


Die Monster kommen! Aber zum Gliick ist die Schonzeit jetzt vortiber. Monster Hunter Tri ist das erste Spiel der Capcom-Kultserie, das seine Premiere
auf Wii feiert. Die fantastischen Szenerien, die die Spieler dabei durchstreifen, machen Monster Hunter Tri zu einem der grafisch beeindruckends-
ten Wii-Titel Gberhaupt. Zu den neuen Spielebenen gehort eine Unterwasserwelt, in der gigantische Monster hausen.
Besonders fesselnd ist Monster Hunter Tri in einem der Mehrspieler-Modi. Offline, im Arena-Modus, kénnen zwei Spieler gemeinsam
via Splitscreen gegen eine Reihe von Monstern antreten. Online schiieBen sich sogar bis zu vier Freunde zu einer Jagdgesell-
schaft zusammen, um die Ungeheuer zur Strecke zu bringen. Dank Wii-Speak-Mikrofon konnen sie dabei miteinander
sprechen. Sie tauschen in Echtzeit Informationen aus, diskutieren die Schwéchen der einzelnen Monster oder die
Jagdtaktik, rufen um Hilfe oder feiern nach erfolgreicher Jagd gemeinsam
Jede Kreatur agiert individuell und ihrer Art geméaB. Kleine Monster etwa schlieBen sich
zu Herden zusammen, um sich gegen gréBere Jager zu wehren. Wie echte Tiere
ermden die Monster, je langer sie kémpfen missen: lhre Bewegungen werden
langsamer, und sobald sie der Hunger plagt, machen sie sich auf die Su-
che nach etwas Essbarem. Die Spieler konnen der Evolution
_sozusagen bei der Arbeit zusehen. Oder gleich
selbst mitmachen!
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EDITORIAL

Wir sind 200!

Feierstimmung in einem GroRraumbiro im Meringer Gewerbegebiet: Wir
haben nach fast 17 Jahren die 200-Ausgaben-Marke geknackt! Zu ver-
danken haben wir das Euch, unseren treuen Lesern, die jeden Monat
zum "Altesten deutschen Videospiel-Magazin” greifen. Wie wir aus Zu-
schriften und personlichen Gesprachen auf Messen wissen, begleiten
uns einige seit der MAN!AC-Heftpremiere im Herbst 1993 - wow!
Angesichts solcher Hingabe fihlen wir uns geehrt und bestétigt,
dass wir mit unseren Inhalten den Nerv von Multiplattform-
Gamern nachhaltig treffen.

Fir alle, die erst spater zu uns gestoRen sind beziehungs-
weise nicht jeden Jahrgang auswendig rezitieren konnen,
fassen wir die gut 20.000 Seiten in unserem groRen Jubi-
laums-Special zusammen - kompakt und nach Jahren gegliedert
(ab Seite 99). SNES, PlayStation, Dreamcast, Xbox und DS; Samus Aran,

Lara Croft, Mario und Sonic; Import-Stopp-Report, MAN!AC-DVD, Neustart
unter dem Namen M! Games - es gab vieles zu erzahlen. Apropos erzéhlen: 15
ehemalige Redakteure lassen ihre Zeit bei der MAN!AC Revue passieren und holen

so manche skurrile Geschichte aus der Anekdoten-Kiste. Wer wissen will, weshalb Nur im Abo erhaltlich: das
im April 1995 Videospiel-Handler die Redaktion mit Anrufen bombardierten oder stylisch-exklusive M!-Cover.
warum friedliche Schreiberlinge zu wildgewordenen Ringern mutieren (so gesche- Mehr auf Seite 87.

hen anno 2000), wird ebenso fiindig wie der, der schon immer mal erfahren wollte,
wie es denn in den Verlagsraumen so aussieht (Fotostrecke ab Seite 122). Zu einer
ordentlichen Feier gehoren selbstverstandlich exquisite Geschenke; die vergeben wir
in unserer Jubilaumsverlosung an die glicklichen Gewinner - Mitmachen lohnt sich!

Neben dem 200-Ausgaben-Special erwarten Euch Tests zu den ersten Frih-
jahrs-Highlights: “Splinter Cell: Conviction”, “Super Street Fighter IV, “Lost Planet
2", "Nier”, "FIFA FuBball-wM 2010 Sidafrika”, “God of War Collection” und die
Pixel-Hommage “3D Dot Game Heroes” - diese Games wecken nach dem lan-
gen Winter Eure Lebensgeister! Aufgrund eines weltweiten Embargos fehlt der
vielversprechende Xbox-360-Thriller “Alan Wake” im Testteil. Macht nichts. Denn was
die virtuelle Geisterbahnfahrt spielspaRtechnisch auf dem Kasten hat, verrat Horror-
Experte Michael in seinem sechsseitigen Artikel ab Seite 6 - so konnt Ihr beruhigt
Eure Kaufentscheidung treffen.

Auf Herz und Nieren gepriift haben wir auch Apples neuestes Design-Schmuck-
stiick: Was das iPad auRer einer schmucken Hille bietet und wie es sich als portable
Spielemaschine schlagt, erfahrt Ihr von unserem Apfel-Junkie Alex Olma (Seite 26).
Derweil verschlug es Oliver Ehrle zum zweiten Mal in seiner MAN!AC-Laufbahn in das
zwielichtige Universum der Datenpiraten: Er sprach mit Raubkopierer-Jagern sowie
Rechtsexperten und blickte in die Welt von 150-Files und obskuren chinesischen
Kopiergeratschaften - seinen Bericht lest Ihr ab Seite 14.

AbschlieRend noch einmal ein dickes Dankeschn an all unsere Leser - wir freuen
uns auf die nachsten 200 Ausgaben!
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Entwickler Remedy wandelt auf den Spuren
von Stephen King — und erzahlt eine
auBerordentlich spannende Geschichte.

D» Die hiiftlange Jacke tanzt im
Nachtwind, als unser Held
auf der Flucht vor Polizisten und
einem ibereifrigen FBI-Agenten
vorbeizischenden Kugeln in Zeitlupe

icht - und hrt aus

Max Schmerz nur wenig zu tun hat
-auch wenn hinter dem Namen des
Helden erneut ein Wortspiel steckt,
leidet Schriftsteller Alan Wake doch
neben einer Schreibblockade auch
an Schlafsto

dieser prekaren Lage entkommt.
Nein, unser Held heiBt nicht etwa
Max Payne und doch erinnert diese
Szene auf dem Campingplatz eines
nordamerikanischen  Naturschutz-
gebietes frappierend an die beiden
Game-Noir-Werke des finnischen
Entwicklers Remedy Entertain-
ment. Wenige Augenblicke spater
macht uns das neue Abenteuer
der Skandinavier jedoch mit voller
inszenatorischer Wucht klar, dass
es mit der Rachegeschichte des

Auf unserer Flucht vor den
ord hiitern  entk wir
in ein nahe gelegenes Waldstiick,
als sich eine unheimliche Macht
erhebt und Baume wie Strohhalme
knicken. Es beginnt zu stirmen und
die Umgebung wabert, wahrend
schwarze Schatten im Mondschein
iiber den dicht bewachsenen Wald-
boden rasen. Aus der Ferne verneh-
men wir Schreie, als sich die Fins-
ternis iiber unsere uniformierten
Hascher hermacht. Einen schmalen

360 In einer alten Mine bestimmen wir die Position des Lastenaufzugs, um uns dber
die daran hangenden Bretter einen Weg zu ebnen — komplexer sind die Rétsel selten.

Bergpfad hinauf filhrt unser Weg,
als wir das Wrack eines Polizeiwa-
gens passieren, das soeben dorthin
geschleudert wurde. Durch dessen
Funkgerat werden wir Zeuge der
hnisse: Die Beamten g

in Panik und fordern Verstarkung
an, wahrend am Horizont bereits

h
Gesc

360 Alan Wake versteht nicht viel von Végeln — dafiir weiB er, dass er dem angriffslustigen Schwarm mit Licht eine Menge Schaden

zufiigen kann. Dass das

heimliche Federvieh an Hil

6

Meisterwerk "Die Végel” erinnert, sei nur am Rande erwahnt.

ein Hubschrauber erscheint und sich
rasch nahert. Doch plotzlich taucht
ein Schwarm schwarzer Vogel auf,
der ittelt die  Luf
stitzung  attackiert. Augenblicke
spater scheitert der Versuch des
Piloten, den gefiederten Angreifern
zu entkommen und der Helikopter
zerschellt in einer meilenweit zu
sehenden Explosion zwischen den
Baumen. :

Wir verlassen an der Stelle dieses
unheimliche Szenario, das mehr
Fragen provoziert als beantwortet:
Warum wird Alan gejagt? Was ist
das fiir eine Macht und weshalb
scheint sie Alan zu helfen, zumin-
dest in dieser Situation? Die Ant-
wort solltet Ihr selbst erleben, denn
die Geschichte von “Alan Wake” ist
so spannend und mitreiBend wie in
nur wenigen anderen Spielen.

Das schwant uns schon Stunden
vorher, als wir das einfiihrende
Tutorial des ambitionierten Horror-
Thrillers spielen, an dem Remedy
mehr als fiinf Jahre lang gearbei-
tet hat. Wir sitzen bei Microsoft in
einem abgedunkelten Raum, wo
wir die ersten drei der sechs Kapi-
tel ungestort spielen. Fiir einen Test
mit Wertung geniigt uns das na-
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360 Spielerisch mau sind Fahrten mit dem Auto —dafor 360 Licht sichert Alans Uberleben, doch ohne Strom

uberwindet Ihr so schnell groBe Distanzen. lauft nichts. Werft per Quick-Time-Event Generatoren an.

tirlich nicht, doch bereits nach der
Halfte des Spiels haben wir genii-
gend Eindriicke fir eine fundierte
Meinung gesammelt.

So geht’s los!

In besagtem Tutorial stecken uns
die Entwickler in einen von Alans
Albtraumen. Er fahrt durch die
Nacht. Wie fiir Albtraume typisch,
ist er zu spat dran und zu schnell
unterwegs. Deshalb bemerkt er den
Anhalter nicht, der in der einen Se-
kunde mitten auf der StraRe steht
und in der nachsten bereits tot am
Boden liegt. Die Ereignisse iber-

£ e

© Gettathe om

schlagen sich, als wir wenig spater
auf dem Weg zu einem nahe gele-
genen Leuchtturm von einer Spuk-
gestalt gejagt werden, die einem

368 Wahrend ringsum die Umgebung wabert, bekampft
Alan eine von Dunkelheit kontrollierte Planierraupe.

weg. Wir , dass Lichtkegel weder |
von Laternen unsere angeschla-
gene dheit regenerieren; rote  (Schleichwerb

ig durch den Stan-
dardstrahl unserer Maglite-Funzel
g, die Zweite!) oder

Notfallkasten beherbergen Leucht-
istol Munition und Batterien

von Alans prung
2u sein scheint.

Die Grundlagen der Steuerung
wir ganz bei: Ren-
nen und Ausweichmanover liegen
auf dem linken Schulterbutton, was
sich anfangs als umstandlich, mit
einiger Ubung jedoch als nachvoll-
ziehbar erweist. In Kombination

k und

fir Alans Taschenlampe. Obwohl
es sich dabei um Markenartikel
von Energizer handelt, werden wir
davon eine ganze Menge leeren.
SchlieBlich sind all unsere Widersa-
cher, auf die wir im spateren Ver-
lauf des Spiels stoRen werden, von
eingangs erwdhnter Finster-Macht
b Diese wir ihnen

mit dem linken logstick
einer Portion Timing tauchen wir in
Ieitlupe unter Nahkampfangriffen

SPECIAL EDITION - MEHR FREUDE AM SPIEL

fs
Friends

L]

Neben dem abgebildeten Premium-Thema sowie einem T-
Shirt fur Euren Avatar bietet die limitierte Sonderauflage
ein 144 Seiten starkes Biichlein mit Kurzgeschichten des
fiktiven Schriftstellers Alan Wake. Zusatzlich verwghnt
Euch Remedy mit exklusiven Audiokommentaren im
Spiel, eine Disc mit Soundtrack und orchestralen

Musikausschnitten ist ebenfalls enthalten. Im Spiel

erklingen neben atmosphérischen Kompositionen

unter anderem Roy Orbison, Nick Cave & The Bad
Seeds und die finnischen Poets of the Fall. Als Héhepunkt erwartet Euch die erste von meh-
reren geplanten Download-Episoden. Stilecht erscheint die Special Edition in der Aufmachung

erst , um sie ver db
zu machen. Das funktioniert ent-

eines Hardcover-Buches

<9

aber per gedriicktem linken Trigger
mit einem starkeren Strahl. Der
aber zehrt an der Batterieleistung,
die sich nur allmahlich regeneriert.
Im Gefecht gegen mehrere Angrei-
fer dauert das oftmals zu lange,

halb wir die giespender auf
Knopfdruck auswechseln. Sind die
Finsterlinge geschwacht, geben wir
ihnen mit handelsiiblichen Pistolen,
Jagdgewehren und Schrotflinten,
die wir im Spielverlauf erhalten,
den Rest. Magazine wechseln 33

M! 0B-2010




360 Auf der Fahre nahern wir uns dem Ortchen Bright Falls — bis wir dort ankommen, staunen wir iiber schicken Autolack, detaillierte

GESICHTER DER FURCHT

Wenn es um Leben und Tod geht und dem Protagonisten die Angst
ins Gesicht geschrieben stehen soll, bedarf es ausgefeilter Technik.
So wurden fiir "Alan Wake" aufwandige Motion-Capturing-Aufnah-
men angefertigt, die nicht nur wie in vielen anderen Spielen die
Korperbewegungen einfingen, sondern auch Details der Mimik.
Dariiber hinaus erlaubt ein komplexes System an virtuellen Ge-
sichtsmuskeln Ausdriicke von 'tiberrascht’ tber ‘traurig’ bis hin
zu ‘angewidert’ oder 'frohlich’. Das Ergebnis erfreut uns mit vielen
subtilen Details, iberzeugte uns in der gespielten, fast fertigen
Version aber nicht vollstandig — ein paar der zahireichen Neben-
charaktere konnten noch eine Portion Feintuning vertragen.

. TOP-THEMA ' ALAN' WAKE

-

wir per X-Taste; driicken wir wah-
renddessen erneut, 1ddt Alan dhn-
lich wie Marcus in “Gears of War”
schneller nach. Fiir ein effektvolles
Feuerwerk sorgt die Leuchtpistole,
die wir in erwdhntem Notfallkasten
entdecken. SchieRen wir damit auf

Gegner, verfolgen wir in Zeitlupe,
wie sich das Projektil rotglihend
seinen Weg durch die Nacht frisst
und einer Granate gleich alle Um-
stehenden in Fetzen reiit.

Weil Ihr in “Alan Wake” auch
flichten konnt und das Spiel laut

Aussage von Microsoft mit nur 33
Schiissen durchzuspielen ist, gab es

Baume und die famose Beleuchtung.

auflésen und nichts hinterlassen.

Willkemmen in Bright Falls

Ehe wir im Tutorial der Finsternis
zum Opfer fallen, schreckt unser
Held auf dem Beifahrersitz seines
Wagens auf. Am Steuer sitzt seine
Gattin Alice. Die beiden sind auf
dem Weg nach Bright Falls - ein
weiteres Wortspiel, denn schon
kurz nach unserer Ankunft sucht die
mysteriose Dunkelheit das beschau-
liche Bergstadtchen heim. Was hin-
ter den ratselhaften Ereignissen
steckt, ob das einfiihrende Tutorial

oglich von b henden Er-
eignissen kiindet und weshalb der
anfangs erwidhnte FBI-Mann na-
mens Nightingale so schieBwiitig
ist, erfahren wir in den ersten drei
Kapiteln nicht. Doch im Gegensatz
zu “Silent Hill” geizt “Alan Wake”
nicht mit Story-Elementen und Hin-
weisen. Wo wir namlich in Konamis

Istadt regelmaRig 1

h 1

von der USK eine Altersfreigabe ab
16 Jahren. Uns iiberrascht das nicht,
denn blutig oder gar brutal ist das
Spiel nicht, zumal sich besiegte
Feinde in leuchtenden Partikeln

lang , ent-
faltet sich die Geschichte aus der
Feder von Remedys Autor Sam
Lake kontinuierlicher. Wahrend sich
unser Parchen seinem Urlaubsort

360 Videosequenzen stellen nur einen kleinen Bruchteil der Erzahimittel dar, sind aber ebenso fulminant inszeniert wie das restliche Spiel. Die Charaktere sehen dabei erfreulich
wenig Klischeehaft aus. Manche der Nebenfiguren — wie Alans Gattin Alice (links) oder die ortliche Polizistin Sarah — klingen in der deutschen Version teilweise hélzem.

8
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360 Wo die mysteriose Dunkelheit im Spiel ist, setzen die Entwickler diverse
Blur- und Verzerr-Effekte im Hintergrund ein — zu sehen an den Bildrandern!

nahert, lernen wir bereits einen
spater relevanten Nebencharakter
k Der Radiomod Pat
Maine ladt Alan zum Interview ein.
Alan jedoch schlagt das Angebot
aus, er machte sich erholen. Im Fe-
rienhauschen auf Diver’s Isle ange-
kommen, lauscht Alan zuféllig Pats
Sendung, wo in diesem Moment
die ebenfalls kurz zuvor eingefithr-
te Diner-Bedienung Rose anruft,
und petzt, welcher Prominente
heute bei ihr zu Gast war. Wenige
Minuten vorher entdecken wir auf
der kleinen Insel im von Bergen

"Alan Wake" ist
aus erzahlerischer
Sicht ein starkes
Stiick Software!

Dichte ist so hoch wie die Stilmittel
unterschiedlich sind.

Storytelling — gewusst wie!
Iwischen-

q sich dy
einer ganzen Reihe weiterer Er-
zéhlmittel, um die Geschichte zu

Dabei ordnen die

filmischen

hadi

Neben

und Waldern ingten Caul

Lake einen Baumstumpf, in den
ein Herz und Buchstaben eingeritzt
sind, deren Bedeutung wir aber
erst im dritten Kapitel verstehen.
Nahezu gleichzeitig lernen wir,
dass Alice ihren Gatten zu einem
ortlichen Facharzt bringen machte,
der sich um dessen Schreibblockade
kiimmern soll. Nach einem Streit,
bei dem Alan das Haus verlasst,
wird es schlagartig dunkel und als
Alan ins Haus zuriickkehrt, ist Alice
verschwunden - die erzéhlerische

Entwickler jeglichen Spielinhalt der
Story unter. Wie in der Vergangen-
heit berichtet, kommentiert Alan als
Erzdhler aus dem Off riickwirkend
seine eigene Geschichte, wahrend
1hr sie spielt. Zudem befinden sich
in der linear angelegten Spielwelt
mehr oder weniger gut sichtbar

e? 3
s, A

\ B
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360 Hier sind wir gezwungen, diesem mysteridsen Herrn zu helfen: Wahrend er einen

Fluchtweg bahnt, halten wir ihm nahende Gegner vom Leib.

360 Immer wieder entdeckt Alan rote Notfallkasten voller Munition. Steht er zudem
unter einem grellen Lichtkegel, regeneriert sich seine Gesundheit.

jedoch bei Tag. Denne der Aufbau
des Spiels erlaubt eine grobe Zwei-

rennt, leuchtet und schieBt. Darii-
ber hinaus ist das Spiel in Kapitel

Manuskriptseiten, die von b
henden Ereignissen berichten, ohne
aber allzu viel vor h

ilung: Tagsiber erkundet Ihr das
Stadtchen in einem vorgegebenen
h und plaudert mit Leuten,

Dialoge mit Nebencharakteren er-
folgen zudem in Echtzeit, meistens

nachts hingegen wechselt die Steu-
erung in den Action-Modus und thr

ilt, die jeweils etwa andert-
halb bis zwei Stunden dauern und
wie schon in “Alone in the Dark”
mit einer Riickblende bisheriger
Ereignisse beginnen. Fir ein »»

360 Auf der Suche nach seiner Frau trifft Alan nicht nur auf Verbiindete — der unheimliche Mann im Wald ist ebenso rétselhaft wie der an "Shining” erinnernde Axtmérder oder
die Motive des tbereifrigen wie schieBwiitigen FBI-Mannes Nightingale, der Alan mit allen Mitteln zur Strecke bringen will.

M! 06-2010
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360 Distanzgefechte stellen kaum ein Problem dar, es sei denn Eure Gegner sind
bewaffnet und werfen zielsicher mit Sicheln nach Euch.

54

& ek * » Ja i
360 Leuchtfackeln wirken wie eine Smartbomb: Wer in der Nahe steht, vergliht in

4 g 3

P

einem der beeindruckendsten Lichtspektakel der letzten Jahre.

Plus an Coolness sorgen jeweils Ab-

die schon "Max Payne 2" mit "Late
) ol it

spann-Songs wie Roy Orbi “In
Dreams” oder “Up Jumped The De-
vil” von Nick Cave & The Bad Seeds.
Auch die Finnen Poets Of The Fall,

“War” einen Titel ihres aktuellen
Albums bei. Im Spiel selbst erklin-
gen sporadisch Kompositionen und

e

360 Im Kampf treibt Ihr Gegnern zunéchst die bose Finsternis mit Licht aus dem
Korper, ehe Ihr sie mit einer ordentlichen Portion Blei iiber den Jordan pustet.

Lieder im Radio. Es lohnt sich also
aus mehreren Griinden, in der bis-
weilen verwinkelten Levelarchi-
tektur zu stobern. So komplettiert
thr nicht nur Euer Manuskript, Ihr
entdeckt auch verstérende Radio-

Tankstelle, einen Staudamm, ei-
nen Nationalpark mit Verwaltungs-
gebaude, auch in einer Minenanla-
ge und einem Holzlager waren wir
unterwegs. Rétsel tauchten dabei
selten auf und die wenigen be-

gesprache und TV- wie
”Night Falls” (Als Kontrast zu Bright
Falls) sowie - maximal verwirrend
- Alan Wake, der aus dem Fernse-
her zu sich selbst spricht.

Dass ”"Alan Wake” also aus
erzéhlerischer Sicht ein starkes
stiick Software ist, steht fir uns
auBer Frage, zumal wir nicht glau-
ben, dass ein solch ambitioniertes
und durchdachtes Werk in der
zweiten Halfte scheitern wird.

Immer noch ein Spiel!

Doch was hat das finnische Werk
spielerisch zu bieten? Gonnt es Euch
anfangs noch einige Verschnauf-
pausen, gibt es schon im zweiten
Kapitel Gas und scheucht Euch von
einem Schauplatz zum néchsten.
Meist seid Ihr dabei im Wald und in
der ndheren Umgebung von Bright
Falls unterwegs. Dort gibt es eine

ch sich auf das Aktivieren
von Generatoren, das Driicken von
Schaltern sowie die Ausrichtung
von Baumstimmen, um den wei-
teren Weg zu ebnen.

Fordernder sind da schon die
Konfrontationen mit den von Dun-
kelheit besessenen Widersachern.
Deren Erscheinen ist durchweg
gescriptet und sie treten selten
alleine auf. Eine kurze Kamerafahrt
kiindet von ihrer Anwesenheit und
verschafft Uberblick, ehe Ihr sie
mit Lampe und Waffen liquidiert.
Fliichten hat selbst auf der nied-
rigsten Schwierigkeitsstufe selten
geklappt, da einige Feinde mit Ge-
genstanden werfen und ziemlich
treffsicher sind. Auch Ausweichen
gelingt in der Hektik schwerlich, zu-
mal Ihr schnell umzingelt seid und
das Timing recht penibel ausfallt
- nur ein toter Gegner fallt Euch

360 In atemberaubenden Bildern breitet sich die Finsternis immer weiter aus (links). Dem wenig kampferprobten Schriftsteller Alan Wake bleibt selbst tagstiber manchmal nur
die Flucht (Mitte). Mindestens ebenso atmospharisch wirkt die Démmerung in der kleinen Hafenstadt Bright Falls (rechts) — man beachte das Wortspiel!

10
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360 Auf dem Weg zur abgelegenen Tankstelle bemerkt Alan anhand einer Werbetafel, dass ihm in seiner Erinnerung eine \Woche fehlt — was ist in der Zeit geschehen?

3601 Im Nahkampf ist Timing gefragt: Alan weicht auf Knopf-
druck aus, was bei mehreren Angreifern schnell chaotisch wird.

nicht in den Ricken! Im Nahkampf
erweisen sich die Combos der Mes-
serschwinger als bedrohlich. Ein

weiterer Gegnertyp bewegt sich -
von Blur-Effekten umgeben - blitz-

© Reach the crash site

zwar ebenfalls im Zaum, dafiir be-
wegt sich Alan sehr langsam und
die phanomenale Grafik lenkte
bisweilen so sehr ab, dass wir die

schnell, stellt aber keine iibermaRi-
ge Herausforderung dar. Am meis-
ten Survival-Horror-Flair kam auf,

drohung glatt vergal

1l

® Pick Up ManuscrplPage

360 Verstreute Manuskriptseiten kiinden von bevorstehenden
Ereignissen. Ohne zu viel zu verraten — spurt sie auf!

oder die Finsternis Nutzfahrzeuge
nach Alan wirft, kommt lhr aus
dem Staunen nicht mehr heraus.
Lediglich die deutsche Sprachaus-
gabe lasst bei manchen Nebencha-

; und
Details wie bei Beriihrung knicken-
des Buschwerk werden von einer

llen d hen Be-

k zu wiinschen dbrig. Wer
mochte, wechselt zur englischen,
die sich ebenfalls auf der Disc

hefind,

als Alan nur mit Tasch und
einer Handvoll Blendgranaten vor
einer Gruppe Jagern fliichtete, die
sich aus allen Richtungen naher-
ten. Bis zum rettenden Checkpoint
zéhlte jedes einzelne Sprengei, das
die Verfolger meist nur kurze Zeit
bremste. Mit einer Leuchtfackel in
der Hand haltet Ihr Eure Hascher

g y
leuchtung gleichermaBen beeindru-
ckend in Szene gesetzt, zahlreiche
Waber-Effekte und Spielereien mit
der imposanten Spielphysik tun ihr
Ubriges: Wenn urplétzlich eine Pla-
nierraupe eine Hauserfassade nie-
derwalzt, Baumstamme bedrohlich
iiber Alans Haupt am Kran baumeln

Wir sprechen schon nach der
Halfte eine klare Kaufempfehlung
fiir “Alan Wake” aus - kleine spiele-
rische Schwéchen verblassen ange-
sichts der inszenatorischen Brillanz
und der mitreiBenden Geschichte
rund um die verschwundene Frau
eines gequalten Schriftstellers. mh

360 Unfreiwillige Unterstiitzung erhalt Alan durch die angriffslustige Dunkelheit, denn die macht nicht einmal vor den
Hubschraubern des FBI Halt. Alans Agent Barry gibt sich zun&chst ungléubig, als er in der Stadt ankommt (rechts).
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Michael Herde

"Alan  Wake” vereint
das Beste aus “Silent
Hill” und “Alone in the
Dark” und wirzt es mit
einer ordentlichen Prise
Horror  la Stephen King.
Dass die Geschichte im
Vordergrund steht, begeistert mich, zumal
sie auch noch verdammt spannend ist
und intelligent wie souveran erzahlt wird.
Zeitgleich gefallt die erstklassige grafische
Présentation, besonders die Lichteffekte
und das Design von Stadt und Finsternis
brauchen sich hinter keinem anderen
Spiel zu verstecken. Vereinzelte Hampel-
Animationen beim Springen @ber Hinder-
nisse und die Mimik mancher Charaktere
dagegen schon! Fir Forscher bietet das
lineare Spiel zudem ein paar nette Ideen,
darunter Wegweiser zu Boni, die nur per
Lampe sichtbar sind. Was mich wirklich
stort, ist die Tatsache, dass Ausweichen in
Gegenwart mehrerer Gegner nichts taugt
und Rétsel quasi nicht vorhanden sind.

Remedy Entertainment, Finnland
Microsoft

Action-Rduenture

14. Mai

"Alan Wake" fesselt sofort ans
Pad und setzt in puncto Erzahlkunst neue
MaBstébe - kieine Schwachen in Spieldesign
und Steuerung fallen in einem der hesten HD-
Survival-Horror-Thriller kaum ins Gewicht




Das ungleiche Gaunerpaar kehrt zurtick und macht Schanghai unsicher

3
TORTHEMA | KANE & LYNCH 2

— und bedient sich dabei eines revolutionaren Grafikstils.

Nach “Kane & Lynch: Dead
Men” trennten sich die Wege
des ungleichen Duos. Der abgebrihte
Ex-Soldner Kane war glicklich, seine
Tochter gerettet zu haben, wahrend
sich der schizophrene Morder Lynch
nach Schanghai absetzte. Dort ver-
dingt sich der Halbglatzentrager
als Auftragsgangster fur den mys-
teriosen Mr. Glazer. Der plant einen
lukrativen Waffendeal nach Afrika,
doch der ist zu groR fur den Gauner.
Deshalb wird Kane eingeschaltet,
dessen Kontakte einen reibungslosen
Ablauf garantieren sollen. Doch ist es
in solchen Gaunergeschichten tblich,
dass das Vorhaben in die Binsen geht
und sich fortan Polizei und Unterwelt
Schanghais an die Fersen von Kane &
Lynch heften.
Wir wohnen einer Prasentation
bei, in der uns Art Director Rasmus

Poulsen mitten ins bleierne Inferno
auf offener StraBe fahrt. Dort bemer-
ken wir zahlreiche Veranderungen
zum Vorgénger. Die offensichtlichste
ist unser Protagonist, denn statt Kane
steuern wir diesmal Lynch. Litt der
schon in Teil 1 unter schizophrenen
Wahnvorstellungen, die dazu fihr-
ten, dass er Zivilisten gelegentlich
fur Feinde hielt und wild drauflos
ballerte, spiegelt nun die komplette
Stadt seinen Geisteszustand wider
(siehe Kasten). Eine weitere Neue-
rung ist in Wort und Bild nur schwer
zu beschreiben - man muss sie in
Bewegung erleben!

Wo namlich der GroRteil aktueller
HD-Spiele auf fein aufgeloste Hoch-
glanzgrafiken setzt, worunter die
stilistische ~ Eigenstandigkeit — ge-
legentlich leidet, wagen die Ent-
wickler mit “Kane & Lynch 2" ein

Werbung in eigener S:
wie "Mini Ninjas" oder "Hitn

mutiges Experiment: Angelehnt an
Amateurfilmchen bei YouTube und
Konsorten integrieren die findigen
Dénen eine ganze Reihe von Bild-
fehlern, die dem Spiel das gewisse

de keine Zeit

Etwas verleihen sollen. Befindet
sich der Spieler etwa in einer dunk-
len Gasse, zeugt blaues GrieReln
von zu geringem Lichteinfall fir die
Kamera. Rennt Lynch los, wird das

Mit rund 14 Millionen Einwshnern auf einer Flache von
rund 2.000 Quadratkilometern ist die Bevolkerungs-
dichte Schanghais etwa doppelt so groB wie die Berlins.

Weltausstellung Expo statt. Das alles hat mit "Kane
& Lynch 2" zundchst nur wenig zu tun. Doch die von
Industrieanlagen durchsetzten und von Wohnungsnot

Die Metropole und das Umland bilden eine ei
dige Regierungsprovinz im Delta des Jangtse-Flusses.
Sie beherbergt einen der groBten Containerhéfen der
Welt und stellt das wichtigste Wirtschafts- und Han-
delszentrum Asiens dar. 2010 findet in Schanghai die

iertel bilden laut Art Director Ras-
mus Poulsen die perfekte, bedriickende Kulisse fiir den
schizophrenen Kriminellen Lynch. Grelle Neonfassaden
mit teils glasernen Wolkenkratzern sowie herunterge-
kommene Viertel sollen die kranke, zerrissene Seele

des Antihelden widerspiegeln, erklart Poulsen und be-
schreibt Schanghai als einen Schmelztiegel der Interes-
sen. Die Giberbordende Reiziberflutung aus Neonfarben,
zusammengestiickelter Architektur und Verbrechen
werde fiir das Spiel bewusst bedrohlich Uberzeichnet,
um sie aus Lynchs Perspektive zu zeigen. Auf die Wahn-
vorstellungen des Vorgangers wolle man diesmal ném-
lich aus Griinden der Splelbarkem verzichten.

Schrille Neon-Turme und jede Menge Im- und Export bilden das perfekte Szenario, um eine hyperr

Welt fir den

Lynch zu erschaffen.

-anken Pr




Bild kurzzeitig unscharf, bis der vir-
tuelle Kameramann das Geschehen
wieder in den Fokus rickt. Zudem
wackelt dabei die Kamera wie ein
Kuhschwanz im Koffeinrausch, was
empfindlichen Spielern auf den Ma-
gen schlagen konnte. Kassiert Ihr ei-
nen Treffer, spritzt Blut an die Linse
und bestimmte Bildbereiche werden
pixelig.

Ein  besonders nettes Detail
machen wir auf Lynchs Hemdarmel
aus: In Bewegung neigt dieser zu
Kompressionsartefakten, die erst
verschwinden, wenn wir einige
Sekunden stillstehen. Dazu gesellen
sich iiberbelichtete Bilder mit ber-
zogenem Kontrast, vereinzelten Dop-
pelkonturen und dunklen Bereichen,
die in Schwarz absaufen. Die groBte
Herausforderung sei laut Poulsen
gewesen, die richtige Balance zwi-
schen Stil und Spielbarkeit zu finden.
SchlieBlich bereiten Schusswechsel
wenig Freude, wenn der Spieler den

Krieg auf offener StraBe: Im herrlich animierten Nadelstreifenanzug wandelt
Lynch zwischen Autowracks. Dabei empfiehlt es sich, nach Deckung zu suchen

Gegner nicht mehr verniinftig sehen
geschweige denn anvisieren kann.

Auch spielerisch glanzt die Gauner-
mar mit klugen Verbesserungen. Die
ungenaue, gemachliche Steuerung
des Erstlings weicht flotten, punkt-
genauen Kontrollen. Auf Knopfdruck
wechselt Ihr die Deckung seitwarts
oder huscht nach vorne. Nehmt Ihr
ausreichend Schaden, robbt Ihr ange-
schlagen am Boden in Deckung und
steht auf Knopfdruck wieder auf.

Als wir selbst Hand an die Version
fur Xbox 360 legen, fllt uns der pra-
zise Deckungswechsel noch schwer.

Unterbelichtete Bilder neigen zu Farbrauschen — gut zu sehen auf der
spiegelnden Front des Fahrzeuges

TOP-THEMA | KANE & LYNCH 2

Wahrend Gauner Lynch seinem Kameraden Deckung gibt, staunen wir dariiber,
wie die Lichtquelle rechts im Bild einen violetten Starstreifen erzeugt

Dafur freuen wir uns dber die bereits
einwandfreie Zielsteuerung. Auf un-
serem blutigen Weg durch ein asi-
atisches Restaurant greifen wir uns
einen Feuerloscher, werfen ihn der
angreifenden Gendarmerie entge-
gen und bringen ihn dank einer kurz-
zeitigen Auto-Aim-Phase problemlos
zur Detonation. Die Hascher werden
weggeschleudert und der Raum hillt
sich in weiBen Dampf, wodurch wir
fur die nachrickenden Polizisten
kurz unsichtbar sind. Granaten werde
es nicht geben, verrat Poulsen, dafiir
aber weitere Wurfgegenstande - wir
sind gespannt.

Ebenfalls neu: Greift Gegner im
Nahkampf und entscheidet, ob Ihr
sie totet oder wegschleudert. Letzte-
res fuhrt dazu, dass nahe stehende
Kumpane Eures Opfers umgestoRen
werden und Ihr Zeit gewinnt, sie aus-
zuschalten. Obendrein missbraucht
Ihr den armen Tropf als Schutzschild.
Dann offenbart sich ein pfiffiger Un-
terschied: Wahrend Ganoven sofort
das Feuer auf ihren Kameraden im
Schwitzkasten eroffnen, schieRBen
Polizisten erst, wenn lhr das Feuer
eroffnet! Das bislang Gezeigte kin-
det noch nicht von allzu groBer spie-
lerischer Abwechslung. Doch schon

der Vorganger lebte primar vom per-
manenten Wechsel der Schauplatze
sowie den charismatischen Hauptfi-
quren und deren Geschichte. Dieses
Rezept greifen die Entwickler erneut
auf und jagen Euch von einem Ort
zum nachsten. Innerhalb weniger
Minuten schieBen wir uns durch be-
sagtes Restaurant, kampfen in scha-
bigen Hinterhofen, flichten uber
Décher und erreichen eine StraRe, in
der auch Zivilisten ins Kreuzfeuer ge-
raten - in Deutschland wird hier die
USK-Schere zuschnappen. mh

10 Interactive
Eidos

Action

4. Quartal

slung?

JPEG-Artefakte, Uberbelichtung und
wackelige Handkameras — die Fortsetzung
der bleigeschwéngerten Gaunermar erhebt
schlechte Bildgualitit zum coolen Stilelement.
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Viele wissen Bescheid, aber keiner
will's gewesen sein: Raubkapien
tiberschwemmen die Konsolenwelt!

In den frihen Tagen der
H Konsolenpiraten war das

Raubkopieren noch ein
richtiges  Abenteuer:  Entweder
musste man exotisches wie klapp-
riges Spezialzubehér aus dem weit
entfernten China importieren oder
aber die geliebte Konsole aufschrau-
ben, um einen popligen Umbauchip
mit zahlreichen Kabeln auf winzige
Kontakte der Hauptplatine zu l6-
ten. Da konnte einiges schiefgehen
- finanziell, handwerklich und logis-

tisch. Und dann war ja auch noch
die Beschaffung der Kopien ein Pro-
blem: Kontakte zu Kopierern waren
ein seltenes Gut, da musste man
haufig die Spieleecke der Videothek

die Videospieltechnik auch noch
Fir Up
lasst sie smh mn einschlagigen PC-
Tools fiir Raubkopien ‘freischalten’.
Lotkolben sowie Klapperzubehér

ades 1t

pliindern - das fallt auf.

Dagegen haben in den letzten
Jahren Online-Handel, Informa-
tionsfluss und Dateniibertragung
per Internet das Raubkopleren
vergleichsweise zum Kinderspiel

werden iberfliissig und die Kopien
besorgt man sich nicht mehr vor
der Haustir, sie purzeln nach ein
paar Klicks direkt aus der DSL-Dose:
Denn wer einen beliebigen Spiele-
titel z mit einschlagigen

gemacht - speziell was Konsolen
und Handhelds anbelangt. Und seit

Schliisselwortern in der Google-
Suche eingibt, findet in wenigen

RAUBKGI’IERE
REPORT 201
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Sekunden die gewiinschte Raub-
kopie. Nur Sonys PS3 ist aktuell vor
Spielepiraten sicher.

Angesichts der Download-Statis-
tiken diverser Internetportale wird
der rechtsbewusste Videospieler
schnell blass um die Nase: Da ist
der PSP-Titel “Dead or Alive Para-
dise” gerade mal einen Tag in ame-
rikanischen Laden (Stand 31. Marz),
und schon wird er allein auf einer
Torrent-Seite tausendfach in aller
Welt verbreitet - kein Wunder, dass

"Die GVU konzentriert sich auf die Titergruppen, welche die ersten Raubkopien erstellen”

M! spricht mit Chris-
tine Ehlers, Spreche-
rin der Gesellschaft
zur Verfolgung von
Urheberrechtsverlet-
zungen (GVU).

M! Games: Die GVU
besteht nun seit 25
Jahren. Welches wa-
ren die hislang griB-
ten Erfolge?

Christine Ehlers: Seit 1997 kampfen wir
auch fiir den Schutz der Urheberrechte im
Bereich Spiele. Uberaus erfolgreich -war
2.B. ein Sammelverfahren gegen Betrei-
ber von P2P-Trackern, bei dem wir gegen
31 ausgesuchte Tracker Strafverfahren
eingeleitet hatten und infolgedessen mehr
als 70 Tracker vom Netz gegangen sind.
Auf diesen Trackern waren sowohl aktuelle
Kinofilme als auch Games-Raubkopien zu
finden. Ein anderes Verfahren aus der jin-

14

geren Ver heit stellt das
Herbstgewitter-Verfahren gegen die Re-
lease-Gruppen-Szene dar. In direkter Folge
einer bundesweiten Durchsuchungsaktion
im Herbst 2007 haben sich fiinf Release-
Gruppen aufgeldst, von denen zwei auf
Spiele-Raubkopien spezialisiert waren.

Wer steht im Visier der GUU?

Die GVU konzentriert sich auf die Tatergrup-
pen, welche die ersten Raubkopien erstellen
— also Release-Gruppen —, und diejenigen,
die die Massenverbreitung ermaglichen und
steuern. Hierzu gehdren beispielsweise die
Betreiber einschlagiger Portalseiten und
Tracker, aber auch klassisch professionelle
Handler. Neben solchen initiativ aufgenom-
menen Ermittiungen unterstitzt die GVU
die Strafverfolgungsbehdrden auf Anfrage
bei der Verfolgung von Urheberrechtsverlet-
zungen in allen Erscheinungsformen.

Wie gehen Sie bei der Jagd vor?

Die Arbeit der GVU besteht grundsétzlich
darin, Licht auf Strukturen, Verbreitungs-
wege und Vorgehensweisen von Urheber-
rechtsverletzern zu werfen. Dabei flieBen
fundierte Kenntnisse der Szene und den Be-
reichen Recht, Technik und Ermittlung in die
gemeinsame Strategie ein. Dazu gehort bei-
spielsweise auch die Zusammenarbeit mit
Informanten. Auf dieser Basis tragt die GVU
Indizien fiir die illegale Verwertung der Pro-
dukte ihrer Mitglieder zusammen, analysiert
Erscheinungs- sowie Begehungsformen. Die
konkrete Ermittlung eines Taters ist und
bleibt Aufgabeder Polizei.

Wie haben sich Ihre Methoden in den letzten
25 Jahren entwickelt?

In den 1980er-Jahren gab es die illegale di-
gitale Massenverbreitung noch nicht. In den
ersten Jahren der GVU betrieben vor allem
Téater aus dem westdeutschen Rotlichtmi-
Ileu das Geschaft mit illegal hergesteliten

Aktionen von illegalen KopierstraBen, die
durch die GVU-Arbeit ermdglicht wurden,
zerstorten die Infrastruktur dieses Raub-
kopien-Marktes. Ende der 1980er zogen
sich die Investoren aus dem Ratlichtmilieu
zuriick. Es folgten Mauerfall und nete ille-
gale Markte in den Grenzregionen zu Polen
und Tschechien, wodurch die grenzubergrm-
fende beit und |

mit Schwesterorganisationen mehr in den
Vordergrund riickte. Die Digitalisierung der
breiten Bevdlkerung in den 1990er-Jahren
filhrte zu einem existenziellen Problem.
Jetzt besitzt praktisch jeder die Technik, um
problemlos das Urheberrecht zu verletzen.
Als Folge wuchs das Piraterieproblem in der
Bevilkerung stark an — auch zum Nachteil
der Games-Industrie. Dies filhrte 1997/98
zum Beitritt der groBen Anbieter der Enter-
tainment-Software-Branche.

llumsﬁ-ﬁ"-m

Mehrere Bi

Neben Wir i

M! 06-2010



RAUBKOPIERER-REPORT ! TOP-THEMA

v TORRENT
TP PRIVACY

) THREATS:

SOLUTIONS:

Mit illegalen Downloads lasst sich jede Menge Geld machen: Betreiber von werbefinanzierten Linkportalen (links) und kostenpflichtigen Anonymisierungsdiensten (rechts)
bereichern sich an Urheberrechtsverletzungen Dritter — diese neue Tatergruppe bezeichnet die GVU als "digitale Hehler”

Videospiele nicht giinstiger wer-
den, solange sich ein groBer Teil
der Zocker gratis bedient. Und ein
Ende scheint nicht in Sicht: SchlieR-
lich haben sich die Raubkopierer
jingst zur Piratenpartei formiert,
um ihren Lastern politischen Nach-
druck zu verleihen. Aber klappt das
Kopieren auf Konsolen tatsachlich
so problemlos, wie es den Anschein
hat? Wie verrichten Raubkopierer
ihr Handwerk und wie wird ih-
rem Treiben Einhalt geboten? M!
Games leuchtet in den Videospiel-
untergrund, befragt Ermittler und
Firmenvertreter.

Piratenhandwerk

Wer Zugang zu Raubkopien hat,
kann sie zundchst nicht abspielen:
SchlieBlich haben sich die Herstel-
ler einiges einfallen lassen, um
ihre Konsolen vor illegalen Kopien
zu bewahren. Mit ausgekliigelten

zunehmend Mitglieder der sogenannten
Warez-Szene ins Blickfeld. Auch wenn nicht
jeder in dieser Szene ein finanzielles Interes-
se mit seiner Tatigkeit verbindet, bilden die
Releases — die jeweils friheste Raubkopie
eines Films oder Games — jedoch das Aus-
gangsmaterial fur fast jede illegale Kopie
und die Grundlage fiir illegale Geschaftsmo-
delle diverser Gruppen. In jiingster Zeit ist
ein neues Phanomen zu beobachten: Heute
hat sich im Internet eine Szene etabliert, die
gezielt wirtschaftlichen Profit aus den Urhe-
berrechtsverletzungen durch Dritte ziehen,
indem sie entsprechende, haufig. werbe-
finanzierte Infrastrukturen bereitstellt.

Das Internet kennt keine Grenzen: Wie gehen
Sie mit diesem Problem um?

Bei grenzilbergreifenden Verfahren korres-
pondieren wir mit unseren Schwesterorga-
nisationen. Besonders eng ist die Zusam-
menarbeit mit dem Gsterreichischen Verein
filr Anti-Piraterie (VAP) und der schweize-
rischen Vereinigung zur Bekampfung der
Piraterie (SAFE), da unsere drei Lander
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Raubkopierer werden seit dem
13.09.03 mit Freibeitsentzug bis 1w § Jahren bestralt

.. |
AUBKOPIERERIE
'AVERBRECHER

Mit Werbung will die Softwarebranche Rechtsbewusstsein schaffen: In den 1980er-Jahren wurde mit erhobenem Zeigefinger
ermahnt (links), heute schiirt man Angste (rechts) — wer will sich schon bei diesen Zellengenossen nach der Seife biicken?

ein gemeinsames Raubkopien-Phanomen
haben: In allen drei Landern werden deut-
sche Sprachfassungen bevorzugt. Auch die
Strukturen hinter den illegalen Angeboten
sind haufig grenzibergreifend: So gibt es
beispielsweise Payserver-Ringe, bei denen
Server wie Tater sowohl in Deutschland als
auch-in Osterreich und/oder der Schweiz zu
finden sind. Vor nicht allzu langer Zeit hat-
ten wir einen Fall, in dem ein deutscher Pay-
server-Betreiber durch einen Hinweis aus
der Schweizer Bevdlkerung auffiog. SAFE
stellte den Serverstandort in Deutschland
fest und (ibergab das Verfahren an die GVU.
Im Verlauf des Strafverfahrens hat sich der
Téter dann durch Umzug in die Schweiz der
Bestrafung zu entziehen versucht. Am Ende
konnte er doch ausfindig gemacht und ver-
urteilt werden. In einem anderen Fall hat-

Razzia auf einem tschechischen Markt (links)
Auf Polykarbanate trainierte Hunde schniffeln
nach Raubkapien.

Raubkaopien vom FlieBband (rechts): Auch
solche Piratenwerkstatten hebt die GVU aus.

te ein Schweizer Raubkopierer gefalschte
Sony-Controller tber einen deutsehen Zwi-
schenhéndler bezogen. Gegen beide sind im
jeweiligen Land Strafverfahren gelaufen.

Tracker und deren Nutzer lassen sich auf-
spiiren: Aber wie steht es mit Raubkopien,
die 2.B. iiber Rapidshare verbreitet werden?
Die Links zu den Raubkopien werden in der
Regel auf einschlagigen Portalseiten gepos-
tet. An diesen setzen wir an, indem wir ge-
gen die Portalseitenbetreiber ermitteln. Wir
nennen diese Tatergruppe “digitale Hehler”,

da solche Betreiber auf die eine oder andere
Weise Profit aus den Urheberrechtsverlet-
zungen Dritter ziehen. Im Prinzip sieht es
doch héaufig so aus: Internetnutzer ziehen
Raubkopien und laufen damit Gefahr, er-
wischt und belangt zu werden. Der Portal-
seitenbetreiber benutzt diese Raubkopierer,
um sich damit eine goldene Nase durch
Werbeeinnahmen usw. zu verdienen. Nicht
selten gilt dies dbrigens auch fiir Tracker-
betreiber. Aber auch ohne finanzielle Inter-
essen ist das Betreiben von Portalseiten
und Trackern strafrechtlich relevant.

4*‘\ -
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Welche Strafen winken
Raubkopierern?

Das Urheberrechtsgesetz kennt mit
Softwarepiraten kein Erbarmen: Laut
dessen Straf- und BuBgeldverordnung
kénnen Raubkopierer bis zu funf Jah=
re_hinter_Gitter wandern! Wie ung
Rechtsanwalt Herr,Beausencourt auf
Seite 18 erklart, ermittelt die Staats-
anwaltschaft in der Praxis aber nur,
wenn Urheberrechtsverletzungen im
groBen Stil bzw. gewerblich nachge-
wiesen werden. Das schiitzt Heimko-
pierer jedoch nicht vor zivilrechtlichen
Schritten der Softwarehersteller, die
mit Strafzahlungen im niedrigen, vier-
stelligen Euro-Bereich drohen.

Straf- und Bulgeldverord-
nung im Urheberrechtsgesetz

4106 unerlaubte Ver-

wertung urheberrechtlich

geschiitzter Werke

(1) Wer in anderen als den

gesetzlich zugelassenen

Fallen ohne Einwilligung des
Berechtigten ein Werk oder eine Be-
arbeitung  oder Umgestaltung eings
Werkes vervielfaltigt, verbreitet ader
dffentlich wiedergibt, wird mit Frei-
heitsstrafe bis zu drei Jahren oder
mit Geldstrafe bestraft.
(2) Der Versuch ististrafbar.

108a GewerbsmiBige
unerlaubte Verwertung
(1) Handelt dep Tater in den
Féllen der §§ 106 bis 108
gewerbsmaBig, so ist /die
Strafe Freiheitsstrafe bis zu
fiinf Jahren oder Geldstrafe.
(2) DerVersueh'ist strafbaf.

Plug&Play-Kopien:
Aktuelle Wii-Piraten
schlieBen eine USB-Fest-
platte an die Konsole

Tricks kann jedoch theoretisch jeder
Privatspieler seine Wii- und Xbox-
360-Konsole mit Raubkopien kom-
patibel machen: Das Microsoft-Gerat
wurde bereits kurz nach seinem
Erscheinen Anfang 2006 geknackt.
In einer kniffligen Prozedur wird
die Firmware des DVD-laufwerks
der Konsole durch eine modifizierte
Fassung ersetzt, welche das Ab-
spielen von selbst gebrannten DVD-
Spielen gestattet. Dazu muss man
das Laufwerk allerding; b

an einen PC stopseln und von dort

By,

2 W
-
Wikey Fusion” brachte o

<5
S
-

Modchip und Raubkopien von SD-Karte
zusammen: Der Homebrew-Channel hat das
Zubehtr aus China jetzt tberfliissig gemacht.

o

mit diversen Win-Tools b

einer modifi-

ist die

Der Umbau ist nicht nur technisch
anspruchsvoll, sondern lasst sich
auch ibers Internet kontrollieren:
Bis Ende 2009 hat Microsoft iiber
eine Million Xbox360-Konsolen fiir
den Online-Betrieb gesperrt. Selbst
wenn man den Umbau riickgangig
macht, lasst sich eine gesperrte
Konsole nicht mehr mit Xbox Live
verbinden.

Beim Wii haben die Spielepira-
ten die Wahl zwischen zwei Mdg-
lichkeiten: Zum einen gibt es den
Modchip “Wiikey”, der mit sieben
Kabeln an die Wii-Platine gelétet

zierten Version der Wii-Firmware,
welche auch in der aktuellen Fas-
sung den beriihmt-beriichtigten

Homebrew-Channel  unterstiitzt:
Fiir diesen sind inzwischen diverse
Backup-Tools erhdltlich, mit denen
man Raubkopien von der einge-
steckten SD-Karte oder gar iber
eine per USB-Kabel verbundene
Festplatte startet - das miihselige
Brennen von DVD-Rs entfalit! Als
Folge erfreuen sich Wii-Kopien be-
reits groBer Beliebtheit: Innerhalb
weniger Stunden konnen Wii-Pi-
raten Hunderte Raubkopien mit

wird und dann bkopien direkt
von SD-Karte ladt. Die Alternative

Fi den tauschen, ebenso flink
wie das USB-Kabel Daten schaufelt.

- INTERNET-ADRESSEN ‘
Informationen rund um Raubkopien
ANBIETER LINK J
GVU www.gvu.de
Microsoft www.microsoft.com/uk/licensing/
software-piracy. mspx
e £ Nintendo http://ap.nintendo.com
ke . S Piratenparte wWww.piratenpartei de N
Komplizierte Bastelarbeit: Beim Xbox-360-Umbau wird das DVD-Laufwerk der Konsole Zukunft Kino Marketing | www.hartabergerecht.de J

mit dem PC verbunden — das Internet liefert dem Raubkopierer bebilderte Anleitungen.

”Nintendo hat ein eigenes, international agierendes Anti-Piracy-Team”

Im Gesprach mit Dr.
Bernd Fakesch, General
Manager von Nintendo
Deutschland.

M! Games: Sind Raub-
kopierer tatséchlich eine
ernsthafte Bedrohung fiir
Wi und DS(i)?

Dr. Bernd Fakesch: Es
kostet ~ Millionen  von
Euro, ein einziges Ninten-

do-Spiel zu entwickeln, herzustellen, zu ver-
markten und zu vertreiben. Nintendo und die
iber 100 unabhangigen Publisher und Ent-
wickler verlieren weltweit jahrlich Hunderte
von Millionen Euro an Produktpiraten und
-falscher. Diese Zahlen machen das Pro-
blem sicher deutlich: Produktpiraterie ist
kein Kavaliersdelikt, sondern eine Straftat,
der Nintendo seit jeher den Kampf angesagt
hat. Produktpiraten und Produktfélscher
verletzen das Recht auf geistiges Eigentum.
(...) Wir haben aber den Eindruck, dass das:

Unrechtsbewusstsein in Bezug auf Produkt-
piraterie alimahlich zunimmt, und wir tun
alles, um diesen Trend zu verstarken,

Fiir DS sind sogenannte Kopiermodule im
Umlauf, die zwischenzeitlich sogar iiber be-
kannte Versandhduser wie Amazon erhiltlich
waren: Wie geht Nintendo dagegen vor?

In Deutschland und weltweit geht Nintendo
sehr energisch gegen die Anbieter dieser
illegalen Kopiermodule vor. Allein in Europa
haben wir mehrere Hunderttausend Kopier-

module beschlagnahmen lassen. In Deutsch-
land haben wir gegen deren Vertreiber eine
ganze Reihe Gerichtsbeschliisse zu unseren
Gunsten erwirkt. Dazu kommen weitere,
noch laufende Ermittlungen. Die Gerichts-
urteile bestatigen, dass der Handel mit die-
sen Modulen hierzulande verboten ist. Nin-
tendo hat deren Anbieter abgemahnt: und
strafbewehrte  Unterlassungserklarungen
von ihnen verlangt. Gegen alle Handler, die
diese Erklarung nicht abgeben méchten, ha-
ben wir einstweilige Verfiigungen erwirkt.

M! 08-2010
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LINKS CROSSBOW TRAINING
MADWORLD

Manhuat 2

MARIO & SONIC AT THE OLYMPIC GAMES
MARIO & SONIC AT THE OLYMPIC WINTER

b

Trucha Bug Restorer MOD e
Restores Trucha Bu

ha Bug
astorer

USB Loade

Coders: USB La
Mario Party 8

MarioKartWii
Monopoly
New SUPER MARIO BROS. Wii

WAD Manager
WAD Un/installer

WAD Manager 1.4
2Zum Installieren von .wad Da

G

Der Raubkopierer wahlt im Homebrew-
Channel (links) einen sogenannten "USB

Loader”. Mit diesem Piraten-Browser
(oben) lassen sich die Inhalte der ange-
schlossenen USB-Festplatte durchstd-
bern und Raubkopien starten (rechts).

Auch Nintendo sperrt modifizierte
Wii-Konsolen beim Online-Betrieb,
Raubkopierer fliegen mit dem Feh-
lercode “20102” aus dem Netz.

Mobile Freibeuter

Wahrend auf den Konsolen die
Nutzung von Raubkopien nur mit
offline-Einschrénkung maéglich ist,
fiihlen sich Handheld-Piraten wie
im Schlaraffenland: Sie miissen we-

Eine Kopie muss nicht schabig sein: Covermotive und DVD-Layout stehen dem

der Online-Sperre noch andere Re-
pressalien firchten. PSP-Kopierer
nutzen eine modifizierte Firmware,
um Raubkopien direkt vom Memo-
ry Stick zu starten. Da sich UMD-
Images fiir die PSP komprimieren
lassen, finden einige Titel auf einer
Speicherkarte Platz. Ahnlich verhalt
es sich mit dem Jailbreak fiir iPhone:
Mit der PC-Software “Blackrain”

kann man die Firmware des Apple-
Gerats manipulieren, um es auch

Raubkopierer auf einschlagigen Internetseiten zum Download bereit.

Zusétzlich haben wir Detektive engagiert.
Sie kontrollieren als Testkéufer regelméaBig
Flohmérkte und sie (berprifen Handler,
die unsere Konsolen modifizieren. Natir-
lich machen wir auch bei jeder Gelegenheit
deutlich, dass solche modifizierten Ninten-
do-Produkte den gesetzlichen Gewahrleis-
tungsschutz verlieren. Besonders erfreulich
ist, dass wir mit Online-Plattformen wie
Amazon und eBay grundsétzliches Einver-
nehmen dariber herstellen konnten, dass
diese Kopiermodule in Deutschland nicht
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mehr angeboten werden dirfen. Auch wei-
tere Internet-Portale haben sehr entgegen-
kommend auf unsere Anfragen reagiert.
Yahoo beispielsweise hat zugesagt, Links
zu Anbietern illegaler Kopiermodule jeweils
innerhalb von 72 Stunden zu léschen.

Wii- und DS(i)-Raubkopien beziehen die
Spieler hauptséchlich im Internet: Ermitteln
Sie auch in dieser Richtung oder iiberlassen
Sie die Nachforschungen anderen Organisa-
tionen, 2.B. der BUU?

Linux ade: Sonys Antwort auf den Hack!

Anfang 2010 ging die Nachricht wie ein Lauffeuer

pavsTATION 3

durch die Piratengemeinde: iPhone-Hacker Geohot
alias George Hotz hat nun auch eine Sicherheits-
licke in der PS3 aufgespurt! Obwohl sich der 20-
Jahrige ausdrticklich von Raubkopien distanziert,
juckte es den Backup-Fans bereits in den Fingern.
Sonys Antwart ist ein harter Schlag fir alle Fans
von Linux: Aus Sicherheitsgriinden wird mit der
Firmware-Version 3.21 (erschienen am 1. April)
die Funktion "Anderes System installieren” aus
dem PS3-Meni entfernt. Wer Linux installiert hat,
sollte vor dem Update alle relevanten Daten auf ein
Speichermedium sichern — nach dem Update sind
die Daten nicht mehr zuganglich. Natiirlich knnen
Linux-Fans und Raubkopierer zukiinftig auf Firm-

ware-Updates verzichten, diirfen dann aber weder
dem PlayStation Network beitreten noch Spiele fiir

zukiinftige Firmware-Versionen daddeln. Fir die
Version 3.15 gibt es jedoch bereits einen On-
linehack, mit dem man sich auch ohne Update
ins PlayStation Network-einklinken' kann. Dazu
wird die Online-Kommunikation iiber einen eigens
eingerichteten DNS-Server umgeleitet. Obwohl
Beohot lediglich die LinuxFunktion erhalten will
und bereits ein Video einer 3.21-PS3 mit Linux
veroffentlicht hat, rechnen Raubkopierer fest
mit Backup-Werkzeug Dritter: Viele versuchen
offentsichtlich, sich nech.schnell eine klassische
PS3 zu sichern. Etwa auf Amazon ist der Preis
fiir die 60GB-Version allein in der ersten Haflte
des Aprils um knapp100 Euro gestiegen! Dage-
gen scheirt.dié Slim-Variante allen digitalen-An-
griffen standzuhalten: Man darf gespannt sein,
wie sich die Situation in den nachsten Monaten

entwickelt.

Nintendo hat ein eigenes, international
agierendes  Anti-Piracy-Team gegriindet,
das sich ganz dem Kampf gegen die Pro-
duktpiraterie widmet und selbstverstandlich
auch im Internet ermittelt. Wir arbeiten in
dieser Angelegenheit aber auch sehr eng
und sehr gut mit Handelsorganisationen
und Interessenverbanden auf der ganzen
Welt zusammen.

Auf dem PC (2.B. aktuell Ubisoft-Spiele) geht

Er will sich fiir die Linux-Fans
einsetzen: George Hotz kindigt
eine Custom-Firmware an.

nalen: Wird sich dieser Trend auf Konsolen
iibertragen?

Dazu miisste Nintendo ein ganz neues Ge-
schaftsmodell entwickeln und dazu sehen
wir keinen Anlass. Wir sind zuversichtlich,
dass wir unser bestehendes Geschaftsmo-
dell mit innovativen Sicherheitsvorkehrungen
und Kontrollmechanismen auch weiter ge-
gen Produktpiraten schiitzen kénnen. Sie
haben aber sicher Verstandnis dafir, dass
wir nicht offentlich bekannt geben, welche

der Trend zur Onli lle von Origi-

Schi das sind.
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Die PC-Software Blackrain installiert den
Jailbreak-Hack auf dem iPhone.
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Raubkopien vom Memstick.

abseits des App Stores mit Software
zu bespielen - damit ist der Weg
frei fiir Raubkopien. 3GS-Modelle

Man klickt die PSP-Kopien einfach im Hauptme-
nii: Mittels Custom-Firmware |&dt das Handheld

nisch konnte Nintendo das schad-
liche Zubehor bislang nicht aushe-
beln, wohl aber den Verkauf der

. hind

Bauart verweig bei
installiertem Jailbreak zwar den
Neustart des Handys, mittels “Black-
rain” lasst sich dieses Problem je-
doch ebenfalls umgehen.

Nostalgie-Kopierer
Lange vor Modchips und Custom-

Auf dem DS | dageg
spezielle Kopiermodule zum Ein-
satz: Alle Varianten (z.B. "PassMe”,
”M3 DS Simply” und “"R4 Revolu-
tion”) werden mit Micro-SD-Karten
gefiittert, auf denen i

; brachte die bkop

Ein Kopiermodul fur Nintendo DS: Dem Zubehr liegt ein
USB-Adapter fiir Micro-SD-Karten bei, mit dem man das
Wechselmedium am PC bespielt.

Wiesbaden von der Firma Unicom
Consumer Electronics: Deren “Uni-
mex Duplikator SP 280" (1984 fiir
Atari-2600-Module) gilt als erste in
Serie hergestellte Kopierstation der
Videospielgeschichte. Dem eigen-
standigen Gerat liegt ein VCS-Leer-
modul bei, das sich mit Daten von
originalmodulen bespielen Iasst.

szene ein Werkzeug hervor, das
noch heute unter exzentrischen
Videospielhistorikern als begehrtes

und Spielsténde verwaltet wer-
den - éltere Modelle besitzen eine
eingebaute  Benutzeroberflache,
modernere Versionen laden diese
beim Start von der Speicherkarte
und sind somit Update-fahig. Tech-

Die Flohmarkralle

Sammelobjekt gehandelt wird:
bk 4 i Y’ den von ex-
F Chi im

Laufe der Videospielgeschichte fiir
die meisten Modulkonsolen ent-
wickelt. Grundsatzlich fungieren
alle Modelle wie ein bespielb

Modul, je nach Variante fiittert man
den Speicher des Gerats mit Kopien
von Disketten, CDs oder per Ad-
apter von der Festplatte.
Die Idee zum bespielbaren

Die deutsche Verpackung wirbt un-
verhohlen mit der Aufforderung:
”Machen Sie perfekte Kopien von
Ihren Videospiel-Cassetten mit Hilfe
des Duplikators”! Lediglich ein Auf-
kleber auf der Unterseite des Gerats
weist auf die rechtlichen Gefahren
hin: “Erlaubt ist nur die Anfertigung
von Kopien von Originalcassetten
zum privaten Gebrauch. (...) Es dir-
fen keine Kopien zum Zwecke des

Verschenkens, des Verkaufs,
der offentlichen Benutzung
oder gewerblichen Ver-
mietung hergestellt

Raubkapien findersich nicht nup im Internet,
sondern auch.auf Markten im In- und Aus-
land: Nur weil z.B. ein DS-Modul auf den

ersten Blick wie -en"Original aussieht,
muss_ges, noch. Jaige, keines sein! Die
Untersehiede sindfauBerlich kaum zu
. erkennen, nur-beim Innenleben solcher

werden.” Auf-
grund der teuren

Modul kommt aus

Produktfatschungef lassen sich deut-
liche Differenzen ausmachen ~ billige
Bauweise und Kompanenten lassen
auf eine kurze Lebensdauer schiieBen.

Das ist kein ciewdlmmedifuf DS, sondern &ine,Batbkapie: Der
_ Unterschied l&sst sich auBerfich nur anhand winziger Details wie dem
modifizierten Nintendo-Gitesiegel ausmachen.

Was hat der Otto-Normal-Kopierer tatsichlich zu befiirchten?

M! spricht mit Patrik
B Anwalt

M! Games: Wie wird nach Raubkepierern

yurt,
fir Recht der neuen
Medien.

Patrik Beausencourt
erreicht Ihr tiber www.
woelke-partner.de

Patrik Beausencourt: Man unterscheidet
zwischen zivilrechtlichem und strafrecht-
lichem Verfahren: Beim strafrechtlichen
Verfahren ergreift der Staat MaBnahmen
aufgrund einer Anzeige. Die Software-Her-
steller unterhalten Suchtrupps, die z.B. im
Internet nach IP-Adressen von Raubkopie-
rern fahnden. Dann stellen sie Strafanzei-
ge bei der Staatsanwaltschaft, die tber
den Internetprovider den Téter ermittelt.

Dieser erhalt dann ein Schreiben. Bei ge-
ringer Schuld stellt die Staatsanwaltschaft
das Verfahren wieder ein;“die Software-
Hersteller gehen dann zivilrechtlich gegen
den Raubkopierer vor: Sie mahnen ab,
fordern eine Unterlassungserklrung und
Schadensersatz.

Wann kommt es zu einer

Ready to Copy:

Der "Unimex Duplikator
SP 280" wird mit VCS-Original-

modul und bespielbarem Unimex-

Leermodul gefiittert — per Hebeldruck
startet man den Kopiervorgang

zung im groBen Stil bzw. gewerblich be-
trieben wird. Es sollten mehrere hundert -
oder sogar tausend Falle der Urheber-
rechtsverletzung nachgewiesen sein, um
eine Hausdurchsuchung zu rechtfertigen.
Allerdings unterstehen die Staatsanwalt-
schaften den Landerregierungen, deshalb
kann die Handhabe von Bundesland zu
unter streng sein.

chung?
Zur Hausdurchsuchung kommt es in der
Regel nur, wenn die Urheberrechtsverlet-

Wer im kleinen Stil Urheberrechtsverlet-
zungen begeht, hat dblicherweise keine
Hausdurchsuchung zu erwarten.
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Die Arzte: Nintendos argste Feinde!

Der beriihmteste Kopierstation-Hersteller der Ge-
schichte ist die chinesische Firma Bung Enterprises:
Sie wurde Ende der 1980er-Jahre gegrindet und
produzierte tber zehn Jahre Backup-Units fiir nahezu
alle Modul-basierten Konsolen und Handhelds. Beson-

ders betroffen waren die Geréte von Nintendo durch die
"Multi Game Doctor"-Serie. Im Marz 2000 wurde Bung schlieBlich gerichtlich

durch Ni zer Auch die Bung: Iger First Union Techno-
logy und Visoly sowie der verbriiderte Online-Shop Lik-Sang wurden in den
folgenden zwei Jahren durch Nintendo, Sony und Microsoft gemeinsam still-
gelegt — Letztere engagierten sich wegen des Vertriebs von Modchips.

Bung-Zubehtr prasentierte sich
stets klapprig und klotzig: Lediglich
der letzte "Multi Game Doctor"-
Abkémmiling “Flash Card"
(links) fiir Game Boy Advance
wirkte elegant und wurde
samt schickem Alucase
ausgeliefert.

Nintendo Entertainment System

In den friihen Tagen des NES war keine Kopierstation erhaltlich: Erst 1989
liefert Bung den "Multi Game Doctor BM" (Bild). Dieses abenteuerliche
Konstrukt lasst sich mittels diverser, teils optionaler Moduladapter in die
Modulschachte von NES, Super Nintendo und Mega Drive stecken. Ein Dis-
kettenlaufwerk zum Laden und Speichern von Kopien ist eingebaut, auBerdem
kann man ein CD-Laufwerk
(per IDE-Kabel) anschlie-
Ben. Der Nachfolger
“Multi Game Doctor
2" ist ab 1991 auch
mit PC-Engine, Su-
per Grafx, Neo Geo,
Game Boy und Game
Gear kompatibel.

Leermodule taugte das Unimex
auch nicht fiir breit angelegte Ur-
heberrechtsverletzungen. Bis heute
greifen jedoch alle Koplerstatmnen
das pt vom ielb

Modul auf: Die neueste Genera-
tion, sogenannte Kopiermodule,
sind dem Unimex Duplikator tech-
nisch am néchsten. Auch klassische
Modulkonsolen wie PC-Engine und
NES werden noch heute mit be-
spielbaren Modulen bedacht. Uber
ferndstliche Internetshops lassen
sich die betagten Kopierstationen
und modernen Kopiermodule fiir

Die beriich-
tigste Kopiersta-
tion der 16-Bit-Ara war die

RAUBKOPIERER-REPORT ! TOP-THEMA

Super Nintendo

Der "Game Doctor VI* (in den USA auch als
“The Professor SF* bekannt) gilt als stabilste
Kopierstation fiir das Super Nintendo. Er kann
Backups von Diskette und optionalem CD-Lauf-
werk (per Parallelport) laden und diese auch
nach dem Ausschalten im Speicher behalten.
Zum eigenen Schaden verwendet er ein spezielles Dateifor-

mat, das nicht mit den Files anderer SNES-Kopierstationen wie der berihmten “Super Wild
Card" kompatibel ist — statt mit verzwickten PC-Tools zu hantieren, greift die Mehrheit der
Raubkopierer zu den Produkten der Backup-Konkurrenz.

Nintendo 64

Der "Doctor V64" ist eine besonders gewagte

Bung-Konstruktion, die von unten in den Erweite-

rungsschacht des Nintendo 64 gesteckt wird: In

den Modulschacht der Konsole wandert dagegen

ein Adapter samt Originalmodul zum Uberbriicken
des Sicherheitschips und Speichern von SRAM-
Spielstanden. Der Doctor besitzt einen eigenen Prozes-
sor (die NES-CPU 6502 von MOS Technology) sowie einen TV-

Ausgang und wurde vor dem Anschalten der Konsole mit einer Raubkopie von CD ‘scharf
gemacht'. Sobald man das N64 einschaltet, wechselt die eingebaute Flipflop-Schaltung zum
durchgeschliffenen NB4-Bildsignal — ganz schan verzwickt und fehleranfallig!

Game Boy (Advance)

Auf Nintendos Handheld unterstitzt Bung
die Raubkopierer mit der bespielbaren
"Doctor GB Card" und dem PC-Adapter "GB
X-Changer": Letzterer wird an den Paral-
lelport des PCs gestdpselt und kann mit
Win-Tools gleich eine ganze Palette an
Raubkopien auf eine "Doctor GB Card"
(bis zu 64 Megabit) aufspielen — Bung liefert dazu ein Menii-ROM, in das man beliebige
Raubkopien integriert. Das optisch &hnliche Advance-Gespann "Flash Card" und "Flash Linker*
wurde vom Bung-Nachfolger Visoly vertrieben.

DOC‘\'DR
w“\ 2
i
| POWERPAK

LITE
®
[~=~}

Noch erhéltlich: oben der "Doctor VB4 Ju-

"Super Wild Card" (oben) fiir SNES:
Die Luxusversion "DX2" protzt mit
Schummelsoftware und HDD-Schnittstelle

nior 512M" (zirka 200 Euro) fiir N64 und

umgerechnet 50 bis 200 Euro be- rechts das NES-Kopiermodul "Powerpak

ziehen. oe

Macht es rechtlich einen Unterschied, ob
der ierer iiber P2P.

oder Filehoster wie Rapidshare an die hei-
Be Ware gelangt?

Das macht es auf jeden Fall: Der Staat will
in erster Linie die illegale Verbreitung der
Raubkopien eindémmen und als Mitglied
einer P2P-Tauschborse fungiert man so-
wohl als Empfanger als auch Anbieter. Je
mehr man aktiv zur Verbreitung beitragt,
desto schneller werden die Strafbehdrden
Handlungsbedarf sehen.
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Und wie steht es mit der sogenannten "pri-
vaten Kopie™?

Diese gibt es tatsachlich und sie wurde
in erster Linie fir den Fall vorgesehen,
dass sich z.B. ein Student in der Bibliothek
Lehrmaterial aus Biichern kopiert. Eine
private Kopie ist aber nur dann erlaubt,

wenn das Original nicht durch technische *

MaBnahmen geschiitzt ist — das ist heute
bei fast allen digitalen Produkten der Fall
Auf der Verpackung wird auch auf diesen
Umstand hingewiesen.

Lite" (inkl.

Wie liegt der Fall bei ROMs von Retrospie-
len, die heute im Handel gar nicht mehr
erhiltlich sind?

Grundsatzlich sind auch diese durch das
Urheberrecht geschitzt. Im Einzelfall
kann der Spieler aber nachprifen, ob
die Herstellerfirma noch existiert. Falls
die Firma aufgelgst und die Lizenz nicht
weiterverkauft wurde, gilt der Titel als
lizenzfrei. Es gibt aber inzwischen viele
Anbieter von Oldiesammlungen, die sol-
che Lizenzen fiir wenig Geld aufkaufen-

"CopyNES"™-System 80 Euro)

Die Nachforschungen kannen sich deshalb
recht aufwéndig gestalten. In der Praxis
ist eine Verfolgung solcher Urheberrechts-
verletzungen natirlich denkbar unwahr-
scheinlich, weil die heutigen Rechteinha-
ber von Oldiespielen weder Fahnder noch
Anwalte beschaftigen, um diese steinalten
Produkte zu schiitzen — aufgrund ihres
geringen Marktwerts. Manche Klassiker
werden auch von den Herstellern selbst
freigegeben, diese darf man natirlich ganz
legal downloaden.



. EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

IVIRTUAL BOY

.

Erschienen: 1995

Startpreis: €a. 200 US-Dollar
Hersteller: Nintendo
Verkaufte Gerdte: ca. 1 Million
Spiele: 2

Technik: Angespornt durch den Game-Boy-Erfolg prasentiert
Nintendo ein zweites Spielsystem mit eigenem Bildschirm
- diesmal steht nicht die Portabilitat im Mittelpunkt, sondern
das raumliche Sehen. Dieser 3D-Effekt ist Stand 1995 nicht mit
herkémmlichen Fernsehern, sondern nur mit einer speziellen
Iwei-Bildschirm-Technik zu erzielen. Insofern erfindet Nintendo
den Virtual Boy - eine Art Virtual-Reality-Brille mit Stander, die
nicht aufgesetzt wird (zu schwer), sondern in die man hinein-
schauen muss, hnlich einem Fernglas. Game-Boy-Erfinder und
Virtual-Boy-Mastermind Gunpei Yokoi setzt auf LED-Technik,
die stereoskopische Grafik (immerhin 384 x 224 Pixel) leider
nur in zwei Farben (rot auf schwarz) darstellen kann. Doch der
30-Effekt ist nicht so glanzvoll wie erhofft, die Mischung aus
Vektorgrafik und Sprites erschlieBt keine neuen Spielwelten.
Ob der potente 32-Bit-RISC-Prozessor bei Spielen der zweiten
Generation mehr Fahrt aufgenommen hatte, bleibt ungewiss,
denn es gab keine...

Marktbedeutung: Anfangs mit viel qutem Willen beworben Ganz schon bunt: Im Gegensatz zur rot-schwarzen Optik
und preislich knapp unter der Schmerzgrenze von 200 US-Dol- der Spiele prasentiert sich die US-Packung farbenfroh.
lar angesiedelt, wirft Nintendo bereits nach wenigen Monaten auch, dass die Information zu den (nicht
das Handtuch. Zu isch die dheitlichen Auswir- enthaltenen) Batterien wichtiger ist als alle technischen
kungen des Spielens (Kopfschi beschwerden), Features wie 32-Bit-Prozessor zusammen.

u schleppend der Verkauf, zu gering die Unterstiitzung der
Spieleanbieter - die Zeit ist noch nicht reif fiir 30-Gaming. Kein
Nintendo-System floppt grandioser, kein Hersteller zieht so
schnell und so konsequent die Notbremse. Kaum ein Jahr nach
der Markteinfiihrung wandern die letzten Grundgerite fiir we-
niger als 30 US-Dollar (ein Nachlass von etwa 85 Prozent gegen-
iiber dem Einfiihrungspreis) iiber die Ladentheken. In Europa
kommt der Virtual Boy erst gar nicht in den Handel.

Spiele: zum Start erscheinen wenige Titel, danach praktisch
keine mehr - insofern erschopft sich das Software-Angebot fiir
den Virtual Boy bei weltweit 22 verschiedenen Spielen. Das
bedeutet Minusrekord fiir neuzeitliche Konsolen bzw. Hand-
helds. In Sachen Qualitit hat Nintendo wie iiblich die Nase
vorn: "Mario’s Tennis” (lag in den USA allen Grundgeriten bei)
hat einige gute Momente, Marios und Warios Auftritte bilden
die SpielspaB-Speerspitze - damit sind jedoch bestenfalls 80er-
Wertungen denn 90er-Lustobjekte gemeint. Einige japanische
Exklusivtitel sind sprachlich bedingt nicht spielbar, andere will
man nicht unbedingt ausprobieren. Bleiben noch die “Tetris”-
Variante, ein Flipper, zwei Shooter und eine Handvoll weitere
Sportspiele - mal mit mehr, mal mit weniger ausgepragtem,
aber nie besonders eindrucksvollem 3D-Effekt. Umfang und
Qualitat der meisten Titel entsprechen Game-Boy-Niveau - nicht
mehr und nicht weniger.

Sammelsurium: Angesichts von nur 22 Spielen kinnte man
denken, dass der Virtual Boy ein befriedigendes Sammelgebiet
ware - doch weit gefehlt, klassische Schnappchenjager wer-
den hier kaum Gliicksmomente erfahren. Knapp die Hilfte der
Spiele ist heute noch neu und versiegelt zu giinstigen Kursen
um 15 Euro zu ergattern. Ein weiteres Viertel, einige japanische
Exklusiv-Titel sowie die US-Verdffentlichungen “Jack Bros.”,
"Wario Land”, “Mario Clash” und ”Waterworld” liegen bei rund
50 Euro. Wer seine Sammlung dann komplettieren will, muss
1.B. fiir "Space Invaders” oder “Virtual Lab” mehrere Hundert
Euro hinbléttern. Insofern heiBt es ‘zahlen’ oder ‘Mut zur Liicke’
- ein eBay-Schnappchen ist so gut wie ausgeschlossen und
auf Flohmarkten sind keine Virtual Boys anzutreffen. Apropos
Grundgerét: Hier hat sich der Preis zwischen 100 und 200 Euro
eingependelt - je nach Zustand und Version. Lindersperren gibt

es zum Gliick keine.
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Spiele in den USA!
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Alle Spiele fur den Virtual Boy, die in den USA erschienen sind.
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Big N enthiillt den 3DS,

JAPAN e Nintendo kindigt mit dem 3DS (so
der Arbeitsname der Hardware) einen neuen DS
an, der 3D-Spiele ohne weitere Peripherie dar-
stellen kann. Der 3DS soll im aktuellen Geschafts-
jahr (April 2010 bis Mérz 2011) erscheinen.

Das Besondere des 3D-Handhelds ist, dass es
keine 3D-Brille benadtigt, wahrend bestehende
oder angekindigte Systeme in Kino und TV auf
Zusatzbrillen setzen. Serienreif ist 3D ohne Brille
bisher nur, wenn es um Bilder fiir eine Person
geht. Kurz nach der Nintendo-Ankindigung zeigte
Sharp das Display, das dort wahrscheinlich einge-
baut wird. Es handelt sich dabei um ein LCD mit
Parallaxengitter, wie es schon vor einigen Jahren
mal gebaut wurde. Hier schatten feine Streifen
einen Teil der Pixel ab, so dass die beiden Augen
des Betrachters unterschiedliche Perspektiven
sehen. Das funktioniert natdrlich nur, wenn die
geometrischen Verhaltnisse stimmen, der Zu-
schauer also einen bestimmten Abstand hat und
im richtigen Winkel daraufblickt. Bei einem Ge-
rat, das man in der Hand hélt, kein Problem! Wer
dem Benutzer jedoch dber die Schulter schaut,
wird vom 3D-Effekt nichts erkennen.

M! erklart die Technik

Weil Sharp das Gitter vor dem LCD selbst in
Flussigkristalltechnik realisiert, lasst es sich ab-
schalten, so dass bei 2D-Betrieb die volle Hel-
ligkeit zu sehen ist; die Streifen kénnen sogar
ihre Ausrichtung d@ndern und der Schirm da-
mit hochkant oder quer benutzt werden.
Gegenuber fruher gefertigten Displays
mit Parallaxengitter soll die Helligkeit
erheblich verbessert worden sein,
ebenso Auflésung und Kanaltren-
nung; sogar einen Prototyp mit 25
cm Diagonale gab es bereits zu be-
wundern.

Das grundlegende Problem aber bleibt: Wer
den Kopf mehr als drei Zentimeter zur Seite be-
wegt, kommt bereits in den Bereich, in dem die
Perspektive fir das andere Auge beginnt. Lésen
lasst sich dieses Problem mit Eye Tracking, also
der Kontrolle der Augen des Betrachters. Das
Heinrich-Hertz-Institut in Berlin hat das in LCD-
Monitoren verwirklicht. Hier wird das Parallaxen-
gitter entsprechend dem Blickwinkel verschoben.
Das funktioniert prima - aber wiederum nur fir
eine Person. ms/lo

—~

Ein Linsenraster vor
dem Schirm lenkt zwei
unterschiedliche Blick-

winkel zu den Augen.
(Zeichnung: Barner)

Trials HD: German Open

NURNBERG * Motorradfahren ist ein Mannersport,
heiBt es. Betrachtet man das Teilnehmerfeld des “Trials
HD"-Turniers, konnte das stimmen. Unter den 29 Teil-
nehmern bei den offiziellen German Open war keine
Frau. Nach 18 Strecken und sechs Durchgéngen blieben
noch zwei Kontrahenten tbrig - der dritte Finalist muss-
te nach dem Halbfinale wegen Schmerzen an der Hand
aufgeben. Als Jonas Meyer (15) und Robin Scheulen (17)
zum  Wettkampf ‘Mitternachtsparty’ antraten, kehrte
Ruhe ein - jeder, der die sechs Strecken kennt, weiR}, wie
schwierig es ist, Gberhaupt ins Ziel zu kommen. Es war
unglaublich, welche Reserven die beiden mobilisierten.
Scheulen schaffte die Glanzleistung mit unglaublichen
null Fehlern - das gelang auBer dem Schiler aus Duren
selbst unter entspannten Wohnzimmer-Konditionen bis-
her nur finf weiteren Spielern weltweit! “Damit hab’

Tebler: 0 letk 01:36.302

v\

Gewinner Robin (Gamertag: cooldiman) und sein neuer Rekord

ich tiberhaupt nicht gerechnet”, kommentiert Scheulen
seine Leistung. Fiir die besten Fahrer spendierte Entwick-
ler Red Lynx Pokale und diverse Werbegeschenke. Die
Finnen waren zu dritt inklusive “Trials HD"-Projektleiter
Jorma Sainio aus Helsinki angereist, um der Meisterschaft
beizuwohnen - ein Besuch, der sich gelohnt hat. jo

”In naher Zukunft wird es Spiele
geben, die von keiner Plattform
mehr abhangig sind. Gamern
wird es maglich sein, das Spiel-
erlebnis mit sich zu nehmen.”

Hideo Kojima, “Metal Gear
Solid”-Mastermind und Chef
von Kojima Productions

Wahnsinn: Atari-Spiel fir 31.600 US-Dollar verkauft

USA = Am 10. April endete die eBay-Versteigerung
des Atari-2600-Moduls "Air Raid”. Am 4. April betrug
das hochste Gebot schon 8.400 US-Dollar, zwei Tage
danach lag der hachste Bieter bereits bei 12.600 US-
Dollar. Als der digitale Hammer die Auktion schlieR-
lich beendete, prangte die sagenhafte Summe von
31.600 US-Dollar (knapp 23.500 Euro) Uber der
ebay.com-Auktion. Ganz umsonst verriet der Ver-

kaufer einige nette Details: Er erzahlte, wie er das Spiel
anno 1982 beim Einkaufsbummel mit der Mama erstand
und das Modul fast ohne Verpackung in die Versteigerung
gegangen ware - die hatte er erst nachtraglich in einer
weiteren Kiste in der Garage entdeckt. Auf den Selten-
heitswert des antiken Moduls war der Mann aufmerksam
geworden, weil er eine TV-Sendung Uber besonders rare
und wertvolle Retro-Spiele verfolgt hatte. ms

+++ Codemasters in der Klemme: Im April trat der britische Publisher und Entwickler den Vertrieb seiner Spiele auf dem europaischen Festland

NEusssEgse) an Koch Media ab; zudem hat das indische Unternehmen Reliance Big Entertainment 50 Prozent der Anteile von Codemasters aufgekauft. +++

Knallhartes Rollenspiel: Das PS3-RPG "Demon's Souls” erscheint am 25. Juni tber Namco in Europa. Sammier freuen sich auf die limitierte
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Dschungelcamp auf die Ohren

DEUTSCHLAND * Horspiele erfreuen sich gro-
Rer Beliebtheit - eigentlich komisch, dass es da
so lange dauerte, bis die ersten Spielehelden das
akustische Medium eroberten. Mit “Bloodrayne”,
“Alone in the Dark” und “Far Cry” will die Firma
Hearoic eingefleischten Zockern zeigen, dass Hor-
spiele mehr sind als Jugenderinnerungen an “Die
drei 222”. Ab Mai sollen die drei Audiotitel zum
Preis von 10 bis 15 Euro im Handel stehen.

Wer beim Anblick der CD-Cover an die entspre-
chenden Boll-Filme denkt, dem attestieren wir

ein gutes visuelles Gedachtnis, konnen ihn aber

beruhigen - abseits der Lizenzen ist Meister Uwe
nicht involviert; auch Til Schweiger ist nicht mit an
Bord. Am Produktionsaufwand wird dieses Vorha-
ben dennoch nicht scheitern: Fast jede Rolle ist mit
prominenten Sprechern besetzt - die deutschen
stimmen von Dr. House oder Bruce Willis liefern
saubere Arbeit ab; wir waren froh, solche Profis
ofter in Videospiel-Synchros zu héren.

So gut aber die Sprecher agieren, so problema-
tisch sind die Skripts: Beim Anhdren kam es bei uns
wieder zu spontanen Heiterkeitsausbriichen ob
der diimmlich-naiven Dialoge und haarstrauben-
den Plots. Interessante Ansatze bei “Bloodrayne”

Schoner lesen

MERING e« Nicht nur die Spiele werden
immer eindrucksvoller, auch die offiziellen
Losungsbicher haben sich in den letzten
Jahren weiterentwickelt. Manchmal be-
schleicht einen gar das Gefuhl, dass man
zum Lesen der Nachschlagewerke langer
braucht als zum Durchspielen des entspre-
chenden Games - bei teilweise knapp 500
Seiten Umfang kein so ferner Gedanke.
Aber SpaR beiseite, was gerade die beiden
Vorzeigeverlage fir Losungsbicher, Future
Press und Piggyback, aus den jeweiligen
spielen herausholen, fordert Respekt ein.
Sogar der Trend zu Sammlerausgaben
hat Einzug gehalten: So greifen Uberzeugte
Videospielfans bei “Final Fantasy XIlI” oder
“Fallout 3” nicht zur Standard Edition, die
bereits mit allen tberlebenswichtigen Tipps

und “Alone in the Dark”
werden durch unbeholfene
Humorversuche torpediert.
Das aufwéndig produzierte
"Far Cry” wirkt iber weite
Strecken wie eine Stream-
of-Consciousness-Erzahlung
aus der Sicht eines Gewalt-
tatigen; aufgesetzt wirken-
de Fakalsprache und - nach
Aussage des Produzenten
- bewusst plumpe Einzeiler
inklusive.
Ein wenig schade ist das
schon: Zwar wurde enormer
Aufwand in die Produktion,
nicht aber in die Drehbiicher
gesteckt - mit besseren Au-
toren und gehaltvolleren
Vorlagen hatte das Unterfangen Videospiel-
Horspiel sicher einen besseren Start hingelegt.
Weil wir uns trotz der Schwéchen durchaus
unterhalten fiihlten, sollt Ihr diese Chance auch
haben: Auf www.maniac.de wartet gratis eine
fette, 60-miniitige Horprobe von "Far Cry”. ms

FREIZEIT

aufwartet, sondern stellen sich mit der ge-
bundenen Collector’s Edition ein Manifest
fur die Ewigkeit ins Haus - teils auf besse-
rem Papier gedruckt, teils mit 16 oder 32
Bonusseiten mit Entwickler-Interviews oder
Artwork-Collagen. Den meisten Bichern
gemein ist, dass sie liebevoll layoutet wur-
den - Tabellen, Karten, Texte und Artworks
verschmelzen zu einem Gesamtkunstwerk,
welches das jeweilige Spiel atmospharisch
begleitet. Einen Nachteil hat die hochwer-
tige Ausstattung jedoch - kaum ein Buch ist
noch fir 15 Euro zu haben, fir die XXL-Ver-
sionen sind teils gar 30 Euro fallig.

Bei der Recherche haben wir tbrigens
vor der Logik kapituliert, zu welchen Nin-
tendo-Spielen Bucher in Deutschland er-

Black Phantom Edition’, die neben dem Spiel eine Soundtrack-CD, ein Artbook und ein Lésungsbuch enthalt. +++ E

scheinen oder nicht. Beispiel “Super Mario”:
So gibt es zu "New Super Mario Bros.” fur
den DS ein gutes Losungsbuch von Future
Press, der Guide zu "Super Mario Galaxy”
stammt wiederum von Prima Publishing
und ist vergleichsweise wirr, optisch wenig
ansprechend und mit einer schwer lesbaren
Schrift ausgestattet. Ein deutschspachiger
Spieleberater zu “New Super Mario Bros.
Wii” ist gar nicht im Angebot - hier hilft nur
ein Blick in die englischsprachige Fassung.
Diese stammt erneut von Prima und ist zum
Gliick wesentlich angenehmer als der Guide
zu "Super Mario Galaxy”.

Schon, dass es diese hochwertigen Lo-
sungshilfen im Zeitalter von kostenlosen
Internet-FAQs noch gibt - wir mogen sie! mg

Wichtige Losungsbucher der letzten Monate

Systeme  Verlag Ausstattung

Lirka-Preis

m Gelénde: Microsoft hat in der Nacht vom 15. auf den

16. April die Server fiir die alte Generation von Xbox-Spielen abgeschaltet. Seitdem konnen Xbox-Live-Kracher wie Ha\u 2" oder "Project Gotham Racing 2" nicht mehr online im

Mehrspieler-Modus gespielt werden. ++
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Apples Medien-Tausendsassa
— das iPad im Praxistest

USA / MERING = Der Weltraum,
unendliche Weiten. Wir schreiben
das Jahr 2010. Dies sind die Aben-
teuer des Apple iPads, das mit sei-
ner 4.000 App starken Besatzung
unterwegs ist, um fremde Handbe-
wegungen, neue Bedienkonzepte
und Spiele-Kategorien zu erforschen.
Viele Lichtjahre von der Erde entfernt
dringt das iPad dabei in Kulturkreise
vor, die nie ein Mensch zuvor gese-
hen hat.

Iweifelsohne: Der Tablet-Com-
puter aus Cupertino begriindet eine
jungfrauliche Produktkategorie - ir-
gendwo zwischen klassischem Lap-
top und erwachsenem Smartphone
Wer einmal Hand anlegen durfte, hat
Schwierigkeiten, seine Patschen frei-
willig wieder vom hochauflosenden
Multitouch-Bildschirm zu nehmen.
Zu mihelos gleiten die Fingerspitzen
Uber das 1024 x 768 Pixel-Spielfeld
des bekannten iPhone-Betriebssys-
tems

Mattscheiben-Flimmern

Wie man sich die Zeit an diesem Life-
style-Gerat vertreibt, ist individuell
unterschiedlich. Spiele dominieren
in den US-Anfangstagen das Soft-

26

ware-Angebot. Die Untoten-Abwehr
in PopCaps “Plants vs. Zombies HD"
schittelte sich nie zuvor intuitiver
aus dem Handgelenk. Knallbunt
und mit hochauflosenden Texturen
krabbeln und schwimmen die wie-
derbeseelten Leichen in Richtung
der zu verteidigenden Behausung.
Mit einem Fingerzeig platzieren sich
Pflanzen-Gefechtstirme. Die ergo-

Die M! Games-Webseite (www.maniac.de) breitet

sich unter den eigenen Fingerspit-

zen zum Lesen und Kommentieren (ber den iPad-Riesenbildschirm aus

nomische Glasscheibe mit stabilem
Aluminiumrucken liegt auch bei ra-
santen “Real Racing HD"-Asphaltver-
folgungen ausgewogen in den Han-
den. Der 9,7-Zoll- (bzw. 25 cm)-Bild-
schirm balanciert im ‘Lenkradgriff’
die Boliden accelerometergesteuert
mit einem Eigengewicht von 700
Gramm Uber die Rundkurse. Durch
die nahe Korperhaltung scheint der
verbrannte Rennreifen-Gummi direkt
in die Nase zu steigen. Mit weitaus
weniger Adrenalin im Blut wird in
“Labyrinth 2 HD" eine kleine Silber-
kugel durch verzweigte Schachtel-
systeme bugsiert. Aufbaustrategen
genieBen bei “Civilization Revolution
for iPad” geniigend Bildschirmplatz,
um Sid Meiers aufpoliertem Meis-
terwerk einen erneuten Besuch ab-
zustatten. “Mirror’s Edge for iPad”
wird der viel gescholtenen interak-
tiven Animationsunterhaltung durch
atemraubende House-Running-Pas-
sagen gerecht. ‘Point & Touch” heift
es beim altehrwirdigen Sam & Max-
Abenteuer “Episode 1: The Penal
Zone”, welches Telltale Games dem
iPad-Debit pixelgetreu spendiert.
Durch die im wahrsten Sinne des
Wortes hautnahe Handhabung ist
man viel naher am Spielgeschehen,

Die MI-Anwendungstipps

Sacial Networking

BsuBBonoOs
= P | |
Kurze Kommentare oder Statusmit
teilungen lassen sich ideal in sozialen
Net. n wie Facebook oder Twitter
absetzen — mit einem "iPad 3G" und Pre-
paid-Simkarte auch unterwegs
M!-Tipps: Twitterrific, IM+, AIM for iPad,
Wordpress, Buzzie

Lesen

Die Allround-Lesem
mics, RSS-Feeds, eBooks oder Zeitungen

bringt einen bunten StrauB von individu
ellen Apps mit, strengt wegen der Hin-
tergrundbeleuchtung aber die Augen ar

M!-Tipps: ComicZeald, NetNewsWire,

The Guardian

als dies eine Tastatur, eine Maus
oder ein Joystick zu leisten vermo-
gen - der sehr personliche Fingerein-
satz erfolgt nur wenige Zentimeter
entfernt vom eigenen Augapfel.

Die 185.000 auf zweifache Auflo-
sung hochfrisierten, bereits verfg-
baren iPhone-Anwendungen fordern
dieses Spielerlebnis nicht. Natur-
gemal laufen alle App-Store-Pro-
gramme auch tber das spiegelnde
Widescreen-Display. Die grobkérnige
Darstellung durch den Zweifach-
Zoom l3sst sich jedoch bestenfalls bei
Umsetzungen von 8-Bit-Klassikern
ertragen. Dem Apple-Werbespruch
gilt kein Vertrauen: Als verninftig
benutzbare Anwendungen lasst sich
derzeit ‘nur’ eine vierstellige Anzahl
von Programmen betiteln. Diese
speziell auf das iPad zugeschnitte-
nen Apps legen nicht nur optisch
eine Schippe drauf, sondern pen-
deln sich auch preislich mit 5 bis 15
Euro weitaus gewichtiger ein als die
Micropayment-Betrage des iPhones.

Gedanklich verabschieden darf
man sich von der Sorge um die
Akkulaufzeit. Die Lithium-Polymer-
Batterie belegt nicht umsonst 80
Prozent des Gehduse-Innenlebens.
Zehn Stunden Laufzeit unter der in-

Dies & Das

Produktiv sortieren sich wahrend des
Tages permanent Arbei und Kalender-
eintrage. HO-Filme, das YouTube-Sorti-
ment oder die eigenen Foto-Diashows
dienen am Abend zur Entspannung

M!-Tipps: Things, Evernote, Air Video,
LogMeln, GarageSale, TiltShiftGen




Augen und entspiegelt, liefert allerdings nur

tensiven LED-Sonnenbank zwingen
das Gerat nicht in die Knie - egal ob
das Interesse Spielen, Filmen, Musik
oder dem Internet-Einsatz gilt. Der
1GHz Apple Ad4-Prozessor peitscht
HD-Videostreifen bis 720p dber die
Hochglanzanzeige, egal ob aus dem
iTunes Store oder von der digitalisier-
ten DVD. Hollywood warf selten ein
scharferes Bild auf eine mobile Matt-
scheibe - gleichgultig ob in der voll
besetzten U-Bahn oder unbeobachtet
unter der heimischen Bettdecke. Die
Musikwiedergabe ist durch den nicht
portablen Gerate-Charakter nur dann
fur unterwegs geeignet, wenn man
seinen Sound aus der 1,3 Zentimeter
diinnen Flunder tber die Bluetooth-
Schnittstelle vom Rucksack auf die
Kopfhorer beamt.

Besuchszeiten

Die iPad-Amphibien fattert man
mit Entertainment-Material weiter-
hin ausschlieBlich im eingezaunten
iTunes-Zoo. Je nach Gattung lassen
sich 16, 32 oder 64 GB Futter zwi-
schen die Rippen des Flashspeichers
quetschen. Die Achillesferse bleibt
das iTunes-Ungetim, das jetzt auch
noch Text- und Tabellen-Dokumente
sowie Prasentationsfolien Uber USB

Die M!-Spieletipps

Rennspiele

Die Bezeichnung "Cockpit-Perspektive
bekommt mit der ‘Lenkrad-Haltung' in
beiden Handen per Accelerometer-Steu-
erung direkt vor der eigenen Nase eine
ganz andere Bedeutung

M!-Tipps: Real Racing HD, Asphalt 5 HD,
Need for Speed Shift for iPad

iPad vs. Nook (hinten): Der eReader von Barnes & Nobles ist schonender fir die

schwarz-weiBe Bilder.

entgegennimmt.  Die  Apple-Soft-
warewerkzeuge “Pages” (Word),
“Numbers” (Excel) und “Keynote”
(PowerPoint) geben eine stattliche
Figur ab. Die Aufstellung der eigenen
Monatsfinanzen rinnen dabei nicht
nur sprichwértlich durch die eigenen
Finger - ungewohnt, intuitiv und mit
katastrophaler iTunes-Synchronisati-
on. Die virtuelle Tastatur bedarf ohne
haptisches Feedback einer gewissen
Einarbeitungszeit. In der breiteren
Bildschirmansicht saubert sich das
Text-Unkrautbeet nach einigen Ta-
gen bereits merklich. Horizontal auf-
gestellt visiert man die Tasten nach
dem ‘Zweifinger-Adlersuchsystem’
an oder koppelt fir lange Artikel
eine Bluetooth-Tastatur an

surfen im Netz ist schlicht gran-
dios. Nie zuvor lieR sich das M!-
Games-Forum unter www.maniac.de
entspannter mit hochgelegten FiBen
lesen. Fur digitale Comics, eBooks
und seitenlange PDFs gilt das Glei-
che. Die Kinovorschau mit YouTube-
Trailern zeichnet ein HD-Grinsen um
die eigene Schnute.

Spielverderber? Der ersten Hard-
ware-Generation lotet Apple keine
eigene Kamera ein. Bedauerlich,
da ansonsten der Umgang mit Fo-

Strategie

/ (A y i 100
Mehr Platz fur Strategie: Egal ob suizid-
gefahrdete Wirmer, dosige Untote oder
brachigle Panzer, als kleiner Feldherr
tobt man sich auf 25 Zentimetern Bild-
schirm-Spielplatz aus

M!-Tipps: Plants vs. Zombie HD, Worms
HD, Command and Conquer Red Alert

Alle Programme und Mentis lassen sich horizontal und vertikal darstellen — ein
Hardwareschalter an der Gehauseseite verhindert die Bildschirmdrehung

Die Tafel des AnstoBes

Es sind nicht alles Pixel, die leuchten. Das iPad
besitzt zwar 262.000 der funkelnden LCD-
Punkte mit IPS-Technologie, trotzdem bleibt
gentigend Nacharbeit fiir eine magliche zwei-
te Hardwaregeneration. Onkel Steve verwehrt
dem ersten Jahrgang eine (wenn nicht sogar
zwei) integrierte Kamera(s), die Schnappschis-
se oder Videokonferenzen ermadglichen wirden
Im iPad-Herz trommelt ein Apple-Eigenfabrikat der

Cortex-AB-Prozessorfamilie — leider nicht das neu-
este Rechenwerkzeug. Der PowerVR-SGX-Grafikchip und die mageren 256 MB
Arbeitsspeicher schubsten die Pixel in identischer Form bereits tber den iPhone-
3GS-Bildschirm. Der begrenzte Speicher argert, wenn im \Web-Browser mehrere
Tabs nicht vorgehalten werden kannen, sondern beim Aufruf neu laden missen.
Die Qualitat der ersten Spiele ist im Durchschnitt noch sehr ambivalent, da die
Entwickler die OpenGL-Grafik zum GroBteil nur ohne Testhardware ausprobieren
konnten — hier ist in den nachsten Monaten eine rasante Qualitatssteigerung zu
erwarten. Unverandert wird dagegen die Abwesenheit von Adobes Flash bleiben
Apple verfolgt hier seit der iPhane-Einfuhrung eine unbeirrte Linie und wartet dar-
auf, das die Webangebote sich umstellen. Das passiert zwar, dauert jedoch. Und
obwohl der Schritt aus technischer Perspektive sicherlich richtig ist, leidet der
Nutzer, indem er beispielsweise die Mediathek von offentlich-rechtlichen Fernseh-

sendern nicht ansurfen kann

tos - beispielsweise als Diashow
im Bilderrahmen-Format oder als
Prasentations-Rohre  mit TV-Adap-
ter - vorbildlich ausfallt. und ja, das
ressourcenfressende  Adobe  Flash
darf weiterhin nicht im umzdunten
Apple-Gehege  mitspielen.  App-
Store-Anwendungen missen im-

Geschicklichkeit

Gefiihl in den Fingerkuppen dirigiert klei
ne Affchen in Kugeln, navigiert Schiffe in
ihre Hafen oder erzeugt ein neonfarbiges
Weltraum-Feuerwerk — prazise mit 132
Pixeln pro Zall

M!-Tipps: Super Monkey Ball 2, Harbor
Master HD, Geometry Wars: Touch

mer noch durch den diktatorischen
Genehmigungsprozess und dessen
Richtlinie ewige Treue schwadren -im
Westen nichts Neues!

Das iPad ersetzt kein Mobilfunk-
telefon und kein Laptop. Es ist kein
breitenwirksames Antibiotikum, das
alle individuellen Winsche und Be-
durfnisse an Computertechnik erfallt.
Die trainierten Muskelpakete blitzen
jedoch in einer bislang ungese-
henen Art und Weise auf - so sieht
Medienkonsum 2010 aus! Ernsthaf-
te Konkurrenz sucht man (leider)
vergebens. Die iPad-Maglichkeiten
bleiben vielféltig und fallen pro Nut-
zer sehr unterschiedlich aus. In den
ersten funf US-Verkaufstagen gingen
500.000 Gerdte uber den Ladentisch.
Diese Nachfrage verzogert den welt-
weiten Verkauf um einen ganzen
Monat - zumindest wenn man der
Apple-PR Glauben schenken mochte
Erst Ende Mai startet hierzulande
der Verkauf. In Acht nehmen durfen
sich einige Netbook-Hersteller, der
Nintendo DS und Sonys PSP - hier
kommt ein Tausendsassa, der an den
Erfolg des iPhones anknipft. ao
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PlayStation 3 unterwegs zocken

JAPAN -« Der japanische Hersteller Hori macht aus Eurer PS3 Slim per
mobilem Monitor-Aufsatz eine PS3 Portable. Stopselt die Konsole an den
11,6 Zoll HD-Ready-LCD-Bildschirm und schon kann der SpaR beginnen.
Einziges Problem: Eine Stromquelle muss immer in Eurer Nahe sein;
mit 210 Euro ist der schicke Monitor zudem
nicht gerade gunstig. Bislang gibt es das
Gerat nur in Japan, ob auch wir Europaer in
den Genuss einer mobilen PS3 kommen,
ist noch nicht bekannt
Altgediente Sony-Zocker erinnern
sich beim Anblick von Horis Gerat:
Die PS3 Slim ist nicht die erste
Sony-Konsole, die Ihr
zum “Handheld” um-
funktionieren konnt,
auch fur die erste
PlayStation gab es
schon  Bildschirme,
sogar Sony selbst bot
ein Display an. ms

|
[

Schluss mit Linux

WELTWEIT « Am 1. April veroffentlichte Sony das Firmware-Update 3.21
- wer es herunterlud und installierte, verlor im Systemment die bisherige
Option “Anderes System installieren”; dahinter verbarg sich die Mdglichkeit,
alternative Betriebssysteme wie etwa Linux auf der PS3 einrichten zu konnen
(wir berichteten). Sony nannte diesen Schritt “eine umsichtige SchutzmaR-
nahme zum Wohle aller PS3-Besitzer” und begrindete "die schwere Entschei-
dung” mit dem "Vorrang der Sicherheit aller PlayStation-3-Konsolen gegen-
Uber der Deaktivierung einer Funktion, aus der nur eine sehr kleine Anzahl
von Nutzern Vorteile zieht” (siehe auch Raubkopierer-Report Seite 14). ms

» Anderes System installieren
S

ystem eine andere System-Software.

Diese Option findet |hr seit dem jingsten Firmware-Update nicht mehr auf Eurer PS3

Bling-Bling ist Euer Ding?

-

USA e Es ist zwar nicht alles Gold,
was glanzt, aber bei einem Preis von
5.000 US-Dollar aufwarts durft Ihr
ruhig ein dekadentes Grinsen aufset-
zen, wenn sich eine 24-karatig-ver-
goldete Xbox 360 oder PlayStation 3
im heimischen TV-Rack tummelt.

Die Macher der Bonzen-Konsolen
horen auf den Namen Computer Chop-
pers und vergolden allerlei elektro-

nische Gadgets, die nicht bei drei auf
den Baumen sind. Der Shop hat sogar
fur spezielle Winsche wie Juwelen
und sonstigen Zierrat ein offenes Ohr
- einen dicken Geldbeutel vorausge-
setzt, erhaltet Ihr so Eure individuelle
Edel-Konsole. Ob die guldene Xbox
360 beim Ausfall auch einen "Ring of
Gold” anzeigt, ist noch nicht bekannt.
Gamer, die lieber auf das Sprichwort

Digitale Spiele-Prostitution fiir einsame Nerds?

"Brummen ist Silber, Schweigen ist
Gold” schworen, holen sich ohne-
hin eine vergoldete PS3. dh

USA -« Social-Networking-Plattformen liegen voll
im Trend, schlieRlich tummeln sich immer mehr
Menschen bei Facebook und Konsorten. Unter
den "Konsorten” - da machen wir uns nichts vor -
befinden sich auch Angebote, die mit der Angst
vor Einsamkeit Geschafte machen. Wahrend
Single-Portale wie Neu.de oder eDarling.de sogar
im Fernsehen beworben werden, um paarungs-
bereiten Einzelgangern eine saftige Monatsgebihr
aus der Tasche zu ziehen, gehen Anbieter wie
Abenteuer18 oder Adultfriendfinder noch einen
Schritt weiter und machen keinen Hehl daraus,

@ CAMECRUSH —
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worum es auf diesen Seiten tatsachlich geht. Eine
ahnliche Richtung schlagt das neu eroffnete Portal
GameCrush ein, verknipft das Konzept aber mit
einer pfiffigen Idee: Statt willfahrige Mitmenschen
zu verkuppeln, hat sich das Unternehmen zum Ziel
gesetzt, Zockern ein unwiderstehliches Angebot
zu unterbreiten. Wer gerne online spielt und dabei
in den Genuss weiblicher Gesellschaft kommen
mochte, leistet sich ein ‘PlayDate’ - Ahnlichkeiten
zu Hugh Heffners barbusigen Playmates sind na-
turlich rein zuféllig -, um online zu daddeln, zu
chatten und das Madel aus der Ferne anzuhim-
meln. SchlieBlich tut das seine Flirt-Bereitschaft
schon im Status kund: “Flirty or dirty” lautet seit
23. Marz die Devise auf www.gamecrush.com.
Vielmehr sollte sie so lauten, denn seit dem
Starttermin prangt ein Hinweis auf der Seite, dass
2u viele Surfanfragen in zu kurzer Zeit die Server
Uberlastet hatten. Immerhin verrat die Seite auch
den Preis fiir das fragwirdige Vergniigen: Mindes-
tens 6,60 US-Dollar kosten zehn Minuten Spielzeit
auf Xbox Live mit einer der jungen Frauen, die 60
Prozent der Einnahmen fur sich behalten durfen;
der Rest wird an die Betreiber der Seite abge-
fuhrt. Gezahlt wird mit Guthabenpunkten, einen
Trinkgeld-Bonus darf man fir besonders reizende
Dienste zusatzlich springen lassen. Flash-Spiele
dauern dbrigens gar nur sechs Minuten. Wenig
Zeit, um nebenbei der Dame seiner Wahl per

Video-Chat ins Antlitz
zu blicken.

Wer via Xbox Live
spielt, muss gar auf
bildgestitztes  Pala-
ver verzichten: Wenig
komfortabel durchstobert
Ihr die Profile der Madels nebenher auf dem PC
- auch alles Weitere bis zum letzten Schritt, der
XBL-Einladung, wird hier geregelt.

Vier Spiele fur die Xbox 360 werden derzeit an-
geboten: “Call of Duty: Modern Warfare 2", "Gears
of War 2”, “Grand Theft Auto IV sowie “Halo 3".
Casual-Gamer spielen Dame, Pool oder Schiffe
versenken, das Angebot soll kontinuierlich aus-
gebaut werden.

Uns beschaftigt hauptsachlich eine Frage: Gibt
es tatsachlich eine Nachfrage fur derartig ber-
teuert-tberflissige Angebote? Dass die Seite an-
geblich tberlastet ist, konnte auch ein PR-Kniff der
Macher oder der Tatsache geschuldet sein, dass
viele Neugierige sehen mochten, was es mit die-
sem Angebot auf sich hat. Aber wer bezahlt ernst-
haft so viel Geld dafur, dass er sich wenige Mi-
nuten mit einer Frau virtuell vergnigen darf? mit
irgendeiner von rund 1.200 registrierten Damen,
die wie in Erotik-Live-Cam-Angeboten nur darauf
warten, Euch etwas vorzuspielen - im wahrsten
Sinne des Wortes... mh
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Ab InDie Zukunft

ACE Team

Chile ist nicht gerade bekannt fir seine Video-
spiele. Mit knapp 17 Millionen Einwohnern und
einer Flache von gut 750.000 km? zahlt es zu den
kleineren stdamerikanischen Staaten. Fragt man
in Deutschland nach Chile, fallen den Menschen
zuerst Isabell Allende, Militarputsche und gefllte
Teigtaschen ein. So gesehen, sind Spielentwickler
wie Carlos Bordeu und seine beiden Brider Andres
und Edmundo Exoten im eigenen Land. Ihr ACE
Team, benannt nach den Initialen der drei, wurde
Ende der Neunziger gegrindet.

Statt auf eine eigene Engine setzten die drei auf
Mods und bastelten am Code bekannter Spiele. So
entstanden “Alien Objective” fur den frihen Bun-
gie-Klassiker “Marathon”, “Batman DOOM” fiir
"Doom 2" oder "The Dark Conjunction” fir "Quake
3" Erst ein Rickschlag legte den Grundstein fur
den heutigen Erfolg: “Zenozoik”, ein Action-RPG in
einem Fantasy-Punk-Universum. Der Name geht
auf das griechische Wort ‘xeno’ zuriick, was tber-
setzt 'fremd’ bedeutet. Eine bizarre Welt, unter-
schiedliche Charakterklassen und spaBige Melee-
Attacken waren geplant, doch das Spiel kam nie
ber den Demostatus hinaus. Danach arbeiteten
die Bruder fur Wanako-Games (“Armed Assault”,
XBLA), bis sie 2007 einen Neuanfang wagten.

Double Dragon & Hieronymus Bosch

Die Bruder kramten das alte “Zenozoik”-Konzept
hervor, kirzten es und heraus kam “Zeno Clash”,
exklusiv tber die PC-Vertriebsplattform Steam.
Inspiriert von den Bildern Hieronymus Boschs
und dem Film “Der dunkle Kristall“ entstand ein
surrealer und einzigartiger Mix aus Ego-Shooter
und Brawler. "Wir wollten einen radikal anderen

Fantasievolle Gestalten und surrealer Look: Das nie ver-
offentlichte "Zenozoik" diente als Vorbild fiir "Zena Clash

"Zeno Clash: Ultimate Edition™: faszinierend, roh, anders. Das Ego-Abenteuer kommt exklusiv fur Xbox Live Arcade

stil, der sich deutlich von den typischen Fantasy-
Welten unterscheidet”, so Carlos Bordeu. Er selbst
bezeichnet das Spiel als “’Double Dragon’-Shoo-
ter”: Held Ghat priigelt sich durch eine Welt voller
merkwurdiger Gestalten und Lander. Schrég, bru-
tal und fur manche Spieler verstorend, wurde das
Spiel zu einem Achtungserfolg.

Vom urspringlichen Konzept blieben nur das
Szenario und wenige Ideen Gbrig. Keine Rollen-
spiel-Elemente, kein Open-World-Szenario - das
ACE Team hatte erkannt, dass es sich zu viel vorge-
nommen hatte. Trotz dieser Einschrankungen fiel
der Anfang schwer, existierte doch kein konventio-
nelles Game-Design-Dokument, das den Fahrplan
fur die Entwicklung vorgab; so dauerte es weitere
zwei Jahre, bis das Spiel erschien. Einigen Testern

7
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Batman Doom” basiert auf "Doom 2" und ist von der
Batman Knightfall’-Storyline inspiriert.

"BEIM KLEINEN BUDGET BEGINNT DIE KREATIVITAT!

missfiel das Ergebnis - zu kurz und zu monoton
sei “Zeno Clash” geworden. In einem Punkt aber
waren sich alle einig: Der Look ist einzigartig. Statt
sich an den Massenmarkt anzubiedern, pochten
die Entwickler auf ihr surrealistisches Albtraum-
Szenario.

Machart und digitaler Vertrieb von “Zeno
Clash” sind typisch fir ein Indiegame, hatte sich
bei einem so unkonventionellen Konzept wohl
nur schwer ein Publisher gefunden. Doch der Er-
folg am PC hat Folgen: Bei der Xbox-Live-Version
"Zeno Clash: Ultimate Edition” ist Publisher Atlus
mit an Bord und kimmert sich um das Marketing;
das mittlerweile zehnkopfige Team kann sich auf
das Wesentliche konzentrieren. Im Gegensatz zum
eigentlichen Spielkonzept sind die Plane fir die
exklusive XBLA-Version konventionell: neue Waf-
fen, neue Moves und ein Online-Koop-Modus.

Trotz der guten Publisher-Erfahrung will das
ACE-Team unabhdngig bleiben. Vor einem Jahr
wurde bereits “Zeno Clash 2” angekiindigt, das die
Abenteuer Ghats weitererzshlen wird - natirlich
in einer groBeren Spielwelt und mit mehr Rollen-
spielelementen. Carlos und sein Team wollen wei-
termachen, obwohl sie wissen, dass sie in ihrem
Land standig um Finanzierung und Anerkennung
kampfen missen. Carlos ist Gberzeugt: “Am Ende
achtet der Publisher auf die Qualitat des Spiels und
nicht darauf, woher du kommst”. am
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M! Games im Gesprach mit dem
31-jahrigen chilenischen Studiobegriinder
Carlos Bordue

M! Games: Carlos, wie sieht die Entwickler-
Szene in Chile aus?

Carlos Bordue: AuBer uns gibt es nur ganz
wenige Studios wie Wanako Games oder
Atakama Labs. Ein paar andere arbeiten an
Handy-Spielen, aber momentan kommt et-
was Bewegung in die Szene. Trotzdem ist es
hier sehr ungewdhnlich, in der Spielebran-
che zu arbeiten — wie in ganz Siidamerika:

Geld spielt bestimmt eine wichtige Rolle.
Fiihlt Ihr Euch henachteiligt?

Man muss die Nachteile eben ausgleichen.
Du wirst hier als Entwickler nie das Geld fiir
ein konkurrenzfshiges Blockbuster-Spiel ha-
ben — aber genau da beginnt die Kreativitat!
Es ist immer wichtig, ein besonderes Spiel
2u designen, aber bei uns mussten wir aus
der Not eine Tugend machen. Selbst wenn
wir es gewollt hatten — wir hatten nie einen
groBen Weltkriegsshooter stemmen kénnen.
Nebenbei gesagt: Keiner von uns hat jemals
"Modern Warfare 2* gespielt.

Das Szenario von "Zeno Clash” ist sehr unge-
wiihnlich. Spielen da kulturelle Unterschiede
eine Rolle?

Ich denke, dass deine Kultur die Art beein-
flusst, wie du Kunst wahrnimmst und eigene
Ideen verwirklichst. Ich glaube aber nicht,
dass du dann radikal andere Spiele machst,
und ich wirde ligen, wenn ich behaupte,
dass ein anderer chilenischer Entwickler
zwangsweise ein Spiel wie "Zeno Clash®
machen wiirde. Aber ich denke, dass eine
andere Kultur dazu motiviert, etwas Neues,
Ungewdhnliches auszuprobieren.
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. iPHONE-BLOG

iPho... = 19:26 -

IPHON!IAC

alias Alexander Olma

#™N Ablehnen \ Annehmen

Tony Hawk's Pro Skater 2

Sport © Preis: 9,99 §

" Skateboarden wie im Jahr
2000, als Tony Hawk auf
der PSone einen heiBen
Ritt lieferte — aktuell nur im

AUSGEBAUT

Mit iPhone 0S 4.0 stellt sich Apple im kommenden Sommer der Herausforderung
' einer lange verzogerten Betriebssystem-Aktualisierung. Entwickler bekommen Zu-

griff auf bislang unantastbare Gerate-Schnittstellen; die Anwender profitieren von
neuen Funktionen. Dazu z&hlt unter anderem ‘Multitasking’. Im Vordergrund laufende Pro-
gramme beenden sich beim App-Wechsel nicht automatisch, sondern frieren ihren Status
ein. Pausieren ohne Spielstandverlust? Ich votiere dafir!

Die Ankindigung fiir ein “Game-Center”, das uber Community-Funktionen High-Score-
Listen und Achievements bereitstellt, fiel noch sehr nebulds aus. Der Bedarf scheint mit Blick
auf PlayStation 3 und Xbox 360 jedoch durchaus vorhanden. Die Licke beim iPhone fillten
bislang Netzwerke von Orittanbietern wie OpenfFeint, Plus+ oder Agon. Diese webten inner-
halb der letzten zwei Jahren einen Flickenteppich aus unzahligen “Xbox Live trifft Facebook”-
Spielarten. Uber die zusammengewiirfelten Gemeinschaften lassen sich Freundesanfragen,
Spiele-Einladungen oder virtuelle Errungenschaften austauschen. Die individuellen Splitter-
verwandtschaften zwingen mich jedoch, in jedem dieser isolierten Netzwerke einen eigenen
Account anzulegen, eine individuelle Freundesliste aufzubauen und diese dann auch noch zu
pflegen. Das ist anstrengend, kostet Zeit und benétigt viel zu viel Passwort-Hirnschmalz.

0b Apple seine Rolle als Torwachter ausdehnt, die anderen Anbieter unterjocht und eine
Netzwerk-Monokultur anvisiert, bleibt abzuwarten. Eine einheitliche Freundschaftsliste, die
mir dber alle App-Store-Titel hinweg anzeigt, womit sich meine Kameraden gerade von
der Arbeit ablenken, erscheint einleuchtend. Ob das “"Game-Center” jedoch alles das kann,
was sich heute bereits die Drittanbieter in Eigenregie zusammengestrickt haben, muss sich
noch beweisen. Die Community-Rivalen sind immerhin gut aufgestellt: Synchronisieren-
de Spielstande zwischen mehreren Geraten, asynchrone Spielpartien fur zeitlich versetzte
Schachrunden und individuelle Avatare mit einem privaten ‘Touch’ haben die kritische Masse
an Teilnehmern bereits iiberschritten. Das soll Apple erst einmal nachmachen! In der Theorie
ist es ein strategisch cleverer Schritt. Ob er zu spat kommt, wird sich zeigen.

Fur eine gemeinsame High-Score-Hatz im Mehrspieler-Modus mit Freunden knabbere ich
nur zu gerne mein iTunes-Budget an, auch wenn der Gruppendruck und die Geldmaschine
App Store immer tiefere Locher in meinen Geldbeutel reiRen. Als Gegenleistung erwarte ich
jedoch meine Droge ‘Langzeitmotivation’ mit Belohnungssystemen fir gemeisterte Boss-
fights oder kostenlosen Zusatzlevels fur besonders schnelle Rundenzeiten.

50.000 Spiele umfasst mittlerweile der geldmampfende App Store. Fast ein Drittel des
gesamten Softwarekatalogs. Erhohte Aufmerksamkeit fir die Games ist also mehr als Gber-
fallig. Ich hoffe auf eine bissfeste Systemerweiterung, die die PSP und den DS das Firchten
lehrt.

Eiserne Hardware-Hand

Mit iPhone 0S 4.0 beschlieRt Cupertino zirka drei Jahre nach dem weltweiten iPhone-Debit
seinen ersten Hardware-Zyklus. Der iPhone-2G-Silberriicken und die erste iPod-touch-Gene-
ration werden von der anstehenden Aktualisierung ausgeschlossen. Das iPhone 3G und ein
iPod touch der zweiten Generation lassen dann ebenfalls groBe Funktionen wie Multitasking
vermissen. Nur der neueste Jahrgang von Apples Handschmeichlern erhalt das komplette
Upgrade-Paket. Damit scheint sich ein jahrlicher Rhythmus fir méchtige Software-Updates
einzuschleifen, der gleichzeitig alte Gerate aussortiert. Das kann man gut oder schlecht
finden, immerhin ist es konsequent.

Alexander 0lma ist iPhone-Junkie und Verfasser von iPhoneBlog.de

Babylonian Twins

Beat’'em-Up © Preis: 2,39 €

Aladdin" trifft "Prince of

| Persia": atmospharischer
| -

Hupfer mit aufpalierten
Ratseleinlagen wie beim un
veroffentlichten Amiga-Titel

Ozone

Geschicklichkeit © Preis: 3,99 €

hicklichkeit mit ange-
m Atem: Leichte
LuftstoBe befordern eine
(Weltraum-)Blase durch
feindliche Klotzchenwelten

Espgaluda |l

Shoot’em-Up ¢ Preis: 6,99 €
Shooter-Spezialist Cave inszeniert
einen Kugelhagel es noch kein
iPhone gesehen hat. Allerdings

Der Titel l&uft nur auf 3GS und iPod
touch der dritten Generation

Sketch Nation Shooter
Shoot’em-Up © Preis: 0,79 €

¢ Zeichne dein eigenes Spiel! Abfoto:

grafierte Buntstift-Malereien
erwachen als digitale Objekte auf
dem iPhone zum Lel ind liefern
ein individuelles Spieler S

M! 06-2010
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GEARS OF WAR 3

Seite 39

”»

JAM WITH
THE BAND

Seite 41

/// Wer unsere COM!NG-Listen aufmerksam studiert,

[ stellt fest: Neue Musikspiele stehen in den

// Startlochern! Im Juni geht schon mal ”Green
~~_ Day: Rock Band” an den Start. Zudem hat

—_ Nintendo scheinbar festgestellt, dass das
~_~  hauseigene DS-Line-up.in den néchsten
—_ Monaten noch emgrhwa(h ist und

_—r .

_—  kramt in der Altspielekiste ~ anders
kann ich mir das um Jahre verspatete
Auftauchen von ”Jam with the Band”
nicht erklaren. Froh bin ich dariiber

allemal, die japanische Version hat
mir seinerzeit mehr SpaR gemacht
als das Handheld-"Guitar Hero”,
das auf DSi und DSi XL ohnehin nicht
mehr zu benutzen jst.

Damit sind wir schon bei der
Musikspielfirma schlechthin ange-
langt: Bei Activision hat nach der
Weihnachtsschwemme ein Umden-
& ken eingesetzt - kein Wunder, wenn
— die teuren "D) Hero”- und “Band

Hero”-Sets innerhalb weniger Wochen
zum halben Preis verramscht werden.

Unbestatigten Informationen zu Folge soll
es dieses Jahr deshalb nur zwei Fortsetzun-
(] %en: das Flaggschiff ”Guitar Hero 6"

und “DJ Hero 2”. Auf Letzteres freue ich mich
besonders, denn der Mischpult-SpaB hétte es
verdient, mehr ins Zentrum der Aufmerksamkeit

2u riicken. Offiziell angekiindigt sind beide noch
nicht, aber ich bin voller Hoffnung: Musikspiele ma-
chen im Jahr 2010 wieder durch Qualitdt statt Quantitat
Schlagzeilen.

METAL GEAR SOLID:
PEACE WALKER

Seite 41
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PS3-360 Wii

SPIELE-TERMINE MAI
3D Dot Game Heroes Topware Action-Adventure PS3 45,
Alan Wake Microsoft Action-Adventure 360 15
Alpha Protocol Sega Action-RPG PS3 360 25,
Battle vs. Chess Topware Denken 360 Wii

Blur Activision Rennspiel Ps3 360 25,
Dodge Racing: Charger vs. Challenger F+ F Distribution ~ Rennspiel Wii

Lost Planet 2 (apeom Action PS3 360 1ns.
ModNation Racers Sony Rennspiel pS3 ns.
Prince of Persia: Die Vergessene Zeit Ubisoft Action-Adventure PS3 360 Wii 15
Pure Football Ubisoft sport pS3 360 285.
Red Dead Redemption Take 2 Action-Adventure PS3 360 ns
Samurai Wartiors 3 Nintendo Action Wil 285
$BK-X Superbike World Championship F+ f Distribution ~ Rennspiel ps3 360 285
Sin and Punishment: Sucessor of the Skies  Nintendo Action Wii 75.
skate. 3 Electronic Arts  Sport PS3 360 125,
split/Second: Velocity Disney Rennspiel Ps3 360 205.
Tournament of Legends Seqa Beat'em Up Wii

UFC Undisputed 2010 THQ sport Ps3 360 255

UFC Undisputed 2010

Euch erwarten mehr als 100 Kampfer, die mit
Sambo, Karate und griechisch-romischem
Ringen frische Kampfstile mitbringen. Zudem
versprechen die Entwickler drei neue Spiel-
modi sowie zusatzliche Optionen im Karriere-
Modus. PS3-Spieler kommen exklusiv in den
Genuss der UFC-Legenden Royce Gracie, Jens
Pulver und Dan Severn. In der "Ultimate
Fights”-Variante spielt Ihr klassische Kampfe
nach und meistert vorgegebene Herausfor-
derungen, um Videomontagen freizuschal-
ten - auf Xbox 360 locken 15, auf PS3 gar
20 dieser ‘Ultimate Fights’. Ebenfalls neu:
Verknupft beliebige Angriffe zu Combos
und weicht mit dem neuen ‘Sway System’
durch Oberkdrper- und Kopfbewegungen
effektiver aus.

Battle vs. Chess

Nicht nur der Spielename erinnert an das
kultige Schachprogramm “Battle Chess”,
auch die Mechanik ist uns angenehm ver-
traut: eine akkurate Schach-Simulation,
die den “Fritz!"-Schach-Algorithmus nutzt,
und zur Auflockerung das Schlagen von
Figuren durch Kampfanimationen darstellt.
Hersteller Topware kodert Euch mit
unterschiedlichen Schachbrett- und Figuren-
designs sowie verschiedenen (Online-)
Spielmodi, lasst genaue Details aber offen.
Winschenswert waren -im Gegensatz zum
geistigen Vater "Battle Chess” - mehrere
Finishing Moves pro Figur, um den Unterhal- ao6w
tungswert auch fir Nicht-Schachfanatiker - 0008002
hoch zu halten.

Pure Football

Im WM-Jahr will auch Ubisoft an der FuBRball-Euphorie verdienen - mit einem
Sportspiel zum Budget-Preis von 30 Euro. Anders als bei den Konkurrenten
"FIFA” und “PES” geht hier keine Simulation ins Rennen, sondern eine Spaf-
Bolzerei im Stile von "FIFA Street” - entsprechend stehen nur funf Feldspieler
pro Team auf dem Griin. Auch grafisch setzt Ubisoft Vancouver auf ein ande-
res Pferd: Duirre Comic-Sportler im Glanzlook dribbeln durch die lizenzierten
Gegnerreihen. Der Rechte-Pool besteht aus 230 Originalkickern, 17 National-
Teams und 17 legendaren Spielern. Im Editor erstellt thr optional Euren
Wunschathleten, um in der Kampagne das Finale zu erreichen. Vier Freunde
dirfen gleichzeitig ran, online tragt Ihr dagegen nur 1-gegen-1-Matches aus,
verewigt Euch dafiir aber auf Leaderboards. Hoffentlich kein schlechtes Omen:
Der zuletzt gliicklose Lukas Podolski fungiert als deutsches Aushangeschild.

Red Dead Redemption

Nachdem Rockstar schon “GTA
IV mit Online-Spielmodi aufmotz-
te, setzen die Entwickler
beim Cowboy-Abenteu-
er noch einen drauf: lhr
trefft Euch nicht
in einer schno-
den  Lobby,
stattdessen bewegt Ihr Euch frei durch die Spielwelt

A e undkonntauf Knopfdruck einer Gang beitreten - bis
e zu 16 Spieler rotten sich zusammen. Ubliche Spiel-
- b} arten wie Deathmatch & Co. stehen natirlich parat,
besonders reizvoll ist das freie Erkunden der Umgebung:
Hier warten allerlei Herausforderungen - von der Jagd
bestimmter Tierarten bis zum Ausheben eines Ganoven-
Schlupfwinkels. Dadurch steigert Ihr Euren Erfahrungsrang
und gewinnt bessere Pferde und Waffen.

l’orapsuk :
[SLHA
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Glorreiche Reminiszenz an vergangene Tage oder altbackener Auf-
guss? Auf Xbox 360 und Wii legt M! Hand an den Kénigssohn.

An Kratos und die "God of
War”-Reihe  habe  Ubisoft
viele Serienfans verloren, behauptet
Jan-Erik Sjovall, Animation Director
des neuesten Prinzenabenteuers in
einem Interview mit dem britischen
Magazin CVG. Die Losung: Das neue
Prinzenabenteuer, das parallel zum
Start des Kinofilms fur alle aktuellen
Systeme erscheint, soll die abtrin-
nigen Fans zuriickerobern. Doch wie
will der orientalische Konigssohn
im Jahr 2010 dem Gotterschlachter
Kratos trotzen? Anhand noch unfer-
tiger Vorabversionen fir Xbox 360
und Wii gehen wir dieser Frage nach
HD-Variante und Wii-Version sind da-
bei eigenstandige Spiele, die zeitlich
zwischen den ersten beiden Episo-
den der “Sands of Time”-Trilogie an-

gesiedelt sind
Die Wii-Episode macht einen
eigenstandigeren  Eindruck  und
lasst Euch Schalter und Plattformen
per Remote-Zeiger aktivieren,
Schwerthiebe teilt Ihr durch gezielte
Schittler aus. Nach kurzer Eingewoh-
nung geht das Abenteuer locker von
der Hand, zumal Einblendungen zei-
gen, wohin der nachste Sprung er-

: <& 7

Die eiger

tandige Wii-Version bietet alle Markenzeichen der Serie

e
Lasst W
flotter denn je

folgen sollte. Auch einen Bosskampf
samt Quick-Time-Events haben wir
gespielt, doch im Vergleich zu "God
of war” fehlt es deutlich an Dramatik
und inszenatorischer Wucht

Auf Xbox 360 freuen wir uns
nach dem eher faden Vorganger von
2008 uber die frappierenden Ahn-
lichkeiten zu “Sands of Time”: Wir
springen zwischen zerstorten Saulen
herum, klettern an Wanden entlang
und meistern Wallruns, ehe wir uns
uber Fahnenmasten zum Ausgang
schwingen - den Weg dorthin verrat
wie immer eine Kamerafahrt nach

er zu Eis erstarren, um zur nachsten Saule zu springen. Das
Ihr davor nicht mehr um die halbe Saule kraxeln musst

Betreten jedes Raumes. Fir zusatz-
liche Herausforderung verwandeln
wir in den ersten Stunden Wasser
kurzzeitig zu Eis, was den Spiel-
ablauf um kleine Einlagen mit Zeit-
limit bereichert. Timing ist in “Die
vergessene Zeit” unerldsslich, leider
weist die Steuerung spurbare Verzo-
gerungen auf. Wer scheitert, spult
entweder die Zeit zurtick oder landet
beim letzten Checkpoint

Neben Hupfen und Klettern stehen
auch Kdmpfe an. Unvermittelt wach-
sen bis zu 50 Feinde aus dem Boden,
denen Ihr mit erweiterbaren Moves

sowie einen Riesenboss samt drager Quick-Time-Events

COMING

und Stachelgruben sind
-Zauber ist neu

Todespend

bekannt, der Wirbelv

und Element-Zaubern zu Leibe rickt
- in der vorliegenden Version fehlte
das Upgrade-System.

Das neue Abenteuer des Prinzen
weckt wohlige Erinnerungen an alte
Glanzzeiten, schafft es aber weder
spielerisch noch technisch, an die
Klasse vergangener Tage anzuknip-
fen. Es wirkt gerade so, als misse
fur die finale Version der Next-Gen-
Schalter noch umgelegt werden. mh

Ubisoft Montreal/Buebec, Kanada
Ubisoft

Action-Adventure

21. Mai

Trotz never Ideen reicht das Abenteu-
er bislang nicht an alte Glanzleistungen heran
— Technik und Spielablauf wirken altbacken.
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SPIELE-TERMINE JUNI

Alien Monster Bowling League 16¢ sport Wi 2.Quartal

Alter Ego bitComposer Adventure Wil 2.Quartal

(razy Machines dtp Geschicklichkeit Wii 46

DanceDanceRevolution: Hottest Party 3 Konami Musik Wi

Darkstar One: Broken Alliance Kalypso Media Action 360

Demon’s Souls Namco-Bandai Rollenspiel 3] 2546
U Games Island Konami Geschicklichkeit Wil

Green Day: Rock Band Electronic Arts Musik PS3 360 Wil 86

In the Mix: Featuring Armin van Buuren  S.A.D, Musik Wii

Lego Harty Potter: Die Jahre 1-4 Warner Action-Adventure PS3 360 Wii 2

Ninety-Nine Nights II Konami Action 360 2.Quartal

RUSE. Ubisoft Strategie PS3 360

Sniper Elte Reef Entertainment  Ego-Shooter Wi 2.Quartal

Sniper: Ghost Warrior (ity Interactive £go-Shooter 360

Super Mario Galaxy 2 Nintendo Jump'n'Run Wii 1.

Toy Story 3 Disney Action-Adventure PS3 360 Wii 17.6.

Trackmania Wii Focus Rennspiel Wii

Transformers: War for Cybertion Activision Action Ps3 360

Vacation Isle: Beach Party Warner Geschicklichkeit Wil

E3

15. bis 17. Juni © Los Angeles

Wiedererstarktes XXL-Happening der Spielebranche. Laut, bunt, informativ:
Gefiihlte 80% der Spieleneuheiten werden Jahr fiir Jahr exklusiv auf der
Electronic Entertainment Expo dem Fachpublikum prasentiert. Schwer-
punkt des Jahres 2010 sind die Bewegungssteuerungen von Sony und
Microsoft; auBerdem erwarten wir eine Reihe von echten 3D-Games.

Darkstar One: Broken Alliance

Im Juni des vergangenen Jahres sicherte sich der deutsche Publisher Kalypso
Media einen groBen Lizenzbatzen aus der Insolvenzmasse des Pleitegeiers
Ascaron - darunter das Weltraum-Actionspiel “Darkstar One”, das demnachst
als grafisch verbesserte Version fir Xbox 360 erscheint.

Jungpilot Kayron Jarvis erbt von seinem unfrei gestorbenen Vater die ti-
telgebende 'Darkstar One’, das beste Raumschiff der Galaxie. Auf der Suche
nach dem Morder seines alten Hernn stolpert der Held sprichwortlich in eine
galaktisch groBe Verschworung. Derweil ristet Ihr Euren Raumgleiter konti-
nuierlich auf: Das geschieht konventionell auf im Orbit verteilten Handelssta-

tionen, die stets neue Waffensysteme im
Angebot haben - das notige

7 Kleingeld  verdient  Ihr

in Nebenauftragen (Eskor-

tieren, Kopfgeld auf Raum-

Green Day: Rock Band

0b das punkrockige Trio aus Kalifornien der beste Kandidat fur einen bandspe-
zifischen "Rock Band”-Titel nach den Beatles sind, dariber mag man streiten.
Fest steht aber, dass Harmonix bei der Umsetzung der flotten Hymnen von
Billie Joe Armstrong und Kumpanen machtig Aufwand betreibt. Im Gegensatz
zur "Guitar Hero”-Konkurrenz sind wirklich nur Songs der titelgegebenden
Gruppe dabei - satte 47 Stuck; die beiden wohl wichtigsten Alben “Dookie”
und "American Idiot” sind sogar komplett vertreten. Auch die bislang nicht
als Download erhéltlichen Titel der aktuellen Scheibe “21st Century Break-
down” fanden den Weg ins Line-Up. Der von den Beatles bekannte Harmonie-
Gesang kommt erneut zum Einsatz, auBerdem schnitzen die Entwickler fur
jedes Lied eine spezifische Buhnenshow. Die misst Ihr aber nicht unbedingt
betrachten, denn im Gegensatz zum Pilzkopf-Vorganger lassen sich hier alle
Songs exportieren

All & the al

cross.

piraten, Satelliten zerstoren). Die Besonderheit der Darkstar One ist ihre
Plasmawaffe, die Ihr mit Artefakten aufriistet: Ahnlich eines Stammbaums in
Rollenspielen, schaltet Ihr Funktionen wie kurzzeitige Unverwundbarkeit oder
erhohte Feuerkraft nacheinander frei. Zudem macht Ihr Euer Schiff in drei
Sektionen fit fur den Kampf gegen Weltall-Gegner und stockt es mit automa-
tischen Geschutztirmen, Extraenergie und noch mehr Waffenrohren auf.

Auf "Darkstar One” haben Actionfans mit einem Faible fir Weltraum-
Schlachten a la "Colony Wars” lange gewartet - das Hauptaugenmerk liegt
auf dem AbschieRen feindlicher Raumschiffe und weniger auf dem Erfor-
schen unentdeckter Welten, auch wenn die Weltkarte riesig erscheint. Die
Prasentation und das Art-Design ist im Vergleich zur Raumoper “Mass Effect”
spartanisch - zudem triiben die fitzelig-kleine Schrift sowie die teils umstand-
liche Pad-Steuerung mit zig Befehlen den guten Ersteindruck - die Tutorial-
kollegen sprechen z.B. noch von der WASD-Steuerung der PC-Version



Aus Polen kommt ein junger Schieich-

Shooter, der noch rau
ist, aber schon jetzt s

Wenn man als M!-Journalist

tagtaglich mit den PR-Profis
von Ubisoft (“Hallo, wir haben heute
fur Euch funf geniale Ingame-Trailer
zu ‘Splinter Cell’ und morgen noch
mal vier!”) und Activision ("Screen-
shots mit Bildschirmanzeigen vom
neuen 'Call of Duty" wird es nicht ge-
ben”) zu tun hat, dann ist es wahr-
lich erfrischend, wenn der polnische
Producer eines erst wenigen
Wochen angekundigten Shooters
gemitlich auf der Redaktionscouch
Platz nimmt und frei von der Le-
ber weg erzahlt. Michat Sroczinski
nippt an seinem Energy Drink und
gibt lachelnd zu, dass aktuell eini-
ge Nachlade-Animationen noch von
den Western-Waffen aus “Call of Jua-
rez: Bound in Blood” stammen - an
scheinend waren die mit inbegriffen,
als City Interactive die Lizenz fir die
Chrome Engine erwarb.

Das erklart auch die feine Optik,
in welcher der saftig-grine HD-
Dschungel vor unseren Augen er-
strahlt - zwar knickt unser Sniper auf

vor

elicht und damp

an den Kanten OPEN

pitze aussieht.

seinem Weg durchs hohe Gras die
Halme und Blatter nicht um, ange-
sichts der tollen Weitsicht sehen wir
gnadig tber diesen Fauxpas hinweg.

Wie wild und wie dicht das Grin
um Euch herum wuchert, hat laut
Michat massiven Einfluss darauf, ob
Euch die Feinde entdecken. Eure
Sichtbarkeit hangt von mehreren
Faktoren ab: Kriecht Ihr, schleicht Ihr
oder geht Ihr gar aufrecht? Sind De-
ckung gebende Graser, Bische oder
Baume in der N&he? Konnen Euch
Feinde durch eine Licke im Zaun
erspahen? Seid Ihr in deren Sicht-
bereich, fallt sich in der aktuellen
Fassung ein roter Warnbalken, bis
sie alarmiert sind. Also bleiben Euch
noch ein bis zwei Sekunden, wieder
in Deckung zu gehen. Ob diese Hilfe-
funktion aber auch im fertigen Spiel
steckt, sei noch nicht sicher, sagt uns
der Producer.

Derweil werfen wir unsere Stirn
in Falten, viele Patrouillen
unglaubliches  Sehvermogen
sie erspahen unseren

weil
uber
verfligen

e Luft sind in "Sniper” Eure Verbind
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Scharfschiitzen, wenn er nur kurz
durch eine Mauerlicke lugt - nur
weil Michat die Positionen der Wa-
chen auswendig wei}, konnen wir
alle Patrouillen leise ausschalten.
"Die Version, die Du hier siehst, ist
schon drei Wochen alt. Meine Kolle-
gen in Polen arbeiten stetig daran,
dass auch Einsteiger eine Chance
haben. AuBerdem konnt Ihr Euch
beim Snipern zwischen einem rea-
listischen und einem einfachen Mo-
dus entscheiden: Wahrend Profis die
Windrichtung, das Herabfallen des
Projektils je nach Entfernung und
den eigenen Herzschlag im Auge be-
halten mussen, schalten Greenhorns
einen roten Punkt dazu, der anzeigt,
wao die Kugel einschlagen wird.”
Wenn eine Gewehrkugel dann
trifft, farbt eine Blutfontane das Bild
rot und mit etwas ‘Glick’ setzt eine
Zeitlupe den Tod des Gegners thea-
tralisch in Szene - fraglich, ob die Be-
hérde, die "Silent Scope” eine Frei-
gabe verweigert hat, “Sniper: Ghost
Warrior” ungeschoren durchwinkt

£ e el L
Lautlos, todlich, aber nur aus kurzer Distanz treffsicher: Euer Wurfmesser.

Zusatzliche Faktoren sollen das
Snipern variabel machen: Mal mus-
sen wir ohne Schalldampfer ran und
genau dann abdriicken, wenn Flug-
larm den Schuss ubertont - mal Zivi-
listen vor der Exekution durch Gue-
rilleros bewahren. Ab und an dirfen
wir sogar Rabatz machen: Wenn wir
aus einem Lager flichten oder eine
Bohrinsel stirmen, wird aus der
Schleichtour ein witendes Bleiballet
-"Modern Warfare” 1asst griBen. ms

City Interactive, Polen
Daedalic Entertainment
Ego-Shooter

Juni

Spannender Stealth-Shooter mit viel
Potenzial, aber noch zu weitsichtigen Wachen.
=

37
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IELE-TERMINE 3. QUARTAL

Batman: The Brave and the Bold Warner Action-Adventure Wii 3. Quartal
Brink Bethesda Action PS3 360 3. Quartal
Def Jam Rapstar Konami Musik PS3 360 Wi 3. Quartal
Der Schattenlaufer und die Ratsel des Konami Action-Adventure Wi 3. Quartal
dunklen Turms
NEU Die Legende der Wachter Warner Action PS3 360 Wi September
EA Sports Active 2.0 Electronic Arts Fitness. Ps3 Wii 3. Quartal
F12010 Codemasters Rennspiel PS3 360 3. Quartal
FIA WRC Black Bean Rennspiel Ps3 360 3. Quartal
Games
Gran Turismo 5 Sony Rennspiel 3] 3. Quartal
Halo: Reach Microsoft Ego-Shooter 360 3. Quartal
Kane & Lynch 2: Dog Days fidos Action PS3 360 27. August
Lego Star Wars I1l: The Clone Wars Activision Action Ps3 360 3. Quartal
Mafia Il Take 2 Action-Adventure PS3 360 Wi 3. Quartal
Metroid: Other M Nintendo Action-Adventure Wi 3. Quartal
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 2~ Namco-Bandai  Action PS3 360 3. Quartal
Popstars F+ F Distribution  Simulation Wii 3. Quartal
Scivelation SouthPeak Action PS3 360 3. Quartal
Sports Island Konami Sport Wi 3. Quartal
Test Drive Unlimited 2 Namco-Bandai Rennspiel PS3 360 3. Quartal
Tiger Woods PGA Tour 11 Electronic Arts Sport PS3 360 Wil 17
UPDATE Two Worlds Il Topware Rollenspiel PS3 360 3. Quartal
Venetica dtp Rollenspiel (3] 3. Quartal
WRC - World Rally Championship £+ F Distribution Rennspiel PS3 360 September

F12010

Codemasters’ Rennsportsimulation erscheint erst
im Herbst, weil die Entwickler das Fahrverhal-
ten der neuen Flitzer so genau wie maglich
replizieren wollen. Nicht nur darin zeigt sich

die Liebe zum Detail, auch der Karriere-
modus soll alles bisher Dagewesene iber-
treffen: Ihr fahrt nicht nur Rennen, sondern -
erlebt das Fi1-Geschehen in Boxengasse,
auf Testgelanden und sogar zwischen den
Saisons mit - Gesprache und Pressekon-
ferenzen inklusive. Grafisch durfte ange-
sichts der fitten EGO-Engine (u.a. bei "DiRT
2" eingesetzt) ohnehin nichts anbrennen.

Workinpogress. 2008 Lars s 1

\enetica

Im Dezember erschien das
atmospharische, aber auch
buginfizierte Rollenspiel aus
deutscher Entwicklerhand fur Xbox
360 (siehe M! 02/10). Der PS3-
Port ist inhaltlich eine 1:1-Um-
setzung, die aber grafisch eine
gehorige Schippe zulegen
will.

Lasst Euch vom kindlich anmutenden und umstandlichen Namen nicht tau-
schen! Hinter “Der Schattenfanger und die Ratsel des dunklen Turms” verbirgt
sich ein vielversprechendes Hudson-Soft-Spiel, das bislang den Arbeitstitel
"Tower of Shadow” trug; auslandische Zocker erhalten mit der Bezeichnung
"A Shadow’s Tale” einen weniger klobigen Titel. Bei unserem Konami-Besuch
erfuhren wir nicht nur, dass das japanische Entwicklerhaus zu Konamis Stamm-
zulieferer fir Wii- und DS-Software avanciert ist, sondern konnten auch selbst
Hand an den stimmungsvollen “Schattenlaufer” legen.

Die gern gebrauchte Floskel “Ico”-Atmosphére kam uns beim Probespiel
sofort in den Sinn - nie zuvor war sie treffender! Unser juveniler Protagonist
streuntdurch lichtdurchflutete, verlassene Gemauer-immer auf der Suche nach
dem Ausgang aus den zweidimensionalen Kerkern. Uns gefielen die griffige
Steuerung, die melancholische Musik und die klugen Schalter- und Lichtein-
fall-Ratsel: Zeigt Ihr mit der Remote auf den Schirm, taucht eine Fee auf,
die Schalter umlegt und
Lichtquellen verschiebt.

Allerdings waren die
Kampfe noch recht sim-
pel und repetitiv, auch
fehlt es hier und da an
kleinen Hilfestellungen,
welche die Losungen
der Ratsel offensicht-
licher machen.

Test Drive Unlimited 2

Wahrend Electronic Arts seinen MMO-Raser-Versuch “Need for Speed World”
nur auf PCs veranstaltet, geht “Test Drive Unlimited” auf die zweite Konsolen-
Runde. Diesmal packen die Entwickler Eden Games das gesamte StraRen-
netz der Balearen-Insel Ibiza ins Spiel. Wie gehabt, erkundet Ihr das Eliand
frei und nehmt an allerlei
Rennen teil. Neu: Neben
Tag- und Nachtwechseln gibt
es verschiedene Wetterbe-
dingungen und ausgebaute
Community-Funktionen, die
Grafik hat dagegen keinen
groRen Sprung gemacht.

Tokyo Game Show
17. his 19. September  Tokio

Die groRte japanische Publikumsmesse: Bis
auf Nintendo, die der Veranstaltung tradi-
tionell fernbleiben, gibt sich die komplette
fernostliche 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.

gamescom
18. bis 22. August * Kaln

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



SPIELE-TERMINE 2010/2011
Afterfall: Insanity T6C Action PS3 360 21
UPDATE  Aliens: Colonial Marines Sega Ego-Shooter Ps3 360 2010
Arcania: Gothic 4 Jowood Rollenspiel PS3 360 2010
Armed Assault 2 Bohemia Ego-Shooter PS3 360 m
Batman: Arkham Asylum 2 Warner Action-Adventure  PS3 360 2010
Castlevania: Lords of Shadow Konami Action-Adventure  PS3 360 2010
Crysis 2 Electronic Arts  Ego-Shooter PS3 360 4. Quartal

DC Universe Online Sony Action PS3 2010

Dead Rising 2 Capcom Action-Adventure  PS3 360 010

Dead Space 2 Electronic Ats  Action PS3 360 2011

NEU  Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden Warner Action PS3 360 201
Der Herr der Ringe: Die Abenteuer v. Aragorn ~ Warner Action Wii 4. Quartal

Deus Ex 3: Human Revolution Eidos. Action-Adventure  PS3 360 2010

EA Sports MMA Electronic Arts  Sport PS3 360 2010
Enclave: Shadows of Twilight Topware Action Wi 2010
Enslaved Namco-Bandai ~ Action-Adventure  PS3 360 2010

NEU FEAR.3 Warner Eqo-Shooter PS3 360 4. Quartal
Fable IIl Microsoft Rollenspiel 360 2010
Fallout New Vegas Namco-Bandai  Rollenspiel PS3 360 4. Quartal

Final Fantasy XIV Square Enix Rollenspiel Ps3 2010
UPDATE  FlingSmash Nintendo Geschicklichkeit Wii 2010
Front Mission Evolved Square Enix Action Ps3 360 2010

NEU  Gears of War 3 Microsoft Action 360 201
| Am Alive Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 20m
Inversion Namco-Bandai  Action-Adventure  PS3 360 201

NEU LA, Noire Rockstar Action-Adventure  PS3 360 4. Quartal
Micky Epic Disney Action-Adventure Wii 4. Quartal

Naild Deep Silver Rennspiel PS3 360 4. Quartal
Portal 2 Valve Denken PS3 360 4. Quartal

Ride to Hell Deep Silver Action PS3 360 2m

NEU SAW2 Konami Action PS3 360 4. Quartal
Trinity: Souls of Zill 0'll THQ Action-Rollenspiel  PS3 2010

Tron Evolution Disney Action PS3 360 2010

True (rime Hong Kong Activision Ego-Shooter PS3 360 2010

Gears of War 3

Jeder hat es erwartet, nun hat Cliff Bleszinski die offizielle Bestatigung ab-
geliefert: Marcus Fenix und seine Kumpane ziehen ein drittes Mal gegen die
Locust in den Krieg. Ansonsten sind die Informationen iiber den im nachsten
Frihjahr  erscheinenden
Shooter rar gesat: Im-
merhin wissen wir, dass
sich der Grafikstil nicht
andert, erstmals weibli-
che Soldaten mit von der
Partie sind und die Kam-
pagne zu viert spielbar
sein wird.

Olymptronica
30. bis 31. Oktober  Frankfurt am Main

Aufgrund von auRerplanméaRigen Reparaturen am universitaren Veranstal-
tungsgebaude findet die fiinfte “Olymptronica” in diesem Jahr erstmals
am letzten Oktoberwochenende statt. Die unterstitzenden Hersteller
freut's, denn dann beginnt das Weihnachtsgeschéft. Im letzten Jahr waren
auf der Messe fir Spielkultur u.a. Nintendo und Konami groB vertreten.
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Nein, der Name oben ist kein Fehler - es handelt sich hier nicht um “Pure
2", auch wenn das kommende Rennspiel der polnischen Entwickler Techland
(u.a. "Call of Juarez”) wie ein eineiiger Zwilling aussieht. “Nail'd” setzt eben-
falls auf flinke Quads und naturbelassene Kurse mit vielen Hohenunterschie-
den, macht aber einen wichtigen Unterschied: Tricks sind hier bestenfalls
Nebensache, stattdessen geht es nach bester Arcade-Racer-Manier nur um
Tempo und Endplatzierung.

Castlevania: Lords of Shadow

Leider konnten wir die Vampirkillermar nur in Form eines Videos begutach-
ten, doch das sah schon mal richtig gut aus: Das Design - obgleich ein we-
nig generisch - war ebenso kompetent wie stimmig, der Sound erinnerte
an vertraute "Super Castlevania”-Klange. Die Entwickler versprechen ber
40 wuchtige Combos mit Eurem Kampfkreuz, zudem Wurfdolche und andere
Gemeinheiten als aufristbare Zweitwaffen. Wir bestaunten auch rasante
Plattform-Passagen: Held Gabriel verwandelt sein Kampfkreuz in eine Ketten-
form, schwingt sich durch optisch sehenswerte Areale oder balanciert ele-
gant Uber schmale Passagen. AuBerdem drin: Rétsel, die schnelle Reflexe
und kluges Nachdenken gleichermaRen erfordern - es warten typische Spie-
gel-Lichteinfall-Kopfnusse und todliche Stromfallen. Am spannendsten aber
war die Enthillung der Titanen: Auf diesen monumentalen Boss-Ungetiimen
msst Ihr nicht nur kurze Kletterpassagen bestehen, sondern Euch tatsach-
lich - wie im legendéren “Shadow of the Colossus” - Sttick
fur Stuck den Schwachstellen der Titanen nahern. Wir
lechzen nach einer Preview-Version, denn schlieRlich

war das die einzig echte Enttduschung beim neuen

"Castlevania”: dass uns die spanischen Entwickler von

Mercury Steam noch nicht selbst Hand an “Lords of

Shadow” legen lieRen.
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Nach ”Splin
weiteren Tom-Cla

belebung mit teils unerw

Moderne Kriege wirken durch
das freigegebene Material
der Militars fast wie ein Videospiel
- das nutzte Ubisoft bei den beiden
"Ghost Recon: Advanced Warfighter”-
Spielen als Hintergrund fir einen
Blick in die Zukunft der Soldaten von
morgen. Nun steht der Nachfolger
“Future Soldier” an, der sich an einer
Neudefinition des Konzepts versucht.
"Wir wollen kein Sci-Fi-Spiel
machen”, erzéhlt Produzent jean-
Bernard Jacon bei einer Prasenta-
tion in Paris. "Die Kriegsfihrung hat
sich schon jetzt stark gewandelt.
Im Szenario der Zukunft wollen wir
die Technik zeigen, die heute in
Forschungsprojekten erprobt und in
miniaturisierter Form zum Einsatz
kommen wird.” Ideengeber fir viele
Features und die rund 40 Waffen im
Spiel waren das reale “Future Soldier
2030"-Programm, Gesprache mit
der  US-Militarforschungsinstitution
DARPA oder Kontakte zu israelischen
Militéreinheiten.

Bei dem in Paris entwickel-
ten Titel setzt man aber nicht nur
bei den Waffen auf Abwechslung.
Als Schauplatze rund um den Glo-
bus dienen norwegische Olfelder,
Schneelevels oder Wistenregionen.
Spannend durfte ein Levelabschnitt
auf dem Flugzeugtrdger USS Ronald
Reagan werden. Die Handlung der
Einzelspielerkampagne wird dabei
aus wechselnden Perspektiven er-
zahlt, die sich bewusst voneinander
abheben. Mal schltpft Ihr in die Rol-
le des Technikers Oleg, spater erlebt
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Cell” verpasst Ubisoft einer
Serie eine Wieder-

rteten Mitteln.

Ihr die Sicht des Bodyguards von Pra-
sident Karsharov oder die Perspekti-
ve des Elitesoldaten Captain Edward
Kachenko, dessen Eltern russische
Einwanderer waren.

Eine Eliteeinheit besteht in "Fu-
ture Soldier” wie bisher aus vier
Mitgliedern bzw. Klassen: Techniker,
Kommandoleiter, Scharfschitze und
beinahe gleichberechtigt die Droh-
ne. Der Wechsel von der Dynamik
eines Teams hin zum Einzelsoldaten,
der moglichst verschiedene Aufga-
ben beherrscht, soll den Spielverlauf
abwechslungsreicher machen und
den Spieler mit seinen Entschei-
dungen in den Vordergrund racken.
Die Grundausristung des Teams
ist abseits einer EMP-Drohne des
Technikers immer ahnlich. Uber das
Cross-Com kommuniziert das Team,
dank einer modernen optischen Tar-
nung verschmilzt es zeitweise mit

ch und Masc
Drohne ist ein gleichy

der Umgebung. Das in die Uniform
eingearbeitete Exo-Skelett, welches
ahnlich einem Rucksack bei der Ge-
wichtsverteilung ist und die korper-
lichen Féhigkeiten unterstutzt, ver-
leiht den Soldaten eine besondere
Ausdauer und Beweglichkeit.

Im vorgestellten Demolevel, der
noch sehr tunnelartig wirkte, wurde
das durch seinen tiefen Kamerawin-
kel an den Laufgang von “Gears of
War” erinnernde Slide-Manéver ge-
zeigt, bei dem der Soldat aus der

Ghost Recon: Future Soldier” setzt zwar auf mehr Dynamik, eines andert sich
aber keinesfalls: Sinnvolles Nutzen der Deckung zahlt sich stets aus

ine: Die mobile und mit ordentlich Wa
iges Mitglied Eures Teams

Hocke ber den Boden rutscht. Als
wichtigste Neuerung dirfte das Link-
Up-System far Gesprachsstoff un-
ter Shooter-Fans sorgen. Mit einem
Knopfdruck soll es moglich sein,
jeweils ein Teammitglied als schiit-
zenden Begleiter mitzunehmen. Cre-
ative Director Olivier Dauba nannte
dies bei der Vorstellung “360-Grad-
Gameplay” - in der Praxis durften
vor allem Anfanger im Mehrspieler-
Modus mit je acht Teilnehmer davon
profitieren. gw

Ubisoft, Frankreich
Ubisoft

Action

4. Quartal

Die Konzepténderungen des Action-
Shooters diirften anfangs etwas Eingewdh-
nungszeit erfordern, aber zusammen mit einer
gut erzihlten Geschichte oder spannenden
Multiplayer-Karten wird’s richtig interessant.




HANDHELD
UPDATE  Ace Combat: Joint Assault Namco-Bandai  Action PSP 30.7.
Batman: The Brave and the Bold Warner Action-Adventure DS 3.Quartal
Battle vs. Chess Tuxer Denken 0§ Mai
8ibi Blocksberg: Das grofie Hexenbesenrennen  Kiddinx Simulation 05 2010
Blue Dragon: Awakened Shadow Namco-Bandai  Rollenspiel 05 September
NEU  Die Legende der Wachter Warner Action 05 September
Dodge Racing: Charger vs. Challenger F + F Distribution Rennspiel 0§ Mai
UPDATE  Dragon Ball: Origins 2 Namco-Bandai  Action 0§ 21.
Oragon Quest IX: Sentinels of the Starry Skies  Square Enix Rollenspiel 05 3. Quartal
Duke Nukem Trilagy: Chain Reaction Koch Media Action PSP DS 2. Quartal
Ouke Nukem Trilogy: Critical Mass Koch Media Action Psp 2. Quartal
EA Sports MMA Electronic Arts  Sport [ 2010
Earthworm Jim Gameloft Jump'n‘Run 0§ Mai
From the Abyss NBG Action-Adventure 05 5.
UPDATE  Fullmetal Alchemist: Brotherhood Namco-Bandai  Action PSP 13.6
Galactic Taz Ball Warner Action 0§
GeoMaster Tivola Denken 05
God Eater Namco-Bandai  Action PSP
Golden Sun DS Nintendo Rollenspiel s
Gormiti: The Lords of Nature Return Konami Action-Adventure 0§
NEU  In the Mix: Featuring Armin van Buuren SAD Musik 0§
Jam with the Band Nintendo Musik s
UPDATE  Lego Harry Potter: Die Jahre 1-4 Warner Action-Adventure 0§ 6
Lego Star Wars Il The Clone Wars Activision Action PSP DS 3. Quartal
Mega Man Zero Collection (apcom Action 0§ Juni
Metal Gear Solid: Peace Walker Konami Action-Adventure PSP 176
Popstars £+ F Distribution ~ Simulation 05 3.Quartal
Prince of Persia: Die Vergessene Zeit Ubisoft Action-Adventure PSP DS 135
UPDATE  Puzzle Quest 2 Namco-Bandai  Geschicklichkeit 0§ Juni
NEU Rooms: The Main Building Nintendo Denken 0§ 46
Scribblenauts 2 Warner Geschicklichkeit DS 3. Quartal
Sherlock Holmes and the Mystery of Osbourne  Deep Silver Adventure 05 2.Quartal
House
sims 3 Hlectronic Ats  Simulation 05 4. Quartal
NEU  Sports Island Konami sport 05 3. Quartal
Tiger Woods PGA Tour 11 Electronic Arts  Sport 0 17
Tim und Struppi: Das Geheimnis der ‘Einhom’ ~ Ubisoft Adventure 05 2010
Tour de France Saison 2010 Koch Media Simulation PSP 3. Quartal
Toy Story 3 Disney Action-Adventure PSP DS 17.6.
UFC 2010 THQ Sport PSP 255.

Jam with the Band

Es geschehen Zeichen und Wunder:
Wer hatte ernsthaft damit gerech-
net, dass Nintendos Musikspiel “Dai-
gasso! Band Brothers” doch noch den
Weg in den Westen schafft? Statt des
Debits von 2004 erhalten wir die
‘erst’ zwei Jahre alte "Deluxe”-Fas-
sung, die um zahlreiche Online- und
Community-Funktionen aufgemotzt
wurde. Im Mittelpunkt steht wei-
terhin das Musizieren, bei dem eine
Markierung  instrumentenbasierte
Notenspuren abféhrt und Ihr recht-
zeitig die passenden Knopfe driicken
sollt. Rund 50 Songs (darunter einige
Nintendo-Medleys) werden auf das
Modul gepackt, weitere gibt es per
Download.

COMING

Metal Gear Solid: Peace Walker

'S 8000

Der neueste PSP-Ableger der Schleich-Saga erscheint in Deutschland erst Mit-
te Juni. Die Wartezeit verstBt Euch Serienguru Hideo Kojima mit zahlreichen
Ankiindigungen, von denen manche selbst eingefleischte Fans iiberraschen
dirften. So kooperiert Kojima Productions mit einer Reihe von Firmen, dar-
unter Ubisoft - wie schon in “Metal Gear Solid 4”. Aus dem Assassinen-Uni-
versum Gbernimmt Snake die Moglichkeit, sich im Stroh zu verbergen und
Gegner hinterriicks zu iberwaltigen. Dabei seid Ihr jedoch nicht an stationare
Wagen gebunden, vielmehr spaziert Ihr mit einem kistenfrmigen Strohbal-
len durch die Spielwelt. Auch Capcom steuert etwas bei: Weil die "Mons-
ter Hunter”-Reihe in Japan zu den populdrsten Titeln fur PSP zahlt, geht Ihr
nun auch mit Snake im Vierer-Team auf die Jagd.
Diverse bekannte Bestien tummeln sich im Spiel
auf einer separaten Monster-Insel, Unterstiitzung
erhalt Snake durch das Katzenwesen Felyne aus
“Monster Hunter: Freedom Unite”. Zudem grillt
Ihr am Lagerfeuer - statt Fleisch allerdings die
beriihmten Rationen

Neben Videospiel-Herstellern plat-
zieren weitere Unternehmen ihre
Produkte: Erholt Euch mit dem
Axe Spray, mampft Doritos
Chips, die Ihr mit Pepsi- und
Mountain-Dew-Drinks hin-
unterspult. Doch Obacht:
Kippt sie nicht uber Euren
Walkman und schont die
T-Shirts, die Ihr im Spiel
wie auch in der Realitat
tragen durft. Diese bestellt Ihr unter
folgender Adresse: .
http://store.uniqlo.com/jp/store/
feature/ut/metalgear/

41



PROTOCOL

Kein simples Actionspiel: Obsidian Enter-
tainment zieht seinen Spionage-Thriller als
komplexes Rollenspiel auf.

Die ersten Assoziationen beim
Thema Rollenspiel sind stets
fantastische Welten, furchtlose Krie-
ger, magische Gefechte und epische
Geschichten um Helden und Schur-
ken - egal, ob im finsteren “Dragon
Age”-Mittelalter oder im modernen
Cocoon von “Final Fantasy XIll".
Aber kann das wirklich alles sein?
Ist das Spielkonzept um taktische
Kampfe, Erfahrungspunkte und das
Aufleveln von Helden nur auf fan-
tastische  Settings  verschiedener
Couleur beschrankt? Bei Obsidian En-
tertainment (siehe Kasten) hat man
sich genau diese Frage gestellt.

Herr Spion, Telefon!

Das Ergebnis der Uberlegungen
heiRt “Alpha Protocol”: Das Age

tenspiel verbindet die klassischel
Rollenspiel-Regeln clever mit un-
serer profanen Realitat und schafft
es so, aus zwei mittlerweile recht

a2

MULTI-TALENT-AGENT

Mike Thorton kann seine Gegner auf verschiedenste Weisen unschadlich machen.

Schleicht Euch von hinten an und setzt die Wache
mit einem gezielten Hieb lautlos auBer Gefecht.

gewchnlichen Grundzutaten ein in-
teressantes, frisches Spielerlebnis zu
erschaffen. Dabei sieht “Alpha Proto-
col” auf den ersten Blick unspektaku-
lar aus. Auf seinen Missionen pirscht
Agent Mike Thorton wie in einem ty-
pischen Third-Person-Shooter durch
Hinterhéfe und edle Hotelanlagen,
stets die Waffe im Anschlag.

Doch zwei entscheidende Fak-
toren unterscheiden “Alpha Protocol”
von typischen Actionspielen. Zum ei-
nen sind Kampfe und SchieRereien
ein rein optionales Spielelement
- laut den Entwicklern kann ein cle-
verer Spieler “Alpha Protocol” be-
enden, ohne auch nur einen Schuss
abzufeuern. Umgeht Gegner, setzt
Eure Umgebung zu Euren Gunsten
ein oder schaltet patrouillierende
Widersacher mit einer schnellen At-
tacke von hinten aus. Wie Ihr spielt,
bleibt alleine Euch tberlassen

Baut Ihr Euch als smarter Geheim-

Gut fir Eure Gesundheit: Geht hinter Kisten in Deckung und
erschieBt Gegner aus sicherer Entfernung

e Thorton ist ein agiler B
erfahrung hat er auch ein Talent fir

agent ein Netzwerk von Gleichge-
sinnten auf, geht Ihr manche Mission
mit einem hilfreichen Verbindeten
an. Der kann fir ein spektakulares
Ablenkungsmanéver sorgen und
damit postierte Wachen weglocken
- schon habt Ihr freie Bahn und in-
filtriert Euer Ziel in aller Ruhe.

Setzt Ihr dagegen lieber auf tech-
nisches Know-how, nutzt Ihr Waffen
effektiver und hackt Euch leichter
in Computer ein. Wo ein grimmiger
Einzelkdmpfer es im Alleingang mit
einer wilden Horde anstirmender
Triaden aufnimmt, knackt der Mac-
Gyver vom Dienst eine Selbstschuss-

ffenbeherrschur
on Seilrutschen

anlage, bringt sich in Sicherheit und
beobachtet in aller Ruhe, wie diese
die Gegnerhorden dezimiert

Selbst wenn Ihr Euch entscheidet,
lieber martialisch vorzugehen, fihrt
wildes Ballern so gut wie nie zum
Erfolg. Sogar wenn Ihr manuell zielt
und selbst den Abzug drtckt, schlagt
hinter der Action-Fassade ein Rollen-
spiel-Herz: Eure Charakter-Skills und
die richtige Taktik entscheiden uber
Sieg und Niederlage, nicht ein schnel-
ler Feuer-Finger. Neben der Kenntnis
der vier unterschiedlichen Waffen-
typen und ihrer sinnvollen Einsatz-
gebiete ist vor allem Geduld gefragt.

Dank seiner Kung-Fu-Kinste erledigt Mike auch
bewaffnete Widersacher mit bloBen Handen.




lhr misst nicht
ginen Schuss
abfeuern, um ans
Ziel zu gelangen.

Je langer Ihr mit Eurer Pistole zielt,
desto genauer wird Euer Treffer. Nur
wer sich gut zu verbergen weif8 und
den Gegner in aller Ruhe aufs Korn
nimmt, schaltet seine Antagonisten
schnell und effektiv aus.

Ebenfalls ein ruhiges Handchen
und Konzentration braucht Ihr, wenn
Ihr Euch in Computer hackt oder
Schlésser knackt: Bei Ersteren gilt es,
in einem groRen beweglichen Zah-
lenfeld zwei bestimmte Kombinati-
onen zu finden. Bei Letzteren kommt
Ihr nur weiter, wenn Ihr die Analog-
taster gefuhlvoll betatigt - beides
natarlich unter Zeitlimit!

Herr Agent, es brennt!

Aber Feuergefechte, Infiltrationen
und Hackereien sind nur ein Teil des

Mit groBkalibrigen Waffen l&sst Mike Gegner in einer
groBen Explosion verpuffen. Unauffallig ist das nicht.

10

‘Alpha Protocol” ist keine Action-Orgie: Oft erweist sich vorsichtiges Agieren als sinnvoller oder Eure Dialogentscheidungen (kleines Bild) beeinflussen die Handlung.

PREVIEW

e Studi

Blac

arbeit "Kr

ben, man darf also gespannt sein

WER IST OBSIDIAN?

2003 gegrindet, ist Obsidian Entertainment die Nachfolge-Firma der kurz zuvor geschlossenen
Fokus des Teams sind Rollenspiele im klassischen PC-Stil, d
Truppe aus Irvine, Kalifornien auch ihre bisher groBten Erfolge: “Neverwinter Nights 2" und seine
Erweiterungen werden in PC-Kreisen hoch geschétzt, aber auch auf Konsole hat Obsidian mit
ghts of the Old Republic II: The Sith Lords" bereits Erfahrungen gesam-
erdings konnte das Sci-Fi-Abenteuer nicht ganz an die Qualitaten des BioWare-Erstlings
eichen. Grund dafiir war jedoch weniger mangelndes Konnen der Entwickler, sondern eine
viel zu friih gesetzte Deadline. Fir "Alpha Protocol” hat Sega Obsidian weitaus mehr Zeit gege

t feierte die

Agenten-Alltags. Genauso wichtig
sind Gesprache, die Mike mit po-
tenziellen Verbindeten und seinen
Gegnern fohrt. “Alpha Protocol”
verzichtet auf Gut-Bose-Entschei-
dungen, die man vor allem aus Bio-
Ware-Spielen kennt. Falsche Antwor-
ten gibt es nicht, thr kommt in Euren
Gesprachen immer zum Ziel. Konse-
quenzen drohen trotzdem: Je nach-
dem, wie die anderen Protagonisten
zu Euch stehen, verlduft das Spiel
spater in anderen Bahnen. Manche
Missionen konnt Ihr nur angehen,
wenn Ihr zu bestimmten Figuren das

richtige, nicht zwingend positive Ver-
haltnis habt.

Hier kommt Mikes Charakterisie-
rung - oder besser gesagt das Feh-
len dieser - zum Tragen. Euer Alter
Eqo ist namlich ein unbeschriebenes
Blatt, das erst Ihr mit Charakter fullt.
0b Ihr das Abenteuer als charmanter
Bond-Verschnitt meistert oder wie
ein grober Jack Bauer durch die Ge-
schichte pabelt, ist Euch wberlassen
und wird sowohl durch Eure Spiel-
weise als auch Euer Verhalten in
den Dialogen bestimmt - seid Ihr
draufgangerisch-flapsig, kuhl und

Riskant: Im offenen Feuergefecht kénnt Ihr nur auf Euren Schutzanzug
und die Unfahigkeit der Gegner, ordentlich zu zielen, hoffen.

professionell, oder versteht Ihr Euch
darauf, Eurem Gegeniiber Honig um
den Bart zu schmieren?

Spielerisch pendeln sich die Dia-
loge zwischen “Mass Effect” und
“Sakura Wars” ein: Wie im BioWare-
Titel gebt Ihr keine direkten Antwor-
ten, sondern wahlt den generellen
Tonfall. An "Sakura Wars” erinnert
dagegen der Timer: Ihr habt in den
Dialogen nicht unendlich viel Zeit,
ber Euer Vorgehen nachzugriibeln,
und miusst daher auf Zack sein - ein
quter Agent sollte eben mehr als nur
zielsicher schieBen kannen. tn

Obsidian Entertainment, USA
Sega
Action-RPG

» grafisch kein Uberflieger

Egal ob Ballern, Schleichen oder
Diskutieren: "Alpha Protocol” bietet Agenten-
Action fiir jeden Geschmack. Bisher macht
das Spionage-Abenteuer spielerisch eine gute
Figur und bietet jede Menge Freiheiten.
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Der Retro Game Shop in Paris

Die franzosische Hauptstadt ist immer einen Besuch wert,
selten sind jedoch Videospiele der Grund. Wer aber schon
da ist, darf sich diesen Retro-Laden nicht entgehen lassen!

Paris bietet viele Sehenswirdigkeiten: Ein

Louvre-Besuch sollte ebenso auf dem Reise-

plan stehen wie ein Spaziergang auf der
Champs-tlysées oder durch Montmartre. Gamer mit Faible
firr die gute alte Zeit schreiben sich beim nachsten Besuch
einen weiteren Anlaufpunkt in ihr Tourbuch: In der Rue
Trousseau, nicht weit entfernt vom Place de la Bastille,
befindet sich der Retro Game Shop - ein kleiner, aber
feiner Laden, der sich fast ausschlieBlich auf Spiele-0ldies
spezialisiert hat und beinahe schon ein Museum fir Rari-
taten, exotische Hardware und Klassiker darstellt.

Beim Betreten des vermeintlich kleinflachigen
Verkaufsraumes werdet Ihr groBe Augen machen. Links
eine Vitrine voller PC-Engine-Klassiker, rechts stapelweise
Famicom-Module, frontal schaut der staunende Besucher
auf meterweise japanische Sega-Saturn-Software, wahrend
iber seinem Kopf ein” groRer Plisch-Fragezeichenblock
aus “Super Mario Bros.” baumelt. Also: Kurz die Augen
schlieBen, im Geiste den Kontostand aberschlagen, tief
durchatmen und los geht’s

Kl er jeden G m

Der Schwerpunkt des Retro Game Shops liegt auf der
Zeit zwischen NES und PS2. Die friheren Generationen
made in USA spielen bei Inhaber Regis Miserolle eine
untergeordnete Rolle - der japanophile Einschlag des La-
dens ist nicht zu Ubersehen. Wo in anderen Geschaften
eine Xbox 360 den neuesten Grafik-Kracher prasentiert,
steht im Retro Game Shop ein betagter 4:3-Rohrenfern-
seher, auf dem Regis seine jungste 8-Bit-Entdeckung
"(risis Force”, einen beeindruckenden Famicom-Vertikal-
Shooter von Konami, zur Schau stellt.

Je langer Ihr Euch im Retro Game Shop aufhaltet, desto
mehr Dinge entdeckt Ihr: Im Hardware-Regal stehen nicht
nur Exoten wie Bandais Pippin oder diverse PC-Engine-
Varianten, sondern sogar ein originalverschweiRtes 640D~
Laufwerk, Nintendos gliickloses N64-Add-on, das mit Zip-
ahnlichen Speichermedien die Modul-Konsole aufpeppen
sollte. In einer anderen Ecke stolpert Ihr Gber einen
Stapel von Jamma-Automaten-Platinen, daneben reihen
sich zahllose Neo-Geo-Module. Im Shooter-Schrank finden
wir hinter den ebenfalls schon teuren Mega-Drive-Titeln
“Musha Aleste” und “Gleylancer” die unscheinbareren
Hiillen von “Radiant Silvergun” (Saturn) und “Sapphire”,
den heiligen Gral der PC-Engine-Sammler - fiir satte 299
Euro wechselt das Spiel den Besitzer.

Nicht |
Wenn der Retro Game Shop uberhaupt eine ‘Schwache’
hat, dann ist es seine kompetente Leitung: Regis weil}
genau, was seine Schatze wert sind - Schnappchen, wie
Ihr sie auf manchem Flohmarkt oder auch in weniger
fachmannisch gefuhrten Geschaften mit Retro-Ecke ma-
chen konnt, sind hier unwahrscheinlich.

Dafur habt Ihr im Retro Game Shop mehrere Sicher-
heiten: Samtliche Spiele sind auf ihre Funktionsfahigkeit
getestet und aufgrund des ausladenden Archivs konnt Ihr
fast sicher sein, einen gesuchten Klassiker in Regis” Laden
auch zu finden. Wenn ein Titel doch nicht vorhanden ist,
weil der sympathische Geschaftsfihrer meist, wie und
wo er ihn besorgen kann; dann wird es in der Regel je-
doch teuer. Solltet Ihr in nachster Zeit keine Moglichkeit
fiir eine Paris-Stippvisite haben, dann besucht den Laden
einfach online - unter www.retrogame-shop.com. tn

illig, aber fa




"Shootem-Ups sind am beliebtesten!”

Beim Besuch im Pariser Retro Game Shop plauderten
wir mit Inhaber Regis Miserolle ber seinen Laden.

M! Games: Wie kamst Du auf die Idee, in

Zeiten von eBay, Virtual Console & Co. einen

Laden nur fiir alte Spiele zu eroffnen...
Regis Miserolle: Eine Reise nach Japan brachte mir Er-
leuchtung. Dort gibt es zahlreiche Laden, die Klassiker
fishren, alte Spiele haben einen anderen Stellenwert und
werden auch in den Geschaften anders behandelt; viele
sind kaum von Neuware zu unterscheiden. Also dachte ich
mir, dass ich mich auch daran versuchen kdnnte. Das war
vor vier Jahren - seitdem gibt es meinen kleinen Laden.

Das kann aber nur in einer GroRstadt klappen, oder?
Richtig, so ein Geschaftskonzept lasst sich nur in einer
Stadt wie Paris realisieren. Hier sind viele potenzielle
Kunden auf engem Raum versammelt - Spielefans, die
wirklich Sinn fiir Retrogames haben. Schnell bildete sich
eine Stammkundschaft. AuBerdem haben wir noch einen
Online-Auftritt mit Versand, der beschert uns Kunden aus
England, Deutschland und sogar den USA.

Welche Titel oder Plattformen werden am meisten von
den Kunden nachgefragt?

Zuerst dachte ich, dass RPGs am besten laufen wirden,
tatsachlich liegen aber Shoot'em-Ups vorne - die sind un-
ter Sammlern das beliebteste Genre. Die wichtigsten Kon-
solen hier im Laden sind Segas Saturn, PC-Engine und das
Super Nintendo - dafir verkaufe ich die meisten Titel. Und
da es auf den beiden erstgenannten Systemen eine ganze
Menge an hochwertigen Shootern gibt, besteht natrlich
ein Zusammenhang zwischen diesen Kundenvorlieben.

Haben Retro-Spiele in Frankreich einen hoheren Stellen-
wert als in anderen europdischen Landern?

Nein, auch hier sind Retrogames eine Nische - allerdings
mit interessierten und engagierten Fans. Du siehst hier im
Biicherregal sogar einige Magazine und Literatur iber alte
Spiele; ein Markt ist also vorhanden und die Leute wissen,
was mancher Klassiker wert ist.

Freundlicher Typ: Game-Shop-Besitzer Regis Miserolle

Ich sehe da aber auch das ein oder andere Spiel fiir die
Xbox 360 oder den DS...

stimmt, dabei handelt es sich aber primar um Klassiker-
sammlungen oder ein Spiel wie "Retro Game Challenge”
fir DS. Ausnahmen sind Titel wie der Xbox-360-Shooter
“0Otomedius G” - wir haben hier einige ausgesprochene
Nippon-Freaks, denen wir Importspiele besorgen.

Durch die Download-Plattformen der neuen Konso-
len sind Klassiker, die ehemals sehr selten waren, fir
kleines Geld erhaltlich. Ist das ein Problem?

Eigentlich kaum. Gerade bei Sammlern kann ein Down-
load nicht mit einem echten Modul samt Verpackung und
Anleitung mithalten. Eher glaube ich, dass nun mehr Leu-
te auf die Klassiker aufmerksam werden und beginnen,
sich dafir zu interessieren.

Was ist das wertvollste oder seltenste Stiick hier?

Da fallen mir gleich mehrere ein: Zum einen haben wir
hier ein wunderbar erhaltenes Exemplar von "Sapphire”
fir die PC-Engine, eines der seltensten und wertvolls-
ten Shoot'em-Ups Uberhaupt. Dann steht hier auch die
PC-Engine LT, die Laptop-Variante der Hardware - ein
schones und rares Stuck. Weniger bekannt, aber auch
sehr selten ist “Final Fight Tough”, die japanische Version
von “Final Fight 3" fur das Super Famicom.

o
Py

1 » Losungsbuchwalzer und Artbooks in (fast) allen Sprachen.
2 » Hier geht’s rein in den Retro Game Shop.

3 » In der Vitrine tummeln sich Handhelds und RPGs.

4 » Sammler von Welt schworen auf Original-Packungen.
5 » Noch seltener als Spiele: originalverpackte Konsolen!
6 » Fur die aktuellen Systeme: Shooter und Collections.

7 » Der Fragezeichenblock — das perfekte Zockerkissen.
8 » Hurra! Super-Famicom-Spiele fast im Neuzustand.

9 » Hier findet Ihr die Rue Trousseau und den Laden.

10 » Super Mario turnt in zig Varianten durch die Regale.
11 » Rechts im Bild: die so seltene wie gliicklose PC-FX.
12 » Direkt aus Nippon: der Super-Famicom-Koffer.

13 » Gehdren dazu: dicke, schwere Arcade-Boards.
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Zuvor als krisensicher geadelt, spater mit Insolvenzen und Entlas-
sungswellen gestraft: die Videospielindustrie in der Wirtschaftskrise.

Spatestens im vergangenen Jahr hat die junge
E Videospielindustrie ihre Unbeschwertheit ver-

loren. Jahrelang galt die Branche als Wachs-
tumsgarant in einer stockenden Weltwirtschaft, denn
gespielt wird immer und in konjunkturellen Krisenzeiten
greifen die Zocker erst recht zum Controller - so der Es-
kapismusgedanke, der uns in schwierigen Zeiten einen
erhohten Bedarf an ablenkender Unterhaltung unterstellt
(siehe Kasten Seite 48). Doch zahlreiche Negativmel-
dungen dber StudioschlieBungen und interne Umstruk-
turierungen (was in beschanigender Weise nichts anderes
als Stellenabbau meint) der vergangenen 18 Monate
offenbaren: Die Weltwirtschaftskrise hat die Spielindustrie
nicht eingeholt, sondern langst dberrollt.

Von SchlieBungen und Entlassungen
An das Jahr 2009 denken mehr als 11.500 Mitarbei-
ter aus dem Videospiel-Sektor mit ungutem Gefiihl
- denn da erhielten sie ihre Entlassungspapiere
Diese 'Rekordzahl’ (rund 15 Prozent der weltweiten
Belegschaft in Videospiel-Unternehmen) bezeichnet
| den groBten Jobverlust der Branche in den letzten 25
Jahren. Getroffen hat es vor allem amerikanische Ar-
| beitnehmer: Wie die Analystengruppe M2 Research

feststellt, liegen 52 von 95 geschlossenen Studios in
den USA. Die ersten, die ihren Hut nehmen, kommen
aus dem Qualitatsmanagement, aber auch zahlreiche
Programmierer und Designer sowie Mitarbeiter aus den
Produkt- und Marketingabteilungen schieden aus ihren
Firmen aus. Die Umstrukturierungen umfassen also alle
Unternehmensbereiche und alle drei groBen Weltmarkte:
12 Prozent der weltweiten Entlassungswelle gehen auf
das asiatische Konto, wovon vier Funftel auf Japan ent-
fallen. Ahnliche Zahlen meldet Europa, hier nahmen im
internationalen Vergleich 13 Prozent der Angestellten ein
Kindigungsschreiben entgegen. In GroBbritannien kriselt
es dabei in zweifacher Hinsicht. 81 Prozent der in Euro-
pa ausgesprochenen Kundigungen fiel auf das Inselreich,
zudem ging der Umsatz mit Video- und Computerspielen
auf physischen Datentragern im vergangenen Jahr um
20 Prozent zuriick. Diese FinanzeinbuBen im wichtigsten
europaischen Markt begrinden sich auf den Umgang
mit der angespannten Lage Anfang 2009. Die Hersteller
verschoben wichtige Titel auf das Weihnachtsgeschaft,
eine “Technik, um die angespannte okonomische Situ-
ation [...] zu Uberwinden”, sagt Medienanalyst Piers
Harding-Rolls vom englischen Forschungsinstitut Screen
Digest. Oder Publisher setzten groRe Titel wie “Bayo-

Die Milliarden-Umsatze der "Modern Warfare'-Reihe be
treiben Schadensbegrenzung und stabilisieren den Kurs

netta”, “Splinter Cell: Conviction”, “Singularity” oder
“BioShock 2” gleich fir 2010 an, auch weil die un-
bandige Vorbestellerfreude des Activision-Phanomens
“Call of Duty: Modern Warfare 2 vielen Konkurrenten
tiefe Sorgenfalten bereitete. Mit dem erwarteten Kas-
senschlager aus dem Hause Infinity Ward wollte sich bis
auf “Assassin’s Creed I1” niemand messen, so dass beide
Spiele von der Abstinenz der Konkurrenz profitierten -
Activision und Ubisoft klopften sich daraufhin millionen-
fach auf die Mitbewerberschulter. Fir weitere Umsatz-
einbuBen sorgte ein verbissenes Preisdumping britischer
Handler, was zum Beispiel dazu fuhrte, dass “FIFA 10” be-
reits in der ersten Verkaufswoche teilweise fir 20 Pfund
bzw. 22 Euro Uber die Ladentheke ging. Im Geschaftsjahr
2009/10 mussten beinahe alle Hersteller einen hohen
Umsatzrickgang verkraften, in die Gewinnzone fuhren sie
aufgrund kréftiger Einsparungen im Personal (Microsoft
trennte sich von 5.000 Mitarbeitern, Sony in den letzten
18 Monaten sogar von 8.000) trotzdem.

Teure Versaumnisse

Die allgemeine wirtschaftliche Situation ist zwar ein gern
kommunizierter Beweggrund, warum Mitarbeiter entlas-
sen werden mussen, aber beileibe nicht alleiniges Motiv.
Die Umstellung auf die aktuelle Konsolengeneration habe
groBe Kosten verursacht, wahrend “andere [Hersteller]
so auf die Umstellung fokussiert waren, dass sie nicht
in der Lage gewesen sind, Anderungen des Marktes zu
erkennen”, schreibt das Branchenmagazin develop und
meint damit die Trends digitale Distribution sowie Casual-
und Social-Spiele. Electronic Arts sieht darin die Zukunft
und baut die Bereiche Free-2-Play, Facebook und iPhone-
Spiele sukzessiv aus. Diese Sparte werde laut EA-Chef
John Riccitiello in diesem Jahr quantitativ mehr als die
Halfte aller Videospiele ausmachen, sei also ein riesiger
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- Das Spei st aus —

Das vergangene Jahr war geprégt von Entlassungen,
SchlieBungen und Insolvenzen. Der harte Sparkurs
von THQ filhrte zu BOO Mitarbeiterentlassungen,
zudem wurde das komplette 'International Office’ in
Europa dicht gemacht und der Entwickler Big Huge
Games verauBert — nach nur 14 Monaten THG-Zu-
gehrigkeit. Sega setzt im Februar 580 Angestellte
vor die Tar, wahrend der durch Viacom-Milliardér
Sumner Redstone erméglichte Hohenflug von Mid-
way unsanft endet: Warner erwirbt schlieBlich fir
33 Millionen US-Dollar die lukrativen "Mortal Kom-
bat"™-Rechte. Activision lost hingegen (iberraschend
den Plastikklampfen-Bauer Red Octane auf, schiieBt
die "True Crime"™-Macher Luxoflux und entlasst bei
Neversoft 50 Mitarbeiter.

Electronic Arts verschlankt derweil seine Stu-
dios Mythic, Tiburon sowie Black Box und kiindigt
weitere SparmaBnahmen an. Darunter fallen auch
KonsolidierungsmaBnahmen fir einen neuen GroB-
komplex in Los Angeles: Drei Studios werden ver-
eint, wobei der Entwickler Westwood ("Command &
Conquer'-Reihe) radikal verkleinert wird. Schon im
Vorfeld kiindigt EA an, das Team von "Command

men mit den Hit-Entwicklern BioWare aus Kanada
Pandemic passe nicht in die derzeitige Strategie von
EA, heiBt es offiziell. Die 200 entlassenen Mitarbei-
ter wehren sich und machen sich in diversen Foren
Luft. Dort heiBt es, Missmanagement der eigenen
Marketingabteilung und der Geschéftsfiihrung seien
Schuld an dem wenig durchschlagenden Erfolg der
Pandemic-Produkte.

Doch auch Atari hat kein Gliick mit zugekauftem
Personal. Der charismatische Phil Harrison, ehe-
mals Chef der weltweiten PlayStation-Sparte, tritt
nach nur zehn Monaten Amtszeit als Prasident von
Atari im Mai des letzten Jahres ab. Hinter den 230
Millionen Euro Verlust im Fiskaljahr 2008/08 konnte
sich der Star-Manager nicht verstecken, ihm wurde
allerdings auch wenig Zeit eingerdumt, die ausgege-
bene Strategie im Bereich "Digitale Distribution”
nachhaltig umzusetzen. Zeit en masse hatten
dagegen die Texaner um 3D Realms: Geldman-
gel stoppte die Arbeiten am Ego-Shooter "Duke
Nukem Forever” nach zwilf Jahren. Die Folge-
zeit offenbarte, dass das Spiel
mehrmals von Grund auf neu

& Conquer 4" nach Release im April dieses
Jahres nicht weiter zu beschéftigen. Das *§%~

gleiche Schicksal ereilt auch die ruhmrei-
chen Ensemble Studios, die sich mit "Age

of Empires” unsterblich machten — doch
Microsoft hinterfragte den wirtschaftlichen
Wert des Entwicklers und schloss die Pforten
nach Abschluss der Arbeiten am Strategie-
spiel "Halo Wars". Im November 2009 stellte
sich zudem heraus, dass die traditionsreichen
Pandemic-Studios ("Star Wars: Battlefront”,
"The Saboteur") aufgelgst werden. Dabei kaufte
EA die Kalifornier erst zwei Jahre zuvor zusam-

Markt, den es zu beherrschen gelte. In Folge trennte sich
EA letzten November von Entwickler Pandemic, der laut
Unternehmensaussage nicht in die zukinftige Ausrichtung
gepasst habe. Zumal der Standort Kalifornien schlicht zu
teuer ist. Die Lohnkosten seien in Kalifornien zwei- bis
dreimal so hoch, wie Mitarbeiter in Montreal, England,
Osteuropa oder China kosten - in diesen Regionen un-
terhalt EA bereits Standorte. Vor wenigen Wochen unter-
strich der amerikanische Hersteller seine Mobilspiel-Am-

bitionen durch den Kauf des australischen Entwicklers

IronMonkey Studios, der bereits zahlreiche EA-Marken

wie “Die Sims”, “Need for Speed” oder “Medal of

Honor” auf das Mobiltelefon portierte.

Marketingkosten explodieren

Dass moderne Videospiele heutzutage zweistellige
Millionensummen in der Entwicklung verschlingen,
ist kein Geheimnis. Eher im Gegenteil prahlen einige
Games gar mit Kosten jenseits der 50 Millionen Euro,
wohinter sich deren superbe Qualitét als Selbstver-
standlichkeit definieren will, gemaR der Devise: Je
teurer ein Produkt, desto besser ist es auch. “GTA IV*
oder “Gran Turismo 5“ sind solche Kandidaten. Nun
kann man dem Trugschluss unterliegen, dass sich Quali-
tat durchsetzt und verkauft: Doch das trifft ebenso wenig
auf die schreibende Videospielzunft zu wie auf Capcoms
“Okami”, sprich Spiele. Das Marketing wird daher zum
wichtigsten Werkzeug, um einen hohen Software-Abver-
kauf anzukurbeln. Als beste Negativ-Beispiele dienen
“Mirror’s Edge” und “Dead Space”, zwei neu geschaffene
Marken mit teils hervorragenden Wertungen, aber nur
respektablen Verkaufen. John Schappert, Chief Operating
Officer bei EA, bedauerte kirzlich auf dem DICE Summit
in Las Vegas das schlechte Marketing beider Titel: "Gutes
Marketing kann schlechte Spiele nicht besser machen,
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aber gute Spiele verdienen eine bessere

Unterstiitzung und Vermarktung.” Der Wink

mit dem Zaunpfahl meint indirekt: Wir haben

uns Millionen an Einnahmen durch die Lappen

gehen lassen, weil wir an falscher Stelle spar-

ten. Mit “Mass Effect 2” und “Dante’s Inferno”

sei das nicht passiert, so Schappert, und fihrt

stolz den Werbespot zum “God of War”-Klon

I wahrend des diesjahrigen SuperBowls an, der

mit 30 Sekunden Laufzeit mehr als eine Million

Q¥ Us-Dollar verschlang. Weiterhin seien Langzeit-

beziehungen zum Kunden sehr wichtig, sprich

Download-Content (DLC) und Social-Media-An-
bindung wolle man ausbauen.

Publisher rdumen den Marketing-Aufwen-
dungen also einen sehr hohen Stellenwert ein,
| | was sich in exorbitant hohen Produktionskosten
/ / niederschlagt; teilweise uberfligeln die Marketing-

Ausgaben gar die reinen Entwicklungskosten. Allein

fiir die “Left 4 Dead 2”-Werbekampagne lief Valve

25 Millionen US-Dollar springen, um damit TV-Spots,
Plakate und Webseiten zu bezahlen. Zum Vergleich:
Ein heutiger Top-Titel kostet laut einer aktuellen Studie
des M2-Research-Instituts zwischen 18 und 28 Millionen

e
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e Opfer der Umstrukturierungen

entwickelt wurde. 3D Realms gilt offiziell nicht als
geschlossen, musste aber einen GroBteil seiner
Mitarbeiter entlassen

Nach 18 Jahren groBer Spiele wie "Sacred” und
groBer Reinfélle wie "AnstoB 4" meldet der Giters-
loher Entwickler und Publisher Ascaron Insolvenz
an. Die Konsolenfassung zu "Sacred 2" brach Asca-
ron endgultig das Genick, die sich Monat um Monat
verschob, weil Sony und Microsoft dem Action-
Rollenspiel mehrmals die Freigabe verweigerten
— der Programmcode war schlicht zu fehlerhaft. Die
Entwicklungskosten summierten sich daraufhin auf
gigantische 20 Millionen Euro. Im Juli 2009 wur-
de das Unternehmen zerschlagen und ging zu
Teilen an Deep Silver ("Sacred"-Reihe) und

Kalypso Media ("Patrizier”)

Dollar. Das Finanzierungsmodell sieht
daher vor, die eigentliche Produktent-
wicklung wie Programmierung, 3D-Mo-
delling oder Motion Capture-Aufnahmen
zunehmend an externe Partner abzugeben
(Outsourcing), um die Kosten nicht explodie-
ren zu lassen und einen Budgetrahmen einzu-
halten. Die Folgen sind befristete Arbeitsverhalt-
nisse, die sich nur auf bestimmte Abschnitte eines
Projekts beziehen, hoher Konkurrenzdruck und
damit einhergehend kurzzeitig extreme Arbeits-
bedingungen. Im Januar beklagten Ehefrauen
zahlreicher Mitarbeiter von Rockstar San
Diego (“Red Dead Redemption”) die har-
schen Arbeitsbedingungen (siehe auch M!
03/10): 14 bis 16 Stunden tagliche Arbeitszeit
an sechs Tagen die Woche, kein Uberstunden-
ausgleich und hoher Termindruck. Kurz darauf
meldet sich eine nicht naher genannte Quelle
bei Rockstar Vancouver und bestatigte ahn-
liche Verhaltnisse am kanadischen Stand-
ort. Das soll nur exemplarisch stehen fir
eine mittlerweile hoch professionalisierte
Branche, die mit dem kindlichen Pionier-

Um seinen Kurswert zu halten, spart EA kraftig an

Personal, schlieBt Studios und stutzt den SpieleausstoB
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Auch Nintendo verliert ab Oktober 2008 erheblich an
Wert, halt dank Wii-Hardware aber einen hohen Kurs

Derze
Unternehm:

geist der Heim-
entwickler-Zeit
von vor 25 Jahren
nichts mehr gemein
hat. Spiele sollen Pro-
fit abwerfen - tun sie es
nicht, werden die Studios
einfach geschlossen bzw. im
Personal entschlackt. Doch
warum Hersteller trotz teils
immenser Gewinne harte Per-
sonalentscheidungen  fallen,
hat mit einem nicht immer
offensichtlichen Grund zu tun - sie sind
Aktiengesellschaften.

Hoher, schneller, weiter

Als Aktiengesellschaften unterwerfen sich die Her-
steller dem Diktat des Wachstums, was in erster
Linie in eine Umsatz- und Gewinnsteigerung mindet.
Doch das ist in konjunkturellen Schwécheperioden
gefahrdet, erst recht, wenn die umsatzstarksten Mo-
nate Oktober und November hinter den Erwartungen
2uriickbleiben: “Das eingetribte Konsumklima hat
uns insbesondere im wichtigen Weihnachtsgeschaft
getroffen”, bescheinigt beispielsweise Olaf Wolters
vom Bundesverband fir Interaktive Unterhaltungs-
software (BIU) dem Krisenjahr 2009 in Deutschland.
Man sei im Gegensatz zum britischen Markt mit
einem blauen Auge davongekommen und habe 2,5
Milliarden Euro Umsatz mit Spielen und Konsolen

erzielt - zum Vorjahr glucklicherweise nur ein Mi-
nus von drei Prozent.
Gewinne sind fir Aktiengesellschaften des-
halb wichtig, weil sie Anteilseigner zufrieden stel-
len, die sich iber eine hohe Dividende freuen.
Jahrlich schatten die Unternehmen eine solche
erfolgsabhangige Entlohnung je Aktie aus,
deren Summe bereits einige Monate vor Aus-
zahlung kommuniziert wird. Wenn allerdings
der Umsatz schrumpft bzw. die Gewinnprogno-
sen nicht erfullt werden, handeln Manager meist
in gleicher Weise: Sie sparen, und zwar vorzugs-
weise am Personal. Das erklart das irrational er-
scheinende Vorgehen, trotz schwarzer Zahlen am
Quartalsende mal wieder einen Schwung Mitar-
beiter vor die Tir gesetzt zu haben - anders wére
man wohl nicht in den Gewinnhafen eingelaufen.
Ein stetes Plus in den Geschaftsberichten wirkt sich
auch auf die Rendite aus, die vereinfacht gesagt
dem Aktienkaufer eine bestimmte Kurssteigerung
verspricht. Dabei bleibt aber immer ein Restrisiko
bestehen. Trotzdem verspricht eine hohe Rendite
einen stabilen bis steigenden Aktienkurs, wodurch
sich der Wert des Unternehmens erhoht. Das ist
wichtig, sobald das Unternehmen eine Kapitalerhd-
hung anstrebt und neue Anteilsscheine auf den Markt
wirft. Ein solches Vorgehen erregte im April 2008 das
offentliche Interesse, als sich Take 2 einer Ubernah-
meschlacht gegen EA stellte. Damals verlor EA den
Titel des weltgroBten Publishers durch die Fusion von
Activision und Vivendi zum Konzernkonglomerat Acti-

¢ Warum Videssplele ais krisensicher geiten

Der Markt der Computer- und Videospiele gilt gemein-
hin als resistent gegeniber konjunkturellen Schwan-
kungen — das belegen auch die jahrlich steigenden Um-
satzzahlen (siehe Grafik unten). Doch woher stammt
diese Einschatzung? Finf Griinde geben Aufschluss

Die Computer- und Videospielbranche ist “isoliert.

von groBeren Wirtschaftskreislaufen®, schreibt

der englische The Economist. Alle Jubeljshre wird

eine neue Konsolengeneration eingelutet, was den

Wirkungskreis erhoht: Fans und Technikbegeisterte

erfreuen sich an jeder Iteration, gleichzeitig fallen die

Konsolenpreise bestandig und locken neue Spieler an.

I Mit jedem Zyklus werden Spiele gesellschaftsfahiger

und popularer, was automatisch zum Erreichen neuer
Zielgruppen fihrt.

Die Hauptzielgruppe des digitalen Zeitvertreibs

sind junge Méanner (im Schnitt unter 30 Jahre),
die Gaming nicht als schndden Zeitvertreib ansehen,
sondern als essenziellen Teil in ihrem Leben, sagt Piers
Harding-Rolls vom Analyse-Institut Screen Digest. Dabei
wird der Durchschnittsspieler immer &lter und in Folge
seines andauernden Berufslebens wohlhabender — ent-
sprechend investiert dieser groBztigiger in Videospiele

Videospiele bieten eine relativ ginstige Form

des Zeitvertreibs. Gemessen an einem Besuch
im 3D-Kino inklusive Verkdstigung bietet die Unter-
haltung an einer Konsole einen grdBeren Mehrwert.
Alex Evans vom englischen Entwickler Media Molecule
(“LittleBigPlanet’) nennt das gar “Staycation” oder an-
ders ausgedriickt: Wohnzimmer-Urlaub

Weltweiter Umsatz mit Hard- und Software von Videospielen (in Milliarden)

vision Blizzard. Aus Sorge um eine magliche Ubernahme
durch die neue Nummer 1 wollte EA den Konkurrenten
Take 2 fir zwei Milliarden US-Dollar schlucken und bot
den Aktionaren zum Uberhohten Preis eine Wertpapier-
ibernahme an. Take 2 wehrte sich und erhohte wie im
obigen Modell beschrieben die Anzahl der Anteilsscheine.
Zudem verkiindete man, dass der Blockbuster “GTA IV*
fertig sei. In Folge stieg der Aktienkurs, bléhte den Wert
von Take 2 unnatirlich auf und EA musste von einer Uber-
nahme Abstand nehmen. Mittlerweile ist der Aktienkurs
von Take 2 um mehr als die Hélfte gefallen, was den
GroBaktiondr Carl Icahn Ende letzten Jahres auf den Plan
rief, seinen Anteil am Publisher von 2,5 auf nunmehr 13,7
Prozent zu erhohen. Seine Absichten sind unklar: Entwe-
der wollte er schlicht eine unterbewertete Aktie kaufen
oder Druck auf die Unternehmensleitung ausiben, Take 2
doch noch zu verkaufen - so deutet das Wall Street Journal
die Aktivitaten von Icahn. Zumindest die Bilanz des am
31. Oktober 2009 abgelaufenen Geschaftsjahres spricht
nicht fir den Hersteller: Der Umsatz ging von 1,54 Milliar-
den auf 969 Millionen US-Dollar zuriick, der Nettoverlust
belauft sich auf 138 Millionen US-Dollar. Das schlechte
wirtschaftliche Klima in der Videospiel-Industrie schreckt
zunehmend auch Risiko-Investoren ab. 2009 wurden in
den USA 25 groBe Investitionen in Hohe von 153,7 Milli-
onen Dollar getatigt, 2008 waren es noch 35 mit einem
Volumen von 214 Millionen Dollar. In der Regel werden
solche Risikokapitalanlagen getatigt, weil sie hohe Ren-
diten versprechen. Doch wegen des Abwartstrends in der
Branche verhalt sich dieser Investitionszweig konservativ:
Derzeit setzt man auf Casual- und Social-Games, GroR-
projekte (die sogenannten AAA-itel) gelten als weniger
ertragreich. Das hat auch damit zu tun, dass sich einige
Hersteller durch eine fragwirdige Marktstrategie selbst in
Bedréngnis gebracht haben.

Selbstverschuldete Probleme

Einzelne Flops landet jeder Hersteller einmal: Nintendos
durchwachsenes “Wii Music” quittierten Wii-Besitzer
durch Nicht-Kauf, Sonys ambitioniertes “LittleBigPlanet”
mihte sich lange, um die Marke von einer Million ver-
kaufter Spiele zu knacken. Nicht oft ubernimmt sich ein

Das Medium Videospiele ist im Gegensatz zum

TV nicht passiv, sondern involviert den Spieler in
ein aktiv zu steuerndes Geschehen — das fordert das
Selbstwertgefiihl. Zusammen mit dem grundlegenden
Thema eines jeden Videospiels, namlich der Machtaus-
tbung, steigert das den Eskapismusgedanken. Das
Entfliehen aus der Realitat in eine Welt, in welcher
der Spieler die Rolle des Helden/Siegers/Anfiihrers
auskleidet, verleiht Spielen einen verkaufsfardernden
Geborgenheits-Status A

Das relativ neue Arbeitsfeld der Spielebranche
hat einen hohen Bedarf an gut ausgebildeten
Fachkraften, fiir die sich insbesondere Berufsanfanger
beide Beine ausreiBen wiirden. Hohe Nachfrage trifft
also auf ein noch groBeres Angebot, weshalb knallharte
Arbeitsbedingungen in allen Studios groBer Hersteller
vorherrschen und durchgesetzt werden kénnen. Auf
die Frage, warum man sich als Spieleentwickler auf
sklavische Arbeitsbedingungen einlasst, antwortete
ein anonymer Brief eines EA-Ange-
stellten: “Wir haben keine Wahl. So ist
das in der gesamten Branche." Doch
nur so konnen Toptitel
im Jahreszyklus
veroffentlicht
werden, die fir
klingelnde Kas-
sen sorgen.
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f Wenn eln Entwickier an dle Barse geht —und scheft

Fur groBere Unternehmen wie international aufgestelite Pub-
lisher ist ein Borsengang in aller Regel vorteilhaft. Nur selten
wagen sich aber Entwickler ins Wertpapiergeschéft. Jez San
vom ehemaligen grBten englischen Entwickler Argonaut “hass-
seit er seine 1982 gegrindete Firma kurz

te jede Sekunde®,

vor dem Millenium an die Bérse brachte. Warum, erzahite er
dem englischen Edge-Magazin. Der Grund eines Borsengangs
ist offenkundig: Der Verkauf von Anteilsscheinen (Aktien) spilt
Geld in die Firma (sogenanntes Cash-out), das wiederum in Pro-

jekte, Personal oder Firmenzukaufe gesteckt werden kann. Doch
eben solche Investitionen fordern auch die Aktionare: Geld darf
nicht 'ungenutzt’ liegen bleiben, Riicklagen werden daher selten
gebildet. Entsprechend wird das gesamte Kapital in hoffnungs-
volle Projekte gesteckt. Ein Wagnis, da Entwickler an wenigen
Titeln parallel arbeiten und viele davon tber mehrere Jahre
hinweg Zeit und Geld verschlingen. Ebenfalls problematisch ist
die Forderung der Aktionare, dass neue Spielkonzepte an einem

Entwickler dermaRen wie das schwedische Studio GRIN,
die mit “Wanted”, “Terminator” und “Bionic Comman-
do” drei Ausfalle in Folge landeten und schlieBlich Insol-
venz anmeldeten. Selten rutschte allerdings ein ganzes
Genre so rapide vom Hoffnungstrager zum Buhmann der
Branche. In den USA wird das ehemalige Boomgenre der
Musikspiele zum Hauptverantwortlichen fir den kriseln-
den Umsatz im groBten Spielemarkt der Welt erhoben.
“Hatte das Genre 2008 seine Umsatzzahlen gehalten,
ware der US-Markt 2009 nicht geschrumpft”, so Wed-
bush-Morgan-Analyst Michael Pachter. Der Jahresumsatz
ging beinahe um die Halfte zuriick auf 876 Millionen US-
Dollar im vergangenen Jahr. Die Griinde sind vielfaltig:
Activision flutete den Markt mit unzahligen Ablegern und
sorgte so fir eine rasche Sattiqung. Zudem griffen viele
Fans nicht mehr zu den teuren Instrumentenbundles, son-
dern kauften nur noch die Spiele-Discs, welche von den
allgemein sinkenden Durchschnittspreisen  profitierten.
Daneben haben Musikspiele noch ein ganz anderes Pro-
blem: Die VerpackungsgrdRe sorgt fiir hohe Lagerkosten.
Handler raumen daher zu ginstigen Preisen ihre Lager,
bevor sie Gefahr laufen, dass der nachste “Guitar Hero”
oder “Rock Band”-Ableger angekindigt wird und sie auf
alter Ware sitzen bleiben. Dieses - angesichts der Verof-
fentlichungswut - selbst verschuldete Problem der Indus-
trie fihrte zum logischen Schritt: Entlassung. Activision
gab nach zehn Monaten dem “Guitar Hero”-Chef Dan
Rosensweig den Laufpass und schloss kurze Zeit spater
Red Octane - wohlgemerkt der Hersteller der Plastik-
instrumente.

Das bringt die Zukunft

Die Talfahrt, die 2009 stattfand, wird sich nach Meinung
vieler Analysten nicht wiederholen. Das IT-Marktfor-
schungsinstitut Strategy Analytics sieht im Online-Bereich
die groBte Triebfeder im Aufschwung und sagt fur die

Schritt fordern
Entwickler — Deals und Einnahmen sind lausig®

moglichst spaten Zeitpunkt dem Publisher vorgestellt werden
— denn je weiter das Projekt vorangeschritten ist, desto mehr
Geld kann fiir die Spielelizenz verlangt werden. Doch das birgt
groBe Risiken, wie Jez San anmerkt: “Was, wenn der Publisher
gar nicht dein Spiel will, keinen Platz im aktuellen Portfolio hat
oder nur ein schmales Marketing-Budget besitzt? Was, wenn
unser Spiel schiieBlich doch langer in der Entwicklung ist und
mehr kostet? Und was, wenn nach unserem zusatzlichen Zeitri-
siko der Publisher doch nicht mehr zahlt, als er es vor Monaten
auch gemacht hatte?” Daraus ergibt sich eine starke Verpflich-
tung gegeniiber den Aktionaren, welche eine Rechtfertigung
fur jede finanzielle Ausgabe und fir jeden unternehmerischen
“Ein solches Business-Modell lohnt nicht fiir
restimiert San,
dessen Studio finf Jahre nach Borsengang wegen schwacher
Auftragslage dicht machte. Denn unter dem Erfolgsdruck leidet
auch die Kreativitat: "Herausragende Spiele wurden nicht nach
einem strikten Zeitplan entwickelt. Es gibt einen Grund, warum
2.B. die besten Spiele von Peter Molyneux vier Jahre gebraucht
haben — sie waren Zwei-Jahres-Produkte, doch wurden um wei-
tere 24 Monate verlangert. Das kannst du dir als Entwickler
nicht leisten. Quartalsherichte verlangen von dir permanente
Erfolgsmeldungen”, fasst San niichtern zusammen

»ich hasste
jede Sekunde«

Jez San, Grinder vom einst groB-
ten englischen Entwickler Argonaut

Konsolenverkaufe weltweit 2009 tin Millionen Stick) 1 u B

Veranderungen zum Vorjahr (in Prozent)

P |

nachsten drei Jahre ein jahrliches Wachstum von 18,7 Pro-
zent voraus. Die Einnahmen aus Onlinegames, Abo- und
Zugangsgebiihren machen demnach im Jahr 2013 einen
Anteil von 38 Prozent am Gesamtmarkt aus.

Die Hersteller von Hardcore-Games gehen derweil
weiter den Weg der Konsolidierung. Die Zeit fir Experi-
mente scheint abgelaufen, Ubisoft und Activision setzen
verstarkt auf Fortsetzungen bekannter, lukrativer Marken
wie “Assassin’s Creed” oder “Call of Duty” und EA redu-
ziert seinen SpieleausstoR von 50 auf 40 Titel pro Jahr. Da-
gegen bricht der Casualmarkt ein: Wii und DS dominieren
zwar nach wie vor die Hardware-Charts, doch Spiele fiir

"GTA IV", danach ging es rapide in den Kurskeller.

Der Spitzenwert von 2008 resultiert aus dem Welthit

tiger Aktienkurs: 10 US-Dollar

Unterneh vert: 880 Millionen US-Dollar

M! 06-2010

die Systeme verkauft nur Nintendo selbst. Daher nimmt
Ubisoft Abstand vom DS-Geschaft, wahrend sich Sega
nach schwachem Abverkauf seiner Erwachsenenspiele fir
Wii bereits die Finger verbrannt hat. Innovationen also
auf Nimmerwiedersehen? Nicht ganz, denn im Zuge der
digitalen Distribution verwirklichen immer mehr Indie-
Entwickler wie 20Boy (“World of Goo”) oder Jonathan
Blow (“Braid”) ihre frischen Ideen - mit beachtlichem
finanziellen Erfolg.

Auch wenn dies nicht die erste schwere Krise der
Videospielbranche st (wir erinnern uns an den groBen
Crash Anfang der 1980er), so wiegt sie doch schwer. Der
Markt scheint in vielen Bereichen gesattigt und nur noch
in wenigen Segmenten hochprofitabel: den extrem giins-
tigen bis kostenlosen Social Games und den AAA-Titeln
mit hohen Kosten im zweistelligen Millionenbereich. Bit-
ter fiir den angestellten und daher anscheinend jederzeit
ersetzbaren Entwickler ist der Trend der Kostenreduktion:
“Wachstum tut manchmal weh, gerade im derzeitigen
Klima“, schlussfolgerte Jason Kingsley, Chef des britischen
Entwicklers Rebellion - nachdem er den angeschlossenen
Derby Studios (ehemals Core Design und “lara Croft”-
Erfinder) die SchlieBung ankindigte. pu
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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 mit

einem...

Level-€ditor

Die Modefloskel ‘User-generierte Inhalte” ist

}i inder Konsolenwelt spétestens seit “LittleBig-
Planet” ein wichtiges Thema. In diesem Heft

testen wir mit “ModNation Racers” und "Wario Ware:
Do It Yourself” gleich zwei Spiele, die sich dem ‘Mach’s
dir selbst’-Gedanken verschrieben haben, auch die ”3D
Dot Game Heroes” begeistern mit coolem Charakter-
Editor. Neu sind diese Konzepte nicht, ganz im Gegenteil:
Schon Anfang der 1980er gab es die ersten Spiele, in de-
nen Ihr nicht nur vorgeg Levels und ien ab-
klappern, sondern eigene Ideen verwirklichen konntet.
1983 kommt der US-Programmierer Bill Budge nach
der Fertigstellung seines Apple-Il-Flippers "Raster
Blaster” auf die Idee, seine dafiir geschaffs Werk-

Wer hat's
erfunden g

Zum groRen Durchbruch der Editoren in Vid
kommt es auch die folgenden Jahrzehnte nicht: Trotzd
tauchen vereinzelt gelungene Ansétze auf, so setzen
die Rennspiele “Moto Racer 2” (1998) und “V-Rally 2“
(1999) fiir PSone auf komfortable Editoren, die ohne
viel Arbeit ordentliche Streckenkreationen erlauben
- vor allem letzterer Titel diente den “ModNation Ra-
cers” sichtlich als Inspiration. Tiefgreifendere Projekte
wie der "RPG Maker” schafften nie den Sprung nach
Europa. Komplexer wird es erst in den 2000ern, als
sich Entwickler trauen, aufwandige Editoren fiir das
Massenpublikum einzufiihren: “Tony Hawk’s Pro Skater 2“
(2000 PSone/DC) erlaubt den Bau detaillierter Roll-

zeuge allen Spielern zugénglich zu machen. Er biindelt
die Tools zum ”Pinball Construction Set”, das es Bastlern
erlaubt, auf dem Bildschirm per Drag & Drop - auch

parks, “Far Cry Instincts” (2005, Xbox) versucht als
erster Ego-shootel das beim PC langst etablierte ‘Map-
Modding’ fiir Konsolen zu etablieren.

Endgultlg beim Otto-Normal-Spieler kommt der

das ist d - Tischel dnen und

danke erst mit Sonys PS3-Zugpferd an: Das

so eigene Flipper-Spielfelder zu erstellen. Im gleichen
Jahr debitiert ebenfalls auf dem Apple Il die knifflige
Singlescreen-Plattformhatz “Lode Runner”. Auch bei der
kannen Zocker selbst Levels anlegen, allerdings nur per
komplizierter Tastatursteuerung. In der ersten Halfte
der 1980er-jahre bleiben Heimcomputer die Doméne
fiir ambitionierte Editoren - vom Rollen- bis Rennspiel

Jumpn Run “LittleBigPlanet” setzt auf groBtmagliche
Bastel-Freiheiten, die den Durchschnittszocker dann
aber doch erschlagen - das Erstellen eines verniinftigen
Levels erfordert ungemein viel Arbeit. Daraus hat die
jiingste Welle der Rennspiel-Editoren gelernt: Sowohl
"ModNation Racers” als auch Download-Titel wie "Trials
HD” (360) oder "Excitebike World Rally” (Wii) gestalten

bekommen viele Genres eigene Bausets spendi
Frithe ker bleiben auBen

band

die Bearbeitung der Pisten deutlich einfacher. us

I
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1983: "Pinball Construction Set” (Apple 1) verbliifft Flip-

per-Fans mit einem leistungsstarken Tisch-Baukasten.

GEGEGGE -
1953 “Lode Runner” (Apple II] ist knifflig — die Bedienung
des komplizierten Level-Editors leider auch.

vor, auf dem NES diirfen in “Excitebike” 1984 immerhin
eigene Parcours gebastelt werden. Das Problem daran:
Gespeichert werden diese nicht auf dem Modul, sondern
einer Kassette. Die gab es aber nur in Japan - westliche
Konstrukteure konnten ihre Meisterleistungen nicht ver-
ewigen.

Fordert uns heraus!

Greifhaken, Scharfschiitzengewehr oder Doppel-
sprung — 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.

Fighter Maker 2 y

"Fighter Maker 2" (PS2) erstellt Ihr 2002 nicht nur

\

rﬂ[ehr als nur LevelBaukdsten: Spiele-€ditoren

das Aussehen, sondern auch die Moves Eures Kémpfers.
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EDIT ANOTHER PICTURE

Heimcomputer-Besitzer bastelten hier schon
1984 durchaus komplexe Eigenbau-Rollenspiele. J

Bild: FAKT Software GmbH; Crazy Machines

Advance Wars: Dual Strike
...erlaubt Eigenbau-Schlachtfelder

V-Rally 2...

NAME: TES'I
...Uberzeugt mit komfortablem Streckenbau

: 46 /50
FOR.- L*A'

Far Cry Instincts

SCEL ...lasst Euch komplexe Inselwelten erschaffen




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

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

» mindestens 100 Seiten Lesespal
» PS3 us. 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 dlteste Multiformat-Magazin
Deutschlands steht seit 1993 fiir Videospiele
ohne Kompromisse.

DER TESTKASTEN

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

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

Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer-
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! behalt 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 Spielspa
auf einer Skala von 1 bis 100. Sie blickt auf die
inneren Werte des Spiels, auf Zugénglichkeit
und Logik, Ausgewogenheit und Mechanik. m!
proft 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 gldnzen, 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
50-59
40-49
30-39
20-29

019

Gesamtwertung ermoglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitdt und Technik flieRen
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 Stérung? Kurz: Mit dem Spielspal8
bewertet M! das Spieldesign und dessen Um-
setzung.

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

Perfekt — diese Wertung vergab M! bislang nicht

Tadel- und zeitlose Spitzenspiele

Sehr gute Spiele

Gute Spiele

Gut, aber mit Mangeln

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

Mangel tiberwiegen

Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich

Katastrophale Spiele

DIE M!I-SPIELE-PROFIS. ..

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

|

|
Oliver Schultes
Experte fur: ~ Action, Action-Adventure, ‘
Ego-Shooter, Jump’nRun
Spielt zurzeit: Super Street Fighter IV (PS3) |
Hort zurzeit:  Racer X - alle Alben, |
Steel Panther - Feel the Steel

Matthias Schmid ‘

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

Spielt zurzeit: Nier, Splinter Cell Conv. (360)

Sieht zurzeit: Precious (Kino)

Hort zurzeit: 36 Crazyfists, Subway to Sally

Ulrich Steppberger

Experte fur:  Denkspiele, Jump'n’Run,
Rennspiele, Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: Art of Balance (Wii)

Sieht zurzeit: Chuck - Season 2 (DVD)

Liest zurzeit: G.G. Kay - Under Heaven

Michael Herde
Experte fir:

Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: Alan Wake (360)
God of War Il (PS3)
Hort zurzeit:  Poets of the Fall - Signs of Life

'GEHT SO"

Philip Ule |

Experte fur: ~ Action, Casual Games, ‘
Sportspiele, Strategie |
Spielt zurzeit: FIFA WM Siidafrika (360)

Hort zurzeit:  Taking Back Sunday - ‘

Diskografie

Max Wildgruber

Experte fur:  Action-Adventure,
Rollenspiele
Spielt zurzeit: Infinite Space (DS),

3D Dot Game Heroes (PS3)

Hort zurzeit: ~ Hoffmans Erzahlungen

Oliver Ehrle

Experte fur:  Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: Lost Planet 2 (360)
Hort zurzeit: - Emergency Gate -

The Nemesis Construct

51



SPIELE-TEST

Splinter Cell:

Conviction

Einen Feind als menschlichen Schild zu missbrauchen, ist fies und praktisch gleichzeitig. Rechts im Bild seht Ihr, wie elegant "Conviction” Euch das Missionsziel anzeigt

Wagt man sofort nach dem

Abspann eines Spiels ei-
nen neuen Anlauf, ist das meist
ein verdammt qutes Zeichen. Bei
"Splinter Cell: Conviction” ist es uns
so ergangen: Kaum waren die (el-
lenlangen) Credits vortber, trieben
wir uns schon wieder in der Missions-
auswahl herum und luden mehrere
Schauplatze erneut. Wir wagten uns
an die harteste der drei Schwierig-
keitsstufen und kamen dennoch

super zurecht - gelernt ist gelernt
Habt Ihr einmal verinnerlicht, wel-
Fishers

chen Freiraum Euch Sam

® KLETTERN

Musterbeispiel fiir die Nutzung der 'Letzte bekannte Po:
er nur Augen fir diesen Platz. Ganz

der grauen Silhouette), hat

52

vielfaltige Vorgehensweisen lassen,
spurt Ihr standig alternative Wege
auf, die mal mehr, mal weniger auf
Action setzen und Euch vielleicht
beim ersten Anlauf gar nicht
aufgefallen sind.

Denn obwohl Euer Gadget- und
Fahigkeiten-Arsenal im Vergleich zu
friheren Einsatzen nicht zugelegt
hat (es fehlen z.B. der Spagat oder
die Warmesicht), sind die Maglich-
keiten, Eure Widersacher zu uber-
listen, geradezu verschwenderisch:
Mal locken wir Wachen mit einem
musikalischen  GruB aus unserer

on'-Anzeige
locker kénnen wir

Haftkamera an (um sie anschlie-
Rend in die Luft zu sprengen), mal
Gberrumpeln wir einen Feind per
mobilem EMP-Impuls und benutzen
den armen Tropf als menschlichen
Schutzschild. Wenig spater klettern
wir Uber Zwischenboden und Dacher,
lugen aus einem Abwasserschacht,
hangeln an Rohren entlang, ziehen
eine Patrouille aus dem offenen
Fenster oder verminen deren Lauf-
wege mit ferngezindeten Bomben.

Kurz vor Halbzeit im Story-Modus
erhdlt Sam ein Sonargerat, mit dem
Ihr die Umrisse der Gegner durch

eil dieser Gegner Sam an der Bristung vermutet (bei
ihn aus dem Schatten her

aus liguidieren

Wande hindurch ausmacht - das ist
nur fair, denn die Schergen sind Euch
nicht nur zahlenmaRig haushoch
Uberlegen, sondern oft auch noch
dick gepanzert und fett bewaffnet.
Wer blindlings (und mit aufrechtem
Gang) durch die Levels turnt, sieht
den nachsten Checkpoint sicher
nicht: Ist keine Deckung in der Nahe,
mahen Euch die Gewehrsalven
schon auf mittlerer Schwierigkeit im
Handumdrehen nieder. Entsagt Ihr
dem Schalldampfer und lasst Euch
auf einen Schusswechsel ein, soll-
te wenigstens eine Deckung in der

Mit Sam Fishers friheren
Auftragen  konnte ich
mich nie richtig anfreun-
den. “Conviction” st
aber genau das Richtige,
um in die Spionage
welt einzutauchen: Die
actionlastig Ausrichtung  funktioniert
tadellos, ohne dass dariiber die Schleich-
komponente vernachlassigt wurde - wer
vorsichtig agiert, ist weiterhin klar im
Vorteil. Mit der Steuerung kommen auch
Agenten-Frischlinge schnell klar und die
ansprechend lange Solo-Story uberrascht
mit einigen Wendungen. Nur die Orien-
tierung fallt manchmal etwas schwer,
weil die Hinweispfeile stets die Luftlinie
anzeigen, aber verwinkelte Abschnitte
passiert werden missen. Grafisch gefallt
der schicke Licht- und Schatteneinsatz,
der auch spielerisch sinnvoll genutzt wird.
Und obwohl die deutsche Synchro ordent
lich ausfallt: Michael Ironsides Originalton
fur Sam ist unschlagbar.

o




Geniale Szene: Von Deckung zu Deckung huschend, haben wir den Tanklaster und das g

Nahe und das Licht gedampft sein.
Im direkten Schlagabtausch agieren
die Feinde anders: Begleitet von
Rufen wie “Lasst ihn nur kommen”
oder “Ich bin nicht so blod und gehe
da rein, Fisher” verharren sie in ihrer
Deckung. Das macht es Euch zwar
schwieriger, ihnen das Lebenslicht
auszupusten, nimmt aber auch Druck
weg - denn dann konnt hr in Ruhe
planen, gefahrliche Lichtquellen
loschen oder Eure Wunden lecken.
Wie die meisten Actionhelden
heilt sich der moderne Sam Fisher
automatisch, wenn Ihr fir einige
Sekunden aus der Schusslinie bleibt
Hinter Mauern, Birotischen oder
Kisten in Deckung zu gehen, klappt
hervorragend - ist Sam noch einige

In den Mef
Kestrel u

spieler-Varianten macht
Archer ein und durchlebi

Schmid haben sich auf
Entgegen der VS.-K

npfansag

Vorgehen ang

en zu berleben. |
it herbei -

sich schieBen und so den

Sam Pause — fur ihn

Vorgeschichte zum Hauptspiel. Die M!-Spione Ulri
Abenteuer der Res
e in der Ube

=ht Silent Hias zu Boden, eilt
wie pr h, d
n verarztenden Kollegen Deckung geben kann. Gentleman

3™ 20

Schritte von einem Schutzwall ent-
fernt, rutscht er elegant dahinter.
Schaut Ihr Euch dann um, markiert
eine weiRe Einblendung magliche
Deckungen in der Néhe, die Ihr ganz
bequem per A-Knopf ansteuern
kénnt.

\Werkzeugkasten

Kommen wir zu Sams wichtigsten
Verbiindeten im Kampf: der Schat-
ten-Anzeige, der ‘Letzten bekannten
Position’ und der ‘Markieren und
Exekutieren’-Fahigkeit. Die olle Num-
mer 'Agent mit leuchtend grinem
Nachtsichtgerdt steht zehn Zentime-
ter neben der Wache, aber weil es
dunkel ist, wird er nicht gesehen’ gilt

SILENT HIAS VS. STEALTHBERGER: DIE MEHRSPIELER-MODI IM M!-CHECK

Silent Hias revanchiert sich wenige Augenblicke spater,
hat: Da Silent Hias den Kollegen jederzeit durch Wande hin
ehen kann, eilt er ihm sofort zu Hilfe — ein gezielter Schuss (Ulrich, du warst
rledigt den Wiirger und das Duo zieht weiter. Unser Fazit
der Koop-Kampagne: Zu zweit habt lhr coole Mglichkeiten der Zusammenarbeit
inks, ich rechts" oder "Bei drei feuern wir auf die Wachen')
eren Fokus auf bleihaltige Action und eine verdammt
fiese Schleichpassage zu Beginn der zweiten Mission

Die weiteren Mehrspieler-Modi 'Jager
und 'Letztes Gefecht' sind ebenfalls zu zweit liber Xbox Live oder
System Link spielbar und bieten mal leisetreterischen
sechs Karten
Vor allem im ‘Letzten Gefecht' (die |dee wurde beim
abgeschaut)
rt von

ringen die Agenten

den v der 'Koop-Story' die

chrift war im Koop-Story-Modus

ifen auf die Gadgets,

sten Minuten zur
Zu zweit habt Ihr eine echte Chance
althberger
indete noch um

der Vi

Links wilde Ballerei im 'Jager'-Modus, rechts

nicht mehr uneingeschrankt - Feinde
konnen Sam auch entdecken, wenn
er im Dunkeln hockt, allerdings nur
aus geringer Entfernung. Um Euch je-
derzeit elegant anzuzeigen, ob Sam
das Tarnkleid des Schattens tragt,
wird das Bild schwarz-weil, wenn
Ihr mit der Dunkelheit verschmolzen
seid. Das mindert zwar mitunter die
optische Pracht, fugt sich aber stim-
mig ins ‘Ich bin ein modernes Video-
spiel’-Gesamtbild ein.

Haben Euch Eure Hascher kurz ge-
sehen, markiert eine geisterhafte Sil-
houette die Position, an der sie Euch
vermuten. Gelingt es Euch derweil,
unbemerkt in den Schatten, hinter
eine Deckung oder vielleicht durch
das Fenster zu entkommen, habt Ihr

Stealthberger im Gr
durch
zu keiner Zeit in Gefahr!)

("Du get
einen star

Wettstreit, mal hektisches Ballern auf

'Horde'-Modus von "Gears of War

musst Ihr das Level gut kennen und vers
Deckung zu Deckung eilen, wollt Ihr eine Chance ge-
gen die Feindeswellen haben. Wer via Splitscreen
loszieht, dem stehen die Koop-Kampagne und diese vier
Modi ebenfalls zur Verfiigung. Solisten finden die vier Spiel-
n im Menu iber 'Nebenmissionen’, missen aber
e Koop-Kampagne verzichten — einen Kl-Kumpa-

nen stellt Euch Ubisoft nicht zur Seite

SPIELE-TEST

g

® EMP-GRANATE

esamte Umfeld vermint. Einen Buttondruck spater feiert Sam Silvester.

einen immensen Vorteil gewonnen:
Aus Eurer neuen Position heraus be-
obachtet Ihr ganz lassig, wie sich die
Feinde an die ‘Letzte bekannte Po-
sition” anschleichen. Zeit, zuzuschla-
gen: Pustet Eure Gegner mit zwei,
drei gezielten Kopfschiissen um, legt
eine Mine an den Platz der grau-
en Sam-Kopie oder setzt das dritte
Schlisselfeature ein - die ‘Markieren
und Exekutieren’-Funktion. Ahnliches
kennen Ubisoft-Veteranen aus der
"Rainbow Six Vegas”-Reihe: Markiert
einen oder (je nach Waffenupgrade)
mehrere Soldaten und |st dann via
Tastendruck eine rasche Totungs-
sequenz der auserwahlten Ziele aus.
Einzige Voraussetzung: Die markierte
Person muss sich in Sams Sicht- und

ein Feind den armen

Infiltration’, Duell




SPIELE-TEST

B EPRINGEN

N AUSSCHALTEN
&= 10’

@ SPLITTERGRANATE

Musterbeispie! fir ‘Markieren und Exekutieren’: Links schalten wir die Feinde auf, rechts legt sie Sam in einem Rutsch um

damit Schussbereich befinden. Hat
ein Ziel diesen Sektor verlassen, wird
der Marker dber seinem Haupt grau
- wartet dann wieder bis zum Um-
schalten auf Rot, bevor Ihr die tod-
lichen Schisse setzt. Weil sich dieses
Vorgehen besonders gut eignet, um
Feindgruppen in einem Rutsch zu er-
ledigen, und es damit ein méchtiges
Werkzeug darstellt, misst Ihr Euch
die ‘Markieren und Exekutieren’-
Tickets durch Nahkampf-Kills verdie-
nen. Es lohnt sich also, eine Wache
mit bloBen Handen zu entwaffnen
und schlafen zu schicken

Bevor wir an dieser Stelle auf
Sams Arsenal eingehen, eine klei-
ne Beschwerde an die Entwickler:
So packend und schweiBtreibend
sich eine Szene der Marke ‘An die-
ser Stelle hilft kein Schleichen - du
musst ballern” in der Theorie an-
hort, wird sie doch zur unnétigen

LIMITED EDITION, UPLAY & CO.

Die massive, edel-schwarze Metallbox
Edition von "Splinter Cell: Conviction*
her: Erfreulich ai
Soundtrack des §

sich dar
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Die restl
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k SchlieBlich kénnt Ihr letzteren Mehrspie
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Credits erspielt. Nach "Ass:

tion unters

gie "R.US.E

die in der
steckt, macht schon was
zweite Disc mit dem
zutage kel
atz zu Al
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ni anzuhoren. Uber die
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ten, der neue
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ft jedoch schenken

wenn Ihr Euch im Spiel bei Ul
mittels Fortschritt im Spiel — einige
Creed II" ist "Splinter
Conviction" Ubrigens der zweite Titel, der diese Funk
tzt. Von der Sinnhaftigkeit des Service
sind wir noch nicht Uberzeugt: Die
erspielbaren Punkte stellen keinen
weiteren Anreiz dar,
Funktionen wie eine
Spielhilfe sind imm
verfugbar. Nacl
stitzer wird di

Qual, wenn zusatzlich ein Raum fur
einen bestimmten Zeitraum vertei-
digt werden muss. Derlei Situationen
machen keinen Spaf3! Das war in der
russischen Datscha in “Modern War-
fare 2" so und ist in einem Spiel wie
"Conviction”, das vordergriindig auf
bedachtes Vorgehen setzt, keinen
Deut besser. Zeitlimits - und seien
sie noch so elegant durch einen
Upload-Balken beim Computerhack
symbolisiert oder als "Halte aus bis
der Heli eintrifft”-Ansage verschlei-
ert, sind schlicht nervig, wenn nicht
sogar nervtotend.

Doch wir wollten Uber Waffen
sprechen: Sams Spielzeugkiste be-
steht aus knapp 20 Bleispuckern,
die Ihr nach und nach freischaltet
und mit Reichweitenverbesserungen
oder Ahnlichem aufmotzt - von der
MP Uber allerlei MGs bis hin zur fau-
chenden Shotgun bleibt kaum ein
Wunsch offen.

Wir  mussen
aber anmerken,
dass aufgrund der
hohen  Genauig-
keit und groRen
Durchschlags-
kraft der schall-
gedampften
Standard-Pistole
der Einsatz der
schweren Kaliber
mitunter in den
Hintergrund tritt.

Limited

r-Modus

Service

ell

Auch, weil Ihr bei dicken Wummen
- im Gegensatz zu den Unendlich-
Munition-Pistolen - auf die verblei-
benden Magazine achten musst.
Die Kohle, um Eure Ballermanner
und Gadgets zu pimpen, erspielt lhr
eleganterweise durch das Erfillen
zahlreicher Zusatzziele & la “Lande
x Kopfschisse” oder "Verschwinde
y mal, nachdem dich der Feind ge-
sehen hat”. Wer all diese Zusatzpri-
fungen schaffen will, sollte demnach
im Ment nachschauen, welche Auf-
gaben er bislang verpasst hat - alle
anderen erstehen auf ihrem Solo-
Weg durch die StraRen Maltas, ein
Wasserkraftwerk, das Third-Echelon-
Hauptquartier, ein Flugfeld oder die
StraBen von Washington DC ganz
nebenbei genug Kohle fir den Haus-
gebrauch.

Die Story von "Splinter Cell: Con-
viction” Ubertrifft zum Glick die
banalen Geschichten von Teil 1 und
2, hélt mit ein paar netten Wen-
dungen bei der Stange, konfrontiert
Euch mit alten Bekannten wie etwa
Grimsdottir und lasst den Zuseher
angenehm lange im Ungewissen,
wer tatsachlich auf Sams Seite steht
und wer unseren Agenten mal wie-
der fir seine Zwecke missbraucht.

Das von Ubisoft im Vorfeld angeprie-
sene 'Nimm deine Feinde in Verho-
ren in die Mangel’-Feature entpuppt
sich als plumpe Brutalo-Einlage auf
Knopfdruck ohne jegliche Entschei-

5“*’.[.;][3

STTERGRANATE

Ein  solch grandioses
Comeback hatte ich Sam
Fisher nach dem Hick-
hack um die Neuaus-
richtung der Marke nicht
zugetraut. Die Steuerung
flutscht, die Grafik ist
durch die Bank gelungen, die Prasen-
tation edel, der Umfang ordentlich. Eine
gut zehnstindige Solo-Story, viel Mehr-
spieler-Material und ein stattliches Waf-
fen- und Gadgetarsenal - hier passt alles
Von wenigen Nervstellen abgesehen,
hatte ich groBen SpaR, die mannigfaltigen
Vorgehensweisen in den clever designten
Levels auszuprobieren - hangel ich an
der Decke, vermine ich das Gebiet, kom-
me ich durch den Abwasserschacht oder
ballere ich die anriickenden Legionen aus
der Deckung tber den Haufen. Besonders
angetan hat es mir das dezent sadistische
Katz-und-Maus-Spiel mit den oft domm-
lichen Gegnern - wenn sie meiner ‘Letz-
ten bekannten Position hinterherjagen,
ich aber schon langst an einer anderen
Stelle auf sie warte, fuhle ich mich wie
ein Superspion.

SUPER

dungsfreiheit oder Dynamik und da-
mit als einer der wenigen Schwach-
punkte in einem glanzenden Come-
back des Vorzeigeagenten - wie sich
der Mehrspieler-Modus von “Con-
viction” schlagt, entnehmt Ihr dem
Infokasten auf der vorhergehenden
Seite. ms

SPLINTER CELL: CONVICTION

Ubisoft, Kanada

Ubisoft

im Handel

60 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» Solo-Story: 11

Moderne Stealth-Action mit vielen
Freiheiten, hohem Wiederspielwert, intuitiver

Steuerung und fettem Multiplayer-Part.
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God of /»Va\/ar Collection
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PS3 Zwar ist das Kampfsystem simpler als das des Genrekollegen Dante aus "Devil May Cry", dennoch kommt Ihr
mit stupidem Knéipfchenhammern nicht weit. Erstmals in Teil 2 kontert Ihr Angriffe mit Hilfe des Goldenen Vlieses

5\ Wer den Gang zum
2/ importhandler bislang eben-
so gescheut hat wie den Kauf der
teuren “Ultimate Edition” zu "God
of war ", darf endlich aufatmen:
Kratos’ PS2-Abenteuer im aufpolier-
ten 720p-Gewand sind nun auch in
Deutschland separat erhaltlich - zum
fairen Preis von rund 40 Euro. Da-
bei ist das erste “God of War” hier-
zulande wie auf PS2 minimal ge-
schnitten (siehe Kasten), samtliche
Bonus-Herausforderungen, Kostime,
und Making-of-Videos der beiden
Originale sind ebenfalls enthalten.
Auf einem tristen Startbildschirm
wahlt Ihr zwischen den beiden Episo-
den sowie dem Bonus-Silberling des
zweiten Teils. Ein spaterer Wechsel
ist umstandlich und erfordert gar ei-
nen Neustart der Blu-ray-Disc. Serien-
fans erspielen sich dafir nun auch
zahlreiche Trophaen, darunter eine
fur das unbeschadete Meistern des
beriichtigten Hades-Klingenturms im
ersten Anlauf - die Entwickler sind
offensichtlich ziemliche SpaBvogel!
Doch was erwartet Euch in den
beiden Spielen? Wir rekapitulieren.

God of War

Im Auftrag der Géttin Athene befreit
der spartanische Krieger Kratos die
Stadt Athen von Ares’ Schergen: Mi-
notauren, Zombiekrieger, Gorgonen
und Zyklopen riickt Euer Held mit an
Ketten befestigten Klingen zu Leibe.
Leichte und schwere Angriffe verbin-
det Ihr zu vernichtenden Combos, im
weiteren Verlauf erwerbt Ihr gott-
liche Fahigkeiten wie Blitzattacken
oder das Versteinern von Gegnern.
Zudem kauft Ihr mit Erfahrungspunk-
ten neue Moves. “God of War” ver-
mengt die besten Spielelemente aus
"Prince of Persia” und "Devil May
Cry” und garniert diese mit jeder
Menge Gewalt. Auf der Suche nach
der Bichse der Pandora meistert
Ihr knifflige Rétsel, Sprung- und Ge-
schicklichkeitspassagen und kampft
Euch sogar durch die Unterwelt des
Hades, ehe Kratos am Ende selbst
zum neuen Kriegsgott avanciert.
Vereinzelte Frustpassagen wie der
erwéhnte Klingenturm sowie Steue-
rungsmangel triben das brachial in-
szenierte wie fordernde Vergniigen.

P
P53 Wer eingeblendete Tasten akkurat nachdriickt, macht Gegner brutal kalt. Aller-
dings wechseln die Tasten mit jedem Versuch, was Auswendiglernen verhindert

God of War |l

Kriegsgott Kratos gibt keine Ruhe
und wird deshalb von Zeus seiner
gottlichen Krafte beraubt und in
den Hades verbannt. Doch Kratos
kampft sich zuriick an die Oberwelt
und macht sich auf den Weg zu den
Schicksalsschwestern, ehe er sich
anschickt, den Olymp zu erobern. Zur
Seite stehen ihm diesmal die riesigen
Titanen rund um Erdmutter Gaia, die
Kratos mit magischen Fahigkeiten
ausstatten. Erstmals erobert Ihr auf
dem Rucken des Pegasus sowie mit
den Schwingen des Ikarus die Lufte.
Im Wesentlichen bietet der zweite
Teil also mehr vom Gleichen, ist aber
rundum imposanter, polierter und
spielt sich flotter. Mehr Zwischen-
bosse und zwei neue Zusatzwaffen
machen die Fortsetzung vielseitiger
als den Erstling.

Auch im zweiten Teil erwarten
Euch seltene Frustmomente in Form
eines schlampig programmierten
Rétsels und nicht enden wollender
Gegnerwellen. Dennoch das beste
Action-Spiel der PS2-Ara! mh

GESCHNITTEN

Wie schon das Original ist auch die
HD-Version von "God of War" in Euro-
pa an einer Stelle geschnitten: Statt
eines Menschenopfers (Bild links)
schiebt Ihr einen Zombie (rechts)
ins Feuer. Dementsprechend wurde
eine Textnachricht angepasst und
ein Speicherpunkt entfernt.

953 Schwachen in Teil 1: Griffe gehen héufig daneben
und Cutscenes sind geringer aufgelost als die Spielgrafik

Michael Herde

Je 91 SpielspaBpunkte
kassierten die beiden
"God of War”-Episoden,
denn der bombastisch
inszenierte  Mix  aus
Hack'n'slay und Ratseln
war 2005 bzw. 2007
wegweisend. Im Jahr 2010 begriBe ich
die erstmals stabile Bildrate ohne Tearing.
Texturen, Modelle und Architektur wirken
natirlich trotz ihrer HD-Kur unzeitgemaR,
wenngleich Teil 1 spurbarer gealtert ist:
Gering aufgeloste Zwischensequenzen
sehen grober aus als die Spielgrafik, Uber-
gange sind holprig. Als storend empfinde
ich die unprézise Abfrage beim Greifen
von Gegnern, die mir etliche Treffer be-
schert - auf hoheren Schwierigkeitsstufen
ein Unding. Teil 2 hat diese Probleme
nicht und ist dank pfiffiger Ratsel und
vielseitigeren Leveldesigns in meinen
Augen auch heute noch besser als Teil 3.
Trotz der beschriebenen Mangel begeis-
tert das Gesamtpaket, das man als Be-
sitzer der Originale mangels inhaltlicher
Neuerungen aber nicht zwingend braucht.
Ich nehme es fur den gunstigen Preis aber
gerne, um die beiden PS2-Klassiker auf
meiner PS3 noch einmal zu spielen.

"SUPER

Entwickler Bluepoint Games, USA

Hersteller  Sony

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstutzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» zwei HD-Updates der PS2-Originale inkl
Bonusmaterial, die PSP-Version fehlt

» 720p-Auflosung, B0 Bilder pro Sekunde
Tonformat nur Dolby ProLogic Il

» unterstitzt Trophaen-Sy

SPIELSPASS

H 37

21T » HD-Update zweier exzellenter PS2-
Actionspiele, die spielerisch wenig gealtert
sind, technisch aber Wiinsche offen lassen.

Singleplayer
Multiplayer

Grafik ]
Sound
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30 Dot Game Heroes

. - S = Lt T LR Iy
P53 Im Gegensatz zu Links Masterschwert, das in manchen "Zelda"-Teilen Energieblitze verschieBt, wenn der Held tber volle

Lebensenergie verflgt, wird Eure Dot-Klinge unter denselben Voraussetzungen zum tberdimensionalen Lichtschwert

§\§> Wo endet eine Hommage
~“~/ und wo beginnt ein Plagiat?
Wie nahe darf eine Parodie dem
Original kommen? Schwierig zu be-
antworten, vor allem wenn das frag-
liche Produkt so rundum sympathisch
aussieht wie Silicon Studios’ “3D Dot
Game Heroes”. Wer auch immer
seine ersten Videospiel-Schritte im
8-Bit-Zeitalter tat, im Idealfall noch
per NES, dem treten pixelformige
Tranen der Rihrung in die Augen,
sobald er auch nur einen Screenshot
dieses stilistisch einzigartigen Action-
Adventures zu Gesicht bekommt.

\Voxel-Zelda

Das Grundkonzept ist dabei so ein-
fach wie genial: Ein zweidimensio-
nales 8-Bit-Action-Adventure wolbt
sich in die dritte Dimension und
reflektiert gleichzeitig uber die ei-
gene Seriengeschichte. Die benutzte
Grafiktechnik ist dabei nichts Neu-
es. Schon 1992 fithrte Novalogics

FE 9GO
MCICEZZZ X
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PS3 Autsch! Der zweite Boss des Spiels, die fiese Legotechnik-Biene, nervt mit

"Comanche”-Flugsimulator die soge-
nannten volumetrischen Pixel (kurz:
Voxel) in die Videospiel-Szene ein,
um einen dreidimensionalen Effekt
zu erzielen. Was damals aber noch
als realistische 3D-Grafik gemeint
war, wird heute absichtlich zur Ver-
fremdung eingesetzt. “3D Dot Game
Heroes” zeigt das Geschehen im Fan-
tasy-Kénigreich Dotnia aus derselben
isometrischen Perspektive wie sein
Vorbild, das erste “The Legend of
Zelda". Im Gegensatz zum 2D-Aben-
teuer von 1986 besitzt jeder darge-
stellte Pixel nun auch ein Volumen
und wird zum 3D-Wirfel. Moderne
optische Effekte wie reflektierende
Wasseroberflachen, Lichtspielereien
und vor allem eine extreme Tiefen-
unschérfe erwecken den Eindruck,
als hatte jemand Shigeru Miyamo-
tos Klassiker mit Legosteinen nach-
gebaut und mit den Modellen und
Gebduden einen Stop-Motion-Film
gedreht. “3D Dot Game Heroes” leiht
sich sogar den Effekt bei den Spie-

Drohnen und Feuerballen. Schiebt Ihr einfach eine Bombe unter den Stachel

56

len der “Lego”-Serie, dass Gegner,
die Ihr per Schwertstreich besiegt,
in ihre einzelnen Voxel-Bestandtei-
le zerfallen, die physikalisch korrekt
durch die Gegend purzeln.

Die Legende von Dotnia

Die Ahnlichkeiten zu “Zelda” sind
an dieser Stelle aber noch lange
nicht erschopft. Hier wie dort wird
ein einst idyllisches Marchenreich
- im Fall von “3D Dot Game He-
roes” heilt es Dotnia - von einer
archaischen bosen Macht bedroht.
Ein einsamer Kampfer mit Schwert,
Schild und Magie tippelt los, um eine
Oberwelt voller Hindernisse und la-
byrinthischer Tempel zu durchqueren
und hilfreiche Items zu sammeln,
um schlieBlich dem Bosewicht - hier
dem dunklen Bischof Fuelle - im
Duell entgegenzutreten. Euer Hel-
denmannlein, fir das Ihr Gbrigens
jedes Mal einen neuen Voxel-Avatar
auswdhlen durft, sobald Ihr Euren

PS3 Uberraschung: Offnet Ihr in den deckenlosen Dungeons eine Schatzkiste, ertont

v "‘ —
PS3 (Von oben) Zerlegt Ihr groBere
Gegner, zerfallen diese in Voxel

Spielstand geladen habt, besitzt am
Anfang des Spiels nur je drei bzw.
zwei Container fur Lebens- und Zau-
berenergie. Nach Bosskampfen, als
Belohnung fur Sidequests und durch
Funde in versteckten Schatzkisten
wird Euer Vorrat allerdings aufge-
stockt, so dass Ihr die immer schwie-
rigeren Gegner in der Oberwelt so-
wie Wald-, Wiesen- und Wistentem-
pel nicht mehr zu furchten braucht.
Offnet Ihr eine Schatzkiste, ertont
natirlich ein Jingle im “Zelda”-Stil
und erwartungsgemaR liegen in den
begehrten Truhen neben Energiecon-
tainern fast ausschlieBlich bekannte
Items: Normale Schlissel und ein
groBer Boss-Schlussel offnen ent-
sprechende Turen in den Tempeln.
Diverse Werkzeuge wie Bumerang,
Greifhaken und Bomben, die Ihr per
frei belegbarer X-Taste einsetzt, er-
weitern auBerdem sukzessive Euren
Aktionsspielraum. Per Greifhaken

hangelt Ihr Euch zu Holzpflocken, um
Abgrinde zu uberwinden. Bomben

SUARD B MENU O DASH

ein Jingle und Euer Held hebt den gefundenen Gegenstand tber den Kopf



Da der mitgelieferte Avatar-
Editor lustigen Eigenkreatio-
nen fiir Eure Spielfiguren Tir
und Tor offnet, spendieren
Euch die Entwickler gleich
noch eine 'Snapshot'-Funk-
tion, mit der Ihr Eure Schop-
fungen bildlich festhalten und
in ordentlicher Qualitat auf
der PS3-Festplatte sichern
kénnt. Pausiert einfach das
laufende Spiel und wahit
'Snapshot’ im Optionsmend.
Schon kannt Ihe in der Ober-
welt zwischen diversen fixen
Kameraeinstellungen wahlen
oder per frei schwenkbarer
Kamera uber Winkel und
Zoom selbst bestimmen. In
Dungeons durft Ihr lediglich
die Standard-Perspektive
nutzen. Rechts seht |hr eini-
ge Schnappschisse, die wir
mit  unterschiedlichen mit-
gelieferten Spielcharakteren
aufgenommen haben.

SPIELE-TEST

liefern in manchem Bosskampf die
Extraportion Bums und offnen ver-
steckte Raume, die durch Risse in
der Wand angedeutet werden. Der
Bumerang lahmt kurzzeitig Stan-
dardgegner und wird benutzt, um
unerreichbare Schalter zu betatigen.
Einziges eigenstandiges Waffen-Fea-
ture: In den Stadten kauft Ihr Up-
grades fir Euer Schwert, macht es
langer, breiter und starker oder lasst
Euch gleich eine neue Klinge anferti-
gen, die gerne auch ungewohnliche
Formen haben darf und z.B. einem
Baseballschlager ahneln kann.

3D macht Arger

Dort, wo die echte “Zeda”-Serie die
oben genannten Elemente variiert

und mit groRer Kunst zur spielde-
signerischen Vollendung fihrt, steht
“3D Dot Game Heroes” hinter dem
Original zuriick. Durch die echte 3D-
Perspektive ist es ungleich schwie-
riger, den Standort von Gegnern
oder anfliegenden Projektilen genau
zu bestimmen, so dass Ihr ofters da-
nebenhaut oder einen ungerechten
Treffer kassiert. Da hilft es auch
nichts, dass die durchgehend selbst-
ironisch daherplappernden Einwoh-
ner Dotnias sich ebenso Uber das
neue 3D-Upgrade drgern (welches
Ihr Konig ausgerufen hat), weil nun
viel mehr Stellen sichtbar sind und
geputzt werden missen.

Auch das Design der Tempel, die
neben der bunten und prachtvollen
Klotzchen-Oberwelt ziemlich eint6-

nig und trist aussehen, wirkt stellen-
weise eher wie ein “Zelda”-Fanspiel.
Zu lange Ladepausen werden auch
nach einer Festplatten-Installation
nur etwas ertraglicher. Unibersicht-
liche Passagen, droge Schalterratsel
und Langen nerven genau da, wo
Euch das Dungeon-Design eines ech-
ten “Zelda”-Tempels anerkennende
Begeisterung entlockt. So bleibt “30D
Dot Game Heroes” eine ironische
Hommage, deren grofte Qualitat
in den teils sehr witzigen Dialogen,
dem grandiosen Voxel-Look und den
vielen Anspielungen auf die NES-Ara
liegen. Dass der Bildschirmtext le-
diglich auf Englisch vorliegt, ist bei
einem Spiel ohne Sprachausgabe im
Jahre 2010 aber nicht retro, sondern
schwach. mw

PS3 Ins herrschaftliche Schloss von Datnia kehrt Ihr wahrend Eurer Guest immer wieder zurtick, um dem schnoddrigen Kdnig

- e

Bericht zu erstatten oder um Euch dumme Spriiche und Sidequests von den Schlosswachen abzuholen

Max Wildgruber
Vervoxelt und zugenaht!
= Und es ist doch ein |
L Grafikblender geworden!
xl Die ganze Zeit wahrend
der Vorberichterstattung
p | sorgte ich mich um
eine zentrale Frage bei
3D Dot Game Heroes”: Was wirde es
spielerisch aus seinem ‘Wir machen eine
“Zelda”-Hommage in 30"-Ansatz heraus- |
holen? Nun, da ich Dotnia befriedet habe,
muss ich sagen: nicht viel mehr, als eine
"Zelda”-Hommage in 3D. Das nervt mich!
Denn ich begriiBe selbstreflexive Ansatze
in Videospielen generell freudig. Wenn
ich bei jedem unfairen Kampf und jedem
mauen Ratsel aber immer zum DS-Regal
schiele, wo mein noch nicht durchgespie-
Ites “The Legend of Zelda: Spirit Tracks”
einstaubt, haben die Entwickler definitiv
etwas falsch gemacht. Ich hoffe aber, dass
Silicon Studios an ihrer Idee festhalten,
das nachste Mal ein paar mehr gute eige-
ne Ideen einbauen und das sympathische
Dotnia fleiBig verbessern. Los, ihr Retro-
Helden, das kannt ihr doch besser!

Entwickler Silicon Studios, Japan
Hersteller Atlus

Termin 14. Mai

Preis 60 Euro

Unterstiitzt » 1 Spieler, Text: englisch

» niedlicher Voxel-Look

» Spielprinzip entspricht 8-Bit-Zelda
» 7 Tempel

» frei editierbarer Hauptcharakter

SPIELSPASS

Singleplayer 10
Multiplayer

Grafik

Sound

Sehenswertes Retro-Experiment, das
spielerisch leider einem schlampig designten
2D-"Zelda” entspricht.
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Sakura Wars: So Long, My Love

e—T lei
e e 1

Hausdacher iiberqueren

Lang hat es gedauert: Bereits
2005 erschien "Sakura Wars:
So Long, My Love” als “Sakura Tai-
sen V“ in Japan, erst jetzt schafft es
der ungewshnliche Mix aus Visual
Novel und Strategiespiel als Wii-Kon-
vertierung nach Europa. Auch wenn
Ihr die ersten vier Teile der Reihe nie
gespielt habt, versteht Ihr schnell,
worum es geht: Immerhin ist das
funfte “Sakura Wars” ein Neuanfang
mit frischem Setting und unver-
brauchten Protagonisten.
Als junger japanischer Offizier
Shinjiro Taiga reist Ihr ins Steam-

verzichten

zahireiche Live-Shows

AKURA WAS
Diverse Animes und Mangas aus dem von

Red-Entertainment-Chef Hiroi Ohji geschaf- i |
fenen "Sakura Wars"-Universum haben es be-
reits in den Westen geschafft. Auf die Spiele
- zweifelsohne der beste und wichtigste Teil
der Franchise — mussten wir dagegen seit
dem Saturn-Erstling aus dem Jahre 1996
In Japan sind derweil nicht nur
funf regulére Episoden fiir Saturn, Dreamcast
und PS2 erschienen, sondern auch unzahlige
Fan-Discs, Spin-Offs, Remakes und zwei ex-
zellente "Columns’-Varianten. Dazu kommen
in denen die promi-
nenten Synchronsprecher(innen) in die Rollen
ihrer Charaktere schliipften. Gute zehn Jahre
lang gab es in Tokio einen eigenen Laden nur fir "Sakura Wars'-Merchandise mit
angeschlossenem "Sakura Café" (siehe Bild). Insgesamt setzte Sega tber 3 Milli-
onen "Sakura Wars™-Spiele ab. Bei einer Umfrage der japanischen Videospielzeit-
schrift "Famitsu” nach der am meisten gewiinschten Fortsetzung im Jahre 2009
belegte die Serie souveran den ersten Platz

6

In den Kampfen seid Ihr in Battlesuits unterwegs und dirft Euch frei bewegen. Mit machtigen Springen kannt Ihr so auch

punk-New-York der 1920er-Jahre,
um es zusammen mit den Damen
der New York Combat Revue vor
allerlei bosem Gesindel zu vertei-
digen. Den Grofteil des Spiels ver-
bringt Ihr im Adventure-Modus und
folgt der Handlung. In zahlreichen
Dialogen mit Euren Vorgesetzten
oder Mitstreiterinnen liegt es an
Euch, Harmonie in die oft nicht ganz
einfache Truppe zu bringen. Denn je
besser die Stimmung der Madels,
desto besser schlagen sie sich in den
Taktik-Kampfen. Im Gegensatz zur
oft kolportierten Ansicht ist “Sakura
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Wars” aber keine Dating Sim. Dia-
loge fihrt Ihr Gber das LIPS-System:
Das "“Live Interactive Picture System”
gibt Euch fur Antworten oder kurze
Geschicklichkeitseinlagen stets nur
begrenzt Zeit, so dass Ihr Euch oft
spontan entscheiden musst, wie Ihr
agiert.

Anime zum Mitspielen

Kommt es schlieBlich zum Kampf,
steigen die Madels in ihre dampfge-
triebenen Mecha-Anzige und Ihr ge-

Schade: Als PS2-Umsetzung bietet
"Sakura Wars" leider kein 16:9-Bild

Wahit Eure Antwort gut, aber lasst
Euch dafir nicht zu viel Zeit

Thomas Nickel

Wer sich sonst unge-
duldig durch die Story
klickt, um endlich etwas
‘Aktschn” zu  erleben,
ist hier an der falschen
Adresse: Als Mischung
aus Strategie und Visual
Novel lebt “Sakura Wars” genauso von
seinen ausgedehnten Konversationen wie
von den anspruchsvollen Taktik-Schlach-
ten. Dank der gut geschriebenen Figuren
und des flotten Dialogsystems verkom-
men die Gesprache nie zum laberlasti-
gen Selbstzweck. Da Eure Antworten die
Kampfperformance der Madels beeinflus-
sen, wirken beide Elemente clever ver-
zahnt. SchieBt Euch aber bei japanischem
Grafik- und Spieldesign reflexartig das
Wort ‘fremdschamig” in den Kopf, solltet
Ihr “Sakura Wars” besser im Regal stehen
lassen und zum nachsten HD-Shooter von
der Stange greifen.

langt in den rundenbasierten Strate-
gie-Part. Ahnlich wie im spirituellen
HD-Nachfolger “Valkyria Chronicles”
hat jede Figur ein begrenztes Akti-
onspotenzial, das sie in verschiedene
Manover investiert. Ihr konnt laufen,
angreifen, blocken und heilen, ge-
meinsame Attacken starten oder al-
leine einen machtigen Special Move
ziinden.

Im Aufbau erinnert “Sakura Wars”
stark an eine klassische Anime-Tv-
Serie: Das Spiel ist in einzelne Epi-
soden unterteilt, in denen stets eine
andere Figur im Mittelpunkt steht.
Als Highlight folgt immer ein beein-
druckender Bosskampf. Zwischen-
durch durft Ihr regelmaRig speichern
oder einen Quicksave anlegen, wenn
Ihr das Spiel kurzfristig unterbrechen
misst - vor allem bei spateren, lan-
gen Strategieschlachten eine will-
kommene Option. Sprachausgabe
und Texte sind englisch, lediglich
Kaufer der nur in den USA erschie-
nenen PS2-Version horen wahlweise
die japanischen Originalsprecher. tn

Entwickler Sega/ Red Entertainment, Japan
Hersteller - Nippon Ichi / Flashpoint

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: englisch

sympathische Pratagonisten
sehr textlas!
ebenso witzig wie originell
hoher Wiederspielwert

SPIELSPASS

Singleplayer 0
Multiplayer

Grafik

Sound

Ein cleverer Abenteuer-Strategie-Mix
mit sympathischen Protagonisten, jeder Men-
ge Humor und einem exzellenten Soundtrack.
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PlayStation und ModNation” Racers gratulieren der M\Games
zur zweihundertsten Ausgabe. Tigtausend getestete Games,

Millionen von Artikeln und
Danke fiir die tolle Zusammenarbeit!

Modnation.com

unendliche Redaktions-Runden:

make.believe



SPIELE-TEST

Nier

Was haben eine fluchen-
de Wasserstoffblondine in
Unterwasche, ein sarkastisches Zau-
berbuch, ein kleiner Junge mit dem
Versteinerungsblick der Medusa und
ein Wildschwein mit Driftfunktion
gemein? Sie alle sind den kruden
Gedanken der japanischen Entwickler
von Cavia entsprungen, sie alle sind
Teil von "Nier” und verleihen dem
Titel einen eigenwilligen Charme.
"Nier” ist kein Spiel von der Stan-
ge, kein Hochglanzprodukt ohne
Ecken und Kanten, kein Happen fur
zwischendurch. Obwohl Titelheld Nier
seine Feinde wie Dante oder Kratos
in Echtzeit verkloppt, liegt der Fokus
- &hnlich der "Zelda”-Reihe - nicht
in erster Linie auf den Hack’n’Slay-

B

Draufhauen und gut ist's: In den blassgriinen Ebenen warten aggressive Schattenwesen und Texturen auf maBigem PS2-Niveau

Einlagen: Stattdessen erkundet lhr
eine weitgehend karge, vereinsam-
te Welt, kehrt in Dorfschenken ein,
um Auftrage anzunehmen, sprecht
mit den Bewohnern und erledigt
unterwegs kleine Grippchen gars-
tiger Schattenwesen, die das Land
heimsuchen. Titelheld Nier geht
das Schicksal dieser Welt anfangs
nur wenig an, fir ihn steht die Su-
che nach einem Heilmittel fir seine
kranke Tochter an erster Stelle - das
Madchen wurde von der mysterio-
sen Runenpest heimgesucht, muss
hustend das Bett hiten und darauf
hoffen, dass ihr Vater fundig wird.

Schon nach kurzer Zeit lacht sich
Nier zwei Begleiter an: Die knapp
bekleidete Kaine ist selbst halb

abhanden — ganz wie das im offensichtlichen Vorbild "Resident Evil" der Fall ist
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4 Treffer

Mensch, halb Schatten, fallt durch ihr
loses Mundwerk auf und unterstitzt
Euch im Kampf mit Schwert und
Magie. Setzt aber nicht zu sehr auf
ihre Hilfe, in brenzligen Situationen
lasst Euch ihre KI schon mal im Stich.

Ein Buch, sie zu knechten

Eine wichtigere Rolle kommt dem
sprechenden Zauberwalzer Grimoire
Weiss zu: Dieser knurrige Geselle
verbundet sich schon kurz nach Spiel-
beginn mit Nier und ist fortan die ma-
gische Komponente in den Kampfen
-nebenbei l3sst er keine Gelegenheit
aus, Euch ob Eurer Gutmutigkeit oder
Kaine wegen ihrer Kraftausdriicke zu
rigen. Weil Niers Schwertcombos

Im unterirdischen
— Nier steht in der Bildmitte zwischen den in Energieblasen gehtillten Feinden

Matthias Schmid

Dass nach einem ober-
flachlichen  Blick  auf
"Nier” die Unkenrufe
laut  werden, Japans
Entwickler hatten den
Anschluss an den Wes-
ten verpasst, ist klar:
Mit seinen vielen Ladezeiten, den mat-
schigen Texturen, haufigen Textboxen
und so manch langem Laufweg ist Cavias
Familiendrama in puncto Inszenierung von
modernen ActionreiBern wie “Uncharted
2" oder "God of War III” so weit ent-
fernt wie die “LindenstraRe” von “Lost”.
AuBerdem tut sich das Spiel mit seinem
schlecht gewahlten Einstieg keinen Gefal-
len - erst nach zwei, drei Stunden war ich
in der Fantasywelt angekommen. Dann
gab es kein Entkommen: Der melodiose
Soundtrack und das vertrdumte Design
sind eine Wucht, die sarkastischen Cha-
raktere meiner Begleiter erquickend und
die Bosskampfe so iberraschend wie ab-
gedreht. Meinen Hut ziehe ich schlieBlich,
weil die Entwickler den Mut hatten, ihre
Ideen radikal umzusetzen: Davon zeugen
die absurden Kugelfluten, die mir die End-
gegner entgegenspucken, ebenso wie der
rein in Textform ablaufende, minutenlange
Ausflug in das Unterbewusstsein kranker
Dorfbewohner, die in ihren eigenen Trau-
men gefangen sind - cool!

SUPER

ziemlich simpel ausfallen, sind Gri-
moire Weiss’ magische Fahigkeiten
(u.a. Energiespeer, Zauberbarriere,
Stacheln aus dem Boden) von groRer
Wichtigkeit in den Kampfen. Ihr
verteilt sie frei auf zwei Schulter-
tasten des Controllers; wer zudem
Niers Block- und Ausweichmanover
fur unwichtig erachtet, kann sogar
zwei zusatzliche Buttons mit Magie-
attacken belegen - vorbildlich.



e Walfen stecken! Solche Angriffe werden auch

re Weiss

PS3 Cooler Bosskampf, zum Zweiten: Zunachst fliichten wir vor den hibschen Mustern der Kugelspucker, dann verfolgt uns der Schurkenroboter mit seinen Laserfingern

Erlegte Monster lassen nicht nur
Heilkrauter, Rohstoffe und andere
Items fallen, sondern vermachen
Euch auch Worte, die Ihr in Grimoire
Weiss’ Menii an Waffen und Zauber-
angriffe heftet, um z.B. Angriffswerte
zu starken, die Drop-Rate fur Items
zu erhéhen oder den Magiebedarf
zu senken. Habt Ihr einige der sim-
plen Nebenauftrdge (meist Bring-
und Suchdienste) angenommen,
findet Ihr diese ebenfalls im Mend
- zusammen mit einer praktischen
Auflistung der Objekte, die Ihr schon
habt bzw. noch besorgen musst.

Abwechslung wird in den grafisch
altbackenen und von Ladezeiten
geplagten Landen von “Nier” groB-
geschrieben: Die interessante, mal
lustige, mal traurige Hauptstory
fuhrt Euch zu einem mit Rétseln voll-
gestopften Wistentempel,  schickt
Euch zum Angeln oder Wildschwein-
jagen, lasst Nier ein unterirdisches
Geheimlabor erkunden oder nimmt
beim Gang durch ein "Resi’-inspi-
riertes Herrenhaus die Farbe aus
dem Bild. Gekonnt unterstreichen
die Entwickler diese Variabilitat mit
iberraschenden  Perspektivwech-

seln: Das unterirdische Labor seht Ihr
aus einer Iso-Sicht wie “Diablo” oder
“Baldur's Gate”, das Herrenhaus
berrascht mit statischen Kamera-
einstellungen (Bilder links unten)
- kurze Hupfabschnitte schlieBlich
laufen in einer 2D-Perspektive ab.
Besonders berrascht haben uns die
einfallsreichen Bosskampfe: In punc-
to Verriicktheit und Ideenreichtum
konnte sich ein “God of War llI” ein
Scheibchen “Nier” abschneiden.

Wer sich am sehr japanischen
Design nicht stort, sollte “Nier” trotz
der simplen Schwertkdmpfe eine

»WIR ERZAHLEN EINE GESCHICHTE VON FAMILIARER LIEBE«

Passend zum “Nier”-Test haben wir mit Yosuke Saito, dem
Square-Enix-Produzenten des Spiels, einige Worte gewechselt:

M! Games: In Japan gibt es fiir PS3 und Xbox 360 unterschied-
liche Nier”-Versionen - mit anderen Helden. Warum?
Yosuke Saito: In der japanischen PS3-Version ist der Charakter
ein viel jugendlicherer, kindlicherer Held. Ein schlanker Jiingling,
der ein méchtiges Schwert fihrt - wir glauben,
das wiirde im Westen nicht so iberzeugend
riberkommen. Deshalb ist der westliche Nier
mannlicher, kerniger, muskuloser - das wird
hier vermutlich eher akzeptiert. AuBerdem
steckt der ja auch in der japanischen
Xbox-360-Version - sie haben also
Tugriff auf beide Versionen.

Nier zieht nicht aus, die
Welt zu retten - er sucht
ein Heilmittel fir seine
kranke Tochter. Ein sehr
personliches Motiv fiir
ein Videospiel...
Ich weiR nicht, wie es in
Deutschland aussieht, aber
in Japan hort man aktuell
fast jeden Tag erschitternde

Nachrichten von Familiendramen - das ist echt harter Tobak, der
mich bewegt. Deshalb wollte ich - trotz des Fantasysettings -
auch im Spiel das Verhaltnis von Eltern und Kind ansprechen.
In “Nier” gibt es zwar viel Blut, Magie und bose Monster,
dennoch erzahlen wir eine Geschichte von familiarer Liebe.

Im Spiel gibt es ab und an klassische 2D-Sequenzen oder
wilde Projektilsalven wie in einem Shoot’ em- Up Warum
habt Ihr solch genref
Heutzutage mwanen die Spseler eine prachtige Opllk doch
auch wenn ein Spiel wundervoll aussieht, muss es nicht
interessant sein. Wir haben solche Retro-Elemente eingebaut,
um den Spieler daran zu erinnern, dass das Gamedesign ber
den SpielspaB entscheidet. Gleichzeitig erhalten junge Spie-
ler die Maglichkeit, den SpaB, der in solchen Spielelementen
steckt, kennen zu lernen.

de spielel

Entwickler Cavia hat schon etliche Spiele fabriziert
(2.B. "Bullet Witch”, “Drakengard”). Ein echter Hitgarant
war das Studio aber nicht. Was ist an “Nier” anders?
Bislang war oft der Faktor Geld ein entscheidender: Einige
Cavia-Spiele wie die "Resident Evil“-Gunshooter waren eben
‘nur’ Spin-off-Titel einer groRen Franchise. Im Gegensatz dazu
steht “Nier” - das war richtig teuer. “Nier” gehort mit Sicher-
heit zum Feinsten, was Cavia bisher gemacht haben - vermut-
lich ist es sogar das beste Spiel des Studios.

SPIELE-TEST

Chance geben - sonst verpasst er ein
extravagantes Action-RPG, das allein
schon seiner kauzigen Charaktere
wegen spielenswert ist. Oder wolltet
Ihr nicht schon immer die Probleme
eines Dorfes losen, das aufgrund
seiner zahllosen Regeln nicht mehr
weiB, ob der verschwundene Prinz
gerettet werden darf: Einerseits ver-
langt das Gesetz, sofort einen Such-
trupp loszuschicken - andererseits ist
es gesetzlich verboten, den Tempel
7u betreten, in dem der Thronfolger
zuletzt gesehen wurde. Ganz schon
verzwickt, dieses Spiel... ms

PS3 Mann im Mond? Diesen Knilch trifft
Nier erst nach gut zehn Spielstunden

Entwickler Cavia, Japan
Hersteller Square Enix
Termin im Handel
Preis 60 Euro

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

» (ber 100 Worte zum Angriffe-Aufmotzen
» einfache Wegfiihrung dank X auf der Karte
» nur 3 Speicherstande

» Installationsoption von ca. 1 GB verkiirzt
die PS3-Ladezeiten betrachtlich

Singleplayer
Multiplayer
Grafik 0
Sound

Trotz trister Grafik fasziniert der Mix
aus RPG-Elementen und Action-Fights; nicht
zuletzt dank des Humors und grandioser Musik.
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Die Prasentation ist weltmeisterlich
gelungen und informativ zugleich

Die EM- oder WM-Ausgaben

von "FIFA” haben stets mit
dem Vorurteil zu kampfen, sie seien
nur geringfigig verbesserte Voll-
preis-Updates. In der Tat bauen die
Entwickler auf die bestehenden Pro-
grammroutinen auf und dberlassen
groRe Veranderungen in der Spiel-
mechanik lieber der 2011er-Version.
Doch die tblichen Feinabstimmungen
des ohnehin starken “FIFA 10"-Auf-
tritts machen aus “Sudafrika 2010”
das beste "FIFA"-Spiel - gepaart mit
einzigartiger WM-Atmosphare.

Drei Chancen habt Ihr auf die WM-
Krone: Spielt sofort die Endrunde,
schaltet die Qualifikation vor oder
absolviert den ganzen Weg zum Titel
inklusive Vorbereitung und Freund-
schaftsspiele. Entweder dirigiert Ihr
die original gesetzten Teams oder
pickt Euch das Wunschteam aus dem
Pool von 199 Nationalmannschaften
- Rekord in einem "FIFA”-Ableger.

Alle zehn offiziellen Stadien fehlen
ebenso wenig wie die 32 Coaches,
die zusammen mit johlenden Fans
immer mal wieder zwischen die

Bilder vom Spiel geschaltet werden.
Daneben warmt EA bereits bestehen-

Nur im Elfmeter-Training seht Ihr den blauen Hilfekreis, der
sich je nach Schusswinkel und -starke rot farbt und groBer wird
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Die Heber wurden deutlich entscharft. Der Ball segelt nun cfter Uber das Tor oder wird in einer spektakularen Animationen
vom Schlussmann im letzten Moment von der Linie gekratzt. Unschan: Im Gegenzug verursachen Ki-Gegner zu viele Elfmeter.

de bzw. langst vergessene Spielarten
auf: Der Modus ‘Mannschaftskapitan’
ist eine Art 'Be a Pro’-Light, in der
Ihr Euch, in einer B-Elf startend, in
die erste Mannschaft hochkickt - auf
der Jagd nach der Kapitansbinde. Aus
dem seligen "ISS 64" furs N64 ent-
liehen ist die ‘Geschichte der Qualifi-
kation’: In diversen realen Szenarien,
aufgeteilt nach Kontinenten, musst
Ihr bestimmte Ziele erreichen. Bei-
spielsweise spielt Ihr das Skandal-
spiel Frankreich gegen Irland aus
der Qualifikation nach und erringt
in der Verlangerung doch noch den
gerechten Sieg fur die grine Insel.
So sammelt Ihr Punkte und schaltet
Szenarien der WM 2006 frei.
Kostenloser und cooler Service zur
WM 2010: Stellt Euch denselben Her-
ausforderungen, denen die Kicker in
Sudafrika ausgesetzt sind - nur Stun-
den nach dem echten Abpfiff stehen
die neuen Szenarien zum Download
bereit. Apropos online: Das kom-
plette WM-Turnier durft Ihr via PSN
oder Xbox Live austragen, wegen
geschlossener Server konnten wir
das aber noch nicht testen. Wir trai-
nierten vielmehr das neue Elfme-

terschieRen, das wesentlich mehr
Schussvarianten zulasst als bisherige
Systeme: Ein Balken fahrt von links
nach rechts und nur im grinen Be-
reich segelt der Ball nicht uber oder
neben das Tor. Justiert dann gleich-
zeitig Schussstarke und Richtung,
welche durch einen imaginaren Ziel-
punkt (nur im Training sichtbar) in
der Bildmitte signalisiert wird. Das
klingt kompliziert, nach dem Tutorial
ist es aber prima verstanden.

Flott, aber nicht schneller

"Sudafrika 2010” wirkt im Erstein-
druck flotter als "FIFA 10, ist es de
facto aber nicht. Spieler laufen sich
gekonnter frei, Passe gelingen nun
auch mit der Brust und im Funf-Me-
ter-Raum wird der Ball nicht mehr
angenommen, sondern direkt ver-
wandelt. Auch die Heber wurden
spurbar entscharft, dafur pfeift der
Schiedsrichter auffallig viele Elf-
meter. Die Wii-Version bietet grafisch
altbackenen  Arcade-FuBball ohne
nennenswerte  Anderungen und
borgt sich dberdies Spielmodi von
der "PES"Konkurrenz. pu

Bei Schiissen ist Remote-Schiitteln Pflicht — selbst bei Stan-
dards von Gegnern wollt [hr den Kopfball fir Euch entscheiden

Philip Ulc

= Rund zwei Monate vor

- dem echten  FuBball-

Gipfeltreffen stillt der
"GUT'

virtuelle  Sudafrika-Cup
unseren WM-Hunger.
Wenn die Nationalhym-
ne erklingt, die Torjager-
Listen in den hiibschen Menus auftauchen
oder die ersten ‘Endspiele” im Turnierver-
lauf anstehen, zaubert das den Flair einer
Weltmeisterschaft auf den Schirm. "Sid-
afrika 2010” reiBt nicht nur durch seine
Prasentation mit, sondern auch durch die
beste Grafik in einem FuRballspiel. Der
Rasen sieht fantastisch aus, die Animati-
onen sind geschmeidig - die dynamischen
Rempelattacken der Spieler nutzen wir
obendrein als taktisches Mittel. Spiele-
risch ist der WM-Kick flissiger als "FIFA
10", aber immer noch behabiger als der
Konkurrent “PES 2010”. Doch das storte
"FIFA 10"-Kaufer ja auch nicht...

Entwickler Electronic Arts, Kanada
Hersteller Electronic Arts

Termin im Handel

Preis 50 Euro (Wii) / 60 Euro
Unterstutzt » bis 20 Spieler (online),

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 189 Teams und alle 10 WM-Stadien
» kamplettes WM-Turnier anline aus

Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Grafisch klasse inszenierte FuBball-
Simulation mit der besten "FIFA"-Spielbarkeit,
die das WM-Feeling authentisch einfangt.




BlazBlue: Calamity Trigger

Puppenspieler Carl (rechts) greift Katzendummchen Taokaka mit Zinnsoldaten an

Wenn von einem Spiel ohne
Sprachbarriere und Lander-
code (auf PS3) die PAL-Version ein
dreiviertel Jahr spater bei uns auf-
schlagt, ist die Euphorie leider etwas
verflogen, da kann es noch so gut
sein. Stellt Euch vor, Ihr bekamt jetzt
noch mal ein und dieselbe Version
von “Street Fighter IV vorgesetzt.
Wart lhr wieder total von den Socken?
Wohl kaum. Deshalb verlief unser
PAL-Test von “BlazBlue” recht niich-
tern: Hintergrinde und Charakter-
sprites sehen sensationell aus, die
Steuerung flutscht, das Kampfsystem
ist so tiefgrindig wie vielseitig, der
online-Modus rockt - fast alles an
"BlazBlue" ist extrem gut, aber eben
schon bekannt
Die vom Europa-Publisher Zen
United (was de facto die europd-
ische Niederlassung von Arc System
ist) angepriesenen Zusatzkampfer
tummeln sich nur im bereits er-
schienenen  Spielhallen-Nachfolger
“Continuum Shift”. Lediglich die in
USA und Japan als kostenpflichtige
Downloads erhdltlichen Unlimited-
Varianten von acht Kampfern sowie
frische Farbsets fur den kompletten
Cast - das sind die Boni, die uns Eu-
ropdern als Ausgleich fur knapp 40
Wochen Wartezeit geboten werden
AuBerdem klickt Ihr Euch jetzt auf
Wunsch durch deutsche Menis und
Texte, als Sprachoptionen stehen
Matthias Schmid
Wer einen Funken Sym-
pathie fur Beat’em-Ups
im Leib tragt, muss
"BlazBlue” haben. Die
Kampfstile der zwolf
coolen Charaktere fallen
extrem unterschied-
lich aus, trotzdem geriet die Balance
vorbildlich. Das Spielsystem mit seinen
aufwandigen Drive-Attacken und den
Energie- und Blockleisten ist fordernd,
die HD-Sprites sind spektakuldr und die
Hintergrinde malerisch. Den sparlich
bebilderten Hintergrundgeschichten zum
Trotz: Ich halte “BlazBlue” fiir einen Gen-
re-Meilenstein. Wer “Guilty Gear” mochte
und auf Animes steht, muss zugreifen

nach wie vor Englisch und Japanisch
zur Verfiigung.

Fur alle, die unseren Import-Test
verpasst haben, hier die Essenz:
“BlazBlue” ist ein flottes, aber nicht
UbermaRig hektisches 2D-Prigel-
spiel mit zwolf nie zuvor gesichteten
Kampfkunstlern und einem Sam-
melsurium an wahnwitzigen Special
Moves. Die lassen sich meist ange-
nehm leicht ausfiihren - der Schlissel
zum hochklassigen "BlazBlue”-Spiel
liegt demnach in der Verkettung der
Attacken und dem Wissen um die
Starken des Feindes. ms

by ot
el

Die deutsche Special Edition enthalt

wie im Rest Europas ein 9B-seitiges
Artbook und die zweistundige Bonus-DVD
"Fighting Tutorial Guide"; der Preis bleibt
bei fairen 50 Euro. Die PS3-Version gibt
es exklusiv bei Media Markt, die Xbox-
360-Fassung nur bei Gamestop — blod
nur, dass die Suche nach dem Spiel auf
gamestop.de keine Ergebnisse liefert.

7}

Arc System Works, Japan

¢ Zen United
im Handel
50 Euro
Un tzt » his 2 Spieler,
Sprache: japanisch/englisch, Text: englisch
» 12 Kampfer, 14 Arenen

G
Sound

Sin;

Grafischer Hingucker und anspruchs-
volles Profi-Beat'em-Up in einem - trotz
weniger Fighter ein moderner 2D-Klassiker.

SEIT UBER 16 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGAMES

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

TEL: 0201-777225

I Jetzt auch 24 Std. ONLINE SHOPPING .
www.CAMESTOREWORLD. DE
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Lissunashuch erh

LOST PLANET 2 uncut ~ JUST CAUSE 2 uncut(18)
X360/PS3 jo 59,95 X360/PS3 je 59,95
47 dt.Texte/Sprache

BAD COMPANY Zuncut(18)
XB360/PS3 je 69,95
Collectors je 69,95

¢ s
METRO2033 unca (18)
XB 360 69,95

Collectors Edt. 79,95

shuch erhiltlich

Lisungsbuch erhiltlich

Lisun
Lisungshuch erhiltlich

ol
REDDEAD Red. uncut (18)
Xb360/P$3 je 59,95
Collectors Edt. erhilf.

DANTES INFERNO (18)  ALAN WAKE (16)db. Uncat
UNCUT Ps3/XB360 69,95 X360 only 64,95
Death Edt.(dt. Texte/Sprache)  Collectors Edition 74,95

Lisungshuch erhiltlich

g

Splinter Cell (18)uncat
XB 360 only 64,95
CollectorsEdition 89,95

6OD of WAR COLLECTION 60D of WAR 3 uncut (18)
engl. UNCUT (18) Collectors Edt. 84,95
Ps3 only nur 39,95 Ultimate Triol. Edition 179,95

Blazeblue Collectors Edition XB360/PS3 sofort lieferbar.
XBOX360 GAMES

NIER uncut (18)
Xb360/PS3 je 59,95

el BATMAN dt.Toxt/Spr.~ 49,95/552¢s 59,95

" |BIOSHOCK uncut(18) 39,95 BAYONETTA (1) 29,95

BAYONETTA uncut(18) 29,95 BLUR dt Mai

{ BLUR 4. Mai | BIOSHOCK uncat (18) 29,95

Borderlands uncut (18) 49,95 Call of Duty M2 (dt) 18 59,95
; ® Call of Duty Mw2 (d) ~ 59,95 DEMON SOULS engl (18) 69,95
FinalFantasy 13 dt. Je 64,95 Fallout 3 GotY[18)(d1) 69,95 GTA Episodes (18) uncut 44,95
Final Fantasy 13 Coll. Je 84,95 o2y 3 4y, 49,95 FAR CRY 2 PAL uncut 29,95
Price o.Persia ForgottenS. Mai|FORZA 2 Collestors Ede. 59,95 FALLOUT 3 GolY (18)(dt) 69,95
Super Streetfighter  je 39,95 GrandTheftAuto IV uncut 29,95 Heavy Rain dt. 69,95

Sniper GhostWarrior (18) Mai METRO 2033 uncut (18) 69, 95 KILLZONE 2 uncut /steelbook) 59,95
MASS EFFECT 24t 59,95 Resident Evil 5 Gold uncut 44,95
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SPIELE-TEST

Super Street Fighter [V

PS3 Die Neuzugange Juri und Hakan schenken sich vor der imposanten Afrika-Stage nichts: Wahrend der Olringer auf Griffe und
Wiirfe setzt, weicht Cyborg Juri per Special Move den Angriffen blitzschnell aus — je nach Schiagtaste in eine andere Richtung

5\ Capcom blast zur Prugel-

“~/ offensive: Nach den letztjah-
rigen Krachern “Street Fighter IV” und
"Tatsunoko vs. Capcom” sowie den
Download-Titeln “Final Fight: Double
Impact” und “Marvel vs. Capcom 2”
kundigte der Hersteller jungst sogar
"Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two
Worlds” far PS3 und Xbox 360 an.
Bis das im Fruhjahr nachsten Jahres
erscheint, steht erst einmal in bester
Firmentradition das Update "Super
Street Fighter IV” an.

Bereits in der letzten Ausga-
be haben wir Euch im Gesprach
mit leidenschaftlichen Prigelfans

wesentliche Neuerungen und Veran-
derungen vorgestellt. Zur Erinnerung:
Dank zehn neuer Charaktere schwillt
der Kader auf stattliche 35 Kampfer
an. Vor 22 Hintergrinden - darun-
ter vier neue sowie eine demolierte
Variante der Seth-Stage aus dem Vor-
ganger - prugelt Ihr Euch nun deut-
lich variantenreicher. Verantwortlich
dafur zeichnen unter anderem die
Neuzugénge Juri und Hakan, die sich
spirbar anders spielen als die groRe
Gruppe der Shoto-Charaktere wie
Ken, Ryu oder Sakura, deren Spezial-
attacken lhr mit Viertelkreismano-
vern und einer der drei Schlag- bzw.

EINE FRAGE DER KONTROLLE

Der Standard-Contraller der Xbox 360
eignet sich nur bedingt fur die prazisen
und flotten Eingaben, die Prigelspiele
wie "Super Street Fighter IV" erfordern
Deshalb  brachte Zubehorhersteller
Mad Catz schon im vergangenen Jahr
eine eigene Produktreihe fir beide
Plattformen auf den Markt. Neben
edlen Fight Sticks, die Ihr in unserem
Jubilaumsgewinnspiel ab Seite 124
ergattern kénnt, bietet der Hersteller
auch Pads fiir rund 40 Euro an. Im
Praxistest gehen selbst komplizierte
Moves wie Focus Cancels mittelharter
Schiage flott von der Hand, lediglich die
weiten Wege des Digikreuzes sind ge-
wohnungsbedurftig. Die Verarbeitung

ist weniger hochwertig wie die der
Original-Controller — dafur liegt das
Pad durch die riickseitige Gummierung
angenehm in der Hand

Mindestens ebenso praktisch ist
der Joytron Xconverter 360: Dieser
Adapter ist beispielsweise bei eBay als
Import fiir etwa 10 bis 20 Euro erhalt-
lich und ermaglicht den Anschluss von
PlayStation-2-Peripherie an die Xbox
360. Von entscheidender Wichtigkeit
ist hier die Tatsache, dass dann Sticks
wie Pads (und auch Lenkrader) verzo-
gerungsfrei arbeiten und sogar Vibra-
tion unterstiitzen. Einziger Haken: Ihr
misst parallel einen Kabelcontroller
der Xbox 360 angeschlossen haben
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Tritt-Tasten ausfuhrt. Auf der anderen
Seite stehen Charge-Kampfer wie
Soldat Guile, Dschungelbestie Blan-
ka oder Psychoschurke M.Bison, bei
denen Ihr verheerende Specials mit
gehaltenen Richtungstasten aufla-
det. Dazu gesellen sich altbekannte
Schlager im neuen Polygongewand,
darunter Dauergrinser Dee Jay, Boxer
Dudley oder die Messerwerferin
Ibuki, die wie einige andere eine
Mischform der beiden Stile darstel-
len. Acht der zehn ‘Neuen’ stammen
tbrigens aus froheren “Street Figh-
ter”-Episoden, etwa der "Alpha“-
Serie und den drei “Street Fighter
1I”-Teilen - reichlich verwirrend, so
ein Prigel-Stammbaum.

Round 1... Fight!

Im Kampf wird es noch kompli-
zierter: Neben der Lebensleiste gibt
es in "Super Street Fighter IV" ei-
nen Super- und einen Ultra-Balken.
Der erstgenannte besteht aus vier

Yoroitoshi

Hashinsho

Fo28

Ps3 Alle 35 Kampfer stehen von Anfang an zur Verfugung — entscheidet Euch fir eine

Michael Herde

Ein Jahr Training war
nicht genug: Immer noch
entdecke ich Feinheiten
in Teil 4, da liegt schon
der  Nachfolger  auf
meinem Schreibtisch. Der
spielt sich dank optimier-
ter Spielbalance einen Tick flotter und
ausgewogener, aber nicht grundl d
anders. Weil etliche Schadenswerte und
Reichweiten verandert wurden, mussen
Profis neue Strategien entwickeln. Kurzum:
"SSF IV" ist eine konsequente Weiterent-
wicklung, die sich erneut hervorragend
spielt und sichtig macht. Ich freue mich
auf die frischen Online-Funktionalitaten
wie die Spieler-Lobby (die ich zum Test
noch nicht in Aktion erleben durfte) so-
wie auf grandiose und lehrreiche Replay-
Videos der Prigel-Elite. Leider gestaltet
sich der Wechsel der herrlich uberdrehten
Ultra-Combos ebenso kompliziert wie die
dauernde Umstellung der Tastenbelegung
in groBeren Zockerrunden

"SUPER

Abschnitten, die Ihr durch Spezial-
attacken fullt. Aktiviert Ihr selbige
durch Dricken zweier statt nur einer
Schlag- bzw. Tritt-Taste, lasst Ihr
sogenannte EX-Moves vom Stapel
- starkere Angriffe mit groBerer
Reichweite und meist hoherer Priori-
tat, fur die thr einen Abschnitt opfert.
Die volle Super-Leiste wird fur durch-
schlagende Super Combos benotigt;
am vernichtendsten sind jedoch Ultra
Combos, von denen jeder Charakter
neuerdings zwei zur Auswahl hat. Vor
jedem Match entscheidet Ihr Euch
fur eine, zum Wechseln misst Ihr
nach dem Match umstandlich in das
Charaktermend zurtckkehren.

War beispielsweise Ryus Ultra-
Feuerball aus “Street Fighter IV" nur
am Ende einer Combo nutzlich und
ansonsten fur Widersacher leicht zu
umgehen, ist sein Alternativ-Move
flexibler einsetzbar. Dartber hinaus
hat Capcom zahlreiche Attacken hin-
sichtlich ihrer Reichweite und Stérke
modifiziert, um fur ausgeglichenere

der beiden Ultra-Combos und legt Kostimfarbe, Provokation sowie Siegerspruch fest



360 Ex-Endboss Seth kampft im neuen, kollabierenden Geheimlabor gegen den "Super

#
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Street Fighter II"-Indianer T.Hawk — der Obermotz heiBt diesmal Akuma!

P53 Der trottelige Mochtegern Dan muss in den neuen Herausforderungen wieder als
Priigelknabe herhalten — diesmal diirft |hr deren Reihenfolge selbst bestimmen

Verhéltnisse zu sorgen. Der hiinen-
hafte Sagat beispielsweise wurde
ebenso geschwacht wie der extrem
fiese Alleskonner-Boss Seth.

PS3: You win!

Im Arcade-Modus fur Solisten sorgen
acht Schwierigkeitsstufen fur aus-
reichend Herausforderung, doch mit
der Unberechenbarkeit menschlicher
Widersacher kann die KI nicht kon-
kurrieren. Zwischen den Matches
auf dem Weg zum Endboss Akuma
lockern zwei Bonus-Stages  die

Keilerei auf: Zertrummert ein Auto
und herabfallende Fasser fir Extra-
punkte. Das ist eine charmante Hom-
mage auf “Street Fighter II” - spiele-
risch aber Kase.

Im Vergleich zum Vorganger schal-
tet Ihr Kostumfarben und Provoka-
tionen deutlich schneller frei - auch
legt Ihr auf Wunsch fest, ob Englisch
oder Japanisch gesprochen wird.
Schon bald durft Ihr obendrein alter-
native Hintergrundmusiken wahlen.
Technisch hat sich zum Vorganger
wenig getan: Zwar sind die Move-
Tabellen endlich auch in SD-Auflo-

SSs
P53 Wer einen Speicherstand von "Street Fighter IV" besitzt, schaltet fir jeden Cha-

53 Die belde "Final Fight"-Heroen Guy und Cody kloppen sich auf der Baustelle,
wahrend im Hintergrund Hugo aus "Street Fighter III" Stahltréger schleppt.

rakter zwei Zusatzkostume frei — den Kritzel-Look (Ken) und den Tuschestil (Ryu)

sung einigermaRen leserlich - dari-
ber hinaus gleichen Hintergrinde
und Kampfer denen des Vorgangers
aber wie ein Ei dem anderen, ledig-
lich die neue Afrika-Stage hebt sich
positiv ab. Weil die Ladezeiten der
teils ereignisreichen Hintergriinde
recht lange sind, empfehlen wir die
Installation auf beiden Systemen.

Fur welche Version Ihr Euch ent-
scheidet, hangt von Eurem Eingabe-
gerat ab - das Xbox-360-Standardpad
ist unprdzise, was erneut zu einer
symbolischen Abwertung von einem
Punkt fihrt. mh

FIGHT.RECORD.REPLAY — DIE NEUEN ONLINE-MODI

B

Um die groBe "Street Fighter IV'-
Community zum Kauf des Nachfol-
gers zu bewegen, hat Capcom einige
Neuerungen fur den Online-Madus
ersonnen. Vorweg: Die nachgereichte
Championship-Variante des Vorgan-
gers ist nicht enthalten, dafir er-
scheint am 15. Mai ein kostenloser
Turnier-Modus zum Herunterladen
Erneut im Spiel steckt hingegen die
optionale 'Kampfanfrage' im Arcade-
Modus, bei der Ihr jederzeit von On-
line-Spielern herausgefordert werden

OmGmALs

ALPHA  nmosm moss

PS3 Um Replay-Videos hochzuladen, ist eine bestimmte Zahl an Spieler- und Kampfpunkten notwendig. Beim Betrachten
blendet Ihr auf Wunsch die eingegebenen Tastenkommandos ein, schaltet in Zeitlupe und tberspringt einzelne Runden

konnt, sowie Ranglisten-Matches, bei
denen |hr Spieler- und Kampfpunkte des
Viorgangers nicht tbernehmen konnt.
Sehnlich erwartet haben wir die Ein-
fuhrung einer Lobby, in der sich vier,
sechs oder acht Spieler gleichzeitig tum-
meln — dabei reserviert Ihr bis zu sieben
Privatplatze, um fremde Mitspieler aus-
zuschlieBen. Wie komfortabel das klappt,
werden wir erst nach Erscheinen des
Spiels beurteilen kénnen. Ebenfalls noch
unklar ist, ob die Anzeige der Signalstarke
zuverlassiger funktioniert als im Vorgén-

ger. Falsche Angaben sorgten dort
namlich fir unvorhersehbare Lags

Ebenfalls neu ist der Replay-Modus,
in dem Ihr sowohl eigene Kampfe auf-
zeichnet und hachladet als auch Clips
betrachtet; diese sind in mehrere Ka-
tegorien einsortiert —neben Charakter-
gruppen auch in die Regionen 'Europa’
‘Asien’, 'Nordamerika' und ‘Andere’
Wahlweise studiert |hr die Replays in
Zeitlupe und ladet sie herunter. Auf
Wunsch blendet Ihr Angriffsdaten und
gedrickte Tasten ein

Bis zu zehn Farben fir Euer regu-
lares Kostim konnt Ihr freispielen,
Besitzer des Vorgangers schalten
zwei weitere Stile frei. Zudem dirfen
Kaufer der alternativen Download-
Kostime fir "Street Fighter IV" die-
se kostenlos importieren und — falls
Ihr sie noch nicht besitzt — auch
kaufen. Fur "Super Street Fighter |V
plant Capcom weitere Klamotten
Das erste Paket heiBt ‘Super Chal-
lengers 1 Pack’, kastet 4 Euro bzw.
320 Microsoft-Punkte und beinhal-
tet neue Outfits fur Hakan, Makoto,
Guy. Dudley und Dee Jay; es ist zum
Erscheinungstag erhaltlich

Entwickler
Hersteller
Termin
Preis

Capcom, Japan

Capcom

im Handel

40 Euro

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

» Turnier-Modus ab 15.6. als Gratisdownload

» P83 vs. 360: Steuerung mit PS3-Pad
préziser, marginal mehr Kantenflimmern
auf der PS3, dezent blassere Farben auf
der Xbox 360

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Rundum verbessertes Update zu
"Street Fighter IV mit iippigem Kader und
frischen Online-Modi zum fairen Preis.
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Sin and Punishment: Successor of the Skies

(Commander

\ US/2000

V‘JJ
el Lipli kator

%8.6

Gleich der erste Endgegner prollt mit Lasersalven und Stampfattacken seiner vielen Beine — bleibt standig in Bewegung!

Berohmt ist Entwickler Trea-
sure for seine erstklassigen
2D-Shoot'em-Ups: Die Genre-Refe-
renzen “lkaruga” und "Gradius V“
werden flankiert von Klassikern wie
“Gunstar Heroes” und “Radiant Silver-
gun”, hinzu kommen freakige Actio-
ner a la "Bangai-0" oder “Dynamite
Headdy”. Doch die Japaner beherr-
schen auch die dritte Dimension
- sowohl in grafischer als auch spie-
lerischer Hinsicht. Denn zum einen
sieht "Sin and Punishment: Successor
of the Skies” fiir einen Wii-Titel sehr
qgut aus, zum anderen beweist Trea-
sure, dass auch 2010 das eigentlich
so banale Prinzip eines Railshooters
auf ganzer Linie begeistern kann.
Auf den Weg, den Eure Spielfigur
nimmt, habt lhr wie schon im Sega-

IsA

Stylisch: Wahrend unsere Spielfigur im linken Bild ein

Klassiker “Space Harrier” keinen Ein-
fluss - Spieltempo und Pfad sind fest
vorgegeben, Ihr seid mit Ausweichen
und AbschieBen beschaftigt. Im Ge-
gensatz zum Vorganger fesseln Euch
die Entwickler nicht mehr an den Bo-
den, dank Jetpack bzw. Hoverboard
kénnen die beiden spielbaren Cha-
raktere jederzeit an jedem Punkt des
zweidimensionalen Bewegungssek-
tors verweilen - wir empfehlen ein
Platzchen, das ausnahmsweise nicht
mit Projektilen eingedeckt wird. Au-
Berdem entzieht Ihr Euch feindlichem
Beschuss per Ausweichrolle; beson-
ders wichtig ist hierbei, dass Ihr -
ahnlich wie in Konamis Iso-Shooter
"Neo Contra” - wahrend des Rollvor-
gangs nicht getroffen werdet und so
2.B. einen fetten Laser hervorragend

umgehen konnt. Dank Nahkampf-
attacke haut Ihr heranstampfenden
Robotern zusatzlich auf die Glocke
oder - was viel wichtiger ist - schickt
Projektile zu ihren Absendern zurtick.
0b Ihr mit Bube Isa oder Madel Ka-
chi gegen die Aliens in die Schlacht
ziehen solltet, hangt von Eurer be-
vorzugten Spielweise ab - je nach
Figur habt Ihr einen fetten Alterna-
tiv-Schuss oder die praktische Mehr-
fach-Lock-on-Funktion an Bord.

Tetris-Bomberman-Bo

In den knapp vier Stunden, die durch-
schnittliche  Wii-Spieler fir einen
Durchlauf benétigen, begegnet Ihr
unzahligen  Standardfeinden, die
lhr nicht zwingend alle abraumen

e artistische Ausweichrolle volifuhrt, feuert sie gleichzeitig auf den Robo-

ter im Hintergrund. In den Zwischensequenzen (rechts) seht Ihr die Charaktere in Nahaufnahme, hier lasst der Titel grafisch Federn

ER VOR GER: SIN AND PUNISHMENT

Das erste "Sin and Punishment” erschien Ende 2000 in Japan fur das sterbende
NB64, auf einen PAL-Release hofften wir vergebens. Erst sieben Jahre spater
hatte Nintendo ein Einsehen und stellte Treasures Railshooter in die Ladenregale
der Virtual Console, wo es gegen einen Download-Obolus von 12 Euro auf Euch
wartet. Grafisch mittlerweile zwar spiirbar gealtert, ist das fetzige Ballerinferno
auch 2010 noch jeden Cent wert. Euch stehen actiongeladene Stunden voll mit
haarscharfen Ausweichmantvern und clever designten Bosskampfen bevor — eine
| feine Steuerung ist inklusive. Erst wenn Ihr den hier getesteten Nachfolger "Sin
| and Punishment: Successor of the Skies* gespielt habt, werdet Ihr bemerken

dass es noch besser geht.

Matthias Schmid

Verglichen mit den sie-
ben Jahren Verspatung
des  Vorgangers  sind
die sechs Monate, die
“Sin and  Punishment:
Successor of the Skies”
von Japan nach Europa
gebraucht hat, richtig kurz. Trotzdem weif
ich nicht, warum ein halbes Jahr ndtig war
- an der Ubersetzung ausufernder Dialoge
kann es kaum gelegen haben. Von dieser
ubeiflussigen Wartzeit abgesehen, gibt es
fast nichts zu meckern an Treasures 3D-
Shooter. Die Grafik ist abwechslungsreich
und zu fast jeder Zeit richtig hubsch, die
Steverung makellos und die Endgegner-
riege so illuster wie einfallsreich - das
Kennenlernen der  Angriffsmuster und
Ausloten der Schwachstellen macht ein-
fach SpaB. Auch die kurze Spielzeit ist kein
Grund zur Kritik: Zum einen sind die weni-
gen Stunden prall gefillt mit Explosionen,
Action und guten Ideen, zum anderen rei-
zen das Streben nach Perfektion und die
haheren Schwierigkeitsstufen.

musst. Ganz anders die Bossgegner:
Die warten mit mehreren Verwand-
lungsphasen auf und haben es mit
cleveren Angriffsmustern auf Eure
100 Punkte umfassende Lebensleiste
abgesehen. Zum Gluck stobert lhr
vor solchen Treffen meist ein Medi-
pack auf, denn spatestens ab Level
drei oder vier verlangen die Bosse
blitzschnelle Reaktionen sowie das
Auswendiglernen ihrer Muster.

Ein Endkampf hat uns besonders
imponiert: Ein Boss bombardiert
Euch mit “Tetris”-ahnlichen Steinen,
die Euren Bewegungsspielraum mas-
siv einschranken - sprengt deshalb
die sparlich auftauchenden Explosiv-
Brocken taktisch geschickt, um Euch
durch Detonationen im “Bomber-
man”“-Stil Platz zu verschaffen.

Zielen solltet Ihr Gbrigens per Re-
mote - diese Option ist der ‘alten’
Steuermethode per Classic Controller
oder Cube-Pad in puncto Schnellig-
keit und Prazision weit iberlegen. ms

Entwickler Treasure, Japan

Hersteller Nintendo

Termin 1. Mai

Preis 50 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler, |
Sprache: japanisch, Text: einstellbar

» 8 Missionen, 2 spielbare Charaktere
Zweispieler-Modus (weil nur |
Fadenkreuz auf dem Schirm ist)
wirre Story

gute Bosskampfe

| viele sehr

SPIELSPASS

| Singleplayer
Multiplayer

‘ Grafik
Sound

| Kurzes, dafiir rassiges Polygon-
Feuerwerk mit klasse Steuerung und ebenso
einfallsreichen wie knackigen Bossen. ‘
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SPIELE-TEST

Lost Planet 2

Erneut schickt Euch Capcom

auf den gefdhrlichen Pla-
neten E.D.N. Ill, um diesen von den
Akrid-Monstern zu saubern: Diesmal
fuhrt Euch die Handlung aber nicht
nur durch Hohlen und Schneewdsten,
sondern auch in Dschungel, Sand-
wisten und Industriekomplexe - die
Eiszeit ist Geschichte. Die Kampagne
ist in sechs Episoden mit je vier Ka-
piteln unterteilt, in denen Ihr wech-
selnde Helden verschiedener Frakti-
onen spielt - erst ganz am Schluss
fuhren die Macher die Handlungen
der einzelnen Episoden zusammen.
Zudem ist die Fortsetzung komplett
auf Teamplay ausgelegt: Bis zu vier
Spieler ballern sich Schulter an Schul-
ter durchs Alienterritorium!

Gemeinsam zum Ziel

Auf den ersten Blick ist “Lost Planet
2" einubersichtlicharrangierter Third-
Person-Shooter: Die Kapitel fuhren
Euch durch tberschaubare Schluchten
und  Arena-formige  Schauplatze.
Es gilt, in jedem Abschnitt bis zu
drei Saulen zu aktivieren, die als
Respawn-Checkpoint und als Radar-
quelle fungieren - dann werden
Umgebung und Feinde auf der Karte
rechts oben eingeblendet. Bei den
Kampfen gegen Soldaten, Riesen-
krebse und Saurier ist oftmals Team-
work der einzig effektive Schlussel
zum Sieg: Die gigantischen Monster
schlagen nicht nur wild um sich, son-
dern knupfen sich schon im leichten
Schwierigkeitsgrad gezielt einzelne
Spieler vor - wer einen Volltreffer
landet, muss sich stets auf einen
machtigen Gegenschlag einstellen.

Deshalb taugen die zuschaltbaren
Ki-Séldner nur als dritte und vierte
Besetzung: Sie ballern nur selten

L gl = < 3 TN
P53 Mechduell: In Nischen und Verschiagen entdeckt Ihr die gewaltigen Kampf-

maschinen, mit denen |hr den feindlichen Trupps machtig einheizt.

auf die empfindlichen Punkte eines
Feindes und wollen manche Team-
aufgaben entweder gar nicht Uber-
nehmen oder nur dann, wenn Ihr es
vormacht. Da muss man sich schon
mal einige Sekunden niederknien,
um eine Barriere zu deaktivieren:
Wer sich dann nicht auf seine Kame-

raden verlassen kann, braucht zig
Versuche. Mindestens zwei Spieler
missen zusammenarbeiten, um die
Bosse ab Episode drei einigermafen
in Schach zu halten - sonst kann's
stellenweise richtig frustig werden.
Ahnlich verhdlt es sich mit den
komplexeren Teamaufgaben, die

PFAD: TEAMSPIELER ENTDECKEN ALLE BONUSSZENEN

y

o ‘
o

2 2
360 So erlebt Ihr das Eisscharmutzel im Einspielermodus: Team A schlagt sich mit Mechs durch die Schneewuste (links) und erlei-
det dort Motorschaden (Mitte). Zum Gliick konnen die Soldaten einen Notruf absetzen und sich zu einer Ruine retten (rechts)

0 Den Einsatz von Team B findet Ihr nur in der Mehrspielerkampagne: Die Einheit bekémpft ein Schwarm Amoben (links), als sie
den Notruf von Team A erhalt (Mitte). Sie fliegen zur Station (rechts), um den von Monstern umzingelten Kameraden zu helfen

v Sk datn
50 Die Monster schieBen sich auf Euch
ein: Derweil kann sich der Teamkollege
unbehelligt ranschleichen

AR

zusatzlichen Pfiff in die Ballerei brin-
gen: Die Spieler verteidigen etwa
in einer Mine vier Schalter gegen
zahlreiche  Angreiferwellen.  Nur
wenn sich Eure Mannschaft taktisch
klug im Level verteilt, konnt Ihr den
reibungslosen Ablauf der Produktion
garantieren.

Besonders originell ist die Episode
um den Wistenwurm: Euer Team er-
obert einen Zug mit einer machtigen
Kanone, die lhr auf den Kriecher
richten musst: Wahrend ein Spieler
den Ziel- und Feuermechanismus be-
dient, schaffen die Kameraden Mu-
nition aus der Waffenkammer herbei
und aktivieren bei Uberhitzung die
Sprinkleranlage. AuBerdem greifen
Amobenschwarme an, die es abzu-
wehren gilt - da muss jeder Handgriff
sitzen, denn mit dem schwerfdlligen

In "Lost Planet 2" gibt es jede Menge
Teamaufgaben, welche Euch mitunter
an verschiedene Orte fiihren: Die al-
ternativen Szenen entdeckt [hr nur im
Teammodus! Mal miissen die Helden
aus den einzelnen Zellen eines Ge-
fangnisses entkommen und gemein
sam flichten, mal kommt ein Trupp
dem anderen zu Hilfe (Bildserie)

0 Nach der Schlacht fliichten
beide Teams mit dem Transporter.




SPIELE-TEST

360 Ballert auf die roten Punkte und Zacken des monstréisen Salamanders, um ihn zu Iahmen: Dann schickt eine Rakete direkt in sein Maul — guten Appetit!

Geschitz habt Ihr nur selten die Ge-
legenheit zum Volltreffer - ein rich-
tiger Nervenkitzel, der fir Stimmung
sorgt! Als regelrechter Teamsport
entpuppen sich die Stunts mit dem
Kletterhaken, mit dem Ihr Klippen
erkraxeln, Euch aber auch an Monster
héngen und dann hochziehen konnt:
So erklimmen geschickte Spieler
selbst machtige Giganten wie den
Salamander (Bild oben), um dann
auf ihm zu reiten - so gibt's in "Lost
Planet 2” sogar einiges zu lachen.

Kriegsmaschinerie

Abseits solcher Spielereien gestalten
sich die Feuergefechte erfreulich ab-

die FuBsoldaten nachriicken kénnen

wechslungreich, weil am Wegrand
massig Extrawaffen und bemann-
bare Vehikel warten: Jeweils zwei
Waffen wie Shotgun, Raketenwerfer,
Sturm- und Scharfschutzengewehr
konnt Ihr gleichzeitig tragen, auBer-
dem sammelt Ihr Splitter- und I3h-
mende Plasmagranaten. Richtig spa-
Big wird’s, wenn Ihr in einen der vie-
len Kampfanziige bzw. Mechs steigt:
Grofe Modelle besitzen montierte
Waffen wie Riesenflinte und Gatling-
Maschinengewehr. Damit tretet Ihr
selbst den machtigsten Obermotzen
mutig entgegen! Spater durft Ihr
gar Kampfhubschrauber kapern und
dann aus der Luft in den feindlichen
Reihen witen.

In der Not nutzt Ihr dagegen den
'T-Eng-Versorger’: Dieses praktische
Lebenserhaltungssystem lasst sich
bei Spendern mit Energie laden, die
dann den Helden bzw. Kameraden
auf Knopfdruck heilt oder Versor-
gungscontainer offnet - in diesen
findet Ihr die ganz groBen Wummen.
Ebenfalls eingebaut sind Zoom-0ptik,
Nachtsichtgerdt und ein automa-
tischer Zielmarker, der alle verwund-
baren Objekte nahe des Zielkreuzes
markiert. Dieser nutzt Euch vor allem
in untbersichtlichem Gelande wie
dem Dschungel: Hier ist die Flora so
detailliert und dicht, dass Ihr stel-
lenweise nur wenige Meter sehen
kénnt. Mit dem Zielmarker lassen

Zusammen mit Freunden stirmt es sich viel leichter: Hier saubert unser Kumpel 'MGames' die Briicke von Mechs, damit
wie Ihr auf dem Radar sehen konnt, bummeln die Bots mit etwas Abstand hinterher.

sich jedoch selbst im tiefen Schilf
kleine Feinde flott identifizieren und
ausschalten. Action erwartet Euch
tibrigens auch in den Sequenzen:
Capcom hat einige Reaktionsspiele
eingebaut, die an manchen Stellen
uber Leben und Tod entscheiden:
Wer dann im korrekten Augenblick
eingeblendete Tasten driickt, beein-
flusst den Verlauf der Geschehnisse.

Kraxelwetthewerb

Neben der Kampagne gibt es einen
unterhaltsamen Trainingsmodus fiir
Anfanger und Profis: In der Anfanger-
version sprintet und klettert Ihr unter
Zeitdruck durch 25 Hinderniskurse

"Lost Planet 2" fhrt Euch jetzt an
farbenfrohere Schauplatze
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v

In den 25 Parcours der Profiliga ak-
tiviert Ihr in komplexen Arenen die
versteckten Saulen: Wer hier erfolg-
reich sein will, sollte sich bestens mit
dem Kletterhaken auskennen.

Mehrspieler-Schlachten

Im Laufe der Kampagne erbeutet Ihr
Erfahrungspunkte, Credits und Spiel-
figurenteile, mit denen Ihr einen
eigenen Kampfer fur die Mehrspie-
lermodi erstellt: Wahlt eine von finf
vorgefertigten Figuren und persona-
lisiert diese mit Kérperteilen, Waffen,
Fahigkeiten, Gesten und Spitznamen.
Capcom hat massig Upgrades einge-
baut: Mit den Fahigkeiten arrangiert

= > s

Ihr Boni auf verschiedene Aktionen,
Gesten sind dagegen fur das Zusam-
menspiel gedacht - mit acht Tasten-
kombinationen konnt Ihr Kameraden
Mut zusprechen, Freudentanze auf-
fuhren und Euch provokativ auf den
Hintern klatschen.

Zum  Freischalten der vielen
Elemente nutzt Capcom keinen
taktischen Extrabaum, sondern einen
einarmigen Banditen: Bei diesem
konnt Ihr de facto nicht verlieren,
die 'Niete’ ist jeweils einer der zahl-
losen Spitznamen. Doch nur die we-
nigsten Exemplare wie “Sadist” oder
"Gesetzloser” will man sich wirklich
ans Icon kleben - planlose Spitzna-
men wie “Eisenbahner”, "Vorwarts”

Der monstrise Sandwurm passt nur in respektabler Entfernung auf den Bildschirm und ist gegen tragbare Waffen immun:

Lasst die Gatling-Geschuitze rattern: An Bord eines Mechs kénnt Ihr viel Schaden anrichten und seid dabei vor feindlichen Attacken weitgehend geschitzt.

und  “Schadenskontrolle” machen
dagegen nix her.

In den Mehrspielerschlachten
kampfen bis zu 16 Spieler in Death-
match, Teamschlacht oder um Stel-
lungen. Weil zum Zeitpunkt des Tests
nur der Systemlink verfigbar war,
konnten wir nur einen oberflach-
lichen Blick auf diese Modi werfen.

Die Summe aller Erfolge ruft Ihr
in einer komplexen Charakterstatis-
tik ab und vergleicht sie online: Eure
Leistungen in jedem Modus und Ab-
schnitt werden penibel festgehalten.
Das bereits eingebaute Download-
Meni lasst uns auf geplante Erwei-
terungspacks mit zusatzlichen Modi
und Spielelementen hoffen. oe

Nur die machtige Kanone am Ende des Zuges kann ihn durchlachern — und das auch nur an wenigen Stellen
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Qliver Ehrle

“Lost Planet 2 ist das
ideale  Abenteuer fir
eine hitzige LAN-Party
Die Levels sind spekta-
kular und taktisch kna-
ckig arrangiert, so dass
Teamspiel belohnt wird -
sowohl mit Erfolgen und Auszeichnungen,
als auch originellen Bonusszenen! Nicht
uletzt wegen der vielen steuerbaren
Mechs und maglichen Kletterhaken-Stunts
lohnt es sich, eine Episode mehrfach zu
spielen und bei jedem Durchlauf neue
Dinge auszuprobieren. Aber nur, wenn
Freunde oder Online-Spieler mitmachen,
denn die KI-Bots lassen Euch regelma-
Big eiskalt im Stich: Mal laufen sie Euch
davon, mal hipfen sie planlos in einem
Graben herum. Bei den Obermotzkampfen
ballern sie einfach wild drauf los, anstatt
die blinkenden Schwachstellen ins Visier
u nehmen - da braucht Ihr fir manches
Ungetim zahllose Respawns. Zum Gliick
sind diese unbegrenzt, mit guten Nerven
konnt Ihr die Kampagne solo also schon
durchspielen.

Entwickler Capcom, Japan
Hersteller  Capcom
Termin 1. Mai

Preis 50 Euro

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

» B spektakulare Episoden fur 4 Spieler

» mast g 1 und Mechs

» tektische Teamaufgaben und -strategien

» entwickelbarer Held fiir Ksmpagne.
Mehrspielermodi und Online-Vergleich

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
FAZIT » Explosive Alienschlachten mit span-

nenden Teamaufgaben und entwickelbarem
Held - Solisten nerven die planlosen Bots.
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Supreme Commander 2

360 [ @

#5947

360 Eine feindliche Fliegerstaffel (links) nimmt unsere 'Fatboys' unter Beschuss. Der

Rockhead

hohe Wuselfaktor in den Massenschlachten mindert die Ubersicht

. Vor drei Jahren fillte

/47" "Supreme Commander” eine
Nische der Hardcore-Strategie und
glanzte mit Massenschlachten, tak-
tischem Tiefgang und einem kom-
plexen, aber auch schwer zugang-
lichen  Wirtschaftssystem. Wegen
schleppender Verkaufe setzt Gas
Powered Games auf Vereinfachung:
Kosten fur Einheiten und Gebaude
werden nun genreublich direkt von
Eurem Ressourcenkonto abgebucht
und Spezialtalente durch im Kampf
gesammelte Erfahrung in funf Tech-
nologiebaumen ausgebildet - je
einen fir Land-, See- und Luftein-
heiten sowie fir Gebaude und Eu-
ren ACU. Letzterer ist ein turmhoher
Roboter und Kernstick Eurer Armee.
Der Mech dient zwar auch als nor-
male Kampfeinheit, errichtet primar
aber Verteidigungsstellungen und
Gebaude, die wiederum Eure Armee
ausbilden. Hierzu benotigt Ihr die
beiden Rohstoffe Energie und Masse,
die Ihr in Kraftwerken gewinnt bzw.
aus Erdquellen gewinnt.

Die Sci-Fi-Story von "Supreme
Commander 2" ist klischeebeladen
und verworren erzdhlt, die Vor-
geschichte spart sich das Sequel
gleich vallig: Drei Parteien im Spiel,
namentlich die UEF, die Cybran und
die Aeon Illuminate, beharken sich,
nachdem ein groBer interstellarer

Krieg im ersten Teil fir Zwietracht
sorgte. Nacheinander spielt Ihr in
insgesamt 18 Missionen alle drei
Fraktionen und lernt falsches Hel-
denpathos, Machtkonflikte und mit
dem Tode bestrafte Befehlshorigkeit
kennen. "Supreme Commander 2"
motiviert mit einer durchgehenden
Story und hebt sich damit wohltuend
von der dreigeteilten Kampagne des
Vorgangers ab.

Wie das Original beeindruckt Teil
2 mit einem gigantischen Zoom, der
aus groRer Entfernung Einheiten nur
noch als Symbole oder Zahlen (fur
die Gruppenstarke) angibt. Zusam-
men mit der frei dreh- und zoom-
baren Kamera habt Ihr so perfekte
Ubersicht aber die nicht allzu groBen
Karten. Erfreulich: Trotz allgemein
mauer Optik bleibt das Geschehen
auch in schnellen Zoombewegungen
immer flussig. Die Steuerung der bis
zu 250 eigenen Einheiten gelingt
problemlos, auch wenn eine Funk-
tion zum Gruppieren fehlt. pu

360 Im groBten Zoomfaktor seht Ihr die
komplette Karte samt Gegner.

Philip Ule |

"Supreme  Commander
2" gibt sich weniger
| biestig als sein guter
Vorganger und tritt damit
die Tar zum auf Konsole |
meist sperrigen Strate-
I —! gie-Kosmos weit auf. Der
motivierenden Kampagne kommt zwar
die schwache Gegner-Kl in die Quere, die
strohdoof immer die gleiche Angriffsrou-
te fahrt - ein gewichtiger Teil lastet aber |

Entwickler Bas Powered Games, USA
Hersteller  Square Enix

Termin im Handel

Preis 60 Euro

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

» 18 Missionen und 3 Fraktionen

» Massenschlachten zu Land, Luft und See
» nutzlicher wie spektakularer Zoomfaktor

» Skirmish-Maodus mit vielen Einstellungen

SPIELSPASS

ohnehin auf dem Mehrspieler-Modus. Die |
taktische Vielfalt verbirgt sich in der rich-
tigen Mischung der zahlreichen Einheiten, |
die sich nach dem Stein-Schere-Papier-
Prinzip eleminieren. Prachtiger Gag: die
absurd groBen Prototyp-Angreifer.
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Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 10
Grafik
Sound

FAZIT » Auf Zugdnglichkeit getrimmte
Echtzeitstrategie mit Massenschlachten im
kolossalen MaBstab.

WarioWare: Do
EEl Geschicklichkeit 0

DS Vom Zeichenprogramm bis zur
Soundabmischung gibt Euch "D.L.Y." jede
Menge Werkzeuge an die Hand

U\, Wieder ladt Griesgram Wario
4727 qur Parade der sekundenlan-
gen Winzspiele ein. Mit nur 90 vorge-
fertigten Aufgaben ist “Do It Yourself”
schlank ausgefallen, aber diesmal
konnt Ihr selbst kreativ werden und
eigene Aufgaben basteln. Anfangs
entscheidet Ihr Euch fir den tradi-
tionellen Spielmodus, bei dem lhr
die mitgelieferten Geschicklichkeits-
tests im gewohnten Reaktionsmara-
thon absolviert - als Kontrolleinheit
kommt nur der Stylus zum Einsatz,
abenteuerliche Kamera- oder Mikro-
experimente bleiben aus. Wichtiger
ist aber, dass Ihr die Schopfungen
im mitgelieferten Editor anschauen
und ihre Ablaufe analysieren durft.
Anfangs lernt Ihr durch ausfihrliche
sowie leicht verstandliche Trainings-
lektionen die Grundfunktionen und
spater fortgeschrittene Kniffe der

Ulrich Steppberger
Ein neues "WarioWare”
ist immer gern gesehen,
"Do It Yourself” op-
fert aber einen Teil des
schragen Charmes  auf
| dem Altar des ‘Baukas-
ten fir jedermann’-Prin-
zips. Die Bastelmaglichkeiten fir eigene
Winzspiele sind umfassend und durch ge-
witzte Tutorials gut erklart, interessante
Eigenkreationen kitzelt Ihr trotzdem nur
mit einer Menge Geduld, Einarbeitungs-
willen und etwas kinstlerischem Talent
heraus. Geht Euch davon eins ab, ist der
Rest des Moduls dinner als gewohnt: Die
90 mitgelieferten Spiele fallen im Ideen-
reichtum gegenuber den Vorgangern ab,
| durch das eingeschrankte Kontrollspek-
trum (alles muss mit dem Stylus funkti-
onieren) fehlt es an Abwechslung. Trotz-
dem bleibt genug Irrwitz dbrig, der kurze
| Pausen versiBt - langere Unterhaltung
‘ bietet “WarioWare” diesmal nur, wenn Ihr |
basteln wollt.

It Yourself

000000

15000000

DS Die vorgefertigten Mikrospiele sind
charmant, aber im Schnitt nicht ganz so
gewitzt wie die der Vorganger.

verschiedenen Werkzeuge kennen.
Jedes Minispiel besteht aus den
Komponenten Hintergrund, Objekte,
Musik und KI. Letzteres ist eine simp-
le Mini-Programmiersprache, mit der
Ihr via Ausloser-und-Aktion-Verknip-
fungen die Ablaufe der Aufgabe fest-
legt. Damit lassen sich tberraschend
komplexe Vorgange erstellen, die
aber entsprechend viel Aufwand und
Planung erfordern.

Fertige Werke tauscht Ihr per
WLAN oder Wi-Fi, auf Wunsch testet
Ihr sie auf dem Wii: Fur die groRe
Konsole erscheint “Do It Yourself”
ebenfalls Ende April als Wiiware-
Download, mit dem Ihr Daten aus-
tauschen und 72 weitere Winzspiele
auf dem DS freischalten konnt. us

Entwickler Intelligent Systems, Japan
Hersteller Nintendo

Termin im Handel
Preis 40 Euro
Unterstiitzt » 1 Spieler, Text: einstellbar

» 90 mitgelieferte Mikrospiele

» 16 'halbfertige’ im Wario-Editor dabei

» leistungsfahiger Baukasten, der die Eigen-
kreation von Minispielen erlaubt

» Disziplinenaustausch mit der Wii-Fassung

SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer
Grafik
Sound

FA217 » Solide Fortsetzung der durchgeknall-
ten Winzspielsammlung, die Bastlern aber
mehr SpaB macht als reinen Konsumenten.




Pokémon HeartGold/SoulSilver

0

FEURIGEL trottet frdéhlich

hinter dir her.

Euer Pokémon folgt nun dem Helden und reagiert individuell auf jede Situation: In
Hehlen blickt es sich angstlich um, heil und in Sicherheit fiihlt es sich wohl

Im neuesten Pokémon-Aben-

teuer kehrt der Trainer in die
Welt Johto zuriick, bekannt aus den
Editionen Gold und Silber fir Game
Boy Color: Wie in allen Episoden gilt
es, die wilden Rabauken zu fangen,
zu trainieren und mit ihnen nach
und nach alle regionalen Meister zu
besiegen - am Ende erobert man
die Pokémon-Liga und vereitelt die
finsteren Plane von Team Rocket.
Neben der verbesserten Grafik mit
zahlreichen 3D-Elementen wie rotie-
renden Werbeschildern und Windra-
dern freut sich der Trainer vor allem
ber das in der Packung liegende
"pokéwalker”-Zubehdr, in das einzel-
ne Schitzlinge bertragen werden.
Dann steckt man sie in die Tasche
und trainiert sie mit Spaziergangen
- jeder gemeinsame Schritt macht
Euer Pokémon méchtiger! AuBerdem
kénnt Ihr alle Lokalitaten des DS-
Spiels auch auf dem Pokéwalker er-
kunden, um exklusive Items zu finden
und andere Pokémon zu bekdampfen
und zu fangen. Ahnlich einem Ta-
magotchi sind die Funktionen die-

Oliver Ehrle

Der Pokéwalker ist nicht
nur eine olle Spielerei,
sondern endlich  mal
eine sinnvolle Erganzung
um traditionellen “Po-
kémon”-Abenteuer: Statt
endloser Ubungskampfe
kann man jetzt den realen Weg zur Schule
oder Arbeit fiir das Training nutzen. Bei
kleinen Pausen machen die Minispiele
Laune, zumal die Eroberungen ins DS-Spiel
iibertragen werden und dann wirklich hel-
fen. Ansonsten erwartet Pokémon-Trainer
ein Abenteuer mit dem dblichen Aufbau,
das Kennern der Serie nur wenige Uber-
raschungen wie die Olympiade zu bieten
hat: Grafisch wird dezent mehr geboten
als in den DS-Alternativen

Steckt Eure Pokémon in die Tasche
Der "Pokéwalker" kommuniziert per
Infrarotschnittselle mit dem Modul

ser Minispiele stark vereinfacht: Im
Kampf wahlt Ihr etwa rundenweise
zwischen Angriff, Ausweichen und
Fangversuch - der Elementkonter
entfallt. Zwei Pokéwalker lassen
sich verbinden, um gemeinsam
Freundschafts-ltems  abzurdumen.
Im Gegensatz zum Tamagotchi ver-
langt der Pokéwalker jedoch keine
Aufmerksamkeit. Kampfe und Item-
suche startet man bei Bedarf Gber
das Menu - Euer Schitzling ist ein
angenehmer Begleiter. oe

im Handel
40 Euro

tzt » bis 5 Spieler, Text: einstellbar
nteurwelt Johto mit
m Rocket basierend
y-Color-Modulen
itzlinge mit dem

Grafik
Sound
Ansprechendes 3D-Update des GBC-
Klassikers mit pfiffigem Pedometer-Zubehr:
Trainiert Pokémon, wo Ihr geht und steht!
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Dead or Alive
@

Dumm  gelaufen: "Dead or
Alive:  Paradise”  beschert
uns keinen Handheldabstecher der
flotten Beat’em-Up-Serie, sondern
eine Umsetzung des Xbox-360-Titels
“Xtreme 2" (Test in MAN!AC 02/07).
Statt mit Kampfkunst aufeinander
einzupriigeln, drescht lhr also Vol-
leyballe am Strand ibers Netz und
kugelt Euch lasziv im Sand. Wieso
PSP-Voyeure drei Jahre darauf war-
ten mussten, bleibt offen, denn
die Neuerungen lassen sich schnell

=

] s

Ulrich Steppberger
Das haben Tina, Kasumi
& Co nicht verdient: Das
vermeintliche  Paradis
entpuppt sich als ge-
dankenlos hingerotzter
Abklatsch der Xbox-360-
Vorlage. Jetski-Fahrt
und Wasserrutsche fehlen, dafir blieben
samtliche nervigen Macken erhalten: Die
Volleyball-Matches langweilen im Hand-
umdrehen, Beziehungsknipfereien arten
um planlosen Gerate aus und die Span-
ner-Videoschnipsel wirken auf dem PSP-
Display pixelig und reizarm. Schade drum,
denn die Grundidee war ja mal durchaus
interessant.

| PS3 ) Action-Advent

N Jetzt wissen wir, wie lange
die Xbox-360-Exklusivitat der
“Grand Theft Auto IV"-Download-Epi-
soden wirklich Bestand hatte - im-
merhin sechs bzw. 14 Monate. So
lange mussten PS3-Ganoven warten,
bis die "Episodes from Liberty City”
auch fur sie verfiigbar gemacht wur-
den. Wie bei der Microsoft-Konsole
habt Ihr die Wahl, beide Kapitel ein-
zeln als Download zu erwerben oder
fur ein paar Euro mehr zusammen
auf einer eigenstandig lauffahigen
Blu-ray.

i

SUPER

Ulrich Steppberger

Fein: Die beiden "Epi-
sodes” peppen Liberty
City ordentlich auf. Na-
tirlich wirkt die Grafik in
der Zeit nach “Uncharted
2" nicht mehr so impo-
sant, doch spielerisch
gibt es nichts zu meckern: Egal, ob als
Bikergang-Mitglied oder Nachtclub-Arbei-
ter - beide Protagonisten sind Stars von
abwechslungsreichen und langen Storys
gespickt mit spaBigen neuen Nebenbe-
schaftigungen. Dass mit mehr Ricksetz-
punkten als friher gearbeitet wurde, ist
ein angenehmer Bonus - so missen Add-
ons sein.

90

: Paradise

zusammenfassen: Zur Doppel-D-Rie-
ge gesellt sich die rothaarige Casino-
Dame Rio und beim Kissenhipfen
am Pool werden alle vier Knopfe
abgefragt - im Gegenzug fehlen Jet-
ski-Rennen und die Wasserrutsche.
Den traurigen Rest der Betatigungen
musst Ihr Euch wie das Madel Rio
erst durch das Erfillen ebenso ne-
buléser wie langwieriger Freischalt-
bedingungen erarbeiten.

Wie erwartet, dreht sich “Para-
dise” aber ohnehin mehr um das Be-

gaffen draller Frauenkorper, die mit
maBlos ubertriebener Brustphysik
und vor den auffallig grobpixeligen
Hintergrinden haufig  unfreiwillig
bizarr wirken. Sammlernaturen ver-
suchen trotzdem, maglichst viele
Bikinis und "Venus Clip’-Animationen
freizuschalten sowie Beziehungen
zu den anderen Madels zu knupfen.
Doch die vagen Hinweise auf Vorlie-
ben und Abneigungen potenzieller
Gespielinnen sind so nutzlos wie
beim Vorganger. us

PSP Die Volleyball-Partien fallen noch simpler aus als auf der Xbox 360
Schlagfeinheiten sucht Ihr vergeblich, dafur nervt die damlich positionierte Kamera

In “The Lost and Damned” schltpft
Ihr in die Haut eines Bikers, dessen
Gang durch die Rickkehr des aggres-
siven Anfthrers in einen Banden-
krieg gesturzt wird. Bei “The Ballad
of Gay Tony” agiert Ihr als Helfer des
Namensgebers und bemiht Euch,
die Krisen im Nachtclub-Geschaft zu
bewaltigen. Beide gewohnt hochka-
ratig inszenierte Geschichten dauern
ber zehn Stunden und bieten Euch
im vertrauten Liberty City zahlreiche
neue Auftrage sowie frische Neben-
beschaftigungen: So spielt Ihr z.B.

PS3 Bei "The Lost and Damned” seid Ihr meistens mit dem Motorrad im Pulk unter-

Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City

Tischhockey oder schwingt das Tanz-
bein, drescht Golfballe durch die Ge-
gend und versucht Euch beim Base
Jumping. Das ist nicht revolutionar,
steht aber qualitativ dem Niveau
des Hauptspiels kaum nach, auRer-
dem sorgen u.a. haufigere Riicksetz-
punkte fur entspannteres Zocken
Technisch hat sich erwartungsgemal
nichts seit “GTA IV" getan, zudem
sieht man den neuen witzigen Vi-
deos in der Unterschlupf-Glotze eine
starke Komprimierung wegen ihrer
Download-Herkunft an. us

wegs: Wer die korrekte Position einhalt, mobelt seine Gesundheit wieder auf

RNz - e CIP)
PSP Neuzugang Rio bekam eine Frisur
im Anime-Look verpasst und rivalisiert

mit Tina um die hochste KérbchengraBe

Entwickler Project Uenus/Tecmo, Japan

Hersteller  Koei-Tecmo
Termin im Handel
Preis 35 Euro

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

» Mischung aus Beach Volleyball, simplen
Minispielen und Dating-Sim

» 10 Madels, darunter mit Casino-Girl Rio
ein Neuzugang

» massig Badeanzuge und Clips freispielbar

Singleplayer

Multiplayer
Grafik
Sound
Rbgespeckte Umsetzung des tumben
Kbox-360 mit dcherer

Optik - selbst einsame Zocker winken ab.

Luis Lopez schwingt das Tanzbein
Manchmal belohnt die Partnerin seine
Bemihungen mit einem GQuickie

Entwickler
Hersteller
Termin
Preis

Rockstar North, Schottland
Take 2

im Handel

45 Euro

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

» beide Download-Episoden auf einer Blu-ray

» unabhangig von "GTA V" spielbar

» jeweils mit neuem Protagonisten

» zusatzliche Online-Modi und
frische Freizeitbetatigungen

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

schiedene

f Das Warten hat sich gelohnt: Der
"GTA"-Nachschlag ist auch auf der PS3 eine
groBartige Erweiterung von Teil 4.
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SPIELE-TEST

ModNation Racers

= i

3 Das Renngeschehen von ModNatmn Racers" verzichtet auf eigene Ideen JE es verkomphznert sogar so manche Grundzutat:
Der (mehrstufige) Extra-Einsatz und die per Knopfdruck ausgeldsten Drifts haben wir anderswo einfacher und spaBiger gesehen

Obgleich  "“LittleBigPlanet”

nicht der erhoffte kommerzi-
elle Riesenerfolg war, fand das Spiel
dennoch eine treue Fanschar, die im-
mer noch fleiBig Hupflevels bastelt.
Deshalb versucht sich Sony erneut
an einer Mischung aus Spiel und leis-
tungsfahigem Editor - aber in einem
neuen Genre: "ModNation Racers” ist
ein SpaBraser im klassischen “Mario
Kart“-stil.

Die Entwickler haben kein Stan-
dard-Element ausgelassen: Auf den
Pisten liegen Container herum, in
denen Ihr Extras wie Blitzschlage und
Raketen findet. Durch Drifts ladet Ihr
Euren Turbovorrat auf, der wahlweise
auch als Energie fur einen Schutz-
schild genutzt werden kann.

Das alles ist altbekannt, hat
aber ein paar Ticken: So gerieten
die Schlitterfahrten auf Knopfdruck
recht abrupt und machen das Hand-
ling Eures Karts nervoser als erhofft.
Meist nur schwer abzuwehrende
Gegnerattacken sorgen regelmaRig
dafr, dass Ihr im Eiltempo nach hin-
ten durchgereicht werdet. Bei Solo-
Rennen nervt das schon mal gehorig,
gegen menschliche Kontrahenten im
Splitscreen oder online wirkt sich
dieser Faktor naturgemdB weniger
stark negativ aus.

Werkzeugkasten

Herzstick des Spiels sind ohnehin
die umfassenden Eigenbau-Optio-

et trsoten

[REE———

nen: Ihr koénnt Euer Vehikel und
den Fahrer optisch mit zahlreichen
Elementen personalisieren, Letzte-
rer erreicht aber nie den knuffigen
Charme eines Sackboys. Besonders
viel Freiraum fir Eure kreative Ader
lasst der Strecken-Editor: Der ist das
Gegenteil seines “LittleBigPlanet”-
Konterparts - nicht ganz so flexibel
und machtig in den Gestaltungs-
moglichkeiten, dafur mit einer eben-
so einfachen wie komfortablen Be-
dienung ausgestattet. So errichten
selbst Zocker mit zwei linken Handen
Hugel und Berge im Handumdrehen
und veredeln sie mit einer Kursfih-
rung, die Ihr in Echtzeit mit einer
Planierraupe in die Landschaft setzt.
Penible Bastler verteilen samtliche

S

i)

3 Streckenbau leicht gemacht (im Uhrzeigersinn von links oben): Legt erst die Gelandeformen fest und planiert dann in Echtzeit
einen Kursfiihrung. Dann noch — wahlweise auch automatisch — die Umgebungsobiekte eingesetzt und ab geht es zur Testfahrt.

92

Ulr
Als  reiner
erreicht  “ModNation
Racers” nur gehobenes
MittelmaB, speziell bei
den chaotischen Solo-
Rennen vermisse ich das
Feintuning - auch das
Driftverhalten funktioniert 2.B. bei “Sonic
& Sega All-Stars Racing” besser. Der
Strecken-Editor ist dagegen eine Wucht:
Anders als beim “LittleBigPlanet” kann
hier wirklich jeder innerhalb kurzer Zeit
ein verninftiges Ergebnis erzielen. Die
Hauptelemente sind kinderleicht zu hand-
haben, trotzdem bleibt genug Luft fur
detailliertere Arbeiten. Schade finde ich,
dass nur vier teils recht ahnliche Umge-
bungstypen existieren und die Ladezeiten
vor Rennen arg lange ausfallen. Habt Ihr
Bock aufs Basteln und spielt gerne mit an-
deren, ist “ModNation Racers” eine feine
Sache - wer sich als Solist aufs Gasgeben
beschranken will, ist bei der Nintendo-
und Sega-Konkurrenz besser aufgehoben.

SpaBraser

GUT"

Elemente wie Umgebungsobjekte
und Abkirzungen einzeln per Hand,
bequemliche Bauer lassen sich von
der PS3 per Automatik-Vervollstan-
digung unter die Arme greifen. Die
Resultate konnt Ihr natirlich online
veroffentlichen bzw. die Kreationen
anderer Spieler herunterladen. us

’53 Individualisierung ist Trumpf: Sowohl
Fahrer als auch Fahrzeug kannen fast
beliebig modifiziert werden

Entwickler  United Front Games, Kanada
Hersteller Sony

Termin 21. Mai

Preis 65 Euro

Unterstitzt » bis 12 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 28 mitgelieferte Kurse in 4 Szenarien
ebenso leistungsstarker wie einfach zu
bedienender Streckeneditor

halt sich eng an das "Mario Kart"-Konzept
sehr lange Ladezeiten

Singleplayer
Multiplayer 8
Grafik
Sound

on 10

117 » Solider SpaBraser, dessen Rennen
klar hinter der Genre-Elite zuriickbleiben
- Trumpf ist der starke Strecken-Editor.
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Call of Duty: Modern Warfare 2 — Stimulus-Pack

Der erfolgreichste Ego-Shooter des letzten Jahres erhalt sein
erstes Download-Paket — und landet trotz magerem Inhalt und
hohem Preis einen erneuten Verkaufshit.

Entwickler
Hersteller  Activision

System PS3 /360

Preis 15 Euro

Hauptspiel 87% (Test in M! 01/2010)

Infinity Ward, USA

Das erste von zwei angekin-
digten Kartenpaketen ist der
momentane Xbox-Live-Renner - in
der Startwoche wurden 2,5 Millio-
nen Downloads gezdhlt. Und das
trotz des deftigen Preises von rund
15 Euro: Das Kartenpaket zu “Call
of Duty 4” kostete vor zwei Jahren
5 Euro weniger und bot im Direkt-
vergleich sogar mehr Inhalt (vier tau-
frische Karten). Das “Stimulus”-Paket
dagegen tischt Euch neben den drei
neuen Karten ‘Bailout’ (Wohnviertel),

www.audiovision.de

Kino zy HAUSE

Das amerikanische Wohnviertel in ‘Bailout' ist dank verwin-
keltem Grundriss gut fiir ‘Suchen und Zerstoren' geeignet

‘Storm” (distere Fabrikanlage) und
‘Salvage’ (vereister ~Schrottplatz)
zwei aus dem Vorganger bekann-
te Maps auf. Das Kartenduo 'Crash’
(verwinkelte Gassen rund um einen
abgesturzten  Kampfhubschrauber)
und "Overgrown’ (weitlaufige Sniper-
Karte im russischen Hinterland) zahlt
zu den meistgespielten Arealen und
erscheint daher als 1:1-Version - es
wurde lediglich von einigen Bugs
und Glitches bereinigt und grafisch
dezent Uberarbeitet.
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Mit dem “Stimulus”-Paket geht
auch ein verbessertes Matchmaking-
System online, das von der Pingzahl
ausgehend die passenden Mitspieler
sucht. Der Verbindungsaufbau dauert
deshalb etwas langer, dafur werden
Kameraden mit schneller Internet-
leitung nicht ausgebremst. Zumin-
dest mittlerweile nicht mehr, denn

Die frischen Modi ‘Stimulus’ und die
Hardcore-Variante sind Ableger von
‘Moshpit’, sprich alle Spielweisen
wie ‘Deathmatch’ oder ‘Capture the
Flag’" werden zuféllig ausgewahlt.
Ebensowenig einzeln anwahlbar sind
die neuen Maps an sich - eine be-
stimmte Karte spielen zu wollen, ist
also nach wie vor Geduldssache. pu

In ‘Crash’ beklagen viele Spieler: Man stirbt viel zu schnell
Vielleicht sollten sie nicht so unvorsichtig sein wie hier im Bild

das System hatte mit erheblichen
Startschwierigkeiten zu kampfen.
Leider missachtet Infinity Ward =

Philip Ulc
Dass bei Infinity Ward
hervorragende  Level-

abermals die Benutzerfreundlichkeit: \
Designer am Werk sind,
P . beweist das Team mit
i dem  “Stimulus”-Pack

GEHT SO" | einmal mehr. Die drei

neuen Areale fiigen sich
nahtlos in das bestehende Sortiment ein,
ohne Euch allerdings durch bestechende
Qualitat zum Spontankauf zu verfihren.
Das verhindert ohnehin der Preis: 15 Euro
sind klar zu viel! Daher ist Activisions
Taktik, die neuen Karten in die Standard-
Modi mit verstarkter Rotation einzubetten,
frech. Denn so werden die bisherigen
Nicht-Besitzer unterschwellig zum DLC-
Kauf genotigt - pardon, ‘stimuliert’

\VideolGameSoumoe)

www.videogamer.de

Atari Lynx/Jaguar, PC Engine/Turbo Grafx Neo Geo Pocket Color
Sega Game GearNintendo Virtual Boy, Tiger game.com, 300
Atari 2600/5200/7800 & Next Gen!

Bundle ab...... €89,95
ﬁ“g{‘“ Software ab... €34,95
I Gitarre ab .. .. €54,95

Tony Hawk Ride (360/PS3)}
Special Edition ab €59,95

o

Wii Play inkl. Remote Control €32,95
Wii Sports Resort & Motion+ €32,95
DJ Hero Renegade Edition ... €69.95

%

HD DVD Drive/Laufwerk ...... €49,95
GH/RB Portable Drum Kit ... €15,95
Original Wireless Controller €25,95
Original Fernbedienung ...... €17,95

® 0

Alle Proise zzgl. €3,95 Versandkosten!
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God of War IIl:
Actio’ﬁg ott oder

o

r II:

X
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Die Gatterschlachter Olli, Matthias und Michael liefern sich
einen olympischen Schlagabtausch der Kritikermeinungen
und bringen Moderator Max ins Schwitzen.

§>§> Max: Es ist bei Euch ja nun schon eine
Zeit lang her, dass Ihr “God of War
11 durchgespielt habt. Wie ist denn inzwi-
schen Ever Gesamteindruck?
Michael: Es ist schlechter I,Teil 2. Ich habe
es mittlerweile dreimal durchgespielt - auf
"Leicht’, ‘Mittel’ und "Schwer’ - und finde es
trotzdem in jeder Hinsicht schwacher als ”God
of War 11“. Das liegt in erster ?:li: daran, dass
sich in Teil 3 manche Schauplatze wiederho-
len, dass Ratsel fir meinen Geschmack ein
bisschen zu kurz kommen und dass, vor allem
auf den niedrigeren Schwierigkeitsgraden,
die vier verschiedenen Waffen gar nicht so
verschieden sind.

Michael hait
Aphrodttertiie o
gcharfes gtiick "~

94

»

’
Max: Schwécher auch in der Inszenierung?

Michael: Nein, natiirlich nicht - was fiir eine
dumme Frage! Die PS3 hat technisch ja ganz
andere Maglichkeiten. Die Locations sind viel
groBer und weitlufiger als in den ersten
beiden Teilen, weil das die PS2 nicht konnte.

Matthias: Von den drei Heimkonsolenteilen
ist "God of War I bisher der schwachste!
Ich weiB nicht, ob es aus heutiger Sicht

immer noch so ware, aber damals
erzeugte Teil 1 einen Wow-
Effekt. Den liefert der
Dreier nicht, wenn er
auch famos insze-

niert sein mag.

Matthiag dé :
an 'J"Ba’ﬂb -t

k]
Schiigepgipn

Max: Was genau verursachte den Wow-Effekt?

Matthias: Ich hatte bis dato einfach kein so
qutes, so fehlerfreies Hack'n'Slay gespielt.
"God of War” war eine wundervolle Mischung
aus interessanter Story, schonem Setting,
toller Grafik, vorbildlicher Steuerung und... -

Olli: ...dem Klingenturm! )

e

Matthias: Der Klingenturm war fir mich mach-
‘ba, fiir dich vielleicht nicht - aber du bist ja
auch an mancher Denkaufgabe gescheitert.
Dann gab es noch Spitzenratsel. Gerade die
kommen mir im dritten Teil zu kurz. AuBerdem
ist das Spiel insgesamt kirzer als die beiden
Vorganger.

Olli: Ich gehe mit Michael konform. Ich halte
"GoW Il nach dem Vorganger fiir den zweit-
besten Teil. Im Gegensatz zu Matthias fand ich
« Ogs erste Spiel in manchen Aspekten nicht
\ richtig ausgereift, man' hatte zum “BeTSpiel

kein golden Viies 1‘11 Blocken. Und es gab
}na irlich di®en atjenden Klingenturm, der
von yorng & hinten einfach nur mies ist!
e

Michael: Darf ich-da kurz was einwerfen? In
der "God of War Collection”, also den HD-
Remakes, gibt es ja Trophagn. Und eine davon
bekommt man, wenn man im ersten Teil den
" Klingenturm im ersten Anlauf unbeschadet

“ ibersteht. Insofern beweisen die Entwickler

also durchaus eine gewisse Selbstironie.

el: Stimmt, im zweiten Te
htig querdenk d jetzt
Nimm irgendwas zu ieben und schieb es

: smg.anal

Ischer Gotze?

Sony Santa Monica, USA
Sony

Ps3

P 55 Euro
ptspiel  83% (Test in M! 04/10)

da und da hin! Das ist in meinen Augen kein
Ratsel! Hochstens vielleicht in Heras Garten...

Olli: Ich fand den Kampf gegen Poseidon fiir
Durchschnittsspieler zu schwer. ich habe mir
damit das ganze Spiel versaut: Auf dem nor-
malen Schwierigkeitsgrad ist die Stelle nur zu
schaffen, wenn man sie 20~ oder 30-mal spielt

endig lernt. Da hatte ich keinen
gefragt wurde, ob ich
will, stimmte ich zu.

auf “Leicht’ | (i‘ e
Und auf “Easy’ ist "GoW_lIl“ein Witz - einfach

auf den Button Klopten und Augen zu! Da ist
Mnu@%}eﬁ‘n}ng dabei und das finde

ich absolut enttauschend. 0as haben die seit
Teil 1 nicht mnbem;wm 'y
vom leichten auf den normalen Schwierig: ...
keitsgrad nicht unfassbar groBist, -

Matthias: Da liegst du grundlegend falsch!
In den ersten beiden Teilen g:

durchaus Kampfe, in denen . ’h?; 2
leichten Spielmodus sterben kofite. Die gibt
es in “GoW III nicht mehr. L =

-
Max: Man kann das Spiel nal
dammen, weil der ’East

¥
Matthias; MalifScheinlich heiBt er deshélb;'s
auch Easy’-Modus.

, Olli: Das sollte eine Warnung an alle sein, die
es jetzt noch durchspielen wollen. Versucht
Euch durchzubeiBen und gebt bei Poseidon

¥ nicht gleich auf. Wenn Ihr dann spéter bei

einem normalen Kampf scheitert, kdnnt Ihr

ja immer noch zurickschalten und auf die

Buttons hammern.

Max: Ganz unabhangiq vom Schwierigkeits-

grad hat mich der Schluss des Kampfes gegen

Poseidon ‘begeistert. Man driickt 13 und R3
zu quetscht Kratos Poseidon die
Augen aus dem Schadel. Diese Verbindung des

M! 06-2010



Bildschirmgeschehens mit dem Eingabemodus
war doch sehr gewitzt!

olli: Dann musst Du aber auch die Vorge-
schichte dazu erzéhlen. Sobald man Poseidon
namlich aus diesem Riesenviech rausholt und
er verletzlich vor Kratos liegt, sieht man das
Geschehen ja teilweise mit Poseidons Augen.

Michael: Aus der Opferperspektive.

Max: Apropos Opfer. Die Gewaltdarstellung im
Spiel ist ja ganz schon unbarmherzig und derb.
Musstet Ihr da manchmal schlucken?

Matthias: Ich habe geschluckt.

Michael: Ich halte die Gewalt stellenweise fiir
iibertrieben und selbstzweckhaft.

0lli: Ich fand sie villig okay.

Matthias: Wobei mich gar nicht mal Kratos
Unbarmherzigkeit gestdrt hat. Er ist ja nun
mal dieser zigmal von irgendwelchen Gottern
verarschte Typ, der es ihnen jetzt so richtig
heimzahit. Es ist ein Videospiel, da habe ich
auch kein Problem damit, wenn es dabei ein
bisschen saftiger zugeht. Was mich gestrt hat,
waren Szenen, die mich irgendwie an diese
U-Bahn-Schldgereien erinnert haben. Zum Bei-
spiel bei Herkules: r liegt schon am Boden
und weil er sich nicht wehren kann, schlage
ich ihm noch das Gesicht ein. Oder Hermes
- auch extrem blutig. Ich war schon sehr iber-
rascht, dass ich das in der deutschen Version
eines Vldeosplels s0 sehen konnte.

Max: In den echten Mythen der ﬁnethen geht
es aber teilweise auch extrem derb zu.

Michael: Ja, aber dort dient die Gewalt immer
einem bestimmten Zweck, sie unterstreicht
um Beispiel eine Moral, so wie in der Ge-
schichte von Tantalus. Der zerstiickelt seinen
Sohn, um die Gotter zu prilfen, md muss ur

Strafe die Tantalu: eiden.

Max: Aber wenn Achilles in Homers. Schil-

derung des trojanischen Krieges den toten
Hektor um die Stadtmauern von Troja schleift,
wird er durchaus von blinder Wut und Rache
geleitet. Ich finde, so etwas gibt die Figur von
Kratos auch her. Wie siehst Du das Olli?

0lliz Ich habe damit-@berhaupt kein Problem,
in der Nachbetrachtung sogar noch weniger,
weil alle brutalen Szenen auf den letzten
Bosskampf gegen Zeus hinfiihren: Und dawird
man als gewalttatiger Spieler. ut. Am
Schluss erscheint das Kreis:S SM st
schon so konditioniert, dass man lrnma Wie-
der auf die Kreistaste hammert. Kratos schlﬁgt
auf Zeus ein, bis das Blut auf den Bildschirm
spritzt und man gar nichts mehr sieht. Die
Szene endet aber nicht, sondern kann stun-
denlang so weitergehen. Erst, wenn man. die
Taste ruhen ldsst, geht die Spielhandlung wei-
ter. Ich habe das so interpretiert, dass mir-das
Spiel an dieser Stelle einen Spiegel vorhalt:
Du spielst das jetzt gerade und genieBt es! Du
machst das! Und du kannst jederzeit aufhoren.

~ oder.bemerken

Hor auf, dann geht das Spiel auch weiter.

Michael: Uberzeugt mich nicht, weil du die
Wahl aufzuhéren nicht von Anfang an hast.

Olli: Das stimmt, aber wenn ich auf diese
Klimax hinarbeiten will, darf ich dem Spieler
50 eine Maglichkeit nicht geben.

Max: Wiirdest Du sagen, dass die Folgen der
Gewalt auch kritisch dargestellt werden, zum
Beispiel durch die Sonnenfinsternis die ein-
tritt, wenn man Helios umbringt?

Olli: Das steht fiir mich nicht auf derselben
Stufe wie die Gewaltdarstellung. Das ist viel
plumper: Knips die Sonne aus und es wird
dunkel!

Max: Aber sollte das bei uns Spielern nicht
Skrupel hervorrufen? Immerhin nimmt man
den hellenischen Bauern das Sonnenlicht.

Olliz Das Spiel ist aber nicht so inszeniert, dass
man jemals auf solche Gedanken kommen
konnte.

Michael: Das ist doch nicht Dein Ernst! Du
siehst doch schon am Anfang als Poseidon
stirbt, wie der Meerespiegel steigt und ganze
Stadte hinweggefegt werden.

Olliz Das war mir alles viel zu weit weg. Ich
sehe zwar die ganzen Naturkatastrophen,
aber das Leid der Leute wird mir nie explizit
gezeigt. Die Menschen sind viel zu winzig, ich
sehe keine Nahaufnahmen.

Michael: Aber gerade am Ende wird Kratos
doch als der daverschlimme Wilterich gezeigt,
der alles kaputt macht, was nur geht. Die
ganze Welt liegt in Schutt und Asche und das
ist nun das, was er erreicht hat. Eine Schlis-
selszene ist hier fir mich die Sequenz, kurz
bevor Pandora verschwindet. Zeus spricht
Kratos’ Familie an und der wird immer wii-
tender, bis ihn gar nichts mehr interessiert und
er auf Zeus eindrischt. Da kommt sehr stark
zum Vorschein, dass ihm alles andere einfach
nur egal ist. Er ist einfach nur wiitend.

Matthias: Mir ging es auch eher wie Olli. Ich

Michael: Die ist natirlich fantastisch, also
Aphrodite ist schon ein scharfes Stiick!

Max: Besser als der Sex in “Heavy Rain“?

Matthias: “GoW I11” st halt eher Popcorn-Kino
und “Heavy Rain" verspriiht echte Erotik.

Michael: Veto! Wenn die sich so vor Kratos
windet und ihn angrabt, das finde ich schon
ziemlich scharf!

Matthias: Ja, aber das ist mehr dieser plumpe
Amiporno-Stil, keine franzasische Erotik.

Michael: Ich mdchte hier noch eine Szene aus
dem Kampf gegen Zeus lobend erwahnen, die
mich stark an 20-Priigelspiele erinnert.

Matthias: Die gibt es so fast identisch
in einem “Contra”, da sind es dann Laser,
in "GoW III“ der Schuss von Zeus.

Max: Eine Anspielung auf die Geschichte des

Action-Genres?
/;

Matthias: Oder einfach eine
geklaute Idee.

Ol Ich muss hier auch noch die Medusen
erwahnen, weil die so einen unfassbar geilen
Schlangenkérper haben. Die Reptilienhaut
sah so dermaBen real aus, dass ich zu Hause
dachte, ich hatte eine echte Schlange im Fern-
seher!

Max: Was haltet Ihr von der Story und der
Schlusspointe? Gibt es eine Bedettungsebene,
die iber den SchnetzelspaB hinausgeht?

Matthias: Fiir mich nicht.

Michael: Es ist ein amerikanisches Unter-
haltungsprodukt von vorne bis hinten.

Ollie: Es hat héchstens ein bisschen diese auf-
gesetzte Pseudo-Ebene.

Max: Ich kann mich erin-
nern, dass Du kurz _geet®
nach dem Durch- <2
spielen schon ziem-

habe eher den
dem gerade der Kopf abgerissen wird und
nicht den Bauern, dem dadurch der Weizen fiir
das nachste Jahr verSaut wird.

Max: Gibt es gﬂ! weitere Schliisselszenen
erte Sequenzen, die Ihr hier
erwahnen moclitet?

¢
Matthias: Bis,auf den Bosskampf gegen Kro-
0s,-der von, den epischen Proportionen her
mit der Poseidon-Szene mithalten kann, aber
viel besser spielbar ist, blieb bei mir eigent-
lich recht wenig hangen. Das mag auch daran
liegen, dass fiir mich fast keine Ortlichkeit
richtig neu war - bis auf Dadalus’ Rétselraum,
der dann leider doch gar nicht so ratselhaft
war. Der Schluss vielleicht noch - diese dun-
kle Reise. Ach 50 = und natiirlich die Knatter-
Szene...

lich beg davon warst, was in der Biichse
der Pandora drin war, Michael.

Michael: Nein, kurz nach dem Durchspielen
war ich sehr verdrgert und fand das Ende
furchtbar. Mittlerweile habe ich aber auch mit
Leuten aus dem MAN!AC-Forum diskutiert und
finde das Ende sehr interessant.

Max: Aber bedeutet interessant nicht, dass
doch mehr drinsteckt als eine bloBe Popcorn-
story?

Michael: Man sollte vielleicht erwahnen, dass
die Story von einer Frau geschrieben wurde.
Fraven gehen ja mit vielen Themen anders
um als Manner. Der typische Schluss ware
namlich: Kratos bringt Zeus um und ist dann
Herrscher iiber die Welt. Tatsachlich bringt er
sich selbst um. Warum?

-5
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Matthias: Bestimmt nicht, weil das Ding von
einer Frau geschrieben wurde!

Michael: Dariiber kann jeder selbst nachden-
ken. Ganz schlssig st dieser Schluss jedenfalls
nicht! Seit Teil 1 will sich Kratos umbringen,
um die Albtréume loszuwerden, die er traumt,
weil er Frau und Kind erschlagen hat. r darf
sich aber nicht umbringen, die Gotter lassen
es nicht zu. Jetzt sind alle Gotter weg und er
kann wieder nicht sterben, weil Hades auch
tot ist und Kratos nicht mehr in die Unterwelt
kommen kann. Was passiert also mit seiner
Seele? Da bleiben schon noch ein paar Fragen
offen und das finde ich gut. Es gibt namlich zu
viele Enden in Videospielen, die so substanz-
los sind, dass man
gar nicht dariiber
nachzudenken
braucht.

s

g5/




M!-Autor Max lasst Shepard von der Leine: Herausgekommen Eroicer Bioar, Kanas

Electronic Arts

ist ein intergalaktisches Liebeslogbuch mit aufregenden Flirts, : 30
hemmungslosen Affaren und zarten Romanzen. otspel 89 % Uestin ! 03/10)

DD Ich gebe es zu: Ich spiele “Mass Effect 2 aus lich noch fest an die

zwei Griinden. Weil ich dafiir bezahlt werde und ~ T’Soni (Bild 1). Nu
(viel wichtiger) ich darin mit heiBen Aliens rummachen  der ersten Normandyia
darf! Inzwischen hat mein Commander Casanova She-  nenstaub herum und seiné'Res
pard jede noch so abwegige Raum-Romanze ausprobiert  zwei Jahre. Konfmnhen mit einer nel
und tragt nun zu Recht den Ehrentitel ‘Supernova’. Falls er sich nach seiner drallen Schlumpfine und brauste gen :
es Euch also schon immer interessierte, welche amou-  Illium. Spétestens hier war allerdings klar: Amor muss:
rosen Abenteuer in “Mass Effect 2 stecken - in diesem  ein Reaper sein, denn Liara hatte sich zur eiskalten
Logbuch der Liebe findet Ihr garantiert Euer kosmisches  Brokerin gewandelt und machte einfach Schluss (2)!
Herzblatt. Schweinerei! Ich lie Shepard seinen Trennungsschmerz

Wie jede gute Liebesgeschichte begann it Sex und Drogen betauben!

meines Commanders mit einem gebrochenen Her Ein paar eindeutige Dialog-Optionen spéter lag er
Als Importcharakter aus dem ersten Teil glaubte er nam- mit Jack in der Kiste (3), verbaute sich damit allerdings
die Option einer spateren, ernsthaften Beziehung zur
sympathischen Psychopathin. Also lud ich neu
und guckte mir erst mal eine Stripperin im
Afterlife Club auf Omega an (4). An der
Bar kaufte mein einsamer Starsherrif
gleich noch eine Flasche “Serrice Ice
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aus dem kosmischen Kamasutra. Kam es im Laufe der also endlich wieder eine Asari-Freundin. Dumm nur,
‘amdlung 7u Streitigkeiten zwischen Miranda und Jack  dass es sich dabei um einer Manner mordende Ardat-
Legion, schlug sich mein kluger Don juan ~ Yakshi handelte, die meinen Romeo mit biotischem
er auf die %,Ltgggmer Angebeteten. Supersex buchstablich zu Tode liebte (11). Das war der

iy

fiir den Minnedienst durfte er sich  Zeitpunkt, an dem Shepard den Frauen abschwor. Eine
jon abholen, dann e Runde in der Lazarus-Maschine und Supernora Shepard
 Zum (I)raums:hifxfg ward geboren. Die hatte nun die Wahl zwischen den drei
ich dabei die mit  Mannsbildern Jacob, Thane und Garrus, die sich auf &hn-
\gte hierbei endlich ihre taffe liche Weise rumkriegen lieBen, wie seinerzeit Shepards (13)? Supernora Shepard landete am Schluss
e sich hemmungslos an Shepard: weibliche Partymitglieder. Fiir wen sich d mit Garrus im Bett (14), denn der redete im
verwischtem Mascara und niedlich ~ Shepard schlieBlich entschied? Nun, Jacob war es nicht,  Vorfeld der sogenannten ‘Antistress-Ubung’
 Shepard und seine volltato-  denn seine schamlose Poserei mit nacktem Oberkdr- einen derartigen Blodsinn, dass er sie
Preis filr den besten Kuss  per (12) machte mich als hishnerbriistigen Zocker nur  mit der einzig wahren Liebeswaffe
. Den Preis fiir den besten Dialog  neidisch. Auch von Thanes Auftritt waren wir eher ent-  des Mannes dberzeugte: Er brachte
auch wenn ich etwas enttduscht tauscht, wer kiisst schon gerne einen flennenden Frosch  sie zum Lachen! mw ;
auch in Teil 2 nicht enthiillt wird
ize wirkte im Vergleich emotional
‘mit visuell stimulierender Offenher-

O | ‘

, allerdings am verlangerten Rick- £ '
Chambers. Shepard hatte schor ; ’
lichen Assistentin geflirtet u
gemacht, die dibrigens auf mdg-
en keinen Einfluss haben. Kel
nantik-Dinner aufs Zimmer und kiimmerte
im das Aquarium. Da s&pard nach Kellys
urch die Kollektoren keine Zeit vergeudete,
fort zur Rettung aufbrach, konnte er sie vor

nwurstung bewahren und bekam als D#e n
pdance dargeboten (10).

auch weibliche Shepards Ms. C
onnen. Einfach nach der Rel

sion erledigen und auf Kellys E-Mail warten.
Nach all diesen mehr oder weniger harmonischen
Bettgeschichten war mein Commander schlieBlich bereit
fiir eine richtig harte Nummer. Irgendwie steckte ihm
namlich immer noch seine gescheiterte Beziehung zu
Liara in den Knochen, so dass er sich nach einer neuen
Asari-Dame umsah. Nachdem ein Flirtversuch mit der
lausend Jahre alten Samara in einer Abfuhr endete, lud
einen Spielstand ihrer L entschied
“ihrer Tochter
- fiir Letztere. Voraussetzung dafilr st ein extrem
hoher Vorbild- oder Abtriinniger-Wert. So hatte Shepard

M! 06-2010 g7
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Mass Effect 2: Gestohlene Erinnerungen

Das Schiff ist voll: Mit den D

nload-Inhalten erhaltet Ihr das

letzte Crewmitglied, endlich ein Boden-Fahrzeug und eine
Schwung neuer Missionen.

BioWare, Kanada
Electronic Arts

360

B Euro

89% (Test in M! 03/10)

Ein Zimmer auf der Normandy

stand noch leer - da war es
nur eine Frage der Zeit, bis ein neues
Truppenmitglied zum Download be-
reitstehen wiirde. Kasumi Goto heift
die Neue, angeblich die beste und
geheimnisvollste Diebin der Galaxie
Im Kampf zeigt sie ein offensives
Verhalten: Statt aus der Deckung zu
schieBen, macht sie sich unsichtbar
und ballert aus nachster Nahe auf
Eure Gegner. Nach dem Kennen-

lernen erfahrt Ihr, warum die Diebin
sich bereit erklart hat, Cerberus zu
unterstitzen: Ihr wurde Hilfe bei der

Sobald Ihr den ersten offizi-

ellen "Heavy Rain”-DLC ladet
und etwas umstandlich dber das
'Extra’-MenU startet, findet Ihr Euch
in Gestalt der rasenden Reporterin
Madison Paige vor dem unheim-
lichen Haus eines Tierpraparators
wieder. Die Zusatz-Szene ist chronolo-
gisch vor Madisons Auftritt in “"Heavy
Rain” angesiedelt und in drei Kapitel
unterteilt. Erstens: Madisons Ankunft
an einem verdachtig verrammelten
Haus, in welchem die Journalistin den

Hektisch und kreativ: Flucht

«
s3]

Kasumi (links) und Shepard sprengen die Schurkenparty

Auswahl per Splitscreen

Beschaffung eines fir sie wichtigen
Gegenstandes versprochen. Der be-
findet sich im Besitz eines gewissen
Donovan Hock. Der logiert in einem
mondanen Anwesen auf dem Schno-
selplaneten Bekenstein und gibt
gerade eine Party fur allerlei zwie-
lichtiges Gesocks. Damit auch Ihr
auf der Gasteliste steht, hat Kasumi
schon alles vorbereitet: Ihr erhaltet
eine Tarnidentitdt als Soldnerfuhrer,
einen schicken Fummel und ein Ge-
schenk fur den Gastgeber. Dort an-
gekommen, misst Ihr zundchst die
Sicherheit des Tresorraums umge-

Origami-Killer vermutet. Zweitens:
Die ungemein spannend inszenierte
Erkundung des Horror-Hauses, die
mit einer entsetzlichen Entdeckung
endet. Drittens: Die Konfrontation
mit dem vermeintlichen Killer.

Nach 15 bis 30 Minuten seht Ihr
einen von funf maglichen Abspén-
nen, die in Form unspektakularer
Zeitungsartikel daherkommen. Eine
Abschluss-Statistik ~ zeigt, welche
Enden Ihr noch nicht gesehen habt
- das war's. Spielerisch setzt “Der

Tanz auf dem Vulkan: das Hover-Mobil Hammer im Einsatz

Unrealistisch: das Madison-Chainsa

hen. Ist das geschafft, schnappt Ihr
Euch Kasumis Gegenstand und ver-
schwindet. Jedoch habt Ihr die Rech-
nung ohne den Wirt gemacht, denn
'komischerweise” wurde Hock beim
Anblick Eurer kapuzentragenden Be-
gleiterin Kasumi misstrauisch - so
musst IThr Euch in typischer “Mass
Effect 2”-Manier den Fluchtweg er-
kémpfen. Nach dieser eineinhalb-
stindigen Mission ist Kasumi loyal
und einen Erfolg gibt es obendrein.
Zuvor wartete schon der kosten-
lose “Feuerganger”-Pack mit funf
neuen Missionen und dem Boden-

Heavy Rain Chronicles: Der Tierpréparator

Die erste Episode der "Heavy Rain Chronicles” verrat Euch nicht
nur, warum Madison von Mannern mit Messern traumt, sondern
hat auch gute Chancen auf den Preis ‘kiirzester DLC aller Zeiten'!

Tierpraparator” auf denselben Mix
aus Erkunden und Quick-Time-Events
wie das Hauptspiel, einzig die hek-
tische Wahl von Madions Fluchtweg
per Richtungseingabe via Splitscreen
variiert das bekannte Schema.
Atmospharisch bietet der vier Euro
teure Download Uberwiegend hohes
Thriller-Niveau. Wenn Ihr zum ersten
Mal ins Geisterhaus eindringt, rutscht
Euch ein ums andere Mal das Herz in
Madisons knallenge Jeanshose. Tech-
nisch konnte die Szene sorgféltiger

fahrzeug Hammer. thr spurt einem
protheanischen  Artefakt  nach,
springt mit dem Fahrzeug von Fels
zu Fels und schieBt - ganz im Stile
der Mako-Kampfe des ersten “Mass
Effect” - Geth-Blechkubel zu Klump.
Aussteigen aus dem Hammer ist
leider nur dann maglich, wenn es
die Mission will. ms

Matthias Schmid
= Mit Kasumi trefft Ihr
e, ein sympathisches Crew-
- mitglied, das einen
ganz anderen Kampfstil
an den Tag legt. Ihre
Mission  beginnt  mit
einem interessanten
Ansatz: Mischt Euch mit einer Geheim-
identitat unter die feine Gesellschaft
Leider wurde die Idee nicht vollends aus-
geschopft; auch ein Hochsicherheitstresor,
der sich ohne Mihe knacken lasst, wirkt
nicht sehr authentisch. Alles in allem
eine nette Zusatzmission mit Luft nach
oben. Der Feuerganger-Pack funktioniert
spielerisch gut, storytechnisch liefert er
jedoch keine Hohepunkte.

GUT

Buantic Dream, Frankreich
Sony

Ps3

eis 4 Eurg

Hauptspiel  85% (Test in M! 04/10)

gearbeitet sein. Die Action-Anima-
tionen im letzten Drittel haben wir
in ahnlichen Szenen des Hauptspiels
flussiger gesehen. Wer sich auRer-
dem interessante Erkenntnisse Uber
Madisons Vergangenheit erwartet,
wird enttauscht. mw

Max Wi

Obwohl ich zwischendrin

s begeistert war vom Haus

A des Praparators, in dem

I ] Euch aus jeder Ecke der

3 Irrsinn - entgegenspringt,

GEHT SO sal ich letztlich ernuch-

tert vor dem Abspann,

der viel zu rasch kam. Auch die finf Enden

rissen mich nicht vom Hocker. Viele sind

nichtssagend, eines passt iiberhaupt nicht

zu Madisons Charakter aus dem Haupt-

spiel. Als Fan der englischen Fassung passt

mir Gberdies Madisons englische Stimme

in der Erweiterung nicht - sie klingt falsch.

Dass die Figur des Praparators von Scott

Shelbys Sprecher synchronisiert wird,
macht den Download nicht besser.
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VIDEOSPIELE OHNE
KOMPROMISSE "

MAN!AC feiert die 200. Ausgabe %,
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Party on — auf Maniac.de

surft auf www.maniac.de und ent-
deckt weitere Leckerbissen aus 200
Monaten MANIAC, etwa das erste
Heft (11/93) in POF-Form, die Top
10 unserer abgedrehten anyMAN!AC-

Filmchen und 60 Minuten des “Far )k
Cry“-Harspiels als Gratis-Download. ”

Reinklicken lohnt sich!

99
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¥ Die Jahreswende 1993/94 steht im Zeichen von neu-
gen Herausforderungen: Nintendos Superstar Mario
£2 muss sich mit seinem bislang starksten Kontrahenten
Sonic auseinandersetzen, eine Handvoll mutige Video-
spiel-Journalisten wagen den Sprung in die Selbststandig-
keit und griinden mit MAN!AC ihr eigenes Gaming-Maga-
zin. Winnie Forster, Martin Gaksch und Andreas Knauf
kommen allesamt aus dem Trainingslager des
machtigen ‘Markt & Technik'-Verlages und
waren dort fiir die marktfihrenden Fach-

magazine Power Play und Video Games

verantwortlich. Nun wollen sie unter

dem Dach der Cybermedia GmbH ihre
Vision von der perfekten Spielezeitschrift verwirklichen
- und verarbeiten den Maskottchen-Zweikampf zwischen
Sega und Nintendo symbolisch in der Titelillustration der
Erstausgabe. Sonic gegen Mario, David gegen Goliath,
MAN!AC gegen die etablierte Konkurrenz - der Kampf um
Kunden konnte beginnen. In der MAN!AC spiegelt sich
die Vielfalt der Systeme und die Diskussion zur Zukunft
der Videospiele wider. So steht passend zur Multimedia-
Hysterie die (D als Datentrager-Ersatz fiir das betagte
Modul im Mittelpunkt - ob far das Mega-Drive-Zubehor
Mega-CD, Philips’ (D interactive oder das auRergewdhn-

Eriii ik i SRS S

Ingo Zaborowski

Damals: Redakteur

Heute: Marketing Manager,
Codemasters

"Hardcore: ~ Alles machen  wir
selbst - Screenshots, Layout, Tests,
Telefon. Eine Mutter ruft an, will
‘Mortal Kombat'-Fatality-Codes fur
den neunjahrigen Sohn, wahrend
deswegen die Staatsanwaltschaft
bei Mitbewerbern Redaktionen
durchsucht. Wir brauchen einen
Aprilscherz.  Die  Gewalt-Mode
geht uns auf die Nerven. Das
‘Blood Replay” wird erfunden,
Screenshots sind schnell ge-
falscht. Zwei Wochen spater

- Telefon steht nicht mehr still. ‘Was

habt Ihr da angerichtet?’, fragt ein Handler. ‘Die rennen mir
hier die Bude ein!’

Spannend war das Recherchieren ohne Internet und Han-
dys - lange Abende, um mit Amerikanern zu telefonieren,
frih aufstehen, um Japaner zu erreichen. Aber oft lohnt es
sich - exklusiv war noch wirklich exklusiv.

Neue Konsolen braucht das Land: CDi, 3D0, Jaguar und (D32
- Meinungen gehen von cool, aber ein paar gute Spiele wa-
ren nicht schlecht” ber ‘ein paar Spiele waren nicht schlecht’
bis ‘ah... schlecht’. Beste
Pressekonferenz:  Jaguar-
Vorstellung auf der ECTS
‘It's 64bit" (war’s nicht).
It rocks’ (tat’s nicht), "It’s
64bit"  (Wiederholung
macht’s nicht besser).
Eine schwere, aber
schone Zeit.”

AN

Moderne Kunst oder
Konsole? Das Mega Drive mit
all seinen Ausbaustufen.

liche 300 von Trip Hawkins. Alle drei Anbieter verfolgen
unterschiedliche Ansatze, alle drei scheitern im Laufe des
Jahres 1994. Philips setzt auf Vielfalt, will von der Fahr-
schule bis zum Hardcore-Zocker die gesamte Bevilkerung
vom Segen des CDi Gberzeugen; abgesehen davon schwa-
chelt die multimediale Wollmichsau auf technischer Seite
- grafisch anspruchsvolle Spiele lassen sich mit dem 16-
Bit-System ohne Spezial-Chips nicht verwirklichen. Dieses
Problem hat das 300 nicht, ‘CD-Player in Verbmdung rmt
potenter 32-Bit-Hard lasst die Spieler
aufhorchen. Als Kardinalfehler entpuppt sich jedoch der
Ansatz, die Konsole unsubventioniert anzubieten. Anders
als die Platzhirsche Sega und Nintendo, die in erster Linie
mit der Lizenzierung von Software Geld verdienen und die
Hardware als zuschusspflichtige Investition sehen, kennt
3D0 keine Gnade und knopft den geschockten Gamern
aber 1.000 DM fiir ein ‘Spielzeug” ab. Beim Mega-CD
schlieBlich, das aufgrund des Mega-Drive-Erfolges gute
Startchancen hat, sorgt Sega mit einer wirren Ankiindi-
qungs- und Upgrade-Politik fir ein kurzes Leben.

An der Spiele-Front ist das Jahr 1994 gepragt von
Beat'em-Up-Duellen (“Mortal Kombat” vs. “Street Figh-

% t’{:r”), der Suche nach der Zukunft von Videospielen
/AInteractive Movie vs. 3D-Polygon-Power) und vielen

schonen Jump'n’Runs zu Disney-Filmen. Das Rennen um
die bestverkaufte Konsole des 16-Bit-Zeitalters entschei-
det Nintendo erst gegen Ende fir sich. Wahrend Sega
Mitte 1994 neue Hardware in den Mittelpunkt riickt (nicht

18893
die beste Band der Welt (auch bekannt als
'Die Arzte) feiert Wiedervereinigung
Deutschland gewinnt letztmalig den Tennis-
Davis-Cup und wird erstmalig Basketball-
Europameister
Bill Clinton als Prasident der USA vereidigt
1984
erster offizieller 'Fixerraum' in Hamburg
die Welthandelsorganisation (WT0) und
Rammstein werden gegrindet
Michael Schumacher wird erstmals
Formel-1-Weltmeister

nur die Next-Generation-Konsole Saturn, die in Japan be-
reits Ende des Jahres debitiert, sondern auch das skurrile
Mega-Drive-Add-on 32X), Gberrascht Nintendo mit einer
neuen Grafik-Dimension auf dem Super NES - ganz ohne
Zusatzhardware. “Donkey Kong Country” des englischen
Entwicklers Rare verhilft Nintendos 16-Bitter zu einem
weiten Leben und macht nebenbei das uberteuerte
32X (qut 200 Mark soll der Aufsatz kosten) lacherlich.
Wahrend also Nintendo seine Fans mit immer neuen
Meisterwerken fiirs Super NES verziickt, hinterlasst Sega
Ende 1994 verargerte und verwirrte Sonic-Anhanger, die
nicht wissen, ob sie auf den Saturn warten oder doch das
Mega Drive mit Mega-CD und 32X aufristen sollen. Am
Ende kaufen sie die Playstanon aber das ist eine andere
Geschichte.

Gute Idee, schlechte
Umsetzung: Das 3D0 scheitert
an Preis und Vertriebskonzept.

SPIEL DES JAHRES g8

SUPER METROID

Erstmals in der "Metroid™-Saga spendieren Euch die Ent-
wickler eine Landkarte, die die Orientierung in der weitlau-
figen Spielwelt erleichtert. Auf dem Planeten Zebes sucht
Kopfgeldjagerin Samus Aran nach dem letzten Metroid, den
Oberbosewicht Mother Brain gefangen halt. Im Verlauf Eu-
rer dusteren Reise erkundet Ihr grafisch vielseitige Areale
stobert mit geeigneter Ausriistung geheime Bereiche auf
und legt Euch passende Taktiken fir teils bildschirmfllende
Bossgegner zurecht. Dass zudem der einleitende Satz "The

iy

'uu - m.@

last metroid is in captivity, the galaxy is at peace" in glas-
klarem Sound aus dem Super Nintendo ertont, bringt Technikfans zum Jauchzen alle anderen freuen sich tber
eines der besten Action-Abenteuer der 18-Bit-Generation, das wir mit 95 Prozent SpielspaB wiirdigen.




solen-Generation. Waren schon die Fortschritte von
¥4 8-Bit- zu 16-Bit-Geraten eindrucksvoll, verblassen im
Windschatten von Sega Saturn und Sony PlayStation alle
bisherigen Spielmaschinen. Wahrend sich Sega mit
einem Frilhstart seiner 32-Bit-Hardware einen
Vorsprung  verschafft, zieht Sony nur
happchenweise nach - Japan freut
sich bereits Weihnachten 94 iiber
die Konsole, Europa wird erst im
Herbst 1995 mit PAL-PlayStations
versorgt. Im Vorfeld sah es so aus,
als wiirden Saturn und PlayStation
technisch auf einem Level spielen, doch bereits die ers-
te Software-Generation offenbart die unterschiedlichen
Vorziige. Wahrend der Saturn bei traditioneller 20-Grafik
punktet, gibt Sony bei polygonaler 30-Optik den Ton an.
So verkommt das erste “Virtua Fighter” fir den Saturn im
Vergleich zur konkurrierenden Killer-Application “Ridge
Racer” zur texturlosen Grafik-Einode. Uberhaupt macht
sony bei der Markteinfihrung ihrer ersten Spielkonsole
fast alles richtig. Im Gegensatz zu den gescheiterten 3D0s
und CDis dieser Welt stellt Sony Multimedia nicht in den
Mittelpunkt. PlayStation spricht die Gamer an - mit leis-
tungsstarken Spezialchips und exklusiven Spielen.

wahrend Sega und Sony intensiv um Zocker und
Entwickler wetteifern, gerat Nini intertreffen
Das Super NES altert zwar [
und "Yoshi's

j Das Jahr 1995 wird bestimmt von einer neuen Kon-

Robert Bannert

Damals: Redakteur
Heute: Inhaber Agentur Ratz

"An was erinnere ich mich, wenn
ich an meine frihe Zeit bei der
MAN!AC denke? Ohne Frage sind
mir die schier unendlichen Ge-
genles-Aktionen unter den Arqus-
augen von Winnie und Martin im
Gedachtnis geblieben. Dazu die
durchgearbeiteten  Nachte und
Sommerabende, die ich mit dem
ahnlich ibermideten Kollegen
olli Ehrle Zigaretten qualmend
auf dem Dach des Verlagsge-
baudes verbracht habe. Ich
erinnere mich daran, wie ich
beim Kollegen Knauf zum ersten Mal

Laserdiscs auf einem Beamer sah und den Klangen einer
Surround-Anlage lauschte, um mir dann von meinem ma-
geren Redakteursgehalt eine ahnliche Anlage zusammenzu-
sparen, obwohl ich kaum Zeit hatte, sie wirklich zu nutzen
Aber woran ich mich noch als GroBvaterchen erinnern wer-
de, ist, wie ich nach dem Umzug von Mainz nach Mering
iiber einen Monat und mit meinem gesamten Hausrat in der
Redaktion campiert habe, weil mein neuer Vermieter die
Wohnung noch immer nicht fertig gefliest hatte. Das hieB
im Klartext: Ubernachtung im Schlafsack und nur gelegent-
liches Duschen in Andis Bude, die damals eine Etage tber
der Redaktion lag.”
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'FUN FACTS

Osterreich tritt der EU bei

Windows 95 kommt auf den Markt

erstmals findet die E3 in Los Angeles statt
das 'Bosman-Urteil' kippt Ablosesummen nach
Vertragsende im FuBball

George Foreman besiegt in Las Vegas
umstritten Axel Schulz

Die Doofen begliicken Deutschland mit
“Liedern, die die Welt nicht braucht”

“"Made in Heaven', das letzte ernstzunehmende
Studio-Album von Queen, wird veroffentlicht

oo
(s[=}}

Finf Ausgaben lang
nehmen wir die neue
Konsolen-Generation

unter die Lupe.

In Japan ein Erfolg,
der Westen wendet sich
schnell vom Saturn ab.

mit Robert Bannert einen
Rollenspiel-Fan unter un-
beim Nachfolge-System untergrabt Nintendos Stellung  sere Fittiche. Zum Jahres-
als Klassenprimus. Das Ultra 64, spater in Nlntendo 64 ende wird die Redaktion
umbenannt, lasst zudem mit sel gar kt: Amiga-
merkmalen aufhorchen - allen voran das Beharren auf Jinger und WWW-Insi-
Modulen, wahrend die Konkurrenz einstimmig auf CDs als ~ der Tobias Hartlehnert
Datentrager setzt, sorgt fir Irritationen. Zur Verkiirzung  bereichert den Verlag und sorgt fur

der Wartezeit schickt Nintendo mit dem Virtual Boy im einen beachtlichen Internet-Friihstart des MAN!AC-Maga-
Herbst 1995 eine Erganzung zum nach wie vor erfolg-  zins. Viel Wirbel gibt es auch um indizierte Spiele. So wird
reichen Game Boy ins Rennen. Das 3D mit  die i Itschaft bei etlichen Verlagen vorstellig
rot-schwarzer Optik (siehe Seite 20) entpuppt sich jedoch  und bemangelt das Bewerben von und die Berichterstat-
nach rekordverdachtig kurzer Angebotszeit als Flop und  tung iber angeblich indizierte Titel. Wahrend Cybermedia
nagt zudem am Vertrauen der Spieleindustrie in Ninten-  nach dem ersten Schreck eine Beschlagnahmung bereits
dos Zukunftsfahigkeit. lief MANIAC i hindert, indem sie

Bei den MAN!ACs vollzieht sich ebenfalls ein Wechsel - die grosteuls falschen Anthuld'gungen widerlegt, mis-
ngo Zaborowski heuert bei Psygnosis an,

sen einige Mitbewerber Seiten nachtraglich schwarzen
oder gar die komplette Auflage neu drucken
Von dem juristischen Geplankel abge
entwickelt sich die MAN!IAC erfreulich.
Gerade die Vielfalt der Konsolen, von
Game Boy bis zum Neo-Geo sind fast
? 20 Spielsysteme parallel im Angebot,
% i = lockt die Leser zur MANIAC - in Erwar-
5 % tung einer komprimisslosen Analyse
relevanter Hard- und Software.

°X

Der Beginn einer spielenden Leidenschaft: Aus
dem Stand schlagt Sony alle Konkurrenten.

SPIEL DES JAHRES
RIDGE RACER

Als Starttitel fiir die PlayStation lautet "Ridge Racer”
mit Schwung das 3D-Videospielzeitalter ein. Erstmals
kann auf dem heimischen Fernseher in polygonaler
Spielhallenqualitat gerast werden, die flotte und de-
taillierte 3D-Grafik trumpft im Gegensatz zu etwa
lirtua Racing” mit voll texturierten Landschaften auf
Getrieben von rhythmischen Techno-Tracks und einem
hyperaktiven Kommentator verfallen Joypad-Piloten in
einen Temporausch, die nervenaufreibenden Kopf-an-
Kopf-Duelle mit dem schwarzen Angel-Flitzer sorgen
fur Adrenalinschiibe. Damit macht das Frithwerk sogar
vergessen, dass es mit lediglich zwei Streckenvarianten nur wenig Asphalt zu beackern gibt. Dem Erfolgsrezept
bleiben Sony und Namco im Lauf der Jahre treu: Alle drei PlayStation-Generationen sowie der Portable-Ableger
haben ein Rwdge Racer” im Start-Aufgebot.
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?7 Das Rennen um die Weltherrschaft ist voll entbrannt,
12 zumindest was Videospiele angeht. Noch machen
24 sich Sega und Sony Hoffnung, den jeweiligen Gegner
mit exklusiven Titeln, bestmadglicher Technik und pfif-
figem Marketing in die Schranken zu weisen. Endlich stellt
sich auch Nintendos Super-NES-Nachfolger den Spielern
und verspricht dank doppelter Bit-Zahl (64- statt 32-Bit-
Prozessoren werkeln in der Modul-Konsole) noch bessere
Grafik. Allerdings dauert es nicht lange, bis Entwickler
und Gamer feststellen miissen, dass die neueste und ver-
meintlich starkste Hardware reichlich Probleme mitbringt
- 3D-Grafik auf dem Nintendo 64 ist meist kein Vergni-
gen. Mal davon abgesehen, dass auch der Videoausgang
nicht zeitgemaR ist und nur ein verwaschenes FBAS/S-
Video-Signal liefert, wahrend Saturn und PlayStation via
RGB gestochen scharfe Optik auf den Fernseher bannen.

Diese bittere Erkenntnis kann nicht einmal das beste
3D-Jump'n’Run der 1990er-Jahre schonfarben: Wahrend
Nintendo sich bei der Hardware offensichtlich schwer-
tut, den Notwendigkeiten einer zeitgemaBen 3D-Grafik
Rechnung zu tragen, hat Spieldesign-Altmeister Miyamoto
alle Klippen umschifft und legt gleich mit dem ersten
3D-"Super Mario” einen Meilenstein hin. Auch das
restliche Start-Portfolio kann sich mit “Wave Race”
und “Pilotwings” sehen lassen. Wobei die Brillanz
eher spielerischer Natur ist, technisch haben
Nintendo und vor allem die Dritthersteller mit
den N64-Widrigkeiten zu kampfen (zu wenig
RAM fiir schéne Texturen, teurer und kleiner
Modul-Speicherplatz).

Tobias Hartlehnert

Damals: Webmaster MANIAC
Heute: Web Developer Cynamite

“Anfang 1996 arbeitete ich noch
als Schreiberling - was ich insge-
samt nur sechs Monate durchhielt,
bevor der Job als Webmaster fiir
MAN!AC Online zu meiner Haupt-
aufgabe wurde. Als Redakteur
teilte ich mir mit Kollege Robert
Bannert jenes Buro, in dem auch
Screenshots gemacht und Spiele
getestet wurden. Mit Robert zu
arbeiten, ist eigentlich eine
einzige Anekdote, doch das mit
Abstand lustigste Erlebnis hatte
ich bei der Entstehung seines
Rollenspiel-Schwerpunkts fur Ausgabe

03/96: Wie immer war die Zeit bis zur Deadline viel zu kurz
und unser Meister der blumigen Fantasy-Texte arbeitete Tag
und Nacht an dem Artikel. Eines Tages verstummte plotzlich
das stetige Klackern seiner Mac-Tastatur. Nach einer Weile
schaute ich, verwundert ob der Stille, riiber zu Robert - und
er war tatsachlich auf seinem Barostuhl eingeschlafen, leicht
nach hinten geneigt, die Hande noch auf der Tastatur. Auch
14 Jahre danach ein unausloschbares Bild meiner MANIAC-
Zeit. Fast genauso unvergesslich: das Nintendo 64 frisch aus
Japan mit ‘Super Mario 64 importiert. Aus Redakteuren wur-
den wieder aufgeregte Kleinkinder - it's a me, Mario!”

FUN FACTS ©
der Feldhamster ist ‘Tier des Jahres'

der Pay-TV-Sender DF1 startet als Konkurrenz

zu Premiere

der spétere Online-Gigant IGN wird gegriindet
Deutschland wird durch Oliver Bierhoffs

Golden Goal FuBball-Europameister

die Olympischen Spiele finden in Atlanta statt
‘Take That' 6st sich auf

Grindung der Sportfreunde Stiller

Schon aber, dass Nintendo weiterhin das Super NES
liebkost und mit “Super Mario RPG” zumindest den Japan-

und US-Zockern einen traumhaften I-Sommer =
beschert. Europa wird mal wieder ein Top-Titel vorent- - i
halten - in den Neunzigern ein haufiges Verbrechen.
Viele Spiele kommen deutlich spater auf den
Markt, manche aberhaupt nicht. Insofern ha-
ben Importeure Hochkonjunktur, wenngleich
alle drei namhaften Konsolen-Anbieter auf
mehr oder weniger ausgefeilte Regionalsper-
ren setzen. Entsprechend wird geschraubt,
gechipt, gebastelt - 50Hz, 60Hz, Modul-Adap-
ter, Wechseltrick - irgendwie bringt man die
Importe schon zum Laufen.

Die MAN!AC-Crew nutzt die flauen
Sommer-Monate, um das Heft
einer optischen Frischzellenkur zu
unterziehen. Neue Schriften, neue
Formen, schone Farben - der erste
Heft-Relaunch unter der tollkihnen
Headline "MAN!AC 2000’ ist geschafft.

Mehr  Arbeit, mehr Personal

- zum Team stoBt mit Christi-
an Blend| ein ausgewiesener
Sport-, Rennspiel- und Action-
Experte.
An der Spielefront wagt
sich das erste "Resident
Evil” aus der Deckung

Speziell fir das marchenhafte
Hupfspiel "Nights" entwickelt
Sega den Analog-Controller.

schen Test - 83%
SpielspaB  sprechen die
MAN!AC-Analysten  dem
Zombie-Massaker zu. Mit
87% schneidet das sym-
pathische “Nights” fur
den Saturn besser ab;
2 diesem Spiel liefert Sega
seinen neuen Analog-Controller, der von Ninten-
dos innovativem N64-Joypad inspiriert ist - eines der we-
nigen Dinge, die Nintendo mit dem Né4 richtig macht.
Neben “Resident Evil” debitiert 1996 eine zweite
Spielemarke, die Jahrzehnte berdauern sollte - "Tomb

und erntet einen  Raider”. Lara Croft ballert sich mit figirlichen und spiele-
wohlwollenden, rischen Vorzigen in die Herzen der Gamer und beweist,
aber  nicht  dass auch der Saturn zu eindrucksvoller Echtzeit-30-Grafik
euphori- in der Lage ist. Leider verstehen zu wenige Entwickler,

diese Leistung aus der Sega-Konsole herauszukitzeln, so
dass die meisten PlayStation-Spiele in 3D deutlich besser
aussehen. Das mag fir die 20-orientierten Japaner (noch)
nicht entscheidend sein, im Westen leidet der Ruf des
Saturns gewaltig. Der Siegeszug von Sonys PlayStation
nimmt langsam Fahrt auf...

Naoch etwas unfarmig, aber
mit den richtigen Propor-
tionen: Lara betritt die Buhne!
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Nintendo wagt mit dem Nintendo B4 den berfalligen Sprung
in die dritte Dimension — Sega und Neuankdmmling Sony dro-
hen mit ihren 3D-Kansolen Saturn und PlayStation zu enteilen
Auch wenn die PlayStation letztlich das Konsolenrennen fiir
sich entscheidet — Marios erster 3D-Auftritt (berzeugt so-
wohl kammerziell (11 Millionen verkaufte Exemplare) als auch
spielerisch (es hagelt weltweit Traumwertungen)

Mario-Papa Shigeru Miyamoto gelingt das Kunststtick, die
Serientugenden in atemberaubender Weise in die dritte Di-
mension zu transformieren. "Super Mario 64" verspriiht mit
jeder Pixelfaser die Uberbordende Kreativitat seiner Macher: Gigantische, rotierende Plattformkonstruktionen
schweben im Raum, ein Uhrwerk-Level andert seine Erscheinung abhangig von der Zeit, zu der man ihn betritt,
und per Power-Mitze erkundet Mario fliegend den letzten Winkel der 15 Welten — selbstredend, dass tberall
Geheimnisse und witzige Kleinigkeiten warten. Auch handwerklich ist das Jump'n'Bun unschlagbar: Eine perfekte
Steuerung paart sich mit liebevollen Animationen und sauberer Grafik zu einem sinnlichen Erlebnis.
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endlich wagt sich das Nintendo 64 nach Europa
g - nachdem Japan und die USA bereits im letzten
E4 Jahr beliefert wurden, heiBt es auch bei uns 'CD
vs. Modul’. Aus Angst vor Raubkopien und nicht zuletzt
wegen der Kosten hat sich Nintendo entschlossen, dem
Zeitgeist zu widersprechen und eine modulbasierte Kon-
sole ins Rennen zu schicken. Deutlich mutiger ist man
beim Joypad-Design; statt der klassischen Anordnung von
Steuerkreuz und Kndpfen ragt ein Analogknuppel hervor,
der anderen Herstellern als Vorbild fur kinftige Control-
ler dienen sollte. Dumm nur, dass abseits der wenigen,
dafiir do-Spiele Ebbe an der Modulfront
herrscht. Einerseits gelang es Sega und vor allem Sony,
wichtige Spieleanbieter von Nintendo loszueisen (von
Square gibt es z.B. kein Spiel fiir das N64), zum anderen
schrecken die hohen Kosten fir die Modul-Produktion.
Eine (D zu pressen ist dramatisch billiger als eine Car-
tridge mit 64 Mbit (oder mehr) herzustellen.

So darben die N64-Enthusiasten trotz einiger Hochka-
rater zum Start, auBer gelegentlichen Highlights von Nin-
tendo und Rare ist tote Hose. Ganz anders bei den etab-
lierten Mitbewerbern Saturn und PlayStation. Vor allem
die Playstation fhrt ein Leben auf der Uberholspur und
'elen nur so bombardiert. Dabei uberzeugt

titzt von einem cle-
ole zum Durchbruch

Starke Spiele von Nintendo, aber sonst?
Das NB4 verliert den Kampf gegen die PlayStatlun

- weder Saturn noch N64 konnen bei dieser Vielfalt mit-
halten. Den endgltigen Durchbruch schafft Sony mit der
Veroffentlichung von “Final Fantasy VII“: Heerscharen von
Rollenspiel-Fans, die bislang immer eine Nintendo-Kon-
sole besaBen, mussten nun zur PlayStation greifen und
sollten dies auch in den nachsten Jahren nicht bereuen.

Ahnlich ergeht es den Videospielern in Deutschland
mit der Zeitschriften-Wahl. Wahrend andere Magazine mit
Auflagenschwund zu kampfen haben, wird die MAN!AC
immer erfolgreicher und dicker - bis hin zur 152 Seiten
starken Supernummer 01/98, die Anfang Dezember er-
scheint. Sieben Aufkleber zu “Resident Evil”, ein " Castle-
vania“-Riesenposter sowie jede Menge Tests, Tipps und
ein 14-seitiges Special zum ‘Dreikampf der Konsolen’
veredeln diese Ausgabe. In der XXL-Kaufberatung stellen
wir fest, dass die PlayStation in nahezu allen Aspekten
zur Nummer 1 der Spielkonsolen emporgestiegen ist, der
Saturn kann dem nichts mehr entgegensetzen und wird
immer weniger mit Spielen versorgt. Beim Nintendo 64
haben wir noch Hoffnung und setzen auf einen Software-
Aufschwung im kommenden Jahr.

Einen Blick zuriick wagt die Redaktion in Ausgabe
03/97: Wir erdreisten uns, die 100 besten Videospiele
aller Zeiten zu benennen. Klar, dass wir uns bei Auswahl
und Platzierung bereits die Kopfe heif diskutiert hatten
- kein Vergleich jedoch zur Resonanz auf das 17-Seiten-
Feature, bei der sich gefiihlte 99% der Leserschaft iber
die ‘falsche’ Platzierung ihrer Lieblinge echauffieren. Die
meisten fiigen aber gleich

FINAL FANTASY Vi

Der bis heute beliebteste Teil in der zwanzigjghrigen Serienge-
schichte von "Final Fantasy” begrindete nicht nur die frucht-
bare Partnerschaft von Squaresoft (heute Square Enix) und
Sony, er etabliert auch die Rollenspiele japanischer Pragung
im westlichen Spiele-Mainstream. Drei CDs vollgestopft mit
Renderfilmen, die teilweise nahtlos in die Echtzeit-Spielszenen
(ibergehen, ein stachelhaariger Held mit Gedachtnisproblemen,
ein androgyner Bosewicht mit Zweimeter-Schwert und der bis
dato traurigste Tod eines Partymitglieds formen zahireiche
Standards, ohne die J-RPGs auch heute nicht auskommen. Dem

be es nie geschaf ft
Mitglied von S

DAT 2u

Verméachtnis von "Final Fantasy VII" widmet Square Enix die aufwandige "Compilation of Final Fantasy VII", in deren
Rahmen der actiongeladene Renderfilm "Advent Children” und das PSP-Spinoff "Crisis Core” entstehen

FUN | FACTS

GroBbritannien gibt seine Provinz Hongkong
an China zuriick
Klonschaf Dolly wird offentlich vorgestellt

~ der erste "Harry Potter’-Roman erscheint
die Sonde Pathfinder landet mit dem Gelande-
wagen Sojourner auf dem Mars
Jan Ullrich gewinnt die Tour de France, Borussia
Dortmund die Champions League
die Kelly Family schafft es zum letzten Mal auf
Platz 1 der Album-Charts
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Mit "Final Fantasy
VII" wechselt Square
die Konsole: weg von
Nintendo, hin zu Sony.

im nachsten Satz an, wie
toll sie es fanden, dass jemand so
eine umfangreiche Liste zusam-
menstellt. Ach so, Platz 1 gebuhrt
"Tetris” fiir den Game Boy, gefolgt
von zwei "Super Mario”-Spielen
und der “Final Fantasy“-Serie.
Gerade noch den Sprung in die
Top 100 geschafft hat “Budo-
kan”, ein respektvolles Kampf-
sportspiel fiirs Mega Drive. Weil's
so schon ist, was zum Mitraten:
Wo sind “Resident Evil, “Tomb
Raider”, “Lady Bug”, "(Castlevania”
und “Lemmings” platziert? Die Lo-
sung: Auf den Platzen 72, 41, 69,
27 sowie 13.

Christian Blend|

Damals: Redakteur
Heute: PR Manager bei Activision

“"Huch, 13 Jahre zuriickzuschauen
bringt hoffentlich kein Ungliick
- stellt Euch vor, ‘GTA" war da-
mals keine Multimillionen-Dollar-
Blockbustermarke, sondern ein
laut meinem  Meinungskasten
‘moralisch  fragwiirdiges 2D-Ge-
waltspiel!
Doch vor allem fallt mir die
steinzeitliche Sammel-Mail-
Adresse  maniactobi@aol.com
ein - jeder Redakteur hatte
taglich kurz Gelegenheit, even-
tuell fiir ihn (oder auch fur den
Kollegen) gedachte Mails zu sichten
und gegebenenfalls den ein oder anderen N64-Screenshot
u empfangen. Stichwort N64: Ich konnte die Nebelwerfer-
Modulmaschine nie wirklich ins Herz schlieBen, obwohl mich
Texturverzerrungen auf der PlayStation 1 seit ‘Twisted Metal’
und 'Need for Speed’ gestort hatten. Trotzdem kamen anno
1997 recht gute Nebel-64-Titel wie ‘Turok” und "Blast Corps’
ins Testlabor.
Wichtiger fir die MAN!AC-Auflage war aber das Erotik-Spe-
cial, bei dem ich bizarre Schere-Papier-Stein-Striptease-Soft-
ware fir den Saturn begutachten durfte. Unsere Gameshop-
meldeten hend, dass auch komplett
japanische Erotik-Adventures ausverkauft waren.”
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;‘i? Paukenschlag zum Jahresbeginn: Zusammen mit dem
Ex-MAN!AC Robert Bannert, inzwischen als Produkt-
24 manager bei GT interactive tatig, basteln wir an einer
innovativen Heftbeilage. Roberts Auftrag ist es, das Spiel
"Abe’s 0ddysee” spektakuldr zu bewerben - nach vie-
len Irrungen und Wirrungen landen wir schlieRlich beim
ersten PlayStation-Tuning. So liegt der 02/98 ein Rund-
um-Aufkleber bei, der die Konsolen-Oberseite vollflachig
mit Abe-Artworks verziert. Diese Aktion kommt bei den
Lesern so gut an, dass sie die meistverkaufte MAN!AC
aller Zeiten zur Folge hat - und nebenbei die Industrie
zu Tausenden von Skins far alle maglichen Konsolen in-
spiriert.

Doch der Erfolg der MAN!AC ist nicht nur auf Beila-
gen zurickzufiihren, die 1998 Hochkonjunktur haben und
fast jede Ausgabe mit Poster oder Aufkleber schmiicken.
So fiihrt uns ein feines Gespir fir kommende Hits (und
die Kenntnis friher MSX-Spiele) zu “Metal Gear Solid”.
Noch bevor Konami in Deutschland den Spionage-Thriller
ernsthaft wahrnimmt, haben wir einen Funfseiter in Aus-

gabe 07/98 - mit vielen
Infos, Screenshots und
Artworks direkt aus Ja-
pan. In derselben Nummer

S\

{

Auf dem Hohepunkt der PlayStation-Euphorie reiht sich
ein Sony-Hit an den nachsten. So feiert das erste "Gran
Turismo” Premiere und rohrt mit 92% FahrspaB durchs
Ziel. AuBerdem hat sich Square kompromisslos auf den
32-Bit-Durchstarter eingeschossen und produziert Rol-
len- und Strategiespiele en masse. Mit “Tobal Nr.1“ und
“Einhander” wagen sie sogar Ausflige in die Beatem-
Up- und Shoot'em-Up-Welt. “Silent Hill” von Konami zeigt
ein neues Gesicht des Schreckens, Fortsetzungen bekann-
ter Hits wie “Tomb Raider”, “Crash Bandicoot” und “Tek-
ken (Ubrigens jeweils Teil 3) sorgen fir die Rickkehr
bekannter, aber nicht minder beliebter Helden.

Im Schatten des Sony-Erfolges fihrt das Né4 ein
stiefmitterliches Dasein - gelegentlich blitzt jedoch ein
Kronjuwel auf. Neben dem Meisterwerk “The Legend of
Zelda: Ocarina of Time” und einigen Acclaim-Highlights
("Extreme-G 2", “Forsaken”) spielen die Nintendo-Fans
vor allem “Banjo-Kazooie”, “F-Zero X” und “1080° Snow-
boarding”. Mit “Turok 2“, das im Herbst auf den Markt
kommt, hat auch die Speichererweiterung fir das Né4
Premiere. Etwas spat
erkennt  Nintendo,
dass die oftmals

h

C ige Gra-

lest Ihr Ubrigens den ersten
groBen  Raubkopierer-Report;
141 Ausgaben spater ist dieses
Thema leider immer
S noch auf der Ta-
gesordnung.

Nach neun Jahren
verdffentlicht Nintendo
endlich einen Game Boy

*Metal Gear Solid": Hideo
Kojimas Ticket in den
Videospiel-Olymp.
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fik mitunter am
geringen  RAM-
Speicher der Kon-
sole liegt. Das
rund 50 Mark

teure RAM-Pak

mit Farbdisplay.

THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME

FUN FACTS

Gerhard Schroder 16st Helmut Kohl als
Bundeskanzler ab

QOral Office: Bill Clinton mit Monika Lewinsky

die Todesstrafe wird per Volksentscheid aus der
bayerischen Verfassung gestrichen

der Bau der Raumstation ISS wird beschlossen
Viagra erhalt die Zulassung fur den EU-Raum

in Madrid fallt vor einem Champions-League-
Spiel ein Tor um

Modern Talking fexert ein erfa\grenches Cumeback

)

verhilft speziell darauf zugeschnittenen Spielen wie eben
"Turok 2“ zu einer hoheren Auflosung.

Wahrend sich Nintendo noch miht, das N6é4 am Leben
2u halten, verschwindet der Saturn in der Versenkung.
Typisch fur Sega, wird frihzeitig ein Nachfolger vorge-
stellt - der Dreamcast rollt an und soll das Internet fir alle
in die Wohnzimmer bringen. Ende des Jahres heiBen die
Japaner Segas Online-Konsole willkommen und freuen
sich tber das technisch mit Abstand starkste System.

AuBerdem feiert MAN!AC finfjahriges Jubildum und
argert sich tber ein immer rigideres Vorgehen der Spiele-
industrie gegen Importe aus Japan und den USA.

| Pimp my PlayStation: Obiger Aufkleber verziert die

Oberseite und liegt der Ausgabe 02/98 bei.

Winnie Forster v

Damals: Chefredakteur
Heute: Inhaber Gameplan-Verlag
1998 - war das nicht das Jahr, in
dem Nintendo einen letzten Mo-
dul-Anlauf gegen die PlayStation
versucht und dafiir massig neue
Technik - Mikro, Kamera, 64DD-
Massenspeicher - aus dem Labor
holt? Und scheitert, weil nach
‘Gran Turismo’ und ‘Resident Evil’
mit ‘Metal Gear Solid" und ‘Final
Fantasy Tactics' eine weitere

Welle von PlayStation-Highlights
erscheint. Mit dem Blattern in
vergilbten Heften kommt die Er-
innerung, dass 1998 fur uns ein
ganz besonderes Jahr war. Mit der Verbin-
dung aus bunter Heft-Ausstattung fur junge Leser (Poster, Auf-
kleber & Co.) und journalistischer Qualitat fir die GroRen so-
wie einer Portion Voraussicht (wir erkennen u.a. das Potenzial
musikalischer Spiele und raten Konami, sie auch im Westen zu
vermarkten), erreichte MAN!AC Casual- und Hardcore-Spieler.
Nicht zukunftsweisend war Sonys Versuch, fir den ‘Aufbau
eines Spannungsbogens’ die gesamte Presse an die Leine zu
legen. Da MAN!AC weitermachte mit vorlauter Berichterstat-
tung, gipfelte der Konflikt im Boykott durch die Presse- und
bteilung des damalig s. Punktlich zum
Jahresende und im Interesse der anderen Magazine”.”

Was "Ocarina of Time" zu einem sehr guten Spiel macht,
sind die bekannten Starken der "Zelda"-Reihe: Ihr beginnt
mit Schwert und Schild in einem kleinen Gebiet — die groBe
Welt mit ihren schrulligen Charakteren offnet sich erst
durch den Einsatz neugewonnener Items. Was "Ocarina of
Time" zum Spiel des Jahres macht, ist die Perfektionierung
dieser Tugenden: Eine riesige Welt wartet auf ihre Entde-
ckung, optimal designte Tempel harren ihrer Erkundung. Je-
der ist einzigartig und herausfordernd — nicht zuletzt, weil
sich durch Einfihrung der dritten Dimension neue Maglich-
keiten auftun. Hinzu kommt die nette Story, die nach drei
Tnnpe\n das Spielprinzip umkrempelt — ab da ist es mdg-
lich, zwischen dem kleinen Link in der Gegenwart und dem
erwachsenen Helden der Zukunft zu wechseln. Die Folge: Handlungen in der Gegenwart ziehen Konseguenzen in der
Zukunft nach sich — Potenzial fur viele auBergewuhnhrhe Ratsel, das die Entwickler hen vnrragnnd ausschopfen




9 Kaum wird das Kalenderblatt gewendet, geht es
g gleich mit zwei Krachern los: Wir ergattern einen der
¥4 ersten japanischen Dreamcasts, der sich im MAN!AC
Labor einer knallharten Untersuchung stellen muss. Der
Import-Test von “Virtua Fighter 3tb” zeigt, dass Segas
Konsole ein echtes Kraftpaket ist - die PSone sieht da-
neben alt aus. Apropos Import-Tests: Obwohl in Ausgabe
02/99 “Ridge Racer Type 4” satte 91% einfahrt, reagiert
Sony angesichts des Nicht-Wartens auf eine PAL-Version
verschnupft und verhangt eine mehrmonatige Kommuni-
kationssperre gegen die Redaktion.

Genervt vom Dauerstress und solchen Industrie-Métz-
chen verldsst im Frihjahr mit Winnie Forster ein MAN!AC-
Griindungsmitglied das Magazin, als Nachriicker taucht
kurz darauf Oliver Schultes auf. Der macht prompt die
erste Woche krank, was seiner Karriere aber nicht im Weg
stehen sollte. Der reiBerische Artikel-Titel “Blutspur im
Kinderzimmer” stoBt einigen Lesern auf, dabei beschaf-
tigten wir uns darin ‘nur’” mit gewalthaltigen Spielen - ein
Thema, das in unschoner RegelmaRigkeit kinftig in die
Schlagzeilen zuriickkehrt. Zum Friihling starten wir einen
Genre-Spielefihrer, im Sommer sammeln wir die ersten
Fakten und Vermutungen zur geheimnisumwitterten
Nintendo-Konsole, damals noch unter dem Pro-

JUBILAUM ! EXTENDED

FUN FACTS

die Band 'DragonForce’, der Schrecken aller
"Guitar Hera™Spieler wird gegrindet

der Panama-Kanal geht in den Besitz von
Panama iiber

in Hamburg nimmt Europas erste \Wasserstoff-
tankstelle den Betrieb auf

“"Wer wird Millionar?" geht in Deutschland auf
Sendung

Steffi Graf wird zur deutschen Sportlerin des
Jahrhunderts gewahlt

Gunter Grass gewinnt den Literatur-Nobelpreis

L)
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Pikachu und die
Pokémon beginnen ihre
Erfolgsgeschichte

karussell  erneut:
Christian Blend!
geht von Bord, dafiir ‘ —
iibernimmt Stephan f
Freundorfer das Ruder und
David Mohr steuert als frei-
er Mitarbeiter seine ersten Artikel bei.
Wir sind mit ausfihrlicher Berichterstattung beim
Start des “Pokémon”-Phanomens in Deutschland dabei
und lassen uns die offizielle Enthillung der PlayStation 2
in Tokio nicht entgehen, die mit DVD-Player-Funktionalitat
und groRer Fremdhersteller-Unterstitzung dem Dream-
cast das Wasser abgraben will (und sehr bald auch wird).
Segas letzte Konsole erreicht zur Weihnachtssaison den
europaischen Markt und brilliert mit Spielen wie “Soul
Calibur”, was wir u.a. mit einem schicken Deckelaufkleber
feiern. Kurz vor Jahreswechsel leiten wir schlielich mit
der 75. MAN!AC-Ausgabe den Startschuss fiir ein neues,
farbenfrohes Layout ein, wahrend sich die Zocker unter
dem Christbaum mit “Donkey Kong 64"

=== crash
Rat:ing.rea

H‘

Bunt, bunter, MANIAC: Die farbigen Streifen am
oberen Seitenrand schaffen wir schnell wieder ab

(N64), "GTA 2 (PSone) &l

und "Final Fantasy ViIl”

jektnamen ‘Dolphin’ bekannt. Im Herbst dreht Thomas Szedlak

sich das Personal- Damals: Redakteur

< ( \i (PSone) vergnigen. Heute: Chefredakteur Games
R = \ / Aktuell

/\ ’ VJ “Kaum war ich hier gelandet,
ol E 4 - schon stand die MAN!AC bei Sony
e ¢ ( auf der schwarzen Liste. Grund: Wir
il & ) Y N’ hatten es gewagt, die japanische
- £ Version von ‘Ridge Racer 4" zu
o ! testen. Was daran so schlimm

ist? Genau... Uberhaupt gehorte
der ‘Importstop” zu den vor-
herrschenden Themen und zu
den groBten Argernissen im
Spielejahr 1999. Unter ande-
rem warf Sega der deutschen
Fachpresse vor, die ersten
J Dreamcast-Spiele aus Japan viel zu niedrig

Tolle Hardware und Spiele, zu
wenig Kaufer: Der Dreamcast steht von
Beginn an auf verlorenem Posten
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METAL GEAR SOLID

Nach zwei MSX-Episoden in isometrischer 2D-Optik ver-
lagert Hideo Kojima seine ‘Tactical Espionage Action’ in
die dritte Dimension und nutzt die Speicherkapazitaten
der PSone-Discs, um umfangreiche Zwischensequenzen
in Spielgrafik zu produzieren, die in bislang ungekannter
Haufigkeit zwischen Schleichpassagen, SchieBereien und
Bossduellen ablaufen. Die lachhafte deutsche Sprachaus-
gabe konnte den SpielspaB der brillant ausgedachten Sha-
dow Moses Basis, die Kojima der Legende nach mit Le-
gosteinen plante, und die grandiosen erzahlerischen Gags
nicht kaputt machen. Zahireiche Verweise auf die reale
Welt vor dem Monitor, eine Codec-Nummer auf der Spielepackung und der \egendare Auftritt von Zwischenboss
Psycho Mantis, der Eure Memory Card ausliest und Euren DualShock-Controller herumhiipfen lasst, zementieren
1999 zu Recht den Erfolg von Konamis heutigem Franchise-Flaggschiff

bewertet zu haben - schlieBlich waren die fiir den dortigen
Markt gedacht und deutsche Spieleredakteure wirden das
doch gar nicht verstehen. Als MANIAC-Frischling hatte ich
die Ehre, mit 'Godzilla" den schwachsten Starttitel testen zu
dirfen. Nachdem ich mich durchgequalt hatte, wurde eine
zweite Monster-Variante freigeschaltet - dadurch war mein
Ehrgeiz geweckt. Ich wollte alle vier Godzillas freispielen
- nur doof, dass wir noch keine VMU zum Speichern hatten
So spielte ich diese spielgewordene Schlaftablette innerhalb
von sieben Stunden viermal durch und war danach reif fur
die Klapse. Im Marz 1999 passierten drei einschneidende
Dinge: MAN!AC-Urgestein Winnie Forster verabschiedete
sich, ich feierte meine Messepremiere auf der Nirnberger
Spielwarenmesse und durfte meine erste Titelstory schrei-
ben - “Blutspur im Kinderzimmer” klang zwar etwas nach
Bild-Zeitung, war in Wirklichkeit aber eine Reportage uber
die Arbeit der Indizierungsstelle BPjS (heute BPjM). Im Mai
war dann E3-Premiere: aufregend, aber auch anstrengend
- zusammen mit Christian Blend! brachte ich 25 Seiten in
drei Tagen zu Papier.”
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ﬁ‘? Das neue Jahrtausend bringt Bewegung in die inter-
14 aktive Branche: Sonys zweiter Konsolenstreich, die
&4 PlayStation 2, erscheint am 4. Mérz in Japan. Um die
erste DVD-Spielmaschine der Welt rechtzeitig ins Heft zu
bekommen, ordern wir bei einem Augsburger Games-La-
den ein Gerat. Der Handler fliegt personlich nach Tokio,
stellt sich zehn Stunden artig in die wartende Menschen-
schlange und ergattert fir uns eine PS2 - nur, damit sie
ein gewisser freier Mitarbeiter namens Ulrich Steppberger
per Spannungsiberdosis gleich aber den Konsolen-Jordan
schicken kann. Aber letztlich geht alles gut und das 16-
seitige Special schafft es rechtzeitig in den Druck.

Das Thema PS2 beschaftigt uns das ganze Jahr iber.
Iwei denkwirdige Ereignisse seien hier stellvertretend
genannt: Der Verkaufsstart in den USA am 26. Oktober ist
ein voller Erfolg - gut 500.000 Konsolen gehen in kiirzes-
ter Zeit dber die Ladentheken, im ganzen Land heift es
‘ausverkauft’. Bei eBay bezahlt ein leer ausgegangener
Fan sogar sagenhafte 15.000 US-Dollar fiir ein Gerat. In
Deutschland feiert die PS2 am 24. November Premiere:
Fiir damals unglaubliche 869 Mark wird man Besitzer der
DVD-Konsole.

Weitere Hardware-Geschichten: Bill Gates stellt auf der
Game Developers Conference die erste Microsoft-Spielma-
schine vor - sie kann selbstverstandlich alles besser als
die Konkurrenz von Sony (siehe Ausgabe 05/00). Das
: ite und elegante
4 ndesign
Wweicht spéter einem
 klobigen  schwarzen

Brocken.

Nintendo  kiindigt  auf
der Spaceworld-Hausmesse die
erste Disc-basierte Konsole der
Firmengeschichte an (Heft

Bleibt nur ein Prototyp:

10/00): Der als Dolphin entwickelte 128-Bitter wird kinf-
tig GameCube heiBen und bei Disc-Format (Mini-DVD) und
Paddesign (zentraler Aktionsknopf) eigene Wege gehen.
Die erfolglose 64DD-Erweiterung fir das N64 beerdigt
Nintendo Ende des Jahres.

Nach finf Jahren Marktprasenz geht in Deutschland
am 28. September die viermillionste PlayStation iber den
Ladentisch - Sonys Erstling darf sich mit dem Titel ‘Erfolg-
reichste Konsole aller Zeiten’ schmiicken.

Auch auf Software-Seite geht es turbulent und hoch-
qualitativ zu: Rennspiel-Fans geben bei “Gran Turismo 2”
(siehe unten), “Metropolis Street Racer” (DC) und “Colin
McRae Rally 2” (PSone) Gas, Prigel-Spezialisten teilen in
"Dead or Alive 2, "Soul Calibur” (beide DC) und “Tekken
Tag Tournament” (PS2) Backpfeifen aus. Abenteurer verlie-
ren sich im damals teuersten Spiel (“Shenmue”, DC) und
in der ungewohnlichen “The Legend of Zelda”-Episode
"Majora’s Mask” (N64). Ego-Shooter-Liebhaber verballern
in Rares "Perfect Dark” (N64) Stunde um Stunde, Sportler
holen sich wunde Daumen bei “Virtua Tennis” (DC).

Mit “Vib Ribbon” erscheint auf der betagten Play-
Station eines der ungewdhnlichsten Games der Video-
spiel-Geschichte (Ausgabe 09/00): Legt eine Musik-CD
ins Konsolenlaufwerk und hipft im Takt der Songs mit
einem Strichmannchen dber von der Software generierte
Hindernisse. Funktioniert nicht perfekt, aber fasziniert mit

origineller Idee und
Prasentation.

Dariiber hinaus spie-

len wir beim texanischen

Entwickler  Gearbox  auf
Dreamcast die Umsetzung des PC-
Hits “Half-Life” - leider erscheint der

Ego-Shooter nie fiir Segas Konsole.
In den Tiefen des Internets kur-
siert jedoch eine spielbare,
fast fertige Version der

Microsofts Xbox wird Ballerei. “Metal Gear
ganz anders aussehen. Solid 2” (PS2) wird
[s]

SPIEL

ES JAHRES

GRAN TURISMO 2

Der erste Teil revolutioniert 1997 das Rennspiel-Genre,
der Nachfolger zementiert den Gigantismus, fir den die
Serie und ihr Schopfer Kazunori Yamauchi heute stehen
Gut 600 Fahrzeuge, 27 Strecken, 60 Fahrprifungen und
liber 50 Wettbewerbe warten auf den PSone-Piloten —
verteilt auf 2 Discs. Offroad-Kurse feiern Premiere und
sind seitdem Bestandteil der "Gran Turismo*-Reihe

Teil 2 verfeinert das Konzept aus atemberaubender
Prasentation, Tuning-Spielplatz und simulationslastigem
Fahrverhalten — fast 10 Millionen Kaufer erfreuen sich
an dieser Mixtur.

FUN FACTS
Windows 2000 erscheint
UMTS-Lizenzen werden fir 50,8 Milliarden Eura
versteigert
FuBball-Europameisterschaft in Belgien und den
Niederlanden; Gewinner: Frankreich
Olympische Sommerspiele in Sydney, Australien
die erste "Big Brother"-Staffel startet in
Deutschland
in den deutschen Musikcharts: "Join Me" (HIM),
"The Spirit of the Hawk" (Rednex), "Supergirl*
(Reamonn)

Stephan Freundorfer

Damals: Chefredakteur
Heute: Freier Autor

2000 war ein aufregendes, aber
auch anstrengendes Jahr in der
MAN!AC-Redaktion: Dreamcast
in seiner Blute, GameCube und
Xbox angekindigt, PS2-Start und
Redesign des Heftes - auch der
Kauf eines MacBooks, das mir die
Moglichkeit gab, die Artikel der
Kollegen im Zug und zu Hause
1u redigieren, ersparte mir nicht
unzahlige Deadline-Wochenen-
den im Buro. Die Konzentration
auf die Arbeit machte sich vor
allem in meiner Ignoranz ge-
genuber der Umwelt bemerkbar: Meine
Schreibtischnachbarn wurden zugequalmt (nachdem ich es
schnell aufgegeben hatte, nur am Fenster oder auf dem
Kiesdach zu rauchen) und in meinem Rucken tirmte sich im
Monatsrhythmus eine 1,5 Meter hohe Mllhalde auf, gespeist
von Papier und Kartonagen. Immerhin besserte sich 2000
die technische Ausstattung: Samtliche Arbeitsplatze gingen
online (im Jahr zuvor hatten wir nur einen Surfrechner) und
nach und nach gab es neue Arbeitsgerate fur die Mannschaft
- als frisch gebackener Chefredakteur bekam ich sogar einen
rasend schnellen Power Mac G4 auf den Tisch gestellt. Wel-
cher arme Praktikant wohl heute an dem sitzt?”

auf der E3-Messe erstmals als Trailer prasentiert: Die ver-
sammelte Presse ist angesichts der Inszenierung aus dem
Hauschen. Konami zeigt jedoch nur das Tanker-Szenario
mit Solid Snake, das im spateren Spiel nur einen kleinen
- und besten - Teil des Abenteuers ausmacht.

Intern finden einige Umwalzungen statt: Anfang des
Jahres beenden wir die
optische  Uberholung der
MAN!AC, Thomas Szedlak
verlasst nach gut eineinhalb
Jahren den Verlag, Colin
Gabel wird als Ersatz ange-
heuert. Mitte 2000 suchen
wir auBerdem fahige Kopfe
fir ein “Geheimprojekt”:
Ergebnis ist das PlayStation-
only-Magazin "Players”, das
am 23. November am Kiosk
debutiert.

In der Pra-HD-Ara sind verspatete und schlampige Anpassungen an die europaische PAL-TV-Norm noch der
Regelfall. "Gran Turisma 2" bildet in dieser Hinsicht eine doppelte Ausnahme: Es kammt nur einen Monat nach
der japanischen Fassung in deutsche Laden und l&uft dartber hinaus merklich schneller und mit hoherer Bildrate
Das fihrt in letzter Konsequenz zu einem noch direkteren und besseren Spielgefihl

Wahnwitzige 869 Mark
werden fir Sonys DVD-
Konsole beim Deutsch-
land-Start fallig
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9 Im Frohjahr tut sich etwas in der Videospielwelt:
g Microsoft dffnet den Vorhang und prasentiert die end-
E2 giltige Form der Xbox - das machtige schwarze Gerét
und vor allem der gewaltig groRe Controller sprengen
alle bisher bekannten Dimensionen. Wahrend Sony und
Nintendo sich davon nach auBen hin nicht beeindrucken
lassen, zieht Sega seine Konsequenzen: Weil der Dream-
cast gegen die auftrumpfende PS2 kein Land sieht und
die Konkurrenz wachst, beendet der Sonic-Konzern seine
Hardware-Bemihungen und sattelt zum reinen Spiele-
produzenten fir alle Systeme um. Treue Fans seit den
8- und 16-Bit-Tagen sind geschockt, riickblickend war es
aber die richtige Entscheidung. Ganz ausgedient hat der

Uberraschung: Statt Mario
darf Briderchen Luigi den
GameCube-Start begleiten.

uns dieses Jahr gleich zwei
neue Gerdte: Passend zur
heiBen Jahreszeit kommt
der Game Boy Advance
nach Europa - des-
sen Qualitat veranlasst
MAN!AC dazu, den Handheld-
bereich im Heft deutlich
b und die

Dreacmast noch nicht, so erscheinen im Lauf des Jahres
u.a. das exzellente “Sonic Adventure 2 sowie “Shenmue
2“. In den USA basteln findige Entwickler mit "Bleem”
einen PSone-Emulator fiir Dreamcast, der “Gran Turismo
2 baw. “Metal Gear Solid” aufhiibscht: Das entpuppt sich
eher als kurioses Experiment denn praktische Anwen-
dung, Sony geht trotzdem rechtlich dagegen vor - obwohl
mit der anstehenden Verdffentlichung von “Gran Turismo
3" das am Vorg ohnehin g ware.
Auch Datel hat gel lich mit den tel

H
Herstel

a

lern Arger, darum besuchen wir den Erfinder der “Action
Replay”-Schummelmodule in England. Nintendo beschert

GAME BOY ADVANCE

SPIEL DES JAHRES

Spiele erstmals im
gleichen MaB zu
testen wie Heim-
konsolen-basierte
Produkte.

Im Herbst wagt die
Mario-Schmiede  den
Sprung ins Disc-Zeitalter und verabschiedet
sich vom Modul als Datentréger. Den letzten
groRen N64-Titel “Conker’s Bad Fur Day” lasst man in
Europa sogar von THQ vertreiben. Der kleine, aber feine
GameCube setzt ebenfalls auf runde Scheiben (Mini-DVDs)
und verzichtet zum Japan-Start sogar auf
einen Mario-Titel - stattdessen
darf sein Bruder in “Luigi’s
Mansion” ein  Geisterhaus
saugen. Meister Miyamoto be-

schaftigt sich derweil mit dem
knuffigen  “Pikmin”-Aben-
tever. Vor der Jahreswende
macht Microsoft schlieRlich
mit der USA-Veroffentlichung
der Xbox aus dem Hersteller-

Die Erfolgsgeschichte geht

weiter: Die erste Inkarnation
des Game Boy Advance fesselt
Handheldspieler rund um dem Globus.

GRAND THEFT AUTO il

Nach zwei Vogelperspektiven-Episoden wagt sich Rockstars
Gangster-Epos in die dritte Dimension und startet damit eine
ungeahnte Erfolgsstory: "Grand Theft Auto llI" schlagt ein wie
eine Bombe und erreicht seitdem mit jeder neuen Folge Rekord-
verkaufszahlen. Erstmals konnen sich Spieler fast vllig frei in
einer virtuellen 30-Stadt bewegen und tagelang auch abseits
der vorgegebenen Story vergnigen — das Open-World-Genre
begriindet sich auf diesem Titel. Der Rivale "Driver” kam "GTA
mit Automissionen zwar etwas zuvor, doch dort seid Ihr nicht
auch zu FuB unterwegs. Eine durchdachte Soundkulisse mit ver-

schiedenen Radiosendern, bemerkenswerte Charaktere und allerlei Nebenbeschaftigungen in der belebten Stadt
machten die virtuelle "GTA™-Welt so realistisch wie noch nie zuvor, nicht zuletzt dank der sehenswerten Technik
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FUN FACTS
Dennis Tito besucht als erster Weltraumtourist
die Raumstation ISS
die erste geklonte Katze der Welt wird geboren
Jutta Kleinschmidt gewinnt als erste Frau die
Rallye Dakar
Bayern Munchen gewinnt zwei Jahre nach dem
Schack gegen Manchester doch noch die
Champions League
die No Angels werden via "Popstars” Deutsch-
lands erste im Fernsehen zusammengestellte
Castingband

|

Sony klagt gegen den
PSone-Emulator "Bleem!" fiir Dream-
cast, dabei interessiert sich kaum jemand dafir.

Duell wieder einen Dreikampf und schickt sich an, mit
"Halo” das Ego-Shooter-Genre umzukrempeln. Europa
wird - wie beim GameCube - auf das kommende Jahr ver-
trostet und zugleich geschockt: Als Startpreis veranschlagt
Microsoft horrende 479 Euro. Im Hause Cybermedia hat
sich 2001 dberraschend wenig getan: Die MAN!ACTrup-
pe andert sich in der Zusammensetzung nicht, lediglich
Ulrich tauscht mit David den Status. Rennspiel-Fan Stepp-
berger wird nach absolviertem Studium fester Redakteur,
Beatem-Up-Experte Mohr startet in das Universitats-
abenteuer, bleibt aber als freier Mitarbeiter erhalten.

Colin Gabel

Damals: Redakteur
Heute: Moderator & freier
Autor

2001 - eine Zeit des Ubergangs.
Nicht nur fur weite Teile der Bran-
che, auch fur mich. Nach meinem
MAN!AC-Einstieg anno 2000 war
die harteste Lehrzeit vorbei, das
Wertungsvertrauen  der  Cyber-
media-Obrigkeit ausgesprochen
Endlich landeten nicht mehr
nur Gurken Marke ‘Blade’ auf
meinem  Schreibtisch, sondern
auch Kracher wie ‘Shenmue’
und ‘Paper Mario". Das erste
Mal auf die E3 (gemeinsam
mit Mentor Stephan) und kurz darauf

alleine gen Tokyo Game Show - MAN!AC 2001 hat mich ge-
fordert und gefordert wie kaum ein Lebensabschnitt zuvor.
Oder danach. Besonders ‘erbaulich” waren in diesem Zusam-
menhang die allseits beliebten Komplettiosungen (ja, so was
gab es damals noch). Dann hieR es in den nachsten Tagen
(oder Wochen!): zocken-schreiben-zocken-schreiben-zocken
- bis dem digitalen Abenteuer auch das letzte Geheimnis
entrissen ward. Gerne erinnere ich mich hier etwa an ‘Final
Fantasy IX'. Uber drei Ausgaben lang schier endlose Zufalls-
kampfe samt uppigen Ladezeiten ertragen - das lehrt Lei-
densfahigkeit. Ach, das war schon toll damals... meistens
umindest.”

MANY
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%9 um Jahreswechsel treibt es MAN!AC bunt: Punktlich
’:j zur 100. Ausgabe (mit eigens fur uns gerendertem
&4 "0ddworld”-Motiv) werden die manipulierten Mei-
nungskasten-Fotos in den Ruhestand geschickt, stattdes-
sen reprasentieren nun launige Cartoon-Zeichnungen den
stimmungsgrad der Redakteure. DermaBen aufgepeppt
machten wir uns fit fur die aufregendste Phase im Video-
spielgeschaft seit Langem, denn im Frahjahr wollen mit
Xbox und GameCube innerhalb von nur zwei Monaten
wei neue Kandidaten der PS2 den Rang in Europa ab-
laufen. Starke Starttitel wie “Halo” (siehe unten), “Dead
or Alive 3, “Project Gotham Racing” oder "Luigi's Man-
sion” und “Wave Race: Blue Storm” stimmen optimis-
tisch. Sony-Jinger machen sich angesichts von Perlen wie
"Final Fantasy X" oder "Virtua Fighter 4” aber keine Sor-
gen. Bevor wir Microsofts Konsolen- und Nintendos DVD-
Medien-Debit mit groBen ‘Heft im Heft'-Specials gebiih-
rend vorstellen, wird der Dreamcast in Rente geschickt:
Segas letzter Hardware-Versuch erhalt zum Ausklang eine
ziinftige Retrospektive samt Top-25-Liste, an deren Spitze
“Shenmue 2 thront.

Der Dreamcast-Abschied bleibt nicht der einzige
Dampfer fiir Zocker, ein unseliges Ereignis in Erfurt wirft
im April Schatten auf unser Hobby: Der folgenschwere

Schluss mit Modulen:
Nintendos GameCube setzt
auf ein Mini-DVD-Format.

Der schwarze Koloss:
Microsoft setzt bei der
Xbox auf groBe MaBe.

Der neue Look 2002:
mehr Infos und
Kanten statt abge-
rundeter Bilder.

Tencm 3

Mirath of Heayey

Amoklauf eines jun-
gen  AuRenseiters
endet mit 16 Toten
und dem Ruf nach
dem Verbot der
sogenannten "Kil-
lerspiele”. Wir be-
fassen uns intensiv
mit dem Thema, das letzt-
lich zu einem strengeren
Jugendschutzrecht fiihren
sollte. Im Sommer ge-

hort der Cel-Shading-Look von
"The Legend of Zelda: The Wind Waker”
u den groBten Aufregern, bevor der Herbst einige
Anderungen einlautet: In Leipzig startet mit der Games
Convention die erste richtige” Videospielmesse auf deut-
schem Boden und MAN!AC erstrahlt ab Ausgabe 11/02 in
neuem Glanz. Das frische Layout von Wolfgang “Wonz”
Miller gibt sich kantiger als der bisherige Look und packt
noch mehr Infos auf eine Seite. Besonders kompakt wer-
den Leser im beigelegten

SPIEL DES JAHRES

HALO: COMBAT EVOLVED

Als Microsoft die Mac-Spezialisten Bungie kauft.
ist die Verwunderung groB — mit der Verdffent-
lichung von "Halo" als Xbox-Starttitel erweist sich
der Schritt aber als goldrichtig. Der Ego-Shoo-
ter avanciert zum System Seller und krempelt
mit seinen Innovationen zugleich das Genre um
Neuerungen wie die Beschrankung auf nur zwei
Waffen zugleich im Gepack und vor allem die sich
automatisch wieder auffiillende Lebensenergie
gehoren inzwischen zum akzeptierten Standard
Der heroische Kampf des Master Chief gegen
die mysteriosen Covenant geht zwar nicht ohne
Macken vonstatten — endlose gleichférmige Innen-
levels und die nervigen Flood-Gegner gehdren zu

den groBten Kritikpunkten —, die schicke Grafik, eine Uberragende Joypad-Steuerung und die hymnisch-chorale

Musik machen die Ego-Ballerei aber zum Erlebnis

FUN FACTS |
der Euro [6st die D-Mark ab
Bahrain wird zum Kanigreich
Sven Hannawald gewinnt als erster Sportler alle
Springen der Vierschanzentournee
die Winterspiele finden in Salt Lake City statt
Weltenbummler Steve Fossett umrundet in 13
Tagen den Erdball mit einem Fesselballon
Las Ketchup terrorisieren den ganzen Herbst
deutsche Gehdrgange mit dem 'Ketchup Song'

Cool und krachig: "Grand Theft Auto: Vice City" avancierte
zum erfolgreichsten Spiel des Weihnachtsgeschafts.

“Games Guide” informiert, der alle getesteten Spiele fiir
die aktuellen Konsolen in Minibuchform auflistet. Zum
Jahresausklang landen u.a. “GTA: Vice City” und “Splin-
ter Cell” im Testlabor, auBerdem berichten wir Gber ein
zukunftsweisendes Feature: Der erste Erfahrungsbericht
zum Onlinezocken via Xbox Live wird verfasst.

David Mohr

Damals: Redakteur

Heute: Head of Producing &
Publishing Games, SevenOne
Intermedia

“Als ich vor dber zehn Jahren bei
der MAN!AC anfing, war die Welt
noch in Ordnung. Erster Artikel
2u 'legend of Mana’, 'Vagrant
Story” sowie ‘Final Fantasy’ wa-
ren sowieso das GroBte und im
Games-Laden in Augsburg konn-
te ich sogar ab und an noch die
minderjahrige  Laufkundschaft
in ‘Virtua Fighter" schlagen.
Mittlerweile kann ich Japan-
RPGs nicht mehr sehen und
beglucke die Welt stattdessen mit
‘Germany’s Next Topmodel - The Game' -

irgendwas muss
da zwischenzeitlich gewaltig aus dem Ruder gelaufen sein

0b es wohl an dem Ringkampf mit Ulrich liegt, damals,
im Sommer 2000? Es ging um ein obskures Action-RPG fir
Segas Dreamcast - und Ulrich kampft wirklich hart um die
Vollstandigkeit des Spiele-Archivs. Mich wundert heute noch,
dass Stephan nicht einfach ein paar Colaflaschen dazwischen
geworfen hat. Die sind namlich sonst immer uber den Mus-
terschrank in die Testecke geflogen, wenn Colin wieder zu
laut "0000000zzyyyy’ in sein ‘Seaman’-Mikrofon gebellt hat.
Das waren noch Zeiten: Herr Freundorfer kettenrauchend im
News-Abgabestress, Robert (die ‘Players’ gab’s ja auch noch)
vollig verzweifelt, weil wieder alles zu spat fertig wird, und
an der Mikrowelle Stau, weil der Fertig-Burger einmal mehr
explodiert ist. Schon war’s bei der MAN!AC!"
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Sex sells? Diese These stellen wir zum Jahresbeginn
? auf die Probe, denn zu Tecmos “Dead or Alive Xtreme
B2 Beach Volleyball” liegt ein schicker Taschenkalender
als Heft-Goodie bei, bevor Bikini-Kasumi kurz darauf das
Cover zieren darf. Im Sommer bestaunen Leser sogar
ein ausgewachsenes Erotik-Feature mit besonders hoher
Médeldichte. Neben der leichten Kost behandeln wir
auch ernstere Themen fiir Profizocker - ein vermeintlich
drohendes Import-Verbot wird analysiert, der damalige
Sony-Geschaftsfuhrer Manfred Gerdes sagt dazu im In-
terview: “Wir haben nichts dagegen, wenn jemand legal
eine NTSC-PlayStation erwirbt.” Heftintern wird im Lauf
des Jahres fleiBig ‘Mitarbeiter wechsel dich’ gespielt: Den
Abgéngen der Redakteure Freundorfer und Gabel stehen
die aus der Schweiz kommende Neuverpflichtung Fiore
und die der beiden Schreiberlinge Stuchlik
und Kiichler (von unserer eingestellten PS2-Schwester-
zeitschrift “Players”) gegeniber. Auf dem Chefsitz nimmt
zum Frihling Olli Platz und gibt das Motto aus, auch mal
etwas andere Themen anzugehen: So besuchen wir u.a.
die Games Academy in Berlin und machen uns Gedanken
um Entwicklerstandort Deutschland, wahrend Ulrich sei-
ner Liebe zum legendaren Heimcomputer (64 in einigen
Artikeln front. Natirlich sind wir auch fleiRig am Zocken
von neuen Hits, angefangen von Samus Arans Comeback
in “Metroid Prime” iber den “Silent Hill 3“-Horror, die
“R-ype Final”-Ballerei und Sonys Fantasy-Epos “Dark
Chronicle” bis hin zu “Mario Kart: Double Dash!!”. Nicht
auBer Augen lassen wir zudem AuBenseiter-Hardware:

Oliver Ehrle

Damals: Freier Autor
Heute: Freier Autor

2003 beginnt mit einer Hiobsbot-
schaft fir Importfans: Sony dreht
in Zusammenarbeit mit dem Zoll
den Spielefluss aus Ubersee end-
qultig ab. Als Trostpflaster kom-
men entscharfte Varianten von
beriichtigten Importspielen nach
Deutschland, so schafft es etwa
mit ‘Deadly Alliance” die ‘Mortal
Kombat'-Serie erstmals  offiziell
und nachhaltig auf deutsche
Konsolen. Im Nachhinein muss
ich iber die scheinheilige He-
xenjagd auf Importspiele fast
schmunzeln, ware nicht so man-

cher Einzelhandler dabei pleitegegangen. Zum Glick gibt
es 2003 noch allerhand Erfreuliches zu entdecken: Mit dem
Linux-Kit kommt das kostenlose PC-Betriebssystem erstmals
offiziell auf Konsole, Modchips werden durch Swaptricks mit
‘Freeloader’ sowie ‘Action Replay’ ersetzt und dann gehen
PS2, xbox und GameCube auch noch online. Dem Import-
stopp entziehe ich mich durch die Flucht nach Japan auf die
Tokyo Game Show: Dort werden zwei Monatsgehalter in
Spiele investiert, die ich in meinem schmuddeligen Seesack
problemlos ins Inland schaffe. Da die Altwasche einer Woche
abenauf liegt, verzichten die Zollbeamten auf eine Durchsu
chung - obgleich sie Gummihandschuhe tragen.”
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Na endlich: Zigaretten dirfen nicht mehr als
“Lite" oder "Mild" betitelt werden

Auf Wiedersehen: Der Concorde-Jet geht in
Rente, VW stellt die Produktion des alten Kafers
endgltig ein

Deutschland wird Frauen-FuBballweltmeister
Roger Federer gewinnt in Wimbledon seinen
ersten Grand-Slam-Titel

"Deutschland sucht den Superstar” kirt mit
Alexander Klaws den ersten Sieger

"Fluch der Karibik" verwandelt Kino-Besucher in
Machtegern-Piraten

Modern Talking trennt sich zum zweiten Mal
Rapper 50 Cent debtiert mit “In da Club”

Ab ins Multimedia-Zeital-

ter: MANIAC erscheint

einmalig mit Musik-CD
und erstmalig mit DVD.

Das GP32 war von Be-
ginn an mit diesem
Status zufrieden, No-
kias  missglicktes
n-Gage-Experi-
ment hatte nach
dem Willen der
Finnen  dagegen
ein iPhone der Frih-
zeit werden sollen.
Wahrend zum Jahresende
die Temperaturen sinken, laufen wir hei:
In Ausgabe 10/03 beglicken wir Leser
mit der “Game Tracks”-Musik-CD voller
Spielesongs und fihren neue Rubriken
wie die Technikecke Next Level ein. Zum
10-jahrigen Jubilaum liegt sogar die ers-
te DVD mit Spieletests
und einer ausfihrlichen
MAN!AC-Retrospektive
bei - entstanden unter
Extrembedingungen, die
bei Technik-Mastermind
Thomas sogar zu korper-
lichen Schaden in Form
eines verstauchten Zehs
fihrte.

Girls, Girls, Girls — den
"Dead or Alive"-Miezen
und dem ersten Erotik-
Schwerpunkt sei Dank.

SPIEL DES JAHRES.

~~ STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC

Bei vielen Rollenspielfans gilt die Story von
BioWares Lizenz-RPG "KOTOR" bis heute als
Musterbeispiel fur eine interaktive Erzahlung
Eine meisterhaft konstruierte Schlusspointe
(Ihr spielt den Bosewicht Darth Revan) und die
storytechnische Einbindung Eurer moralischen
Spielentscheidungen im Rahmen der hellen oder
dunklen Seite der Macht begeisterten 2003 nicht
nur die "Star Wars"™Jinger der Redaktion. Mit
pausierbaren Lichtschwertkampfen, einem fur
damalige Verhaltnisse gigantischen Weltraum,
den Ihr mit Eurem Schiff Ebon Hawk bereist, und
nicht zuletzt Eurer fantastisch gut geschriebenen
Partykameradin Bastila Shan erwecken die Xbox-
Jediritter die Ara der Alten Republik zum Leben
und etablieren spielmechanische Features, die BioWare heute noch in der "Mass Effect’-Reihe nutzt
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%7 1um Jahresauftakt kimmern
’2{ wir uns in weiser Voraussicht
24 erstmals um ein Thema, das
aktuell immer wichtiger wird:
Wir nehmen die ersten zaghaften
Versuche der Hersteller in Sachen
Iusatz-Inhalte per Download unter
die Lupe. AuBerdem erweisen wir
einer legendaren Shoot'em-Up-Rei-
he die letzte Ehre: Zur Deutschland-
Veroffentlichung von “R-Type Final”
produzieren wir das definitive Booklet.
Im Friihjahr tut sich sowohl im Heft als auch in der Bran-
che eine Menge: Mit “MAN!AC Extended” startet
in Ausgabe 04/04 unser Heft im Heft, das mit
tiefer gehenden Berichten und Reportagen,
ungewohnlicheren Layouts sowie Retro-Spe-
cials einen Blick dber den Tellerrand wagt. In
Los Angeles wird im Mai das neue Handheld-
zeitalter eingeldutet: Sony und Nintendo
prasentieren PSP bzw. DS erstmals in ihrer
fast fertigen Form - noch ahnt kei-
ner, dass sich im Duell der unglei-
chen Konkurrenten das technisch
schwachere Gerat so tiberlegen durch-
setzen wird. Im Heimkonsolensektor
/ erleben wir ein ruhiges Jahr, sieht
9/ man von der “Slim“-Neuvauflage
der PS2 ab: Die kleinere Revision
| verkauft sich glanzend, weggelassene
Extras wie den Festplattenschacht in-

Zu Sonys "Killzone" pra-
sentieren wir einen schi-
cken Papp-Aufsteller.

"Kameo" auf Xbox — das
durften nur wenige
Menschen erleben.

Originelle Goodies gefallig?

Mobiles Duell: PSP
und DS verfolgen unterschied-
liche Handheld-Philosophien

teressieren in Europa keinen, denn Square Enix” MMORPG
"Final Fantasy XI” schafft es in seiner Sony-Fassung nicht
auf unseren Kontinent. Im Herbst hat Ulrich die einmalige
Gelegenheit, Rares lange verschobenes “Kameo” anzu-
spielen - in seiner Xbox-Fassung, die letztlich nie erschei-
nen wird. Raphael testet mit dem “Bundesliga Manager
2005 sogar ein Spiel, das nicht einmal der Hersteller
Electronic Arts kennt, denn eigentlich heift es “FuRball
Manager”... hoppla! Zum Jahresende schmiickt ein ne-
ckischer “Killzone”-Aufsteller die MAN!AC, wahrend sich
Thorsten verabschiedet und das Redaktionsteam aufge-
stockt wird, um die groBe Herausforderung zu stemmen:
Denn ab Ausgabe 12/04 erscheint das Magazin mit prall
gefillter DVD! Neben Matthias steigt Janina ein und
widerlegt alle Vorurteile, dass Madels
nicht zocken konnen. An

hochkaratigen

PAPER MARIO

Nach Sguaresofts beachtlichem Mario-Rollenspiel-
Debiit auf dem Super Nintendo ("Super Mario RPG:
Legend of the Seven Stars’, 1998) ubernimmt
n der Nintendo-64-Ara Intelligent Systems das
Adventure-Sternenzepter und reichert die sowieso
schon spritzige Mischung aus Jump'n'Run und Run-
denkampfen mit einer wahnwitzigen Idee an. Mario
lauft als flaches 2D-Sprite durch ein in 3D darge-
stelltes Scherenschnitt-Pilzkonigreich und sammelt
sieben Sternengeister, um Dauer-Entfihrungsopfer
Peach zu befreien. Der Papierlook fungiert nicht
nur als mediengeschichtliche Reflexion tber die
technischen 20-Wurzeln der "Mario"-Serie, son-

dern wird auch meisterhaft ins Spieldesign eingewoben. Besondere Erwahnung muss hier auch der exorbitante
Wartwitz finden — und das, obwohl dem Latzhosentrager Mario im ganzen Spiel kein einziges gesprochenes Wort

uber die Lippen kommt.
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'FUN FACTS

die EU wachst um zehn neue, iberwiegend
ostliche Mitglieder
die Raumsonde Spirit landet auf dem Mars
die Olympischen Spiele finden erstmals seit
1886 wieder in Athen statt
Griechenland gewinnt die FuBball-Europameis-
terschaft
Sido veroffentlicht sein Debitalbum “Maske"
0-Zone dominiert mit "Dragostea Din Tei" die
sommerlichen Radiowellen

der US-Konzern Viacom (MTV) kauft VIVA
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Mehrwert in MANIAC: 1)
2004 fishren wir den Extended-Teil und ‘
die monatlich beiliegende DVD ein

Spielen sammelt sich im Lauf der zwalf Monate jede Men-
ge an: "Grand Theft Auto: San Andreas” setzt auf der PS2
neue Open-World-MaBstébe, “Halo 2 revolutioniert das
Online-Gaming und “Fable” erfillt zwar nicht ganz die
hochtrabenden Molyneux-Versprechen, ist aber trotzdem
ein feines Fantasy-Erlebnis.

Thorsten Kiichler

Damals: Leitender Redakteur
Heute: Redaktionsleiter beim
Computec Verlag

"Wie meine Zeit bei der MAN!AC
war? Voller Adjektive! Sie war zum
Beispiel unendlich lehrreich. Denn
als Quereinsteiger wusste ich vom
brillanten Schreiben ungefahr so
viel wie vom Synchronschwimmen
- Nullkommanix! Damals habe ich
mich tierisch uber die Korrekturen
von Robert Bannert und Stephan
fFreundorfer geargert. Heute
weil ich: Die Herren haben mir
ganz viel beigebracht. Sie war
aber auch unendlich amusant.
Denn die Truppe um Olli und Ulrich

ist ein verriickter bis irrwitziger Haufen. Da wurden atzend
stinkende Camemberts unter die Schreibtische von Kollegen
geklebt, Unterschenkel mit Obstessig eingerieben oder Her-
renslips eingescannt. Warum? Weil's uns SpaB gemacht hat,
darum! Und sie war unendlich kreatiy, diese Zeit. Ob nun die
Game-Tracks-CD (ich hore sie heute noch gerne), der Exten-
ded-Teil im Heft oder die zeitlos absurde Jubilaums-DVD zum
10-jahrigen Bestehen - wir haben ein paar echte Knaller
produziert. Fast vergessen: Es war natirlich manchmal auch
unendlich anstrengend. Nachtelange Abgaben, Diskussionen
mit aufgebrachten Herstellern (‘Warum bekommt mein Spiel
keine 90?') und nicht zuletzt die Tanzmattenduelle mit Ulrich
- wir waren uns fur wenig, nein, fur gar nichts zu schade.
Weitere Details und Enthullungen liefere ich im Januar 2027,
punktlich zum 400-Ausgaben-Special!”




% um beschaulichen Jahresbeginn ahnt
;2 noch keiner, dass die Videospielwelt
&4 bald ganz anders aussehen wird. Wir
beschaftigen uns mit den neuen Hand-
helds, testen sdmtliche DS-Titel des
Deutschlandstarts und fahren in “Gran
Turismo 4” um die Wette. Das Experi-
ment, die MAN!AC wahlweise mit und
ohne DVD zu verkaufen, wird nach

drei Ausgaben beendet - kiinftig gibt

es das Heft ausschlieBlich mit Sil- *
berling. Das tolle, aber von Gamern
verschmahte “0ddworld: Strangers Vergeltung”

wird mit einem neckischen Spielkartenset als Beilage
gewdrdigt und Sam Fisher geht beim dritten “Splinter
Cell” auf Schleichtour. Im Mai lauten auf der E3 samtliche
Hersteller die nachste Heimkonsolengeneration ein: Sony
prasentiert fir die PS3 Rendervideos zu “Killzone 2 &
(0., die viele Beobachter euphorisieren, aber auch eine
Menge Argwohn wecken. Microsoft schickt die Xbox in
Rente - das Nachfolgemodell Xbox 360 enttauscht bei der
Urauffihrung auf MTV mit unspektakularen Spielszenen,
obwohl die Konsole bereits zum Jahreswechsel erhailtlich
sein soll. Nintendo fabuliert iber die “Revolution”, halt
mit echtem Namen und Neuheiten des Gerats aber noch
hinter dem Berg. Die Wartezeit auf die Next-Gen tberbri-

cken wir u.a. mit Berichten uber das kuriose wie kapital
gefloppte Gizmond dheld. AuBerdem bereitet die
Raphael Fiore
Damals: Redakteur
Heute: Stv. Sportchef Blick.ch

“Die MANIAC stockte auf, fiir die
DVD im Heft wurde Personal ge-
braucht. Also kam ich - der erste
Eidgenosse, der als Festangestell-
ter fir das Magazin schrieb. Die
sprachlichen Barrieren uberbriick-
te ich rasch, schlielich palavern
Bayern auch einen skurrilen Dia-
lekt. Bereits ab Tag 1 spirte ich
den M!-Groove: Neben Games
bestimmten redaktionelle Rau-
mungen (Stichwort: Lenkrader)

oder Kuhlschrank-Putzaktionen ‘

das Tagesgeschaft. Sportliche

Ertiichtigung kam nicht zu kurz: Sobald

der Postbote die Redaktion betrat, stand Ulrich daneben. Mein
Ziel war es, einmal vor dem Urgestein die Pakete abzufangen
- eine unmagliche Mission. Ein magischer Moment war mein
Treffen mit Spielegott Shigeru Miyamoto, der einen Yoshi
auf mein Shirt zeichnete: Das erlesene Sammlerstiick hat in
meinem Game-Museum einen festen Platz. Das Pradikat fur
das Heft des Jahres sahnt die 09/05 ab - wegen des besten
Team-Fotos aller Zeiten und dem 20-seitigen Special iber die
100 besten Games der Videospielgeschichte. Kurzum: Was ich
bei meinem anyMAN!AC-Favoriten ‘Drick den (Game-)But-
ton’ rappte, hat auch heute Bestand - 'lhr zockt PC anstatt
Konsole, interessiert mich nicht die Bohne, denn die MAN!AC
tragt die Videospielmagazin-Krone." Fir immer!”
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FUN FACTS -~
Deutschland wird Papst

die LindenstraBe erreicht die 1000. Folge

das globale Benefiz-Livekonzert Live 8 wird
veranstaltet

“"Léwenzahn” muss ab sofort ohne Peter Lustig
auskommen

der erste "Harry Potter"-Film fillt die Kinoséle
Robert Hoyzer beweist: Beim FuBball ist doch eh
alles Schiebung!

Tokio Hotel feiern mit "Durch den Monsun" ihren
ersten Nummer-1-Hit
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Auf der E3 beginnt die Zukunft mit der Vorstellung von
Wii (damals noch "Revolution”), Xbox 360 und PS3

Das Ende einer Ara:
Solid Snake zierte die
letzte MAN!AC ohne
beigelegte DVD
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L Sume
Redaktion die Erstausgabe der “Mobile Gamer” vor: Un- —
sere Handheld-Schwesterzeitschrift startet im Spatherbst
pnktlich zum mehrfach verschobenen deutschen PSP-
Launch. Dann dberschlagen sich die Ereignisse: Nintendo
lasst mit dem ungewdhnlichen Gerdtenamen Wii und dem
innovativen Remote-Controller die Bombe platzen - dass
das Konzept die konventionelle Konkurrenz im Staub ste-
hen lassen wiirde, kann sich da noch keiner vorstellen.
Kurz vor Weihnachten geht die Xbox 360 an den Start und
iiberzeugt mit HD-Grafik und tollen Spielen wie “Project
Gotham Racing” oder “Kameo”. Auch die ‘alten” Konso-
len trumpfen mit starken Titeln auf, so erhalten z.8. "Soul
Calibur 3” (PS2), "Half-Life 2" (Xbox) oder “GTA: San An-
dreas” (PS2) hochste SpielspaBweihen.

Die erste Next-Gen-
Konsole bekam ein
32-Seiten-Special
spendiert.

Nackte Pixel-Tatsa-
chen — sowas gibt es
nur bei "Extended”

Zuckt die Karten zum
"Oddworld"-Poker
—MANIAC sei Dank.
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SPIEL DE
/" RESIDENT EVIL 4

Ein Blick durch das Fernglas offenbart das grausige
Detail auf dem Dorfplatz: Angebunden an einen Pfahl
kokelt eine Leiche inmitten eines Scheiterhaufens vor
sich hin — derweil gehen die Bewohner unbekimmert
ihren Tatigkeiten nach. Plotzlich gellen Schreie durch
das Bauernkaff: “jUn forastera!” — ein Fremder! Agent
Leon S. Kennedy ist aufgeflogen. Die Dorfler greifen zu
Mistgabel, Hackebeil und Messer. recken sie bedroh-
lich gen Himmel. In der Ferne beginnt eine Motorsage -
zu knattern und dann ist er da: der irre Kapuzenmann, der Eindringlinge mit einem blutigen Schnitt einen Kopf
kiirzer macht. Der Spieler weiB das — und Panik umklammert sein Herz

Die ersten Minuten von "Resident Evil 4" brennen sich ins Gedachtnis und geben das Tempo vor, in dem die
folgenden gut 15 Stunden am Spieler vorbeirauschen. Aus der ehemals behabigen Zombiejagd stricken die mu-
tigen Entwickler eine moderne Action-Mar mit einer fir GameCube-Verhaltnisse sensationellen Prasentation. Teil
4 verandert das Genre der Third-Person-Shooter und etabliert die Nah-an-der-Schulter-des-Helden-Kamera — mit
5,5 Millionen verkauften Exemplaren (GC, PS2 & Wil ist "Resident Evil 4" die erfolgreichste Episode der Reihe
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#7 Durch das Videospieljahr 2006 begleitet Euch
¥ der MAN!AC-Kalender voller Polygonschonheiten
E4 - allen voran Joanna Dark, die “Dead or Alive”-
Madels und natirlich Marcus Fenix. In spielerischer
Hinsicht decken die zwolf Monate die volle Bandbreite
der Emotionen ab: Enttduschung, Begeisterung, Streit.
Wir gahnen bei “Final Fantasy VII: Dirge of Cerberus”,
argern uns ber “Dead Rising” und treten “Bomberman
Act Zero” in die Tonne. Hochstimmung dagegen bei “The
Legend of Zelda: Twilight Princess”, dem 2D-Defibrillator
"New Super Mario Bros. Wii” und "Guitar Hero” - das
simpel-geniale Gitarrengame stoBt einen gigantischen
Musikspieltrend an; “Shadow of the Colossus” schlieRlich
spaltet Redaktion und Leserschaft gleichermaRen.
Derweil grassiert in den USA die Furcht vor weiblichen
Reizen: Schon Monate vor der E3 wird den freiziigigen
Messebabes der Kampf angesagt. Dass Take 2 zeitgleich
"GTA: San Andreas” wegen des sogenannten Hot-Coffee-
Sexminispiels aus den Laden nehmen muss, wundert
niemand mehr. An der Konsolenfront
marschieren PS3 und Wii (ja, so
heiBt Nintendos Revolution neu-
erdings) auf - die Sony-Ma-
schine verabschiedet sich
jedoch bald von einer
PAL-Verdffentlichung
im Jahr 2006 (so-
wie von einem
GroBteil der
versprochenen
Anschlisse); der
Wii erscheint am
8. Dezember zum

Grafik von ges-
tern, Steuerung
von morgen: Das
Experiment Wii
geht voll auf.

Schicker & erfolgreicher:
Big Ns DS-Revision 'Lite'
wird zum Kassenschlager.

Preis von 250 Euro in Deutschland, bringt die Bewegungs-
steuerung ins Wohnzimmer und neue Spielergruppen an
die Konsole - die storen sich auch nicht an der lahmen
Technik. Wahrend das englische Handheld Gizmondo so
rasch von der Bildflache verschwindet wie es aufgetaucht
war, weil zur Veroffentlichung im Dezember noch nie-
mand, dass Microsofts HD-DVD-Laufwerk dasselbe Schick-
sal ereilen wird. Ganz im Gegensatz zum sensationell er-
folgreichen DS Lite - kleiner, hitbscher, heller ist das Motto.

Electronic Arts kauft Entwickler DICE und sichert sich
kunftige Knuller wie “Mirror’s Edge” und “Battlefield:
Bad Company” - Capcom hingegen lost das finanziell we-
nig erfolgreiche Clover-Studio (”Okami”, " Viewtiful Joe”)
auf; Sonic-lkone Yuji Naka verlasst Sega.

Dino-Liebhaber Raphael lasst sich von Shigeru Miya-
moto einen Yoshi aufs T-Shirt malen, “Shenmue”-Papa
Yu Suzuki erzahlt uns im Interview, wie er von einem an-
getrunkenen Manch niedergeschlagen wurde - Chef Olli
hitet derweil mit Windpocken das Bett. Wir bannen viele
legendar-trashige anyMAN!ACs auf die DVD, im Herbst
stoBen André Kazmaier und Michael Herde zu unserem
Team - Raphael Fiore schimpft Dieter Bohlen bei “DSDS”
einen Nerd und kehrt spater in die Schweiz zuriick.

2006 ist auch ein Jahr der Ideen und Ausblicke in
die Spielezukunft: Wir wundern uns Uber Nintendos

SPIEL DES JAHRES i

PRO EVOLUTION SOCCER 6

Die beste FuBball-Franchise einer ganzen Dekade hat
sich einen Platz in unserer Ehrenliste redlich ver-
dient. Zwar sind sich auch die "PES"-Jinger selbst
nicht einig, ob nun Teil 4, 5 oder 6 die Krone der
Konami‘schen FuBballschopfung darstellt, stellvertre-
tend fir eine ganze Reihe herausragender Sportspiele
aber kiiren wir "Pro Evolution Soccer 6" zu unserem
Spiel des Jahres 2006 — der tbelste Zeitfresser in
der Redaktion war die Rasen-Sim ohnehin. Dem Feh-
len fast aller Bundesliga-Teams zum Tratz brillierte
Episode 6 mit immer wieder neuen, tiberraschenden
Torszenen, verfeinerten Animationen und realisti-
scher Ballphysik — lediglich die Next-Gen-Premiere

auf Xbox 360 enttauschte mit schwacher Optik und beschnittener Modiauswahl. Ein besseres FuBballspiel als
"Pro Evolution Soccer 6" fur die PlayStation 2 gibt es bislang auch auf den HD-Konsolen nicht

!li%' DRAGO)
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FUN FACTS

Deutschland feiert ein FuBball-Sommermarchen,
Weltstar Zidane tritt per unriihmlichem KopfstoB
im verlorenen Finale gegen Italien ab

der Kleiber ist Vogel des Jahres

Disney kauft Pixar fir tber 7 Milliarden US-Dollar
der chinesische Drei-Schiuchten-Staudamm wird
nach zwolf Jahren Bauzeit in Betrieb genommen
die finnischen Maskenmanner Lordi schocken

mit "Hard Rock Hallelujah" den Eurovision Song
Contest und gewinnen

——)

Janina Wintermayr
Damals: Redakteurin

Heute: PR-Beraterin bei
Marchsreiter Communications

"2006 - fir mich ein starkes
Spielejahr dank starker Konsolen.
Auch wenn die Meinungen in der
Redaktion zu den Next-Gen-Kon-
solen Xbox 360 und Wii unter-
schiedlicher nicht sein konnten
(und sich, wie ich manchen Ex-
Kollegen kenne, nach vier Jahren
kaum geandert haben), war Zo-
cken fiir mich selten eindrucks-
voller. Dafir sorgten Titel wie
‘Ghost Recon: Advanced War- (S
fighter’, 'Prey’ oder Microsofts = ‘el
episches Action-Highlight, das mir einen

unvergesslichen VIP-Einblick in Epic Games Studiohallen
gewahrte. Ich war vom Next-Gen-Faktor infiziert, auch dank
der letzten pompos gestalteten E3 mit vielen klasse Neu-
ankiindigungen. Mit kopfschittelnder Faszination denke ich
an die gigantische Menschenschlange vor dem Wii-Stand zu-
riuck. Die erhoffte spielerische Revolution stellte sich bei mir
zwar nach dem Launch der Konsole nicht ein, dafiir schaffte
es das brillante ‘Guitar Hero’, aus einem unmusikalischen
Menschen wie mir einen begeisterten (Plastik-)Gitarristen
zu machen. Und wenn Matthias und ich jetzt noch auf einen
gemeinsamen Nenner beim PS2-Adventure ‘Shadow of the
Colossus” kommen, dann ist 2006 rickwirkend fur mich ein
wahrhaft auBergewohnliches Spieljahr!”

Flipper-Versuch “0dama” und das Musik-Experiment
"Electroplankton”, importieren die stylische “bit Gene-
rations”-Serie fir den GBA (die derzeit happchweise fir
DSi erscheint), staunen tber sensationell schicke Polygon-
sportler in “Fight Night Round 3”, zocken erstmals eine
"Yakuza“-Episode und berichten schon Gber ”After Burner
Climax” - Letzteres kommt vier Jahre spater nun endlich
als Ho-Download fir PS3 und Xbox 360.

RETURN Guit

£

Einer der Aufreger des Jahres: Pimpernde Polygon-
Protagonisten schocken das puritanische Amerika




77 Im Schatten des baldigen PS3-Launches geht fast
g unter, dass “Okami”, eine spate, wunderschone PS2-
&4 perle, im Februar endlich auch deutsche Spieler be-
gliickt - Xbox-360-Besitzer schauen derweil in die Rohre,
weil “Crackdown” der Sprung nach Deutschland verwehrt
wird. Passend zu unserem groBen Special rund um den
deutschen PS3-Start am 23. Marz gibt es eine General-
iberholung fiir die MAN!AC - samt neuem Layout und ver-
anderten Schwerpunkten: Wir vergroBern die News-Rub-
rik, berichten ab jetzt umfassend iber Download-Spiele
und geben unseren Titelstorys mehr Platz.
Mit dem Deutschland-Debiit von Sonys HD-Konsole
ist der Next-Gen-Dreier nun auch in PAL-Gefilden kom-
plett - wer die PlayStation 3 gleich
zu Beginn ersteht, muss zwar as-
tronomische 600 Euro ausgeben,
dafiir kommt er in den Genuss
des 60-GB-Gerats samt Ab-
wartskompatibilitat zu  PS2
und PSone. Die Starttitel fiir
die Edelkonsole iberzeugen
- "MotorStorm” gibt dem
offroad-Genre neue Impulse
und “Virtua Fighter 5 macht
Ps3-priigelspieler gliicklich -

GroB & teuer: Die PS3 legt
ein ordentliches Debit hin.

JUBILAUM ! EXTENDED .
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weil die noch nicht wissen, dass die baldige Xbox-360-Ver-
sion auch Online-Duelle bieten wird. Derweil rudert Sony
in puncto Rumble-Effekt zuriick: Ehemals als “Technologie
der letzten Generation” abgekanzelt, soll nun doch der
DualShock-3-Controller in den Handen ritteln.

Besitzer der alten PS2 genieRen mit “Final Fantasy
XII” und "God of War II” spate Highlights, die auch ohne
das Aushangeschild “HD* begeistern. Wenig begeistert
hingegen sind friihe Xbox-360-Kaufer, denen der 'Ring of
Death’ begegnet - drei rote Blinklichter kinden vom Tod
der Konsole. Microsoft erkennt das Problem an, verlangert
die Garantiefrist auf drei Jahre und gelobt Besserung fir
kunftige Baureihen. Unterdessen protzt Sony mit seiner
Antwort auf die Internet-Modeerscheinung “Second Life”:
"Playstation Home” soll farbenfroher Chat-Raum, Online-
Treff und Verkaufsplattform in einem werden - schon im
Mérz 2007 angekiindigt, fallt der Service zunachst durch
seine endlosen Verschiebungen auf. “Resident Evil 5 hat
schon lange vor seiner Veroffentlichung ganz andere Pro-
bleme - nachdem im Internet Rassismus-Vorwiirfe wegen
ausschlieBlich schwarzer Zombies laut werden, laufen in
der nachsten Demo-Version plotzlich auch hellhautige
Untote durch afrikanische Dorfer.

Mit dem iPhone betritt eine neue Unbekannte den
Konsolenmarkt - Apples Fusion aus Handy und Handheld

Volltreffer "Modern Warfare": Nach der Abkehr vom Weltkriegsszenario avanciert
Activisions "Call of Duty" zur vielleicht wichtigsten Spielemarke der Welt.

SPIEL DES JAHRES

SUPER MARIO GALAXY
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die Ara Edmund Stoiber geht zu Ende

Henry Maske feiert ein erfolgreiches Comeback
und tritt dann endglltig ab

DJ Otzi besudelt einmal mehr die deutschen
Charts — mit seinem Komplizen Nik P. und

"Ein Stern” bleibt er elf Wochen an der Spitze
nach seiner Geburt im Dezember 2006 wird der
Berliner Eisbar Knut zum deutschen Superstar
des Jahres 2007

~

Albtraum vieler Xbox-360-
Besitzer: Der rote Ring
bringt unzahlige Micro-
soft-Konsolen ins Grab.

startet ihren Siegeszug:
Design, Benutzerfihrung
und der praktische App
Store  begeistern  Technik-jun-
kies, Geschaftsleute und Gamer - deutsche
User missen bis Anfang Dezember warten
und sind auf T-Mobile als Vertragspartner festgelegt.
Heimkonsoleros feiern ein fantastisches Spielejahr:
“BioShock”, “The Orange Box”, “Halo 3“, “The Legend
of Zelda: Phantom Hourglass”, “Uncharted”, "Super
Mario Galaxy”, "Mass Effect” und nicht zuletzt “Call of
Duty: Modern Warfare” begeistern. Kurz nachdem Janina
die Redaktion in Richtung PR-Branche verlasst, Nippon-
Experte Jan Konigsfeld das Team verstarkt und Michael
wegen der vielen Hall-of-Shame-Gurken beinahe seinen
Verstand verliert, organisieren wir uns im Dezember ein
neues Wii-Spiel aus Japan, das der gesamten Branche
seinen Stempel aufdriicken sollte: "Wii Fit".

RN

André Kazmaier
Damals: Volontar
Heute: Product Analyst
bei Nintendo

“Ich lasse 26 Monate MAN!AC-
Tugeharigkeit Revue passieren: Vor
allem das Jahr 2007 hat sich tief in
meine Erinnerungen gebrannt. Das
liegt an mehreren Faktoren, nicht
zuletzt an dem, wie ich meine,
besten Spiele-jahrgang  bisher:
Dank ‘Tomb Raider: Anniversary”
wurde ich mit geringfugiger
Verspatung von elf Jahren zum
Lara-Croft-Fan. ‘Phantom Hour-
glass’ zeigte mir eindrucks-
voll, wie man die DS-Screens
wirklich nutzt, und mit ‘Okami” und "Super

Mario Galaxy’ durfte ich zwei meiner absoluten All-Time-Fa-

Punktlich zur Adventszeit des Jahres 2007 landete Ninten-
do einen dreidimensionalen Jump'n‘Run-Coup, der nicht nur
spielerisch an das glorreiche 3D-Debiit ankniipfte, sondern
vor allem ein hell erstrahlendes Gute-Laune-Kompendium
frischer Design-ldeen war. Mastermind Miyamoto und sein
Team entwarfen eine Wunderwelt aus Miniplaneten — deren
Beschranktheit war der Schitissel zur neuen Jump'n'Run-Er-
fahrung. Denn fur Mario stellte der Rand einer Griinflache
nun nicht mehr das Ende der Fahnenstange dar — er spa-
zierte frohen Mutes Gber die Klippe zur Unterseite, die Kamera folgte ihm auf dem FuB. Von einigen Unterwasser-
Langweilern und viel zuckersiBem Oberwelt-Kitsch abgesehen, brillierte "Super Mario Galaxy" in allen Belangen
— der Umfang ist top, der Look verfiihrerisch, die Steuerung fehlerfrei und der Wiederspielwert enorm

vourites testen. Spatestens da war der Frust uber das ab-
geschmetterte ‘Galaxy’-Preview einige Wochen zuvor uber-
wunden - jetzt kann ich es zugeben: Olli, Du hattest Recht!
Und trotzdem sind mir nicht in erster Linie die Spiele in
Erinnerung geblieben. Auch nicht die tollen Kollegen (die
habe ich schon ein Jahr vorher kennengelernt) oder die
beste Layouterin der Welt (Cynthia, wie konntest Du meine
Kritzeleien so gut umsetzen?). Denke ich an das Jahr 2007
zuriick, drangt sich mir ein Heer aus knackigen, gutausse-
henden Frauen in den Kopf. Inmitten dieser zur Live-Musik
hiipfenden Schanheiten - der Kollege Herde und ich, einge-
schleust in eine Hostessen-Party der Games Convention! Das
Grinsen von damals habe ich heute noch im Gesicht...”

‘MANYaC2
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Mit einem Langzeit-Test zu
g"Wn Fit”, dem  Parade-
&2 beispiel fur monatelange
Software-Anwendung, ~ starten
wir ins Videospieljahr 2008. Wir
z0llen ab jetzt nicht nur dem im-
mer aufdringlicher werdenden
Phénomen der Casual Games
Tribut, sondern haben verstan-
den, dass Ihr da drauRen die
Spiele wochen- und monatelang
nach dem MAN!ACTest spielt.
Entsprechend  analysieren  wir
vermehrt  die  Langzeittaug-
lichkeit ~hervorragender Titel,
beleuchten in weiterfihrenden
Artikeln einzelne Features ge-
nauer (z.B. die prachtigen Editoren von “Soulcalibur IV*
oder “Far Cry 2”) oder sprechen mit einem Hideo Kojima
nach der Veroffentlichung iber Schliisselszenen in seinem
Mammut-Epos “Metal Gear Solid 4”.

Ebenfalls im Interview: Prof. Dr. Christian Pfeiffer, der
vor der zunehmenden Medienverwahrlosung in Deutsch-
land warnt. Dass wir aber wissen, dass sich unsere Lesef-

(selzt, zeigt sich in vielen Artikeln
‘blicken auf 30 Jahre Shoot'em-Up-

Jan Kénigsfeld

Damals: Volontar
Heute: Freier Autor
und Ubersetzer

"Auch wenn mein MAN!AC-Gast-
spiel nur ein Jahr dauerte, sammel-
ten sich doch allerhand Erlebnisse
an: Von Pressetrips nach Tokio
iber rockige DVD-Drehs in Koln
bis zum taglichen Deadline-Wahn-
sinn in Mering war alles dabei.
Iwei Ereignisse sind mir beson-
ders in Erinnerung geblieben:
Fir die Aufnahmen zum Ab-
schieds-anyMAN!AC schloss ich
mich mit Max am Wochenende
in der Redaktion ein. Da schrien
wir einen ganzen Tag lang - von Kolle-

gen ungestort - ins Mikro und strapazierten die durch unsere
‘Rock Band'-Aufwarmphase bereits angeschlagenen Nerven
der Anwohner uber den Redaktionsraumen. Mein Highlight
bleibt der Besuch bei Capcom und das daraus resultierende
Titelthema zu ‘Street Fighter IV". Diese Gelegenheit konnte
ich mir trotz gezogenen Weisheitszahns und Stresses wegen
des anstehenden Umzugs nach Japan nicht entgehen lassen.
Da ich meine Wohnung in Augsburg schon an meinen Nach-
mieter ibergeben hatte, fitterten mich nicht nur Max und
Thomas durch, mein groBherziger Kollege André gewahrte
mir gar Obdach. Als ich spat abends in der Redaktion am
“Street Fighter |V'-Preview saB, bewies André mit einer SMS
den kollegialen Zusammenhalt a la MAN!AC: "Wo bleibst Du
denn? Das Essen wird kalt!"

ersetzen JapanAuswanderer Jan

Geschichte zuriick, zeigen Euch
kultige Kunststicke und hib-
schen Krempel, der die Gren-
zen des Ublichen Merchandise
sprengt, undjammen zusammen
mit der deutschen Rockband
Donots bei der neuesten “Guitar
Hero”-Episode "Aerosmith”.
Wenige Wochen nach der

letzten  Games  Convention
in Leipzig (die Kolner Mes-
se gamescom  dbernimmt
2009 das Ruder), vollziehen

wir den hartesten Schnitt
in  unserer Heftgeschichte:
Aus MAN!AC wird nach 180
¢ Ausgaben M! Games. Wir verab-
schieden uns vom alten Namen, der im Internet-Zeitalter
obsolet gewordenen Heft-DVD und setzen mehr denn je
auf Qualitét. Mehr Extended-Artikel, bessere Papierqua-
litat, pixelige Retro eine Klebebindung und
das Hochglanzcover verkinden am Kiosk stolz: Die M!
Games ist die beste MAN!AC, die es
je gab. Wir starken die News-Rubrik
mit noch mehr Insider-Nachrichten
aus allen Bereichen der Videospiel-
welt (von E-Sport iber Forschung bis
hin zu Indiegames) und richten Lie-
beserklarungen an die groBen Kon-
solen der Vergangenheit. Passend
zum Hochglanzlook gibt es die M!
jeden Monat auch als Special Edition
- seit der Ausgabe 11/08 erhalten
unsere Abonnenten ein besonders
stylisches Exklusiv-Cover.
Unbeeindruckt von personellen
Anderungen (Sportspiel-Papst Philip.
Ulc und Priigelfreund Marcus Griiner

Mag Ganztagsunterricht lieber
als Video- und Domputersplala ,
| Pfeiffer.

FUN FACTS

"No Country for Old Men" mit Tommy Lee Jones
réumt bei den Oscars vier Trophaen ab

Barack Obama wird als erster Afroamerikaner
zum US-Président gewahlt

die Olympischen Sommerspiele in Peking werden
zum Triumphzug fiir die chinesischen Athleten
Timbaland feat. OneRepublic, Polarkreis 18 und
Kid Rock dominieren die deutschen Charts

der Large Hadron Collider (Teilchenbeschleu-
niger) in Cern wird in Betrieb genommen — die
Angst vor dem schwarzen Loch geht um

Hort bewegter
Bilder rund um
Videospiele und
ab der Ara
M! Games
Geschichte:
unsere DVD.

und Schwaben-
Export  André)
rollt punktlich zum
Weihnachtsfest  eine

Welle hochkaratiger Games an: Nach den Sommerhits
“Metal Gear Solid 4“ und “Fallout 3“ leeren “Fable 11,
“Dead Space”, "Resistance 2“, “LittleBigPlanet” und
“World of Goo” schon wieder den Geldbeutel. Zum Gliick
ist Sonys Weihnachtsgeschenk “Home"” gratis - auch die
langen Ladenzeiten und eine
geharige Portion Langeweile
kosten keinen Cent extra...

Mag hintersinnige
Kriegskritik: "Metal Gear"-
Mastermind Hideo Kojima.

FALLOUT 3

Bethesda schafft das Kunststick, eine von
ihren Anhangern fanatisch geliebte, klas-
sische PC-Rollenspielserie so eindrucksvoll
in die Neuzeit zu filhren, dass alte Hasen und
Neulinge gleichermaBen begeistert sind. Das
erfolgreiche Konzept des Fantasy-RPGs "Ob-
livion" wird tibernommen und ausgebaut: Bei
"Fallout 3" stapft Ihr durch eine riesige 3D-
Welt mit zahllosen Geheimnissen und miisst
Euch mit postapokalyptischen Widrigkeiten
auseinandersetzen. Action-Profis freuen sich

g

an schnellen Schusswechseln, gemachlichere Rollenspieler greifen auf ein taktischeres Kampfsystem zurlck
Die optisch erstklassige Umsetzung des Szenarios gefallt ebenso wie die Tiefe der Charakterentwicklung, die
grundlegend unterschiedliche Herangehensweisen an die fesselnd inszenierten Missionen erlaubt — kein Ausflug

ins "Fallout 3"-Wasteland gleicht dem anderen

FANTAL
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Das Videospieljahr 2009 ist ein aufregendes - voll-
14 gestopft mit hervorragender Software und weitrei-
% chenden Entscheidungen in der Spielewelt. Arcade-
Hero und Branchenurgestein Midway streicht die Segel,
die Bethesda-Mutterfirma Zenimaxx kauft den Kult-Shoo-
ter-Entwickler id Software, RPG-Gigant Square Enix ver-
leibt sich Eidos ein - nebenbei wird der Game Boy 20 Jahre
jung. Die E3-Messe in Los Angeles, noch wenige Monate
zuvor totgesagter Branchentreff, steigt wie Phonix aus
der Asche - befeuert von den Ankindigungen technischer
Innovationen: Microsofts Bewegungssteuerung Project
Natal iibertrumpft Sonys Motion Controller sowie den Wii-
pulsmesser und die ersten echten 3D-Spiele machen von
sich reden. Die im Vorfeld schon im Internet ausgeplau-
derte Enthillung der PSPgo wird zur Randerscheinung.

MehrNotiznimmt die Weltvon der dinnen PlayStation 3,
dieauf derersten gamescominKoln Ende August prasentiert
wird und schon am 1. September im Handel steht - mitt-
lerweile iibertrumpft die PS3 die Microsoft-Konsole zu-
mindest in Deutschland in puncto Verkaufszahlen - welt-
weit fshrt noch immer die Xbox 360. Das Download-only-
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“ Stefani Joanne Angelina Germanotta alias
\——/'I Lady Gaga avanciert zum neuen Pop-Sternchen

('_ das Rammstein-Album "Liebe ist fir alle da*

wird indiziert

obwohl erst am 4. Januar 2010 eingeweiht,

erreicht das aktuell hochste Bauwerk der Welt,

der Burj Khalifa, seine Endhche von 828 Metern

bereits im Januar 2009

die Rumaniendeutsche Herta Miller erhalt den

Literaturnobelpreis fiir ihr Gesamtwerk uber die

rumanische Diktatur

verlasst Rennspiel-Profi und DVD-
Guru Thomas die M!-Crew, derweil
stellen wir im Heft neuerdings
auch iPhone-Spiele und  Xbox
Live Indie Games vor, berichten
iber die zauberhafte Welt der
schwarz-WeiR-Spiele, zeigen im pral-
len Gamegirl-Special viel nackte
Haut und fahren bei Polyphony Di-
gital "Gran Turismo 5 Probe.

Schon zu Jahresbeginn stehen
Software-Perlen an: Wir ballern uns
durch “Killzone 2 und "Resident Evil
5“ feiern die Wiedergeburt der Le-
gende "Street Fighter” und testen Platinums krasses Wii-
Debit “Mad World“. Im Sommer Uberzeugen das Hand-
held-"GTA: Chinatown Wars”, der 20-Hit “BlazBlue” und
das Superhelden-Fest “Batman: Arkham Asylum”. Wenig
spater heulen die Motoren - in “Need for Speed SHIFT,
"DIRT 2, “Forza Motorsport 3” und nicht zuletzt "Trials
HD*; eine solche Flut hochkaratiger Motorsport-Spiele gab

gamescom

Starke Wiedergeburt und starke Premiere:
Die Messen E3 und gamescom begeistern

es lange nicht. Zum Jahresende hin treten sich
die Blockbuster auf die Fiie: “Assassin’s
Creed 11, "Tekken 6”, “Uncharted 2", "DJ
Hero”, “The Legend of Zelda: Spirit Tracks”,
“Borderlands”, “Dragon Age: Origins”,
“New Super Mario Bros. Wii“, “Modern
Wafare 2 und zu guter Letzt sogar noch
“Bayonetta” (das Sega erst im Januar 2010
veroffentlichen wollte, aber schon Dezem-
ber im Laden stand) machen die Vor-
weihnachtszeit zur besten Phase dieser
Hardware-Generation.

Handheld PSPgo erscheint schlieBlich Anfang Oktober und
buhlt mit seinem hohen Preis von 249 Euro seitdem fast
vergeblich um Kaufer.

In der M! Games begleiten wir die deutsche Rollenspiel-
Hoffnung “Venetica” von der ersten Skizze bis zum fertigen
(technisch enttauschenden) Spiel und erfahren von Pac-
Man-Papa Toru Iwatani, dass der Pillenfresser
tatséchlich einer Pizza nachempfunden ist.
Nach fast sechs Jahren Verlagszugehorigkeit

ASSASSIN'S CREED I

Shakespeares "Romeo und Julia* beginnt mit einer Szene,
in der sich Angehtrige der verfeindeten Hauser auf einem
Platz in Verona mit Wort und Tat bekriegen. Auch in "Assas-
sins Creed |I" gibt es eine solche Szene: Ezio Auditore samt
Gefolge und Vieri Pazzi plus Konsorten begegnen sich auf
einer Briicke in Florenz und sind sich ebenso spinnefeind
Mit dieser ersten Assoziation weichen die Zweifel gegen-
tiber dem Spiel, die nach dem unausgereiften ersten Teil 2

bestanden hatten, und eine glaubhafte, gigantische Welt voller interessanter Personlichkeiten, préchtig model-
lierter Gebéude und groBer Bewegungsfreiheit ffnet sich. Diesmal gelingt es, eine Beziehung zu den Charakteren
aufzubauen, auch weil Ubisoft auf standige Unterbrechungen durch die Realwelt verzichtet. Stattdessen verweilt
der Spieler im Italien der Renaissance und eilt von einer abwechslungsreichen Mission zur néchsten. Mal in luf-
tiger Hohe tber dem Déachermeer, mal in einer Gondel schippernd oder in Begleitung freizigiger Damen erkundet
Ihr die ausgefeilten Spielplétze, die viel Raum fur tollkihne Klettertouren bieten Kluge, immer wieder tberra-
schende Denkaufgaben und der stimmungsvolle Soundtrack veredeln das tiber 20-stindige Spielerlebnis

m—

AVEs
IGAMES.

i

BauES
B
L

Die neue Art, den Asphalt aufzuwiihlen: Die Rennspiele
des Jahres bieten intensive Cockpit-Erfahrungen.

Thomas Stuchlik

Damals: Redakteur,

Leitung DVD

Heute: Multimedia-Producer
“Kaum zu glauben, dass dber
sechs Jahre vergangen sind, seit
die erste MAN!AC-DVD in Produk-
tion ging. Gerade der Premie-
ren-Silberling  verlangte  neben
SchweiB, Tranen, Verletzungen
und Nachtschichten vor allem
Geduld. Wie gut, dass mir ein
GBA SP mit ‘Advance Wars' die
lange Warterei wahrend der
gigantischen Video-Codierungs-
Rechenzeiten  versiBt  hat
Eine exakte Platz-Kalkulation
der meist knallvollen DVD war un-

maglich: Schwankende Lauflangen (‘Thomas, der Video-Arti-
kel muss noch langer werden.’) und Last-Minute-Tests ('Das
muss unbedingt noch drauf!’) sorgten ebenso wie die USK
('Bei Minute x flieBt zu viel Blut, das muss raus!’) fir eine
akute ‘Produktionsflexibilisierung’. Zu Deutsch: Im letzten
Moment wurde immer alles iber den Haufen geworfen!
Den monatlichen Hohepunkt bildete die Produktion des
anyMAN!AC. Mastermind Max zauberte oft ein aberwitziges
Konzept aus dem Hut, das mit geringstem Budget just in
time fertig wurde. Zum Glick konnte ich mich dabei meist
als Kameramann hinterm Objektiv verstecken und in der
Post-Produktion zahllose mehr oder weniger gelungene
Special-FX beistevern. Leider endete 2008 die Ara der
MAN!AC-DVD - Breitbandnetze machten Spielevideos uberall
zuganglich und die Heft-Scheiben berflussig. 2009 war fir
mich das Jahr der Download-Spiele - zudem mischte Apple
den Handheldmarkt auf und demonstrierte mit dem App
Store die magliche Zukunft des Spielevertriebs.”
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% Obwohl zum Redaktionsschluss erst zarte viereinhalb
['j Monate alt, ist das Jahr 2010 aus Softwaresicht schon
24 mit Highlights gespickt: Vor allem PlayStation-3-
Besitzer freuen sich uber die Exklusiv-Titel “Heavy Rain”
und "God of War 111, Multikonsoleros werden mit den
ActionreiRern “Darksiders” und “Dante’s Inferno” gliick-
lich und Rollenspieler legen ihre sozialen Kontakte erst
einmal auf Eis - “Final Fantasy XIll”, “Mass Effect 2” und
"Resonance of Fate” gehen vor!

Derweil kiindigt Apple den edlen Couch-Handheld-E-
Reader-Computer iPad an, Ubisoft schickt aus Umwelt-
schutzgriinden die gute alte Spieleanleitung in Rente und
Busenkumpel Itagaki kehrt mit seinem neuen Entwick-
lerhaus Valhalla Game Studios auf die Bildflache zuriick.
Namcos “Dead to Rights: Retribution” sowie ”Samurai
Shodown Sen” wird im April die Einreise nach Deutsch-
land verweigert und dem “Modern Warfare”-Entwickler
Infinity Ward geht nach Activisions Entlassungsfeuerwerk
das Fuhrungspersonal aus.

Im Heft verwohnen wir Euch mit groBen Specials zu
den spannendsten Horror-Spielen des Jahres, huldigen

i
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dem Videospiel-Wunderland Japan und erklaren, wie Ihr
ohne Zollhirden an ginstige Import-Spiele aus England
kommt. Die neue COM!NG-Rubrik schlieBlich vereint die
Heft-Rubriken Vorspiel, Releaseliste und Kurz-Preview
- hier konnt Ihr gebundelt nachlesen, welche Toptitel
wann erscheinen, Euch mit den neuesten Infos zu einzel-
nen Spielen schlau machen und frische Screenshots Eurer
Most Wanted Games be-
staunen.

Um die M! Games
auch in den kommenden
Monaten und Jahren
interessant, jung und
lesenswert zu gestalten,
arbeiten  wir  standig
an neuen Ideen - seid
gespannt und freut Euch
mit uns auf weitere 200
M!-Games-Ausgaben
aus der wunderbaren
Welt der Videospiele.

bei den Olympischen Winterspielen in Vancouver
wird Deutschland im Medaillenspiegel Zweiter
hinter Gastgeber Kanada

Schumi gibt sein Formel-1-Comeback — die
ersten Rennen gehen aber griindlich in die Hose
Kesha dominiert die Single-Hitliste, in den
Album-Charts machen sich tberraschend die
Gothic-Popper Unheilig breit

Zwei PS3-exklusive Titel, die unterschiedlicher kaum
sein kdnnten: garantierter Actionhit oben ("God of
War [II") und gespieltes Drama unten ("Heavy Rain")

Zu schon flr die Altpapiertonne — die M!-Abocover




: \ ' Was soll man danoch sagen?
UBISOFT g ; Gratulation zur 200. Ausgahe!

T
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Wir gind Helden!

In den Anfangsjahren zierten Cartoon-Zeichnungen namhafter Videospielstars die
Seiten der MAN!AC. Entsprungen sind sie der Feder des Schweizers Roger Horvath,
der heute 34 Lenze zahlt und als Art Director, Grafik-Designer und Illustrator arbei-
tet. Wie es zu dieser Zusammenarbeit gekommen ist, erzahlt Euch Roger selbst

“In den 1980er-Jahren war ich begeisterter Leser von ASM, Happy Computer und
Power Play. An letzteres Magazin habe ich meine ersten Zeichnungen geschickt,
wo sie auf den Leserbriefseiten gedruckt wurden - was war ich stolz! Trantor war
mein erstes Bleistiftwerk, etliche andere folgten.

1993 habe ich das erste Mal mit Pinsel und Farbe Sonic gemalt und an die
Video Games geschickt. Ich ging noch zur Schule, als meine Mutter wahrend eines
Mittagessens lapidar sagte: "Da ist ein Anruf fur dich - von Video Games?!”. Ein
begeisterter Winnie Forster war am Apparat: Wenn ich in dieser Qualitét weiteres
Artwork abliefern konne, hatte ich sofort einen Job bei einer Zeitschrift, die neu in
den Handel kommen wirde - natirlich alles noch topsecret. Das war fiir mich eine
echte Ehre! Ich sollte ein Maskottchen entwerfen und bekam eine ganze Seite,
auf der verschiedene Videocharaktere vorgestellt wurden - die hier abgebildeten
"Heroes'. Dieses neue Magazin hieR anfangs noch HARDCORE, daraus wurde aus
rechtlichen Grinden in letzter Minute MAN!AC. Geblieben ist der Name HARDGUY
fir meinen Charakter. Fir die ersten drei Ausgaben pinselte ich sogar die Titel-
bilder.

Meine lllustrationen zeichne ich immer von Hand. Zuerst mache ich eine Skizze
mit Bleistift, die ich dann durchpause und genauer ausarbeite. Danach ziehe ich die
Outlines mit einem schwarzen Stift nach und mache Kopien. Diese koloriere ich mit
Pinsel und Temperafarben, die sich sehr qut mischen lassen. Ich hatte auch einmal
eine Airbrush-Anlage, mit der ich neue Effekte ausprobierte. Bei meinen letzten
Arbeiten fur die MAN!AC bin ich mit Einscannen und Vektorisieren auf Illustrator
und Photoshop umgestiegen. Meine Vorlagen mache ich aber immer noch zuerst
von Hand.

Seit ich 1985 das erste Mal ein Game & Watch in die Hande nahm, bin ich
begeisterter Zocker. Ich arbeite jetzt als Art Director in einer Werbeagentur und
kann auch hier manchmal Einflusse aus meiner Videospiel-Erfahrung einbringen.
Im Moment verfolge ich mit einem grafisch wachsamen Auge vor allem die klei-
nen, spannenden Independent-Spielefirmen und freue mich immer auf Herausfor-
derungen im Illustrationsbereich.”

Wer mit Roger in Kontakt treten will, schreibt uns eine Mail an leserpost@
maniac.de, wir leiten alle Anfragen weiter.

MUV

THE FIHAL ROUHD
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suicide King

und Tiefen miterleben dorfen.

ch free mich schon auf die nachsten Jahre mit der M! Games. Auf dass
es sie immer geben werde! Wenn sich denn mal wieder etwas mehr Wer
bung im Heft finden lieRe, sahe ich da auch keine
Schwierigkeiten. Was waren das noch Zeiten, als
der qute alte Theo kranz Versand gleich drei kom-
plette Seiten in Folge drin hatte. \ch hatte damals
meinen Saturn und viele Spiele bei denen ge-
(auft - nur weil die immer so groB in der MANIAC
waren. Aber sie wurden ihrem Werbespruch auch

gerecht: Schnell waren die wirklich!

ER!

Un\/ergess\ich _ Leser und in

Token

Die Konsolenwelt petrat ich erst
mit der playstation, die ich mir
gemeinsam mit meinem Bruder
vom hart Ersparten gegonnt
habe. Die Kiste kam im Bundle
mit "Ridge Racer”. obwohl wir
yollkommen geflasht waren von
der Grafik und letztlich Stunden um stunden damit verbracht haben, in Time
Trials unsere Rekorde zu knacken, war das eigentliche spiel nach 60 Minuten
Jurchgespielt - &ln Rennspiel mit nuf einer Strecke? So eine Frechheit waren
wir nicht gewohn\, wie kommt man nur auf so eine \dee? Aber wir kannten
uns nicht aus, also war \lar, dass ein Spie\e!es\—N\aqazin her musste.

Die MANIAC war damals nur eines von vielen Magazinen, tatsachlich habe
ich alles gekauft, was am Kiosk zu finden war. Doch nach und nach fielen die
Mitstreiter weg, die mich 2u fehlkaufen verleitet hatten. Das tat bei meinem
Taschengeld richtig weh. Doch bei Jen Fehlkaufen zeigte sich stets, dass die
MAN!AC-Wertung Kritischer wat als die anderen, denn teilweise wurden hier
pradikatspiele anderer Magazine abgewatscht. Das Spiel, das schlieRlich den
Ausschlag gab, nur noch auf die MANIAC 7u setzen, war "Vergessene welt”;
ein von allen mit pradikaten ibersates technisches Meis(ers\u(k, das spiele-
fisch einfach preck war. Das erkannte die MANIAC als einziges Magazin und
von da an habe ich auf sie gesetzt.

£s war eine gute Entscheidung, duich die MANIAC habe ich die damalige

Welt der Konsolen aus einem vollig anderen glickwinkel als der Massenmarkt
kennengelernt. Dass es Dinge
wie schlampige PAL-Anpassungen
qab, dass in Japan perlen produ-
Ziert wurden, die nicht in EUTOP3
erschienen, dass es g\qanm(he
Messen qab und vieles meh,
hatte ich ohne die MANIAC nicht
erfahren.

1ch bin schon seit Ausgabe N 4 also Heft 02/94,
reqelmaBiger Leser Die ersten zwei Hefte habe ich
mir nachbestellt. Aufmerksam wurde ich wegen des
Covers damals. Das War von einer indizierten Beat'em-Up-Sere mit digitali-
sjerten Kampfern, viel Blut und brutalen Kampfenden. pamals waren gerade
die ersten \nfos zum zweiten Teil erschienen. \ch wei es noch, als ob es
erst ein paar Tage her ist. Ich hatte damals mit ein paar K\assenkame;aden
die Schule geschwanzt. wir sind in einen supermarkt marschiert und ich
blatterte bei den Zeitschriften herum, als mif das Cover auffiel. Ich musste
sofort im Heft blattern und war von der ersten sekunde an begeistert Das
Abo habe ich ebentalls, seit s angeboten wird. Somit habe ich alle Hohen
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Die MANIAC wurde zu einem S
ten Hobbys. Es hat nur kurz gedavert,
bis ich mir ein Abonnement 1ulegte
_ und bis heute fortfiihre. positiv st
mir auf jeden Fall die erste Vorschau zu “Final Fantasy
viI” fiir die PlayStation in Erinnerung geblieben, denn
auch ich glaubte zuerst an einen Aprilscherz. Fir mich
unvergessen ist der Soundtrack zu "Tunnel B1”, mein
erster Gewinn bei einem MANIAC-Gewinnspiel. Und was
fir ein Preis: Der Beginn meiner kleinen, aber feinen
soundtrack-Sammlung.
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i l\/\AN\AC-Erstkontakt

\ch hatte mich damals riesig gefreut, als mein Bruder mich auf die Erst-
ausgabe der MANIAC aufmerksam gemacht hatte - mit dem Hinweis, dass
dort nun die guten Video-Games-Redakteure gelandet seien.

teten Begleiter meines O gelieb-

PRODUCED BY CHRIS HOLSBECK




Malik

Als die ersten GameCube-Spiele getestet wurden, war ich am Gar-
da§ee und dachte: "Mist, jetzt gibt es die nachsten zwei Wochen
keine aktuelle MAN!AC.” Aber mein Herz schlug haher, als ich im
Dorf Limone eine neue Ausgabe sah inklusive Test zu “Wave Race
Blue Storm” - unbezahlbar!

FPriedrich H.

Meine erste MANIAC habe ich mir irgendwann 2000 gekauft,
bis auf den gelungenen "Full Life”-Aprilscherz firr Nintendo
Dolphin fand ich das Heft aber ziemlich mies. Erst dig Ankiin-
digung einer Ausgabe mit DVD hat mich Ende 2004 wieder auf
das Heft aufmerksam gemacht. Da mir die DVD qefiel, habe ich
seither jede Ausgabe der MAN!AC/
M1 Games gekauft und mittlerweile
sogar ein Abo abgeschlossen.
Anfang 2007 hatte ich mit dem
Gedanken gespielt, das Heft nicht
mehr zu kaufen. Eure duBerst ge-
lungene Neugestaltung des Heftes
kam genau zum richtigen Zeitpunkt
- die M1Games gefallt mir sogar noch

captain carot

lc.h lese die MANIAC seit 11/94
bis 09/02 und dann nach meiner 7o
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Cheats habe ich ¥V
Anzeigen qeschat!
| zuvor habe ich s0 Vi€
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Und dann ist da noch das
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Internet entdeckt ha g e
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D.as fir mich Wichtigste zuerst.
Die MAN,'A( ist eines von fUnf.
Magazinen, ohne die ich nicht der
Mensch ware, der ich heute bin
Happy Computer, Power play, PC:
Player, Video Games und MA;V'A(
haben nicht pyr Meine Kindh.eit
des.tens einen meiner Berufswiin-
Spiele-Kritikers,

10tz des Stresses unwahrscheinlich

n Danke von meiner Seite aus an
MAN!AC, namentlich Martin Gaksch
s Knauf und Ingo Zaborowski. '
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Anfangs habe jch die MANIAC nicht
‘%mntht. Regelmafig hape ich die
| 1deo0 Games gelesen yng die MANIA
)4 nur sporadisch. Irgendwie war sje ﬁv(
5 " I’
:\;3:; zg schragh. Mit dem Niedergang der
ames habe jch angefan i
en,
MAN!AC regelmaRig zu fesen L?nd szlif
h Abonnent,
18 MANIAC 20 meinem Hobby
sqlgn und Spiele. Daher ver-
ositive Dinge mit gieser Zeit-

. Insbesondere die Rubri
; riken “Top-
und "COMING” gefallen mir qut
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Rapier

Meine erste MAN!AC war Ausgabe
09/97, auf dem Cover war "Abe’s
0ddysee” und im Heft gab es
Berichte zu Spielen wie "Ras-
cal”, "Mischief Makers”, ”Agent
Armstrong” oder “Overboard”.
Keine Ahnung, warum mir ausgerech-

net diese so sehr in Erinnerung geblieben sind, aber
ich denke, es stitzt den Nostalgie-Faktor meiner
Geschichte, wenn es eher unbekannte Titel sind.

Ich habe damals so ziemlich jede Zeitschrift zum
Thema Videospiele im Kaufhaus durchgeblattert,
regelmdBig aber nur die Fun Generation gekauft.
Der Grund, warum ich jedoch diese Ausgabe der
MANIAC gekauft habe, war das groBe “Quo Va-
dis?”-Special, bei dem aktuelle Konsolengerichte
zusammengetragen wurden. Bei Nintendo ging es
wohl um die groRen 64DD-Plane, bei Sega hingegen
qgab es Geriichte zum Thema "Black Belt”. Da das
Internet damals noch kein Thema war, haben solche
Infos schon mal den Ausschlag gegeben, eine Zeit-
schrift zu kaufen.

Im Editorial der nachsten MAN!AC, die ich gekauft
habe, wurden dann die verblichenen Konkurrenten
verabschiedet und die neuen Leser begriBt - zu-
nachst war ich der MAN!AC mangels Alternativen
treu, bald aber auch aus Uberzeugung.

()

Odst-soldier

Meine erste Ausgabe habe ich bei einem Freund
ald Duck vorne drauf. Das muss 1994

irgendwann im Jahr 1996 gelesen. Kurz zuvor
wurde die PSone im Preis gesenkt, schwer damit
geworben (399 DM glaube ich) und wir haben
blind zugeschlagen. Das war mein eigentlicher
Wiedereinstieg in die Konsolenwelt. Da ich in mei-
ner Jugend schon ein Abo der Happy Computer
- spater Power Play - hatte, suchte ich nach einem Magazin, mit
dem ich mich wieder informieren konnte. Ich habe so ziemlich alle ausprobiert: Offizielles
PlayStation Magazin, Next Level, Video Games, Fun Generation, Mega Fun. Und dann hatte
mein Kumpel noch die MAN!AC. Von allen, die ich getestet habe, sind letztlich nur MANIAC
und Mega Fun geblieben, bis Letztere iberraschend eingestellt wurde.

Im Vergleich zu heute waren Design und Layout wirklich schrecklich, aber die MANIAC
hat mich immer gut informiert und ich habe sie gerne gelesen. Zwischenzeitlich allerdings
auch eine Zeit nicht, doch seit der ersten M! Games bin ich wieder dabei und habe seit ei-
nigen Monaten sogar das, was ich in all den Jahren vorher nicht hatte: ein Abonnement.

Ausgabe war die mit Don :
n, seitdem bin ich Stamm eser. ]
Allerdings musste ich die MAN!AC heimlich kaufen und gut ver

| stecken. Als ich mir das Heft immer nach der Grundschule gekauft habe,
bestand meine Oma darauf, sich das Heft vuyhel
anzusehen - eigentlich vorbildlich, dgnn es hatte
ja sonst was drinstehen konnen und ich war efs\
t. Dummerweise waren U de(_ Zeit |.r(1
jeder Ausgabe Reviews 2U Anifmed» ur:ii“:egtra\na-:\;\:‘not::hb‘g:
den Bildern. Das fand m ) v
:g:ripr:iec(hh\e:o Justig und hat das Heft gn\sorg!.| Als sie vtl))re z:vue‘\
Jahren bei mir 2u Besuch war undveme W,AN’A(;?US%?J i
der Toilette gesehen hat, meinte sie nut: ]gtzt lstk\Eb]e“ ol
genug dafir, aber pass auf, dass die Seiten nicht ver 5
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Nintendo

1x schwarze Wii-Kansole
Monster Hunter Tri* Limited
Edition inkl. Classic Controller,
Wii-Speak & Lagiacrus-Figur,
Poster und Postkarten

Sx “Monster Hunter Tri*-Poster

Konami

1x Statue zu “Metal Gear Solid 4"
4x limitierter “Regain 24"-Metalleimer
mit exklusiven Goodies, darunter von Hideo
Kajima signierte Fan-Card, zwei T-Shirts
die PSP-Spiele “MGS: Portable Ops Plus
sowie “Metal Gear Acid’, hochwertiger W i S, St

Folder aus Japan und “Metal Gear Solid"- / o
Schutzhillen fur iPhone & iPod touch *
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Activision

4x “DJ Hero" Renegade Edition (PS3)

“x “Band Hero"-Komplettset (Xbox 360)
1x ‘Guitar Hero 5*-Gitarrenbundle
inklusive “Guitar Hero Van Halen" (PS3)
41x “Tony Hawk Ride" inklusive Skateboard-
Controller (Xbox 360)

Mad Catz

2x "Super Street Fighter IV* Tourna-
ment Edition Fight Stick fur PS3

2x “Super Street Fighter IV* Tourna
ment Edition Fight Stick fiir Xbox 360
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SEGA

4x "Sega & Sonic All-Stars Racing"-Tasche geflillt
mit riesigem Stoffbanner, Spiel (Xbox 360) und
Sonic-Actionfigur

1x “Bayonetta'-Tasche gefillt mit Spiel (Xbox
360, Lollie ck-CD

= Ubisoft

3x “Splinter Cell: Conviction"-Fanpaket
bestehend aus exklusiver Collector’s Edition,
Rucksack, T-Shirt, Karabiner, offiziellem
Roman und Laserpointer, der das "Splinter
Cell*-Logo pr t

e

Mlicrosoft

“1x “Alan Wake"-Fanpaket
bestehend aus Limited Edition
von “Alan Wake", originaler
MAG-Lite-Taschenlampe, T-Shirt.
Regenjacke, Konsolen-Skin

3x “Alan Wake"-Faceplate fiir
Xbox 360

Electronic Arts

4x flugfahiger Modell-Helikopter im

“Battlefield: Bad Company 2*-Design
1x Actionfigur von “Dead Space” (ca.
18 cm) mit Hintergrund-Beleuchtung

| AM BLAN
WHO ARE v'éﬁ‘;»

“x von “Super St
Tournament Edition Fight S (Xbox 360)

1x Blanka-Standee (ohne Michael-Gesicht)

3x “Super Street Fighter V" fir PS3 plus Figur
Crimson Viper

3x “Super Street Fighter IV* Xbox 360 plus Figurenset Ryu und
Crimson Viper

t Ryu und
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Tunescape

Score: 00280

360 Einfach bunt: Durch das simple Design kommt das Zusammenspiel zwischen
Musik und Grafik gut zur Geltung

2 Versuche, Videospiele mit direkter Musik-Inter-
aktion zu verknipfen, gab es immer wieder - ein
prominentes Beispiel ist etwa “Vib-Ribbon” fir

die PSone. Selten hat das aber so gut geklappt wie bei “Tunescape”: Ihr
steuert einen abstrakten Kreis Uber den Bildschirm und sammelt Sym-
bole, die eine brodelnde Planetenoberflache ausspuckt. Orange Sterne
sorgen fir Punktemultiplikatoren, rote Kometen fir Abziige, schwarze
Locher machen das Navigieren schwieriger. Die bunten Elemente sind
gut erkennbar mit den Rhythmen der eingespielten Musik verknipft - da
Ihr eigene Songs benutzen konnt, er-
lebt Ihr immer neue kurzweilige Run-
den. us

Entwickler No Static
Software, USA

Preis 1 Euro

Ingenieurin Kate steckt in der Klemme: Wird sie in den Wassermassen
ertrinken oder von den darauf lodernden Flammen verkohit?

» Schon seit 2007 arbeitet Dark Energy Digital am am
onierten Thriller “Hydrophobia”: In einer iiberbevélkerten Welt hat
sich die Elite auf einen riesigen Luxuskreuzer zuriickgezogen, der
Ziel eines Terroranschlags wird - zwischen dem Untergang und der
Rettung steht ausgerechnet die wasserscheue Ingenieurin Kate, in
deren Rolle Ihr schliipft. Namensgerecht spielt das feuchte Nass
eine Schliisselrolle im Abenteuer: Grafisch iiberaus ansprechend
dargestellt, sind die Fluten nicht nur eine Gefahr, sondern kon-
nen von Euch im Kampf gegen die Widersacher genutzt werden.
"Hydrophobia” hat den Anspruch, qualitativ mit Vollpreisspielen
mitzuhalten, erscheint aber im Laufe des Jahres in drei Episoden als
Xbox-Live-Arcade-Download, da sich Microsoft die Exklusivrechte
gesichert hat.

Game Room — Das kann Microsofts Retro-Download-Spielhalle

SPIELE e Seit Ende Marz haben alte Arcade-Automaten und frihzeitliche
Konsolen eine neue Heimat: Der “Game Room” der Xbox 360 ist eroffnet.
Das Hauptprogramm wird auf der Festplatte installiert, die Retro-Klassiker
stecken in mehreren Download-Sets mit jeweils ca. 15 Titeln, unabhan-
gig davon, wie viele Ihr tatsachlich erwerben wollt. Ein Oldie kostet 240
Punkte (ca. 3 Euro), wenn Ihr nur auf der Xbox 360 daddelt, fir die gleich-
zeitige PC-Verwendung werden 400 Punkte bzw. 5 Euro fallig. Anders als
urspriinglich angekindigt, habt Ihr doch Maglichkeiten, vor der Investition

360 Die Spielhalle schmiickt Ihr auf vielerlei Arten, wahrend die Avatare Eurer
Freunde darin herumwuseln — Ihr selbst bleibt meist nur passiver Betrachter.

LINE-TICKER »

Duels" nennt sich das Next-Gen-Debiit

126

+++ Full House: Das beliebte Kartenspiel "Uno” macht den Online-Reigen kamplett — als \ema
vem\vebene Konsole wird jetzt auch die PSP mit einer Download-Fas:
Konamis strategisches Kartenspiel "Yu-Gi-Oh!" kommt fiir Xbox Live — "5D's Decade

kostenfrei Probe zu spielen
- allerdings nur einmalig
fur zehn Minuten. Hort Ihr
friher auf, verfallt die nicht
genutzte Zeit. AuBerdem
erhaltet Ihr einige Spiel-
marken, wenn Freunde
Eure Zockerbude besuchen
- tauscht die Credits gegen
weitere Testzeit ein.

Die Daddelhchle konnt
Ihr mit diversen Dekos und Objekten sschmicken, allerdings nicht mit
Eurem Avatar darin selbst herumlaufen. Gimmicks wie die Maglichkeit,
Freunde mit bestimmten Szenarien zu einer Partie herauszufordern und
die Weltrekorde als Video zu bewundern, machen Laune. So hat der “Game
Room” das Potenzial zur langerfristigen Unterhaltung, sofern zukunftig
richtige Retro-Kracher kommen: Das 30 Titel starke Startangebot fallt in
dieser Beziehung namlich mager aus. Die bisher verfugbaren Atari-VCS-
und Intellivision-Module sind uberwiegend etwas fur den Kuriositaten-
schrank. Konami stellte vor allem B-Klasse-Automaten wie “Road Fighter”
zur Verfiigung - vielversprechender ist dagegen das Atari-Sortiment, denn
mit z.B. "Asteroids” oder “Centipede” hat man heute noch SpaR. Schade
auch, dass bereits friher gekaufte Live-Arcade-0Oldies nicht in den “Game
Room” ibernommen werden.

360 Witzig: Bei Spielen mit High Scores lassen
sich die Rekorde als Wiederholung ansehen

ssung begllickt
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After Burner Climax
Em Action .

DD wahrend Sega das Mega-Drive-
Sortiment regelmaRig fur Wiederver-
offentlichungen hervorkramt oder z.B. ein
“Out Run” schon mehrfach an den Start ging,
vermodern einige namhafte Arcade-Klassiker
in der Mottenkiste. So vermissen etwa Voll-
gasfreunde bis heute eine Umsetzung von
"Scud Race” oder “Daytona USA 2. Doch
vielleicht besteht Hoffnung fiir die Zukunft,
denn ein anderes Spielhallen-Update schafft
es mit ein paar Jahren Verspatung nun doch
noch als Download-Titel auf die heimische
Glotze - "After Burner Climax”.

Der Automat von 2006 konzentriert sich
im Gegensatz zum komplizierteren PSP-Ab-
leger “Black Falcon” auf die urspringlichen
Tugenden der Serie: Wie beim Ur-Automaten
von ‘87 fliegt Ihr mit Kampfjets im Hollen-
tempo Uber verschiedene Landschaften und
holt per Bordgeschitz und Lenkraketen eine
feindliche Flugzeugflotte vom Himmel.

Strategie oder Planung sind Fremdwarter, klassische Balleraction kom-
biniert mit flotten Ausweichrollen steht im Vordergrund. Die neumodische
Zugabe ist der 'Climax’-Modus: Habt Ihr durch Abschiisse eine Leiste gefllt,
konnt Ihr die Zeit verlangsamen und Gegner noch besser aufs Korn nehmen.

- 3 — . 7
360 Bei Flugen durch Felsschluchten misst Ihr Euch
Bodengeschiitzen herumschlagen

360 Der Welleneffekt am Bildschirmrand zeigt an: Bei aktiviertem ‘Climax-Modus wird des Geschehen kurzzeitig
verlangsamt und Ihr kannt mehr Gegner per Zielkreuz aufschalten als sonst

zusétzlich mit 360 Feuerball im Dunklen: Die Landschaften von “Climax”
fallen grafisch Uberraschend unterschiedlich aus

s
StrikelEagle

¥ S b i

Grafisch bringen die PS3- und Xbox-360-Umsetzungen den Automaten
tadellos auf den Bildschirm: Das Geschehen bleibt stets so superflissig
wie rasend schnell, die Explosionen sehen knallig aus und die hibschen
Landschaften der 13 kurzen Levels iberzeugen mit vielen Grafiksets. Trotz
gelegentlicher Alternativrouten und Spezialauftrage ('Erledige das plotzlich
auftauchende Geheimflugzeug’) durft Ihr keinen Tiefgang erwarten, ein
purchlauf des Ballerspektakels dauert nur 20 Minuten - typisch Spielhalle
eben. Fir die Heimumsetzung gibt es lediglich den ‘EX-Modus” als Dreinga-
be - hier spielt Ihr Modifikatoren wie
starkere Geschitze oder mehr Con-
tinues frei. Habt Ihr Lust auf ebenso
unkompliziertes wie spektakuléres
Krach-Bumm-Kino  fir  zwischen-
durch, dann ist “After Burner Climax”
genau das Richtige. us

SPIELSPASS

Entwickler Sega, Japan
Hersteller Sega
Preis 10 Euro

Ogre Battle 64: Person of...
[ sStrategie .

DD Die Strategiespiele fur das N64 waren an einer Hand abzuzahlen,
der beste Taktik-Titel - “Ogre Battle 64” - erscheint nun erstmals
in Europa. Die Mischung aus groR angelegten Echtzeit-Schlachten und
detailliertem Micro-Management ist gut zehn Jahre nach ihrem Erschei-
nen immer noch weitgehend einzigartig und spaRig. Anstatt einzelne
Figuren zu bewegen, kommandiert Ihr kleine Gruppen Gber die Schlacht-
felder, nehmt Stitzpunkte ein und greift nur leicht in die Kampfszenen
ein. Nicht nur dank der Seltenheit
des bisher nur als Import erhaltlichen
Modul-Originals ist die “Person of
Lordly Caliber” ein Pflicht-Download
fir Konsolen-Strategen. tn

SPIELSPASS

Entwickler Buest, Japan
Hersteller Square Enix
Preis 12 Euro

Wii Kampfe und Zwischensequen-
zen setzen auf einen Render-Look.

Castlevania: Rondo of Blood
m Action-Adventure ,

DD “Castlevania: Rondo of Blood” fir die PC-Engine gilt als eine der
besten klassischen “Castlevania”-Episoden - zu Recht! Schicke Bit-
map-Grafik, ein exzellenter CD-Soundtrack, famos ausgetiftelte Stages
und ein praktisches Speichersystem machen das Spiel zum zeitlosen und
teuer gehandelten Klassiker. Auch wenn (oder gerade weil) das exzel-
lente Action-Jump’n’Run bereits als technisch sehr schwache Emulati-
on im PSP-Remake “The Dracula X Chronicles” freispielbar war, lohnt
der Download: Die Virtual-Console-
Fassung bietet 60Hz, kristallklaren
Sound, knackscharfe Grafik und zeitlos
gute Spielbarkeit - Kauf warmstens
empfohlen. tn

SPIELSPASS

Entwickler Konami, Japan
Hersteller Konami
Preis 9 Euro

Wii Gleich im ersten Level verfolgt
Euch ein wiitender Démonenstier.

M! 06-2010
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Art of Balance

@ Geschicklichkeit <&

Wii Das Eckige soll aufs Runde? Hoffentlich bleibt die Konstruktion so liegen — vor
allem, weil das orange Feld zeigt, dass die Belastung dieses Steins kritisch wird

D Das kleine deutsche Entwicklerteam Shin‘en kennen Zocker am

ehesten durch seine Handheld-Shoot'em-Ups: “Iridion” (GBA) und
“Nanostray” (DS) holten aus den Nintendo-Geréten grafisch jede Menge
heraus. Fir ihr neues WiiWare-Werk wahlen die Minchener einen ganz
anderen Ansatz: Statt Krawall und Technik-Feuerwerk stehen bei "Art of
Balance” Konzentration und Ruhe im Mittelpunkt. Auf dem Bildschirm
seht Ihr eine Schale Wasser, in dessen Mitte ein oder zwei Steinfiguren
aus der Oberflache herausragen. Auf denen sollt Ihr nun mehrere Klotze
s0 aufschichten, dass das Gebilde einige Sekunden lang ruhig steht und
nichts ins Nass fallt. Das klingt simpel, wird aber bald anspruchsvoll: Die
Bauteilformen werden komplizierter, runde Elemente liegen zwangslaufig
instabiler und Sonderelemente sorgen fir knifflige Situationen. Glasblocke

Wii Duellieren sich zwei Baumeister, sind zwei Faktoren entscheidend: Wer kommt
zuerst auf die richtige Idee — und kann er sie dann auch vor dem Rivalen umsetzen?

halten nur ein gewisses Gewicht aus oder gehen nach ein paar Sekunden
kaputt. Eure Konstruktionen gehorchen penibel genau den Gesetzen der
Physik, deshalb ist geschickte Planung und ein ruhiges Handchen beim
Ablegen eines Steins Pflicht. Selbst wenn Ihr immer wieder einen neuen
Anlauf nehmen miusst, sorgen die entspannende Umgebungsgrafik und
sanfte Musik fur Beruhigung. "Art of Balance” schafft es, aus dem simplen
Rezept einen potenten Geschicklichkeitstest mit ‘Nur noch eine Runde’-
Effekt zu mixen, der Euch nicht

loslasst, bis Ihr die 100 Aufgaben
gemeistert habt. Und dann gibt es
da noch die Maglichkeit, sich mit

SPIELSPASS

Entwickler Shin'en, Deutschl.
Hersteller Shin'en

Preis 8 Euro

einem Kumpel zu messen... us

Zombie Panic in Wonderland
m Action

Wii Die Untoten geben keine Ruhe: Weil die Zombies aber anfangs noch recht
lahm zu FuB sind, habt Ihr sie mit Eurer Standardwaffe im Griff

D Panik im Wunderland, denn untote Gesellen wollen alles zersto-
ren. Deshalb packt Ihr als letzte verbliebene Verteidigung Eure
Wumme aus und maht die Zombiescharen nach bester “Cabal”-Manier
nieder. Wie beim Arcade-Vorbild steuert Ihr im Vordergrund Euren Cha-
rakter und weicht Geschossen aus, wihrend Ihr per Remote das Zielkreuz
Giber den Bildschirm wandern lasst. Das einfache Prinzip spielt sich unter-
haltsam und gewinnt durch Elemente wie zerstérbare Umgebungen und
dicke Obermotze etwas an Tiefe. Jedoch schleichen sich trotz fiir Wii-Ver-
haltnisse sehr schicker Grafik bald erste Ermidungserscheinungen ein:
Das Spieltempo bleibt lange
Zeit gema‘ch!ica und Eure Zwe?t- SPIELSPASS
waffen wie ein Flammenwerfer Entwickler Akaoni Studio, ESP
leiden unter chronischem Muni- Hersteller Akaoni Studio
tionsmangel. us Preis  10Euro

Muscle March

A Geschicklichkeit @

Wii Posen in Unterhosen: Nur wer mit dem Muskelmann die richtige Haltung
einnimmt, kommt weiter.

DD In Sachen Albernheiten macht den Japanern so schnell keiner

etwas vor. Ein boser Bube mopst den Bodybuildern ihr Protein,
die nehmen sofort die Verfolgung auf. Alles was Ihr dabei tut, ist per
Remote und Nunchuk passende Posen einzunehmen, damit Euer Body-
builder durch entsprechend geformte Lécher in den Wanden passt - auf
lange Sicht nicht allzu aufregend.

Die Umsetzung des nicht veroffentlichten Arcade-Spiels aus dem Jah-
re 2006 ist anspruchslos und die Bewegungserkennung konnte zuver-
lassiger sein. Doch die haarstrdubend alberne Prasentation entschadigt
ein wenig fir die spielerischen
S(hwé(hegn. Der Muskel-Marsch SPIELSPASS
ist kein sonderlich gutes Spiel, Entwickler Namco, Japan
fur ein paar Lacher in geselliger Hersteller Namco-Bandai
Runde aber allemal gut. tn Prds  Shin
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Nippap und die
starkeo Maboer

g

Im Westen ist der aufgepumpte Space Marine immer

noch eine beliebte Heldenfigur, in Japan amisiert man sich
dagegen eher iber Steroid-geformte Muskel-Machos.

Japaner haben einen ungewdhnlichen Sinn fiir
E Humor. Wer sich ofter mit Nippon-Titeln ab-

seits des Mainstreams beschaftigt, kann das
bestatigen. Sie amusieren sich koniglich dber wuselige
Tintenfische, haben einen ausgepragten Sinn fir Schaden-
freude und sind auch dem Fakalhumor keinesfalls abge-
neigt. Aber ein Quell der Belustigung fallt besonders auf:
Aus irgendeinem Grund finden die Japaner Bodybuilder so
unfassbar komisch, dass sie ihnen ganze Spiele widmen.

Lustige Muskelménner

Da gibt es zum Beispiel Masayas "Cho Aniki”-Reihe: Hier
ballert thr Euch durch Horden von gezeichneten oder
sogar digitalisierten Muskelmannern. In Namco-Bandais
aktueller WiiWare-Verdffentlichung “Muscle March” jagt
Ihr als Steroid-Monster hinter einem frechen Protein-Dieb
her - alberne Gags und wenig subtile homoerotische An-
spielungen geben sich hier die Klinke in die Hand. Im
Beat'em-Up “BlazBlue” ist Bang, der Charakter mit den
perfekt definierten Muskeln, gleichzeitig der ‘Klassen-

Wo sind die Muskelméanner?

CHO ANIKI

(Masaya — PC-Engine, SNES,
PSone, Saturn, PS2, PSP)

Der Klassiker — ballert Euch
durch groteske Levels voller ge-
zeichneter oder digitalisierter
Muskelmanner. Der erste PC-
Engine-Teil ist sogar dank Vir-
tual Console fir Wii in Europa

erhaltlich!

GODHAND

(Capcom — PS2)

In der ersten Spielhalfte
bekommt es Held Gene
mit einem Paar tuntiger
Bodybuilder zu tun, die
ihm nur zu gerne an die
Wasche wollen.

M! 06-2010

clown’. Und im Rollenspiel-Klassiker “Final Fantasy VII”
bekommt Held Cloud seine Madchenperiicke ausgerech-
net in Midgars warmster Mucki-Bude...

Warum ist das so? Wir sind der Sache auf den Grund
gegangen - beziehungsweise auf die Grinde, denn derer
gibt es gleich zwei. Tomo Ohno von “BlazBlue”-Entwick-
ler Arc Systems Works kommt nach kurzem Nachdenken
1u folgendem Schluss: “Ich glaube, es ist vor allem eine
bestimmte Generation, die Bodybuilder lustig findet. Der
Grund dafiir ist eine alte Anime-Serie, die in den 1970er-
Jahren im japanischen Fernsehen lief: ‘Kinnikuman’. Die
Hauptfigur dort war unheimlich muskulds, gleichzeitig
aber auch sehr albern und etwas dimmlich. Viele der heu-
tigen Spiele-Entwickler sind mit ‘Kinnikuman’ aufgewach-
sen und verbinden deswegen Bodybuilder immer noch
mit dieser lustigen Figur. Der Grafiker, der die Figur Bang
in unserem Spiel “BlazBlue” erstellte, trainiert selbst und
hat deswegen extrem groRen Wert auf die ausdefinierten
Bauchmuskeln gelegt, gleichzeitig ist Bang aber auch ein
eher witziger, alberner Charakter.”

FINAL FANTASY VII
(Square Enix — PSone)

Nach einer ersten Begeg-
nung in Midgar trifft Cloud
immer wieder auf den offen
homosexuellen Bodybuilder
Mukki. Auch eine bendtigte
bekommt
Cloud in einer ziemlich war-
men Muckibude in Midgar.

Frauenperiicke

MUSCLE MARCH

(Namco-Bandai — WiiWare)

Gerade im WiiWare-Shop erschie-
nen: Die Uberzeichneten Bodybuilder
rennen in bester Benny-Hill-Manier
dem bosen Proteindieb hinterher
und erfreuen immer wieder mit lustig
animierten Tanzchen.

Ansonsten ist die Belustigung iber wogende Muskel-
berge ein asiatisches Phanomen, das sich in zahlreichen
Kung-Fu-Filmen beobachten lasst: Der Held ist ein drah-
tiger, eher kleiner Bursche - seine Widersacher, insbe-
sondere wenn sie aus dem Westen kommen, sind oft
dimmliche, unbewegliche Muskelberge. Die magen stark
sein, haben aber dem Kung Fu des Helden nichts entge-
genzusetzen - erneut ist der Bodybuilder der fleischig-
tumbe Haudrauf, der dem Helden karperlich tber-, geistig
aber klar unterlegen ist. ”Der asiatische Held entwickelt
sich durch eine Mischung aus Geschick, geistiger Kraft
und Philosophie zum groBen Kampfer. Der Bodybuilder ist
dagegen an AuBerlichkeiten interessiert. Da liegt es doch
nahe, dass er lacherlich gemacht wird”, erklart Medien-
wissenschaftler und Autor Knut Brockmann. “Da sind auf
der einen Seite die asiatischen Meister der Kampfphiloso-
phie und dann die korperlich aufgeblasenen Muskelprotze
des Westens. Natirlich muss dann ein Bruce Lee einem
Chuck Norris zeigen, wo es lang geht: Denn Letzterem
fehlt es an Geist und Geschick.” tn

BARE KNUCKLE 3

(Sega, Mega Drive)

Nur im japanischen Origi-
nal von "Streets of Rage 3"
trefft Ihr auf Ash: Der aufge-
pumpte Muskelmann stakst
madchenhaft in seiner Le-
derkluft umher und wurde
fir die West-Fassungen
aus dem Spiel entfernt.




ONLINE

Patchwork Heroes

[E] Geschicklichkeit o

PSP Immer diese Starenfriede: Die Kanonen nehmen Euch ins Kreuzfeuer — ségt
ihr Segment ab und schon habt Ihr Ruhe

DD "Patchwork Heroes” ist einer dieser originellen Titel Marke
"PaRappa the Rapper” oder “LocoRoco”, mit denen Sony Gamer
hin und wieder beglickt: Ein origineller Grafikstil trifft auf ein ebenso
simples wie spaBiges Spielkonzept - dieses Rezept beherrschen die ja-
panischen Entwickler immer noch perfekt. thr misst Eure Heimatstadt
vor anrickenden Luftschiffen verteidigen, bevor die ihre Bombenlast
abwerfen. Dazu klettert Ihr gemeinsam mit ein paar Helfern auf der
AuBenhulle der Ungetime
herum und sagt Stick um
Stuck ab, bis das Schlacht-
schiff funktionsunfahig ist.
Dabei helfen verschiedene
Extras, eine Mojo-Leiste,
die Euch schneller macht
und durch gepanzerte Ab-
schnitte sagen ldsst, sowie
die Mdglichkeit, Bomben zu
ziinden. AuRerdem befreit Ihr auf jedem Schiff eine Handvoll Gefan-
gener, die zugleich als Bombenleger und Lebensenergie dienen. Jedes
Kampfschiff stellt einen Level dar, beim frohlichen Sagen sind Eure Ge-
schicklichkeit und Euer Intellekt gefragt: Spétere Schiffe zerteilt thr nur
durch vorausschauende Planung.

30 Levels und einige Herausforderungen erwarten Euch, den groR-
ten Spal habt thr mit “Patchwork Heroes” aber, wenn Ihr es in kleinen
Happen genieRt. Das clevere Spielprinzip erinnert an Taitos “Qix” und
Namcos "Dig Dug 2", fallt aber durch die unterschiedlich geformten Luft-
schiffe und die Extras weitaus abwechslungsreicher aus. Zudem gewinnt
der frohliche SagespaB durch
seinen hervorragenden Sound- SPIELSPASS
track und den originellen, ei- Entwickler Acquire, Japan
genstandigen  Grafikstil noch | Hersteller Sany
einmal gewaltig an Charme. tn s Sbo

PSP Der hibsch anzusehende Grafikstil
erinnert an farbenfrohe Papier-Collagen.

Aqua Panic
[F Denken <&

DD Fir den DS
schaffte es
"Aqua Panic” als Modul
nach Europa, auf PSP
gibt es das Fischvergni-
gen nur als Import (oder
im PlayStation Store).
Die PS3-Fassung ist le-
diglich als Download
erhaltlich und einen
Blick wert, denn hier
wird das “Lemmings”-Konzept gewitzt neu interpretiert. Eure Aufgabe
ist es, Fischschwarme von oben nach unten an Gefahren vorbei in ein
Gewasser zu geleiten. Dazu manipuliert Ihr mit Bomben die Umgebung
und pflanzt Blumen, um die Kiemenatmer nicht davonschwimmen zu
lassen. Manchmal verliert Ihr
in den bunten Umgebungen SPIELSPASS
etwas die Orientierung, das Entwickler Eko System, FRA
bremst den SpaB am Fische- | Hersteler Eko System

i Preis 10 Euro
hiten aber nur wenig. us

PS3 Schafft die Fische unbeschadet ins Wasser
unten — doch der Weg ist mit Gefahren gespickt.

Neue Download-Spiele

Rage of the Gladiator
m Action

DD Als Gladiator wi-
der Willen tretet
hr mit  Kriegshammer
und Schild elf Gegnern in
Ego-Sicht gegeniber. Wie
bei “Punch Out!” liegt der
Schlussel zum Sieg im Er-
kennen und Kontern der
Strategien des Gegners.
Auch RPG-Elemente kom-
men zum Einsatz: Zwi-
schen den Kampfen ver-
bessert Ihr Eure Kampf-
werte und lernt magische Attacken. Grafisch ist “Rage of the Gladiator”
einer der aufwandigsten Wiiware-Titel, auch die Spielbarkeit iberzeugt:
Unter drei Steuerungs-Optionen
(inklusive Wii MotionPlus) fin- SPlELS PASS
det jeder die fur ihn griffigste Entwickler Ghostfire G., USA
Variante - das ist besser als bei
manch ‘groBem’ Spiel. tn

Wii Minotauren und mehr: In der Arena erwar-
ten Euch abwechslungsreiche Herausforderer.

Hersteller Ghostfire Games
Preis 10 Euro

PlayStation 3

SPIEL HERSTEL

e leoras T [vewe

Agua Panic HD Eko System SpaBiger "Lemmings™-Verwandter mit vielen Levels, nur teils etwas unibersichtlich (Test auf Seite 130) 10€ 7
Final Fight: Double Impact Capcom Arcade “Final Fight" und "Magic Sword" im Sidescroll-Priigler-Doppelpack — etwas angestaubt, aber doch launig. 10€ 7
Namco Museumn Essentials Namco-Bandai Arcade "Pac-Man’, "Galaga", "Dig Dug", "Dragon Spirit” und "Xevious" (alt und Update] fiir alle, die sie noch nicht haben 10€ 7
Oddwarld: Abe's Oddysee * Oddmobb Inc. PSone Liebevoll gemachtes Action-Adventure mit viel Charme, der heute noch ziindet (Test in MANIAC 09/97) 5€ 8
Sam & Max: The Devil's Playhouse Telltale Games - Der dritte Pointn'Click-Ausflug des Duos halt die Gualitat der Vorganger und erscheint in monatlichen Episoden 25€ 8
Section 8 TimeGate Studios - Die PS3-Fassung des ordentlichen Ego-Shooters gibt es nur als Download (Xbox-360-Test in M! 12/09) 25€ 7
Wakeboarding HD TikGames - Ordentliche Mischung aus Rennspie! und Trendspart-Trickserei mit guter Optik, aber wenig Abwechslung. 15€ 5
Xbox 360

Final Fight: Double Impact Capcom Arcade Das Spielhallen-Duo punktet mit authentischer Prasentation und jederzeit nutzbarem Koop-Madus. 10€

Megs Man 10 Capcom - Neue Hipfabenteuer im 8-Bit-Look - diesmal auch von Nicht-Profis spielbar (Test in M! 05/10) 10e€ 4
{auf auch auf PSP
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[E Denken <&

D Als wackeres Chamaleon

stapft Ihr durch knapp
50 Levels mit dem Auftrag, alle
Frichte zu naschen. Allerdings
konnt thr nur Obst mampfen,
das die gleiche Farbe hat wie
Ihr - und Eure andert sich, falls
Euer verspeistes Objekt anders-
farbige Blatter tragt. Daraus
schnitzten die Entwickler ein-
fallsreiche Ratsel, schlampten
dafiir aber bei der technischen
Umsetzung. Die nett gezeich-
neten Levels ruckeln und der
Sound ist diinn - angesichts des
hohen Preises gibt es dafir ei-

Super Yum Yum Puzzle Adv.

DSi Anfangs noch entspannt: Die Ratsel
im farbenfrohen Cartoon-Look lassen
spater die grauen Zellen rauchen

SPIELSPASS

Entwickler AirPlay, England
Hersteller Mastertronic

AlphaBounce

[ Geschicklichkeit

DD Ihr arbeitet Euch auf einer
Weltallkarte felderweise vor,
indem Ihr “Arkanoid”-Levels absol-
viert - zur Belohnung gibt es gele-
gentlich aufrostbare Extras. Durch
Hunderte Spielfelder ist fiir Umfang
gesorgt, allerdings spielt sich das
Ganze etwas hektisch: Fast jeder ab-
gebaute Stein hinterlasst ein Extra,
weshalb gezieltes Aufklauben kaum
drin ist und das Geschehen uniber-
sichtlich wird. us

SPIELSPASS

Entwickler Motion Twin, FRA
Hersteller Mad Monkey Studios

DSi Auf den Spielfeldern ist eine
Menge los.

Preis 5 Euro

nen Ruffel. us Preis 8 Euro

Neue Download-Spiele

Art of Balance Shin'en Hochgradig motivierende Objektstapelei mit schiichter, aber ansprechender Prasentation (Test auf Seite 128) B€ g
Blaster Master Sunsoft NES Unterhaltsames Sidescroll-Abenteuer mit "Metroid” und “Zelda"-Anklangen 5€ 8
Bloons Hands-On Mobile - Werft Darts und trefft Ballons — Fummelsteuerung und unnétig harte Zielvorgaben verleiden den Spal 5€ 2
Castlevania: Rondo of Blood Konami TurboBrafx-16  Klassisches Action-Abenteuer, das noch ohne die "Metroidvania™Zutaten auskommt (Test auf Seite 127). g€ 8
Chronos Twins DX EnjoyUp Games Ds Aufgehiibschte Umsetzung des interessanten DS-Jump'n'Shoots, bei dem Ihr zwei Helden zugleich steuert. 7€ 6
Diner Dash Hudson - Ordentliche Umsetzung der flotten Kellnerinnen-Simulation, die aber die Wii-Steuerungsvorzige ignoriert. 10€ 7
Family Mini Golf Arc System W. - Unspektakuldres, aber ordentlich spielbares Minigolf mit wenig Optionen und drei Kursen 5€ ]
Fatal Fury Special D4 Enterprise Neo-Geo Leicht aufgemotzter Beat'em-Up-Nachfolger von Teil 2, aber im Vergleich zu den "Real Bout'-Teilen gealtert. g€ 7
Lernen mit den PooYoos, Teil 2 Lexis Numerque - Hiibsch inszeniertes Lernspiel fur Vorschulkinder, das sogar technisch Gberzeugt. 5€ 8
Mega Man 4 Capcom NES Wer mit Teil 8 und 10 der knackigen Hapferei nach nicht genug hat, bekommt hier Nachschub von gestern 5€ 5
Milon's Secret Castle Hudson NES "Super Mario™Verschnitt, nur mit schwécherer Optik und méchtig frustrierenden Bossen 6€ 3
Muscle March Namco-Bandai - Wahnwitzig schrager Reaktionstest, der spielerische Defizite mit Humor ausgleicht (Test auf Seite 128). 5€ 5
Ogre Battle 64: Person of Lordly Cal. Square Enix N64 Hochkarétige Strategie-Perle, die erstmals in Europa erhaltlich ist (Test auf Seite 127) 12€ 9
Rage of the Gladiator Ghostfire Games - *Punch-Out!!" in der Kampfarena — technisch und spielerisch gelungen und ausgereift (Test auf Seite 130). 10€ 8
Super Mario Kart Nintendo SNES Der Fun-Racer-Kiassiker kann mit seinen Nachfolgern nicht mehr mithalten, macht aber immer noch Laune. B€ 8
Zombie Panic in Wonderland Akaoni Studio - Schick prasentierter Zielkreuz-Shooter, dem aber das gewisse Etwas abgent (Test auf Seite 130). 10€ [}

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS

Patchwork Heroes Sony Originell in Szene gesetzter, skurriler Geschicklichkeitstest mit "Gix"-Einschiag (Test auf Seite 130
Gutes Flipper-Guartett basierend auf "Pain’, "High Velocity Bowling”, "Everybody's Golf" und "Uncharted". 10€ 6

do D

Pinball Heroes Sony =

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREI

AiRace: Tunnel Qubic Games - Bieder inszenierte, aber flotte Flugzeugraserei durch einen Endlostunnel — fir den Preis akzeptabel

AlphaBounce Mad Monkey St. - Guter "Arkanoid"-Nachahmer mit RPG-Einschlag, bei dem weniger mehr gewesen ware (Test auf Seite 131) 5€ B
Game & Watch Nintendo - Die Uralt-LCD-Klassiker Chef, Helmet, Judge, Manhole, Mario's Cement Factory & Vermin liebevoll umgesetzt.  je 2 € -
Gangstar 2: Kings of L.A. Gameloft - Uninspirierter "GTA"-Klon mit groBeren Sprites, aber maBiger Steuerung und lahmen Missionen. 5€ 4
Kampf der Giganten Ubisoft DS Diesmal wird die "Ruckkehr der Urzeitmonster” in t 'm verabreicht. B€ 5
Libera Wing Pixel Federation - Ordentliche Tower-Defense-Strategie, bei der Ihr diesmal auch die Rolle der Angreifer tbernehmen kannt. B€ B
Mr. Driller: Drill Till You Drop Namco-Bandai - Wenig ambitionierte Neuauflage der Tempo-Bohrerei, aber sauber in Szene gesetzt und 2zwischendurch nett. 5€ 6
Oscar in Movieland Virtual Playgr. - Immer nach zu bunte und uniibersichtliche Fortsetzung der “Toyland™Hipferei mit nervigem Speichersystem. B€ 3
Photo Dojo Nintendo - Simple, aber launige Kiopperei, in der Ihr die Kémpfer aus geschossenen Fotos zusammenbaut. 2€ 6
Packet Pack: Words & Numbers Mere Mortals - Sammiung von Wort- und Zahlenratseln wie "Sudoku™ nicht spannend, aber immerhin abwechslungsreich 5€ 5
Puzzle to Go Didd! Tivola - Unspektakulare Puzzle-Legerei mit solider Motivmenge, aber ansonsten keinerlei interessanten Gimmicks. 5€ 4
Spaceball: Revolution Virtual Toys - Fir ch Mischung aus und 30-"Breakout” (Test in M! 11/09) 5€ 6
Super Yum Yum Puzzle Adventures Mastertronic - Launige Knobelei rund um farbenbasierte Rétsel, technisch etwas lieblos (Test auf Seite 131) B€ B
System Flaw Recruit Enjoy Gaming - Ballert auf Aliens, die in per DSi-Kamera live gefilmter Umgebung herumschwirren — Idee cool, Ausfiihrung ode. 5€ 4
The Price is Right Ludia - SpaBfreie Versoftung der schon lange in den RTL-Archiven verschwundenen Gameshow "Der Preis ist heiB" B€ 2

Neu
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Yuzo Koshiro hat ein Herz fir Indies

SPIELE e Unter den dber 800 Indie Games des Xbox Live Marktplatzes
gibt es zwar schon eine Handvoll aus professionellen Entwicklerhdnden, der
Ritterschlag fiir das Download-Angebot kommt aber im Frishjahr aus Japan.
Dann veroffentlicht das Studio des legendaren Spielemusik-Komponisten
Yuzo Koshiro (u.a. “Streets of Rage”) mit “Mamotte Knight” ein im klassischen
8-Bit-Stil gehaltenes Action-RPG, bei dem Ihr Mauern aufbaut, um Feinde
fernzuhalten. Ganz besonders wichtig: Der Meister selbst hat die Musik dazu
eingespielt - das wird auf jeden Fall ein Klanggenuss.

Der Meister-Musikus und sein neues Werk: Yuza Koshi-
ros “Mamotte Knight" wird ein Xbox-360-Indie-Game

Soundtrack-Perlen aus Fernost

SOUNDTRACKS -« Von allen in Europa veroffentlichten “Final Fanta-
sy“-Episoden durfte Teil 11 die am wenigsten gespielte sein - popular ist
das MMORPG in Fankreisen aber immer noch. Deshalb lieR Square Enix
japanische Anhanger abstimmen, welche 27 Songs auf der Mitte Mai zum
achten Jahrestag erscheinenden Musik-CD enthalten sein sollten. Konami
spart sich dagegen Auswahlkriterien: Die “Akumajo Dracula Best Music
Collection Box" umfasst 18 CDs mit den Soundtracks aller “Castlevania“-
Spiele, ein paar neuen Remixes von Stammkom-

ponistin - Michiru  Yamane
und eine Making-of-

DVD - als Bonus gibt es

ein neckisches Schlis-
seltaschchen dazu. Billig
ist der Spal nicht, etwa
170 Euro werden dafiir
fallig.

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Veriffentlichungen

Attack of the Movies 30 Ma;esno 3B0/Wii  30€ USA
Backbreaker 505 Games PS3/360 50€ USA 25 M51
Blue Dragon: Awakened Shadow D3 Publisher DS 35€ USA 1B Mai
Daisenryaku Perfect System Soft PSP 45€ Japan 27.Mai
Dawn of Heroes Majesco Ds 30€ USA 25 Ma
Death Smiles IIX Cave 360 60€ Japan 20. Mai
Hexyz Force Atlus PSP 30€ USA 25 Mai
Trauma Team Atlus Wi 40€ USA 18.Mai
What Did | Do to Deserve This 2  Nippon Ichi PSP 30€ USA 4 Mai
World Soccer Winning Eleven 2010 Konami Ps3 50€ Japan 20. Mai

Lass dich kuscheln

SPIELE * In M! 04/10 haben wir Euch
im Rahmen unseres Japan-Specials
auch sogenannte ‘Dakimakura’-Kissen
vorgestellt - mannshohe Kissen, die
mit ansprechend illustrierten Bezi-
gen versehen sind. Anlasslich der Ver-
offentlichung des PSP-Remakes des
PS2-Alchemie-Rollenspiels  “Atelier
Judie” spendiert der Hersteller Gust
sammelwiitigen Textilfetischisten ein
neues Exemplar: Auf dem aus widerstandsfahigen Stoff gefertigten
Bezug ist das mystefiése neue Madel aus dem Abenteuer aufge-
druckt. Fir Eure 80 Euro
bekommt Ihr aber nicht
nur den Bezug, sondern
auch einen Download-
Code fiir sechs Sprach-
=% nachrichten wie “Das
tut weh” oder “Ich lasse
mich gern am Kopf strei-
JAtelier Judie” — als PSP-Spiel harmlos, in cheln” - ein Schelm, wer
Kissenform fast schon verrucht Boses dabei denkt...

Einmal nur wollt Ihr ein Boser sein?

SPIELE -« Endlich dem strahlenden Helden eins aus-

wischen! In Aquires “Yuusha No Kuseni Namaikida: 30"

(“0Obwohl’s ein Held ist, ganz schon vorlaut!”) musst thr A
den Teufel personlich vor nervigen Helden schitzen.
Dazu bastelt Ihr mit verschiedenen Werkzeugen in bes-
ter “Dig Dug”-Manier Labyrinthe aus vorgegebenen
Feldern, lasst diverse Monstrositaten entstehen, po-
sitioniert den Beelzebub strategisch klug in Eurem
Dungeon und hofft auf des Helden Untergang. Die
neueste Inkarnation der Serie unterstitzt sogar
3D-Technologie (ziickt schon mal die rot-blauen
Pappbrillen). 3D steht aber auch fur drei Dungeon-
Arten: Zu den Story-Dungeons, denen die Elemente Himmel,
Erde oder Wasser zugeordnet sind, gesellen sich diverse Missionen und ein
Iweispieler-Modus. Der Titel ist seit Anfang Marz in Japan fur ca. 30 Euro auf
UMD und fir 22 Euro als Download erhaltlich. Wem die Schilderung oben
bekannt vorkommt, der tauscht sich nicht: Der erste Teil der Reihe landete
im vergangenen Herbst unter dem nicht minder schragen Titel “Holy In-
vasion of Privacy, Badman” (70% in M! 11/09) in deutschen Laden. Auch
der zweite Teil wird
im Mai in Europa an
den Start gehen als
“What Did I Do to De-
serve This, My Lord!?
2. Grund fur die
andere  Betitelung
ist laut Nippon Ichi
ein  Namenskonflikt
g - mutmaRBlich hatte
Humor im Klassik-Look: Die Pixeloptik lasst bewusst der  Fledermausde-
die PSP-Stérken aus tektiv gemeckert...

+++ Mech-Comeback: “Metal Geat Solid"-Guru Hideo Kojima verbreitet im Internet erste Hinweise auf sein néchstes Projekt, das womaoglich

IMPORT-TICKER » "Zone of the Enders 3" sein konnte. +++ Mai-Comeback: Im Vorganger wurde sie schmerzlich vermisst, deshalb wird SNK Playmore bei
“King of Fighters XIIl* die wohlproportionierte Mai Shiranui wieder antreten lassen. +++ Retro-Comeback: Im japanischen PlayStation Store
ist seit Kurzem mit "Battle Ace" das erste Mal ein SuperGrafx-Spiel als Download erhaltlich. +++
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Shiren the Wanderer
m Rollenspiel g

Wii Endgegner Centipede streckt alle Sechse von sich, wenn Ihr ihn mit Partykumpel
Sensei Schritt fir Schritt einkreist und abwechselnd in die Mangel nehmt

DD Fallgruben, Tretminen, und
jede Menge mordlisterner
Monstrositdten - das ist der Stoff, aus
dem Dungeoncrawler-Traume  sind.
Jeder Schritt kann den Tod bedeuten
und Ihr habt verdammt viele Schritte
vor Euch, wenn lhr durch alle Zufalls-
Dungeons in Chunsofts “Shiren the
Wanderer” wandern wollt.

Dabei kommt die Wii-Version lan-
ge nicht mehr so unbarmherzig da-
her, wie das die Harten unter Euch
von anderen “Mystery Dungeon”-
Spielen kennen. Shiren darf namlich
neuerdings einstellen, ob er seinen

Rucksackinhalt nach einer miss-
gliickten Expedition behalten darf.
Die gesammelten Erfahrungspunkte
bleiben in jedem Fall erhalten. Das
entscharft den bekannten Spielmix
aus  schrittweiser Dungeon-Erkun-
dung und Item-Management im
einzig sicheren Vorratsgebaude. Die
Rettungsmissionen aus dem DS-Vor-
ganger sind demnach uberflissig
geworden. Enttauschte Hardcore-
Veteranen entschadigt Chunsoft mit
den zwei neuen Helden Sensei und
Asuka, die Shiren und seinem Frett-
chen auf ihrer Reise beistehen.

>

P

IMPORT

Tengu: You humans seek the treasure

of Karakuri Mansion?

Wii Traditionsbewusstes Design: Oberteufel Tengu und seine drei Damonenkumpels

spielen auf asiatische Mythen an

Storytechnisch bekommt Ihr eine
halbwegs interessante Legende um
eine tausendjahrige Prinzessin auf-
getischt. Bergpasse, Schreine und
Geisterhduser werden als zweck-
maRige 3D-Labyrinthe isometrisch
dargestellt, in denen nett model-
lierte Figuren etwas zu zackig um-
herstaksen.

Insgesamt ein  atmospharisch
dichtes Einsteigerabenteurer fur an-
gehende Kellerforscher, deren Frust-
resistenz bislang nicht ausreichte,
um eine "Mystery Dungeon”-Tortur
durchzustehen. mw

Entwickler Chunsoft, Japan
Hersteller Atlus
D-Termin  nicht hekannt

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: englisch

» schrittweise erkundbare Zufalls-Dungeons
» 3 Charaktere, wahlweise K|-Steuerung

SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer -

Grafik 6 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Nicht mehr ganz so unbarmherzige,
doch nach wie vor motivierende Dungeon-
Parade in einem feudalen Cartoon-Japan.

Shin Megami Tensei: Strange Journey

m Rollenspiel g
DD In der Antarktis breitet sich

ein mysterioses Energiefeld
aus, das immer weiter wachst und
irgendwann die ganze Welt zu ver-
schlingen droht. Bevor es soweit ist,

DS Im oberen Screen erforscht |hr die
mysteriose Struktur, der untere zeigt an
wo |hr Euch gerade befindet

M! 06-2010

macht sich eine Expedition auf den
Weg in die nun "Schwarzwelt” ge-
nannte Anomalie. Doch es kommt,
wie es kommen muss: Alles geht
schief und schlieRlich ist es an Euch,
die Schwarzwelt und ihre démo-
nischen Bewohner zu erkunden.

Das tut Ihr aus der Ego-Perspek-
tive. Wie beim direkten Fantasy-Ver-
wandten, dem DS-Dungeoncrawler
“Etrian Odyssey”, bewegt lhr Euch
Feld fur Feld vorwérts und dreht Euch
in 90°-Schritten, wahrend auf dem
unteren Bildschirm eine Karte mitge-

[»u,r
l—— 7 |
i B i

DS Kenntnis Uber elementare Stéarken
und Schwachen bei Freund und Feind ist
der Schlussel zum Sieg

zeichnet wird. Trefft Ihr auf Monster,
konnt thr die nicht nur verhauen: Se-
rientypisch ist es oft lohnenswerter,
die damonischen Widersacher zu
iberreden, sich Euch anzuschlieBen
oder Euch mit etwas Geld, Infor-
mationen oder einem praktischen
Item auszuhelfen. Dabei musst Ihr
herausfinden, wie Ihr mit einem
Gegner am besten umspringt: Man-
chen schmiert Ihr Honig ums Maul,
bei anderen kommt Ihr mit Dro-
hungen weiter.

Ebenfalls typisch fur “Shin Mega-
mi Tensei” sind die Monster-Fusio-
nen. Anstatt langwierige Grinding-
Sessions einzuschieben, verschmelzt
Ihr lieber zwei Eurer Helfer zu einer
machtigeren Kreatur. Eurem Experi-
mentierdrang sind dabei kaum Gren-
zen gesetzt.

“Strange Journey” ist lang, kom-
plex und faszinierend. Grafisch macht
das Spiel - von den tollen Monster-
Designs einmal abgesehen - nicht
allzu viel her. Die enorme Spieltiefe,

das duster-spannende Setting und
nicht zuletzt der hohe Bedienkomfort
sorgen trotzdem fiir gute Zuganglich-
keit und jede Menge Motivation. Ist
Euch moderne Kost Marke “Final Fan-
tasy XIlI” zu lau, dann bekommt Ihr
bei “shin Megami Tensei” die volle
Anspruchs-Breitseite. tn

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

eller Atlus
min nicht geplant

Unterstutzt » 1 Spieler, Text: englisch

» faszinierendes Setting
» extrem anspruchsvoll
» riesiger Umfang

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer -

Grafik 6 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Mammut-Rollenspiel mit spannendem
Setting fiir passionierte Dungeon-Forscher
und Dimonen-Genetiker.
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Tales of Monkey-iPhone!

2>In  Eurer aktuellen Ausgabe
schreibt Ihr, dass lhr weniger die
Spiele als den Lifestyle-Aspekt des
iPhones in den Fokus ricken wollt.
Da frage ich: Muss das sein? Davon
abgesehen, dass die Kolumne von
Alexander Olma leider einfach
schlecht ist, frage ich mich, was das
eigentlich bringen soll. Apple-
Freaks bewegt lhr mit nur einer
Seite kaum zum Kauf Eures Hefts.
Zudem seid lhr nunmal kein Life-
style-Magazin, sondern eine Spiele-
zeitschrift. Verwendet die Seite lie-
ber, um iiber die Spiele des iPhones
zu berichten. Allerdings sollte man
auch mal die Frage stellen, ob Ihr
berhaupt iber das iPhone berich-
ten miisst. Das Gerat ist keine Kon-
sole, sondern ein Handy. Wie der PC
keine Konsole, sondern ein Arbeits-
gerdt ist. Fir beide gibt es zwar
eine Menge Spiele, trotzdem hat es
ja einen Grund, dass lhr nur Gber
Konsolen und nicht iber PCs berich-
tet. Also, warum nehmt Ihr das
iPhone auf, nicht aber das N-Gage
oder Spiele fiir herkommliche Han-
dys? Meiner Meinung nach gehért
das iPhone einfach nicht in die M!.

Anderes Thema: Wisst lhr, ob
“"Tales of Monkey Island” auch mal
auf Disc fur Wii erscheinen wird?

M.

Bis vor etwa zwei Monaten konnte ich
mit meiner PSP ohne Probleme ins
Internet. Weder an der PSP noch am
WLAN-Router habe ich etwas veran-
dert. Trotzdem kann ich nun plotzlich
nicht mehr ins Netz. Die Verbindung
zum Router wird noch aufgebaut.
Sobald ich mich aber z.B. in einem
Spiel einloggen oder auf eine
andere Internetseite mochte,
wird der "Verbindungsfehler
80 43 10 68" angezeigt. Mit
dem Laptop funktioniert der
Anschluss ohne Probleme. Woher
kommt der Fehler?

Ich will den Download-Vertrieb
nicht unterstitzen, solange es
Alternativen gibt. Auf PC wird es
sie geben, aber dank einer Werbe-
aktion von Telltale weil} ich auch,
dass “Tales of Monkey Island” auf
meiner Mihle nicht lauft, denn
die Figuren werden unsichtbar.
Also, entweder spiele ich das neue
“Monkey Island” erst in Jahren auf
einem neuen PC, oder es erscheint
vorher auch eine Konsolenfassung
auf Disc. Wisst Ihr was dariber?
Was ist eigentlich mit den
Adventures von Deck 13? Seit
"Venetica” lauft deren Engine auch
auf Xbox 360 und bald auch auf der
PS3. Wisst, ihr, ob sie dariiber nach-
denken, wenigstens einige ihrer
Adventures umzusetzen? So teuer
sollte das ja nicht mehr sein. Ich
wirde sie kaufen!
Christian Graff

Auf einer Seite Uber Tausende von
iPhone-Spielen zu berichten, durfte
der Lesbarkeit nicht zu Gute kom-
men, eine Auswahl hingegen ware
an Beliebigkeit kaum zu berbieten
- oder hast Du diesbeziiglich einen
Vorschlag? Uber das N-Gage haben
wir seinerzeit indes berichtet

Was “Tales of Monkey Island”
betrifft, so wissen wir, dass der Ent-
wickler Telltale auf seiner Homepage

Zeit einige 02-Kunden, die den von 02
empfohlenen Internetrouter benutzen:
Bei einer kurzlichen Aktualisierung
von dessen Firmware wurden irrtim-
lich Einstellungen verandert. Dieses
Update wird vom Anbieter automa-

' Uber diesen Fehler klagen in letzter

ankindigt, eine Disc-Version zu verof-
fentlichen, sobald alle funf Episoden
zum Download verfiigbar sind. Die
Rede ist dabei gar von einer Special
Edition. Ob es der Abenteuer-Silber-
ling auch nach Deutschland schafft,
ist bislang noch nicht bekannt

Uber Umsetzungsplane der
bisherigen Adventures von Deck 13
wissen wir noch nichts. Derzeit sind
die Mitarbeiter damit ausgelastet,
die PS3-Version von “Venetica” fertig
zu stellen und auf Hochglanz zu
trimmen

Erotik in Spielen

»Nach dem Lesen des Japan-
Specials in der vorletzten Ausgabe
und insbesondere dem Thema “Ero-
tik in Japan’ kam bei mir die Frage
auf, warum es solche Spiele eigent-
lich nicht in Deutschland gibt. Es
heiRt doch immer “Sex sells”, aber
das Einzige, womit die westlichen
Entwickler aufwarten konnen, ist
scheinbar Blut und vielleicht noch
eine schone Dame im Spiel, um da-
mit Werbung machen zu kénnen.
Ich rede hier auch nicht von Sex in
Spielen sondern von Erotik. Warum
nicht mal die schénen Seiten zei-
gen, statt immer nur unter Dauer-
stress die Welt zu retten und Terro-

tisch eingespielt, der Fehler kann also

Funktion

Silvia Motzer ~ gelangen.

plotzlich auftreten.

Um das Problem zu beheben, surfst
Du mit dem Browser des Laptops ins
Router-Menii (siehe Anleitung): Wahl-
te die Option "Erweitert” und dann
"Bandbreite”.
scheidest Du Dich fur die Schnittstelle
"W-LAN" und setzt die Geschwindig-
keit auf den Wert ”20.000". Zuletzt
setzt Du den Haken im Késtchen der
" Max.
diese zu aktivieren. Speichere die
Einstellungen und starte den Router
gegebenenfalls neu, dann sollte die
PSP wieder problemlos ins Internet

AnschlieBend  ent-

Bandbreite”, um

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

bbbkl

Mit 02-Routern konnen PSP-Handhelds Probleme haben

risten zu toten. Das Einzige, was
man hierzulande in diese Richtung
bekommt, ist “Dead or Alive
Xtreme”. Konnt Ihr dazu nicht mal
ein Special machen: Warum das so
ist, was man vielleicht importieren
kann und was sich uberhaupt
lohnt?

Matthias
Wir empfehlen “The Darkness” vom
schwedischen Entwickler Starbreeze
Dort kusst der Held Jackie Estacado
seine Freundin in einer Szene auf
der Couch. Die ist uns bis heute im
Gedachtnis geblieben, denn was ist
schon erotischer als der Kuss zweier
Liebenden? Daruber hinaus wird es
tatsachlich dunn in Sachen Erotik: Die
beiden “Mass Effect”-Rollenspiele
und “Heavy Rain” wagen einen Au-
flug in erotische Gefilde, die kleinen
Sex-Eskapaden des "God of War

Fir Flash-Spiele auf PS3 empfehlen wir eine einfache Cherry-

Tastatur (ohne Sondertasten) fur den USB-Anschluss.

)

Die Losung ist die Begrenzung der WLAN-Bandbreite

INTERNET-ADRESSEN » www.o2online.de/nw/support/



Helden Kratos wollen wir nicht gel-
ten lassen. Die Problematik scheint
vor allem bei US-amerikanischen
Entwicklern darin begrindet, dass
deren Umgang mit erotischen Dar-
stellungen kulturell bedingt weniger
freiziigig ist, als der mit Gewaltdar-
stellungen - und am Ende soll das
spiel eine Altersfreigabe jenseits der
‘Adults only’-Schmuddelecke erhal-
ten, um auch von groRen Handels-
ketten vertrieben zu werden.

Eine weitere Hurde: Spektaku-
ldre Gewalt lasst sich technisch und
kiinstlerisch relativ leicht inszenieren,
erotische Darstellungen erfordern
unserer Ansicht nach ein feineres
Gespur fir Stil - und so weit ist das
Gros der Branche offensichtlich noch
nicht.

Egoisten-Shooter nerven!

2 Ich lese Eure Zeitschrift schon sehr
lange und mir gefallt Euer Schreib-
stil richtig gut. Auch hebt Ihr Euch
durch gute Themen von der Konkur-
renz ab. Genug des Lobes und mal
eine Geschichte vom alltaglichen
Ego-Shooter-Schlachtfeld:

Ich spiele in letzter Zeit zwei
Spiele sehr intensiv: “Call of Duty:
Modern Warfare 2 “und “Battlefield:
Bad Company 2. Ich wiirde mich
selbst als Halbprofi bezeichnen.
Doch was man bei “CoD” so erlebt,
ist manchmal unter aller Kano-
ne: Da wird einfach der Kamerad
vorgeschickt und man hilft ihm
nicht, sondern wartet lieber, bis
der Gegner um die Ecke kommt.

Ich habe mir vor kurzem eine Tastatur fiir
die PS3 zugelegt. Das Logitech ”Cordless
Media Board Pro”.

Nach wenigen Minuten im Internet
ist mir Ever Artikel "Spielt Gratis!” in
den Sinn gekommen. Also M!-Ausgabe
07/09 hervorgeholt und ein paar Links
ausprobiert. Und dann das erniichternde
Ergebnis: Lediglich das Touchpad intera-
giert mit den Flashgames. Die Tastatur
selbst scheint es nicht zu unterstiitzen.
Ich hab alle im Artikel genannten Seiten
probiert.

Nico Truzzolino

Tatsachlich kdnnen auf der PS3 manche
Spezialtastaturen ~ mit  Flash-Spielen

bl

Probleme bereiten. Deshalb empfehlen

Dann werden die Vorrate der eige-
nen Kameraden geklaut und noch
dreckig gelacht.

Ich dachte immer, dass man
beim Team-Deathmatch zusammen
gegen andere spielt, doch leider
kocht jeder da sein eigenes Sipp-
chen. Zudem quédken immer 14-
jahrige Jungen ins Mikrofon. Wenn
das deren Eltern wiissten - doch die
sind froh, wenn die Kinder beschaf-
tigt sind...

In “Bad Company” ist es auch
nicht besser: Wenn in einem Squad
drei Scharfschitzen sind, die Geg-
ner auch drei haben und man der
Einzige ist, der sich auf der Karte
ein wenig bewegt, dann lduft etwas
gewaltig schief! Leider haufen sich
diese Beispiele, doch es gibt auch
gelegentlich gute Teams, wodurch
es doch wieder SpaR macht.

somit also mein Aufruf an alle
Multiplayer-Spieler: Es macht am
meisten Spa, wenn man gemein-
sam und mit ein wenig Taktik
gewinnt, denn verlieren kann man
nur alleine - namlich den kom-
pletten Spielspaf!

Simon Lorenz

Manche Leute begreifen leider nicht,
worum es bei Teamarbeit geht. Das
wird sich bei der Masse an Spielern
der beiden Titel nicht vermeiden
lassen. AuBerdem hast du zusatzlich
die Option, ‘Teamspeak’ abzuschal-
ten. Anstatt jedoch uber zuneh-
menden  Individualisierungswahn
in der egoistischen Ellbogengesell-
schaft zu schimpfen, widmen wir uns
Markus’ Leserbrief zur “Heavy Rain”-

INTERAKTIV | LESERBRIEFE

Diskussionsrunde

Redakteure im Gespréch

»Ich méchte Euch mitteilen, dass
1hr die neue Rubrik in der letzten M!
Games - die Diskussionsrunde zu
"Heavy Rain” - auf jeden Fall
fortfihren musst. Eigentlich ist das
eine ganz simple Idee, denn es ist
letztendlich  nur  ein  nieder-
geschriebener Podcast. Trotzdem
ist das sehr frisch, informativ und
man erhélt zahlreiche Meinungen
zu einem Thema geliefert. Diese
Vielfalt findet man sonst nur in den
Comment-Bereichen auf Spiele-
blogs, selten bis nie aber in Print-
magazinen.

Markus

Vielen Dank fir Dein Lob. Dass daraus
eine regelméRige Rubrik wird, moch-
ten wir nicht versprechen, obwohl
Du auch in der aktuellen Ausgabe ab
Seite 94 eine Diskussion finden wirst
- diesmal zu "God of War 1lI”.

Wir machen das bei Spielen, bei
denen es uns unter den Nageln
brennt, ausgiebig dartiber zu spre-
chen. Dass es bislang zwei Sony-ex-
klusive Spiele getroffen hat, ist Zufall
- wir haben bereits ein paar weitere
Titel im Blick, die sich dafir eignen

Allerdings geht das Transkribieren
nicht so schnell und einfach, wie Du
glaubst: Weil sich jeder der beteilig-
ten Redakteure gerne mit kleinen
Scherzen profilieren mochte, schwei-
fen wir schonmal ab - das unver-
falschte Ergebnis kannst Du Dir auf

Das "Festplatten-Transfer Kit" kostet im Microsoft-Store zirka 15 Euro. Bei der
250-GB-Festplatte (Preis: 99 Euro) liegt das bendtigte Kabel bereits bei

Ich mdchte demnachst sowohl fiir meine
Xbox 360 als auch fiir meine PS3 neue,
groRere Festplatten kaufen. Ich besitze
die Xbox 360 Core mit 20 GB und die PS3
mit 60 GB Festplatte.

Nun hatte ich noch ein paar Fragen

wir fir Browsergames eine gewohnliche
Cherry-Tastatur (siehe Bild links oben) fur
den USB-Anschluss - die ist im PC-Fach-
handel schon ab 10 Euro erhaltlich ist.

Statt des Touchpads nutzt Du in dem
Fall eine USB-Maus.

INTERNET-ADRESSEN » http:
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zum Festp h: Wie funtioniert
die Datensicherung auf der jeweiligen
Konsole und ist es kompliziert, die ein-
zelnen Daten (Speichersténde, Installa-
tionsdateien etc.) anschlieBend zuriick-
uspielen?

René Ronschkowski

Auf der Xbox 360 wechselt man die alte
Festplatte gegen eine neue aus, forma-
tiert diese und dberspielt anschlieBend
die Daten mittels “Festplatten-Transfer
Kit” (siehe Link unten).

Dabei handelt es sich um einen USB-
Adapter, mit dem sich die ausgebaute
Festplatte als externes Gerat an die Kon-
sole stopseln lasst - je nach Datenmenge
kann das Uberspielen eine Weile dau-
ern. Profile und Einkaufe werden kom-
plett Gbernommen - Selektion ist nicht
maglich.

com/DE/de-DE/Mi

Transfer-Kit-fur-die-Nbox-360

MEINUNG DES

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 lange sollte eine Folge
des M!-Podcasts dauern?

A

1 Ein Podcast dauert
~"" 90 Minuten.

Uber zwei Stunden missen
es schon sein.

Ein Stunden-Happchen
waére optimal.

30 Minuten - in der Kiirze
liegt die Wiirze!

M! Cast? Muss ich erst
mal anhoren...

www.maniac.de in den Extended-
Podcasts anhdren. Da muss schon
einiges gekurzt und gerade gebogen
werden, um die Aussagen in eine
verninftig lesbare Form zu bringen

Enfernt die blaue Schraube, um die
PS3-Festplatte auszubauen

Fir PS3 gibt es keinen USB-Adapter,
deshalb muss man die Daten mit dem
eingebauten  “Datensicherungspro-
gramm” auf eine USB-Festplatte iber-
spielen. Um Zeit und Speicherplatz zu
sparen, solltet Ihr davor alle Installa-
tionsdateien mit dem “Spieledaten-
Dienstprogramm” loschen. Probleme
sind nur zu erwarten, wenn man das
Backup auf eine andere Konsole auf-
spielt: Dann missen PSN-Einkaufe
und Trophden Gber Euer Konto neu
heruntergeladen werden.
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Zockerbude des Monats

Markus Frankenberger aus Kulmbach zockt seit Erscheinen des ersten Game Boys und

sammelt japanische Spieleserien.

Der 29-jahrige Oberfranke Markus begann seine
Zockerkarriere mit dem populdren Handheld von
Nintendo - neben dem Game Boy befinden sich
in seiner Sammlung ein Super Nintendo, ein Game-
Cube sowie alle drei Generationen der PlayStation.

Neben seinen ausschlieRlich japanischen Konso-
len hat Markus ein Faible fir “Final Fantasy”; die
Teile 6 bis 12 hat er bereits verschlungen, auch

Wer kennt das Spiel?

» Eine Anregung: Wie ware es mit
der Rubrik: “Wer kennt dieses
Spiel?”? Ich suche aus meinen Kind-
heitstagen ein Spiel fiur den C64.
Wie es heiflt, weiR ich nicht mehr -
das wurmt mich. Im Spiel musste
man Leute in einem Fluss vor dem
Ertrinken retten und man schwamm
in einem Rettungsring. Man konnte
auch an Land gehen und ich glau-
be, irgendwie von Holzstdémmen
zu Holzstdmmen im Fluss springen.
Aufpassen musste man vor Schlan-
gen und anderem Kram.

Anke Meyerhofer

Park Patrol” von Activision?

ERRATA

Errata: Das Pokémon-Poster
der letzten Ausgabe sorgte bei
manchen Lesern fir Stirnrunzeln
- jedoch zwar nicht aufgrund
des Motivs. Wer namlich auf
Nintendos Sammelmonster steht
und sich dber das Poster gefreut
hat, der wurde beim Heraus-
trennen eventuell enttduscht.
Denn bei einer Teilauflage der
letzten Ausgabe hat die Drucke-
rei das Poster leider falsch beige-
heftet - mit dem Ergebnis, dass
es beim Herausnehmen in zwei
Teile zerfallt.

Leider ist das Kind nun schon

in den Brunnen gefallen - aber
wir haben ein Losung fir das
Problem gefunden: In dieser Aus-
gabe ist das gleiche Pokémon-
Poster noch einmal enthalten
- dieses Mal selbstverstandlich in
allen Exemplaren in unversehrter
Form.
Errata Das Horizontal-
Shoot’em-Up “Iron Clad” erschien
urspringlich natdrlich fur Neo
Geo (D. In der Tabelle der Down-
load-Spiele fur Wii auf Seite 101
wurde irrtimlich behauptet, es
sei fur TurboGrafx-16 erhaltlich
gewesen.

die zugehdrigen Soundtracks befinden sich in
seiner Sammlung. Obendrein sammelt Markus auch
Rollenspiele fir das Super NES, Action-Adventures
fur die PlayStation sowie jede Menge “Resident
Evil“-Episoden. Die Kronung seiner Leidenschaft fur
japanisch angehauchte Spiele besteht in einer Fiil-
le an "Dynasty Warriors”-Titeln. Damit wissen wir
auch, wie THQ die Wirtschaftskrise dberlebt hat...

"Dante’s Inferno” und "Far Cry 2° wirken in
Markus' Handen befremdlich — immerhin
spielt der Oberfranke ansonsten fast nur
japanische Games wie "Dynasty Warriors®,
"Final Fantasy" oder SNES-RPGs
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schickt Fotos von Euch und Eul
Sammlung an leserpost@maniac de

Manuskripteinsendungen:

Manuskripte mussen frei von Rechten Dritter
sein. Werden sie auch an anderer Stelle zur Ver-
offentlichung oder gewerblichen Nutzung ange-
boten, ist das anzugeben. Mit der Einsendung
qibt der Verfasser die Einwilligung zum Abdruck
in M! GAMES oder anderen Publikationen des
Verlages. Fur unverlangt eingesandte Manu-
skripte abernimmt der Verlag keine Haftung.
Honorare nach Vereinbarung

Urheberrecht:

Alle in M! GAMES verdffentlichten Beitrage sind
urheberrechtlich geschatzt. Alle Rechte, auch
Ubersetzung und Zweitverwertung, vorbehalten
Reproduktion gleich welcher Art, ob Fotokopie,
Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen 0., ist
nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages
gestattet. Aus der Veroffentlichung kann nicht
geschlossen werden, dass die beschriebenen
Losungen oder verwendeten Bezeichnungen frei
von gewerblichen Schutzrechten sind

Haftung:
Fir den Fall, dass in M! GAMES unzutreffende
Informationen oder in Schaltungen Fehler sind,
kommt eine Haftung nur bei grober Fahrlas-
sigkeit des Verlages oder seiner Mitarbeiter in
Betracht

© 2010 Cybermedia Verlagsgesellschaft mbH,
Wallbergstrale 10, 86415 Mering
Geschaftsfihrer: Martin Gaksch, Andreas Knauf

Umweltschutz: M! GAMES wird auf chlorfrei
gebleichtem Papier gedruckt.

Die Auftraggeber der in M! GAMES geschalteten
Endkundenanzeigen versichern, dass sie die be-
worbenen Produkte ausschlieBlich gemaB des
geltenden Jugendschutzgesetzes abgeben.
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DENK M!T

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir prasentieren Euch Ratsel fur
Querdenker, Suchspiele und andere
Aufgaben fir Eure grauen Zellen!

Whlcher Spieletite] ist Gesacht?

Jeden Monat gibt Euch Zeichenkiinstler und Kreativkopf Matthias ein
’ a4 é a é a Rétsel auf: Diesmal suchen wir den Namen ei‘nes Spiels.

Wenn Ihr wisst, welches Game unsere Zeichnung (Tipp: Sprecht laut
vor Euch hin!) umschreibt, dann sendet bis zum 25. Mai eine E-Mail mit
Eurer Antwort und Adresse an leserpost@maniac.de - die Auflosung
findet Ihr wie gewohnt im nachsten Heft. Gewinnen kannt Ihr ein Spiel
fur die aktuellen Konsolen, gebt also bitte Euer Wunschsystem an.
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Auflosung

von Ausgabe 05/10

Diese i]nf Fehler waren im Bild.
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DoDonPachi ® Arcade « 1996
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A thpischer A Tonat

Neuigkeiten, Kurioses und der tagliche

\Wahnsinn aus der Redaktion

Sensation: Die Tiirken haben auBer Kaffee, Lammfleisch-Doner

und Tarkan auch die "Space Invad

ers” erfi
Bildmaterial brachte Inu unden. Eindeutiges

-y estigativ-Urlauber Max von seinem Trip
@CT stanbul mit. Dort Zeigt ein "garantiert antikes Mosaik'
(O-Ton Max) im Vierte| Karakdy das vertraute Tentakelwesen

/

In dieser Ausgabe findet Ihr eine Vor-
schau zum Scharfschiitzen-Shooter
“Sniper: Ghost Warrior” Um uns
vor dem Besuch der Entwickler
auf die Thematik einzuschworen,
schickten sie uns eine Spielzeug-
knarre—genauergesagtdas NERF
Longstrike CS-B". Das sieht
_ die Kreischfarben mal auBen
vor — einer echten Wumme
gefahrlich ahnlich. Pazifist
Matthias musste ein Vier-
Augen-Gesprach mit einem
Seelsorger unserer Nach-
barn vom Christustreff fihren,
bevor er ohne Gewissens-
bisse Schaumstoff-Hulsen
auf die M!-Kollegen ver-
schieBen konnte

|

|

Sega

rghingstag O Eis
ot man uns ein !

ren, D
en waren. N
Muneh wir durften 50g8r

Als wir an ginem lauen F
Deutsch\and in
fur den Nachha!
Loffel pehalten
freut sich {iber

e 2V
| abgeben \rgev;d\m:mr
unr
dem passt
den jlngsten

war wirklich gelungen

Videospiel-Wissen, das niemand hfa/m:ht:

Der Name Bethesda Softworks ist RPG-Fans wohl-
bekannt. Das Entwicklerhaus von "Oblivion” und "Fall-
out 3" heiBt so, weil es aus der Stadt Bethesda in

Maryland stammt Urspriinglich ist Bethesda der
Name einer Zisterne in Jerusalem. Der Name be-
gegnet Euch auch anderswo: Ein Brunnen in New York
heiBt so, ebenso eine Metro-Station in Washington. In

Deutschland finden sich u.a. in Hamburg, Wuppertal
und Duisburg Krankenhauser, die so benannt sind

Landk "
/ ‘iel:zcgrﬁ;'s"
neb, e Lanceag
Endlich hat die M! ihren eigenen Plagiats-Skandal! Wie unsere Bilder bewei- urg S
sen, hat David "Le Plagiateur Petit’ Cage die Nathaniel-Szene aus "Heavy .
Rain® (links) eindeutig von Max' Vampirfilm-Frihwerk “Paxillus” (rechts) Ctivisions 32-kopfige Abteilung fir i =
e o

Pressemittei

ungen” hat sich ejn, .
! s en Knallep i
Usgedacht: Unter der Leitung von g :
Fun Manager pr. Ct e,

aus dem Jahr 1998 abgekupfert! Hier heiBt der religiose Eiferer Rasputin
Themeshvar, ist selbsternannter Vampirkiller und bedroht die Kommissare

Winterfeld (hinten) und Wollmann (vorne) mit einem holzernen Kruzifix. Mit vistian Dienb! (4
den Vorwiirfen konfrontiert, lieB Cage Schuldgefiihle erkennen "Who are von der Red geandert) entstang di s
you? Fuck offt” (Szene nachgestellt) Nach einem Heul- fingierte Buﬂgerdrseschad der k VESEF

krampf zeigte sich Max ver- Im M!-Briefkasten Iaﬂdete‘ Leid ot

o= sohnlich und bot an, nachdem Chefredakteur o unt:: ?:;t

Nen gestanden hatt,
den Redaktionstrekk

keine Schritte gegen

€, dass er
e nach
Quantic Dream einzu- ts

Er entwendet hatte

leiten, wenn diese ihm und damit wie der giit,
g 2um Fen
“ das VHS-Masterband s Nachbardorf gefahnen war, sr;(irm
o the name of the Lord, NERE von "Paxillus* auf DVD Activision den Aprilscherz auf- =

uf: Es war

VVerbung fur das Rennspig "Blur"!

(iberspielten

VORSCHAU

Die nachste M! Games-Ausgabe @7 /410 erscheint am Freitag, den 28. Mai.

Super Mario Galaxy 2 =
Red Dead Redemption im Test ¢,
Metal Gear Solid: Peace Walker
PS-Duell: Blur vs. Split/Second
Vanquish "

AuBerdem » Alan \Wake, skate. 3, Prince of Persia
Specials » 30 Jahre Online-Gaming, FuBball-WWM-Fieber
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Multiplayer Beta ab 3. Mai fiir alle Besitzer von .Halo 3: 0DST*
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