PS3 360 185
UPDATE Lego Harry Potter: Die Jahre 1-4 Warner Action-Adventure  PS3 360 Wi 285
UPDATE ModNation Racers Sony Rennspiel Ps3 25,
Prince of Persia: Die Vergessene Zeit Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 Wil
NEU  Pure Football Ubisoft sport PS3 360
Red Dead Redemption Take 2 Action-Adventure  PS3 360 215,
NEU SBK-X Superbike World Championship F+ F Distribution ~ Rennspiel PS3 360 25,
NEU  Sin and Punishment: Successor of the Skies ~ Nintendo Action Wii 75
skate. 3 Electronic Arts Sport PS3 360 145
split/Second: Velocity Disney Rennspiel PS3 360 205,
Tournament of Legends Sega Beat'em Up Wii
UPDATE  Two Worlds II Topware Rollenspiel PS3 360 Mai
UFC Undisputed 2010 THQ spoit PS3 360 Wii

skate. 3

EAs Fortsetzungspolitik trifft auch die Skateboard-Sim “skate” - ein Jahr nach
Teil 2 kommt der dritte Ableger, allerdings mit coolen Neuerungen. Mit Foto-
grafen-Kumpel Reda erdffnet Ihr an einem neuen, sonnigen Schauplatz eine
Skateboard-Firma, Euer Job bleibt aber der gleiche: Skatet mit gewohnter
"Flickit’-Steuerung und lasst Euch dabei fotografieren oder filmen. Wenn Ihr
wie aus den Vorgangern bekannt Spots ‘ownt’, knipst Ihr davon neuerdings
Screenshots, so dass fortan Euer Foto als Plakat an diesem Ort prangt. Mit
zunehmendem Erfolg heuert Ihr Nachwuchsfahrer an, die den Namen Eurer
Boardfirma bekannt machen. Das lockt “echte’ Profis an, u.a. den ehemaligen
Skate-Profi und Filmschauspieler Jason Lee als Coach Frank. Das online-fahige
Teamplay wird groBgeschrieben, am spannendsten ist aber der umfangreiche
Skatepark-Editor: Tauscht und vergleicht Eure Kreation mit Freunden

Red Dead Redemption

Kurzfristig verschiebt sich das Cowboy-Epos rund um John Marston
nochmals um ein paar Wochen, doch der 21. Mai sollte nun
endqultig sein. Technisch und spielerisch durfte beim lie-
bevoll inszenierten ‘Grand Theft Horse’ nichts schiefgehen:
Die Grafik muss sich vor Open-World-Rivalen nicht verste-
cken und die SchieRereien gehen dank kluger Ziel- und
5 Deckungsmechanik gut von der Hand.

3D Dot Game Heroes

- 8

Wie in der Vergangenheit berichtet, setzt das PS3-exklusive “3D Dot Game He-
roes” auf kultigen Action-Adventure-SpaR im “Zelda”-Stil. Wie weit die Anlei-
hen - oder nennen wir es besser schamloses Abkupfern - tatsachlich reichen,
zeigt bereits ein einstindiges Probespielen. In jeder Faser ist Links Geist pra-
sent - seien es die seltsam vertraut wirkenden Melodien, das Gegnerdesign,
Tempel inklusive Endboss oder Details wie die Gerausche, wenn Euer Held
einen neuen Raum betritt, Truhen 6ffnet oder kurz vor dem Exitus steht.

Das Abenteuer beginnt selbstverstandlich im Thronsaal des Konigs-
schlosses. Ein boser, machtgieriger Zauberer scheint schuld am Verschwin-
den von sechs Weisen zu sein, auch die obligatorische Prinzessin ist weg.
Also macht sich Euer Held auf in den Wald, um ein sagenumwobenes
Schwert aufzuspiren. Begleitet werdet Ihr von einer schwebenden
Elfe, die nutzliche Tipps gibt. Alsbald erwerbt Ihr im ersten Dorf
Rennstiefel, kurz darauf folgen der Bumerang und spater auch ein
Enterhaken und Bomben.

Was das Spiel vom Plagiat zur Hommage
erhebt, ist seine Selbstironie: So beklagt
sich beispielsweise eine Dorfbewohnerin
daruber, dass es mehr zu putzen gebe,
seit der Konig fur die Welt 3D-Grafik an-
geordnet hat. Wem zudem die vielen
angebotenen Spielfiguren nicht gefal-
len, der baut den “Zelda”-Helden im
Editor nach und nennt ihn Link. Le-
diglich die isometrische Perspektive
Isst Euch mitunter daneben hauen,
was den nostalgischen Eindruck trubt.

Split/Second: Velocity

Seit unserer letzten Proberunde hat “Split/Second” mit “Velocity” einen
nichtssagenden Untertitel dazu bekommen, der auRerdem zur jingst an-
gespielten Fassung noch nicht so recht passen mag: Denn mit Tempo und
Dynamik halt sich die Raserei bislang etwas zurtck. Das soll bis zur Verof-
fentlichung behoben werden, angesichts der technischen Qualitaten des Vor-
gangers "Pure” sind wir optimistisch. Ansonsten gefielen die neuen Strecken
durch Lagerhallen und Innenstadte mit tollem Design und wuchtigen Explosi-
onen, auBerdem wird es nun doch eine Innen-Perspektive geben.




UPDATE

NEU

UPDATE

NEU

NEU

NeU

UPDATE
NEU

NEU
UPDATE

S LE-TERMINE
Aliens: Colonial Marines

Alter Ego

Armed Assault 2

Batman: Arkham Asylum 2
Batman: The Brave and the Bold
Brink

Castlevania: Lords of Shadow
Crysis 2

DanceDanceRevolution:

Hottest Party 3

Darkstar One: Dark Alliance

DC Universe Online

Dead Rising 2

Dead Space 2

£A Sports Active 2.0

EA Sports MMA

Enslaved

F12010

Fable lll

Fallout: New Vegas

FIA WRC

Final Fantasy XIV

Front Mission Evolved

Gormiti: The Lords of Nature Return
Gran Turismo 5

Green Day: Rock Band

Halo: Reach

HardGrip

Hitman §

Homefront

1 Am Alive

Inversion

Kane & Lynch 2: Dog Days

Lego Star Wars Ii: The Clone Wars
Mafia Il

Majin and the Forsaken Kingdom
Max Payne 3

Medal of Honor

Metal Gear Solid: Rising

Metroid: Other M

Micky Epic

Naruto Shippuden: Ultimate Ninja
Storm 2

NBA Jam

New U Fitness First: Mind Body
~Yoga & Pilates Workout
Ninety-Nine Nights I

No More Heroes

No More Heroes 2: Desperate
Struggle

Popstars

Project Mercury

RUSE

Rage

Ride to Hell

Rock Band 3

$am and Max - Beyond Time and
Space 2

Scivelation

Shaun White Skateboarding
Singularity

Sniper Elite

Splatterhouse

Super Mario Galaxy 2

Test Drive Unlimited 2

The Agency

The Grinder

The Last Guardian

The Tower of Shadow

This is Vegas

Toy Story 3

Transformers: War for Cybertron
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Tron Evolution

True (rime Hong Kong
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Mafia Il

In der fiktiven amerikanischen GroBstadt Empire Bay erhebt sich in den 40er-
und 50er-Jahren eine Mafia-Dynastie, in der Ihr durch reichlich kriminelle
Taten die Karriereleiter aufsteigt. Wir spielten Held Vito in einer 40-minutigen
Demo Probe und erkannten schnell die Vorziige des Open-World-Abenteuers:
wendungsreiche Story, gut ausgearbeitete Charaktere und eine klasse (deut-
sche) Synchronisation mit ausladendem Fakalhumor. Unsere Beispielmission
beginnt mit einem geplatzten Tabakschmuggel-Deal, weshalb wir mit einer
feindlichen Gangster-Truppe noch eine Rechnung offen haben. Nach einigen
Teilmissionen finden wir deren Versteck und es kommt in einem schlauchfor-
migen Level zu einer groBen SchieBerei. Per Knopfdruck gehen wir Shooter-
typisch in Deckung, werfen Molotow-Cocktails auf die nur teilweise zerstor-
bare Umgebung und ballern mit zeitgeméRen Waffen wie Tommy-Gun und
verschiedenen Re-
volvern auf noch
hampeligeKI-Feinde
Kleines Detail am
Rande mit Schau-
wert: Sammelt alte
Playboy-Ausgaben
mit originalem Cen-
terfold’ und Cover.

Portal 2

Das kultige Knobel-Abenteuer im “Half-Life"-Uni-
versum wird fortgesetzt: “Portal 2" versetzt Euch
wieder in die Rolle der unfreiwilligen Versuchs-
person Chell, die offenbar doch nicht vor dem
durchgeknallten  Computerprogramm  GLaDOS
flichten konnte. Am ebenso einfachen wie ge-
nialen Grundkonzept wird festgehalten: Mit einer
futuristischen Wumme schieBt Ihr Dimensions-
tore an Wande, Decken und Baden, durch die Ihr
schlipfent - daraus werden wieder jede Menge einfallsreiche und denkwir-
dige Rétsel gestrickt. Diesmal konnen auch abstrakte Dinge wie Rauch und
Geriiche durch die Tore wandern, auBerdem tummelt Ihr Euch zeitweise au-
Rerhalb des sterilen Labors. Neben einer umfangreichen Solo-Kampagne baut
Valve einen Koop-Modus ein, bei dem zwei Roboter ein eigenes Abenteuer
erleben werden.
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Divinity II: Flames of Vengeance

War das ein unbefriedigendes Ende in “Divinity II: Ego Draconis”! Erst retten
wir die Welt und dann soll alles umsonst gewesen sein? Zum Glick musst Ihr
nicht bis Teil 3 warten, um es den Bosen heimzuzahlen - fir August ist die
15- bis 20-stindige Erweiterung “Flames of Vengeance” angekindigt. Zu
Beginn entkommt Ihr aus dem kristallenen Gefangnis und kehrt nach Rivellon
zurick. Euer Unterfangen fiihrt Euch nach Aleroth: War die Stadt in “Divinity 11
Schauplatz einer Schlacht, herrscht nun wieder Friede. Doch schon naht neue
Gefahr - in Form einer Armee. Natrlich ist es an Euch, Aleroth zu verteidigen...
Spielerisch orientiert sich die Erweiterung an der ersten Halfte von "Ego
Draconis” - der Fokus liegt wieder auf abwechslungsreichen, zum Teil auch
lustigen Quests. Ihr trefft auf merkwiirdige Gestalten, wie z.B. Ursula, die
Wirtin des ‘Tanzelnden Seepferdchens’ (eine Anspielung auf Tolkiens
Gasthaus 'Tanzelndes Pony’). Die hat unliebsame Gaste in Gemi-
se verwandelt - Ihr entscheidet, ob Ihr sie verputzt oder von
ihrem Fluch erlost. Die Charakterentwicklung Eures mensch-
lichen Helden steht im Vordergrund
- Drachenmissionen, in denen
Ihr Euch in ein schuppiges Rep-
til verwandelt und Eure Feinde
aus der Luft rostet, stehen
aber auch auf dem Plan.

Tokyo Game Show

gamescom

Bodycount

Seit Criterions “Black” (2006) gab es
keinen Ego-Shooter mehr, den man
guten Gewissens als ‘Waffenporno’
bezeichnen konnte. Das hat Stuart
Black, Designer der alten Knallerei,
so gestort, dass er das Konzept bei
Codemasters mithilfe deren EGO-En-
gine (u.a. bei "DIRT 2” im Einsatz)
neu auflegt. Bei “Bodycount” stehen
Knarren jeder Art und ihre Wirkung
im Mittelpunkt. Die Umgebungszer-
storung soll besonders realistisch
in Szene gesetzt werden, wenn Ihr
Euch als John Doe (kein Scherz!)
durch eine in Episoden-Form aufge-
baute Thriller-Handlung schieft.

Vanquish

Zu Shinji Mikamis SciFi-Action gibt es neue Details: Die etwas bizarre Story
dreht sich um ein Neuauflage des Kalten Krieges zwischen den USA und Russ-
land, bei denen Ihr als wackerer Soldat auf einer Raumstation schieft und
prigelt - alleine, denn Mehrspieler-Modi wird es nicht geben.

SOCOM 4

Nach dem ambitionierten Nur-Online-Massenkrieg “M.A.G.” wendet sich
der Entwickler Zipper Interactive wieder gewohnten Ufern zu. Beim vierten
"SOCOM"-Teil durft Ihr auch alleine in die Schlacht ziehen, die diesmal in
Sudost-Asien angesiedelt
wurde. Wie gehabt diri-
giert lhr einen Einsatz-
trupp, weshalb taktisches
Vorgehen  Trumpf ist.
"SOCOM 4" unterstitzt
zudem die neuen Move-
Controller von Sony, mit
denen Ihr direkt und in-
tensiv ins Geschehen ein-
gebunden werdet.

E3

17. bis 19. September © Tokio

Die groRte japanische Publikumsmesse: Bis
auf Nintendo, die der Veranstaltung tradi-
tionell fernbleiben, gibt sich die komplette
ferndstliche Spielebranche ein Stelldichein.
Im Vordergrund stehen heimische Entwick-
lungen, wenngleich 2009 ungewohnt viele
US-Titel zu sehen waren - Japan hatte zu we-
nig zu zeigen.
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18. his 22. August * Kiln

Als inoffizieller Nachfolger der Leipziger
Games Convention spielt die gamescom seit
ihrer Premiere 2009 in der ersten Show-Liga.
Rund 245.000 Gaste zockten sich letztes Jahr
in den weitlaufigen Hallen die Hande wund,
wenngleich dem Besucher-Weltrekord nur
wenige Spiele-Weltpremieren entgegen-
standen.

15. bis 17. Juni * Los Angeles

Wiedererstarktes XXL-Happening der Spiele-
branche. Laut, bunt, informativ: Gefiihlte 80%
der Spieleneuheiten werden Jahr fir Jahr exklu-
siv auf der Electronic Entertainment Expo dem
Fachpublikum préasentiert. Schwerpunkt des
Jahres 2010 sind die Bewegungssteuerungen
von Sony und Microsoft; auBerdem erwarten
wir eine Reihe von echten 3D-Games.
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Muskel-Rick mit Terrormaske betétigt sich
auf der Suche nach der entfihrten Jennifer
als gnadenloser Monster-Metzger.

Remakes und ‘Re-Imagina-
tionen” bekannter Klassiker
mogen nicht der kreativste Ansatz
sein, stehen aber hoch im Kurs. War-
um sein Glick mit etwas Neuem ver-
suchen, wenn man doch auf bekann-
te Namen setzen kann? So kommt
das Comeback von “Splatterhouse”
nicht allzu tberraschend, auch wenn
Namcos derbe Monsterklopperei
damals weniger mit durchdachter
Spielbarkeit als mit saftig-ekligen
Splatter-Effekten protzte.

War Held Rick im Original als bul-
liger Schlager im blauen Overall mit
Jason-Vorhees-Maske unterwegs,
um Freundin Jennifer aus einem
Geisterhaus zu retten, ist sein neu-
er Look von amerikanischen 90er-
Jahre-Comics inspiriert. So prangen
Muskeln am ganzen Korper, aus der
Hockeymaske des Originals wurde
ein Totenkopf-Uberzieher. Die Re-

Bluttiberstromte Muskelberge und

widerliche Monsterscharen als Metzelfutter:

make-Villa ist nicht mehr schummrig
und gedampft, sondern knalliger:
Gute Farbwahl und ein paar clevere
Effekte sorgen fir ein interessantes
Gesamtbild. “Wir wollen auf keinen
Fall ein fotorealistisches Spiel schaf-
fen. Unser Shader betont vor allem
das Weil sehr stark, die Figuren ste-
chen aus den Hintergriinden hervor.
Wir haben uns stark an Comics ori-
entiert und wollten einen eigenen
Look erreichen, der sich von anderen
Actionspielen abhebt”, erklart Pro-
duzent Nigel Cook.

Das Spielkonzept halt bisher noch
nicht ganz mit: Rick rennt durch Gan-
ge und trifft in Arena-artigen Rau-
men auf grausiges Monster-Geziicht,
das er mit bloBen Handen oder
Hilfsmitteln Marke Vierkantholz zu
Mus verarbeitet. Dabei geht er alles
andere als zimperlich zu Werke: Blut
und andere Flussigkeiten spritzen nur

"Splatterhouse” spart nicht mit gangigen Horrorklischees

P

COMING

Der eklige Boss mit der Hammerhand ist laut Aussage der Entwickler noch einer
der kleineren Endgegner.

so umher, unter den richtigen Vor-
aussetzungen fihrt Rick extra-bru-
tale Finishing-Moves im klassischen
Quick-Time-Event-Stil durch - diese
werden benadtigt, um die Maske
mit Blut zu versorgen. Im Eifer des
Gefechts verliert Rick gelegentlich
die eine oder andere GliedmaRe.
Aber kein Problem, nach kurzer Zeit
wachst der abgenagte Arm wieder
nach. Nigel Cool erklart: "'Splatter-
house’ hat viele witzige Elemente,
ahnlich wie die Sam-Raimi-Filme.
Das Spiel soll nicht verstaren. Rick ist
ein Monster, die Gegner sind Mons-
ter - es ist albern und tberzogen.”
Gelegentlich stolpert Ihr Uber
simple Rétsel: Ein riesiges Monster-
maul prangt an der Zimmerwand
- werft ein paar Eurer wehrlosen
Gegner zwischen die gewaltigen
Zéhne, damit Ihr passieren konnt. Als
Hommage auf das iber 20 Jahre alte
oOriginal dienen gelegentliche Side-
scroller-Levels in 2,5D. Diese wirken
etwas dynamischer und flotter als
die 3D-Szenarien und warten mit
ein paar netten Geschicklichkeitsein-
lagen auf. Hohepunkt des Spiels
konnten die Bossduelle werden: Die

gewaltigen Endgegner machen gra-
fisch einiges her. Uber die Qualitat
der Kampfe kann man bisher nicht
allzu viel sagen, da Ricks Attacken
bei der Prasentation noch ohne gra-
fisches und akustisches Feedback
auskommen mussten. Dafir heult
ohrenbetdubender Heavy Metal aus
dem Lautsprechern. Cook erklart: “In
den USA haben viele erfolgreiche
Splatter-Filme  Metal-Soundtracks,
fur die Fans gehort das dazu. Die li-
zenzierten Songs werden im fertigen
Spiel nur wahrend der Bosskampfe
laufen, ansonsten hort Ihr auch an-
dere Arten von Musik.” tn

Namco-Bandai, USA

Herst Namco-Bandai
Genre Action
Termin 2010

iender Comic-Look

wenig ati & Metal-Soundtrack

Grobe und blutige Monsterklopperei,
die noch Feinschliff braucht, den Trash-Charme
der 20-Vorhilder aber einfangen kinnte.
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er Nachfolger des postapokalyptischen
Abenteuers wartet mit neuem Entwickler
und knalligem Szenario auf.

Obsidian Entertainment hat

seit dem zweiten "Knights of
the Old Republic” (Xbox, 2004) den
Ruf, aus hochkaratigen Rollenspiel-
Vorlagen gelungene Fortsetzungen
zu schnitzen. Deshalb folgt Bethesda
dem Vorbild von Bioware und hat
das Team fur den Nachfolger des
postapokalyptischen Epos “Fallout
3" angeheuert.

New Vegas” erzahlt eine neue
Geschichte mit einem frischen
Helden und einem Schauplatz, der
sich vom zerstorten Washington
kaum deutlicher abheben kénnte.
Diesmal tummelt thr Euch in der Ge-
gend rund um das Zockerparadies in
Nevada - das futuristische Las Vegas
hat den Atomschlag weitgehend
unbeschadet iberstanden, weshalb
uns u.a. ein mit Neonlicht gefluteter
Strip erwartet. Auch andere reale
Schauplatze wie der machtige Hoo-

ver Dam stehen zur Erkundungstour
bereit, sofern Ihr die trockene Moja-
ve-Wiiste vor der Stadt iberlebt.

lhr schlipft in die Rolle eines
unbekannten Helden, der mit viel
Gliick eine Hinrichtung ubersteht
und von einem Arzt zusammen-
geflickt wird. Nun liegt es an Euch,
die Hintergrinde fur die anfangliche
Misere herauszufinden. Doch das ge-
staltet sich alles andere als einfach:
In New Vegas haben verschiedene
Gangs das Sagen, zwischen denen
sich eine Schlacht anbahnt. Durch
dieses Beziehungsgeflecht wirken
sich Eure Aktionen spirbarer aus als
bei "Fallout 3“, denn wenn lhr etwa
bei einer Gruppierung in Misskredit
geratet, hat das Einfluss auf mog-
liche Missionen und sogar den Aus-
gang des kommenden Krieges.

Jede Menge Plaudereien stehen
auf dem Programm, bei denen Ihr

Easy Pete

m zerstorten Washington aus “Fallout 3" hat sich in "New Vegas

s besser gehalten und erinnert an den Wilden Westen

Hauptsache die Frisur sitzt: In der Umgebung des ehemaligen Spielerparadieses
aufen Euch schon mal extravagant verzierte Kontrahenten tiber den \Weg

etwas freier plappert als bisher. Hau-
figer werdet Ihr aber in Kdmpfe ver-
wickelt, wenn Euch die aggressive
Fauna oder unliebsame Zeitgenos-
sen attackieren. Wie gehabt, konnt
Ihr dann in Echtzeit schlagen oder
schiefen oder im V.A.T.S.-System die
Zeit anhalten und bequem einzelne
GliedmaBen anvisieren. Das Waffen-
repertoire wird deutlich aufgestockt,
zudem gibt es die Maglichkeit, die
Wumme Eurer Wahl mit Zusatzaus-
ristung wie z.B. einem Zielfernrohr

Das bewahrte V.A.T.S.-Zielsystem
(oben) aus dem Vorganger. Begleiter
kénnt Ihr jetzt kommandieren (unten)

aufzumotzen. Nahkampfer freuen
sich, dass ihre Prugelwerkzeuge mit
zusétzlichen Spezialattacken verse-
hen sind, die mehr Wirkung entfal-
ten als normale Hiebe. Habt Ihr ei-
nen Begleiter gewonnen, akzeptiert
dieser detailliertere Anweisungen als
die “Fallout 3“-Kumpanen. Und wer
die groBe Herausforderung sucht,
wagt sich an den Hardcore-Modus, in
dem sich Euer Held langsamer erholt
und Munition nur begrenzt mitge-
nommen werden kann. us

Dbsidian Entertainment, USA
Bethesda

Rollenspiel

2010

ungen

hoffentlich keine unndtigen Macken wie zu
niedrigt

Evolution statt Revolution: "New
Uegas” setzt weitgehend auf die Starken
des Rollenspiel-Vorgangers und solite dank
reizvollem Setting und guter Ideen an dessen
Qualitdt ankniipfen.




COMING

Scribblenauts 2

Eines der frischsten Spiele des letzten Jahres
heilt “Scribblenauts” und erschien exklusiv
fur Nintendo DS. In klei-
nen, Giberschaubaren Levels \
meistert Ihr pfiffige Aufga-
ben, um an einen Stern zu
gelangen. Zum Lésen der \
Rétsel nutzt Euer Held Maxwell
einen Notizblock, auf den Ihr
LE-TERMINE el ialoonl  Begriffe schreibt, die sich daraufhin
Ace Combat: Joint Assault Namco-Bandai Action PSP 3. Quartal materialisieren. Von Leitern iber Trampo-
NEU  Battle vs. Chess Tuxxez Denken s Mai line, Zombies, Omas bis hin zu Seilen und

NEU  Batman: The Brave and the Bold Warner Action-Adventure DS 3. Quartal Schie@gewehren zaubert Maxwell nahezu

8ibi Blocksberg: Das groBe Hexenbesenrennen  Kiddinx Simulation s 2010 . . . .

e Drsgon: wskened Shadow Namco-Bandal  Rollnspel B i alles herbei, was Eth in den Sinn kommt. So viel kreativer Freiraum war uns
NEU Casual Mania Flashpoint Denken 0s e Satte 85 von 100 SpielspaBpunkten wert.

Dead ot Allve: Pacadise Teano sport PP 14 Mittlerweile werkelt 5th Cell an einer Fortsetzung. 120 neue Levels sowie
NEU  Dodge Racing: Charger vs. Challenger £+ F Distribution ~ Rennspiel 0§ wi  ein Uberarbeiteter Leveleditor zum Erstellen und Tauschen selbstgebastelter
NEU  Dragon Ball: Origins 2 Namco-Bandai  Action o5 sl Aufgaben sind obligatorisch, viel wichtiger ist jedoch, dass auch die groRte
NEU  Dragon Quest IX: Sentinels of the Starry Skies ~ Square Enix Rollenspiel DS 3.Quartal Schwache des Vorgangers ausgemerzt wird: Die ungenaue und oftmals feh-
NEU Duke Nukem Trlogy: Chain Reaction Koch Media Adtion psp 05 2.0uaal  Jerhafte Stylus-Kontrolle iber Euren Helden Maxwell sorgte im Erstling fur
NEU  Duke Nukem Trilogy: Critical Mass Koch Media Action PSP 2. Quartal eimge Fehlversuche und eine ordentliche Portion Frust.

FASpors A Hedatans  Spon BP 5 0 Als weitere Neuerung kindigt der Hersteller ein Adjektiv-System an.

FIFA FuBball-Weltmeisterschaft Sudafrika 2010 Electronic Arts Sport PSP 294, Damit manipul;erl Ihr die Eigen5(haflen Eurer Ob]eklc, die Ihr zum Lésen der
NEU  From the Abyss NBG Action-Adventure 0§ 2035, g
: Rétsel ersinnt. Selbst die Kombination mehrerer Eigenschaftsworter soll kinf-
NEU  Fullmetal Alchemist: Brotherhood Namco-Bandai Action PSP 2010 2 .
Wl EalicienrEs iy . o wi  tig moglich sein, um mit den mehr als 10.000 neuen Begriffen noch kreativer
NEU  GeoMaster Tivola Denken 05 i auf Sternenjagd zu gehen.

God Eater Namco-Bandai Action PSP 2010

Golden Sun DS Nintendo Rollenspiel 0s 2010

Gormiti:The Lords of Nature Return Konami Action-Adventure 05 2010
NEU K11 - Kommissare im Einsatz Seven One Adventure 0s 14,

UPDATE  Lego Harry Potter: Die Jahre 1-4 Warner Action-Adventure 0§ 285

Lego Star Wars IlI: The Clone Wars Activision Action PSP DS 3. Quartal

Mega Man Zero Collection Capcom Action DS 3. Quartal

Metal Gear Solid: Peace Walker Konami Action-Adventure PSP 5.
NEU  Popstars F + F Distribution ~ Simulation 0S 3. Quartal

Prince of Persia: Die Vergessene Zeit Ubisoft Action-Adventure PSP DS Mai

puzzle Quest 2 Namco-Bandai  Geschicklichkeit 05 2. Quartal
NEU  Rage Activision Action psp 2010

Scribblenauts 2 Warner Denken 0S 3. Quartal
NEU  Sherlock Holmes & the Mystery of Osbourne House  Deep Silver Adventure 0S 2. Quartal

Sims 3 Electronic Arts Simulation DS 4. Quartal
NEU  Sports Island Konami Sport 0s Mai
NEU  Tiger Woods PGA Tour 11 Electronic Arts Sport 0§ 17

Tim und Struppi: Das Geheimnis der ‘Einhorn’  Ubisoft Adventure 0s 2010

Tour de France Saison 2010 Koch Media Simulation psp 3. Quartal
NEU Toy Story 3 Disney Action-Adventure PSP DS 15.6.

UFC 2010 THQ Sport 0§ 25

Dead or Alive: Paradise

1 Das Kissenhipfen wird neben
den Volleyball-Matches das

‘gehaltvollste” Minispiel und hat im-

merhin ein Minimum an Tiefgang.

Im Kasino stehen Glicksspiele

wie Poker, Black Jack und Ein-
armige Banditen zur Wahl. Entschei-
det Ihr Euch fir die Karten, solltet Ihr
Euch nicht von den erstmals auffallig
in Szene gesetzten Reizen von Hos-
tess Rio ablenken lassen.

Die Tanze an der Stripperstange

belohnten auf der Xbox 360 nur
ganz besonders ausdauernde Zocker
- vielleicht sind sie diesmal einfacher
und schneller freischaltbar?
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In bester Capcom-Tradition folgt auf "Street Fighter IV ein "Super”-Update, das Beat'em-Up-

Fans mit groBen und kleinen Veranderungen erneut begeistern mdchte.

Etwas mehr als ein Jahr ist

vergangen, seit Capcom mit
"Street Fighter IV” fur ein Revival
des Beat’em-Up-Genres gesorgt hat:
Arcade-Sticks erfreuten sich zeitwei-
lig einer kaum zu stillenden Nach-
frage und selbst diejenigen, die mit
Prigelspielen nur wenig anfangen
kénnen, griffen zum Controller und
schwelgten in Erinnerung an ihre
16-Bit-Erlebnisse mit Ken, Ryu und
Konsorten.

In Kirze erscheint der rundum auf-
gemotzte Nachfolger, der mit zehn
neuen Charakteren, funf zusatzlichen
Stages sowie einigen Modifikatio-
nen in Sachen Spielbalance und On-
line-Modi erneut zum Kauf locken

- &N
Bonus Stage: Demoaliert ein Auto
auf Zeit und zertrimmert Fasser.

mochte - ein moderater Preis von
rund 40 Euro soll die Entscheidung
erleichtern. Wir haben bereits etliche
Stunden in eine Vorab-Version von
"Super Street Fighter IV” investiert
und die vorgenommenen Verande-
rungen zusammen mit drei leiden-
schaftlichen Prugel-Fans unter die
Lupe genommen.

Nie mehr "Indestructible”!

Das neue Intro fohrt den dyna-
mischen Tusche-Look des Vorgangers
elegant fort, wirft aber dessen viel-
fach gertgten Titel-Song tber Bord.
Erneut bt Ihr Moves und Combos im
Trainingsraum und meistert frische
Herausforderungen. Geheime Kamp-
fer zum Freispielen gibt es diesmal
jedoch nicht: Alle 35 Charaktere sind
von Anfang an verfigbar, dafir spielt
Ihr erstmals auch im Versus-Modus
bis zu zehn Farben fir Euer Outfit so-
wie diverse Provokationen frei, mit
denen Ihr Euren Kontrahenten im ge-
eigneten Moment demdtigt. Das ge-
lingt auch mit den neuen Ultra-Com-

DEEJAY

bos, denn diesmal wahlt thr im Cha-
rakterauswahl-Screen vorab eine von
zwei aus. Wer beispielsweise Ryus
Ultra-Hadoken fur unbrauchbar hielt,
wahlt nun eine vernichtende Version
des Shoryuken-Dragon-Punchs, die
weitaus flexibler einzusetzen ist und
obendrein spektakuldr aussieht.

Im Profi-Interview auf der rechten
Seite erfahrt Ihr, in welchem Aus-
mal Capcom an der Spielbalance
gefeilt und somit fur einen ausge-
glicheneren Kader gesorgt hat. Die
spurbar unterschiedlicheren Charak-
tere haben individuelle Finessen, die
Euch fur Monate bei der Stange hal-
ten werden. Ob der wurflastige Olrin-
ger Hakan oder die pfeilschnelle Juri:
Die Neuzugange sorgen ebenso fir
Variation wie die Polygon-Updates
von Makoto, Cody oder T.Hawk, die
Serienfans aus der “Street Fighter
"~ und der “Alpha”-Reihe bzw.
“Super Street Fighter IlI” kennen.

Im Arcade-Modus schaltet Capcom
dagegen einen Schritt zuriick und
verzichtet auf einfihrende Anime-

Schnipsel und setzt auf Standbilder,
dafur wurde Endboss Seth entscharft
und die zwei aus “Street Fighter II”
bekannten Bonus-Stages integriert.

Internet-Zocker lockt zudem ein
neues Lobby-System, in dem meh-
rere Spieler bei Matches durchwech-
seln. Zudem schneidet Ihr Kampfe
mit und teilt sie online. mh

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

Capcom, Japan
Capcom
Beat'em-Up
30. April

» frische Kampfer sorgen fiir mehr Vielfalt
» neug Ultra-Combos und fiinf frische Stages

» erweiterte Optionen im Online-Modus

» nur ein Slot fur die individuelle Controller-
Belegung macht Zockerpartys umstandiich
» Entscheidung fur eine der beiden Ultra-
Combos vor Matchbeginn erforderlich
Priigel-Update mit zahireichen sinn-

vollen Verbesserungen, vielfaltigeren Kampf-
stilen und gewohnt genialer Spielbarkeit




Neben offensichtlichen Neuerungen setzt das Kampfsport-
Update auf Feintuning bei der Spielbalance, weshalb wir drei
Beat'em-Up-kundige Leser in die M!-Redaktion einluden, um
die Verdnderungen einen Nachmittag lang zu analysieren.

M! Games: Was haltet Ihr nun von ”Super Street Fighter IV"?
Tim Loffler: Auf jeden Fall hat sich das Balancing ein wenig
geandert, zum Beispiel bei der Reichweite der einzelnen Moves.
Die neuen Kampfer gefallen mir, vor allem Deejay finde ich
sagenhaft. Den gab es zwar schon bei ”Super Street Fighter 11",
aber jetzt ist er so richtig zackig und hat einige neue Moves auf
Lager, die im Kampf fur Uberraschungen sorgen. AuBerdem ist er
richtig toll animiert

Diego Battaglia: Die neuen Ultra Combos sind auch alle her-
vorragend animiert und man kann sie vielseitig einsetzen. Ich
bin kein Fan von Ryus altem Ultra-Move, weil der eine ziemlich
lange Recovery-Phase hat. Entweder er trifft, oder der Gegner hat
qenug Zeit, um gleich zweimal zu springen und mir ins Gesicht zu
schlagen. Die neve Ultra Combo kann ich jetzt wunderbar an an-
dere Moves reihen. Gerade beim klassischen Duell zwischen Ryu
und Ken ist mir auch aufgefallen, dass Kens Flaming Shoryuken
nicht mehr so einen dbel groBen Radius hat.

Meine zweitliebste Kampferin Sakura beherrscht jetzt einen

Schuss, den sie wahlweise nach vorne oder schrag nach oben
abfeuern kann. Bei den neuen Charakteren ist mein Favorit Ibuki.
Mit der kann man wie in “Street Fighter 11l: Third Strike” richtiq
schane EX-Moves ausfihren und kombinieren.
Tony Couchi: Bei den ganz neuen Charakteren muss ich erst ein-
mal passen und beziehe mich auf die aus “Third Strike”. Von de-
nen fand ich Dudley ziemlich cool. Der hat einen Mix aus Charge-
Moves und welchen im Shoto-Stil. Besonders seine Ultra Combo
gefallt mir sehr qut, weil sich dabei die Kamera hinter Dudley
begibt. Da geht schon ein bisschen was mit der 30-Engine.

Ansonsten habe ich Sagat getestet. Das ist mein Favorit und
ich muss sagen, dass ich schon ein wenig enttuscht bin. Ich
habe das Gefiihl, dass die aktive Phase des Jumping Mid Punch
kiirzer geworden ist. Wenn ich beispielsweise Uber einen Fever-
ball springe, kann ich den Gegner nicht langer direkt bestrafen,
denn er trifft einfach nicht mehr. Das war im Vorganger mein
Ertffnungsmove fiir eine Combo. Die Schadenswerte wurden auch
reduziert, der Heavy Tiger Uppercut macht nur noch 100 Punkte
Schaden und ich bin 170 oder 180 gewohnt. Dafir gibt es so
einen coolen Move, “Angry Charge’ heiBt der. Dafiir muss man
war eine EX-Leiste opfern, aber dann macht der Uppercut wieder
180 Punkte und damit kann man dann leben.

Wie steht Ihr insgesamt zum veranderten Balancing?

Tony: Im Gesamtkontext kann der eine dies etwas weniger qut
und ein anderer jenes etwas besser oder vielleicht schneller
durch kiirzere Startup-Phasen.

Diego: Das ganze Spiel wirkt dadurch etwas flotter.

Tim: Ein bisschen mehr Geschwindigkeit ist schon drin, das ist
mir auch aufgefallen.

Tony: Ich wirde nicht sagen, dass das ganze Spiel schneller lauft,

und Tony

Neutrons
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Sagat wurde fiir "Super Street Fighter IV" geschwacht, was Neuzugang Juri die Gelegenheit gibt, ihre Ultra-
Combo 'Feng Shui Engine’ anzubringen — damit lasst Ihr eine Zeitlang vernichtende Custom-Combos vom Stapel.

aber die einzelnen Moves. Wenn Akuma beispielsweise hoch-
springt und seine Feuerballe ablasst, auch Sagats Vorwarts-Dash
geht schneller.

Tim: Durch die neuen Kampfer st die Abwechslung groBer, denn
sie spielen sich zum Teil vdllig anders. Hakan zum Beispiel kampft
im tirkischen Olringer-Stil und erhoht seine Wurfreichweite durchs
Findlen. Guy ist auch so ein Kandidat: Der hat etwas von El Fuerte
und rennt erst einmal los, ehe man Attacken dranhangt.

Wie haben Euch die Stages gefallen?

Diego: Bei den alten Hintergriinden aus “Street Fighter IV" ist
mir nichts aufgefallen, was groRartig anders ware. Von den neuen
Stages macht “Afrika” am meisten her.

Tony: Die neven Stages gefallen mir auf jeden Fall, bei den alten
hatte man noch einmal driiber gehen kannen, denn die sind 1:1
aus "Street Fighter V"

Tim: Bei den neuen Arenen passiert mir stellenweise zu viel im
Hintergrund. Da sind so viele Animationen und Leute, die herum-

hampeln und irgendwelche Faxen machen. Das lenkt unter Um-
stinden schon mal ab. Aber das Baustellen-Level sieht ziemlich
krass aus und im Hintergrund springt auch noch Hugo aus “Third
Strike” herum.

Tony: Ich finde das eher positiv, denn dadurch sieht man sich
nicht so schnell satt.

Was erwartet Ihr Euch vom fertigen Spiel?

Tony: Die Sache mit den Kostimen beschaftigt mich. Wenn ich im
Vorganger die Outfits schon heruntergeladen habe, muss ich dann
jetat alle erneut kaufen?

Diego: Ich weiB bereits aus einem Trailer, dass es neue Looks
geben wird. Cool ware, wenn man die alten Alternativ-Outfits
gratis dazu bekame.

Tony: Die andere Frage betrifft die Klassifizierungspunkte. Werden
sie ibernommen oder muss ich mich nochmals im Rang hochspie-
len? Das werden wir wohl im Test erfahren, wenn es soweit ist.
Die Fachsimpelei findet Ihr in voller Lange als Extended-Podcast auf www.maniac.de
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Die "Heavenly Sword”-Macher lassen Euch
keine Wahl: In ihrem Action-Abenteuer wer-
det Ihr zum Sklaven einer schénen Dame!

Uberraschung! Die Welt nach
dem Weltuntergang ist gar
keine nukleare Wustenei, sondern
ein Paradies fur Baume und Schling-
pflanzen! Nur die Menschheit hat
es schwer im postapokalyptischen
Biotop. Dezimiert auf ein paar zehn-
tausend Exemplare, standig auf der
Flucht vor wild gewordenen Kampf-
robotern und Sklavenjagern, irren die
Letzten unserer Art durch die Gber-
wucherten Reste einer Zivilisation,
derer sie langst nicht mehr Herr sind
Zumindest, wenn es nach Tameem
Antoniades geht, seines Zeichens
Ninja Theorys ‘Chief Creative Ninja'.
Die Thematik der Sklaverei, der ab-
soluten Abhangigkeit von einer len-
kenden Macht, ist das Leitmotiv ih-

inszenieren die Ubi
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Wie in "Heavenly Sword" setzen Ninja Theory in "E
nft im farbenfrohen Comic-Look

res ambitionierten Actionspektakels
"Enslaved”.

Welcome to Slavery!

Dabei entspricht das Verhdltnis der
beiden Hauptfiguren, des Muskel-
protzes Monkey und der zierlichen
Trip, dem einer Videospielfigur und
des steuernden Spielers. Laut Ta-
meem ist das auch beabsichtigt und
wird sich wahrend der Odyssee des
ungleichen Paares vom zerstorten
New York in den Westen der Dschun-
gelwelt immer mehr verdichten. Ihr
ibernehmt dabei die Rolle des Mon-
key, der am Anfang des Spiels ein
Sklavenstirnband von Trip verpasst
bekommt und von da an jedem Be-
fehl seiner rothaarigen Herrin gehor-

laved" nicht auf fotor

sche Optik, sondern

Charis

matische Sklavenhalterin: Die resolute Trip hat wahrend des gesamten

Spiels die absolute Macht tber Eure Spielfigur Mankey.

chen muss, wenn er nicht standig
mit Schmerzimpulsen traktiert wer-
den will. Setzt gar Trips Herzschlag
aus, explodiert das Band auf Mon-
keys Kopf, sodass er zusétzlich stan-
dig ihre Unversehrtheit sicherstellen
muss. Damit hat der agile Kraftprotz
alle Hande voll zu tun, denn zwischen

ReiBt Monkey einem Roboter den Kanonen

Trip und ihrem Heimatdorf, zu dem
sie nach der Flucht aus einem Skla-
venschiff zuriickkehren will, lavern
die Mecha-Heerscharen vergangener
Weltkriege. Also packt Monkey, der
auf der Figur des Affenkonigs aus
einem antiken chinesischen Ro-
man basiert, seinen Kampfstab und
verschrottet zahllose gewalttdtige
Blechdeppen in wberraschend tak-
tischen Kloppereien. Mit korrektem
Timing reiht Ihr Ausweichmanover,
leichte oder schwere Attacken sowie
Betdubungsschlage aneinander, bis
die Schrauben fliegen. Die technisch
versierte Trip soll wahrenddessen
alles andere als Monkeys unbewaff-
neten  Schwachpunkt darstellen.
Zwar kampft sie selbst nicht mit

m ab, kann

er die Waffe fir kurze Zeit selbst benutzen
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und muss mitunter auch beschitzt
werden, meistens aber macht sie
sich nitzlich, analysiert mittels einer
gehackten Drohne das Schlachtfeld,
weist Monkey auf Schwachstellen
bestimmter Gegner hin oder startet
bei Bedarf Ablenkungsmandver. Im
Laufe des Spiels verbessern Monkey
und Trip ihre Fertigkeiten oder lernen
neue Tricks.

Story = Gott

Wer nun ein Nonstop-Actionfeuer-
werk a la "Heavenly Sword” er-
wartet, liegt falsch. Zwischen den
Roboschlachten unternehmt Ihr mit
Monkey ausgedehnte Kletterpartien
im Ruinendschungel, tragt Trip auf
Eurem Riicken herum oder werft sie
iiber Abgriinde. Wie in “Uncharted”
ist Euer Weg dabei insgesamt linear
vorgegeben, manchmal fiihren aber
unterschiedliche Routen zum  Ziel.
Aus Kletterparcours, Labyrintheinla-

Setzt Trips Herz-
schlag aus, ex-
plodiert Monkeys
Sklaven-Stirnband.

gen und verrosteten Mechanismen
stricken die Entwickler auBerdem so
manches Rétsel. Insgesamt sollen
sich alle Spielelemente der Spiel-
story unterordnen, die Tameem im
Stil von “Terminator 2" inszenie-
ren mochte. Harte Action gepaart
mit glaubwirdigen Emotionen, das
ganze in Bombast-Optik und fettem
sound. Damit die Gefihle der optisch
eher comichaft gehaltenen Charak-
tere realistisch raberkommen, wurde
“Herr der Ringe”-Veteran Andy Serkis
fur das Motion-Capturing engagiert
(siehe Kasten). Die Geschichte ver-
fasste der englische Drehbuchautor
Alex Garland (“28 Days Later”) und

Na? Willst 'nen Stock in den Metallpopo? Monkeys Kampfstab fahrt bei Bedarf
auf fast zwei Meter Lange aus oder feuert Energieprojektile ab

konzentriert sich vor allem auf die
Beziehung des Paars. Diese soll sich
nicht in den erzdhlenden Aspekten
des Spiels niederschlagen, sondern
unter anderem auch die Animationen
beeinflussen. Je mehr sich Monkey
mit Trips Motiven identifiziert, umso
behutsamer fasst er sie z.B. bei Paar-

Manévern an. Je starker die beiden
zusammenwachsen, umso effektiver
wird auch ihre Zusammenarbeit
wahrend der Kampfe. Ob das ambiti-
onierte Konzept aufgeht und Monkey
seinen Kopfschmuck irgendwann ab-
nehmen darf, erfahrt thr Ende 2010
auf PS3 und Xbox 360. mw

So funktioniert die Branche: Ware der Bruder von Creative
Director Tameem Antoniades nicht zuféllig der Hypotheken-
makler von Andy Serkis gewesen, hatte der Gollum-Darstel-
ler wohl nie per Motion-Capturing seine Schauspielkinste als

DER CHARAKTERKOPF VON NINJA THEORY

Kénig Bohan in "Heavenly Sword” zur Verfiigung gestellt. Fir
"Enslaved” verfeinerten Ninja Theory ihre Aufnahmetechnik
zum 'Permormance-Capturing’ und kénnen nun auch subtile
Mimik-Nuancen auf die Polygonmodelle von Monkey und Co.

tbertragen. Mr. Serkis agiert
inzwischen nicht nur als Haupt-
figur Monkey, sondern schreibt
an den Dialogen mit und unter-
stiitzt die amerikanische TV-

Schauspielerin  Lindsay ~Shaw
bei ihrer digitalen Darstellung
von Monkeys Meisterin Trip

Ninja Theory, England
Namco-Bandai
Action

4. Quartal

Ambitioniert: Falls es gelingt, die
Beziehung zwischen Monkey und Trip his zum
Schluss glaubhaft spielbar zu machen und die
Actionsequenzen qualitativ gleichziehen, wird

"Enslaved” neue Impulse setzen.




de Brian Fargo
mixt "Gears of War" mit Schwert, Schild und Magie.

Version aus?”, fallt mir

"Da misst Ihr Euc

machen”, beruhigt mic

Urgestein Brian Fargo. "We

War’ ohne Schnitte durchg

sollten auch wir keine Probleme ha-

ben”, fugt e Matthew hin-

zu. Fargo scl fir ist ja nack-

te Haut bei in Problem - ich

denke, wir werden die Heldin Elara

in der deutschen Version exklusiv

das ganze Spiel einfach n ohne

kampfen las

Doch bevor wir Euch an Brians

weiteren Vorhaben bzw. Al

heiten teilhaben lassen, ziemt

sich, das Spielkonzept von “Hun
aren. Unsere Uberschrift hat
eits angedeutet: “Hunted: The
V's Forge” bedient sich mun-

ter bei Epics Third-Pe

der mit dem Schwert zuhaut
und eine sexy Amazone, die
Fernkampf mittels Pfeil und Bo
setzt - ist das nicht ein bissche
einfallslos und klischeebehaftet?
lautet die erste Frag
vicklern von inXile

ut ge
as ware es, hatten
tes Element
ist namlich
licher Angsthase, er firch
groRen H

eingebaut:
ein ziem-

ferin hingegen gibt den Ton an, ge
mutig vc und schn
am liebsten in Scheiben.”

“Apropos  Scheiben:
es mit der Gewalt in

\de

HTNIS VON INTERPL

Im Oktober 1983 grindet der Kalifornier Brian Fargo das Softwarehaus Interplay.
Seinem ersten Spiel "The Demon's Forge” (fallt Euch bei dem Namen was auf?) sollen
zahireiche Software-Perlen nachfolgen, die ersten namhaften sind "The Bard's Tale"
und "Wasteland", noch unter der Publisher-Flagge von EA. Nach dem Schach-Exkurs
“Battle Chess" und dem 3D-Shooter "Descent” landet Interplay in den 1990ern, mitt-
lerweile selbst als Publisher tatig, mehrere Rollenspielerfolge, darunter die ersten
beiden “Fallout™Episoden und die vom hauseigenen Entwicklerstudio Black Isle ent
worfenen Hits "Baldur's Gate | & II”

Auch einige Konsolenkracher tragen das Interplay-Logo — u.a. die
frihen Blizzard-Geistesblitze "Rockn'Roll Racing”, "The Lost Vikings"
und "Blackthorne®. Trotz guter Verkaufszahlen schreibt Interplay
lange Jahre rote Zahlen — als Titus Interactive 2001 den Kon-
zern (bernimmt, verlasst Griinder Fargo das Studio und
baut mit inXile Entertainment eine neue Bleibe auf. Bald
folgt ihm Interplay-Veteran Mathew Findley, jetzt Prasident
des kalifornischen Unternehmens. Ironischerweise verof
fentlichen inXile ihr bisher einziges relevantes Spiel, den
humorigen Dungeonhacker "The Bard's Tale” (PS2, Xbox),

gen zu jagen. Ein K
gt, und Elaras K
nur von einem zarten Lendenschurz
rutscht hinter einer
Derweil springt
in die Bresche

ogen. Ihr pfahlt an-

Feinde aus dem Lauf
zoomt bei Bedarf Gber ‘Kimme und
Korn’, um ihnen einen Pfeil zwischen

2004 - dem Jahr der Interplay-SchlieBung. Die dritte
Kraft bei inXile ist mittlerweile Creative Director Michael
Kaufman — bevor er sich Fargos Bande anschloss,
war er in den Studios Xatrix und Grey Matter als Art /
Director tatig und driickte zahlreichen indizierten Titeln
("Redneck Rampage”, "Kingpin”, "Quake II: The Reckoning”, "Return to Castle Wolfen-
stein’) seinen Stempel auf. Nach einer langen Durststrecke taucht 2007 der Name
inXile als Entwickler des Ganoven-Abenteuers "HEI$T” auf, nach
mehreren Verschleppungen tragt Publisher Codemas-
ters das Projekt aber zu Grabe. Bleibt
demnach viel Zeit und Manpower fiir
"Hunted’, das — wenn es nach Brian
Fargo geht — den Start einer groBen
Serie markieren soll.
Von links: Mat
Euer ligbs!




Wenn Caddoc Magie wirkt, dann erstrahlen die Wargar-Schurken in leuchtendem Blau — achtet auf die detaillierte Ruckenmuskulatur. Ob Ihr als Schwertkampfer Caddoc
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oder Bogenschiitzin Elara loszieht, kannt Ihr im Solomodus tbrigens an jedem Speicherpunkt neu entscheiden, den jeweiligen Koop-Partner steuert dann die CPU

- ein zweiter Entwickler steuert den
Koop-Kollegen. Mit kraftvollen, wenn
auch noch ein wenig trage animier-
ten Schwerthieben hackt Caddoc
auf die Gollum-ghnlichen Kreaturen
ein - absurde Luftkampfmandver im
"Bayonetta”-stil habt Ihr nicht zu be-
firchten, Caddoc gleicht eher dem
Conan-Archetypen.

Gears of Might & Magic

Abgesehen von einem starkeren
Fokus auf Nahkampfe erleben wir
wahrend der ersten Minuten eine kla-
re Adaption der “Gears"schen Spiel-
mechanik. Darauf angesprochen, gibt
Brian seinen fiesen Plan preis: Durch
die-oberflachlich betrachtet-augen-
scheinliche Ahnlichkeit soll sich der
Spieler sofort zurechtfinden; erst
danach wird er mit eigenen Ideen
konfrontiert und im besten Fall po-
sitiv Uberrascht. Und es funktioniert:
Die Funktionalitét der Deckungsme-

A . e

Mit Schild und Schw

"Heldin Elara wird
in Deutschland das
ganze Spiel aben
ohne kampfen!”

chanik ist vom ersten Moment an
verstanden - sie erscheint so einfach
und logisch wie ein Sprung in einem
Jump’n’Run.

Im weiteren Spielverlauf entde-
cken wir ein zartes Move-Upgrade-
System, abnutzbare Schilde und
elektrisierende Zauber. Abgesehen
vom offensichtlichen ‘Typ macht
Nahkampf - Madel schieRt aus der
Ferne’-Ansatz wird bei den ma-
gischen Attacken der Koop-Gedanke
besonders deutlich: Caddoc motzt
Elaras Pfeile mit einem Eiszauber auf
oder lasst Gegner als lebendige Ziel-
scheiben schweben. Sie bedankt sich
mit einer Ladung Feuermagie, die

ihn in eine lodernde Kampfmaschine
verwandelt. Ebenfalls pfiffig: Geht
Euer Partner zu Boden, kannt Ihr ihm
ein Medipak zuwerfen.

Aus Performance-Grinden durft
Ihr “Hunted” ubrigens nicht im Split-
screen zocken - zieht entweder mit
einem Ki-Kollegen oder online mit

t: Individuelle Starken hin oder her — beide Spielfiguren kénnen im Nahkampf kraftig zuschlagen

Die tief positionierte Kamera von "Hunted” erinnert an den Sprint-Modus von
Gears of War”". An engen Stellen zoomt sie noch néher an die Figuren heran

S

menschlichen Kombattanten in die
Schlacht. inXiles ‘Keine-Kompro-
misse’-Politik tragt Fruchte: Die Fi-
guren sind toll modelliert, die Luft
voller flirrender Staubpartikel und
bunter Blétter. Als Caddoc via Quick-
Time-Event eine Saule umstoBt und
einen Domino Day im Fantasy-Reich
auslost, lassen Sound und Grafik
die Muskeln spielen: Das wuchtige
Poltern Gbertont den Gothic-Metal-
Soundtrack, die Unreal Engine 3 zau-
bert einen filmreif inszenierten Tem-
pel-Einsturz auf den HD-Schirm. ms

inKile, USA
Bethesda
Action

Die Entwickler haben ein heiBes Eisen
in der Démonenschmiede - imposante Fantasy-
Action fiir kooperative Konsolenbarbaren.
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PREVIEW

MAJIN'

s“’h

AND THE

FORSAKEN KINGDOM

Ein flinker Dieb und sein monstris-liebens-
werter Begleiter erabern den Westen.

DD In der letzten Ausgabe stell-

ten wir Euch “Majin: The
Fallen Realm” bereits einmal vor.
Inzwischen wurde das marchen-
hafte Abenteuer in “Majin and the
Forsaken Kingdom” umgetauft und
wir konnten eine friihe Version in
London genauer unter die Lupe
nehmen.

Vor 100 Jahren brach eine Ka-
tastrophe iber das Konigreich her-
ein. Pechschwarze Kreaturen der
Dunkelheit iberrannten das Land

Kreatur, die ihm auf Schritt und Tritt
folgt.

Trotz mancher Platzhalter-Tex-
tur und noch fehlender Mimik der
Figuren wird schon jetzt deutlich,
dass uns mit “Majin” ein echter
Augenschmaus ins Haus steht.
Lichteinfall und Farbwahl unter-
streichen Schonheit und Einsamkeit
der Umgebung, die Mischung aus
europadischer Architektur und eher
asiatisch  angehauchten  Figuren
iiberzeugt. Besonders aber gefallen

und vertrieben all seine hner.
Seitdem haben viele Helden erfolg-
los versucht, die Monster zu ver-
treiben. Ein flinker Dieb ldsst sich
davon nicht abhalten und befreit
dabei aus Versehen eine méachtige

f

die Ani Der Dieb bewegt
sich vorsichtig und wieselflink, der
machtige Majin langsamer und
behabiger, aber keinesfalls grob
und ungeschickt. Game Republic
versteht es, GroBe und Gewicht

% o ©

e 4 X
360 Das ungleiche Duo aus Dleb und Maijin trifft zufallig zusammen, erweist sich aber
dank seiner unterschiedlichen Fahigkeiten als patentes Team.

der Figur Uberzeugend darzustel-
len, ohne sie wie einen tumben
Haudrauf wirken zu lassen.

Auch iiber den Spielablauf wis-
sen wir nun mehr: Anfangs hat der
Majin keine Erinnerung an seine
Vergangenheit, zudem ist er noch
verhaltnismaBig schwach. Bereits

360 Das Abenteuer schickt Euer Helden-Duo durch allerlei marchenhafte Landschaften: Neben einsamen Gemauern und
vertraumten Waldern erkundet Ihr auch von Kristallen umgebene Bauwerke
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ein einfaches Eisengitter stellt ein
uniiberwindliches Hindernis fir den
Riesen dar. Darum kombiniert das
ungleiche Team seine Talente: In
einiger Entfernung erblickt Ihr eine
groRe, rote Beerenfrucht, die den
Majin mit neuer Kraft versorgen
konnte, fiir ihn aber nicht zu errei-
chen ist. An einer niedrigen Stelle
der Mauer geht der Riese deshalb
in die Knie und der Dieb springt
iiber seinen Riicken nach oben.
Am Ende eines kleinen Labyrinths
liegt die Frucht, allerdings patrouil-
lieren zahllose Schattenmonster auf
dem Weg dorthin. Jetzt ist Unauffal-
ligkeit gefragt: Mit einem einzelnen
Gegner wiirde der Dieb vielleicht
fertig, doch die Feinde kooperie-
ren und kommen angegriffenen
Kameraden zu Hilfe, wenn sie Euch
bemerken. Damit nicht genug: lhr
konnt die Unholde nicht permanent
ausschalten, nach kurzer Zeit er-
wachen besiegte Schattenmonster
wieder zum Leben. Also arbeitet Ihr
Euch flink, ungesehen und vorsich-
tig zum Ziel vor. Steht ein Gegner
alleine mit dem Ricken zu Euch,
stellt 1hr ihn mit einem Stealth-
Angriff ruhig, ansonsten weicht lhr
besser aus. Habt Ihr die Frucht er-

M! 05-2010



360 GroBer Bulle verleiht Fliigel: Mit seiner Kraft eignet sich der Majin prima dafiir,

Euren Dieb per Katapult iiber die hohe Mauer zu schleudern.

o210 N8GH

360 Offene Konfrontationen sind meistens nicht ratsam: Lieber schieicht Ihr Euch

vorsichtig an und iiberrascht dann die Feinde

reicht, stellt auch die Euch vor ein
Problem: Um sie zu tragen, braucht
der Dieb beide Hande - damit sind
Kampfe, Rennen und flinke Kraxe-
leien ausgeschlossen. Jetzt gilt es,
auf die Laufwege der Gegner zu
achten und ungesehen zuriick zum
Majin zu gelangen.

Habt Ihr Euren Monsterbegleiter
erreicht, wendet sich das Blatt: Die
Beere verfehlt ihre Wirkung nicht,
der Majin offnet das eiserne Tor
und auf einmal sind die Gegner
nicht mehr iiberméachtig. Wahrend
der Dieb die Schattenwesen an-
lockt, wartet der Koloss auf einem
Abhang, um die Monster auf Euer
Zeichen hin unter einer Mauer zu
begraben. Auch im direkten Kampf
schlagt sich Euer Begleiter wacker,
ist aber nicht unverwundbar. Wenn
Horden von Schattenkriegern iiber
ihn herfallen, hat er ohne die Hilfe
des flinken Diebes keine Chance.

Neben diesen Action-, Geschick-
lichkeits- und Schleich-Passagen
hat “Majin and the Forsaken King-
dom” auch ruhige Momente. Dann
rasten der Dieb und sein Begleiter
etwa im Schatten eines gewaltigen
Baumes und lernen sich naher ken-
nen. Auch ohne funktionierende

Mimik und mit Platzhalter-Spre-
chern wurde deutlich, dass “Majin”
nicht nur spielerisch, sondern auch
inhaltlich mehr bietet als so man-
cher Konkurrenztitel. Wenn die feh-
lenden Elemente und der in London
eingespielte  Orchestersoundtrack
implementiert sind, hat das Aben-
teuer gute Chancen, einer der char-
mantesten und interessantesten
Titel des Jahres zu werden. Das bis-
lang ehrgeizigste Projekt von Yoshi-
ki Okamotos Studio Game Republic
ist “Majin” bereits jetzt. tn

Game Republic, Japan
Namco-Bandai
Action-Adventure

3. Quartal

Ein ungleiches Duo kampft, klettert
und knobelt sich durch verfallene Ruinen
~ klingt etwas nach “Ico”, hat aber seinen
ganz eigenen Charme und viel Potenzial.

©2010 NBG!

©2000 gt

360 Zu zweit geht's besser: Der
Hebel offnet die Tur fir den Majin

Mit "Majin” steht
uns ein echter

Augenschmaus
ins Haus.

HEINISERESEIEEEIST EIN. RISIKO"

Daisuke Uchiyama ist Namco-Bandais Produzent
fir “Majin” und nahm sich in London die Zeit,
mit uns dber das Game-Republic-Abenteuer zu
plaudern.

M! Games: Alle Welt verlangt heute nach
shootern und Ahnlichem, ”Majin” ist dage-
gen ein sehr marchenhafter Titel abseits des
Mainstreams...

Daisuke Uchiyama: Unser Spiel ist etwas
Figenstandiges und Neues und damit schon ein
groBes Risiko. In Sachen Spielbarkeit und Grafik
unterscheidet es sich vom GroBteil der heute
erfolgreichen Titel - auch, weil es zu seiner ja-
panischen Herkunft steht, obwohl wir es fir den
internationalen Markt entwickeln.

Wobei die Architektur des Spiels ja eher west-
lich wirkt...

Aber dafir entsprechen gerade die Figuren nicht
unbedingt dem Geschmack westlicher, vor allem
amerikanischer Spieler. Die ziehen kraftige Kerle
mit vielen Muskeln vor, die auf alles schieBen,
was sich bewegt. Unser Held ist ganz anders,
nicht sonderlich stark und er muss auch mal vor
Gegnern fliehen. Ich hoffe nur, dass die westli-
chen Spieler sich darauf einlassen.

Die ”Majin”~Kreatur erinnert mich ein wenig
an Figuren aus Filmen von Hayao
Miyazakis Studio Ghibli, bei-

spielsweise der Roboter aus

“Das Schloss im Himmel”

bzw. “Laputa”.

Am Design des Majin

haben eine  Menge

Leute gearbeitet. Jeder

brachte Ideen und Ent-

wirfe ein. Dabei war

es nicht das Ziel, sich

direkt auf ein Vorbild

wie etwa “laputa”

v beziehen. Sicher

kennen und magen viele

unserer Leute solche Filme, aber ich denke, un-
sere Kreatur hebt sich trotzdem davon ab.

Wie geht die Entwicklung des Spiels voran?

Wie sehr ist Okamoto-san selbst in den krea-
tiven Prozess involviert?

18 Monaten entwickelt

essante Arbeitsweise: Er

ortschritte einmal im Monat an

und bringt sich in der Zwischenzeit nur sehr we-
nig ein. So sieht er die Fortschritte des Projekts
weitaus deutlicher und beurteilt sie dadurch
objektiver, als wenn er taglich damit beschaf-
tigt ware. Grafiker oder Programmierer konzen-
trieren sich stets nur auf ihr eigenes Gebiet,
Okamoto zieht es dagegen vor, den Uberblick zu
behalten und die Arbeit zu koordinieren.

Viele Branchen-Insider und Spieler fragen sich
mittlerweile, ob der japanische Spielemarkt
am Ende ist und vom Westen iberholt wurde.
Wie sehen Sie das?

Ich denke, dass die westlichen Studios momen-
tan besser mit der Hardware zurechtkommen.
Aber ich glaube auch, dass die Popularitat ein-
zelner Genres sich immer wieder verschiebt. In
der aktuellen Generation sind derzeit solche
gefragt, zu denen westliche Entwickler mehr
Tugang haben. Aber das wird nicht dauerhaft so
bleiben, dann nehmen wieder andere Teams die
Vorreiterrolle ein. Ich halte den Spielemarkt fir
ein sehr zyklisches Geschaft




"Burnout” trifft "Mario Kart™? M! fiihlt dem
neuen Rennspiel der "Project Gotham’-

Macher auf den Zahn.

Wenn es im
Activision

Portfolio von  Ansatz

eine

entsteht

hier ein Arcade

dem

. Urspriing-
r Titel bereits im Weih-

SpaBraser mit Crash Bandicoot oder

in halbes Jahr Zusatzzeit
serungen und Feinpolitur

der Madagascar-Sippe an
Zur Behebung dieses
wurde im Herbst 2007 «
Entwicklerschmiede Bizarre Crea-
tions bernommen, die ihre Fach-
kompetenz mit der “Project Gotham
Racing”-Serie ausdriicklich

hat

Zustandes
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Blur”
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hat weiterhin genug Anspruch und

alismus, um sich glaubwiirdig an-

npft 1hr nicht nur

sondern bedient

ell gegen den

nn ihnen mit hen

Euch aller maglichen Hilfsmittel: Auf
den Kursen liegen acht verschie-
dene Extras herum, mit denen Ihr
offensive und defensive Manéver
ausfihrt. Lenkraketen und Energie-
bolzen eignen sich vorziiglich dafir,
Rivalen aus der Bahn zu werfen. Mit
einem elektrischen Rundum-Impuls
rempelt lhr Konkurrenten unsanft

und flitzt

rverhalten

»DAS RENINSPIEL-GENRE HAT SICH ZULETZT ZU WENIG WEITERENTWICKELT«

Sowohl Ben Ward (Community and Web Lead) als auch
Gareth Wilson (Lead Designer) sind seit Jahren bei Bizarre
Creations tatig und wirkten bei der 'Project Gotham
Racing™-Serie mit. In Liverpool standen uns die beiden Rede
und Antwort,

M! Games: Habt Ihr keine Angst, dass die Spieler von Bizarre
Creations lieber ein “Project Gotham Racing 5” haben wollen
als etwas Neues wie "Blur"?

Ben Ward: Natiirlich hatten wir einfach das alte Rezept
aufwarmen konnen. Aber die Frage ist: Wohin hatte das
fiihren sollen? Es gibt inzwischen so viele Spiele, die in die
Realismuskerbe schlagen wie “Gran Turismo*, selbst “Need for
Speed” hat mit "SHIFT” diese Richtung eingeschlagen. Da kam
es gerade recht, dass wir eigentlich schon immer mal etwas
anderes machen wollten - mit mehr Action, das hat man ja
auch den letzten paar “Gotham"-Teilen bereits angemerkt. Als
wir uns Activision anschlossen, war die Gelegenheit ginstig
dafilr.

50

"Project Gotham Racing” war ein gelungener Mix aus Rea-
lismus und Arcade. Was hat Euch dazu bewogen, beim neuen
Spiel noch mehr in die letztere Richtung zu gehen?

Gareth Wilson: Wir finden, dass sich das Rennspiel-Genre in
letater Zeit zu sehr mit sich selbst beschaftigt hat und keinen
Blick mehr @ber den Tellerrand wagte. Das ist uns auch so ge-
gangen, denn als die neuen Konsolen rauskamen, wollten wir
alles noch realistischer und anspruchsvoller machen - und das
hat wohl 90% der Spieler nicht mehr so angesprochen. Spiele
wie "OutRun” oder "Mario Kart” waren dagegen groRe Publi-
I und filr jed lich. Wenn wir dagegen
weiter so ‘ernste’ Raser produzieren, landen wir womdglich in
der gleichen Nische wie Flugsimulatoren. Das wollten wir ver-
meiden und einfach wieder etwas ‘SpaRigeres’ machen, das
auch die Massen ansprechen kann.

Hatte Euch Activision auch erlaubt, etwas anderes als ein
Rennspiel zu machen?
Ward: Nein, ein Rennspiel sollte es schon sein, wobei inner-

halb des Genres keine strengen Vorgaben gemacht wurden,
nur massentauglich sollte es sein. Und realistisch betrachtet,
hatten wir uns auch nicht anders orientiert, schlieBlich sind
unsere Erfahrungen und technischen Entwicklungen darauf
spezialisiert.

Wie nah an den echten Stadten habt Ihr Euch beim De-
sign der "Blur”-Schauplétze orientiert?

Wilson: Schon “Project Gotham Racing” war nicht
ganz so authentisch, wie man glauben mag, denn
bereits da haben wir uns ein paar Freiheiten heraus-
genommen. Diesmal schnappten wir uns Teile der
Stadte und haben sie wie Puzzlestiicke zusam-
mengesetzt, um schicke Strecken zu entwerfen.
Manche Orte wie London sind trotzdem nahe
am Original, andere wie die Hollywood Hills
haben wir frei erfunden - wir orientieren uns
am echten Leben, sind aber keine Skiaven
davon.



Je voller, je doller: Ist das Teilnehmerfeld gefiillt, gehtren herzhafte Rempeleien zur Tagesordnung

beiseite, abgeworfene Minen
sprengen unachtsame Piloten in
die Luft. Schilde, Reparatursets und
Turbos dirfen ebenso nicht fehlen
wie ein spezieller Angriff, der sich
gegen den Fuhrenden richtet. Der
dient als Beispiel dafur, dass Bizarre
nicht einfach einen Funracer von
der Stange macht: Denn anders als
etwa beim blauen Pilz von “Mario
Kart” habt Ihr als potenzielles Opfer
die Maglichkeit, der Wirkung des
Angriffs mit fahrerischem Geschick
auszuweichen. Auch alle ande-
ren Attacken lassen sich durch den
Einsatz eines passenden Gegen-
Extras neutralisieren, von denen
Ihr bis zu drei horten kénnt - damit
kommt neben jeder Menge Action
ein Hauch Strategie in die Rennen

"Blur” mixt Zutaten
der Genrekonkur-

renz zum interes-
santen Rezept.

und der Zufallsfrust wird erheblich
reduziert.

Zur  Solo-Karriere  wollte uns
Bizarre nicht viel verraten, mit 50
Vehikeln und 30 Strecken an 14
Standorten wird in Sachen Umfang
einiges geboten. Die Mehrspieler-
Rennen funktionieren bereits tadel-
los: Der Splitscreen fur vier Raser an
einer Glotze macht Laune, richtig ab

geht die Post online. Bis zu 20 Gas-
fuRe rangeln sich auf der Piste, ohne
dass die flotte Optik darunter leidet.
Zwar wirken die Umgebungen etwas
spartanisch, doch wahrend der Ren-
nen fallt das nicht weiter auf, zumal
die Waffeneffekte teils spektakular
gerieten. Fur jede Menge Motiva-
tion sorgen Kniffe, die sich Bizarre

bei “Modern Warfare 2" abgeschaut

Bizarre hat ein Herz fiir Wohnzimmer-Raser: Im Splitscreen fur vier Spieler
fahren vier CPU-Rivalen mit, trotzdem bleibt die Grafik angenehm flissig

PREVIEW

hat: Fast jede Aktion wird mit dem
Gewinn von Fans belohnt, wodurch
sich Euer Rang steigert. Damit schal-
tet Ihr nach und nach neue Autos,
Spielmodi und andere Boni frei. Spe-
zielle Herausforderungen ('SchieRe
10 Gegner mit der Rakete ab’) sind
ebenso mit dabei wie ‘Mods’ - damit
bearbeitet Ihr die Fahigkeiten Eures
Autos, was in etwa den Perks bei
“Modern Warefare 2“ entspricht.

Nach unserer Testfahrt steht fest,
dass “Blur” die zusatzliche Entwick-
lungszeit sichtlich gutgetan hat: Die
Raserei sieht nun ansehnlich aus und
hat das Potenzial, langerfristig zu
motivieren - zumindest online. Jetzt
muss nur noch der Solo-Teil mithal-
ten... us

System

Bizarre Creations, England
Activision

Rennspiel

28. Mai

Dynamische und launige Arcade-Rase-
rei mit Tiefgang, die vor allem online fiir jede
Menge Spektakel sorgt.

Wann habt Ihr beschlossen, Elemente wie Herausforde-

rungen und Fahrzeugmodifikationen einzubauen?

Ward: Wir wollten von Anfang an etwas Besonders machen
- wir fragten uns: “Was brauchen wir, um die ultimative
Mehrspieler-Erfahrung zu erschaffen?” Wir haben uns viele
Maglichkeiten iiberlegt und angesehen und uns dann fiir
etwas entschieden, das schon bewiesen hat, dass es fiir
lange Zeit motiviert - wie bei “Modern Warfare 2”.

Frither war es fiir Entwickler immer sehr schwer, bei
Autoherstellern die Genehmigung einzuholen, dass die
Fahrzeuge auch Schaden nehmen diirfen. Hat sich das
inzwischen geandert?
Ward: Nein, aber wir sind beim Fragen routinierter
geworden. AuBerdem haben wir unterschiedliche Scha-
densstufen eingebaut, so dass bei einem Vehikel z.8.
nur das Blech verbeult, wahrend beim anderen auch
die Scheiben bersten. Damit kinnen wir die jeweiligen
Herstellerwiinsche beriicksichtigen. Ein Minimum an
Unfallspuren weist aber jedes eingebaute Auto auf,
wie etwa Rauchentwicklung.

Wie seid Ihr drauf gekommen, ausgerechnet 20 Autos als
Maximalzahl festzulegen?

Ward: Ach, das weil ich gar nicht mal so genau. Ich glaube,
wir wollten einfach mehr Spieler ermdglichen, als es bislang
gegeben hat. “Blur” ist eine andere Rennsporterfahrung, die
stark auf Kollisionen und Power-Ups setzt, da bieten sich viele
Gegner an. Und unsere Programmierer waren scharf darauf
1u beweisen, dass sie es hinkriegen kannen. Die Grafik mag
deshalb nicht so spektakular sein, wie sie mit weniger Autos
maglich gewesen ware, aber fiir uns steht diesmal die Action
wahrend der Rennen im Mittelpunkt.

Die bisher spielbaren Strecken sind ziemlich linear und
unkompliziert. Wird das bei allen so sein?

Wilson: Nein, wir haben einfach die Einsteigerkurse

fiir die Beta ausgewahlt, um niemanden zu dberfor-

dern. Aber die anderen-Pisten sind teilweise deutlich
anspruchsvoller. In-London etwa fiihit-es sich mit den
engen 90°-Kurven fast so an wie “Gotham”, auch San Fran-

cisco mit seinen Spriingen ist knackiger. Aber grundsétzlich
sind die Fahrbahnen etwas breiter, schlieRlich miissen alle Au-
tos und Extras Platz haben. Es hangt auch davon ab, welchen
Rennmodus man spielt. Bei Fahrten ohne Waffeneinsatz und
mit weniger Teilnehmern findet man natirlich ausgefeiltere
Strecken.




EXTENDED ! IKARUS-KONSOLE

Nintendos Konsole verkauft sich seit Tag 1 wie
geschnitten Brot. Stirzt der Wii 2010 ab oder
erleben wir sein bisher bestes Jahr?

In der
der M!

letzten Ausgabe
Games sind wir
folgender  Fragestellung
nachgegangen: Haben japanische
Entwickler den Anschluss an ihre
westlichen Kollegen verpasst, hin-
ken Nippon-Spiele den Titeln aus
USA und Europa grafisch und spiele-
risch hinterher? Ein gewichtiges Ar-
gument fur die Pro-Japan-Fraktion -
sowohl in puncto Verkaufszahlen als
auch SpielspaR - waren die Erfolge
des Branchenurgesteins Nintendo,
schlieBlich fihren dessen Konsolen
Wii und DS seit geraumer Zeit die
Hardware-Bestsellerlisten an.

Und doch mehren sich unter Ent-
wicklern wie Spielern kritische Stim-
men, die vor allem dem Wii eine
weniger rosige Zukunft voraussagen:
Nintendo habe die Wii-Unterstiitzung
wichtiger Dritthersteller verloren,
vernachlassige den Trend des On-
line-Spielens und vergalle die treue
Klientel der Hardcore-Spieler durch
den neuen Fokus auf Casual Games
- so schallt es aus den Posaunen
der Kritiker. Um derlei Aussagen mit
harten Fakten zu untermauern oder
aber ihnen den Boden unter den
FiRen wegzuziehen, haben wir die
offensichtlichsten Wii-Sorgen in fiinf
griffigen Thesen gebindelt.

Diese Aussage lasst sich ganz ein-
fach durch Betrachtung der Verkaufs-
zahlen der letzten Monate be- oder
widerlegen - vor allem wenn man sie
in Kontext mit den entsprechenden
Ziffern des Vorjahreszeitraums setzt.
Unser Ausgangspunkt ist dieser: Mit
knapp 70 Millionen verkauften Wii-
Einheiten weltweit fuhrt Nintendo
die Gesamtstatistik der Heimkonso-
len klar an - anschaulich illustriert
in unserer Grafik “Konsolenverkéufe
weltweit” (rechts oben). Darunter
widmen wir uns den Absatzzahlen
der Monate Oktober 2009 bis Februar
2010: Wir erkennen eine eindeutige
Klimax aller drei Konsolen zum Weih-
nachtsgeschaft im Dezember, vor
allem aber sehen wir, dass im Schnitt
ungeféhr doppelt so viel Wiis abge-
setzt werden wie PS3-Konsolen; der
Abstand zur Xbox 360 ist sogar noch
groBer. Die Zahlen des Vorjahreszeit-
raumes darunter (Oktober 2008 bis
Februar 2009) liefern ein vergleich-
bares Bild mit ahnlich hohen Wii-
Verkaufen. Ein Riickgang der Absatz-
zahlen ist demnach nicht feststellbar,
das jiingste Weihnachtsgeschift lief
fur Nintendo sogar noch besser als
das des Jahres 2008. Vielmehr er-

Titel Hersteller Genre

Alter Ego bitComposer Adventure 2
FlingSmash Nintendo Geschicklichkeit 3

Metroid: Gther M Nintendo Action 3

Micky Epic Disney Action-Adventure 4. Quartal
Monster Hunter Tri Capcom Action-Rollenspiel ~ 23. April
NBA Jam Electronic Arts  Sport 2010
No More Heroes 2: Desperate Struggle  Marvelous Action 2010
Sam and Max Namco-Bandai  Adventure 2010
— Beyond Time and Space 2

Sin & Punishment: Nintendo Action 7. Mai
Successor of the Skies

Super Mario Galaxy 2 Nintendo Jump'n'Run 11. Juni
The Last Story Nintendo Rollenspie! 2010
The Legend of Zelda Nintendo Action-Adventure 2010
The Tower of Shadow Konami Action-Adventure 3. Guartal
Tournament of Legends Sega Beatem-Up Mai
Xenablade Nintendo
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Rollenspiel 2010
i

kennen wir eine Verschiebung der
Thronfolger-Position: ~ Belegte im
Vorjahr die Xbox 360 noch in allen
Monaten den zweiten Verkaufsrang,
so hat mittlerweile stets Sonys Play-
Station 3 diese Position inne.

Angesichts zahlreicher Topmodel-,
Sportparty- und Tierpflege-Spielchen,
die unseren geliebten Shootern,
Jump’n‘Runs und Action-Adventures
den Platz in Wii-Spieleregalen der
Elektronikmarkte streitig machen,
entsteht schon mal der Eindruck, es
gebe nur noch Casual Games fir Nin-
tendos Heimkonsole. Doch ein Blick
auf die aktuellen “Super Mario”-Titel
entkraftet die Befirchtung, dass der

Spiele-Entwickler Nintendo seine
treue Fanbasis vernachlassigt: “Super
Mario Galaxy” kam 2007, letztes Jahr
folgte “"New Super Mario Bros. Wii”
und schon diesen Juni schlagt “Super
Mario Galaxy 2" auf - die Wartezeiten
wahrend der 16-Bit-Ara waren weit
langer. Auch die vier Jahre zwischen
Links Suche nach der “Twilight Prin-
cess” und dem kommenden “Zelda”
des Weihnachtsgeschafts 2010 sind
nicht untblich, zumal Nintendo die
Zwischenzeit mit zwei Handheld-
Episoden versiBt hat. Qualitativ hin-
ken weder Mario noch Link ihren 16-
bzw. 64-Bit-Inkarnationen hinterher.
Natrlich stoRt uns z.B. die lange
Abstinenz von Donkey Kong sauer
auf, andererseits freut der vergleichs-
weise rasche Ost-West-Transfer eines
“Sin & Punishment 2“, vor allem im
Vergleich zu seinem NTSC-exklusi-
ven Vorganger. Weitere interessante
kommende Titel fur uns Gamer findet
Ihr in der Tabelle auf dieser Seite.

"Als Firma glauben wir nach
wie vor fest an den Wii. Unse-
re groBen Multiplattformtitel
werden auf Wii prasent sein."

Peter Moore (Prasident EA Sports]

Wir haben Team Ninjas Actiontitel "Metroid
Other M" gespielt. Einfach umblattern.

Verspricht eine durchdachte Spielwel
und intelligente Comic-Kampfe: "Micky Epic

M! 05-2010



+ Wii Sports

.7 Wii Play

Wii Fit

| Mario Kart Wi

i Wii Sports Resort

| New Super Mario Bros. Wii
Wii Fit Plus

Super Smash Bros. Brawl

e N oSN

| Super Mario Galaxy

402 Mario & Sonic bei den Olympischen Spielen

B Mario Party 8

12. The Legend of Zelda: Twilight Princess

i Link's Crossbow Training
| Guitar Hero IIl; Legends of Rock

o Carnival Games
& Big Brain Academy
i Guitar Hero: World Tour

19 Lego Star Wars: Die komplette Saga

D | Mario & Sonic bei den Olympischen Winterspielen

Stand: Februar 2010

Wer nach “Assassin’s Creed Il oder
“Uncharted 2“ einen Wii-Titel ein-
legt, muss mitunter schwer schiu-
cken. Die beliebte Kritikermaxime
“SpielspaR hangt nicht von der Grafik
ab”wird auf eine harte Probe gestellt,
wenn uns “Need for Speed NITRO”
oder die Wii-Fassung von “FIFA 10"
Grafik vorsetzen, die auch vor zehn
Jahren maglich war! Gerade bei Mul-
tiplattform-Entwicklungen fallt auf,
dass ein Wii-Spiel des Jahres 2010
oft kaum besser aussieht als sein
Vor-Vor-Vorganger 2007.

Nach wie vor schenkt Nintendo
dem Trend Online-Gaming kaum
Beachtung - von Ausnahmen wie
“Mario Kart Wii“ abgesehen treten
Wii-Besitzer nur selten gegen Spieler
aus aller Welt an; die umstandliche
Freundescode-Mechanik  erschwert
das Onlinespiel zusatzlich. 0Ob
“Monster Hunter Tri” der Beginn
einer echten Online-Offensive ist,
scheint daher mehr als fraglich.

Wie klar Nintendos eigene Toptitel
die Wii-Bestsellerlisten dominieren,
konnt Ihr an unserer Tabelle der
“Top 20 Wii-Verkaufe” ablesen. Fir
Dritthersteller wie Sega oder Grass-
hopper, die mit ihren Hardcore-Titeln
(von “Mad World” iber “The Conduit”

51 Animal Crossing: Let's go to the City

Nintendo 60,0
Nintenda 27,0
Nintenda 22,5
Nintendo 21,3
Nintendo 139
Nintendo 12.2
Nintendo 10.3
Nintendo 9.3
Nintendo 85
Sega 78
Nintendo 70
Nintendo 55
Nintenda 44
Activision 44
Nintendo 38
Take 2 35
Nintendo 35
Activision 34
LucasArts 34
Sega 249

Guelle: vgchartz.com

bis hin zu “No More Heroes") nie und
nimmer in die Spharen von “Wii Fit”
und Co. vordringen, ist dies naturlich
problematisch. Angesichts der gerin-
gen Erfolgsaussichten von freakigen
(und damit riskanten) oder auf er-
wachsene Gamer zugeschnittenen
Produkten wberlegen sich solche
Firmen in Zukunft mehr als einmal,
ob sie das finanzielle Wagnis eines
“Dead Space Extraction” oder “Deadly
Creatures” eingehen. Das bringt uns
direkt zu unserer nachsten These:

Der Wahrheitsgehalt dieser Aussage
ist von Publisher zu Publisher unter-
schiedlich. Ubisoft erteilt der Ninten-
do-Konsole (zumindest vorlaufig)
eine klare Absage - siehe Yves Guil-
lemots Zitat. Electronic Arts halt dem
Wii nach wie vor die Treue, konzen-
triert sich laut EA-Sports-Boss Peter
Moore aber auf “Spielerfahrungen,
die genau auf die Bedurfnisse des
Kunden zugeschnitten sind”; wie z.B.
denFitnesstitel "EASports Active”, mit
2,8 Millionen verkauften Exemplaren
EAs "bestes Wii-Pferd im Stall”.

Eine exakte Prognose uber die
kunftige  Dritthersteller-Unterstit-
zung fir den Wii fallt im Angesicht
solch  gegensatzlicher ~ Aussagen
schwer - allein wegen der hohen
installierten Hardwarebasis konnen
es sich Activision, THQ, Namco & Co.

IKARUS-KONSOLE ! EXTENDED .
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Duelle: vgehartz.com

aber auch in Zukunft nicht leisten,
Nintendos SD-Konsole links liegen
zu lassen. SchlieBlich haben nicht
nur Rentner, ibergewichtige Mamis
und tierliebe Kinder einen Wii neben
dem Fernseher stehe. ms

"Wir konzentrieren die Ent-
wicklungs-Ressourcen 2010

auf unsere Haupt-Spieleserien
sowie auf Xbox 360 und PS3."

Yves Guillemot (Geschaftsfiihrer Ubisoft)

"Xenoblade" kommt von Monolith
Soft und verspricht groBes RPG-Kino

M 05-2010

SpielspaBhit und Grafikbombe garantiert.

Mehr zu "Super Mario Galaxy 2" auf S. 57

"Sin and Punishment 2": aus-
gefeilte Balleraction von Treasure

Abgedreht, kreativ, brutal: "No Mare
Heroes 2" sahnte im Importtest 84% ab
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PREVIEW

Zurick in die Vergangenheit:
Weltraum-Heldin Samus Aran
kdmpft auf Wii wieder in 2D!

Die Weiterentwicklung einer

traditionsreichen Spieleserie
ist eine knifflige Angelegenheit:
Die Fans mit einer allzu forschen
Neuausrichtung zu  verschrecken,
ist dabei das Horror-Szenario vieler
Gamedesigner. Andererseits lgsst ein
stetiges Wiederaufkochen derselben
Spielzutaten auch den treuesten An-
hanger irgendwann mit einem scha-
len Geschmack zuriick. Die “Metroid”-
Reihe schaffte bislang ein ausgewo-
genes Verhaltnis zwischen Tradition
und Innovation: Der Sprung in die
dritte Dimension und der einherge-
hende Wechsel zum Ego-Abenteuer
gelang mit der "Metroid: Prime”-
Trilogie (Teile 1 & 2 auf GameCube,
Teil 3 auf Wii) vorziglich.

Auf zu neuen alten Ufern

Sowohl Fans als auch Kritiker zeigten
sich zufrieden mit der Evolution,

auch wenn die Kontrollen den Status
"hochkomplex” erreicht hatten. Durch
den Erfolg des Wii bei Gelegenheits-
spielern befindet sich Nintendo nun
in der Zwickmhle: Mit weltweit 1,5
Millionen  verkauften Exemplaren
hinkt “Metroid Prime 3: Corruption”
den Stall-Kollegen “New Super
Mario Bros. Wii” (12,5 Mio.) und
“The Legend of Zelda: Twilight Prin-
cess” (5,5 Mio.) deutlich hinterher.
Aufgrund der Komplexitat sind Wii-
Casual-Gamer mit den “Metroid”-
Ego-Abenteuern hoffnungslos
berfordert - Remote und Nunchuk
schwingen sowie alle Buttons koor-
diniert driicken, ist fir Neuspieler zu
viel des Guten. Was also tun? Ego-
Konzept dber Bord werfen, Steue-
rung auf die Fernbedienung reduzie-
ren, den Spielverlauf in Richtung 2D
trimmen und die Story an die guten
alten SNES-"Super Metroid”-Tage an-

Zum Stillstehen verdammt: Zielt Ihr auf die Mattscheibe, aktiviert sich die Ego-Sic

hier maglich, bewegen kann sich Eure Heldin jedoch nicht
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ht. Umschauen ist

schalten, misst Ihr nur auf

knipfen lassen, damit eingeschwo-
rene Fans hellhérig werden. Fertig
ist die "Metroid”-Wollmilchsau, wel-
che nicht nur gut ankommt, sondern
auch kommerziell durchstartet.

Geht das auf?

Ende Februar hatten wir das erste
Mal Gelegenheit, “Other M” anzu-
spielen: 40 Minuten Hand anlegen
war in der Londoner 02-Arena an-
gesagt, unter den aufmerksamen

Spielserie

Ablegern

Knopf hammern

auschend: Um Fel

S zielt autor

Blicken des Nintendo-Personals
Fotos knipsen oder gar Videos auf-
zeichnen? Keine Chance! Dabei ist
der erste grafische Eindruck durch-
weg positiv: Wir beobachten Heldin
Samus im Intro, wie sie den "Super
Metroid“-Endkampf gegen Mother
Brain erneut durchlebt und mithilfe
eines Baby-Metroid schlieRlich siegt
- die vorberechneten Filmsequenzen
gehdren zum Feinsten, was man bis-
lang auf Wii gesehen hat. Der Tod

er von "Metroid:



Wii-HOHENFLUG ! PREVIEW

Sieht nach typischem 3D-Game aus
ihres damaligen  Alien-Helferleins
lasst Samus auch Jahre spater nicht
los. Bei einem Weltraumausflug
empfangt sie einen Notruf, den so-
genannten 'Baby-Cry’. Ohne zu z6-
gern macht sie sich auf den Weg und
stoRt auf eine heruntergekommene
Raumstation, das ‘Bottle Ship’. Nach
der Landung erlebt Samus eine Uber-
raschung: Adam Malkovich, ihr ehe-
maliger Ausbilder und Mentor, und
eine Gruppe Soldaten von der Galak-
tischen Foderation wollen sich Zutritt
zu dem Schiff verschaffen. Samus
muss sich wohl oder tbel mit ihnen
arrangieren und fortan gemeinsam
auf Erkundungstour gehen

Diese Vorgeschichte wird nicht
nur mit sehenswerter Rendergrafik
illustriert, sondern auch mit aus-
schweifenden, gut gesprochenen
Dialogen erzahlt - bei Nintendo-
Spielen bislang die Ausnahme. Nach
der stimmungsvollen Einleitung ist
der Spieler am Driicker, oder besser:
an der Remote. Ihr steuert Samus
ausschlieBlich mit der Fernbedie-
nung, die die meiste Zeit quer wie
bei “New Super Mario Bros. Wii” in
Euren Handen liegt. Damit enden die
Ahnlichkeiten zur Klempner-Hipfe-
rei aber nicht: Ihr bewegt Samus in
der Regel auf einer Ebene von links
nach rechts (bzw. umgekehrt) und
erklimmt via Wandsprung hoher

Die Vorgeschichte
wird mit sehens-
werter Render-
grafik erzahlt

— die fixe Kameraperspektive fuhrt aber zu einem 2D-artigen Spielerlebnis

gelegene Etagen, an Abzweigungen
geht es auch mal nach oben in die
Tiefe des Raumes. Die fixe Kamera
zeigt das Geschehen aus einer ty-
pischen  Third-Person-Perspektive,
der Spielverlauf dhnelt jedoch einem
20-Spiel. Trefft Ihr auf Gegner, macht
sich Erniichterung breit, denn Samus
nimmt die Alienwesen automatisch
ins Visier - Ihr musst nur wieder-
holt den Feuerknopf dricken. Sehr
"casualig’ das Ganze...

Richtet Ihr den Controller auf den
Bildschirm, schaltet die Ansicht in die
aus "Metroid: Prime” gewohnte Ego-
Perspektive: Nun durft Ihr Euch zwar
umsehen, die Umgebung auf Hin-
weise scannen oder gezielt Schis-

Wii-Ste

Bevor das Abenteuer richtig losgeht, muss Samus einen
ung angepassten Moves. Betaubten Gegnern durft

se abgeben

- Herumlau-

fenistjedoch

nicht erlaubt.

An sich kein
Problem, waren da

nicht zwei Knackpunkte: Zum einen
passierte es uns wiederholt, dass
das Spiel nur widerwillig unseren
Remote-Zeigebefehl umsetzte und
die Kameraperspektive nach dem
Wechsel in die Ego-Sicht nicht mit
unserer eigentlich beabsichtigten
Blickrichtung  Ubereinstimmte. Die
Spielbedingungen vor Ort waren al-
lerdings nicht optimal, es konnten
also auch - wie Nintendo-Mitarbeiter
beteuerten - storende Einflisse dafir

ingslevel absolvieren. Dort lernt sie alle neuen, auf die
wie oben zu sehen — zum Beispiel ins Genick springen

verantwortlich gewesen
sein. Der zweite Punkt
lasst sich allerdings
nicht so leicht weg-

diskutieren:  Gro-
Bere Feinde und
Endbosse erfor-

dern den flissigen
und  kontrollierten
Wechsel beider Per-
spektiven, um die
verwundbaren
Punkte anzu-
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gehen. Das bedeutet stetiges Um-
ifen auf der Fernbedienung (von
zwei Handen auf eine) sowie ein
unrundes Spielgefiihl, da zwischen
dem Umschalten von Ego- auf Third-
Person-Sicht nicht nur eine merk-
liche Zeitspanne liegt, sondern mit
der Ich-Perspektive auch eine Bewe-
qungslosigkeit einhergeht. Wollt 1hr
um den wild um sich schlagenden
und sck den Boss herumlaufen,
geht das nur in dieser holprigen Art
- und meist nicht ohne den ein oder
anderen ungewollten Treffer. Ele-
gantes Herumtanzeln (Strafen) wie
aus  Ego-Shootern

priinge, mit denen

gewohnt, bleibt Euch verwehrt

Fir weiteres Stirnrunzeln sorgte
das Aufladen der Lebensenergie.
Daftr musst Ihr die Remote hoch-
kant halten und eine Taste &
Zeit gedriickt halten. In der Hitze des
Gefechts passierte es uns mehrfac
dass wir dem Feind aus der Ego-Per-
spektive ins Gesicht blickten, statt
der Auffrischung der Ene
te zuzuschauen - der Unt
zwischen Fernbedienung senkrecht
halten und auf den TV zeigen ist
nun einmal nicht so groR. Vielleicht
konnte hier eine zwingende Wii-
MotionPlus-Unterstiitzung dieses
Problem beheben, aktuell ist sie je-
doch nicht geplant.

Immer dem Pfeil

bei "Other M" nich
etroid)?
Wie wir so durch die nett gestalt
Raume der Raumstation laufen,

orphball durch enge R
per Beamschuss Krabbeltiere sowie
Flugaliens zu Schleim schieRen und
groe Brocken etwas unbeholfen
per Raketenfeuer aus der Ego-Per-
spektive in ihre Einzelteile zerlegen,
keimt in uns eine Frage auf: Sind die-
se Kontrollen mit drei verschiedenen

Ander

einstei-
denn

Remote-Haltun
gerfreundlicher?
finden sich Gamer
Unser kur
darauf noch keine endguilti
worten. Allerdings sollten Entwick-
ler Team Ninja und Nintendo noch
zusammenstecken
fur da
etroid” ja doch die et
, aber eingangige Steuerung. os

Team Ninja, Japan
Nintendo
Action-Adventure
3. Quartal

Vertrackte Kontrollen und holprige
Perspektivenwechsel bremsen das
"Metroid“-Revival - Atmosphére und
Serienzutaten stimmen.




Der erste Teil war ein Jump'n’Bun-Feuer-
werk gespickt mit tollen Ideen. Was kann
die zweite Episode da noch besser machen?

Um das festzustellen, schnap-

pen wir uns Remote sowie
Nunchuk und tauchen ab in die neun
Demo-Levels, die beim Nintendo-
Event in London zum Probespiel lo-
cken. Beim Griff zur Fernbedienung
wundern wir uns: “Super Mario
Galaxy 2" verzichtet wie "Metroid:
Other M” (siehe Seite 54) auf eine
Wii-MotionPlus-Unterstitzung. s
beschleicht uns das Gefihl, dass das
‘Ich mache das Zielen per Remote
genauer’-Zubehor  bei  Nintendo
selbst nicht mehr die hochste Prio-
ritat genieRt...

Aber zuriick zu unserem Lieb-
lings-Klempner:  Ob sein Bruder
Luigi wieder mit dber die Planeten
springt, wissen wir nicht. Das kann
uns egal sein, schlieBlich ist dies-
mal Knubbelnasen-Dino Yoshi als
Unterstitzung dabei. Und der wird
- zumindest wenn wir die spielbaren
Levels als MaBstab nehmen - im
wahrsten Wortsinne eine tragende
Rolle Gibernehmen. Mario reitet auf

Knubbelnasen-Dino
Yoshi (bernimmt
eine wortwortlich

tragende Ralle.

seinem Rucken nicht nur Gber die
groBen und kleinen Himmelskorper
einer neuen, von Erzfeind Bowser
heimgesuchten Galaxie. Er sorgt
mit seinen (Fress-)Fahigkeiten auch
fir allerhand neue Spielsituationen:
Mampft Yoshi beispielsweise eine
rote Beere, geht er ab wie die Feuer-
wehr und spurtet Sonic-gleich durch
Loopings und an senkrechten Wan-
den entlang. Verspeist er eine blaue
Luftblase, blaht sich sein Bauch und
er schwebt fir eine kurze Zeit gen
Himmel. Damit ist Yoshis Repertoire
lange nicht erschopft: Als wir gegen
einen Levelboss antreten, missen
wir ihn mit seinen eigenen Waffen
schlagen - soll heiRen: seine Kano-
nenkugeln auf ihn zuriickschleudern.

Yoshi im Einsatz: Um den Bowser-Raboter in seine Einzelteile zu zerlegen, misst
Ihr Euch die Kanonenkugeln schnappen und sie zielgenau auf die Glaskuppeln feuern.

Die Zunge bleckenden Geister drfen bei einem "Mario"-Hiipfer nicht fehlen
Wendet Ihr ihnen den Riicken zu, hetzen sie Euch tiber den 3D-Parcaurs!

Also im rechten Moment Yoshis Zun-
ge ausgefahren, Projektil im Maul
zwischengelagert und zielgenau auf
die verwundbare Stelle gefeuert!

Mehr 20!

In puncto Bedienkomfort hat Ninten-
do ausgemistet: Das weitlaufige und
fur Gelegenheitsspieler verwirrende
Oberwelt-Areal (“Ich habe zwei Wo-
chen nicht gezockt - wo geht es noch
einmal weiter?”) aus dem ersten Teil
ist einer schnorkellosen Ubersichts-
karte ahnlich der aus “New Super
Mario Bros. Wii” gewichen. Hier
gibt es kein Rétselraten mehr nach
dem nachsten Leveleingang. Und
das ist nicht die einzige Anlehnung
an den sensationell erfolgreichen
Hipfer. Vermehrt eingesetzte 2D-
Passagen sollen auch “Super Mario
Galaxy 2” zu einem noch breiteren
Publikum verhelfen. Bevor jetzt Eure
Alarmglocken anfangen zu schrillen:
Beim Probespiel hatten wir nicht
den Eindruck, dass diese Abschnitte
aufgesetzt wirken. Im Gegenteil:
Haufig wechselt die Perspektive
elegant von 3D auf 20, zum Beispiel
wenn Yoshi aufgeblasen durch Level-
bereiche schwebt, die mit Dornen
gespickt sind.

Unser kurzes Intermezzo mit dem
Klempner |asst keinen Zweifel: “Super
Mario Galaxy 2“ schlieft nahtlos an
die Qualititen des ersten Teils an und
fugt den ein oder anderen Ideentup-
fer hinzu. Wenn eine Riesenschlange
mit Bowserkopf durch einen Planeten
pflugt, wir per Remote-Schittler
Plattformen im richtigen Rhythmus
umklappen lassen und uns wechseln-
de Gravitation mal am Boden, mal an
der Decke laufen Iasst, dann ziert ein
dickes Grinsen jedes Zockergesicht.
Auch bei denen, die behaupten, Teil
2 ware nur ein Level-Pack. os

System
Eni

Nintendo, Japan
Nintendo
Jump'n'Run

11, Juni

Prasentation

&

Eines der bislang besten Hiipfspiele
hekommt einen ebenbiirtigen Nachfolger: ide-
enreich, perfekt spielbar, stilsicher inszeniert!
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EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

ATARI JAGUAR

Erschienen: 1993 \

Startpreis: €a. 400 DM
Hersteller: Atari
Verkaufte Gerate: ca. 250.000
Spiele: . 65

Technik: Auf den ersten Blick erinnert der Jaguar etwas an
die PC-Engine - beide AuBenseiter, beide flach, beide mit
modernsten Chips ausgestattet. Oder doch nicht? Zumin-
dest die 64-Bit-Klassifizierung ist dezent iibertrieben, denn
als Hauptprozessor kommt die aus Amiga und ST bekannte
16-Bit-CPU Motorola 68000 zum Einsatz. Den Unterschied
machen die Co-Prozessoren, das mitunter 64-Bit-fahige Gra-
fikchip-Konglomerat “Tom’ und die Sound-Maschine “Jerry’.
Nach den Spezifikationen deutlich méchtiger als Mega Drive
und Super Nintendo, manifestiert sich die grafische Potenz
jedoch zu selten in Spielen. Das dndert sich auch mit dem
Release des CD-| lautwerks mrht Die technisch spannende

ion der Virtuality-Spi (30-Gaming mit
Helm) erscheint schon nicht mehr. So fortschrittlich die Tech-
nik gegeniiber den 16-Bit-Konsolen ist, so stark verblasst
selbst die theoretische Lei fahigkeit iiber Saturn
und Pl ion, die ab 1995 domini

Marktbedeutung: Ataris letzter Trumpf als Konsolenher-
steller sticht nicht. Technische Ausstattung und Preis des Ja-
guar sind zwar attraktiv, doch Atari findet bei Entwicklern und
Handel kaum Unterstiitzer - zu schlecht die Erfahrungen mit
dem Handheld Lynx, zu dominant die japanischen Giganten
Sega und Nintendo. Auch der Fokus auf ‘Made in USA” hilft
Atari nicht; selbst im heimischen Markt kauft keiner die
Ausenseller Knnsule Allen voran die Spiele, eine Mischung
aus | g iten und einfallsl Remakes von
B-Titeln, die Kundschaft - von technischer Brillanz
und 64-Bit-Zauber keine Spur. Dazu kommt ein altertiimlicher
Controller, der eher die Atari-Friihzeit denn die Konsolen-
Zukunft symbolisiert. Kurzum: wenig Geld (fiir Marketing),
kaum (interessante) Spiele und Kunden, die Mario & Sonic
deutlich mehr lieben als den Retro-Charme des Jaguar.

Spiele: Das Spieleangebot fiir den ]aguar ist dberschaubar
- quantitativ und qualitativ. Zu

bekannter 16-Bit-Marken ("Bubsy”, “NBA Jam”, “Zoop”),
die Ataris 64-Bit-Power selten unter Beweis stellen, gesellen
sich zwei Dutzend Exklusiv-Titel, die weder optisch noch spie-
lerisch iiberzeugen. Nur eine Handvoll Games hinterlassen
bleibenden Eindruck - zum Beispiel “Rayman”, das zunéchst
exklusiv fiir den Jaguar entsteht, oder "Aliens vs. Predator”,
ein disterer Ego-Shooter mit anspruchsvoller Grafik. Auch die
deutsche Entwicklung “Iron Soldier” (Teil 1 auf Modul, Teil 2
in minimalen Stiickzahlen auf Modul & (D) sticht aus der Mas-
se belang- und einfallsloser Spielchen hervor. Fast alle Titel
werden von Atari veriffentlicht, renommierte Fremdanbieter
lassen die Finger von der Konsole oder entwickeln nur im
Auftrag von Man bxw. lizenzieren einzelne Games. Einzig der
Retra begeistert sich fiir die US-Raub-
katze und steuert ein halbes nuhend Spiele bei.

Sammelsurium: Ein GroBteil der Jaguar-Module ist weder
selten noch teuer - mit 5 bis 15 Euro fiir ein originalverpack-
tes Spiel ist man dabei. Die (D-Titel kosten kaum mehr, denn
auch sie wurden in relativ hohen Stiickzahlen gefertigt. Wie
immer gibt es ein paar Spiele, fiir die heute annahernd Neu-
preise gezahlt werden - darunter “Aliens vs. Predator” und
"Rayman”. Richtig teuer kommt jedoch das (D-Laufwerk zu
stehen: Wahrend die Konsole ab 50 Euro den Besitzer wech-
selt, geben Sammler fiir das komplette CD-Paket (inklusive
Beipack-Software) bis zu 150 Euro aus. Das restliche offizi-
elle Zubehir ist iiberschaubar und nicht besonders sexy, nur
der Pro- wird gern Umso vielfaltiger
die Homebrew-Szene, die etliche professionell aufbereitete
Spiele (u.a. von Songbird Productions) hervorbrachte und
auch fiir das begehrteste Zubehr vetantwonllch zeichnet,
die Catbox k- und AV-Anschl
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64-Bit und der Heimvorteil (“Made in USA”) sollen
Ataris Jaguar auf die SiegesstraBe fithren - miese
Spiele sorgen jedoch fir einen Totalcrash.
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LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED -

Neben dem “Tempest”-Soundtrack und der “Myst”-Demo Das (D-Laufwerk wird in den Modulschacht des Jaguar It und separat mit Strom versorgt. Um wei-

liegen dem (D-Laufwerk zwei Spiele bei: die harmlose Kno- terhin Cartridges nutzen zu kénnen (ohne das Zubehdr wieder abzubauen), bietet das Add-on einen eigenen
K belei “Vid Grid” und die Flugzeug-Action “Blue Lightning”. dulschacht. Zusétzliche P oder andere technische Gimmicks weist das (D-Laufwerk nicht auf.
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END‘ED I LIEBESERKLARUNG

Specia -FX! Alle Spiele, die auf CD erschienen sind.

World Tour Racing (Telegames) Myst (Atari)

]

-2 1so0

Braindead 13 (ReadySoft) Vid Grid (Atari) Hover Strike (Atari)
ARG NN

23nn

L — % , 5
| = = - L2 -~
Iron Soldier Ii (Telegames) Primal Rage (Time Warner)

Spé)tg

eburt! Spiele von Hobby-Entwickler Songbird Productions.

~ TN R

£0380$00 5000080

[ LT SN —— Y. P

Hyper Force Protector Skyhammer Soccer Kid

Schund! Finger weg von diesen finsteren Machwerken.

e b R - A. %
Club Drive (Atari) Trevor McFur in the Crescent Galaxy (Atari) Kasumi Ninja (Atari) Supercross 3D (Atari)

60 M! 05-2010



LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

Sammeln! Spielen!

Spiele und Zubehor, die jedem Retro-Sammler gut zu Gesicht stehen. 10 Spiele fur den Jaguar, die lhr Euch
nicht entgehen lassen solltet.

bi788 X nnE e

Der Fun-Racer zahit zu Als "2000er’-Update Die Fortsetzung der Mech-  Nutzt den CD-Massen-

den begehrtesten Spielen  erscheinen zudem “Tem-  Schlacht ist selten, sie speicher kaum: “Primal &
aus Ataris Produktion. pest” und “Defender”. qibt es als (D & Modul. Rage” von Time Warner.

Vom VR-Helm existieren nur wenige
Prototypen - unterstiitzt wird das
Add-on von "Missile Command 3D".

i '

TeyR] | | TR

oAnes cescee

Die Telegames-Spiele sind meist teuer (40 Euro aufwarts)
und schwer zu bekommen: “World Tour Racing” (CD) und
"Worms” gehdren zudem zu den besseren Jaguar-Titeln.

hisse im Oberfluss: Die Catb K ot (O =—
et i Aliens vs. Predator (Atari) Iron Soldier (Atari)

ist eine mittlerweile seltene und teure
Netzwerk- und AV-Wundertiite.

Der Pro Controller hat drei zusatz-
liche Feuertasten, die jedoch nur von
wenigen Spielen genutzt werden.

Tempest 2000 (Atari)

4"

-

Attack of the Mutant Pengl;ins (Atari)

P

White Men Can’t Jump (Atari)
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. EXTENDED ! BESSERWISSER

Jeden Monat begibt sich M! Games auf die Suche nach
den Wurzeln bedeutender Innovationen in Sachen Spiel-
spaB. Diesmal suchen wir nach dem ersten Spiel basie-

rend auf einer...

Wer hat's
erfunden @

Lil:emburvorloge

2005 erscheint Dmitry Glukhovskys Roman
E “Metro 2033", fiinf Jahre spater erblickt des-
sen Videospielumsetzung das Licht der Welt.
Keine lange Zeit und fiirwahr ein Sonderfall, denn auf
der Suche nach ansprechenden Stoffen gehen Story-
schreiber lieber ins Kino als in die Bibliothek. Literatur-
dap sind heute und “Metro 2033”
sowie “Dante’s Inferno” stehen allein auf weiter Flur.
Das war mal anders und immerhin mischt seit mehr
als zehn Jahren der High-Tech- und Militar-Liebhaber Tom
Clancy in der Spielebranche mit und driickt Ubisoft-Serien
wie “Rainbow Six” und ”Ghost Recon” seinen Namens-
stempel auf. Auch Horrorautor Clive Barker schreibt bis-
weilen fiir Games wie “Jericho”, doch auf eine konkrete
literarische Vorlage konnen sich genannte Titel nicht
berufen. Auch die zahlreichen “Harry Potter”- und “Herr
der Ringe”-Titel der letzten Jahre setzen lediglich die
Verfilmung des geschriebenen Worts in spielbare Bits
und Bytes um. Aus Vermarktungssicht ein kluger Schritt:
Das dem Publikum aus dem Kino vertraute Design wird
aufgegriffen, eine eigene aufwandige Adaption des
Quellmaterials entfallt.
In den 1980ern sind ausgefeilte Grafiken hmgegen
noch Mangelware, weshalb Literatur und interak

of Pern” von Anne McCaffrey (1983) sowie J.R.R. Tol-
kiens “The Hobbit” aus dem Jahr 1982. Im selben Jahr
veriffentlicht Computerware das Text-Ad "H
Diablero”, das damit neben “The Hobbit” das erste
Spiel mit einer literarischen Vorlage ist.

Wahrend die &hnlich fantastische Scheibenwelt von
Terry Pratchett nur zur PSone-Ara Hochkonjunktur hat,
ziehen Sir Arthur Conan Doyles “Sherlock Holmes”-
Romane seit 1984 bis heute etliche Spiele nach sich.
Apropos “Conan”: Robert E. Howards barbarischer Ro-
manheld feiert sein Debiit ebenfalls schon 1984, auch
H.P. Lovecraft geistert durch die Jahrzehnte und inspi-
riert nebenbei das erste Survival-Horror-Spiel: “Alone in
the Dark”. Auch der Mutter moderner Echtzeit-Strategie
- "Dune Il - Kampf um Arrakis” - liegt ein Roman zu
Grunde: Frank Herberts ”Der Wiistenplanet”.

Eine historische Vorlage wahlen indes nicht nur die
"Bible Adventures” fiir NES, sondern auch Koeis “Ro-
mance of the Three Kingdoms”-Reihe: Luo Guanzhongs
gleichnamiger chinesischer Historienroman stammt aus
dem 14. Jahrhundert und fordert rundenb Strate-
giespiele von Amiga bis Wii zu Tage, die "Dynasty War-
riors”-Reihe leitet sich daraus ebenfalls ab. mh

AM NEXT TO A SMaLL POOL OF
YELLOW MWATERF I AM IN THE
DES AT THE UPPER EDGE OF A

DEEP CANYON.

1 SEE:
NOTHING.

I DO NOW?

1982: "El Diablero” fir Tandys TRS-80-Computer beruht
auf den Werken von Carlos Castaneda.

You are in a large cellar filled with
barrels of foodstuffs.

1982: "The Hobbit" geht auf mehreren Systemen auf
Schatzsuche — im Bild die ZX-Spectrum-Version.

bandeln. Zahlreiche Werke
von Bradburys “Fahrenheit 451" bis zu Gibsons “Neuro-
mancer” werden als Text- und Grafik-Adventures wieder-
geboren. Die ersten grafikbasierten Romanumsetzungen
bemiihen jedoch weder Gesellschaft noch Cyberspace,
sondern  klassische Fantasy-Motive: “Dragonriders

Fordert uns heraus!

Greifhaken, Scharfschiitzengewehr oder Dop-
pelsprung — woher stammen die Innovationen?
Schreibt Eure Frage an leserpost@maniac.de mit
dem Kennwort "Erfinder” und wir begeben uns auf
die Suche nach dem Ursprung.

Elble Adventures

K kampft als David Goliath und sammelt mit Noah Tiere.

I kurrile Games mpb Iluercm.rcheq_ Wurzeln,

Drei Eplsoden ein NES-Modul: Rettet Baby Moses, be-

~\

Insmouse no Yakata 1: 35

Der einzige Ego-Shooter fir Nintendos Virtual Boy
basiert auf Lovecrafts "Schatten tber Innsmouth”.

Bild: FAKT Software GmbH; Crazy Machines

The Wizard of Oz...

Romance of the Three Kingdoms... e
...Import-RPG zum Kinderbuch von L. Frank Baum =,

m Alone in the Dark...
...Historienroman auf etlichen Systemen =

...basiert auf H.P. Lovecraft \.._




Entwickler  M!-Team, Deutschland
Hersteller Cybermedia Verlag GmbH
Termin letzter Freitag im Monat
Preis 4,50 Euro

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

» mindestens 100 Seiten LesespaB
» P83 vs. 360: Wir haben alle Konsolen lieb,
mit ihren Stérken und Schwachen

SPIELSPASS

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

FAZIT » Das élteste Multiformat-Magazin
Deutschlands steht seit 1393 fiir Videospiele
ohne Kompromisse.

e
DER TESTKASTEN

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

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

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

SO TESTET M!

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

Als sekundare Wertungen hebt M! Grafik,
sound (jeweils systembezogen) sowie die
Aufschlisselung von Single- und Multiplayer-
Qualitat heraus: je 1 bis 10 Punkte.

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

SO WERTET M!

Die Gesamtwertung beurteilt den Spielspal
auf einer Skala von 1 bis 100. Sie blickt auf die
inneren Werte des Spiels, auf Zuganglichkeit
und Logik, Ausgewogenheit und Mechanik. M!
prift den Abwechslungsreichtum von Spiela-
blauf und Level-Gestaltung, die Originalitat und
das Design der Charaktere. Bei einer Software-
Satire beurteilt M! den Humor, bei Strategie-
spiel oder Simulation die Komplexitat. Will ein
spiel als Horror-Schocker glanzen, analysiert
M!, ob der Grusel gut portioniert und effektiv
eingesetzt ist, sich durch Wiederholung abniitzt
oder bis zum Finale steigert. Machen es ahn-
liche Spiele besser als der Testkandidat? Die

100
90-99
80-89
70-79
60-69
50-58
40-49
30-39
20-29

019

i

Gesamtwertung ermoglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitat und Technik flieBen
in die Wertung ein: Nutzen die Entwickler die
Hardware-Ressourcen oder wurde das Werk
ohne technisches Know-how und Sorgfalt zu-
sammengeschustert? Senken Ladepausen den
SpielspaR, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder lauft das Spiel ohne Unterbre-
chung und Storung? Kurz: Mit dem Spielspa3
bewertet M! das Spieldesign und dessen Um-
setzung.

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

Perfekt — diese Wertung vergab M! bislang nicht

Tadel- und zeitlose Spitzenspiele

Sehr gute Spiele

Gute Spiele

Gut, aber mit Méngeln

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

Méngel dberwiegen

Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich

Katastrophale Spiele

DIE M!-SPIELE-PROFIS. ..

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

pra——

1

Oliver Schultes

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

Spielt zurzeit: God of War Il (PS3) ‘

Hort zurzeit:  Paul Gilbert - Silence
Followed By A Deafening Roar |

|

Matthias Schmid

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

Spielt zurzeit: Yakuza 3 (PS3), Nier (PS3)

Hort zurzeit:  The Devil Wears Prada,
August Burns Red, HIM

Ulrich Steppberger |

Experte fir:  Denkspiele, Jump'n‘Run,
Rennspiele, Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Picross 3D (DS)

Sieht zurzeit: Toy Story 162 (Blu-ray)

Hort zurzeit:  Best of Dschingis Kahn

F ‘ Michael Herde

Experte fur:  Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

¥ Spielt zurzeit: Super Street Fighter IV (PS3)

Sieht zurzeit: Unsere Ozeane

Hort zurzeit: ~ EAV - Neue Helden...

“GEHT SO"|

| Philip Ulc

Experte fir: ~ Action, Casual Games,
| Sportspiele, Strategie
Spielt zurzeit: NHL 10, Bad Company 2 |
(360), Red Steel 2 (Wii)
Hort zurzeit:  P. Nutini - These Streets

- B

| Max Wildgruber ‘
|
|

Experte fir:  Action-Adventure,
Rollenspiele
Spielt zurzeit: Dragon Age: Origins -
| Awakening (360)
Hort zurzeit:  Bayern 2 Radiowissen

Oliver Ehrle

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

Spielt zurzeit: Final Fantasy XIII (PS3),
Tekken 6 (PS3)

Hort zurzeit:  jede Menge SID-Klassiker
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SPIELE-TEST

Just Cause 2

Eskortieren Sie den Technike
(Fwnanr T

s &

Spittergranate

Die 'Festungseroberungen’ sind nicht besonders anspruc
ktionen der Insel bei diesen Unternehmunger

Widerstands

Fast dreieinhalb  Jahre

schraubte  Avalanche am
zweiten “Just Cause” - ist es an-
gesichts der langen Zeit gut oder
schlecht, dass vieles davon sofort
wieder vertraut wirkt? So heift der
diesmal besuchte Schauplatz Panau
und liegt in einer anderen Region der
Welt, ist aber wieder ein rund 1.000
Quadratkilometer groRer Inselstaat,
in dem eine tropische Umgebung
groBe Teile der Flache bestimmt
- aber nicht nur: Im Siidwesten er-
wartet Euch Wuste, die hohen Gebir-
ge im Nordosten begriBen Euch mit
gefrorenen Gewassern und dichter
Schneedecke

Der groBte Unterschied zwischen den
PS3- und Xbox-360-Fassungen passt
in eine Zeile des Hauptmentis: Sony-
Abenteurer | nihren "Just Cause
2"-Inselausflug als Vidi
hneiden — entw
mitlaufend oder als 30-Sekunden-
Schnipsel. Das Ergebni eichert
Ihr entweder auf der Festplatte oder
adet es direkt hoch auf YouTube
beides zusammen geht nicht. Bear-
beitungs-Tools stellt “Just Cause 2
keine zur Verfigung, Uberhaupt ist
die Funktion eher als nettes Gimmick
zu sehen. Die Videos haben namlich
lediglich 840 x 368 Pixel Aufldsung
und werden stark komprimiert — fur
ein Internet-Portal ist das okay, zur
Archivierung fiirs Heimkino dagegen
weniger.

m
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Techniker

¢

svoll, abes

Euer Auftrag: Spurt Euren anschei-
nend abtriinnig gewordenen Ex-Aus-
bilder auf und setzt die Regierung
von Panau unter Stress - denn der
gegenwartige Prasident ist ein Va-
termaorder und war so dreist, die Be-
ziehungen zu den USA abzubrechen.
Also macht Ihr Euch als Ein-Mann-
Kommando auf den Weg und sorgt
im Land fur Chaos. Das ist wortwort-
lich zu verstehen, denn jede Aktion
von Euch, die sich gegen das Regime
richtet, wird mit Chaospunkten be-
lohnt. Die braucht Ihr, um die Haupt-
handlung anzutreiben und andere
Betatigungsfelder freizuschalten. So
halten drei untereinander rivalisie-
rende Widerstandsgruppen allerlei
Missionen fur Euch parat oder das
Sortiment beim heimischen Schwarz-
handler wird aufgestockt.

Chaos auf der Insel

Wie es sich fur ein zinftiges Open-
World-Spiel gehart, konnt Ihr nicht
nur Gberall hinreisen, sondern hin-
terlasst auch Eure Spuren - dazu
braucht Ihr ein Waffenarsenal und
Fortbewegungsmittel. Die Wummen-

\
ol

Panau ist nur

n zentrales Elem:
elft, bekommt Ihr von ihnen w

nsel, aber ein Klimawunder
denen Eis und Schnee (links) liegen oder wistenahnliche Bedingl

()

Stirmgewehr

Raus mit dir: Zivile Fahrzeuge kapert Ihr problemlos, wollt |hr dagegen Militar-

Eigentlich treibe ich mich
bei Open-World-Spielen
lieber in stadtischen Ge-
genden herum, doch das
Naturparadies Panau hat
fraglos seinen Charme.
Zu sehen und zu erkun-
den gibt es eine Menge, aber wie Ulrich
fehlt es auch mir an einer klaren Linie:
So schick die Explosionen in Szene gesetzt
sind, etwas mehr Tiefgang bei den Aufga-
ben ware nicht verkehrt gewesen - zumal
die Feinde an einer kollektiven Doofheit
leiden, die anspruchsvolle Feuergefechte
rar macht. Mit dem Greifhaken habe ich
mich eine Weile sehr gut vergnugt, die
komplizierteren Kunststiicke jedoch bald
gelassen, weil sie im Praxiseinsatz auBer
bei Fahrzeugkaperungen nicht wirklich ei-
nen Sinn haben. Schade auch, dass “Just
Cause 2" ein reines Solo-Erlebnis ist - das
sehenswerte Inselreich ware ein idealer
Schauplatz fir spannende Mehrspieler-
Gefechte.

vehikel klauen, misst |hr den Fahrer in einem kurzen Quick-Time-Event entsorgen

auswahl ist nicht allzu umfangreich
ausgefallen, aber von Pistole tber
Snipergewehr bis zur durchschlags-
kraftigen Maschinenpistole findet
sich genug, um Feindsoldaten und
-einrichtungen zu durchsieben. Letz-
tere solltet Ihr nicht vernachlassigen,
denn jedes zerstorte Regime-Gebau-
de ist gleichbedeutend mit mehr
Chaos. Vehikel kapert Ihr im Hand-
umdrehen, Zivilisten geben ihren
fahrbaren Untersatz widerstandslos
ab. Wollt thr der Armee etwas klauen,
musst Ihr erst die Insassen unschad-

Auf engem Rau

gibt es nicht nur Tropenklima, sondern auch Regionen, in
en (rechts) herrschen

lich machen und dann den Fahrer
bzw. Piloten rauswerfen - schlieBlich
kommt thr nur so an Flugzeuge und
Helikopter. Als wichtigstes Hilfsmittel
fir diese und andere Aktionen dient
der Greifhaken, den Rico am linken
Arm tragt. Auf Knopfdruck schie@t
Ihr das Wunderwerkzeug auf ein Ziel
und nutzt es zu allerlei Schabernack:
Zieht Euer Opfer von Balustraden,
um es den Falltod sterben zu las-
sen, oder klinkt Euch an entfernten
Gebduden an, um schnell dorthin zu
gelangen. Launig wird es, wenn Ihr

S p—
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360 Euer sudostasiatisches Einsatzgebiet ist gewaltig: Fast 1.000 Quadratkilometer mit unzahligen Siedlungen stehen zur

Erkundung und Zerstarung parat — hoch oben in der Luft habt Ihr fast alles im Blick

das andere Ende des Hakenkabels
mit einem zweiten Objekt verbin-
det: Dann baumelt z.B. ein Soldat
von einer Bricke herab und kann
als menschliche Pinata maltratiert
werden. Ihr hangt den Feind an ein
Auto und zieht ihn danach hinterher.
Oder lasst ihn abheben: Die Kopp-
lung mit einer Propangasflasche,
die nach Beschuss in die Luft steigt,
macht’s maglich. Solche neckischen
Anwendungen des Greifhakens sind
die ersten Male witzig anzusehen,
der praktische Nutzen bleibt aber
begrenzt. Bei Kampfen erweist es
sich meist als die bessere Alternati-
ve, die Feinde ganz normal wegzu-
ballern. Auch sonst drangt sich der

Eindruck auf, dass mehr Engagement
in solche Spielereien als ein straffes
Design gesteckt wurde.

Es gibt (zu viel?) zu tun

So finden sich auf der Insel unzahlige
Orte, Nebenauftrage und versteckte
Kisten, doch der Abwechslungsreich-
tum halt sich in Grenzen: Zwar unter-
scheiden sich die Umgebungen jetzt
mehr als beim Vorganger, doch die
Befreiung einer Siedlung lauft im-
mer noch meist nach dem gleichen
Schema ab. Auch die Auftrage der
einzelnen Fraktionen beschrénken
sich oft auf Standards wie Erledige
diesen Feind" oder ‘Zerstore jenes

=S

Gebaude’ - einfallsreichere Ausnah-
men bestétigen die sprichwortliche
Regel, sind aber in der Minderheit.
Das Sandkasten-Prinzip wird damit
beinahe uberstrapaziert: Schon, dass
es gewaltig viel zu tun gibt, doch
ohne durchdachte  Ablaufstruktur
wirkt es beliebig. Die wenigen Sto-
ry-Missionen fallen etwas epischer
aus, doch um diese freizuschalten,
misst Ihr eben stundenlang kleinere
Brotchen backen. So ist Rico Rodri-
guez’ zweiter Ausflug ein sehr schick
anzusehender und unterhaltsamer
Spielplatz, auf dem beinahe zu viel
Auswahl herrscht = mit etwas mehr
Fokus ware "Just Cause 2 besser ge-
fahren. us

360 In "Just Cause 2" lasst |hr es richtig krachen: Besonders effektiv jagt Ihr die Umgebung in die Luft, wenn Ihr ein Geschiitz von
seinem Sockel montiert und mitschleppt — dann seid |hr zwar langsam, habt aber unendlich Munition zur Verfiigung

Ulrich
Die Grafik von “Just
> Cause 2" sieht schick
aus, zumal Panau in Sa-
chen Umgebungen deut-
lich mehr Abwechslung
bietet als das Eiland von
Teil 1. Die Gefechte sind
dank eingangiger Steuerung actionreich
und unkompliziert, ein paar Macken blie-
ben uns aber erhalten: So lenken sich fast
alle Autos schwammig, der Waffenwech-
sel ist kompliziert und die Wartepausen
beim Soforttransport nerven schon mal
Das ist aber nicht der Grund, wieso ich
nur das ‘Gut’-Gesicht aufsetze: In “Just
Cause 2" gibt es wahnsinnig viel zu tun,
doch das Spiel fuhrt den Spieler zu wenig
- abgesehen von der dinnen Story heift
es nur ‘Mach einfach mal irgendwas’. Das
ist eine tolle Sache fir Zocker, die sich
abseits von Handlungszwangen austoben
wollen, ich hatte mir aber mehr inhalt-
liche Qualitat als Beigabe zur Quantitat
gewdinscht.

eppberger

GUT

Entwickler Avalanche Studios, Schweden
Hersteller Square Enix

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» groBteils freie Auftragswahl

» Waffen und Vehikel per Direktlieferung
kaufbar

» PS3 vs. 360: Die PS3-Version installiert
1 GB auf der Festplatte, technische
Unterschiede fallen nicht auf

SPIELSPASS

Singleplayer 1
Multiplayer

Grafik

Sound

1217 » Toll anzusehendes Open-World-Aben-
teuer mit jeder Menge Action und Aufgaben,
dem etwas mehr Fiihrung gutgetan hétte.
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SPIELE-TEST

Yakuza 3

Mehr als ein Jahr mussten
wir auf Segas drittes "Yaku-
za"-Epos warten. 380 Tage nach der
Vveréffentlichung in Japan geht unser
liebster Nippon-Mafioso Kirya Kazu-
ma endlich auf deutschen Konsolen
seinem liebsten Hobby nach - ver-
feindete Yakuza-Mitglieder verdre-
schen.

Serienneulinge freuen sich gleich
zu Beginn Gber die Option, eine
Zusammenfassung der beiden Vor-

g2\

P53 In den StraBen auf Okinawa schiagert lhr im schon:

Wow! Die Spielwelt wurde beeindruckend realitatsnah und detailverliebt modelliert

BIES NITTE IN YAKUZA 3

Wahrend typische Schnittopfer wie der (gemaBigte) Blutgehalt, Schimpfworter und
brutale Schlagermoves in Ihrer Ganze auch in der deutschen "Yakuza 3'-Version
enthalten sind, entfernte Sega einen ganzen Schwung an echten Spielinhalten

Zusatzlich zu den Hostessen-Minispielen und einem (im Westen) wohl schwer
verstandlichen Quiz fiel eine Reihe an spielrelevanten Nebenmissionen der Schere
zum Opfer: Vor allem in den Kapiteln 3 bis 5 fehlen viele Sidequests — insgesamt
strich Sega 22 der 123 Nebenauftrage, die in der japanischen Version von "Ryu
ga gotoku 3" (so der Nippon-Name der Serie) enthalten waren

Wer das Original nicht kennt, wird sich angesichts der im Spiel immer noch
enthaltenen Fulle an Features und Auftragen kaum daran storen, dennoch kannen
wir Segas Schnittpolitik nicht nachvollziehen: SchlieBlich ist das Spiel in Japan
bereits vor einem Jahr erschienen, Zeitmangel kann also nicht der Grund sein

Die vier kostenlosen Zusatzinhalte, die Euch der beiliegende Download-Code
beschert und die im ubrigen schon auf der Disc schlummern (das Download-File
ist nur 100 KB groB) kannen diesen Fauxpas nicht wettmachen, zumal sie ohnehin
erst nach dem einmaligen Durchspielen der Story relevant werden

- S _
sten Sonnenschein — zieht den Punks z.B. einen Stuhl ber die Rube

géngerstorys anzusehen - allerdings
solltet Ihr eine Menge Zeit und Eng-
lisch-Kenntnisse mitbringen: "Yakuza
3" konfrontiert Euch mit ausschlie@-
lich japanischer Sprachausgabe, eng-
lischen Texten sowie einer Vielzahl
an japanischen Namen - da steigt
selbst der “Yakuza”-Profi schon mal
aus: War der Ex-Cop aus Teil 1, der
jetzt Privatdetektiv ist, wirklich der
Vater von dem vierten Yakuza-Clan-
oberhaupt aus Teil 2?
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Lasst Ihr Euch auf die mitunter
etwas altbackene (viele Textboxen!)
Mischung aus Dialogen, Suchauftra-
gen, Kloppereien und oskarreifen
Iwischensequenzen ein, dann konnt
Ihr dank "Yakuza 3" so tief in die Kul-
tur Japans eintauchen wie in kaum
einem anderen Videospiel. Getragen
von erwachsenen Leitmotiven wie
Freundschaft, Ehrgefiihl, Verrat und
Machtgier entfaltet sich eine kom-
plexe Geschichte mit interessanten
Charakterkopfen; die fallen zwar
eine Spur flippiger und damit weni-
ger glaubwirdig aus als in Teil 2, de-
cken aber nach wie vor ein ebenso
breites wie spannendes Spektrum ab
- Ihr trefft auf trottelige Helfershel-
fer, cholerische Newcomer und kalt-
blutige Verbrecherbosse.

Spielen, Helfen, Schlagen

Nach dem etwas langatmigen Beginn
auf der Insel Okinawa (dem neuen
Schauplatz) entfaltet die einzigartige

Iy &
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PS3 Im spateren Spielverlauf wechselt
Kiryu sein Hawaiihemd gegen feinen
Zwirn — sehr passend fir den Golfplatz

SPECIAL?

Wie von Sega verkindet, erscheint
"Yakuza 3" in Deutschland ausschlieB-
lich als Special Edition. Die fallt spar-
lich aus: In einer Standard-PS3-Hulle
stecken zusétzlich zur Spieldisc nur
ein 31 Lieder starker Soundtrack
(in schabiger Plastikhille) sowie ein
Gutschein fur vier Zusatzinhalte

Matthias Schmid

Fir mich ist “Yakuza 3"
ein PS3-Systemseller wie
"God of War II” oder
“MGS 4”. Trotz der blo-
den Schnitte (siehe Kas-
ten) und der Tatsache,
dass sich im Vergleich
zu Teil 2 zu wenig getan hat: An vielen
Stellen ist die Soundkulisse zu still und die
Grafik zu bunt und steril, zudem nerven
die endlosen Textboxen - ich will alle Dia-
loge in gesprochener Form! Denn neben
der wahnsinnigen Fille an Tatigkeiten und
dem kurzweiligen Kampfsystem, das jetzt
mehr Varianz bietet, sind es ereut die
starken Personlichkeiten mit ihren sen-
sationell guten japanischen Stimmen, die
dem Spiel so viel Charakter verleihen.

"SUPER

Mixtur lhr volles Suchtpotential: Ihr
habt mit simpel-spaRigen Schlage-
reien, pfiffigen Nebenauftragen, Mi-
nispielen (u.a. Bowling, Dart, Billard)
undderoptionalenSchlissel-Sucherei
alle Hande voll zu tun. Neuerungen
machen das Yakuza-Leben abwechs-
lungsreicher: Kiryu schieft per Han-
dy lustige Fotos, um neue Moves zu
lernen, kauft und personalisiert eine
Vielzahl von Waffen und versucht
sich an mehr 'Heat’-Aktionen. ms

Entwickler Sega, Japan
Hersteller Sega
Termin im Handel
Preis 55 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: japanisch, Text: englisch
» riesiges Action-Abenteuer
» 2 Schauplatze: Okinawa & Tokio
» Durchspielzeit gut 20 Stunden
~ danach lockt der freie ‘Premium’-Modus
» Prigelturniere freischaltbar

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Umfangreiches Action-Adventure mit
Magic Moments satt und sympathischen Pro-
tagonisten — spielerisch mitunter altmodisch.




Metro 2033
£

360 In den Ruinen Moskaus fliichtet Artjom vor u

~5F

nbesiegbaren Fledermausen, wahrend Ihr tber die schicke Grafik staunt und die

Haltbarkeit Eurer Gasmaske im Auge behaltet — nehmt |hr Schaden, geht das Teil auch mal kaputt.

In den seltenen Spielen aus

der Ukraine schwingt stets ein
Hauch von Vergangenheitsbewalti-
gung mit, widmen sie sich doch dem
groBten Trauma der Nation: atoma-
rer Verstrahlung. Das war im hochge-
lobten PC-Shooter “S.TA.LK.ER.” so
und das gilt auch fur "Metro 2033",
das von ehemaligen Entwicklern des
PCHits designt wurde. Das mit 50
Mitarbeitern vergleichsweise kleine
Team schuf in den letzten Jahren
eine eigene Grafik-Engine, deren
augenfalligste  Starke imposante
Lichteffekte sind. Auf der ‘A4 Engine’
basiert denn auch das erste Spiel
der Ukrainer, das gleichzeitig eine
Adaption des gleichnamigen Erfolgs-
romans des russischen Autors Dmitry
Glukhovsky darstellt.

In “Metro 2033” hausen nach
dem nuklearen Holocaust die letz-
ten Uberlebenden im Untergrund
Moskaus, wo sie im weitlaufigen
U-Bahnsystem gegen verfeindete
Fraktionen und garstige Mutationen
von der Erdoberflache kampfen.

Artjom heiRt Euer Held, der sich auf
eine Reise durch dunkle Tunnels und
U-Bahnstationen macht,

mehrere

um die zentrale Polis-Station vor ei-
ner neuen Bedrohung zu warnen.

Menschen und Tunnelratten

Im Verlauf des rund siebenstindigen
Abenteuers wechseln sich geradli-
nige Tunnelpassagen mit mehrsto-
ckigen, offeneren Gebieten ab, in
denen Ihr meist gegen Menschen
kampft. Hier uberlasst Euch das
Spiel, ob Ihr mit ausgeschalteter Ta-
schenlampe schleicht und Feinde mit
Wurfmessern und schallgedampften
Waffen beseitigt oder ob Ihr aggres-
siv ballert - Schleicher achten jedoch
auf verréterische Glasscherben und
diverse Fallen, die Euch sofort das
Lebenslicht ausknipsen.

Eure Gegner sind zwar nicht die
Hellsten, spannend laufen die Ge-
fechte dennoch ab. Als spielerisch
weniger prickelnd erweisen sich
Kémpfe gegen Mutanten. Diese ri-
cken in Horden an und wecken Er-
innerungen an “Serious Sam”: Von
allen Seiten stormen sie auf Euch
los, wahrend Ihr rickwarts im Kreis
rennend feuert, was das magere
Waffenarsenal hergibt. Colt, Maschi-

360 Die Charaktermodelle in "Metro 2033" protzen mit feinen Texturen, bewegen sich aber ungelenk und starren durch Euch hin-

P2ty 1A

RegelmaBig werden Artjom und seine wechselnden Begleiter von Mutantenhorden

SPIELE-TEST

Michael Hert

Die knappe Spielzeit
z3hit ebenso zu den
Schwachen des Titels
wie steife Animationen,
sinnfrei-holprige Dialoge

GUT" und zu wenig Variation

— bei den Charakteren:
Wenn zwei Klonbriider nebeneinander
stehen und ein dritter und vierter in der
nachsten Gemeinde auftauchen, stort das
die Glaubwardigkeit der Spielwelt. Dafiir
begeistert mich die beklemmende Atmos-
phére, die an "Doom 3” erinnert und ei-
nen eigenwilligen Charme versprilht. Die
Waffen sind ungewdhnlich, die Steuerung
reagiert aber stets prazise. Am besten
gefallen mir die fulminanten Lichteffekte
sowie das abwechslungsreiche Levelde-
sign, das mit vielen Details prahlt. Leider
wird das Potenzial der erschaffenen Welt
nur im Ansatz ausgereizt: Warum darf ich
nicht ausgiebig mit den Bewohnern der
Stationen plaudern und an deren Schick-
sal teilhaben?

angegriffen. Das spielt sich hektisch und chaotisch, dauert aber nie lange

nenpistole, Kalaschnikow, Luftdruck-
knarre und zwei Schrotflinten - mehr
gibt es in den Untergrundgemeinden
nicht zu kaufen. Als Wahrung dient
in "Metro 2033” alte Militarmuniti-
on. Die durchschlagenden Geschosse
diirft Ihr wahlweise auch verballern,
sollten Euch auf einem der hoheren
Schwierigkeitsstufen die Standardku-
geln ausgehen. Wer Munitionsarmut
hasst, spielt deshalb auf ‘leicht’, erst
auf hoheren Schwierigkeitsgraden
kommt Survival-Horror-Flair auf,
Gelegentlich wagt sich Artjom an

durch. Dafiir sind Kompass und Missionsziel clever eingebunden — lediglich die Schrift ist selbst in HD-Auflésung schwer zu lesen

die Oberflache, wo Ihr auf dem Weg
zum nachsten Gebiet vor riesigen
Fledermausen flichtet und Eure
Armbanduhr im Blick behaltet. Die
verrat, wie lange der Luftfilter Eurer
Gasmaske noch vor der verseuchten
Atmosphare schitzt - nur eine der
charmanten Ideen in einem uberra-
schend eigenstandigen Spiel! mh

Entwickler A4 Games, Ukraine

Hersteller THR
Termin

im Handel
60 Euro
2t » 1 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» enthalt russische Sprachfassung

rt auf dem gleichnamigen Roman

» Entscheidung: Militérmunition verballern
oder bei Handlern gegen
» ungeschnitten und etwa 7 Stunde

Sound

Beklemmender Ego-Shooter mit
famosen Lichteffekten und ansprechender
Story - es mangelt aber an Spieltiefe.
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Red Steel 2

Dynamik — wobei alle

rdings rote Streifen bedeuten, dass Ihr getroffen wurdet. Die bei-

den hier abgebildeteten Standardgegner sind stellvertretend fiir stets maskierte und optisch wenig unterschiedliche Widersacher.

"Red Steel 2" zelebriert

Understatement: Euer Held
wird als “Mann weniger Worte mit
einer verschleierten Vergangenheit”
eingefuhrt und nach zehn Stun-
den Spielzeit seid Ihr keinen Deut
schlauer, warum Euer Clan bis auf
eine Ausnahme massakriert wur-
de - immerhin habt Ihr auf diesem
Wege hunderte von gegnerischen
Schwertschwingern uber den Jordan
geschickt. Mit dem drei Jahre alten
Vorganger (einer der Wii-Launchtitel)
hat Ubisofts Ego-Action kaum etwas
gemein. Die trist-realistische Optik
wurde gegen knallige Cel-Shading-
Grafik eingetauscht, in der passend
zur Melange aus Wildem Westen und
asiatischer Architektur die Farben Rot

DER VORGANGER

Anfang 2007 erschien "Red Steel"
als Starttitel fur Nintendos Wii und
weckte gemischte Gefihle. Ange-
siedelt im modernen Yakuza-Setting
habt I|hr erst nach einem Drittel
Spielzeit das Katana gezlickt, davor
war die Ego-Action ein gewdhnlicher
Shooter. Das Fiihren der Remote als
Schwert galt vor drei Jahren noch
als innovatlv, doch schon damals
fehlte uns die taktische Komponente:
Kampfe waren durch wildes Gefuchtel
schnell gewonnen. Schwach ist auch
der Mehrspieler-Modus zu viert.
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und Gelb dominieren. Zudem spielen
Schusswaffen anders als im Erstling
eine untergeordnete Rolle. Ihr kauft
zwar bis zu vier SchieRprigel, die zur
Schnellanwahl auf dem Steuerkreuz
positioniert sind, doch die meisten
Gegnertypen wehren die blauen
Bohnen mihelos ab. Schwingt da-
her Euer Katana mit zwingender
Wii-MotionPlus-Unterstiitzung. ~ Die
Hardware-Erweiterung erkennt, in
welchem Winkel Ihr auf die Gegner
einschlagt. Je weiter lhr ausholt,
desto machtiger saust die Klinge
untermalt von tollen Lichteffekten
auf das Feindvolk - wildes Gefuchtel
fuhrt dabei niemals zum Sieg. Lernt
im Verlauf zahlreiche Combos und
Spezialschlage, die Euch die Grup-

penkdmpfe erleichtern, denn meist
erwehrt Ihr Euch mehrerer Widersa-
cher gleichzeitig. Komfortabel: Mit
der Z-Taste wechselt Ihr flink durch
die Gegnerreihen. Ebenfalls notzlich
ist das ans Kampfsystem von “Zelda”
angelehnte Umkreisen von FuBsol-
daten. Reichen in der ersten Halfte
des Spiels lediglich weit ausgeholte
horizontale und vertikale Schwert-
schwinge, erfordern Gegner im
spateren Verlauf ein leicht taktisches
Vorgehen: Sie weichen blitzschnell
aus, sind immun gegen Frontangriffe
oder schlagen uns gar das Katana
aus der Hand. Sodann sind wir feind-
lichem Stahl hilflos ausgeliefert, denn
die Verteidigung mit unserer Klinge
ist Pflicht. Nur gut, dass nach jedem

R
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Philip Ulc

“Red Steel 2” legt den
Fokus auf die qut zu
stevernden Kampfe, die
von der MotionPlus-Tech-
nik spurbar profitieren.
Denn so reihe ich fette
Combo-Attacken  anein-
ander, die ich sogar gelegentlich mit den
ansonsten unbrauchbaren Schusswaffen
erganze. Der Rest ist allerdings Staffage,
weil mir das Spiel zu viel abnimmt: Euer
Held kann weder selbststandig hupfen
noch klettern - betatigt stets den A-Knopf,
wenn Ihr zur korperlichen Ertichtigung
aufgefordert werdet. Orientierungssinn ist
ebenfalls keiner gefordert, die ubersicht-
liche Karte nimmt Euch jede Schaltersuche
ab. Das ist zwar komfortabel, veranschau-
licht aber auch das unlogische und nicht
nachvollziehbare Leveldesign. In der auf
Dauer monotonen Schwertaction bleibt
letztlich keine SpielspaR-Narbe zuriick
- denn dafur sind Story und Missionsver-
l3ufe nicht tiefschurfend genug.

Gefecht unsere Energieanzeige wie-
der voll aufgeladen wird. Auch in der
Defensive eignen wir uns Ubrigens
nach und nach neue Manéver an, so
dass wir beispielsweise eine Schock-
welle schieBen oder gegnerische
Kugeln reflektieren. Die Wii-Motion-
Plus-Erkennung klappt dabei prima,
selten mussten wir nachkalibrieren.

Und taglich griBt die...

..immer gleiche Missionsstruktur.
Waéhrend die Kampfe durch das Er-
lernen neuer Moves an SpielspaR ge-
winnen, langweilen die Auftrage be-
reits nach kurzer Zeit. In den linearen
Levels werdet Ihr stets von A nach
B geschickt, um diverse Schalter zu

//

Wahrend der tbellaunige Geselle im Vordergrund mit valler Wucht zum Schlag ausholt, I&dt unser Held seelenruhig seinen
Revalver nach. Die Zahl "10" tber dem Gegner signalisiert tbrigens, dass wir es mit zehn Feinden gleichzeitig aufnehmen



Nach einigen Schwerthieben sind Feinde reif fur einen blutarmen Finishing Move

betatigen. Kehrt dann in die Basis
zuriick, schnappt Euch die nachste
Mission und sucht den nachsten
Schalter - géhn. Auf dem Weg dahin
schleudert Euch das Programm zahl-
reiche Feindwellen entgegen. Als
Dank winken harte Dollars, die lhr
auch in den automatisch angenom-
menen Nebenmissionen abstauben
kénnt. Denn viele Kampfmanover,
die Schusswaffen und Schwert- so-
wie Lebensenergieverbesserungen
kosten Geld. Um stets fliissig zu sein,
absolviert Ihr daher nicht nur die Ne-
benauftrage, sondern demoliert das
Inventar wie Tonnen, Truhen oder
Kisten. Gelegentlich knackt Ihr in
einem Minispiel auch Panzerschran-
ke, indem Ihr die Remote entspre-
chend neigt und die Position der drei
schlieBbolzen ortet. Auf &hnliche
Weise brecht Ihr Stahltiren auf. Trotz
kleiner Schlauchlevels unterbricht
das Spiel sehr haufig durch rund 5-
sekindige Ladepausen, die dafir
aber geschickt durch das Offnen von
Schleusen kaschiert werden. Mal
stoRt Euer Held in drei Anlaufen eine
Tur auf oder es drehen sich kleine
Zahnréder einer Stahlpforte.

1u selten durchbricht “Red Steel
2" die ermidende Missionsstruk-
tur, reiBt dann aber mit: In einer
Quick-Time-Sequenz (die einzige im
Spiel) duellieren wir uns mit einem
Zwischenboss auf einem reifenquiet-
schenden Truck, an anderer Stelle
hipfen wir unter Zeitlimit von Dach
zu Dach und springen auf einen fah-
renden Zug, um dort unsere Verfol-
gungsjagd fortzusetzen. pu

\/4

Viatthias Schmid
o ol Woran’ liegt's?  “Red
Steel 2" sieht schick aus,
R

die Steverung flutscht
und die Duelle sind fet-
7ig inszeniert. Trotzdem
will der Funke nicht
recht dberspringen: Die
Gegner sind zu gesichts-, die Level zu leb-
und das Missionsdesign zu einfallslos.
Das stupide ‘Labern, Move lernen, Auf-
trag holen, alle erschieBen’-Grundgeriist
wird ohne Gnade durchexerziert - das
altbackene Spiel- und Leveldesign passt
so gar nicht zum modernen Look und
der flotten Bewequngssteuerung. Vor
allem im letzten Spieldrittel nehmen die
Schwertkampfe an Fahrt auf - um die an-
spruchsvolleren Feinde zu fallen, misst hr
Ever (Special-)Move-Repertoire gekonnt
einsetzen. Einen Mehrspieler-Part bietet
"Red Steel 2” leider nicht, dafir kannt thr
im Challenge-Modus in allen sieben Story-
Kapiteln High Scores nachjagen.

twickler

Ubisoft, Frankreich

Hersteller  Ubisoft
T:rmu im Handel
i 50 Euro

erstitzt » 1 Spieler,
Spra:hu' deutsch, Text: deutsch

ik mit vielen Effekten

Auf effektreiche Schwertaction
getrimmter Ego-Rachetrip mit sauberer
Steuerung, aber lahmem Leveldesign.

SEIT UBER 16 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGAMES
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TEL: 0201-777225
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Lisungshuch erhiltlich

JUST CAUSE 2 uncut(18)
X360/P$3
Collectors Edt. Erhiltl.

BAD COMPANY Zuneut{18)
XB360/PS3 je 69,95
Collctors o 69,95

METR02033 uncut (18)
XB 360 69,95
Collectors Edt. 79,95

Lisungshuch erhiltlich
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DEADORIGHTS uncut (18) BIOSHOCK 2 uncut (18)
Pi3 /Cb360 ab April Xb360/PS3 59,95
Collectors Edt. 99,95

YAKUZA 3 (18) uncut
Pe3 69,95 engl. Texte
inkl. Soundirack
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DANTES INFERNO (18)
UNCUT Ps3/XB360 69,95
Death Edt.(dt.Texte/Sprache)
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GOD of WAR COLLECTION 60D of WAR 3 uncut (18] Quantum Theory uncut (18)
engl. UNCUT (18) Collectors Edt. 84,95 Xb360/PS3 ab April
Ps3 only nur 44,95 deutsche Texte und .Sprache

Blazeblue calleclm Edmon XB360/PS3 sofort I/eferbar....

Lissungsbuch erhiltlich

Splinter Coll(18)ancat
XB 360 only April
Collectors Edition April

BATMAN dt.Text/Spr. 59,95 Assassins Creed 2 df 59,95
BIOSHOCK uncu(18) 39,95 BAYONETIA (18) 59,95
{ Borderlands uncut (18) 59,95\ BIOSHOCK uncat (18) 29,95
Call of Duty Mw2 (dt) 64, 95 Call of Duty Mw2 (df) 18 64,95
Fallout 3 Cot¥[18) ds) 69,95 PEMON SOULS engl (18] 69,95

Flﬂalflllfﬂsy 13 dt. Je 64,95 pap cry 2 PALuncat{18)29,95 Grand Theft Auto IV uncut(18) 29,95

Final Fantasy 13 Coll. Je 89,95 Fyrz 3 41, 59,95 FAR CRY 2 PAL uncut 29,95
Resonance Fate 69,95 |FORZA 3 Collactors Ede. 69,95 PALLOUT 3 6ot (16)(df) 69,95
White Knights Chr, Ps3 69,95 GrandThefthuto V uncut 29,95 ey Rain i 69,95

NIER uncut (18) Apeil | METRO 2033 uncut (18) 69,95 KILLZONE 2 uncut /steelbook] 59,95

MASS EFFECT 2 dt. 64,95 Resident Evil 5 Gold uncut 44,95
WILHITS des Monats HALO 3 Collsctors (18) 69,95 SOCOM ink! Headsst 59,95
(R R T TR TR 410 0DST d.(18) 49,95 SABOTEUR (dt) 69 9

VIR T T o 4 Dead 2 dt [18) 69,95 TEXKEN 6 PAL
Silont Hil (16) 39,95 Al
Red Steel 2 uncu(18) ELX L} Resident Evil 5 Gold uncut Mirz Tomb R
No more Heroes 2 uncut (18) Apr
Monster Hunter Tri df. YIS RS ter Ocean Coll. dt.Texte 79,95
Monster Hunter Tri Collectors Apr... TEKIEN 6 PAL 4,95
TWO Worlds 2 / Collectors A
; sesteidonive: @ 2O T
| Versandkosten 4,00 EURO 2291 2,00 EURO NN Geb. oder Vorkasse 3,00 EURO -DHL oder POST
o lrrtiimer, Pr de behali hen Dritter ndln anerkannt. Alle Preise in Euro
| Alle Preise inkl. Gesetzlich 22gl. Versandk 14 tigiges Rilckgaberecht(nur versiegell
| JETZT MIT ALTERSNACHWEIS REGISTRIEREN UND 18er SPIELE BESTELLEN I!!
*‘ H-RV. BLZ KT0: 42317701
 INHABER: ZEGLIS GBR - UNCUT GAMES FiR KONSOLEN UND PC

Dualshock 3 in
blau, weiss und rot
lieferbar.....
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SPIELE-TEST

Monster Hunter Tri

ez : +

erychonerum
_ g

il Ein Jaggi-Bossmonster ladt im neuen Sandwusten-Areal zum Klingentanz. Gottlob haben wir das neue GroBschwert eingepackt.

Eines vorneweg: Den Online-

Modus, der einen wesent-
lichen Teil der "Monster Hunter”-
Faszination ausmacht, konnten wir
bis Redaktionsschluss nicht ausgiebig
testen, so dass wir dies per Nachspiel
nachholen werden. Ist aber nicht so
schlimm, denn der Solo-Modus des
dritten Teils der Urzeit-Hatz ist dieses
Mal wesentlich umfangreicher und
gehaltvoller als bei den vergangenen
PSP- und PS2-Episoden und fiihrt mit
flacher Lernkurve ins prahistorische
Jagerdasein. Nach wie vor lasst sich

das grundlegende Spielprinzip in
zwei Worten zusammenfassen:

Jagen & Sammeln

Als Jager des Dorfes Moga obliegt
Eurer selbst erstellten Spielfigur nicht
nur die Versorgung des Kaffs mit or-
ganischen und pflanzlichen Rohstof-
fen, sondern Ihr forscht auch nach
der Ursache fur seltsame Erdbeben.
Also erledigt Ihr fortan unzahlige
Jagdauftrage folgender Bauart: lhr
werdet auf ein bestimmtes Urzeit-

Wii Wahrend Roarudorosu unseren Chacha beschieBt, nahern wir uns unbemerkt
(oben). Die tragen Epioth-Saurier sind leichte Unterwasserbeute
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vieh oder einen Teil davon ange-
setzt, spurt es auf und erlegt es in
taktischen Kampfen. Diese spielen
sich auch auf dem Wii so simulations-
lastig und anspruchsvoll wie eh und
je, flottes Buttonhammern bringt
nichts. Veteranen werden hierbei
die Steuerung per Classic Controller
bevorzugen, Neueinsteiger kommen
mit der intuitiveren Remote-Nun-
chuk-Kombination (Attacke durch
Schitteln) besser aus. Je nach Waffe
und Verhaltensweise des Monsters
sind unterschiedlichste Techniken
angebracht. Offensive GroRwaffen
wie Schwerter, Hdmmer oder Lan-
zen zwingen Euch z.B. zu perfekt
getimten Attacken und héufigem
Ausweichen, die Bowgun feuert Ihr
dagegen stets aus der Ferne ab. Zu-
ruck im Dorf konnt Ihr neuerdings
Eure erbeuteten und gesammelten
Rohstoffe automatisch auswerten
lassen und tragt Metalle, Horn und
Fellstiicke brav zum Schmied, der
Euch neue Ristungsgegenstande
und Waffen herstellt oder Upgrades
vornimmt. Allein diese Elemente
konnen Euch schon Stunden beschaf-
tigen, denn bis lhr z.B. eine richtig
dicke  Rustung  zusammenhabt,
masst Ihr eine Jagdmission schon
x-mal wiederholen, was im Online-
Koop-Modus  zweifelsohne  mehr
Spal macht als alleine. Um Eure Solo-

Im Bett Eurer Hiitte erholt Ihr Euch
und wechselt die Tageszeit.

Nay \
Viax V

Auch wenn Capcom sich
| diesmal sichtlich Mihe
mit dem Solo-Modus
gegeben hat - “Monster
Hunter” bleibt ein Multi-
player-Vergniigen! Wenn
ich nicht weiB, dass mich
bei der nachsten gemeinsamen Jagd mei-
ne Kumpels wegen meiner geilen neuven
Rustung beneiden, bin ich einfach weniger
motiviert, zehnmal dasselbe Ungetum zur
Strecke zu bringen, um die notigen Roh-
stoffe zu sammeln. Zumal Capcom auch
auf dem Wii am vergleichweise sperrigen
Kontrollschema der Vorganger festhalt,
das zwar mit einiger Einarbeitungszeit
superexakte Mandver ermoglicht, Gele-
genheits- oder Rollenspieler ohne Action-
Erfahrung aber leicht abschreckt. Trotzdem
hatte ich auch wahrend der Solo-Jagden
meinen SpaB, schmunzelte tber die be-
knackte Musik beim Fleischgrillen oder
Chachas extravagante Masken und staun-
te ein ums andere Mal, wenn ein perfekt
animierter Riesenkoloss durchs Unterholz
brach und mich mit gebrochenen Knochen
uriick ins Basislager prugelte. Grafisch
ist “Monster Hunter Tri” eine urzeitliche
Wucht, was nicht zuletzt ein Grund dafur
ist, dass ich dem Multiplayer-Test freudig
entgegengrinse.

jagden geselliger zu gestalten, ge-
ben Euch die Entwickler einen Wicht
namens Chacha an die Seite, der je
nach angelegter Maske unterschied-
liche Rollen wie Lichtspender oder
Lockvogel dbernimmt und zusatzlich
unterstitzende Tanze im Repertoire
hat. Aus fruheren Teilen bekannt,
aber ordentlich aufgebohrt, wartet
am Rande des Dorfes auBerdem die
Farm auf Euren Besuch, wo Ihr flei-
Rige Katzenwesen als Feldarbeiter
missbrauchen und Euer kuschelstch-
tiges Hausschwein kaputtknuddeln
durft.  Kurzweilige  Instant-Action
bietet der neue Arena-Modus, in
dem Ihr online oder per Splitscreen
zusammen mit einem Kumpel aus-
gewahlte Monster erlegt. mw

Entwickler Capcom, Japan

Hersteller Capcom
Termin 23. April
Preis 45 Euro

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

» Steuerung: Remote & Nunchuk
oder Classic Controller
» knapp 20 Monstertypen mit realistischen
Verhaltensweisen, Hunger, Mudigkeit etc
» 7 Waffengattungen

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Prachtuoll présentierte Jagd-Action,

in die Ihr recht viel Zeit investieren miisst,
um die immense Spieltiefe voll auszuschipfen.




“Wir haben groBen
Respekt vor dem
Okosystem!”

Produzent Ryozo Tsujimoto
(links) und Creative Director
Kaname Fujioka luden zum
Plausch ins Zoologische
Museum in Hamburg.

M! Games: Letztes Jahr rief die Umweltorga-
E nisation PETA zum virtuellen Protest gegen

"World of Warcraft” auf, weil es dort die
Moglichkeit gibt, Robbenbabys zu schlachten. Was wiir-
det Ihr Aktivisten entgegnen, die “Monster Hunter Tri”
auf dhnliche Weise wegen seiner Jagd-Spielmechanik
kritisieren?
Ryozo Tsujimoto: Zuerst wirde ich darauf hinweisen, dass
natiirlich sémtliche Ungeheuer in der Welt von “Monster
Hunter” nur imagindr sind. Wir stellen ja nicht die Jagd
auf echte Tiere nach. Wir haben groBen Respekt vor dem
Okosystem. Was wir mit unserem Spiel darstellen wollen,
ist eine intakte Welt, in der die naturlichen Urinstinkte
noch Bedeutung haben. In “Monster Hunter Tri” sind die
Monster und die Jager ja nicht notwendigerweise Feinde.
Die Menschen jagen die Monster, um zu @berleben, und
die Monster greifen die Jager an, um sich zu schiitzen. In
unserer Welt ist die Jagd also eine Notwendigkeit, die
nicht von Gewalttatigkeit oder Sadismus herriihrt! Unse-
re Monster sind auBerdem keine bloBen Jagdtrophaen,
sondern detailliert simulierte Lebewesen, die bestimmte
Verhaltensweisen zeigen. Manche Fleischfresser schlagen
auBerdem die Pflanzenfresser, was sie ja selbst zu einer
Art Jager macht

In “Monster Hunter Tri” kann man zum ersten Mal un-
ter Wasser jagen. Was war das Konzept fiir diese neuen
Areale?

Kaname Fujioka: Was die Wassermonster angeht, haben
wir da alle moglichen Kreaturen entworfen, die das feuch-
te Element auch in ihren Verhaltensweisen widerspiegeln
sollen. Viele bleiben die meiste Zeit unter Wasser. Man-
che kommen auch ab und zu an Land, bewegen sich dort
aber lange nicht so sicher wie im Wasser. Sie vertragen
die Trockenheit nicht und missen nach kurzer Zeit zuriick.
Was Steuerung und Kampftaktiken angeht, sollten die Un-
terwasserareale prinzipiell dem normalen Spiel auf dem
Festland ahneln. Allerdings spielen sich die Bewegungen
auBerhalb des Wassers auf einer ebenen, gewissermaBen
zweidimensionalen Flache ab. Im Wasser kommt aber
eine zusatzliche Achse hinzu. Das Bewegungsrepertoire
des Jagers vergroRert sich drastisch und wird dreidimensi-
onal. Allerdings ist die Jagd unter Wasser tendenziell ge-
fahrlicher, denn Monster konnen ber, unter oder hinter
dir lauern. Es ist also bei den Tauchgangen noch wichtiger,
den Uberblick zu bewahren als an Land.

Was genau ist eigentlich die Idee hinter Chacha? Was
sind seine Funktionen im Spiel und wieso tragt er all
diese Masken?

Fujioka: Warte einen Augenblick! Ich zeige Dir was (Kana-
me Fujioka sprintet davon und kommt kurz darauf mit ei-
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ner Handvoll Chacha-Schlisselanhanger zuriick). Das hier
ist der Wundertopf-Chacha. Wenn Du einen Gegenstand,
den Du im Feld gefunden hast, hineinwirfst, verwandelt
er ihn per Zufallsprinzip in etwas anderes. Das ist einfach
als Gliicksspiel gedacht. Eine andere Maske ist die Bar-
becue-Maske. Mit ihr kocht Chacha Fleisch, wahrend Du
auf der Jagd bist. Das kannst Du dann essen, um Deine
Ausdauer wieder aufzufillen. Natirlich gibt es noch viel
mehr Masken. Mit den Masken andert sich auch Chachas
personlichkeit. Die Idee dahinter ist, dass sich der Spieler
in verschiedensten Situationen von Chacha helfen lassen
kann. Allerdings nur, wenn er die passende Maske parat
hat. Er ist also auch eine Art Ersatz fiir die menschlichen
Mitstreiter des Mehrspieler-Modus.

Ich habe eine Gletscherlandschaft gesehen, in der
Monster aus friiheren Spielen im Eis eingefroren sind.
Ist das etwa ein Hinweis darauf, dass “Monster Hunter
Tri” zeitlich lange nach den PS2- und PSP-Teilen spielt?
Fujioka: Nicht ganz. Wir nennen diese Gegend den Mons-
terfriedhof. Es ist ein besonderes Gebiet in einem Glet-
scherareal des Spiels. Fiir die gefrorenen Monster gibt es
zwei Erkldrungen. Einmal zieht es bestimmte Gattungen
von Monstern dorthin, wenn sie spiren, dass ihre Zeit ge-
kommen ist. Sie ziehen sich dann zum Sterben ins ewige
Eis zuriick. In etwa so wie bei einem Elefantenfriedhof.
Dann gibt es aber auch andere Monster, die sich den
Friedhof als Lebensraum auserkoren haben. Diese Krea-
turen haben eine besonders interessante Uberlebenstak-
tik: Sie schleppen ihre Beute zum Friedhof, damit sie dort
eingefroren wird, und legen sich so einen Vorrat an.

Also gar kein Easter Egg, sondern eine Art Monster-
Kiihlschrank?
Fujioka: (lacht) Genau! So konnte man sagen.

Hand aufs Herz. Wenn Ihr beide die Wahl habt, steuert
Ihr das Spiel lieber mit Remote und Nunchuk oder dem
Classic Controller?

Fujioka: Ich wiirde die Remote wahlen. Ich habe mich
wahrend der Entwicklungszeit daran gewohnt, “Monster
Hunter Tri” damit zu spielen, und finde die Tatsache, dass
ich beide Hande beim Spielen getrennt bewegen kann,
sehr angenehm und entspannend.

Tsujimoto: Ich wahle auch Nunchuk und Remote, weil
ich diese Variante fiir sehr intuitiv und leicht zu erlernen
halte und wie mein Kollege die groBere Bewegungs-
freiheit fir die Hande schatze. Nur, weil wir beide die
Remote bevorzugen, heiBt das jetzt aber nicht, dass sie
zwingend die bessere Alternative als Eingabegerat ist.
Wir wissen, dass es sehr viele Spieler da draufen gibt,
die sich an das klassische Kontrollschema der PlayStation-

Teile gewohnt haben und die in jedem Fall den Classic
Controller bevorzugen.

Apropos: Habt Ihr wéhrend der Entwicklung von
"Monster Hunter Tri” einmal dariiber nachgedacht, ei-
nen Easy-Modus oder eine automatische Zielfunktion
einzubauen, um die Casual-Spieler auf dem Wii anzu-
sprechen?

Tsujimoto: Das generelle Spielprinzip und die Spielme-
chanik haben wir genau so belassen wie auf der Play-
Station. Allerdings haben wir “Monster Hunter” fir den
Wii viel einsteigerfreundlicher angelegt. Wir wollten die
Hrde fir Leute, die noch nie “Monster Hunter” gespielt
haben, so niedrig wie maglich halten. Deshalb wird die
Spielmechanik nun Schritt fir Schritt per Storymodus
erklart. Fir die Casual-Spieler haben wir auBerdem den
Arena-Modus eingebaut. Da kann man sich mit Freunden
zu schnellen Matches treffen, ohne eine langwierige Jagd
starten zu missen.

Habt Ihr b Features eingebaut, die besond:
bei westlichen Spielern ankommen sollen? Immerhin
haben die Vorgangerteile in den USA und Europa nie
den Erfolg verbuchen kdnnen, den sie in Japan haben.
Tsujmoto: Wir haben uns im Vorfeld viele Gedanken ge-
macht, wie wir das Spiel fir westliche Spieler attraktiv
gestalten konnten. Also haben wir uns Feedback von
westlichen Fans beziiglich ihrer Vorlieben geholt, zum
Beispiel was den Online-Modus angeht. Aus diesem
Grund haben wir diesmal auch Fanwaffen im Spiel, die
im Zuge eines Wettbewerbs im Capcom-Forum entwor-
fen wurden. Die Gewinner des Wettbewerbs kdnnen ihre
Kreationen im Spiel wiederfinden.

Es gibt Geriichte iiber einen weiteren Teil fiir die PSP.
Ist da was dran?

Tsujimoto: Dazu konnen wir leider zum momentanen:
Zeitpunkt nichts erzahlen.

Wir befinden uns hier ja in einem zoologischen Muse-
um. Stellt Euch bitte mal vor, es gabe hier eine echte
Ausstellung mit riesigen Skeletten aus “Monster Hun-
ter Tri”. Welche Uberbleibsel Eurer Schopfungen wiir-
det Ihr gerne mal in der Realitat sehen?

Fujioka: (lacht, berat sich mit Tsujimoto) Ich mochte
wirklich gerne ‘Genmoran’ sehen!

Und warum?
Fujioka: Weil es so riesig ist! Es ware in Wirklichkeit Gber
100 Meter lang!

Das Gesprach fihrte Max Wildgruber.
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SPIELE-TEST

Prison Break: The Conspiracy
@

zt aber nicht dem Sam-Fisher-Rausch verfallen: Bei "Prison Break” ist Gefangnispersonal tabu —

verdet Ihr in Bereichen

entdecke, in denen Ihr nichts zu suchen habt oder legt lhr sogar Hand an einen Wachter, fliegt Ihr sofort auf.

Anders als "24”, "Lost” oder

"CSI”, deren Spiele erschie-
nen, als ihre Fangemeinde noch
groR war und aktuelle Folgen iber
die Mattscheibe flimmerten, muss
“Prison Break” mit zwei Handicaps
leben. Die Serie wurde nach vier
Staffeln vor knapp einem Jahr be-
endet. Und obwohl die Quoten in
Deutschland auf RTL akzeptabel wa-
ren, spielt sie in einer tieferen Po-
pularitatsliga als obige Prominenz.
Schuld am Nachziglerstatus ist der
ursprangliche Publisher Brash Enter-
tainment, dem 2009 ein jahes Ende
beschieden war, weshalb die slowe-
nischen Entwickler Zootfly erst im
Winter eine neue Heimat bei Deep
Silver fanden. Angesichts der wid-
rigen Umstande stellt sich die Frage:
Kann "Prison Break: The Conspiracy”
ohne die TV-Serie bestehen? Test-
ausbrecher Steppberger (geristet
mit ‘Den Namen kenne ich, gesehen
habe ich aber keine Folge’-Wissen)

sagt: Ja!
Die Handlung des Action-Aben-
tevers spielt parallel zur ersten

Staffel, in der es noch zentral um
die namensgebende Flucht geht.

Ihr schlipft nicht in die Rolle eines
Serienstars, sondern werdet als Un-
dercover-Agent in den Knast einge-
schleust, um herauszufinden, was
die eigentlichen Helden vorhaben.
Kenner haben zweifelsohne Ver-
standnisvorteile, zumal die Charak-
terzeichnung oberflachlich  bleibt.
Aber auch Novizen kapieren die
wichtigsten Zusammenhange.

Knastschleicher

Im Gefangnis erwartet Euch gangige
Action-Adventure-Kost mit ein paar
Eigenheiten: Als Insasse kénnt Ihr
natdrlich nicht tun und lassen, was
Ihr wollt. Deshalb spielt der Stealth-
Aspekt bei Botengdngen und Auf-
tragen eine zentrale Rolle. Schiebt
Euch an Wanden entlang, richtet
Uberwachungskameras neu  aus,
klettert durch Luftschachte und ach-
tet stets darauf, keine Aufmerksam-
keit bei patrouillierenden Wachtern
zu erregen. Immer wieder musst

Ihr Trschlosser mit einem Dietrich
knacken, was gut von der Hand
geht, aber etwas zu oft vorkommt
Quick-Time-Einlagen

Gelegentliche

u no PDEerge
Was fur Freiheiten die
"Prison  Break“-Insas-
sen haben, ist absurd
- aber im Sinne eines
gelungenen Spiels. “The
Conspiracy”  entpuppt
sich als unterhaltsames
Action-Adventure, bei dem es gemach-
licher zur Sache geht, denn hektische
Schleicher kommen hier nicht voran. Die
Missionen sind meist spannend und erfreu-
lich abwechslungsreich, nur das Schlosser
knacken kommt etwas zu haufig vor. An-
sonsten wurden allerlei genreibliche Zu-
taten bekommlich gemischt, auch wenn
bei manchen Open-World-Aspekten oder
den Untergrund-Kampfen mehr drin ge-
wesen ware. Die Grafik kommt nur we-
nig dber gutes Mittelmal hinaus und die
Designer verwechseln Atmosphare gerne
mit unnétiger Disternis. Aber insgesamt
ist "Prison Break” eine runde Sache firr
Spieler, bei denen es nicht immer nur
Krach-Bum sein muss

-

.

GUT

Der Splitscreen kommt vor allem beim Schlosser knacken ins Spiel: Bringt per

Dietrich die Bolzen in Position, bevor der Wachmann Euch bemerkt

sorgen fur Uberraschungsmomente,
wahrend lhr hin und wieder bei
Prigeleien die Fauste fliegen lasst
- allerdings nur gegen Mithaftlinge,
Kontakte mit dem Personal sorgen
fur das sofortige Aus.

Originelle Einfalle sind bei "Pri-
son Break” selten, die Grafik ist mit
soliden Charaktermodellen, aber
wenig detailreichen Umgebungen
nicht dberwaltigend. Doch das in-
teressante Szenario und die gelun-
gene Inszenierung der Auftrage
sorgen dafir, dass das Abenteuer

kterentwicklung ist vorhanden, wird aber kaum genutzt: Baut |hr beim Gewichtheben Eure Muskeln auf (links), richten

age wahrend der Untergrundkémpfe mehr Schaden an (rechts)

nicht langweilt. Allerdings seid Ihr
nach acht Stunden durch und es gibt
kaum Anreize fir einen weiteren
Durchgang. Der lieblose Fight Club’-
Modus fir zwei Spieler entpuppt sich
als eine sinnfreie Beigabe: Das sim-
ple Kampfsystem stort wahrend der
Story nicht, ist hierfiir aber entschie-
den zu banal. us

r Zootfly, Slowenien

r Deep Silver

im Handel

50 Euro

» his 2 Spieler,
einstellbar, Text: einstellbar

Schleichlastiges Gefangnisabenteuer
mit biederer Technik, aber interessanten Auf-
trégen - auch fiir Nichtkenner der TU-Serie.




echoshift

PSP So funktioniert "echoshift”: Wir (die weiBe Figur) missen von der silbernen zur
braunen Tir. Dazu nutzen wir die aufgezeichneten Aktionen unserer grauen Silhouetten

Der Name ist ahnlich, das
Genre dasselbe, die blasse
Gliederpuppe als  Hauptcharakter
ebenfalls bekannt. “echoshift” greift
bewusst markante Bausteine seines
Vorgangers “echochrome” auf. An
wesentlicher Stelle jedoch gehen die
Entwickler einen ganz anderen Weg.
Musstet Ihr im Vorganger 3D-Levels
nach Euren Silhouetten abgrasen, be-
schrankt sich das Denk-Erlebnis nun
auf zwei Dimensionen und ein simp-
les Spielziel: Erreiche die Ausgangs-
tir in einem knapp bemessenen
Zeitrahmen! Naturlich ist der Weg zu
besagter Tur mit Hindernissen ge-
pflastert - bunte Blocke versperren
den Durchgang, Briicken fehlen, Auf-
ziige verweigern den Dienst.

Um dennoch zum Ziel zu gelan-
gen, misst lhr meist eine Reihe von
Schaltern betéatigen - mal in der rich-
tigen Reihenfolge, mal zu einem be-
stimmten Zeitpunkt. Der Clou ist die
Anzahl an Wiederholungsversuchen,
die Euch pro Level zur Verfigung ste-
hen - das Spiel merkt sich Eure Ak-
tionen bei jedem Versuch und spult
sie beim nachsten zusatzlich ab.

Ein einfaches Beispiel: |hr misst
einen Graben tberqueren, aber die
Briicke ist nicht aktiviert. Problem:
Der Schalter fir die Briicke ist im Gra-
ben, seid Ihr aber erst einmal drinnen,
gibt es kein Entkommen. Also hipft

| Matthias Schmid
| Ich bleibe ein Artoon-

Fan! Die Japaner haben

mich schon mit dem GBA-

Hupfer "Yoshi’s Univer-

sal Gravitation” schwer

GUT beeindruckt. Aus Sonys

—! mittelprachtigem  Erst-

ling “echochrome” Gbernahmen sie nur

wenige Elemente und verbauten diese in

einem fordernden, neuartigen Denkspiel.

Sound und Optik sind erneut extrem mo-

dern und reduziert, der Preis mit nur 20

Euro schon klein. Auch wenn ich einige

spatere Levels in die Kategorie ‘stressig”

statt ‘spaRig” stecke, finde ich das wohl

durchdachte und konsequent umgesetzte
Ieitschleifen-Konzept extrem reizvoll.

Ihr beim ersten Versuch hinein und
drickt den Schalter. Dann startet Ihr
den zweiten Versuch und beobachtet
die Silhouette von Durchgang eins,
deren Aktionen ebenfalls abgespult
werden - sie aktiviert die Briicke.
Schon konnt Ihr locker driiber.
Beispiel 2: Fir ein Level habt Ihr
20 Sekunden Zeit. Im ersten Ver-
such lauft 1hr zu einem Schalter, der
eine Barriere auf dem Weg zum Ziel
ausschaltet; der Gang dorthin kostet
10 Sekunden. Ihr driickt den Schal-
ter und latscht 8 Sekunden zuriick
- zwar ist der Weg nun frei, doch die
verbliebenen 2 Sekunden reichen
nicht mehr aus fur die Schritte zur
Ausgangstir. Im zweiten Durchgang
wartet Ihr bereits an der Barriere,
welche Euer Geist aus dem ersten
Durchlauf nach 10 Sekunden deak-
tiviert. Schon konnt Ihr durch und
erreicht das Ziel rechtzeitig - weil Ihr
den Riickweg nicht gehen musstet.
Alles verstanden? Dann los!
56 coole, teils richtig knifflige Levels
warten und fihren regelmaBig neue
Elemente wie Zeitschaltuhren, Tram-
poline oder tédliche Feinde ein. Je
weniger der maximal neun Versuche
pro Level Ihr braucht, desto leichter
schaltet Ihr die Abschlusspriffungen
frei. Zusatzziele wie einzusammeln-
de Schlussel wollen zum erneuten
Durchspielen motivieren. ms

Entwickler Artoon, Japan

Hersteller Sony

Termin im Handel

Preis 20 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 56 Abschnitte plus 8 Download-Levels

» Spielkonzept hnlich in “Braid" enthalten

» 64 MB optionale Installation fiir kurzes Laden
» gute Tutorials

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
Viel Denkspiel zum kleinen Preis:
2D-Knobelei mit ei i
Grundidee — zum Ende hin arg komplex.
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SPIELE-TEST

Picross 3D

, Heutzutage ist Sudoku das
Synonym fiir Zahlenknobe-
leien, doch die kreativere und reiz-
vollere  Denksport-Variante  heift
Picross: Dabei werden anhand num-
merischer Hinweise in Reihen und
Spalten Felder auf einem Gitter aus-
gemalt, damit ein Motiv daraus ent-
steht. Vor knapp zwei Jahren gonnte
Nintendo westlichen Handheldgrib-
lern mit “Picross DS” die erste virtu-
elle Umsetzung seit 1995 (damals
erschien "Mario’s Picross” fur den
Game Boy), die wir mit 81% Spiel-

®

Wenn die Speerspitze der
e japanischen Kreativen eine
Rollenspiel-Weltraumoper fir den
DS schreibt, lasst das trotz Minidis-
play auf GroRes hoffen. Nun kommt
“Infinite Space” endlich aus dem
Hyperraum und enttauscht nicht.
Kilometerlange  GroRkampfschiffe,
ein gigantischer Weltraum und
enorme Spieltiefe, die sich nirgend-
wo in den Weiten des Alls verliert,
quetschen einen SpielspalR-Kosmos
in Euren Konsolenknirps.

In Gestalt des halbwiichsigen Yuri
macht thr Euch zu Anfang des Spiels
auf zu den Sternen. Etwa 70 Stunden
spaterist Yuri erwachsen, besitzt eine
ganze Flotte von selbst entworfenen
Schlachtschiffen mit zig handverle-
senen Crewmitgliedern und nimmt
Kurs auf das letzte groRe Mysterium
des Universums. Kern des Spiels ist
das Kampfsystem, bei dem Ihr in
Echtzeit an gegnerische Potte heran-
navigiert und per Stylus Kommandos
wie ‘Sperrfeuer’, ‘Ausweichen” oder
‘Entern’ erteilt. Diese stehen aller-
dings erst zur Verfigung, wenn der
Kommando-Zeitbalken  aufgeladen
ist, und wollen umsichtig eingesetzt
werden, sonst blast Euch auch ein

0

spall (MAN!AC 07/07) belohnten -
dank Touchscreen-Steuerung machte
die Knobelei besonders viel SpaR.
Nun wagt der Mario-Konzern den
zweiten Streich und setzt noch eins
drauf: "Picross 30" ist kein schnades
Aufgabenset, sondern transportiert
das Konzept in die dritte Dimension.
Statt einer Flache bearbeitet Ihr nun
einen Wrfel, aus dem per Stylustip-
per kleinere Blocke gemeiRelt wer-
den - welche entsorgt gehdren, das
knobelt Ihr anhand der an den Seiten
angebrachten Zahlen aus. Anders als

beim 2D-Vorbild gibt es aber auch
leere Flecken, bei denen besonders
viel Kombinationsgabe gefragt ist.
Als Hilfsmittel konnt thr mit Schie-
bereglern einzelne Ebenen ausblen-
den, was die Orientierung deutlich
erleichtert. Gerade bei groBeren
Klotzen sitzt Euch aber ein Zeitlimit,
das die Hohe Eurer Belohnung regelt,
haufiger im Nacken. Reichen die
schnell knackig werdenden 350 Auf-
gaben nicht, baut Ihr im Editor selber
welche oder ladet Euch via Online-
Verbindung neue herunter. us

29 :
g 2
auicoose |

1S Knobeln fir GenieBer: Aus dem machtigen Ziffernblock (links) wird nach etwas Griibeln ein putziges Objekt (rechts) gemeiBelt.

Standrad-Korsar zackig in den Orkus.
Schusswechsel werden in bombas-
tischen 3D-Sequenzen gezeigt, die
eilige Spieler jederzeit abbrechen
konnen. Zwischen den Kampfen
legt Ihr auf einer abstrakten Ster-
nenkarte das nachste Reiseziel fest
und dist dann per Autopilot durch
den dreidimensionalen Weltenraum,
waobei Ihr jederzeit mit Attacken von
Raumpiraten oder anderen inter-
stellaren Rabauken rechnen misst.
Auf zahlreichen Planeten werbt Ihr
Crewmitglieder an, kauft Blaupausen
fur Schiffstypen und -module, die
Ihr dann im einfachen, aber siichtig
machenden Bastelmodus zusam-
menschraubt. Tavernenbesuche und
Storysequenzen werden mit Manga-
standbildern inszeniert, die, ebenso
wie das Design mancher Schiffe, an
1980er-Jahre Anime-Serien wie die
"Harlock-Saga” erinnern. Galaktisch
ist die Komplexitat und der nicht zu
unterschatzende Schwierigkeitsgrad,
der aus diesen Elementen entsteht.
Allein der sparsame Mehrspieler-Mo-
dus, bei dem Ihr eine Raumschlacht
gegen einen Kumpel schlagen durft,
bleibt witziges Beiwerk ohne langer-
fristige Motivation. mw

Die farbige Aura des Feindschiffes
oben rechts verrat seinen Waffenstaus

Volle Deckung: Weltraumtyrann
Panfilov packt die dicke Berta aus!

Ulrich Steppberger
Ich bin positiv uber-
rascht: Obwohl "Picross
30" auf den ersten Blick
unibersichtlich — wirkt,
hat man nach kurzer
Eingewohnung den Dreh
raus und es knobelt sich
so spaBig wie beim 20-Vorfahren. Die
Bedienung ist fast tadellos und am Um-
fang gibt es nichts zu meckern, nur die
Schwierigkeit der Aufgaben konnte etwas
langsamer steigen.

i

"SUPER

Entwickler
Hersteller
Termin
Preis

HAL, Japan

Nintendo

im Handel

30 Euro

» 1 Spieler, Text: englisch

» Uber 350 Ratsel

» freies Drehen der Ansicht

» neue Aufgaben per Download erhéltlich
» Editor fur eigene Kreationen

SPIELSPASS

Singleplayer 8 10
Multiplayer

Grafik on 10
Sound n 10

Unterstiitzt

FAZIT » Anspruchsvolle und motivierende
i, die das 'flache’ Spit
gelungen in 3D transportiert.

Max Wildgruber
Schade, dass der Spiel-
spaRk-Kosmos erst hinter
dem schwarzen Loch
der  Unzuganglichkeit
beginnt! Zu oft musste
ich mir Zusammenhan-
= ge selbst erschlieBen.
Ausgepragte Tutorials hatten hier Abhilfe
geschafft und viele Frustmomente ver-
hindert. Ansonsten motivieren die fetten
Raumschlachten zum stundenlangen Bas-
teln an der Flotte und umgekehrt.

Entwickler Nude Maker, Platinum Games, J

Hersteller Sega

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstutzt » his 2 Spieler (online),

Sprache: englisch, Text: englisch

» ausufernder RPG-Weltraum mit zig
Planeten zur freien Erkundung

» dynamische Taktikkampfe zwischen ganzen
Schiffsflotten

» variantenreiche Schiffs-Modifizierungen

SPIELSPASS

Singleplayer B ol
Multiplayer

Prachtuolles, aber forderndes
Weltraum-RPG mit ausufernder Erkundung,
Schiffskimpfen und -modifizierung.




NACHSPIEL

Assassin’s Creed |I: Fegefeuer der Eitelkeiten

Noch enttauscht von der 'Schlacht um Forli"? Dann besénftigt Euren

Arger mit der zweiten Download-Episode. Die offene Spielwelt ist
zuriick — da l&sst sich auch die Abwechslung nicht lange bitten.

Ubisoft Montreal, Kanada
Ubisoft

Ps3, 360

4 Euro (erweitert: 7 Euro)
92% (Test in M! 12/09)

Preis
Hauptspiel

Hastige Massenkampfe, kein

freies Erkunden, kurze Spiel-
zeit und unbefriedigendes Ende. Der
nach wie vor feinen Spielmechanik
zum Trotz hinterlieB die ‘Schlacht
um Forli’, der erste Zusatzinhalt zu
"Assassin’s Creed 11", einen schalen
Nachgeschmack.

Damit Euch der nicht langer das
leckere Hauptspiel vergallt, hat sich
Ubisoft bei der zweiten Erweiterung
weit mehr Mihe gegeben. Story-
technisch schlieBt der zweite DLC

Sieht aus wie ein dunkelrotes Handtuch: Im Zentrum des
Bildes ist eine der Sprungbrett-Fahnen zu bewundern

eine Licke im Hauptspiel: Um die
Stadt Florenz aus dem Klammergriff
des religiosen Eiferers Savonarola zu
befreien, muss Ezio Auditore neun
Gefolgsmanner  des  fanatischen
Manches zur Strecke bringen; deren
Gesinnung hat Savonarola mit dem
ergaunerten Edenapfel verhext.

Von der Leine gelassen stirmt
Ezio durch ein neues Florentiner
Viertel, erkraxelt zusatzliche Aus-
sichtstirme und freut sich dber ei-
nige gefederte Sprungbretter, mit

SpieB um und gibt Vollgas.

Jill valentines und Josh Stones
Abenteuer startet zeitlich
nach dem ersten Aufeinandertref-
fen mit Bosewicht Albert Wesker
im Hauptspiel. Die beiden Agenten
missen sich durch einen verwinkel-
ten Tricell-Industrieckomplex schla-
gen, um von einem Dach aus per
Hubschrauber zu entkommen.
Der Weg dahin ist gepflastert mit
Unmengen von Gegnern, die Euch

Dieser Kugelkopfmutant ist trage. Geratet Ihr aber in sein
Riesenmaul, heiBt es schon mal 'Game Over

mit  Messern, Molotow-Cocktails,
Kettensagen und Gatling Guns ans
Leder wollen. Wie bei den Shootouts
im Hauptspiel ist das Spieltempo
hoch und die Feindzahl erdrickend
- Zeit zum Durchatmen bleibt Euch
wahrend der etwa 45 Minuten lan-
gen “verzweifelten Flucht” nicht.
Analog zur ersten Download-Episode
(“In Albtrdumen verloren”, sieche M!
04/10) variiert die Gegneranzahl ab-

In der teureren Version schlummer
— hier erkunden wir die Kirche Santa Maria dei Frari

— L . ~ B .
Zu Beginn ist Euer Waffenrepertoire auf Pistolen be-

deren Hilfe er noch eleganter ins
Hausermeer eintauchen darf. Die
neun Totungsauftrage laufen erfreu-
lich unterschiedlich ab: Ihr meuchelt
in der luftigen Hohe der Domspit-
ze, zerrt einen Radelsfuhrer lautlos
in einen Heuhaufen oder taucht im
Hafenbecken ab. Oftmals ist Leise-
treterei angesagt - der Zwang zum
unbemerkten Anschleichen erfordert
taktisches Vorgehen und wirzt das
Spielerlebnis mit einer erstaunlich
bekommlichen Prise “Sam Fisher'.

drei Templerver:

Resident Evil 5: Eine verzweifelte Flucht

Die erste Download-Episode setzte auf langsameres Spieltempo
und beklemmende Herrenhaus-Atmosphére. Die zweite dreht den

héngig von der gewahlten Schwie-
rigkeitsstufe. Wahrend Euch bei “In
Albtraumen verloren” nur ein Mons-
tertyp das Leben schwer machte,
hangt Euch jetzt die ganze Latte an
zweibeinigen Widersachern am vir-
tuellen Rockzipfel: Die Palette reicht
vom flinken Messerwerfer Gber den
unberechenbarenKettensagen-mMann
bis hin zum schwerfalligen 200-Kilo-
Kerl mit Minikanone in den Handen.

schrankt. Haltet die Augen offen nach richtigen Wummen!

Wer statt der 4 Euro sieben Kro-
ten hinblattert, erkundet drei coole
Templer-Verstecke, die bislang Be-
sitzern der 'Black’-Edition vorbehal-
ten waren: Staunt Uber den pracht-
vollen Palazzo Medici und erkundet
in Venedig die Santa Maria dei Frari
sowie die Arsenal-Schiffswerft. ms
Matthias Schmid
Viel besser! Das "Fege-
fever der Eitelkeiten”
besinnt sich auf die
Starken des Spiels und
fahrt qut damit. Iwar
unterscheidet sich Ezios
neues Einsatzgebiet
nur marginal vom alten Florenz, doch sind
die Missionen so kurzweilig und span-
nend, dass die Hochstimmung des Haupt-
spiels fr zwei volle Stunden zuriickkehrt.
Manch unrihmlichem Tonaussetzer und
denhalbherzigintegrierten Sprungbrettern
zum Trotz lege ich den DLC jedem Ezio-Fan
ans Herz. Die 3 Euro mehr fir die Verste-
cke der ‘Black Edition” wirken zwar frech

grafisch wie spielerisch sind die Ausfli-
ge aber sehr reizvoll

GUT

Capcom, Japan
Capcom

Ps3, 360

5 Euro, 400 Punkte
88% (Test in M! 04/09)

Hauptspiel

Wie Download-Episode 1 ist “Eine
verzweifelte Flucht” im Koop-Modus
spielbar, offline per Splitscreen oder
online. Die oftmals aus mehreren
Ebenen bestehenden Areale bieten
gentgend Gelegenheiten fir Team-
work und lockern den Mann-gegen-
Mann-Kampf mit stationdren Ge-
schutzen auf. Wichtig bei der ganzen
Hetzerei: Haltet Ausschau nach Waf-
fen, denn die Munition ist knapp! os

Oliver Schulte

Download-Episode 2 hin-
o terlasst einen faden Ge-
schmack: Die Schauplat-
ze kommen mir vertraut
vor, der Spielverlauf hat
einfach nur ein hoheres
Tempo als das Haupt-
abenteuer und storymaRig passiert genau
nichts. Klar: Wer “Resident Evil 5" liebte
und sich verzweifelt nach mehr sehnt,
wird hier wohl glicklich. Fur den Preis von
5 Euro ist es mir aber zu kurz geraten.

91



de | Schm1eren-theal&er9

Max spielt den Moderator und diskutiert mit Matthias, Michael und
Olli iber ihre Spieleindricke und das visionare Potenzial von David
Cages ambitioniertem Psychothriller-Adventure.

‘

T Max: Der Regiseur Terry Gill

meinte - beim - Launchevent .
"Heavy Rain”, er wisse nicht, ob»es-@in
(Movie) oder Spiel (Game)_ 'sei, und' schl g

vy,iam eﬂﬂlll aber - doch mit fil-

1 Vorbildern verbliiffend ahnlich.

Matthias: ‘na-mi st D di Fige sdlpn
beantwortet. s, st ein hassscjles ]

wenn auch anders prxsenhel "

der Versuch, die Cha-
it wirken zu las-
"lleavy Ram dod\

Max. Inwmfem anders’ A

i
einfach

ugend

ert far mich an
illen der

ind rch. Die an-
ache sind ein-
Schlampereien

s gab immer wieder
Ruckler und Zucker, die mich
e darauf hinweisen, dass ich gerade
ein Polygon-Modell sehe.
\\

' Max: Ich finde aber trotzdem,

dass gerade die Spielfiguren,
die auf echten Schauspielern
basieren, am besten funktionie-
ren. Von den vier Hauptcharakte-
ren haben mich die Prostituierte,
';1 Ethan am meisten be-
Walirend. Madison, die
‘Model gespielt und von

/| Wichai macht
h,irh stﬂsl\ un
geinpn Sotn | _ O\

.ndsdlen Mitteln und manche Figuren sehen

ine * “Heavy Rain” zu sehen bekam. Sie tauchte in

Buantic Dream, Frankreich
Sony

pPs3
65 Euro
el 85% (Testin M! 04/10)

Matthias: Du hast jetzt aber den FBl-Agenten

~ - vergessen und die Prostituierte falschlicher-

‘weise als Hauptfigur bezeichnet.

Max: Oh! Stimmt! Die hat einen bleibenden
Eindruck hinterlassen, weil ich die Schauspie-
lerin beim Launchevent gesehen habe.

Michael: Apropos Prostituierte: Ich finde, dass
auch die Zahne in "Heavy Ram” oftnicht pas-

sen.
o A

s

Max: Also ich sage, es geniigt, um E

ir hervorzurufen.’ -

olli: t%h sage auch es geniigt, aber
mit Michael konform, dass es immer
Kleinigkeiten gibt, die mich rausreiBen.
noch mal zuriick zur Prostituierten, viellel
ist sie ja auch deshalb so sehr im Gedéchty
erankert, weil sie das Erste war, was man vo

einem Film auf, der “The Casting” hieB. Dort
kam sie durch eine Tiir, setzte sich auf einen
Stuhl und sprach fiir ihre Rolle vor. Ich finde,
seitdem hat sich technisch nicht viel getan.

Matthias: Stimme ich iberhaupt nicht zu!
Wenn ich mir heute “The Casting” anschaue,
sieht das furchtbar aus im Vergleich zu “Heavy
Rain”!

Olli: Ich finde, der Realismus krankt heute
noch immer an denselben Problemen wie
damals. Und zwar weniger an Texturdetails,
sondern eher an den Animationen im Zusam-
menspiel mit der Sprachausgabe.

Matthias: Vielleicht stiirzt Ihr Euch aber auch
nur so auf alles, was nicht ganz perfekt ist,
weil “Heavy Rain" so realistisch sein will. Viel-
leicht wiirdet Ihr bei einem normalen Spiel sa-
gen: Das ist jetzt aber schon ziemlich gut!

M! 05-2010



wagen, Scott blick
darauf das Blut d
lisch so stark! Ich b
gelaufen und dachte:
Jetzt hat er mich!

olli: Das ging mir auch so,;
der Typen auf dem Klo wat
Pinkeln und habe mir danach
waschen! Nur, weil man das i
auch so macht.

Michael: Das bringt mich zu meiner
szene. Die st relativ frish im Spiel. Ethan Mars
und sein Sohn Shaun sind abends zu Hause.
Der Kleine sitzt vor dem Fernseher und schaut
sich einen Zeichentrickfilm an, der veldgn
nach Disney aussieht, muss abel e
Hausaufgaben maches
Maglichkeiten: Bin ich-

=

W bampeln dh Figuren. Trotzdem
 filhite diese Stene datu; dass.ich-am Schuss
e tifere emotionale Bindung 20

ausnhen,ﬁmmfes toll, dass so etwas mal
dmwm e RE

Mmhhsldlmwnemmdlesmﬁmdet

Disko nennen, die ich viel realistischer emp- es

fand als. vergleichbare Szenen in anderen
Spielen. Das Gedrange, durch das man sich
schiebt, war zwar nicht perfekt, aber schon
sehr gut. Dann der Raum von Nathaniel, die-
sem Extremglubigen. Sehr. stimmungsvoll.
Am intensivsten habe ich die Szene erlebt, in
der Ethan durch die Rohre voller Glassplitter
kriecht. Das war zwar ein plumpes “SAW"-
Motiv, aber ich hatte sehr stark dieses Gefiihl:

M! 05-2010

ings-

jen und
ag-Ende kaputt
h - Insgesamt war es aber doch
offes Erlebnis!

Michael: Ich war am Schluss auch ein bisschen
perplex. Es gab da eine Szene, ab der habe
ich nicht mehr wirklich verstanden, was das
alles soll. Bei mir ist der FBI-Mann gestorben.
Danach sehe ich den Origami-Killer, wie er
samtliche Beweise verbrennt. Ich fragte mich

L nur: WBm(l der? Ich habe dann mit Ethan und

es noch eine Sequenz, in der
\tolles neues Loft einziehen.

r er sich die supertolle
Mannes aufsetzt, der

etzte Sekunde abgelaufen ist, S(haul Ethan

juf die Uhr und atmet erleichtert auf. Das fand
iﬂLtml ungealistisch! Er htte wenigstens
besorgt sein sollen! Unterm Strich hat
5 s mir aber extrem qut gefallen! Schone Stim-
“mung! Tolle Grafik! Rundum zufrieden. Wenn
‘ich auch nach “Fahrenheit” hoffte, David
(age macht noch etwas Innovativeres. “Heavy
Rain” war ja “Fahrenheit” ohne damlichen
Gybereinschlag.

Max: Mich haben insgesamt viele Szenen im
Laufe des Spiels viel starker begeistert als der
Schluss. Wie Michael schon sagte: Die Enttar-

ar! Da wirde ich sagen: Wie kannst du nur
nen?

Matthias: Genau! Das wiirde David Cage wohl
auch sagen!

0lli: Ich halte so eine Idee bei dem Produk-
tionsaufwand, den man fiir ein Spiel wie
"Heavy Rain” betreiben muss, fir schlicht
nicht durchfiihrbar.

Max: Glaube ich nicht! Es gab z.B. in einem
uralten Textadventure namens “Deadline” un-
terschiedliche Maglichkeiten, wer der Marder
einer Krimi-Story sein konnte. Durch einen Bug
konnte sogar das Mordopfer selbst der Marder
sein. Die Losung war dann eben Selbstmord!

0lli: Das stelle ich mir aber ziemlich banal vor.
Natiirlich kann ich eine Geschichte

planen, in der es fiinf
mogliche  Morder
qibt und je nach-
dem, wie man

ot

2 a‘ ) 3
h:m" ‘dm'm
‘ oea\\t e?

NAGHSPIEL

: Dann kann es aber all;il auf eﬂl’e Szene
uslaufen, in der sich meine Hauptfigur

* betrinkt und sich selber den Kopf abschnei-

det! Ich meine die Szene, in der sich Ethan
eigentlich den Finger abhacken sollte. Ich
glaube einfach, dass so etwas generell zu teu-
er werden wiirde. Ich denke, in den nachsten
zehn Jahren kannst Du entweder ein Spiel wie
"Heavy Rain” oder eines wie "Fallout 3” ha-
ben, in dem Du frei handeln kannst, das aber
auch entsprechend schlechter aussieht.

Max: Die technische Machbarkeit mal auBen
vor: Fiir mich ware ein Spiel mit den Themen
und dem Look von “Heavy Rain” dann per-
fekt, wenn es zusatzlich dem Spieler die Mog-
lichkeit geben wiirde, gestaltend an der Story
mitzuwirken. Wie seht Ihr das?

Michael: Wirde ich mir auch wiinschen. Ich
habe auch wahrend des Spiels gehofft, dass
es mehrere magliche Origami-Killer gibt.

Olli: Fande ich schon, ist aber nicht zwingend
notwendig. Wenn ich zu viele Moglich-

keiten habe, etwas zu machen, kann
das schnell in Arbeit ausarten!

\Pmké
e j_l{m
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Dragon Age: Origins — Awakening

Endlich wird BioWares Fantasy-Saga um ein Kapitel erweitert. Im

Landstrich Amaranthine nehmt lhr mit frischen Mitstreitern und
Skills den Kampf gegen eine neuartige dunkle Brut a

BioWare, Kanada
Electronic Arts
Ps3, 360

40 Euro

Hauptspiel 86% (Test in M! 12/09)

Nach drei DLC-Paketen mit

neuen Charakteren und Ein-
zelquests veroffentlicht Bioware die-
ser Tage das erste richtige Add-on zu
“Dragon Age: Origins”. Auf PS3 nur
als Download, fur Xbox 360 wahlwei-
se auch als eigenstandig lauffahige
DVD erhaltlich, beginnt “Awakening”
nach dem Ende des Hauptspiels und
richtet sich vor allem an Helden, die
dieses gelost haben. Wer machte,
kann “Awakening” auch mit einem
frischen Charakter spielen, eine

2 e
Zwei unserer neue

Anders, rechts der weinerliche Schurke Nathaniel

Die inhaltlich identische Xbox-
o 360-Fassung erscheint auf
drei DVDs, zwischen denen Ihr nur
an zwei Stellen im Spiel wechseln
musst. Technisch zieht “Final Fantasy
XIl” auf der Microsoft-Kiste dagegen
klar den Kirzeren: Das beginnt bei

Der Gefangenentransport aus dem Intro-Film. Achtet vor
allem auf die rostige Hulle des Zuges

94

Riickkehr in alte Gefilde ist ohnehin
nicht vorgesehen - Veteranen impor-
tieren natdrlich lieber ihre Recken
Euer Charakter wird als neuer
Kommandant der Grauen Wach-
ter Fereldens mit der Verteidigung
der Feste Vergils Wacht betraut und
muss in den Kistenlandern von
Amaranthine eine erstarkte dunkle
Brut erforschen. Besorgniserregende
Neuerung: Die Biester konnen plotz-
lich sprechen und haben einen mys-
teriosen Anfihrer. Inhaltlich bietet

den Videosequenzen, die zwangs-
laufig nicht soviel Platz wie auf ei-
ner Blu-ray einnehmen konnen und
prompt vom fal’Cie der Kompression
mit unscharferen Texturen und ver-
einzelt sogar hasslichen Artefakten
verflucht wurden. Richtig aufféllig

LIS y
Wenn Du schon sprechen kar
Zahne! Die neuen Darkspawn machen wir flott mundtot.

]
Die gleiche Szene auf 360: Die AuBenhaut des Zuges er

die Erweiterung einen gehaltvollen
Mix aus klassischen Uberlandreisen,
Dungeontrips, der Erkundung einer
verwinkelten Hauptstadt, diploma-
tischen Politikquests mit intriganten
Hofschranzen, dem Sammeln der
notigen Ressourcen zur Befestigung
von Vigils Wacht und dem Aufbau
Eurer neuen Party, die natirlich aus
lauter streitlustigen Individualisten
besteht. AuBer Saufzwerg Oghren
besteht Eure Gruppe brigens aus
Neulingen, viele liebgewonnene

AR S G

putz' Dir wenigstens die

Final Fantasy XIII — Systemvergleich

Das direkte Duell ist eindeutig: Die Xbox-360-Fassung von
Square Enix’ Rollenspiel-Flaggschiff verliert den Technik-Zwei-
kampf gegen die PS3-Version und enttduscht HD-Fetischisten.

wird das auf Standbildern (siehe un-
ten) und bei groRen Full-HD-Fernse-
hern. Auch beim Vergleich der Spiel-
grafik hat Sony die Nase vorn: Dort
laufen die Spielgrafik-Sequenzen im
schlechtesten Falle in 720p, wahrend
die 360 lediglich mit einer Auflésung

scheint eindeutig verwaschener, im Hintergrund fehlen Details

Figuren aus dem Hauptspiel haben
nur enttduschende Kurzauftritte. Drei
neue Skills, darunter die Herstellung
eigener Runen, und je zwei neue
Spezialisierungen fur die drei Haupt-
klassen lassen bei der Charakterent-

wicklung bis zum frischen Levelma-
ximum 30 kaum Wiinsche offen. mw
‘L:} t So muss ein Add-on
R 3
e
dem notigen Respekt
behandelt, die neuen
Charaktere bieten viel
men gegen beinharte neue Kontrahenten
der Marke ‘groB und gefligelt” sinnvoll
um Einsatz. Nur die fehlende Disc-Fas-
Meine  minnegleiche Liebeserklarung
qibt's wieder mal fur Story und moralische
Iwickmuhlen, die Bioware inzwischen mit

aussehen! Mein Metzel-
SUPER

Konfliktpotential, High-
sung der PS3-Version argert Sony-Anhan-
traumwandlerischer Sicherheit aus dem

werg Uqurcan wird mit
Level-Skills und Spezialisierungen kom-
ger mit begrenzter Festplatten-Kapaitat.
Ruschenarmel schittelt

r Square Enix, Japan
Square Enix

PS3 /360

58 Euro

88% (Test in M! 04/10, PS3)

Wertung

von 576p arbeitet und diese hoch-
skaliert. Bose Zungen behaupten,
dies sei die billigste Losung fur durch
schlampige Portierung verursachte
Performance-Probleme gewesen
- als kleiner Trost ist die Bildrate bei
aufwandigen Szenen einen Tick bes-
ser als auf der PS3, bei der Einbriiche
manchmal etwas heftiger ausfallen.
Auch im Detailbereich lassen sich
Unterschiede ausmachen, so wirken
die Haare nicht so fein und manche
Lichteffekte nicht so brillant wie auf
der PS3. Wer etwa aufmerksam den
kleinen Chocobo in Sazhs Afro be-
obachtet, erkennt im Gegensatz zur
PS3-Version fehlende Schatten.

Deshalb lautet unser Fazit: Wer
die Wahl hat, greift zur PS3-Fassung
von “Final Fantasy XIII”. Spielrelevant
ist allerdings kein einziger der tech-
nischen Unterschiede, weswegen
eine Abwertung der Xbox-360-Versi-
on nicht angebracht ist. mw
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Borderlands: The Secret Armory of General Knoxx

Die dritte Download-Erweiterung knipft an den Story-
strang des Hauptspiels an und bietet von allem mehr
— insbesondere einen brutalen Schwierigkeitsgrad.

Gearbox, USA
Take 2
Ps3, 360

8 Euro (PS3), 10 Euro (360)
86% (Test in M! 12/09)

wer die zugegeben lahm

erzihlte  Kampagne  von
"Borderlands” beendete, erfreute
sich hochstens an einem erneuten
Durchspielen, um die Levelgrenze 50
zu erreichen. Ebenso gab Euch das
Hauptspiel bis zum Finale das Ge-
fiihl, ein unbedeutender Schlachter
auf dem Planeten Pandora zu sein
Hier setzt unmittelbar der dritte DLC
an und Eure letzten Taten stacheln
den Anfihrer der machtigen Atlas
Corporation, General Knoxx, zu einer

Mit dem neuen 'Monster'-Gefahrt jagt Ihr tber verlass
Highways und schieBt zielsuchende Raketen auf skurrile Feinde

Die "FIFA 10"-Auflage des

“Ultimate Team”-Spielmodus
wurde im Preis halbiert und Gberar-
beitet, um das Sammelkarten-Kon-
zept zu optimieren. Erneut dreht sich
alles darum, eine moglichst schlag-
kraftige Truppe zusammenzustellen,
indem Ihr Spieler-, Betreuer- und
Trainingskarten kauft und tauscht.
Zu Beginn bekommt Ihr einen Star-
tersatz mit einer bunt zusammenge-

Die wenigen griinen Linien deuten es an: Mit der Chemie
ist es in unserem Team noch nicht allzu gut bestellt

personlichen Fehde an. Vorbei die
Zeit des sinnfreien Hochlevelns (das
Ihr trotzdem bis Stufe 61 fortsetzt),
fortan seid Ihr zentrale Figur in der
zukiinftigen Machtverteilung - selbst
Punkbraut Mad Moxxi aus dem zwei-
ten DLC bittet Euch um Hilfe.
Spielerisch  bleibt vieles beim
Alten: Ballert Euch in 40 Missionen
durch einen Schwung neuer Feinde,
erfreut Euch an einer frischen Klas-
se seltener Waffen und besteigt drei
Fahrzeuge, die sich in Bewaffnung,

FIFA 10: Ultimate Team

Vom Rasenschach zum Kartenspiel: Auch dieses Jahr
bietet Electronic Arts einen zusétzlichen Spielmodus
fur Sammlernaturen an — was hat sich veréndert?

wiirfelten Mischung, mit der Ihr erste
Spiele und Turniere bestreitet - vom
Gewinn gonnt Ihr Euch neue Packs,
in denen hoffentlich gute Karten ste-
cken. Doubletten und unerwiinschte
Kicker versucht Ihr, online in der
Tauschbérse zu versilbern. Dreh- und
Angelpunkt ist der Teambildschirm,
in dem Ihr Euren Kader auf die Start-
elf verteilt und so eine maglichst
gute ‘Chemie’ auf die Beine stellt

gepanzerte Mech ist Einzelganger und be-
harkt Euch mit Nahkampf-Hieben sowie méchtigen MG-Rohren

Die Qual der Wahl: Welches Sammelkartenpack sollen wir
uns diesmal kaufen?

Panzerung und  Geschwindigkeit
deutlich unterscheiden. Denn das
Areal ist durchzogen von langen
Highways mit seltenen Abzwei-
gungen - Backtracking hat Gearbox
leider einkalkuliert.

Die anfangs simplen Hol- und
Bringauftrége bereiten Euch nicht
auf die knallharten Atlas-Soldaten
vor, die Euch mit schildbrechenden
Waffen massig digitale Tode berei-
ten - selbst mit Schockresistenz seid
Ihr nahe der Verzweiflung. Zudem

[ e—
Lt

Das Beziehungsgeflecht wurde ver-
feinert, so spielen nun v.a. die Lieb-
lingsposition eines Kickers ebenso
eine Rolle wie Nationalitat und Club-
zugehorigkeit der Nebenleute. Im
Vergleich zum Vorjahr packte EA mit
etwa 7.500 Spielern doppelt so viele
Athleten ins Set, auch die Turniere
wurden erweitert - so gibt es nun bei
einigen z.B. Qualifikationshirden wie
die Mindestqualitat des Teams. Weg

| Fnsistarrs

offenbaren die Uberstarken Gegner
das schlechte und unfaire Deckungs-
system des Hauptspiels, das bislang
zu vernachlassigen war. Gegnerische
Schiisse treffen, obwohl Ihr hinter
wuchtigen Umgebungsobjekten aus-
harrt - das frustet und leert schnell
Euren virtuellen Geldbeutel. pu

v Pandora-Bewohner:

wl ‘ -
Waffen, Gegner, Fahr-

GUT zeuge und Missionen
iberzeugen, das an-
gehobene Levelcap erfreut. Nur einige
Krankheiten des Originals (Deckungssys-
tem, zu schwache Autopanzerung) fallen
negativ auf. Lasst Euch vom ungewohnlich
deftigen Schwierigkeitsgrad Gbrigens nicht
abhalten: Ihr erlebt bullige Mech-Gegner,
Jet-Pack-sausende Schutzpatrouillen, eine
coole Flucht aus einem Gefangnis samt
lassigem Einbruch und den besten End-
kampf im “Borderlands”-Universum

“General Knoxx" erfullt
formal alle Kriterien
eines  Pflichtdownloads

EA Sports, Kanada
Electronic Arts
PS3/360

5 Eurg

86% (Test in M! 11/09)

fiel dagegen die Maglichkeit, Match-
bedingungen durch Karteneinsatz zu
modifizieren. Wer eine langfristig in-
teressante Erweiterung zu "FIFA 10”
sucht, wird hier fundig. us

Electronic Arts macht mit

dem neuen “Ultimate
Team” einige Schritte
nach vorn und einen

kleinen Hipfer zurick
uT Dass die Sammelalbum-
Funktion gestrichen
wurde, finde ich schade, doch ansonsten
iiberzeugt die "FIFA 10”-Variante mit
sinnvollen Verbesserungen: mehr Spieler
schlissigere Teamchemie-Logik, Turniere
mit Zulassungsbedingungen - das passt
Erfreulich ist zudem der niedrige Preis
und dass Besitzer des Vorgangers mit ei-
nigen kostenlosen Sammelpacks begrift
werden. Um “Ultimate Team” richtig aus
zureizen, musst Ihr aber eine Menge Zeit
investieren Konsolen-Kicker erwartet
damit ein straffer Trainingsplan
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Rankin:
516 &
Points tonext ranking.

1/

360 Mut zum Risiko: Nur wenn Ihr ganz dicht an anderen Fahrzeugen varbeiflitzt,
gibt es viele Punkte und Sprit fir den Turboschub

‘9 pass Autorennen auch mit ganz einfachen Mit-

teln viel SpaB machen konnen, beweist “Motor-

HEAT”, das konzeptionell stark an den Atari-V(S-

Klassiker “Enduro” erinnert: Ihr sitzt hinter dem Lenkrad eines Sportflit-

zers, der automatisch Gas gibt, und weicht bei Eurer Tempofahrt anderen

Vehikeln aus - das war’s. Statt echter Lenkbewegungen nehmt Ihr nur

Spurwechsel vor, durch knappe Uberholvorgange fillt thr Euren Boost-

Vorrat. Beim Kampf gegen den unerbittlichen Countdown erwarten Euch

Tageszeit- und Wetterwechsel, die schick in Szene gesetzt wurden. Fiir

Rekordjager ist der blitzschnelle Reak-

tionstest deshalb ansehnlich und mo-
tivierend zugleich. us

Entwickler Milkstone

Studios, Spanien
3 Euro

Preis

SPIELE e Die Grande Dame der Videospielwelt wahlt
berraschend eine neue Bihne: Noch dieses Jahr er-
scheint “Lara Croft and the Guardian of Light” - als
Downloadspiel voraussichtlich fir PS3 und Xbox 360.
Beim Titel fallt auf, dass der Begriff “Tomb Raider”
fehlt und stattdessen das Indiana-
Jones-Namensprinzip  aufgegriffen
wurde - Hommage oder Kalkil? Die
Abgrenzung zur ‘Hauptserie” ist aber
sinnvoll, denn was fiir 15 Euro auf Eurer Fest-

platte landen wird, unterscheidet sich deutlich
von klassischen “Tomb Raider”-Abenteuern. Statt
mit der Heldin durch offene 3D-Welten zu streifen, folgt
Ihr einem eng vorgegebenen Pfad, den Ihr aus ei-

360 Teamwork ist Pflicht: Maya Totec ba\ancre"t
Uber Laras gespanntes Greifhakenseil

++ BGuybrush Threepwood kommt

ONLINE-TICKER »

360. +++ Rockford kehrt zurtick
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Auch der zweite klassische "Monkey Island’-Teil
bekommt die Suscva\ Edition’- FuschzeHenkur und erscheint noch dieses Jahr fur PS3 und Xbox
Der Klassiker "Boulder Dash” wird fur die Xbox 360 neu auf-
gelegt und soll sich starker an das alte Konzept halten als der letzte DS-Ausflug. +-+

Auf den Heimkonsolen passt das Schlachtfeld auf einen Bildschirm
— logisch. Noch dazu sieht das Geschehen deutlich schicker aus.

* Auf dem DS bekam “Might & Magic: Clash of Heroes”
in MI 02/10 stolze 83% SpielspaR und iiberzeugte als motiverende
Mischung aus Rollenspiel und Puzzle-Strategie. Wer das Abenteuer
verpasst hat oder kein Klapphandheld besitzt, kann sich freuen: Ubi-
soft bringt den Kracher noch dieses Jahr in aufgemotzter Form als
Downloadspiel auf PS3 und Xbox 360. Das durchdachte Grundkon-

zept bleibt erhalten, dafiir sind im Detailbereich Verbesserungen
angedacht: So wird die Wirkung einiger Spezialattacken besser
ausbalanciert und Ihr kénnt in bereits beendete Kapitel zuriickkeh-
ren. Die Grafik bekommt natiirlich eine kréftige Politur verpasst
und glanzt mit noch liebevoller gezeichneten Charakteren. Freilich
kommt online der Duell-Charakter fiir spannende Mehrspieler-Run-
den starker zur Geltung - wir freuen uns drauf!

ner isometrischen Kameraperspektive betrachtet. Zudem seid Ihr nie allein
unterwegs, sondern habt stets den Mayakrieger Totec im Schlepptau, mit
dem Ihr auf die Suche nach dem ‘Spiegel des Rauchs’ geht. Das Duo muss
sich laufend anrickender Feindesscharen erwehren - Lara mit ihren Pisto-
len, Totec mit seinem Speer - und zur Uberwindung von allerlei Fallen als
Team zusammenarbeiten. Ob der auf Punktejagd ausgelegte Koop-Fokus
aufgeht und wie sich Laras Abstecher in ungewohnt actionlastige Gefilde
macht, wird spannend.

360 Zwei Waffen eine Wirkung: Egal, ob Jhr mit szto\en ballert uder einen Speer
werft — Hauptsache die Gegner sind danach erledigt.

In der Online-Rubrik
werten wir mit einer
Skala von 1 bis 10.




m Action 0

§>§> Nach “Gradius”- und “Contra“- bzw. “Probotector” darf nun der be-
riuhmteste Schlossherr der Videospielgeschichte aus seiner Bitmap-
Gruft steigen und seine WiiWare-Auferstehung im Rahmen von Konamis
"ReBirth”-Reihe feiern. Dabei orientiert sich “Castlevania: The Adventure
ReBirth” nur dem Namen nach am laschen Game-Boy-Titel von 1989 und
setzt Euch sechs brandneue 2D-Stages vor, die den Geist der frihen 8-
und 16-Bit-Episoden der Serie beschworen. Im Gegensatz zum populdren
Action-RPG Ansatz der 'Castleroid’-Serienteile (siehe Kasten), liegt der Fo-
kus hierbei klar auf harter Plattform-Action. Zwar diirft Ihr innerhalb der Le-
vels unterschiedliche Pfade einschlagen, wenn Ihr den passenden Schlissel
gefunden habt, damit hat sich der Erkundungs-Anteil des Spieles aber auch
schon. Die meiste Zeit seid Ihr damit beschaftigt, Skelette, Geisterritter
oder fliegende Medusenhéupter zu zerpeitschen, irrwitzige Fallenkons-
truktionen aus mechanischen Speeren und Kreissdgen zu meistern oder
einen der altbekannten Zwischen- und Endbosse zu exterminieren. Um
gegen Angstgegner wie die Knochenschlange, Frankensteins Kreatur oder
Gevatter Tod zu bestehen, bedient Ihr Euch zusétzlich eines Repertoires
an Zweitwaffen wie Weihwasser, Kruzifix oder Wurfbeil. Optisch bietet der
1.000 Punkte teure Download einen bunten, aber teilweise eintdnigen 16-

Wii Die beseelte Waffenkammer 'Blade Master' ist einer der
surrealeren "Castlevania’-Bosse

Wii Ttrme von feuerspuckenden Schédeln gehtren zur Standardeinrichtung von Draculas Teufelsschloss. Dem Herrn sei Dank
verfiigen wir Gber die Wurfbeil-Zweitwaffe sowie gentigend Herzen, um die Feuerspucker aus der Ferne unschadlich zu machen

Wii Stimmig: Wasserrader und rostige Flaschenziige
erinnern an "Super Castlevania IV" fir SNES

Wer die Urmutter der sogenannten |
‘Castleroids’ oder 'Metroidvanias' als
Download ausprobieren will, braucht
eine Xbox 360 oder einen US-Ac-
count auf der PS3 und ladt sich
"Castlevania: Symphony of the Night"
(siehe unten) auf die Festplatte. Im
PSone-Klassiker macht Ihr Euch als
Draculas Sohn Alucard auf den Weg
durch ein labyrinthartiges Teufels-
schloss, das erstmals nicht in ein-
zelne Levels aufgeteilt ist, sondern
eine zusammenhangende Erkundung
ermdglicht. Diese Ahnlichkeit zu
"Super Metroid" brachte "SotN" und
seinen Nachfolgern fur GBA und DS
die oben erwahnten Spitznamen ein
Zusammen mit einem motivierenden
|tem-Sammelsystem und der Mag-
lichkeit, Eure Spielfigur wie in einem
RPG aufzuleveln, bietet der Klassiker
noch heute ein bissiges Vergnigen

= = =

Bit-Pixellook, der nur bei manchen Spezialeffekten sein modernes Entste-
hungsdatum verrat. Insgesamt hatten es hier ruhig mehr Details im Hin-
tergrund der Friedhéfe, Hohlen oder Geisterschlosser sein durfen und auch
Draculas Handlanger zeigten sich schon abwechslungsreicher.
Retrocharmant und sauber animiert, richtet sich “Castlevania: The Ad-
venture ReBirth” vor allem an Fans der ersten Stunde und bietet eine
unbarmherzige Herausforderung ohne Speicherfunktion. Zwar gibt es
Riicksetzpunkte innerhalb der Levels. Verbraucht Ihr allerdings samtliche
Leben oder schaltet die Konsole aus, werdet Ihr gnadenlos zum Anfang
zuriickversetzt! Hohe Frustresistenz wird also zum Lustgewinn voraus-
gesetzt, denn auch wenn Ihr samtliche Fallen und Gegnerformationen
auswendig lernt, ist die Wahrscheinlichkeit noch immer sehr groB, dass
Euer vergleichsweise ungelenker Held Christopher Belmont mehr Schaden
nimmt, als er vertragt. In scheinbar unmaglichen Winkeln heranflatternde
Fledermause und stachelbewehrte Sprungpassagen, die keinerlei Fehler-
toleranz zulassen, saugen an Euren Nerven und entlocken Euch Jubelarien,
wenn Ihr sie bewaltigt habt. Ein umfangreiches Optionsmeni und die Mog-
lichkeit der freien Tastenbelegung fiir Remote und Nunchuk, Classic- oder
GameCube-Controller bedienen auBerdem jedes Spielerprofil. Ganz alte
Haudegen steuern Christoph im Clas-
sic-Modus und fahlen sich sogleich
in NES-Zeiten zuriickversetzt, als ein
Richtungswechsel in der Luft noch
ein feuchter Vampirjager-Traum war.
Drei Schwierigkeitsstufen und bis zu
sieben einstellbare Bildschirmleben
lassen auch unerfahrenen Neuein-
steigern eine Chance und runden die
Zeitreise in die Frithphase der "Castle-
vania”-Serie gelungen ab. mw

SPIELSPASS

Entwickler M2, Japan

Hersteller Konami

Preis 10 Euro
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Perfect Dark

m Ego-Shooter

360 Mehrere Trefferzonen und deftige Sterbeanimationen sorgten schon vor zehn
Jahren fir offene Minder, zusatzliche Zielhilfen bietet "Perfect Dark” erst jetzt.

D Mit "Perfect Dark” erscheint eines der besten N64-Spiele nach zehn
Jahren erstmals offiziell in Deutschland. Als Agentin Joanna Dark
absolviert Ihr in Rares Ego-Shooter 17 Levels, die dank der Runderneue-
rung der 4] Studios nun in 1080p und 60 Bildern pro Sekunde iber den
Bildschirm huschen, aber doch sehr retro aussehen. Der Sound wurde vom
N64 ubernommen, weshalb die Sprachausgabe recht kratzig klingt. Die
elektronischen Melodien hingegen funktionieren noch heute.

Ehe Joanna gegen die finsteren Machenschaften der DataDyne Corpo-
ration ins Feld zieht, wahlt Ihr eine von drei Schwierigkeitsstufen. Fure
Entscheidung wirkt sich in “Perfect Dark” nicht nur auf Schadenswerte aus,
sondern bestimmt auch die zu erfiillenden Missionsziele, was den Wieder-
spielwert zusammen mit zahlreichen freispielbaren Boni und Cheats be-

360 Wahiweise online oder offline treten bis zu vier Spieler gegeneinander an. Figt
vier optionale Bots hinzu und wahit aus einer Vielzahl an Waffenkonfigurationen

trachtlich erhoht. Heute kaum mehr zeitgemaR ist hingegen die Tatsache,
dass Ihr nach Eurem Ableben das Level von vorn beginnt - Checkpoints gibt
es genauso wenig wie eine Levelkarte.

Dafir sorgen Gimmicks wie die fernsteuerbare Spy Cam fur Tiefe, wie
die weiteren Spielmodi: Neben Online-Ranglisten, in denen Ihr Euch durch
schnelle Levelabschliusse verewigt, versucht Ihr Euch an Online-Matches
und Splitscreen-Kampfen, bei denen Ihr optional Bots hinzuschaltet.

Der Clou ist der ‘Counter-Ops’
getaufte Modus: In der Kampagne SPIELSPASS
tritt ein Spieler als Joanna an, ein Entwickler 4J Studios, UK
weiterer schliipft in die Haut eines | Hersteller Microsoft
KI-Gegners - toll! mh Fraim. 10k

Toy Soldiers
EIl Strategie 0

> B

360 Am Beginn jeder Schlacht ziehen Eure FuBsoldaten in den Kampf, doch nach

der ersten Angriffswelle seht Ihr meist nichts mehr von ihnen
DD "Toy Soldiers” ist ein ungewdhnliches Tower-Defense-Spiel:
Genretypisch stellt Ihr Geschutze und andere Abwehrmittel auf
ein Spielfeld, doch hier konnt Ihr nur an wenigen ausgewdhlten Plat-
zen bauen. Dafir habt Ihr die Maglichkeit, jederzeit direkt einzugreifen:
So ballert Ihr aus der Third-Person-Perspektive mit Haubitze und Ma-
schinengewehr auf anriickende Trupps oder Ihr geht mit einem Dop-
peldecker in die Luft, um angreifende Flieger abzufangen. Das macht
das Geschehen dynamischer und spannender, allerdings verliert Ihr auch
mal die Ubersicht. Das dickste Plus von “Toy Soldiers” ist die starke Pra-
sentation: Das Geschehen spielt
in Modelfigursets, die das Erpste- SPI ELS PASS
Weltkrieg-Szenario in Miniatur-  Signal Studios, USA
form grafisch  ausgezeichnet er Microsoft
vermitteln. us 15 Ewrp

Scrap Metal
EZ1 Rennspiel 0

360 Vollgas und Feuer frei: Steht ein normales Rennen auf dem Programm

solltet Ihr Euch mehr um Platzierung und weniger um Zerstérung kiimmern

z> Der Ex-"God of War”-Macher David Jaffe polterte unlangst im
Internet, dass "Scrap Metal” seiner fraheren Schépfung “Twis-

ted Metal” namentlich und spielerisch zu ahnlich sei und Sony dagegen

vorgehen sollte. Wir glauben, er ist neidisch, weil der neue Xbox-360-

Arcade-Titel besser ist als sein vergleichbarer PS3-Download “Calling All

Cars!” Wie bei diesem flitzen in der Fast-Vogelperspektive Miniaturautos

durch optisch ansehnlich gemachte Kurse, die in alle Richtungen scrol-

len. Mal stehen Rennen auf dem Programm, mal ein Demolition Der-

by oder Begleitschutzaufgaben - Euer Vehikel ist dabei stets mit einer

Waffe ausgeristet. Manchmal

verliert Ihr wegen der etwas zu SPIELSPASS

nahen Ansicht den Uberblick, twickler Slick Ent., Kanada

aber ansonsten ist es ein rabia- fersteller Slick Entertainment

ter RaserspaR. us S ]
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The Misadventures of P.B. \Winterbottom

EIl Denken <3

DD Zeit-Paradoxa sind eine komplizierte
Sache - wohl auch deshalb trauen
sich wenige Entwickler daran, sie als tra-
gende Elemente in ihre Spiele einzubinden.
7u finden gibt es darauf basierende Ratsel in
jingster Vergangenheit nur beim aktuellen
PS3-Abenteuer “Ratchet & Clank: A Crack in
Time” sowie dem hochgelobten Indie-Lieb-
ling “Braid”. Dessen Schopfer Jonathan Blow
stand dem Team von The 0dd Gentlemen als
Berater zur Seite, die mit ihrem “The Mis-
adventures of PB. Winterbottom” &hnliche
Pfade beschreiten.

Der Titelheld ist ein bertchtigter Kuchen-
dieb, den es durch eine merkwirdige Bege-
benheit durch die Zeit geschleudert hat. Nun
absolviert er seine Backwaren-Raubziige
noch einmal, nur dass er jetzt auf ein wich-
tiges temporares Hilfsmittel zurickgreifen
kann: Auf Knopfdruck nimmt er seine Aktio-
nen auf und lasst diese dann als parallel
existierenden Klon ablaufen. Damit baut Ihr z.B. Rauberleitern mit meh-
reren Ichs, lasst Euch von einem friheren Winterbottom tber Abgrinde
kicken oder bewegt eine Wippe. Aus dieser Idee schnitzen die Gentlemen
rund 75 motiverende Einzelscreen-Levels, allerdings sind ihnen dabei ein
paar arg komplizierte und knifflige Herausforderungen durchgerutscht. Spe-
ziell die nicht in den Storylevels eingebundenen Rétsel fallen von Anfang
an extrem knackig aus, sofern Ihr die vorgegebenen Bestwerte schlagen

360 Jetzt nur nicht den Durchblick verlieren: Je mehr Winterbottoms sich auf dem Bildschirm tummeln, desto
frustiger ist es, wenn eine Kettenreaktion nicht klappt, weil man den ersten Klon falsch platziert hat.

wollt. Neben der originellen Grundidee und der unkomplizierten Steuerung
punktet das Zeit-Abenteuer durch die exzellente Aufmachung: Die schwarz-
weiRe Grafik ahmt den Stil der

Stummfilm-Zeit samt Staub- und SPIELSPASS
Kratzer-Effekten hervorragend Entwickler Odd Gentlemen, USA
nach, auch die beschwingte Musik
passt wunderbar. us

Hersteller Take 2
Preis 10 Euro

Bit.Trip Void

[ Geschicklichkeit 3§

Wii Schwarz ist gut, WeiB ist schlecht und Minimalismus ist Trumpf: "Void" gibt
sich ohne Bildschirmanzeigen noch abstrakter als die Vorganger.

DD Die dritte "Bit.Trip”-Episode behalt den gewohnt grobpixeligen
Look der Vorganger bei, bedient sich beim Spielkonzept aber un-
bersehbar beim japanischen Kult-Shoot'em-Up “lkaruga”: Ihr steuert
eine schwarze Kugel iber den Bildschirm, wahrend regelmaBig schwar-
ze und weie Pixel vorbeizischen. Die gleichfarbigen konnt Ihr sammeln
und werdet dadurch groRer, die anderen fiigen Euch Schaden zu. Je mehr
der Umfang Eurer Kugel wéchst, desto trager wird sie und umso mehr
Punkte kassiert Ihr. Auf Knopfdruck speckt Ihr jederzeit wieder ab, was
taktische Abwagungen nach ‘High Score oder Uberleben’-Art ins Spiel
bringt. Zusammen mit der ge-

wohnt stilvollen Minimalismus- SPIELSPASS
Asthetik ist “Void” zuganglicher Entwickler Gaijin Games, USA

als der Vorganger “Core”, aber Hersteller Aksys Games
nicht weniger fordernd. us Pris ki

Mega Man 10
EEO O Action <6

360 Der alternative Charakter Proto Man beherrscht einen eleganten Rutscher,
demnachst folgt mit Bass ein dritter Charakter als kostenpflichtiger Download

DD 2008 sorgte “Mega Man 9” im kultigen 8-Bit-Gewand und mit
einem knackigen Schwierigkeitsgrad unter Fans fur feuchte
Augen. Auch Teil 10 ist enorm fordernd, bietet Einsteigern aber eine
zusatzliche, leichtere Schwierigkeitsstufe. Traditionell steht am Ende
der acht Levels je ein Endboss, dessen Waffe Ihr nach seinem Exitus
ibernehmt. Das Spiel Gberldsst Euch, in welcher Reihenfolge Ihr die
thematisch unterschiedlichen Stages angehen mochtet, zudem bestimmt
Ihr, ob Ihr mit Mega Man oder dem agileren Proto Man loszieht. Neben
zusatzlichen Herausforderungen und dem ‘Time Attack’-Modus knackt
Ihr neue Fallen, bei denen lhr
beispielsweise innerhalb eines
Zeitlimits Hipfpassagen meis-
tert. Unterm Strich erneut ein
toller Spal fur Serienfans. mh

SPIELSPASS

Entwickler Capcom, Japan

Hersteller Capcom
Preis 10 Euro

M! 05-2010
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Greed Corp
@m Strategie ’

360 Knallige Bonbon-Optik, ein dynamischer Tag-/Nacht-Wechsel, hiibsche
Animationen sowie Ubersicht durch zwei Kameraeinstellungen machen Laune.

DD Auf den ersten Blick erinnert “Greed Corp” an Brettspiele wie
“Catan” oder "Carcassone” - mit dem Unterschied, dass die
Rundenstrategie nicht Aufbau, sondern Zerstorung in den Mittelpunkt
rickt. Und das in doppelter Hinsicht: Mit jeder Runde baut sich das Spiel-
feld durch Ressourcenabbau kontinuierlich ab, so dass schnell nur auf
dem Luftweg erreichbare Inseln aus einzelnen Feldern entstehen. Auf
der anderen Seite besteht das Ziel in jeder der 24 Missionen aus der
Vernichtung der bis zu drei
KI-Gegner, die sich gluck-
licherweise selten gegen
Euch verbunden. Das Tak-
tik-Spiel setzt auf wenige
Einheitentypen wie Angrei-
fer, Lufttransporter oder
Rohstoff-Ernter, die dafir
geschickt platziert werden
miussen - das knackige Zeit-
limit von 60 Sekunden fiir alle Aktionen pro Runde verzeiht kaum Fehler,
weshalb Ihr viele Missionen bis zur Frustgrenze neustartet. Ebenfalls fir
Kopfniisse sorgen Kettenreaktionen, die sich durch die Verbindung der
hexagonalen Felder untereinander ergeben. Sobald ein Landstick res-
sourcenerschopft in vorziglicher Comicgrafik zerbroselt, reilt es sicht-
bare Risse in den benachbarten Grund und diesen manchmal gleich mit
in die sprichwartliche Versenkung. Die teuren, jedoch effektiven Kano-
nen unterstitzen den Raubbau.

Neben der fordernden, aber SPIELSPASS
motivierenden Kampagne lockt Entwickler WiGames, NL
der Vierspieler-Modus mit 36 Hersteller Valcon Games
Karten. pu Preis 10 Euro

360 Kettenreakmon durch Ressourcenabbau
- Levels losen sich nach und nach auf.

Flight Control

IEl Geschicklichkeit 0

DD Wer seit 25 Jahren auf eine Neuauflage der Fluglotsenstmulanon
"Kennedy Approach” (C64) wartet, fur den ist “Flight Control” so
etwas wie der nachstbeste Ersatz, denn das Spielkonzept gleicht dem
Oldie deutlich: Auf funf bildschirmgroRen Flughafenanlagen nahen aller-
lei farbige Flugzeuge, die Ihr zur richtigen Rollbahn fiihrt. Das geschieht,
indem Ihr die Route per Stylus auf den Touchscreen kritzelt - naturlich
sollten Kollisionen auf jeden Fall ver-
mieden werden. Das ist launig, aber
eher nur fir zwischendurch tauglich,
denn jenseits der Punktejagd gibt es
nichts Neues zu entdecken. us

SPIELSPASS

Entwickler Firemint, Australien
Hersteller Firemint
Preis § Eurg

DSi Achtung: Rote Kreise weisen
auf drohende Kollisionen hin.

Lazy Raiders
EE] Geschickiichkeit @@

D Als  Hohlenfor-

scher erkundet
Ihr dutzende Katakom-
ben, vermeidet Fallen
wie rollende Riesenstei-
ne und Stachelgruben
und sammelt Schétze.
Der besondere Kniff an
"Lazy Raiders” ist, dass
Ihr nicht Eure Haupt-
figur steuert, sondern
den Hintergrund dreht und wendet, damit der Held durch die Gange
rutscht - quasi eine Art flaches “Super Monkey Ball”. Das funktioniert
tadellos, zumal Euch ein sanft steigender Schwierigkeitsgrad prima auf
neu dazukommende Elemente vorbereitet. Der Ubersichtlichkeit halber
ist die entfernteste Zoom-Stufe sinnvoll, dann verliert die eigentlich

schicke Optik aber an Charme SPIELSPASS

und macht einige Elemente
Entwickler Sarbakan, Kanada

360 Archaologen und Steinbrocken — das ist seit
Indy Jones' Zeiten keine gute Paarung

schwerer erkennbar. Das scha-
det der motiverenden Forscher-
tour aber kaum. us

Hersteller Sarhakan Game St.
Preis 10 Euro

Neue Download-Spiele

PlayStation 3
URSPRUNG [ BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Greed Corp Valcon Games Rundenbasiertes Taktikfest mit tollem Design und tppigem Umfang (Test auf Seite 100) 0€

Mega Man 10 Capcom - Forderndes Hiipf- und Ballerspiel im kultigen B-Bit-Retrolook mit zwei spielbaren Helden (Test auf Seite 99) 10€ 7
Peggle PopCap Games - Ebenso simpler wie langfristig motivierender Pachinko-Geschicklichkeitstest (Test in M! 05/03) B€ 8
Revenge of the Wounded Dragons Sony Online Ent. - Salider "Double Dragon™Verschnitt, der vor allem fiir zwei Spieler kurzzeitig unterhaltsam ist. Be 5
Vandal Hearts: Flames of Judgment Kanami = Etwas uncharmant inszenierte, aber gelungene und einsteigerfreundliche Fantasy-Rundentaktik (Test in M! 04/10] 13€ Z

Xbox 360

Fret Nice Tecmo Missgliicktes Experiment, ein Jump'n'Run mit Gitarrensteuerung zu koppeln (Test auf Seite 107). 15€

Greed Corp Valcon Games - Optisch elegante Rundenstrategie mit griiner Botschaft, die Taktik-Profis anspricht. (Test auf Seite 101) 10€ 8
Lazy Raiders Sarbakan - Launiger GeschicklichkeitsspaB, bei dem statt des Helden das Spielfeld gedreht wird (Test auf Seite 100 10€ 7
Perfect Dark Microsoft NB4 Hervorragender Ego-Shaater mit vielen Modi und flotter HD-Anpassung (Test auf Seite 98 10€ 8
Scrap Metal Slick Ent. - Flotter Mix aus "Super Sprint” und “Twisted Metal”, nur stellenweise zu chaotisch (Test auf Seite 98) 15€ 7
The Misadventures of P.B. Winterbattom Take 2 - Toll in Szene gesetzte Knobeleien mit Zeitfaktor, die etwas an "Braid" erinnern (Test auf Seite S9) 10€ 8
Toy Soldiers Microsoft = Tower Defense mit aktiver Eingriffsmaglichkeit und hibscher Weltkriegs-Inszenierung (Test auf Seite 98] 15€ 7
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Dark Void Zero Fret Nice

m Action-Adventure <6 360 Jump’n’Run 6

DD Auf den ersten
Blick glaubt
man an einen Scherz:
Das Prequel zu Capcoms
ehrgeizigem  Jetpack-
Shooter “Dark  Void”
kommt wie ein "Mega
Man"-Titel im 8-Bit-Stil
daher - komplett mit
(geflunkerter) Historie,
dass es ein verloren
geglaubtes  NES-Spiel
ware. Aber schon nach
kurzer Spielzeit wird klar, dass “Dark Void Zero" ein enorm durchdachtes

DSi "Dark Void Zero” fangt den klassischen 8-Bit-
Charme alter Capcom-Hits perfekt ein

360 Die bunte Grafik hat viel Charme, aber zur Erkennung der Gegnertypen

stiick Software ist und unterm Strich sogar mehr SpaR® macht als das HD- ware ein weniger verspieltes Design besser gewesen.
Vorbild - sofern Ihr mit der ‘Retro’-Herausforderung klarkommt.

Als Held Rusty erforscht Ihr ausladende 2D-Welten auf der Suche DD “Fret Nice” versucht den Spagat zwischen Jump’n’Run und Mu-
nach Passcodes und Schliisselkarten, um die Stage abzuschlieBen. Die sikspiel, scheitert aber grandios: Die Hauptfigur steuert Ihr mit
steuerung ist griffig und der Levelaufbau tiickisch und durchdacht. Die einem Gitarrencontroller, mit den Tasten attackiert Ihr Feinde (sofern Ihr
Bosse heizen Euch ordentlich ein und die Extrawaffen haben genau den erkennt, welcher Button gegen welches Vieh wirkt), gesprungen wird

durch HochreiBen des Halses
- das klappt selten zuverlassig. SPIELSPASS
Mit dem Pad konnt lhr zwar Entwickler Pieces Int., SWE
ebenso zocken, aber das macht Hersteller Tecmo

2 Preis 15 Euro
auch nicht mehr SpaB. us

richtigen Wumms. Schade nur,
dass der herrlich ‘altbackene’
Spall mit nur drei Levels nicht
sonderlich umfangreich aus-
fallt. tn

SPIELSPASS

Entwickler Other Ocean, KAN
Hersteller Capcom
Preis 5 Euro

Neue Download-Spiele

SPIEL RSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Bit.Trip Void Aksys Games Abstrakter "lkaruga’-Verwandter — aber mit Riesenpixeln und ohne Ballern (Test auf Seite 93)

Brain Cadets Rising Star G. - “Gehirn-Jogging™-Nachahmer im grafisch lieblosen Militar-Design — auf Dauer zu simpel und fade. 10€ 4
Castlevania the Adventure: ReBirth Konami - Old-School-"Castlevania” ohne Speicheroption und Rollenspiel-Aspekt — fur Frustresistente (Test auf Seite 87) 10€ 7
Dracula: Undead Awakening Chillingo - Freche "Robotron: 2084"-Kopie mit Horrorfilm-Design: nicht sonderlich tiefsinnig, aber fiir zwischendurch nett. 10€ 5
Iron Clad SNK TurboGrafx-16  Wuchtiges Horizontal-Shoot'em-Up mit schicker Grafik und intelligenten "R-Type'™-Anleihen. 10€ 7
Lode Runner Hudson NES Solide Fassung der knackigen Goldklauberei — die auch erhaltliche "Battle™Variante fir TurboGrafx-16 ist besser. 6€ 4
Mega Man 10 Capcom - Beinharte Fortsetzung der Kultserie inklusive Bonus-Schwierigkeitsgrad fir Einsteiger (Test auf Seite 99) 10€ 7
Military Madness: Nectaris Konami - Neue Folge der traditionsreichen Hexfeld-Stragieserie, die grafisch und spielerisch altbacken wirkt. 10€ ]
Phoenix Wright: Justice for All Capcom GBA Das nachste spielerisch hui, Umset: pfui (Test in MANIAC 05/07) 10€ 6
Reel Fishing Challenge Natsume - Schnarkelloses Fischen: fiir neugierige Angler ganz nett, der Rest ignoriert's 5€ 5
Tales of Monkey Island: Chapter 5 Telltale Games - Abschluss des Point'n'Click-Abenteuers — in puncto Story spaBig, technisch erneut etwas mau. 10€ 7
Zaxxon Sega Arcade Isometrisches Weltraum-Shoot'em-Up, das jenseits seines historischen Werts heute nicht mehr viel bietet. 5€ 4

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

4 Travellers: Spiel Spanisch Agenius Quiz- und Brettspiel-Mix zum Lernen von Sprachbrocken, der schnell monoton wird

Birds & Bombs Nintendo - Werft Knallkérper indirekt und durch Wandabpraller auf Flattervieh — ziemlich schrég und ziemlich kurz. 2€ 5
Dark Void Zero Capcom - Im schicken Retro-Look inszenierte "Mega Man'-Hommage mit knappem Umfang (Test auf Seite 101) 5€ 8
Downtown Texas Hold'em Electronic Arts - Ordentlich inszenierte Poker-Variante, die auch Solo-Gamblern etwas Unterhaltung bietet. 5€ 5
Dracula: Undead Awakening Chillinga - Gleiches Spiel wie bei der Wii-Fassung, nur etwas préziser zu steuern und zum halben Preis. 5€ 6
Electroplankton Nintendo bs Die letzten beiden Bestandteile der Sound- und Grafikspielereien im Einzelangebot (siehe MAN!AC 08/08) e2€ -
Elemental Masters Ibxgames = Interessantes Sammelkarten-Taktikspiel, das allerdings hohe Elnstiegshiirden aufstellt. 8€ 7
Flight Control Firemint - Landet Flugzeuge durch Einzeichnung des Kurses mit dem Stylus (Test auf Seite 100) 5€ B
Globulos Party GlobZ - Witzige Minispiel-Sammlung, bei der runde Wesen wie ein Airhockey-Puck geschleudert werden 5€ 6
Pinball Pulse: The Ancients Beckon Nintendo - Optisch netter, aber spielerisch nur mittelméBiger Flipper mit lediglich einem Tisch. 5€ 5
Pop Island odenis studio - Knallbunte Third-Person-Capture the Flag-Action mit niedlichen Tieren und feiner Technik. 5€ / o
Puzzle to Go Wildlife Tivola - Unspektakulares Puzzle mit immerhin 25 Motiven, aber jenseits der Kameranutzung wenig Optionen 5€ 4
Real Football 2010 Gameloft = Launiger und gut zu spielender FuBballkick, der aber nahezu identisch zum letztjahrigen Download ist B€ 6
Simply Mahjong Engine Soft - Solide Variante der "Shanghai’-Steinpaar-Suche, sofern die charmefreie Grafik nicht abschreckt. 2€ 5
Simply Sudoku Engine Soft - Zahlenknobelei von der Stange, die mit nur 50 Aufgaben viel zu wenig Umfang bietet. 2€ 3
Zoo Frenzy Gameloft - Kuriose und spaBige Mischung aus Zoo-Simulation, Minispielsammlung und “Pokémon'-Verschnitt. B€ B

Nevers
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Kom|scher Name, hibsche Packung

SPIELE ¢ Im Action-
titel “Zangeki no Regin-
leiv* von Sandlot (be-
kannt durch die trashige

Insektenknallerei “Earth g MObI'E Luf|a-Neuauﬂage

Defence Force 2017)

ziehen bis zu vier On- SPIELE » Alte SNES-Hasen mit Rollenspiel-Affinitat erin-

line-Abenteurer in die nern sich noch an das clevere “Lufia 2: Rise of the Sinistrals”

Schlacht. Ihr lasst das mit seinen hirnzermarternden Puzzles - in Japan ist der Titel als

gottliche  Geschwister- “Estpolis Denki I1” bekannt, bei uns hieR es schlicht “Lufia” .

g’m?:etgi; ’Sﬁj;f;]“izer paar Freyr und Freyja ge- Nun steht ein Remake des 16-Bit-Hits ins Haus: “Estpolis: The

’ gen monstrose Horden Lands Cursed by the Gods”. Square Enix, der aktuelle Besitzer

antreten und schwingt dabei die Wii-MotionPlus-Einheit von “Lufia“-Macher Taito, hat in den letzten Monaten die Original-

- der Entwickler verspricht saftige Splattereffekte, tber entwickler versammelt und eine Neuauflage in Auftrag gegeben.

300 Waffen sowie die Option, wahlweise zum Classic Die halt sich in Grundziigen an Story und Charaktere des Originals
Controller zu greifen. “Zangeki no Reginleiv” ist in Ja- und beinhaltet auch
pan bereits erschienen (in einer schicken schwarzen die knackigen Puzzles,
Hille) - ob und wann Europa mit einer Umsetzung ist aber kein klas-
bedacht wird, wissen nur die Gotter. sisches RPG, sondern

ein Action-Adventure
im Stil der “Crystal
Chronicles”-Serie. Am

Aufwachen und bestellen! 25. Februar _erschien

“Estpolis” in Japan

SPIELE * Wenn Ihr diese Meldung lest, ist der Endzeit-Prigler “Hokuto - bleibt die Frage, ob

Musou” (PS3, 360) im Mutterland der Animes und Mangas bereits das grafisch imposante / - =
erschienen. Die neueste Interpretation des indizierten 1980er-Jahre-Zei- Abenteuer den Weg zu  |mmer feste druffl Die energische Selan darf in
chentricks “Fist of the North Star” glanzt mit blutigen Massenkeilereien, uns schafft. der “Lufia*-Neuauflage nicht fehlen.

vielen Charakteren und charmantem Trash-Faktor. Wer 200 Euro (ibrig
hat, kann sich die letzten “Treasure Boxen’ sichern - samt Metallpackung,
Story Book, Soundtrack und Wecker.

T S Pfiffige Downloads in Fernost

)
A , 40\ SPIELE « Im japanischen PSP-Download-Titel “Advance! Protect! Fight!”
”}i’ﬁ baut Ihr iber 80 Raumschiffe, die Ihr ab April gegen allerlei Alienfeinde ins
IR g Gefecht schickt. Das Besondere an dem minimalistisch inszenierten Taktik-
Shoot’em-Up ist, dass Ihr die PSP wahrend des Spielens vertikal haltet.
Die “Wario Land: The Shake Dimension“-Macher Feel Good iberraschten
uns mit dem DSiWare-Spiel “Hidden 3D Image: There it is!”: Dreht Euren
DSi und bewegt so die dreidimensionalen Rdume im Spiel. Die Kamera
des DSi erfasst Eure Umgebung und setzt
die Bewegungen entsprechend im Spiel
um - so spirt Ihr die in den virtuellen
Raumen versteckten Objekte auf.

10 IMPDRTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Verdffentlichungen
i TP o
BlazBlue: Calamity Trigger Arc System 30€ USA  imHandel
Dead to Rights Retribution Namco-Bandai PSS/SGU 50€ USA  13. April
Ikki Tousen: Xross Impact Marvelous PSP 45€  Japan 1. April
Ivy the Kiwi Namco-Bandai ~ Wii/DS 35€ Japan 22. April
Ketsui: Kizuna Jigoku Tachi Extra Cave 360 B60€ Japan 22. April
Samurai Shodown Sen SNK Playmore 360 40€ USA  imHandel
Senko no Ronde DUO G.rev 360 60€ Japan 28. April
WarioWare D.L.Y. Nintendo Ds 35€ USA  im Handel
Ys: Felghana no Chikai Falcom PSP 45€ Japan 22. April
Ys | & Il Seven Set Falcom PSP BO€ Japan im Handel Oben “Advance! Protect! Fight!",

rechts “Hidden 3D Image."

v enmue 3?: Allen Unkenrufen zum Trotz hat "Shenmue™-Erfinder Yu Suzuki noch immer eine leitende Position bei Sega inne. Wie Toshi-

IMPORT-TICKER 2 hiro Nagnsh\ ("Daytona”, “Yakuza"] und Hiroshi Kataoka (*Virtua Fighter 5°) bekleidet er die Rolle eines 'Creative Officer' — das erfahrt, wer
den Abspann von "Sonic & Sega All-Stars Racing” bis zum Ende guckt. +++ NT! nly: “Espgaluda Il Black Label" war vermutlich das vorerst
letzte Cave-Shoot'em-Up ohne Regionscade — das lieBen die Verantwortlichen der Ballerspiel-Schmiede unlangst durchsickern. +
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Lunar: Silver Star Harmony
[l Rollenspiel 5

i

so hiibsch gezeichnet!
D Mit “Silver Star Harmony”
erscheint das vierte Remake
des Mega-CD-Klassikers “Lunar: The
Silver Star” (86% in MAN!AC 03/94),
dieses Mal fir die PSP. Selbst nach
16 Jahren besticht “Lunar” noch
durch seinen klassischen Charme.
Wem moderne RPGs wie “Final Fan-
tasy XIII“ oder “Resonance of Fate”
zu ungewohnlich und exatisch sind,
der entspannt aufs wunderbarste bei
den Abenteuern des angehenden

DIE "LUNAR

Auch wenn im Laufe der
Zeit einige Teile erschie-
nen, sind die meisten
doch Remakes des Ur-
“Lunar”. “Lunar: Wal-
king School" und dessen
Remake “Magic School
Lunar" gibt es nur in

YoU (801 SA1E

PSP Alex, Luna und Ramus staunen: Friiher waren die Lunar-Dorfer nicht annahernd

Drachenmeisters Alex und seiner
Truppe. Mutige Helden, schone Mit-
streiterinnen, funkelnde Schwerter,
gewaltige Drachen, fiese Bose-
wichter - hier ist die Rollenspielwelt
noch in Ordnung.

Spielerisch und inhaltlich hélt sich
“Silver Star Harmony” eng an die PS-
one-Fassung, dieZwischensequenzen
im Anime-Stil wurden sogar direkt
aus dieser Version Ubernommen.
Trotzdem setzen Game Arts und US-

ISTORIE — ALLE VORHERIGEN TEILE

1 TOUD WASTLR Gilai O 1
L1k 10 1K DIRICTLY..

Command

IMPORT .

PSP Bevor Ihr Eure Gegner angreifen kénnt, miissen Eure Figuren erst ein paar
Schritte laufen — das bringt Strategie in die Kémpfe

Publisher Xseed Games den Fans kei-
ne simple 1:1-Konvertierung vor. Das
klassische Kampfsystem, das groBen
Wert auf die Positionierung Eurer
Helden legt, wurde beibehalten, die
Balance der Kdmpfe hat man aber
Uberarbeitet. Neben einer neuen
Ubersetzung, ausgetauschten Spre-
chern und einer Handvoll erganzter
Plot-Elemente sind die Anderungen
des PSP-"Lunar” vor allem grafischer
Natur. Die groBen, liebevoll animier-

ten Charaktersprites gerieten ausge-
sprochen hibsch, durch die neue iso-
metrische Perspektive wirken Stadte
und Dorfer weit weniger statisch als
in den Vorgangern.

Dank der Neuerungen haben auch
Veteranen von Mega (D, PSone und
Game Boy Advance ihren SpaR mit
dieser rundum stimmigen Neuauf-
lage, die vor allem eines zeigt: Man
muss das JRPG-Genre nicht immer
neu erfinden. “Lunar” ist nicht geal-
tert, es ist gereift. tn

Entwickler Game Arts, Japan
Hersteller Kseed Games
D-Termin  nicht bekannt
Unterstiitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: englisch
» drittes Remake des Klassikers
» neuer isometrischer Grafikstil

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer -

Grafik 8 von 10
Sound 9 von 10

FAZIT » Liehevolles Klassiker-Remake, das mit
2D-Charme, tollem Soundtrack und sympa-
thischer Story auch heute noch fasziniert.

EE Rollenspiel 5
Eigentlich ist nichts gegen

DD RollenspieleklassischerMach-
art zu sagen, manche Titel Ubertrei-

DS Stumpf draufhauen und stumm zuschauen
— das ist so spannend, wie es klingt

M! 05-2010

ben es aber mit der Liebe zur Vergan-
genheit: "Ragnarok DS”, die Umset-
zung eines koreanischen MMORPGs,
kommt arg generisch daher.
Held Ales will Abenteurer
werden und trifft ein ge-
heimnisvolles Madchen ohne
Erinnerung... kennt man ja.
Leider wird die gewohnliche
Story weder allzu interessant
noch charmant erzahlt: Wo
ein Spiel wie "Nostalgia” sei-
ne klassische Natur zu seinen
Gunsten ausspielt, langweilt
“Ragnarok DS” schnell. Dialo-
ge und Tutorials sind sperrig

ausgefallen, am Anfang drickt Ihr
minutenlang nur Texte weiter. Die
Figuren sind groB, aber holzern ani-
miert, die 3D-Szenarien weitlaufig,
aber wenig interessant. Zumindest
das Kampfsystem funktioniert halb-
wegs: Zufallskampfe gibt es nicht,
per Stylus verhaut Ihr Eure Gegner
flott im "Diablo”-Stil. Dabei steuert
Ihr nur Ales selbst, die Mitstreiter
werden von einer fragwirdigen KI
gelenkt. Kurzum: Auf DS gibt es zahl-
lose bessere Rollenspiele, “Ragnarok
DS” kannt lhr Euch guten Gewissens
sparen. tn

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

Entwickler GungHo, Japan
Hersteller  Nseed Games
D-Termin  nicht bekannt

Unterstitzt » bis 3 Spieler, Text: englisch

» jede Menge Jobklassen
» tretet per Wi-Fi zu dritt an
» Unmengen an Text

Singleplayer 5 von 10

Multiplayer 6 von 10
Grafik 5 von 10
Sound 5 von 10

FAZIT » Handlung und Spielablauf des
althackenen Rollenspiels wiren schon vor 15
Jahren nicht sonderlich interessant gewesen.
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Glory of Heracles

I'tems’
AUt
DS Die Kampfe bieten viele Maglich-
keiten, einfache Gegner putzt Ihr schnell
per Auto-Battle von der Platte

Skills
Fail'Back

Hagic
blait

DD Wer hier ein mythologisches
Abenteuer zwischen “God of
War” und “Rise of the Argonauts” er-
wartet, wird Uberrascht: “Heracles”
erweist sich als klassisches Rollen-
spiel, das in einer JRPG-Fassung des
antiken Griechenlands spielt: Als
unsterblicher Held ohne Erinnerung
erwacht Ihr am Ufer des Meeres
und habt keine Ahnung, wer Ihr seid
- nur die Reise zum Olymp kann Klar-
heit bringen. Gemeinsam mit wei-
teren echten und erfundenen Helden
macht Ihr Euch auf den Weg.

DS Wahrend sich oben Helden und
Monster keilen, folgt Ihr dem Kampf auf
dem unteren Screen in Textform

"“Glory” ist bereits der funfte Teil
der vorher nur in Japan erschienenen
"Heracles no Eiko”-Reihe, Vorkennt-
nisse braucht Ihr aber fir das erste
West-Abenteuer nicht. Das Skript von
Kazushige Nojima (u.a. Szenario-Au-
tor von “Final Fantasy VI, “Vill” und
"X") halt Euch nach einem etwas
kruden Auftakt gut bei der Stange.
Spielerisch liefert das Abenteuer
klassische JRPG-Kost mit runden-
basierten Zufallskdmpfen, Dungeon-
Touren & Co. Dabei schlagt sich
"Heracles” spielerisch und technisch

like a shop of

meist aus einem isometrischen Blickwinkel

solide, vor allem die hibschen Ani-
mationen von Helden und Monstern
in den Kampfen uberzeugen.

"Glory of Heracles” erfindet das
Rollenspiel-Rad zu keiner Sekun-
de neu, spielt sein ungewéhnliches
Setting und seine inhaltlichen Star-
ken aber souveran aus - man merkt
dem Spiel die Erfahrung der Macher
an. Das Entwicklerstudio Paon liefert
kein genrepragendes Meisterstiick
ab - dafur ein Rollenspiel, in dem
sich gerade alte Hasen gerne fiir ein
paar Stunden verlieren. tn
Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

DS Die sauber modellierte, aber unspektakulare Polygon-Umgebung betrachtet Ihr

Entwickler  Paon Corporation, Japan
Hersteller  Nintendo
DO-Termin  nicht hekannt

Unterstutzt » 1 Spieler, Text: englisch

» pseudo-mythologisches Setting
» leichter Touchscreen-Einsatz
» absolut klassisches Japan-RPG

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer -

Grafik 7 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Das Abenteuer sieht gut aus, spielt
sich flott und ist humorvoll - ein amiisanter
Zeitvertreib fiir Fans der alten RPG-Schule.

Toshinden

[ Beatem-Up
Zundchst lieB mich die An-

D kindigung eines neuen “To-
shinden” aufhorchen. Doch meine
Vorfreude musste Dampfer hinneh-
men: Rechteinhaber Takara Tomy
hat alle Kampfer ausgetauscht und
lieR die Schlagerei bei DreamFactory
entwickeln. Die haben nach ihrer
PSone-Hochphase mit “Tobal” und
"thrgeiz” lange nichts mehr geba-
cken bekommen - das ‘Skandalspiel”
"Kakuto Chojin” auf Xbox war noch
ordentlich, der PS2-Klopper “Fighting
Beauty Wulong” hingegen eine

]

echte Gurke. Diese bse Ahnung be-
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Wii Im Nahkampf juggelt Ihr den Gegner durch Buttonklopfen )

statigt der grafische Ersteindruck von
“Toshinden”: Das Spiel wirkt billig
- das fangt bei der groben Flimmer-
optik an und hort bei den endlosen
Textboxen samt Anime-Standbildern
im Story-Modus noch nicht auf.
Spielerisch erinnert “Toshinden”
in vielen Punkten an “Castlevania
Judgment” - spielt sich aber belie-
biger. Ihr lauft, dasht und hechtet
durch 3D-Areale, die viel zu klein
sind und keine interaktiven Ele-
mente besitzen - einen Vergleich mit
den "Power Stone”-Stages haben
die Areale nicht verdient. Das Kampf-

system funktioniert ordentlich, setzt
auf bunte Spezialattacken und bietet
dank Guard Breaker und der Mag-
lichkeit, den Gegner zu entwaffen,
sogar ein paar Finessen. Zudem durft
Ihrim 'Combo Creator’ eigene Move-
Ketten erstellen. Zum Glick sind die
Kampfer besser balanciert als beim
letzten echten “Toshinden”.

Der Story-Modus hélt Euch min-
destens eine Stunde bei der Stange,
viel von der schwilstigen Geschich-
te bekommt Ihr wegen der Sprach-
barriere aber nicht mit. ms
Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Wii Im Fernduell zahlen Ausweich-Skills und Eure Turbo-Leiste

Nette Dreingabe: Dem Spiel (links) liegt
eine Bonus-DVD bei. Darauf findet Ihr
Cutscenes, Trailer, Stimmen, den
Soundtrack und Kémpfer-Profile.

Entwickler DreamFactory, Japan

Hersteller Takara Tomy

D-Termin  nicht geplant

Unterstitzt » bis 2 Spieler, Text: japanisch

» 13 Kampfer & 10 Arenen

» freie Bewegung im 30-Raum chne Springen
» kreischbuntes Anime-Design von der Stange

SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer 5 von 10
Grafik 3 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » In allen Punkten durchschnittli
3D-Anime-Klopper mit Flimmeroptik und
wenig Umfang - der bekannte Name tauscht.
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Was Sie fiir Ihr personliches 3D-Erlebnis e @', — OO O i

3D-FERNSEHER | 3D-PLAYER —

Testiabor-Analyse: Erster TV mit echtem
3D-Bild und Schummel-3D fiir alte Filme 3D-Player und neue Blu-ray-Referenz fiir 400 Euro

Sonderangebot fiir High-Ender: Test
der neuen Vor/End-Kombi von Onkyo

BI.U'RAY ~- ) LIFESTYLE-TVs

7 PLAYER & RECORD , 1m 'T{)

B Ab 180 Euro: Die Neuen von Son " und Top-

m Perfekte HD-Aufnahme: Enur Komfort
- von Loewe !
und Metz

HDTV ...
” K|GSSE

JETZT im Handel und im Internet

www.audiovision.de



“\Versuche nie, es allen recht zu machen.”

M! spricht mit dem Remedy-Chef Matias Myllyrinne tiber die lange Entwicklungszeit von
"Alan Wake”, das Aufweichen von Genregrenzen und die Nachteile einer Einheitskonsole.

M! Games: “Alan Wake” ist bereits mehr als fiinf

Jahre in Entwicklung. Warum dauert es so lang?
Matias Myllyrinne: Das hat einige Grinde. Zum ei-
nen unsere Ambition, etwas Neues, Einzigartiges zu schaffen,
namlich Licht als Spielelement zu integrieren. Zweitens: Die
Entwicklung von Videospielen ist sehr teuer, gerade bei hohem
Qualitatsanspruch. Wenn Leute bereit sind, 70 Euro filr ein Spiel
20 zahlen, dann missen sie auch gute Remedy-Qualitét bekom-
men. Die Spielelemente dirfen nicht nur “okay” sein, sondern
sie missen “qut” oder gar “groRartig” sein. Das Spiel ist seit
Mai letzten Jahres fertig und seit-
dem polieren wir nur noch die
;\ Spielmechanik und feilen
am Balancing. Uns ist al-
lerdings fruh im Projekt
v ein Fehler unterlaufen.
/ o~ 2 Wir spielten mit der
: " Sandbox-Mechanik,
hatten also urspringlich
eine offene Spielwelt,
die wir mit einer inten-
siven  Thriller-
Geschichte

kombinieren wollten. Das hat aber nicht geklappt und wir haben
dadurch rund sechs Monate an Entwicklungszeit verloren.

“Alan Wake” war also urspriinglich ein Sandbox-Spiel?

Ja, die Sandbox-Mechanik war sehr nitzlich, denn wir entwickel-
ten dadurch eine gute Streaming-Technik. Sie erlaubt uns tolle
Dinge, aber andererseits ware das einer spannenden Geschich-
te zuwidergelaufen - daher haben wir sie fallen gelassen. Eine
Kombination aus Faktoren hat zu der langen Entwicklungszeit
gefihrt. Doch wir hatten den Grundsatz, “Alan Wake” erst dann
1u verdffentlichen, wenn es wirklich fertig ist.

Hat die Release-Verzdgerung vielleicht auch mit Konkurrenz-
produkten anderer Hersteller zu tun? “Silent Hill: Shattered
Memories” zum Beispiel hat einige Gemeinsamkeiten mit
“Alan Wake”, den Thriller-Ansatz und den massiven Einsatz
einer Taschenlampe.

Ich kenne das Spiel nicht, aber wir sammeln stets zahlreiche
Titel, mit denen uns andere vergleichen. Das hort sich vielleicht
verriickt an, aber ich will solche Spiele auch nicht spielen. Ein-
fach nur fir den Fall, dass wir tatsachlich an ahnlichen Dingen
arbeiten. Wir wollen uns in unserem kreativen Output nicht be-
einflussen lassen. Doch genau das wirde passieren, wenn wir
uns andere Produkte ansahen und womaglich fremde Ideen aus
Prinzip nicht dbernhmen. Das schrankt uns letztlich ein.

Was macht es fiir Entwickler schwer, neue Features wie das
Spiel mit Licht und Schatten einzubauen - in Bezug auf das

Name: Matias Myllyrinne
Alter: 36
Position: Managing Director
Softografie
Max Payne 2001, Business Director
Max Payne 2 2003, Business Director
Rlan Wake 2010, Managing Director

Schaffen einer neuen Spielemarke?

Neue, eigenstandige Marken haben es heutzutage schwer, weil
das finanzielle Risiko groB ist. Kleine Kreativ-Teams wie Remedy
haben eine Chance, denn sie kannen mit Prototypen herumspie-
len. Anders als groRere Studiokomplexe, die ihren Geldgebern
alles vorlegen missen, sind uns die Hande nicht so stark gebun-
den. Trotzdem ist eine neue Spielmechanik immer schwierig. Du
kannst es auf Papier planen, aber solange du nicht gesehen hast,
wie die Leute es spielen und darauf reagieren, kannst du es nicht
2ur optimalen Reife bringen.

Wenn Ihr innovative Konzepte plant, denkt Ihr dabei schon
daran, wie Ihr es vermarkten konnt, oder iiberlasst Ihr das
vollstandig Microsoft?

Das liegt in erster Linie an uns, weshalb wir eine Menge Marke-
ting-Potenzial in das Design stecken. Zum Beispiel die Idee, in
der Dunkelheit mit Licht zu kampfen. Das ist bereits ein gut zu
vermarktendes Konzept. Wir sagen: Hier ist eine Taschenlampe,
da eine Leuchtpistole, dort Auto-Scheinwerfer und so reagieren
die Feinde darauf. Damit kann dann das Marketing von Microsoft
arbeiten. Du gibst ihnen etwas, das schon ins Spiel integriert
wurde - und natirlich cool ist.

Was ist die groBe Herausforderung in der Entwicklung eines
Top-Titels - abseits des Budgets?

Alan Wake” ist eine GroRproduktion. Wir arbeiten mit vielen
verschiedenen Firmen zusammen, beispielsweise eine Firma in
Estland, die 30-Modelling macht. Die Motion-Capturing-Aufnah-




men fiir Gesichter stammen dagegen teils aus einem Studio in
Frankfurt und teils aus Phoenix, Arizona. Die Karperbewequngen
kommen aus New York und Schweden, die Musik und das
Voice-Acting wiederum aus New York, wahrend Audiofiles und
das Audio-Design aus Los Angeles geliefert werden. Das alles
flieBt in die Produktion ein und dabei habe ich langst nicht alles
aufgezahlt. Wir arbeiten mit vielen auslandischen Firmen und
hunderten von beteiligten Leuten zusammen. Die Fille an ver-
schiedenen Arbeitsgruppen und die zahlreichen Management-
aufgaben, um die hohe Qualitét zu halten, beansprucht uns am
meisten. Heutige Next-Gen-Produktionen verlangen so viel mehr
Aufwand als noch zu unseren Anfangstagen.

Ist der Aufwand bedeutend groBer als noch bei “Max
Payne”?

r ist sehr viel groRer. In einer Zahl ausgedriickt und meiner Ein-
schatzung nach, bereitet “Alan Wake” rund achtmal mehr Arbeit
als “Max Payne”.

Wer koordiniert denn all diese Firmen?

Wir haben verschiedene Produzenten im Haus, zum Beispiel eine
Person, die alle externen Partner steuert. Auch Producer Jay und
Executive Producer Lasse sind in solche Ablaufe eingebunden.
Generell lauft das so ab: Unser Art Director fliegt beispielsweise
nach Deutschland, um die Motion-Capturing-Aufnahmen zu dber-
wachen. Unsere Leute koordinieren dabei alle externen Prozesse,
damit unsere Vision gewahrt bleibt. Das Wichtigste in der Spiele-
produktion ist die Kommunikation.

Du hast in einem Interview gesagt, dass Videospiele Unterhal-
tung fiir Erwachsene sind. Was meinst Du damit?

Darunter verstehe ich mehrere Dinge. Zum einen spielen und
kaufen hauptsachlich Erwachsene Videospiele. Das ist Fakt, das
belegt die Statistik. Zum anderen wachst unser Publikum mit.
Junge erwachsene Menschen, die damals “Half-Life” gespielt
haben, denken heute daran, Familien zu grinden. In funf, zehn
oder finfzehn Jahren haben wir Menschen, die mit “Halo”, “Max
Payne” oder “Command & Conquer” aufgewachsen sind und
dadurch ein gewisses Erbe an Videospielkultur mit sich tragen
- und damit meine ich auch Frauen. Spiele werden endlich auf
breiter Basis verstanden, und die Trennung zwischen den Gene-
rationen wird aufgehoben. Ich weil nicht, wie es in Deutschland
war, aber als in Finnland die ersten Fernsehgerate aufkamen,
waren die Zuschauer erschreckt von den Bildern und dachten,
da wiirden Menschen aus dem Fernseher kriechen. Und diesen
Generationenkonflikt wird es nicht mehr geben. Spiele existieren
dann mittlerweile so lange, dass es mehrere Generationen an
Videospielern gibt. Das finde ich super.

Glaubst Du, dass der Markt sich noch stérker fiir weitere Ziel-
gruppen offnet?

Auf jeden Fall, der Markt teilt sich bereits in immer kleinere Sti-
cke. Das ist nicht schlecht, denn so hast du Spiele fir verschie-
dene Zwecke. Ich denke da an iPhone oder Mobilspiele ebenso
wie “World of Warcraft” mit einer persistenten Spielwelt, das
schon jetzt eine soziale Funktion Gbernimmt. Dann sind da noch
Spiele mit Wettbewerbscharakter wie “Counter-Strike” oder der
Mehrspieler-Modus von “Modern Warfare”, und zudem noch

(Rollen-)Spiele, die Geschichten erzahlen. Und daneben “Alan
Wake”, das sich so anfiihlen soll, wie auf dem Sofa im Wohn-
zimmer zu sitzen und seine Lieblingsfernsehserie als kinoreife,
filmahnliche Erfahrung zu erleben. Es ist dhnlich wie mit den
passiven Medien: Neben Musikfernsehen, Werbung, und Fern-
sehfilmen steht Reality TV - das sind verschiedene Genres.

Wie beeinflusst die Aufspaltung des Marktes die Entwickler
von Videospielen? Wollt Ihr allen Genres gerecht werden?

Du versuchst nie, es allen recht zu machen. Wenn du das pro-
bierst, scheiterst du, soviel ist sicher. Die Maglichkeiten, in der
Spiele-Industrie FuR zu fassen, sind heutzutage groBer. In Form
von Browser- oder Handyspielen zum Beispiel impfen sie der
Branche Talent ein. Dazu kommen die verschiedenen Platt-
formen, die unterschiedliche Bedilrfnisse bedienen. Das Bowling
auf Wii befriedigt zum Beispiel eine andere Spielernatur als
irgendwelche Shooter. Theoretisch kannen viele Leute erreicht
werden: Die Xbox 360 ist qut im Markt positioniert, die Wii-Ver-
kaufe sind phanomenal und die PS3 hat ordentlich zugelegt. Es
ware wunderbar, wenn man maglichst viele Leute unterhalten
konnte, aber andererseits haben die Spieler eine Wahl. Und
eine Wahl zu haben, halte ich fdr sehr wichtig. Genauso wie
die Hersteller der Konsolen im Wettbewerb leben, ist auch die
Konkurrenz der Entwickler untereinander forderlich.

Was haltst Du von einer Einheitskonsole? Oder bevorzugst Du
die drei bestehenden Konsolen PS3, Xbox 360 und Wii?

Ich bevorzuge mehrere Konsolen, meine Frau allerdings die Ein-
heitskonsole - das ist eine Sache, wie man das Wohnzimmer
einrichtet (lacht). Ich mag es, an verschiedenen Systemen zu
spielen, weil sie sich faktisch voneinander unterscheiden. Realis-
tisch gesehen hat natirlich nicht jeder zwei oder mehr Systeme
daheim. Andererseits sind Spiele heute iberall zu Hause, selbst
wenn du keinen leistungsfahigen Spiele-PC besitzt, warten da
beispielsweise noch Facebook-Spiele oder Browsergames.

Kannst Du vertiefen, warum Du mehrere Spielkonsolen be-
vorzugst?

Jedes System hat seine Starken. Zum Beispiel hat die Xbox 360
eine Menge Grafikpower, mit der die Entwickler spielen konnen.
Das ware auf einer Einheitskonsole begrenzt. Andererseits dber-
zeugt die Wii-Konsole mit Andersartigkeit und ihrer Benutzer-
freundlichkeit. Derzeit bin ich viel unterwegs und spiele daher
auf meinem DS, ibrigens grundsatzlich Titel, die ich auf anderen
Konsolen nicht spiele. Derzeit zum Beispiel “Ninjatown”, eine
Art Tower Defense mit strategischer Tiefe. Gerade bei langen Fli-
gen spiele ich das gern. Zuhause in Finnland setze ich mich gern
an die Xbox 360. Wir werden sehen, was Natal und die anderen
Bewegungskontrollen machen, aber die Wii-Konsole hat eine
sehr besondere Benutzeroberfléche, weil sie auch Nicht-Spieler
anlockt, genauso wie “Guitar Hero” und “Rock Band” es ma-
chen. Da kommen Familien und Freunde zusammen, man offnet
sein Sixpack Bier und spielt auf Plastikcontrollern Hardrock - da-
bei geht es um Geselligkeit; “Alan Wake* ist da ganz anders.

Alan Wake ist in Episoden unterteilt. Werden wir dennoch ein
zufriedenes Ende genieBen kannen oder streckt Ihr die Story
gar durch Download-Inhalte?

INTERVIEW | EXTENDED

Remedy — Entwicklercheck

Der 1995 gegriindete finnische Entwickler Remedy
Entertainment verdiente sich seine erste Sporen
durch das PC-Benchmark-Programm 3DMark. Ein
Jahr spater erarbeiteten die Finnen das Konzept von
“Max Payne” und holten sich die Texaner 3D Realms
(‘Duke Nukem) als Produzenten ins Boot. Das
Actionspiel revolutionierte durch spektakulére Bullet-
Time-Sequenzen und ungewdhnlich dichte Erzahlung
das Genre — weltweit vier Millionen verkaufte Spiele
waren der Dank. 2002 kaufte Take 2 fiir 10 Millionen
Dollar die Rechte an der “Max Payne"-Franchise und
kiindigte mit Remedy als Entwickler eine Fortsetzung
an, die im Jahr darauf erschien. Seit der E3 im Jahr
2005 ist “Alan Wake" offiziell in Entwicklung, Take 2
hat mittlerweile ein firmeneigenes Studio (Rockstar
Vancouver) mit einem dritten “Max Payne"-Spiel be-
auftragt, das ersten Artworks zufolge eine Abkehr
vom dusteren Film-Noir-Stil der beiden Vorganger
darstellt.

Nein, Ihr werdet einen guten Abschluss der Story erleben. Ich
denke, wir arbeiten an einer der ambitioniertesten Storylines
fir Videospiele. Du wirst uns sicherlich erzahlen, ob das stimmt,
du schreibst ja schlieBlich den Test (lacht). Ich glaube, wir ha-
ben gute Arbeit geleistet, einen spannenden Psycho-Thriller in
spielbarer Form abzuliefern. Download-Content wird es trotzdem
geben, aber darber darf ich derzeit noch nicht sprechen.

Wie sieht es mit Nachfolgern aus?

Unser Plan ist, mit dem Spiel Erfolg zu haben. Wenn es den Leu-
ten gefallt, machen wir natirlich weiter. Wenn sie es nicht kau-
fen, fehit uns allerdings auch die Maglichkeit einer Fortsetzung.

Was habt Ihr abschlieBend von dem Projekt “Alan Wake” ge-
lernt - auch im Sinne der Effizienz?

Das ist eine richtig gute Frage (uberlegt). Eine Menge kleiner
Dinge von operativer und taktischer Art. Ich denke Uber meh-
rere Dinge gleichzeitig nach, aber es geht hauptsachlich um
Grundsatze: Wer bin ich, wo stehe ich - und dass ich auf meine
Fahigkeiten vertraue. Das war wichtig fir den Projektbeginn von
“Alan Wake”, dass sich so sehr von unseren beiden Vorganger-
spielen “Max Payne” unterschied. Im Grunde geht es um das
Vertrauen in seine Fahigkeiten, hart zu arbeiten und diszipliniert
1u sein - eqal, was du von auBerhalb harst.

Das Gesprach fahte Philp Ul




Viva Nippon!

2Iich habe die aktuelle Ausgabe
mit dem Japan-Special in vollen
Ziigen (und damit meine ich nicht
das Fortbewegungsmittel der Deut-
schen Bahn!) genossen, vor allem,
da ich groBer Fan der japanischen
Spieleindustrie bin und weil dort
alles einfach etwas schrager ist als
hier im Westen.

Man merkt beim Lesen des
Japan-Specials sofort, dass hier
Fachleute am Werk waren, die so-
wohl mit Herz als auch Verstand
an die Sache herangegangen sind.
Deswegen kann ich hierfir nur ein
groRes Lob aussprechen und hoffe
stark, dass lhr so etwas in schoner
RegelmaRigkeit bringen werdet.

Mit Erstaunen las ich dann auch
noch, dass Sega im Sommer eine
neue Konsole in England auf den
Markt und an den Mann bringen
will. Doch aufgrund der Tatsache,
dass dies die Heftausgabe Nummer
4 im Jahre 2010 ist, drangt sich mir
der Verdacht auf, dass es sich dabei
um einen gekonnten April-Scherz
von Eurer Seite aus handelt?

Markus Holy

Nein, das ist kein Scherz. Die "Sega
Zone"-Konsole gibt es tatsachlich.

INTERNET-ADRESSEN » www.yamah:
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Mein Panasonic-TV TH50PZ800 zeigt
"Darksiders” nur in 720p an. AuBer-
dem hore ich aus dem Center-Speaker
keine Stimmen, sondern nur Umge-
bungsgerausche. Mein Yamaha AZ1
gibt am Display DTS an statt Dolby
Digital - ist das normal? Bei “Un-
charted” hatte ich das auch, konnte
aber zwischen DTS und DD 5.1
wahlen. Da der Yamaha keine
HDMI-Eingange hat, habe ich
ein optisches Kabel verwendet
und im PS3-Meni 'Bitstream”
gewdhlt. Bei Blu-rays kommen
aus dem Center die Stimmen.

PSN: Download-Tipps

2 In der neuesten Ausgabe der M!
Games habe ich gelesen, dass es
"Final Fantasy VilI” fir PS3/PSP
zum Download gibt. Ich wirde
dieses Spiel gerne meiner Freundin
schenken, da es ihr damals auf
PlayStation so gut gefiel. Kann ich
das Spiel herunterladen, so dass sie
es auf ihrer PSP spielen kann? Oder
muss die PSP immer an eine PS3
angeschlossen sein? Ich war mit der
PS3 noch nie online und habe daher
keine Ahnung.

Weiter wiisste ich gerne, ob ich
das Spiel auf einem separaten Me-
mory Stick speichern kann. Und die
letzte Frage: Kann man im Sony
Shop nur per Kreditkarte bezahlen,
oder gibt es da etwas Vergleich-
bares wie die Microsoft Points fiir
Xbox 360?

Mark Albrecht
Du kannst das Spiel unabhangig
auf der PSP spielen, allerdings ist
Sonys Rechteverwaltung dabei ku-

rios: Wenn sich “Final Fantasy VIII”
auf dem Handheld befindet (bzw.
auf dem darin befindlichen Me-
mory Stick), darfst Du das Benut-
zerkonto auf der PSP nicht mehr
andern, weil Du das Spiel sonst nicht
ohne Internetverbindung benutzen

zeigt wird, ist korrekt und kein Fehler
Deines Fernsehers. Selbst wenn Du
eine hohere Auflosung an Deiner
PS3 einstellen kannst, unterstitzt
das Spiel kein 1080p.

Was das Tonformat betrifft, so
entscheidet sich “Darksiders” auto-
matisch for DTS-Ton, vorausgesetzt,
Du aktivierst im PS3-Meni bei den
Sound-Einstellungen
als auch Dolby Digital. Deaktiviere
DTS und schon zeigt Dein Yamaha-
Verstarker Dolby Digital an. Stimmen
kommen tatsachlich nur aus den
beiden seitlichen Frontkanalen - das
gilt fur die englische und deutsche
Sprachausgabe gleichermaRen. Da-
bei spielt es ubrigens keine Rolle, ob
Du ‘Bitstream” einstellst, denn diese
Option bezieht sich auf die Wieder-
gabe von Filmen. Kleiner Trost: Auch
in der Xbox-360-Version spricht der ===
Center-Speaker nicht.

Michael Brunner

' Dass "Darksiders” nur in 720p ange-

kannst. Wenn Deine Freundin jedoch
nicht online gehen will, ist das kein
Problem

Fur den PlayStation Store gibt
es inzwischen Gutscheinkarten im
Wert von 20 und 50 Euro, die jeder
gut sortierte Handler vorratig haben
sollte.

Kein USK-Siegel, kein Test?

» Wieso gibt es in Eurem Heft
keinen Test vom (kirzlich erschie-
nenen) “Aliens vs. Predator”-Spiel?
War es Euch zu brutal oder habt Ihr
Angst vor der USK? “God of War 111"
habt Ihr schlieBlich auch getestet.

Ich war personlich sehr gespannt
auf das Spiel und finde es auch
ziemlich gut gelungen, obwohl die
Grafik besser sein konnte. Aber das
Spiel lebt durch seine Atmosphare
und die verschiedenen Moglich-
keiten der drei Spezies.

Den Multiplayer-Part fand ich
ubrigens auch sehr gut, vor allem
der Modus ’Infektion” hat es mir
angetan. Alles in allem wiirde ich
dem Spiel eine 80-Prozent-Wertung
geben. AuBerdem ist mir aufgefal-
len, dass Ihr damals das Spiel “Gol-
den Axe: Beast Rider” ebenfalls
nicht getestet habt.

Erich H.

sowohl DTS

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

Als einen groRen Vorteil Eurer Web-
seite sehe ich die Maglichkeit, dort
Tests zu “kritischen” Spielen zu ver-
6ffentlichen, die es aus bestimm-
ten Griinden nicht ins Heft schaffen.
In der Vergangenheit habt Ihr dies
bereit einige Male genutzt, bei-
spielsweise bei “Prototype” oder
50 Cent”. Leider warte ich bis heu-
te vergeblich auf einen Test zum
zweiten "Army of Two”, wobei ich
vermute, dass Ihr lieber die iiberar-
beitete deutsche Fassung unter die
Lupe nehmen mochtet.

Thomas Wirth

Einen Test zu “Army of Two: The 40th
Day” wird es weder auf maniac.de
noch im Heft geben. Wie uns der
Hersteller Electronic Arts auf Nach
frage mitgeteilt hat, wird keine spe-
ziell deutsche Version erscheinen,
weil die USK eine Freigabe verwei-

WWW. ic.de

vice.de

M! 05-2010



USK-Freigat

Spieletests flrs iPhone

» Bitte bringt die alte Doppelseite
mit iPhone-Tests wieder zuriick. Ich
finde, die neue iPhone-Seite ist
kein guter Ersatz. Zu wenige Spiele
werden zu kurz besprochen und es
gibt keine Wertungen mehr.

Martin Kramer

RatselspaB flr Zocker

» Meine Freundin kritisiert mich,
dass ich mit 27 Jahren immer noch
die M! Games lese. Jedoch hat sie
bislang viel SpaR am Bilderratsel
gehabt. Daher finde ich die Idee der
neuen Ratselseite spitze und hoffe,
dass die Ratsel immer ziemlich
durchgeknallt bleiben. Der
MAN!AC’sche Humor muss drin blei-
ben! Ich fand Schmids Ratsel bis-
lang schon recht schwer, aber wenn
dann in der nachsten Ausgabe die
Losung stand, dachte man: “Ja,
klaaaaaaar!!!”

Vielleicht kénnen ja auch die
Leser mal ein paar Ratsel beitragen
und den Schmid unterstitzen?

Jens Rekowski

en fir pfiffige Ratsel unc
Jenksportaufgaben ]

iffligen  Schabernack? Dann her

Berechnender Leser

» Erst einmal Glickwunsch zur
neuen Rubrik “DENK M!T”, die Euer
Heft nochmals auflockert und dafiir
sorgt, dass Eure dlteren Leser geis-
tig fit bleiben!

Als kleine Anregung hétte ich
noch die Einfilhrung einer “Fehler

INTERAKTIV | LESERBRIEFE .

des Monats”-Rubrik. Unter allen
Einsendungen ermittelt Ihr dort
Euren “"besten” Fehltritt und be-
lohnt den aufmerksamen Leser
mit einem Poster, Aufkleber oder
sonstigen Schatzen aus Eurem un-
erschopflichen MAN!AC-Archiv! Das
ist zwar nicht unbedingt die neu-
este Erfindung, sorgt aber dafir,
dass wir Leser uns das Heft noch
genauer anschauen und Ihr Euch
noch mehr ins Zeug legt - und ein
bisschen Schadenfreude ist natir-
lich auch dabei!

Als Vorschlag fir die aktuelle
Ausgabe hatte ich die “Meinung
des Monats” von Seite 93: Es ist
zwar interessant, was die Leser
so alles spielen. Doch wenn man
die Angaben zusammenrechnet
("Darksiders”: 23%, "Bayonetta”:
23%, “Dante’s Inferno”: 23%, “God
of War 1lI"”: 23%, irgend ein ande-
res: 54%), kommt man auf sensa-
tionelle 146%! Ich bin kein Mathe-
Ass aber irgendwie kommt mir das
Ganze seltsam vor...

Da ich hiermit wohl den Fehler
des Monats entdeckt habe und da-
mit der erste Gewinner dieser Ka-
tegorie bin, nehme ich an, dass ich
auch mit einem besonders tollen
Preis rechnen darf! Ich wiirde mich
sehr ber ein Spielepaket beste-
hend aus “Final Fantasy XIlI” (Xbox

MEINUNG DES

MONATS

Jeden Monat fragen wir Euch auf
www.maniac.de nach Eurer Mei-
nung zu einem aktuellen Thema.
Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage
ausgegangen ist. ‘

Wie stehst Du zu 3D-Gaming

mit Spezialbrille und 3D-Tv? ‘
Genial! Ich freue mich schon |
darauf!

Ich bin interessiert, aber ‘
noch nicht vom Mehrwert
iiberzeugt. ‘

Ist das nicht bislang nur ein
Konzept? [

@

Das ist lediglich eine Hype- |
blase, um neue Fernseher
zu verkaufen.

=

“WENN MICH WIEDER
ALLES NERVT, GEH’
ICH ZOCKEN.”

BUNTE WEBSEITE FUR SPIELERISCHE AUFKLARUNG
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Zockerbude des Monats

Michael Buchsbaum aus Wien setzt seinen Neujahrsvorsatz in die Tat um und schickt uns
Fotos seiner Daddelwohnung, inklusive zahlreicher Konsolen von damals und heute.

Michael hat einen Plan und der bedeutet das Ende
seiner Zockerbude: Zusammen mit seiner Frau will
er fur Nachwuchs sorgen, weshalb er seine Samm-
lung an Konsolen und Spielen bald anderweitig ver-
stauen muss. Noch bestaunen wir den Zockersessel
vor kultigen Mario-Wandstickern und die Dreamcast-
Anspielstationen in Michaels Keller, die der Master
Chief bewacht. Sein ganzer Stolz ist ein umgebautes

360), “Fragile Dreams” (Wii) und
"God of War I11” (PS3) freuen.
Stefan Feind

Eine ganz hervorragende Idee, Ste-
fan - Du nimmst es uns bestimmt
auch nicht tbel, wenn wir Dir zu Dei
nem bescheidenen Spielepaket noch
eine PS3, einen Full-HD-TV und eine
High-End-Surroundanlage schenken
nicht wahr?

Dein Vorschlag ist nett, funktio
niert aber nicht. Sobald die M! Games
aus der Druckerei kommt, wird sie
in unserer Redaktion akribisch ana
lysiert und jeder Fehler gnadenlos
aufgedeckt. Deshalb beschenken wir
uns lieber selbst jeden Monat. Was
die genannten 146 Prozent betrifft
Haben wir nicht bei unserer Um
stellung von MAN!AC auf M! Games
behauptet, mehr Meinung bieten
zu wollen? Bitte sehr, da hast Du sie

) % mehr als in anderen Um
gen! Da guckt selbst der Herr Dr
Kawashima etwas verblufft

ERRAT.

= a: Die korrekte Verteilung
auf die Frage nach Eurem favori-
sierten Hack'n’Slay lautet:
Darksiders: 21%

Bayonetta: 25%

Dante’s Inferno: 18%

God of War I1l: 30%

andere: 6%

Errata: Im Test zu “God of War
1" steht, die Testversion bote
im Soundmeni nur Stereo und
Dolby Pro Logic IIl. Im fertigen
Spiel ist das Auswahlangebot im
Soundmenil abhdangig von der
angeschlossenen Hardware: Nur
wer einen 5.1-Surround-Receiver
anstopselt, darf die gewiinsch-
te Tonoption wdhlen. Daher
erhohen wir die Soundwertung
von 8/10 auf 10/10.

Errata Durcheinander  bei
"Dragon Quest” auf Seite 21: Das
untere Bild ist vom Remake des
sechsten Teils, das obere Bild von
Teil 9, der das erste fir Hand-
held konzipierte “Dragon Quest”
ist. Vorher gab es jedoch bereits
diverse “Monsters”- und “Rocket
Slime”-Ableger. “Dragon Quest
IX" ist zudem leichter als die Vor-
ganger und verzichtet als erster
Teil der Serie auf Zufallskampfe.

Mega Drive inklusive Mega (D 2, umgebautem 32X-
Zusatz und Mega Modem. Zum sindhaft teuren Ge-
samtpaket zahlt auch eine Karaoke Unit, eine Sega
DS-16 Unit sowie zwei original Sega-Genesis-Boxen,
ein Vierspieler-Adapter und ein Arcade Stick. Wer so
viel Zockzeug sein Eigen nennt, muss folgerichtig
manches auslagern - so befindet sich zur Freude
seiner Frau das Xbox-Eck nun im Flur.

Mega Drive samt Zubehdr wird bei Michael
stilecht am Rohrenfernseher gespielt,
ebenso wie seine erste Spielkonsole, das
Philips G7000 - fir alles andere gibt es im
Wohnzimmer einen HDTV.
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RATSELSPASS ! INTERAKTIV .

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Ab sofort prasentieren wir Euch hier
Ratsel fur Querdenker, Suchspiele und
andere Aufgaben fir Eure grauen Zellen!

Schewr Jenaua! Whicher Sdelefie] ist Gesucht?

Jeden Monat gibt Euch Zeichenkiinstler und Kreativkopf Matthias ein

Ratsel auf: Diesmal suchen wir den Namen eines Spiels.

RICHMONT" WEse Wwenn vlhr wisst, welchestame upserg Zeichnung umschreibt, dann

FRESS ” sendet bis zum 26. April eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse
2 an leserpost@maniac.de - die Auflosung findet Ihr wie gewohnt im

nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fir die aktuellen Konsolen,

gebt also bitte Euer Wunschsystem an.

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

hinde Aen L&/

Pac-Man hat ein Date mit Ms. Pac-Man. Fithre ihn von links unten
vorbei an den Geistern und friss dabei so wenig Pillen wie méglich!

Auflosung

von Ausgabe 04/10

Losung: Pitfall Finf Fehler waren im Bild.



GEWINNSPIELE

ALIGE IM GESCHENKELAND

Disneys “Alice im Wunderland* entfiihrt nicht nur im Kino
in eine dreidimensionale Fantasywelt, sondern auch auf
Eurer Konsole. In Zusammenarbeit mit Disney verlosen wir
drei Pakete zum Action-Adventure:

“Herzkdnigin-Paket bestehend aus
einer limitierten DS-Konsole im “Alice
im Wunderland“-Airbrush-Design
inklusive Spiel, Girlie-Shirt, Poster,
Schliisselanhinger und Figur.

“Grinsekatze-Paket" bestehend aus - Worvkiia
Wii-Spiel, Girlie-Shirt, Poster, Schliis-
selanha@nger und Figur.

SN Vs
r_—"—

“Hutmacher-Paket“ hestehend aus
Girlie-Shirt, Poster, Schliissel-
anhénger und Figur.

Beantwortet folgende Gewinnspiel-Frage

Wer spielt im aktu- A: James Nett
ellen Kinofilm den Ver- B: Johnny Depp
riickten Hutmacher? g. Boha Fett

Stichwort: Hase

GOTTERGABE

Sonys Exklusiv-Held besteigt den Olymp und raubt den \
Gottern folgende Preise:

1x “God of War 111“-Collector‘s Edition
(beinhaltet neben dem Spiel eine
spezielle Kampfarena-Umgebung,
sieben Herausforderungen, Dominus-
Charakterdesign, Chaosphantom-
Charakterdesign und Postkarten),
T-Shirt sowie “God of War 111“-Puzzle
signiert von Lead Designer Adam Puhl
und Level Designer Chris 0’Neill

2x “God of War 111“-Spiel fiir PS3
signiert und T-Shirt

2x “God of War 11I“-Spiel fiir PS3

Angehende Kriegsgotter
beantworten folgende Frage:

An welchem miichtigen *Va- A: Abraham
ter’ will sich “God of War B: Zeus
1I*-Held Kratos richen? . gjg Daddy

5 Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei,
Stichwort: Rache da fiir diesen Preis ein Altersnachweis ‘ab 18" erforderlich ist.

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH + WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 3. Mai 2010.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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12 AUSGABEN FilR NUR 46 EURD LIEFERUNG FREI HAUS GELD-ZURICK-GARANTIE

Ich abonniere M! GAMES 12 Ausgaben lang zum Vorzugspreis von 46 Euro. Die Special
Edition mit Exklusiv-Cover gibt es nur im Abo. Ich kann jederzeit kiindigen, wenn
ich M! GAMES nicht mehr haben will (einfach per Email an abo@maniac.de).

1u viel gezahltes Geld erhalte ich dann zuriick.
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StraRe, Hausnummer
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Konto Nummer —— per Bankeinzug
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VORSCHAU

= Obwohl unser Leser und Flipper-Experte Frank Steiner mit einer derma-
‘7/5 e'/ 0}1 Ben ekelhaft putzigen Katzchen-Postkarte am "Heavy Rain“-Gewinnspiel

teilnahm, losten wir ihn als Gewinner aus und schickten ihn mit Max zum

as H avy Rain VLE!UHCW nach Faris ach einer -minutigen Vortunruni
N8U|gk8lten, Kurloses und der taghChe ‘i | a von ’S\‘D\ETSZEHEMi\[]ememti?m Yd\efbewueg
\Wahnsinn aus der Redaktion

schwéren, dass jemand geschnarcht hat
— ganz vorne, da wo Terry Gilliam saB!)
trafen sie den redseeligen Sam Doug-
las, Schauspieler von Scott Shelby. Nun
wissen sie, dass die mannliche Ausfih-
rung der MoCap-Anzuge von Quantic
Dream zwei Bélle mehr hat als die
weibliche und Douglas bei den Drehar-
beiten zu Tom Tykwers "Parfum” eine
Freundin namens Dagmar hatte

m sich n: n hen-Fan thias
Um sich die Gunst vor Kuchen-! Mat! "
rschleichen, N i nftige! aK-
i at unser zukunftig P
2u erschleichen, 3
n hi r uns ab Mai u terstutze!
tikant Michael, der ul - .
5 I I e Sc Sahne-Torte vOrbe
1 eine Schoko-Sahne-{or
Anfan Final Fan! . wird, vorab einé g
- c Erankfurter Hesse cente! bracht. Lieber MiC ael, das Teil war leC el
ripse "Final Fantasy XIII"-Bus durch . poim : |
fang Marz rolite der luxuriose - e o
ai ~ machte u.a. im Fra 3 i ol
Deutschland Er 1 i L ‘
yir vorbeischauter Unser freier Autor U d dich trotzdem st den

Station — kiar, dass v ~oote sich einen Schwung
RPG-Supernerd Thomas Nigkel schnapP t auf

m 10 Unr dort
Jdenten und kreuzte U

_ - os-Academy-Studente! Y
Gamed_,A, ruppen wurden die wartenden Fans w‘ o
e n gab es eine 15-miniitige Trailersn /
e nk r Anleitung

o elsession unter fachkundige . ‘
ilaiand assend zum Krachbumm-Shooter
ten Monat zum Test antrat, hat uns

_ aber wir werden

Battlefield: Bad Company 2", der letz-

EA mit einem Rundum-Uberlebenspak
ol et
versorgt. Ein Zippo, um das Verlagsgebaude abzufackeln. E

in Kompa

P :aasghzmem Besuch im M“—Sp\elearch\v zurick ans Tageslicht zu W.Zess Et;wnej
/ schenlampe, damit sich auch Ulrich an Survival-Horror-
Spiele herantraut. Ein ferngesteuerter Helikopter, um die
e Bredl® gy e BeiSegisausbruch eilig zusammengeschusterten PDFs der aktuellen M! recht-
Klassiker im M!-Briefkasten: ein Kuchen. Leider war in der Zeiig zur Druckerel zu Eringer
schokoladigen Késtlichkeit aber Und ein USB-Stick
keine echte Feile versteckt — i ATOrenfoT -
Publisher Koch Media legte nur wofur auch immer.
eine Nagelpflege-Feile bei
Und wie bitte sollen wir
damit aus dem Cyber-
media-Knast entkommen,
wenn  Gefangniswarter
Olli mal wieder Ausgangs-

sperre verhangt?

Nette Idee

schlechte Ausfiihrung: Passend zum Knast-
Abenteuer

VORSCHAU

Die nachste M! Games-Ausgabe 06 /10 erscheint am Freitag, den 30. April.

Wir feiern Jubilaum:

...mit groBer M!-Historie
...mit coolen Goodies
...mit exklusiven Themen

AuBerdem » Super Street Fighter IV, Splinter Cell
Conviction, Castlevania: Lords of Shadow

L -
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WIE ES SCHEINT...

»:

WWwWw.niergame.com
© 2010 SQUARE ENIX CO., LTD. Alle Rechte vorbehalten. Entwickelt von cavia inc. NIER ist ichen oder eingetrag von Square Enix Co., Ltd. SQUARE ENIX und the SQUARE ENIX-Logo sind eingetragene Warenzeichen oder
Markennamen der Square Enix Holdings Co., Ld. “4", “PlayStation”, “PS3" and “/J~ 33" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Inc. Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group

of companies and are used under license from Microsoft.
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KALTBLUTIGE PRAZISION

Speziell entwickelt fiir
Wii MotionPlus™

Bundle-Version erhiitlich

2009 Ubisoft Entertainment. All Rights Reserved. Red Steel, Ubisoft, Ubi.com, and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries.
Wii, the Wii logo and Wii MotionPlus are trademarks of Nintendo. © 2006 Nintendo.
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