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Schnittig

Welcher Jugendliche in Deutschland trdumt nicht davon? Endlich 18 sein!
Alleine Auto fahren, selbst entscheiden, wo man wohnen und was man
kaufen machte, heiraten - die Welt scheint pltzlich nur noch wenige
Grenzen zu haben. Auch erwachsene Unterhaltung wie Pornofilme,
Horror-Schocker und ‘ab 18’-Games missen nun nicht mehr tber
Kumpels oder per illegalem Download besorgt werden. Den-
noch stoRen volljghrige Gamer mit Hang zu rabiater Bildschirm-
unterhaltung hierzulande auf Hirden, insbesondere den Ju-
gendschutz. Dem Namen zufolge sollte dieser die jugend-
lichen unter 18 Jahren vor nicht altersgerechten Inhalten
schitzen. Hierzulande schutzt er aber auch Erwachsene
vor manchen Spielen, die sie im Rest der Welt problem-

los kaufen diirfen. Es kommt regelmaRig vor, dass Games in
Deutschland geschnitten (die deftigsten Szenen fehlen) respektive
gar nicht verdffentlicht werden. Wohlgemerkt: Spiele aus der ersten Kate-
gorie tragen trotz Entscharfung ein ‘ab 18'-Siegel.

Dass wir uns nicht falsch verstehen: Wir sind fiir Jugendschutz und die Forderung
der Medienkompetenz. Wir sind aber auch dafiir, dass Volljshrige nicht bevormundet
werden. Daher geben wir erwachsenen Zockern diesen Monat eine Entscheidungs-
hilfe an die Hand: In unserem Top-Thema “Diese Spiele sind zu hart fur Deutschland”
widmen wir uns schnitt- und veroffentlichungsgeféhrdeten Titeln und analysieren,
welche Kiirzungen drohen konnten beziehungsweise bei welchen Games Ihr schon
mal Euren Importhandler kontaktieren solltet - sofern Ihr Uncut-Exemplare bevorzugt.
Uns interessiert Eure Meinung: Zockt Ihr ausschlieBlich ungekirzte Fassungen oder
sind Euch Schnitte egal? Schreibt uns unter leserpost@maniac.de.

Eure Meinung wiirden wir gerne auch zur digitalen Premiere der M! Games auf iPad,
iPhone und iPod touch wissen. Richtig gelesen: Wenn uns Apple keinen Strich durch die
Rechnung macht und die Freigabe zigig klappt, steht die M!-App Anfang September
zum Download bereit - gratis dabei ist unser Jubilaumsheft, die Ausgabe 06/10. Altere
Hefte sowie das aktuelle Exemplar kosten je 2,99 Euro. Wir freuen uns auf Euer Feed-
back zur digitalen - und selbstverstandlich ungeschnittenen - M! Games: per E-Mail
(leserpost@maniac.de) oder als Kommentar in den MAN!AC-Foren.

Noch ein Hinweis an alle Abonnenten: Aufgrund des Test-Embargos von "Metroid:
Other M” wurden die M!-Abos einen Tag spater als sonst verschickt - wir bitten um
Entschuldigung, solltet Ihr diese Ausgabe daher erst am Samstag erhalten haben.

Spiel @
dich Fits 7

EDITORIAL

Nur im Abo erhaltlich: das
stylisch-exklusive M!-Cover.
Mehr auf Seite 97

Ab September:
M! Games digital
fir iPad, iPhone
und iPod touch.
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Diese smeie‘ §ind
74 hart fur
eutschiand

DD Platzende Kopfe, brennende Menschen oder Gewalt gegen Zivilisten

- Spielszenen, die beim deutschen Jugendschutz die Alarmglocken lauten
lassen. Hierzulande fiihren solche Inhalte nicht selten dazu, dass Gamer am Ende
im Laden entschérfte Software vorgesetzt bekommen oder eine Veroffentlichung
aufgrund von Indizierungsgefahr gar ausbleibt. Bei letzterem Fall bleibt dann nur
der Gang zum Import-Handler.

8% In den nachsten Monaten erscheinen knapp zwei Dutzend solcher “Problem-
kinder”. Grund genug, diese Kandidaten naher zu beleuchten und sie auf ihre
Schnitt- bzw. Indizierungsgefahr hin zu analysieren. Daneben kléren wir, ob bei
den jeweiligen Spielen Anpassungen in Richtung geringerer Gewaltanteil iiber-
haupt méglich sind. Denn einige Games riicken iiberzogen brutales Vorgehen in
den Spielmittelpunkt - Schnitte werden so nahezu unmaglich. Auch haben wir
schon erlebt, dass Titel ‘kaputtgeschnitten’ in Deutschland erscheinen: Wenn sich
getroffene Gegner blitzschnell in Luft aufldsen, statt mit weithin sichtbaren Blut-
fontanen ins digitale Nirwana abzutreten, dann leidet schon mal die Spielbarkeit
("Ist der Typ jetzt tot oder versteckt er sich nur hinter den Kisten da vorne?”).

Wie wir letztlich die Veréffentlichungslage einschétzen, erfahrt Ihr anhand

unserer Prognose-Ampel. os

T
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Damit hat keiner gerechnet: Das riide Actionspiel an der
Grenze des guten Geschmacks soll auch nach Deutschland

kommen. Wir schéatzen die Chancen ein.

» Hart, skurril, menschenver-

achtend? Die "Postal”-Serie
hat in der Vergangenheit viel Kritik
einstecken missen und wurde in
Deutschland mit einer Indizierung
‘belohnt’. Zivilisten erschieBen, sie
anpinkeln und verbrennen? Eindeu-
tig zu hart fiir den hiesigen Markt.
Mit ”Postal IIl” wagt das Entwickler-
studio Running with Scissors einen
neuen Versuch, auch deutsche Spie-
ler an den brutalen Abenteuern des
Dude teilhaben zu lassen.

Der.Dude raumt auf

Ihr landet mit einem defekten Auto
in der Kleinstadt Katharsis und
miisst Geld verdienen, um die Re-
paratur bezahlen zu kdnnen. Der

zynische und abgewrackte Dude
nimmt deshalb einen Job in einem
Pornokino an und saugt dort - an-
gewiesen vom Besitzer, der frap-
pierend an Mario erinnert - die be-
nutzten Taschentiicher erschopfter
Kunden auf. Die schmierige Idylle
wart nicht lange, denn ein Trupp
der fiilligen und konservativen
‘Soccer Moms’ stiirmt das Etablisse-
ment. Nun habt Ihr die Wahl: Geht
mit FuBtritten und Waffengewalt
gegen die Demonstranten vor oder
bespritht sie mit den mannlichen
Ergiissen aus Eurem Staubsauger.
So totet Ihr niemanden, die Moms
iibergeben sich aber gerauschvoll
und laufen weg. Nach diesem Prin-
zip funkti alle

]

360 Fir Lautschrift-Leser: Die ‘Soccer Moms' haben mit FuBball nichts am Hut.

thr miisst nicht toten, dadurch wird
das Spiel aber bockschwer, denn
Polizi Taliban-Kampfer, Katzen

1_,__7,

Die Vorganger

Schon in der Vergangenheit machten die
"Postal‘-Spiele durch massive und menschen-
verachtende Gewalt auf sich aufmerksam.
In beiden Teilen, denen zahireiche Add-ons

und sch ichtige A ik

sind leicht reizbar und verstehen
kaum SpaB, wenn lhr ihnen einen
Tritt versetzt. Ubrigens war es auch
im indizierten zweiten Teil moglich,
das Spiel ohne eine einzige Leiche
zu beenden, es kam nur niemand

Produzent Andrew Belkin ist
auf alle Falle gewillt, “Postal 1"
nach Deutschland zu bringen. Da-
fir nimmt er auch den ein oder
anderen Schnitt in Kauf. Ungekirzt
hat das Spiel bei uns auf keinen
Fall eine Chance: Ihr trennt nach
Belieben Korperteile ab, steckt le-
benden Katzen Granaten in den
Allerwertesten und werft sie auf

folgten, seid Ihr in einer amerikanischen
Kleinstadt als ‘Dude’ unterwegs, einem
Mann ‘mit Sonnenbrille und schwarzem
Meantel. Den Prototyp eines “Amoklau-
fers” steuert Ihr 1997 noch aus einer
isometrischen Draufsicht, wahrend Ihr
2003 “Postal 2" aus der Ego-Perpektive
erlebt. Beide Spiele wurden in Deutsch-
land indiziert und das nicht ohne
Grund: Der Dude hat die Maglichkeit, —~
Zivilisten zu foltern und zu ermorden. Beispiel
geféllig? Er kann Menschen mit Benzin tbergieBen, sie an-

z(inden, die Flammen dann mit seinem Urin léschen und der sich daraufhin
ibergebenden Person ins Gesicht treten. Die "Postal“-Spiele seien ein satirisches
Spiegelbild des amerikanischen Lebens, behaupten die Entwickler. Waffen liegen
frei zuganglich herum und alle Menschen sind gewaltbereit. Islamische Selbst-
mordattentater, der Missbrauch von Katzen als Schalldémpfer und die zynischen
Spriiche des Dude machten eine Indizierung unumganglich.

auf die Idee.

Gegner, nutzt die Fellbeutel als
WY N -

360 Tierfreund: Zu den aggressiven traditionellen Katzen gesellt sich ein bissiger
Dachs, mit dem Ihr im Kettensagen-Stil Menschen im Nahkampf metzelt.

8 M! 10-2010



Ungeschnitten
wird das Spiel in
Deutschland nicht
erscheinen.

Schalldampfer und krallenbewehr-
te Gewehrgranaten oder hetzt ei-
nen Bienenschwarm auf Eure Geg-
ner. Ein weiteres Problem ist der
schwarze Humor der Entwickler: An
einer Wand des Pornoladens entde-
cken wir ein Werbeposter mit einer

hthekleid:

leic
und der Aufschrift “Schindler’s Tits”
- uns blieb das Lachen im Halse
stecken.

|
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360 Mit einem Maschinengewehr durch die StraBen von Katharsis zu laufen, ist
angesichts der vielen ungewdhnlichen Waffen fast schon langweilig.

Sag Nein zur Gewalt

Die Option, das Spiel gewaltfrei zu
Ende zu bringen, ist vielleicht dieses
Mal ein Grund fiir die USK, eine ‘ab
18'-Freigabe zu erteilen. Der Dude
agiert in “Postal II” nicht durch-
weg bose und kann auch den Weg
des Guten gehen. Er schlagt sich
dann auf die Seite der Polizei und
Ihr erlebt eine andere Geschichte.
Generell entscheidet Ihr bei jeder
Mission aufs Neue, auf welcher Seite
Ihr steht. Helft Ihr bei einem Uber-
fall eher den Ordnungshitern oder
den Verbrechern? hl

360 Besser arm dran als Arm ab: Ihr verpriigelt Eure Gegner auch mit abgetrennten

TOR-THEMA

GliedmaBen. Diese zahlen allerdings nicht als Waffe, Ihe erziirnt also nicht die Polizei.

Eine deutsche Version ist also
angedacht, doch wie sieht es mit
einer PlayStation-3-Fassung aus?
“Postal l” wird momentan mit
der Source-Engine von Valve entwi-
ckelt, die nach Ansicht von Belkin
nicht gut mit der Blu-ray-Konsole
h iert. Da Valve derzeit aber

Naturen toten einfach blind drauf-
los und haben somit beide Parteien
gegen sich.

360 Der Klassiker der "Postal’-Nahkampfwaffen. Mit der Schaufel zieht Ihr auch diesem glatzkopfigen Polizisten emn Scheitel

an "Portal 2” fir die PS3 arbeitet,
ist eine Aktualisierung der Engi-
ne und damit auch eine Fassung

fir beide Next-Gen-Konsolen vor-
stellbar. Der auf der gamescom
prasentierten Version merkte man
das Alter des Grafikmotors deutlich
an: Detailarme Texturen und wenig
Abwechslung auf den StraBen von
Katharsis triibten das Bild.

Insgesamt schockiert uns “Pos-
tal 11" nicht so stark, wie erwartet.
Das Spiel hat zwar einen riiden und
zynischen Ton und bricht wieder
mit gesellschaftlichen Konventionen
- aber gerade durch die altbackene
Grafik wirkt die Gewalt nicht son-
derlich explizit. Ob’s unterm Strich
der sprichwartliche MordsspaB wird,
bleibt abzuwarten. Denn Gewalt
und schwarzer Humor verlieren oft
schnell ihren Reiz. tk

Running with Scissors, USA
Rkella

Action-Adventure

2Mm

0Ob das Spiel den Aufwand lohnt?
Akella wollen "Postal I11” nach Deutschland
bringen. Mal sehen, was nach den Schnitten
vom Spiel iibrig bleibt.




D Im letzten Heft meckerten

wir dber das unverdnderte
Speichersystem und rithrten die
Werbetrommel fiir Keiji Inafunes
Zombie-Film zu “Dead Rising”, dies-
mal wollen wir iiber das Xbox-360-
exklusive Prequel ”“Case 0“ be-
richten sowie auf die Schauplatze
und... dh... Totungsmaglichkeiten
zu sprechen kommen.

Im kostenpflichtigen "Dead Ri-
sing: Case 0” erlebt lhr die Vorge-
schichte: Hauptfigur Chuck stran-
det mit seiner infizierten Tochter
in einer Kleinstadt. Weil ihm der
Wagen geklaut wird und sein Ma-
del alle paar Stunden eine Ration
Zombrex-Medizin (gegen die Zom-
biefizierung) braucht, geht er per
pedes auf Untotenjagd. “Case 0”-
Spieler freuen sich iber exklusive
freischaltbare Outfits (z.B. ein sexy
Kellnerinnen-Kleid), morden mit
einer Hybrid-Waffe aus Mistgabel
und Schrotflinte und diirfen dank
des voll integrierten Auflevel-Sys-
tems ihren Charakter bis auf Stufe 5
bringen und ins Hauptspiel iber-
nehmen. Auf der E3 war “Case 0”

PS3 Ohne Rezept-Pflicht: die 80 Dollar teure ‘Zombrex
Edition’, u.a. mit Film, Zombrex-Stift, Prospekt und Artbook.

10

e -~

Alle Infos zum Xbox-SBO-ekaIusiven Prequrél,r z
zum Schauplatz und den Waffen. AuBerdem: viele gute Grinde,
warum die Zombie-Action nicht nach Deutschland kommt.
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127 KiLLED

104 KILLED

360 Metzger im Schiafrock: Links dreht Chuck eine Kettensagen-Pirouette, rechts brat er Zombie-Gesichter mit der heiBen Pfanne.

bereits spielbar und machte u.a.
wegen der verbesserten Steue-
rung, die jetzt gleichzeitiges Laufen
und Zielen erlaubt, durchaus Laune,
wenn auch die Zombies noch arg
passiv waren. Dies bringt uns zum
nachsten Punkt, den Feinden - und
wie Ihr sie mit Waffen um die Ecke
bringt: Die Untoten streunen mal
behabig nach Euch grabschend, mal
teilnahmslos schlurfend durch das
Vegas-Abbild Fortune City. Manche
vonihnen spielen gar an einarmigen
Banditen. Solch passive, menschen-
dhnliche Feinde wird die USK nicht
gern sehen. Und was macht Ihr? Ihr
totet sie. Auf alle nur erdenklichen

360 Wer hart kampft,
0Ob Ihr Feinde auch uml

Arten: Spieft sie mit einem Geweih

Stripclubs, Cafés und Kneipen sowie

auf! Zerteilt sie mit der Ket

zwei Einkauf: mit je 40 Ge-

Verbeult lhre Kopfe mit Baseball-
schlager oder Stachelkeule! Ziindet
sie an! ErschieBt sie! Schockt sie mit
Elektroblitzen! Schneidet ihnen die
Beine mit geworfenen Séageblat-
tern ab! Uberfahrt sie mit dem Mo-
torrad, Auto, Dreirad oder Rollstuhl!
Saugt sie in die Vakuumsége! Oder
rammt ihnen einen Schirm rein,
spannt diesen auf und bringt sie
zum Platzen! Und wo passiert all
das? In einer weitlaufigen Amiisier-

stadt, die einem realen Vorbild zum .

Verwechseln ahnlich sieht. Einer
alltaglichen Umgebung mit Casinos,

darf auch mal einen tber den Durst trinken.
kotzen kénnt, wissen wir aber noch nicht.

schaften. Ach ja, einen Zombie-Zoo
mit Zombie-Tieren soll es auch ge-
ben. Trotz solcher Klamauk-Einla-
gen und vielen drolligen Kostiimen,
die Chuck auf Wunsch zum Hampel-
mann machen, stecken in “Dead
Rising 2“ ungefdhr 1.000 gute
Griinde, die gegen eine deutsche
Verdffentlichung sprechen - kein
Wunder, dass Capcom Deutschland
keine PR-Arbeit fiir das Spiel macht.
Uns wiirde ein ungeschnittenei,
nein sogar jeglicher Release dieses
Schlachtfests jedenfalls mehr als
nur wundern. ms

Blue Castle Games, Kanada
Capcom

Action

28. September

Was Zombiefans SpaB macht, ist
erlaubt! Gigantische Gewaltorgie, an deren
spielerischem Gehalt wir noch zweifeln.

M! 10-2010
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Sandkasten-Spiel mal anders: SchieBt Euch durch das
verwistete Dubai und entscheidet, ob Ihr Geiseln rettet

oder sie ihrem Schicksal tiberlasst.

D Der deutsche Entwickler
Yager schickt Euch in die
Wiiste. Als Leiter einer Delta-Force-
Einheit sucht Ihr im von Sandstr-
men verwiisteten Dubai nach dem
seit Jahren vermissten Colonel John
Conrad. 0b der sich iber Euer Hilfs-
angebot freut, werdet Ihr noch frith
genug erfahren. ”Spec Ops: The
Line” ist - wie uns eine Live-Pra-
sentation verriet - ein intensiver
Third-Person-Shooter im modernen
Militargewand samt ”Gears of War“-
schem Deckungsfeature.
Zusammen mit Eurem Team bil-

schmalen Grat, der bei den mora-
lischen Entscheidungen des Spiels
den Unterschied zwischen ehr-
barem Helden und berechnendem
Schlachter ausmacht. Auf der E3
erlebten wir bereits zwei prekare
Situationen: Als wir um eine Ecke
biegen, taucht urplotzlich eine ver-
mummte Frau vor unserem Faden-
kreuz auf - zum Gliick driicken wir
nicht ab, denn es handelte sich um
eine Zivilistin, die sich angsterfillt
zu Boden warf und sicher keine Ge-
fahr darstellt (kleines Bild unten).
Wenig spater eine noch hartere

det Ihr ein eingesch Griipp-
chen - austauschbare Polygon-Kas-
per als Kameraden soll es in “Spec
Ops” nicht geben. Denn zum einen
gebt Ihr Euren Kameraden im Kampf

fohl

zum and gi sie
auf Eure Handlungen: Lost Ihr zum
Beispiel eine Sandlawine aus , die
Zivilisten in den Tod reift, miisst
thr Euch Kritik gefallen lassen. Der
Untertitel “The Line” verweist laut
Lead Designer Cory Davis auf den

Entscheidung: Wir haben ein feind-
liches Lager im Blick, in dem die
Exekution eines Gefangenen statt-
findet. Wir kénnen entweder ein-
greifen und den Tropf vor seinem
Schicksal bewahren oder aber den
sicheren Weg um das Lager her-
um wahlen und den Mann seinen
Haschern iiberlassen. Was hat Vor-
rang: unser Gewissen oder die Mis-
sion? Sogar unsere Mitstreiter sind
sich nicht einig und geben Ratschla-

360 Cool: Geht hinter einem Autowrack in Deckung und feuert durch den Innenraum.
Nettes Detail: der verbissene Gesichtsausdruck mit zusammengekniffenen Augen.

Mt 10-2010

ge, wie die Situation zu losen sei.
Angesichts solch drastischer Szenen
sind wir nicht sicher, ob deutsche
"spec Ops“-Spieler ein ungeschnit-
tenes Spielerlebnis erwarten diirfen
- spatestens wenn aus dem eben
beschriebenen passiven Nicht-Ret-
ten einer Person die aktive Totung
eines Unschuldigen wiirde. Auch
abseits der Moral-Entscheidungen
greift Yager bei Inszenierung und
Setting zu mitunter drastischen Mit-
teln: Unsere Truppe flaniert durch
ehemalige PrachtstraBen, die von
versti | Leichen

, welche an L pfah-
len im Wind.baumeln; nicht weni-
ger hart ist der Anblick verkohiter

360 Nicht schieBen! Nicht immer ist ein
sehneller Abzugsfinger von Vorteil

Korper nach einem Angriff mit
Phosporbomben (eine nach den Zu-
satzprotokollen zu den Genfer Ab-

L T ff

gedchtete )
Da die gezeigte Gewalt zwa
schonungslos dargestellt, aber nie
selbstzweckhaft eingesetzt wurde
und Blut nur in gerneiiblichen Do-
sen vorkommt, meinen wir, dass
“Spec Ops” gute Chancen hat, die
USK-Priifung im Jahr 2011 ohne
Schnittauflagen zu meistern. ms

Yager, Deutschland
Take 2

Action

2011

iel Potenzial:

Deutsches Spiel mi
technisch stimmige, spielerisch dynamische
Third-Person-Action mit spannendem Setting
und reichlich derben Szenen.



TDP THEMA

: o

Mit Ubertriebener Brutalitat WI” das Enfant terrlble des
Priigelgenres langjahrige Serienfans erfreuen. Allerdings
ist "Mortal Kombat” ein klarer Beschlagnahmungskandidat.

D Seit dem Konsolendebiit
am 13. September 1993,
dem beriichtigten ‘Mortal Monday’,
hat die “Mortal Kombat”-Reihe fiir
viel wirbel gesorgt. Sittenwachter
emparten sich uber den schaml

2008 schockierte “Mortal Kom-
bat vs. DC Universe” die Fanbasis
der spielerisch seit jeher zweifel-
haften Beat'em-Ups, doch nicht
etwa wegen eines neuen, nie da-

A Bes an Bruta-

Fokus auf blutige Kdmpfe inklusive
abschlieBendem Fatality-Move, mit
dem Spieler besiegte Gegner zu-
satzlich demitigten und auf absurd
brutale Weise hinrichteten.

Daher landete seitdem der GroB-
teil aller Episoden in Deutschland
auf dem Index der Bundespriif

Inat Im Gegentell Zu zahm war
vielen das auch sp isch seichte

360 Nach Kung Laus Hut-Therapie leidet Johnny Cage unter einer gravierenden

Treffen der "MK”-Recken mit den
Helden des DC-Comic-Universums.
Der Blutdurst der Fans will gestillt
werden, erkannte Creative Director
und Serienpapa Ed Boon, der uns

stelle fir jugendge'ahrdende Me-
dien, einige Ableger erfilliten gar
einen Straftatbestand nach Para-
graph 131 des Strafgesetzbuches.
Der verbietet die Verbreitung
von Medien, welche “grausame

oder sonst unmenschliche Gewalt-
tatigkeiten gegen Menschen oder
menschenahnliche Wesen in einer
Art schildern, die eine Verherrli-
chung oder Verharmlosung solcher
Gewalttatigkeiten ausdriickt”.

L
B il

BTN 2 bl
360 Selbst Special Moves wie Sub-Zeros Eisschwert gehen durch
warm ums Herz wird Johnny dabei nicht.

Mark und Bein -

12

sein Baby mit folgend
Worten auf der diesjahrigen E3
spielen lieB: “Stellt Euch alles, was
thr an den ersten drei Spielen ge-
liebt habt, gebiindelt und mit der
neuesten Technologie vor!”

Uber die zweifellos vorhan-
denen spielerischen Qualititen
berichteten wir bereits in Ausgabe

Py ina.
Persor

neuen X-Ray-Attacken wirken durch
die Unreal Engine 3 extrem wie nie.
Letztere offenbaren auf Knopfdruck
gar das Innenleben der Kombat-
tanten: Sub-Zero schldgt seinem
Widersacher seitlich auf die Schléfe,
der Schédel ist dabei in Nahaufnah-
me mit verschobener Kinnlade zu
sehen, wahrend eine Blutfontdne
auf der anderen Seite austritt. Der
Gegner stiirzt zu Boden und der
erbarmungslose  Frostmann tritt
kraftig aufs krachend splitternde

08/2010, eine kirzte Verof-
fentlichung in Deutschland halten
Nordi

wir gs fiir ausgesc
Sowohl die Fatalitys als auch die

2
R 7

Br .
Auch die bislang gezeigten
Fatalitys sind so ubertrieben grob,
dass Splatterfans jauchzen: Scorpion
beispielsweise ziickt sein Schwert
und halbiert den Widersacher in
Hifthohe. Doch der Torso fallt nicht
etwa zu Boden, vielmehr landet er
erneut auf dem Unterleib, ehe ein

360 Die groben X-| Ray Manaver in Zeitlupe sind nicht nur
fiir empfindliche Spieler ein Schlag in die Magengrube.

weiterer Hieb den Kopf abtrennt,
der ebenfalls an seinem alten Platz
zuriickkehrt. Erst durch einen wuch-
tigen Tritt gegen die Brust fliegen
die Einzelteile in alle Rich

- und Scorpion setzt nach: Er holt
aus und zerteilt den rotierenden
Schadel der Lange nach in der Luft,
was dessen detailliertes Innenleben
offenbart.

Man mag zum Unterhaltungs-
wert solcher Szenen stehen, wie
man will: Fiir eine Freigabe ab 18
Jahren waren SchnittmaRnahmen
so weitreichend, dass vom Spiel nur
wenig Gibrig bliebe. mh

NetherRealm Studios, USA
Warner Bros.

Beat’em-Up

1. Quartal 2011

Die Riickkehr einer Legende: Die
heriihmt-beriichtigte Priigelserie erhlt
einen neuen Ableger, der Sittenwichtern die
Lornesrite ins Gesicht treiben wird.
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Der diesjahrige Ableger der "Call of Duty"—Rexhe bietet erstmals die Moglichkeit,
eigene Videos mitzuschneiden.

Call of Duty: Bliack Ops (C@C|

Genre:

Ego-Shooter Die jiingst via Trailer bekannt gegebenen
System:  PS3 /360 Infos zum Mehrspieler-Modus von “Black
Hersteller: Activision Ops” sind in puncto Schnittauflagen nicht
Termin. 9. November | - ein fi tes Auto, um

Feinde hochzujagen, und der Video-Editor
fallen bei einem Militarshooter nicht weiter ins Gewicht. Um die Zukunft
vorherzusagen, lohnt sich vielmehr ein Blick in die Vergangenheit: Im
letzten Jahr sollte “Modern Warfare 2” Activision zufolge ungeschnitten

in Deutschland erscheinen - diese Aussage erwies sich bekanntermaBen

als Liige - die Flughafen-Mission der deutschen Fassung war sehr wohl
anders als im Ausland. Blicken wir noch ein Jahr weiter zuriick, fallt auf,
dass "World at War”, das letzte von Treyarch entwickelte “CoD”, an un-
zahligen Stellen geschnitten war: Vom Fehlen verfassungsfeindlicher Sym-
bole abgesehen, fehiten Tondok wurden Namen geandert und der
il drastisch h (| : Platzende Kopfe, abgeschossene
Beine und zehn Sekunden lang b de und sch de Feinde gibt es
in der deutschen Fassung von “World at War” nicht. Wir vermuten, dass die
Entwickler auch in diesem Jahr auf ahnliche drastische Bilder setzen und
wir deshalb nur eine gekiirzte Version erhalten.

I fah

Bulietstorm

TOP-THEMA .

KWizone 3

Genre:

ICC@

Ego-Shooter Bei “Killzone 2” waren wir verwundert:
System:  PS3 Harte, i , schmutzige SchieBerei
Hersteller: Sony und lebensecht animierte Feinde, die in
Termin: 2011 der Feuersbrunst Eures Flammenwerfers

zappelnd zusammenbrechen oder von der
Pfahlkanone an die Wand getackert werden, waren der USK offenbar nicht
zu brutal - der PS3-Shooter erschien auch bei uns ungeschnitten. Insofern
stehen die Zeichen gut fiir den dritten Teil des Helghast-Kriegs - wenn da
nicht das neue Nahkampfsystem ware: Den Anfang machen hinterlistige
Schubser iiber Briistungen oder Tritte gegen die Brust, auch hier sollten
Jugendschiitzer nicht aufschreien. Problematischer sind Genickbriiche und
Messer-Attacken - neuerdings rammt Ihr Feinden die Klinge in Riicken, Hals
oder Auge. 0b Ihr allerdings Einfluss darauf habt, welches Todesmandver
Eure Spielfigur auspackt, ist noch nicht bekannt. Sollte dies der Fall sein,
kénnte “Killzone 3” in Deutschland Probleme bekommen - wir tippen aber
,,,_«"r auf kontextsensitiven Einsatz und des-
g halb auf ein ‘ab 18'-Siegel mit allen
> Spielinhalten.

b

Gemein: Erst verdreht Ihr Helghasts den Kopf, dann werden sie mit Tritten abserviert!

@CCl

"Bulletstorm”
aus dem Hause
Electronic  Arts
macht alles
richtig, um  bei
der USK hohnisches Geldchter und Kopfschiit-
teln zu provozieren: Das Spielkonzept dreht sich
namlich um maglichst kreative Kills. Ihr landet
als Grayson Hunt zusammen mit Eurem Partner
1shi Sato auf dem farbenfrohen Planeten Stygla,
auf dem es von Kannibalen, fleischfi

Pflanzen und Mutanten nur so wimmelt. Das
Motto der Co-Produktion von Epic Games und
People can fly lautet ‘Kill with Skill’". Sorgen nor-

" Genre:  Ego-Shooter
System: PS3/360
Hersteller: Electronic Arts
Termin: 24, Februar 2011

Die 50 Punkte im Bild gibt's nicht etwa fiirs Durchspielen des Sega-Klassikers, sondern
fiir einen Schuss in den Hintern. Oder etwa doch fiir das Versengen nach dem Tode?

M! 10-2010

malerweise schon Kopfschiisse und abgetrennte
Glieder fir Stirnrunzeln in deutschen Landen, ist
das bei “Bulletstorm” nur der Anfang. Der Ego-
shooter vergibt Punkte und Titel fir Eure Ab-
schiisse. Wenig Zahler gibt es fiir normale Treffer,
doch wenn Ihr zum Beispiel einen Gegner in die
Luft tretet, ihn dann in Brand setzt und schlieB-

storm” aber einen heien Indizierungskandi-
daten. Argumente wie "Satire” oder “comichaft
iiberzogene Gewalt” diirften bei den Sittenwach-
tern auf taube Ohren stoBen, zumal Eure Gegner
auch noch eindeutig menschlicher Natur sind.
schneiden die Entwickler fiir unsere Version aber
das Punktesystem und die vielen Tétungsmog-

lich mit einem Explosivgeschoss zerfetzt, beginnt
der richtige Punkteregen auf Euer Konto. Kann
man vielleicht sogar seine kreativsten Abschiisse
im Netz verdffentlichen und mit anderen teilen
oder sich in Ranglisten eintragen?

Vieles ist denkbar mit dieser Art von High-
score, die Spielmechanik macht aus ”“Bullet-

lichkeiten weg und lassen die Gegner Sekunden
nach ihrem Ableben in der Luft verschwinden,
bleibt nur ein halbgarer Science-Fiction-Shooter
ohne Seele @ibrig, der die Mihe nicht lohnt. Wir
rechnen der effektvollen Ballerei kaum Chancen
aus, in Deutschland in einer verniinftigen Version
FuB zu fassen.

Wenn dem Feind etwas im Halse steckt, spricht dies seinen Wiirgreflex an. Doch
statt des Projektils speit der arme Tropf nur Blut aus — 50 Punkte fir Euch!



. TOP-THEMA

Gears of War 3 (OCC)

Die “Gears of War”-Spiele

S .

Genre: Action

System: 360 gehdren zu den populérs-
Hersteller: Microsoft ten Titeln auf der Xbox
Termin: 8. April 2011 360 und gleichzeitig zu

- ———— den umstrittensten Indi-

zierungsopfern iiberhaupt. Einerseits sind der Lancer, mas-
sig Blut und in Stiicke zersagte Gegner nachvollziehbare
Griinde fiir eine Verweigerung der Altersk
andererseits erscheinen Spiele wie “God of War IIl” bei
uns ungeschnitten, obwohl sie dhnliche Gewaltszenen im
Repertoire haben. Menschenéhnlicher als die Soldaten in
"Call of Duty” sind die echsenartigen Locust zudem gewiss
nicht, doch in genannten Fallen ist das Spielgeschehen von
Gewalt gepragt. Ein wenig Hoffnung gibt eine neue Form
des Lancers, die statt der Ket einen Baj
satz hat. Falls sich die USK am Holzféllerwerkzeug stort,
konnte Epic den Standardlancer in der deutschen Version
einfach durch das andere Modell ersetzen. Feinde werden
dann “nur noch” erstochen, statt in kleine Stiickchen zer-

‘b
hnung

57N

Spiatterhouse

Namco-Bandai Europe hat noch nicht ent-
schieden, ob die Action-Blutorgie “Splat-
terhouse” in Deutschland erscheinen
wird - nach dem zu urteilen, was wir auf
der E3 gespielt haben, glauben wir nicht
an eine Verdffentlichung. Im Hinblick auf Spiel, ip, den aktivierb

[ Genre: Action
System:  PS3/360
Hersteller: Namco-Bandai
Termin: © 2011

Spiele, deren

- i 1
£ e f
Der neue Lancer bereitet dem echsenartigen Locust rechts im Bild Bauchgrimmen.
hackt. Immerhin will Microsoft den Abschluss der “Gears”-Trilogie bei der USK einreichen,
f- es besteht also noch Hoffnung, auch hier endlich Rache an den Locust und Lambent zu
nehmen und den Shooter-Augenschmaus auf der Xbox 360 zu spielen. Allerdings werden

indiziert , meist b genau unter die Lupe genom-

Sl

men und da Microsoft Titel ohne Altersfreigabe generell nicht in Deutschland veroffentli-
cht, missen wir weiterhin zittern.

e

(“Wir versuchen nicht, das Rad neu zu erfinden”) kénnen wir bestatigen:
Ihr priigelt Euch durch Horden missgestalteter Monster, verkloppt sie schon
Ben und badet derweil in

mal mit Euren eigi bg Glied
ihrem Lebenssaft. Na dann Prost!

Schwarz-Weif Modus und die hrhaft | To-
tungsmethoden (Stichwort: Mikrowelle), ist es wohl nicht maglich, den
Titel Deutschland-gerecht zu kiirzen. Produzent Dan Tovar stieR in einem
Interview auf der Comic-Con-Mes- ¥

se ins gleiche Homn: "Du kannst
kein ‘Splatterhouse’ ohne diese
Menge an Blut zu zeigen - deshalb
haben wir den Gewaltgrad hoch-
geschraubt”. Dan weiter: "Wenn
die Leute die Splatter-Kills aus-
fihren, dann sollen sie sagen: ‘Oh
verdammt, hast du das gesehen?”
Genau darauf zielen wir ab!” Tovars
Aussage zum spielerischen Gehalt

Red Faction Armageddon

Entwickler Volition blickt auf eine lange

Genre: Action g

System:  PS3/360 Reihe indizierter Spiele zuriick: “Red Fac-
Hersteller: TH tion 1 & 2”, “The Punisher”, “Saints Row
Termin: -~ 2011 1 & 2”. Immerhin wurden wir meist mit

- ————einer deutschen Version bedacht, so auch
bei "Red Faction Guerrilla”, wo es uns (wie schon in “Saints Row 2”) unter-
sagt war, Sprengstoff-Packchen an Feinde und Zivilisten zu kleben. “Red
Faction Armageddon” bricht zwar nicht mit dem Open- World-Konzept des

‘Nanoforge’-Handschuh im Einsatz: Jedes zerstﬁrbaré Objekt kann
in "Armageddon” auch wieder aufgebaut werden.

14

ansh hlm Kopf -AbreiBen mittels Qumktlme Event”
Aber natirlich geht das in "Splatterhouse”!

Nietet Ihr Gegner mit groBkalibrigen Wummen um fliegen schon
mal die Fetzen — wir sahen bisher aber nur glibberige Alienfeinde.

o T
Aus Furcht vor den scharfen deutschel chiitzer-Augen ist der
‘Berserker-Modus ganz blass geworden — ob ihm das hilft?

Ced

Vorgangers, setzt aber vermehrt auf Third-Person-Ballereien, Ekelgegner
und diistere Atmosphére. Ihr spielt Darius Mason, den Enkel des ”Gueri-
lla”-Helden, und raumt unter der Erde machtig auf - mitunter bemannt
Darius ein Mech-Ungetiim und baut mittels ‘Nanoforge’-Werkzeug zerstor-
te Mauern auf. Saftige Splattereffekte beim Kampf mit insektoiden Aliens
sind heutzutage sicherlich kein Problem, die neue Knarre eroffnet
da schon ganz andere Maglichkeiten: Mit diesem eindrucksvollen Spiel-
zeug markiert Ihr zwei Punkte, dann wird das erste Objekt mit Karacho
zum  zweiten hingezogen
- so schmettert Ihr z.B. eine
Blechtonne auf feindliches
Krabbelvieh.

Weil im Untergrund
nicht nur Monster, sondern
auch jede Menge Zivilisten
wohnen, wird es maglich sein,
eine Hauswand auf ihren Be-
sitzer oder einen Container auf
einen Arbeiter plumpsen zu
lassen. Autsch - das kénnte al-
lerdings auch die USK sagen...

M!-10-2010



Isaac kennt keine Gnade: Auch kindgleiche Monster werden gemeuchelt.

Dead Space 2 C@®C)

Genre: - ‘Action “pead Space” verbliffte Spieler wie Her-
System:  PS3/360 steller EA gleichermaRen, wurde es nach

Hersteller: Electronic Arts dreimaliger Vorlage von der USK letztlich
Termin.  28. Januar 2011 doch ungeschnitten durchgewunken,

| ===~ obwioh| reichlich Monster-Korperteile
fliegen. Dem Wii-Ableger “Extraction” (der in einer dberarbeiteten Fas-
sung der Limited Edition fiir PS3 beiliegt) blieb dieser Erfolg verwehrt, fiir
Deutschland mussten bei einigen Gegnertypen die Zerstiickelungen ent-
fernt werden. “Dead Space 2” setzt auf noch mehr Action und fiihrt frische
fentypen und Feind i ein. ders die oben abgebildete
Art shnelt in ihrer Form kleinen Kindern - ein kritisches Motiv, das beim
fantasylastigen “Dante’s Inferno” keinen Jugendschiitzer gestort hat, hier

Nur nicht hetzen Dem Feind werden mlt jeder Salve mehr GliedmaBen verstimmelt.

Devli's Third \CQC\

Das erste Spiel von Ex-Team-Ninja-Boss

Genre: Action

System:  PS3/ 360 Tomonobu Itagaki nach seiner Trennung
Hersteller: THQ von Tecmo beschreitet keine allzu innova-
Termin: 2012 tiven Wege: “Devil’s Third” setzt auf Ac-

| e m=——_tion mit Wummen und Schwertern. Ninjas
sind auch wieder mit dabei, die ersten bewegten Bilder legen aber ein
“weltlicheres’ Szenario nahe als etwa bei “Ninja Gaiden”. Ein Helden-Duo
zerlegt jede Menge Feinde nach Strich und Faden - zwei Punkte fallen da-
bei besonders auf, die sich gut unter das Motto ‘Blut statt Busen’ stellen
lassen: Die weibliche Hauptfigur hat fir Itagaki-Verhéltnisse erstaunlich
moderate Proportionen, dafiir sprudelt der rote Saft umso mehr. Fontanen
nach Schwertstreichen und wehrlose Gegner, denen der Reihe nach die

maglicher Problempunkt:
“Dead Space 2” enthalt emen Mehrspieler-Modus, bei dem Ihr Euch ge-

aber drastischer zur g kommt. Ein k

GliedmaRen weggeballert werden - fein sauberlich unterlegt mlt sympho-
nischen Orchester-F -, besti das Bild. [ p te

genseitig meuchelt - bei "Resident Evil 5“ fiel das hende Down-
load-Add-On seinerzeit bei der USK durch. Deshalb prognostizieren wir fir
"pead Space 2” Schnittauflagen.

NeverDead
————

Genre:  Action-Adventure Auf der E3 in Los Angeles
System:  PS3 /360 kiindigte Konami “Never-
Hersteller: Konami Dead” an. Ihr schlipft
Termin; 2011 in die Haut des unsterb-
-‘M

lichen Bryce und maht
Euch mit Schwert und Knarre in einer postapokalyptischen
Zukunft durch Horden von Damonen. Die Besonderheit der
Metzelei: Bryce verliert im Kampf gegen die Boten der
Hélle ofter mal GliedmaBen. Doch was in anderen Spielen
den sicheren Tod bedeutet, ist hier an der Tagesordnung.
Verlorene Arme und Beine kampfen eigenstandig weiter,
bei Bedarf setzt Ihr Euch wieder zusammen. Es soll sogar
maoglich sein, die Korperteile b Gegner aufzuneh-
men. Obwohl Bryce manchmal nicht weiR, wo ihm der Kopf
steht, ist die Ballerei kaum ein Indizierungs- oder Schnitt-
kandidat. Die Gegner haben nichts Menschliches an sich
und durch das Spiel zieht sich eine comichaft-lustige Note.
Wenn der unsterbliche Held die FiiBe unter dem eigenen
Torso verliert, flieBt nicht einmal viel Blut.

Itorgien haben es hierzulande schwer - zugleich sind wir aber sicher,
dass THQ sein Prestigeobjekt auf jeden Fall auch nach Deutschland bringen
will - nur eben wohl nicht ohne spiirbare Schnitte.

Da fehlt doch was! Bryce lasst sich auch von einem fehlenden Dberkorper nicht stoppen, wenn es um die
Vernichtung der démonischen Horden geht.

We'tere harte Videssp'ele der nachsten Monate
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Mit "Super Metroid* schuf Nintendo eines der bes-
ten Action-Abenteuer der Super Nintendo-Ara. In
Gestalt von Kopfgeldjagerin Samus Aran kampft
sich der Spieler durch den Planeten Zebes — immer
auf der Suche nach dem letzten Exemplar der
gefahrlichen Metroids, das von Weltraumpiraten
unter der Fiihrung von Mother Brain und Ridley ge-
raubt wurde. "Super Metraid” fiihrte die Geschichte

EEEE -
O Ay

FHERGY 59 000 O

fort, die mit "Metroid" auf dem NES und "Metroid II:
Return of Samus® auf dem Game Boy bereits eine
groBe Fangemeinde gewonnen hatte. Zwischen
der Weltraum-Kriegerin und dem letzten Metroid
stehen auf dem SNES Horden von Gegnern, weite
Abgriinde, heiBe Lava und haushohe Endbosse.
Nur mit Hilfe ihrer neuen Fahigkeiten und Aus-
riistung hat die schwer gepanzerte Heldin eine
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ADVERITURIAL

Chance, sich bis in den Kern des Planeten vor-
zukampfen und schlieBlich auf ihren Erzfeind zu
treffen. Ein riesiges, frei erkundbares Labyrinth
mit unzahligen Geheimnissen und Uberraschungen
sowie ein grandioser Soundtrack machten "Super
Metroid* in Verbindung mit der packenden, diis-
teren Atmosphéare zum absoluten Pflichtkauf fir
Videospiele-Fans mit Forscherdrang.

Supe!
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Super Metroid
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GEWINNSPIEL

Gewinne eine schwarze Wii-Konsole
inklusive Spiel "Metroid: Other M.

Beantworte folgende Frage und ]
gehe auf Metroid-Jagd: -
Wie viele Zahne hat ein Metroid?

Schreibe den Lasungsbuchstaben sowie das Stichwort auf eine Postkarte A: 2 B: 3 C:4a
und schicke sie an: Cybermedia Verlag » Wallbergstr. 10 » 86415 Mering

Einsendeschluss ist der 8. Oktober 2010. Der Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Mehr werden nicht ber 3

Stichwort: Metroid



Das lang erwartete "Metroid: Other M" von Nintendo und Team Nin-
ja, den Entwicklern von "Ninja Gaiden" und "Dead or Alive", fihrt die
Geschichte von "Super Metroid" fort und schlieBt die Liicke zum Game
Boy Advance Titel "Metroid: Fusion®. Samus Aran erlebt den Endkampf
gegen Mother Brain, das Finale des Super Nintendo-Titels, erneut.
Danach lasst der Tod des Baby-Metroids die Kopfgeldjagerin nicht
los, auf einem Flug empfangt sie einen Notruf von-einem verlassenen,
riesigen Raumschiff und macht sich sofort auf den Weg, um dem
Signal auf den Grund zu gehen. An ihrem Ziel erwartet sie eine groBe
Uberraschung: Adam Malkovich, Samus' ehemaliger Ausbilder und
Mentor, versucht, sich mit einer Gruppe Soldaten Zugang zum Schiff
zu verschaffen. Zusammen mit diesem Team macht sich Samus auf,
die Geheimnisse des Schiffs zu erkunden. "Metroid: Other M will neue
grafische MaBstabe auf Wii setzen und knipft an die diistere und

ADVERTORIAL

packende Atmosphére des 16 Jahre alten Vorgangers an. Dank des
innovativen Steuerungskonzepts schaltet der Spieler nahtlos von der
Seitenansicht in die Ego-Perpektive, wahrend er durch dunkle Gange
schleicht und sich gegen Scharen von Gegnern zur Wehr setzt.

So verbindet "Other M" das klassische "Metroid"-Gefiihl
mit der Spielbarkeit der modernen "Prime‘-Reihe
- und begeistert mit traditionellen
Seriengimmicks wie dem Morph- s N
ball sowohl Liebhaber der neuen
als auch der alten Spiele.

_~

© 2010 Nintendo. Codeveloped by TECMO / Team NINJA
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JOYBOARD

Das Amiga Joyboard ist der UrgroB-

vater des Wii-Balance Boards. Die

bruchgefahrdete Standfléche ruht wie

eine Wippe auf einer Plastikscheibe,

die in acht Richtungen auf eine Kon-

taktplatine driickt. Da das Joyboard

iber keine Knopfe verfigt, ist es

maglich, einen Standard-Joystick anzu-

schlieBen. AuBer der beiliegenden Skisimulation "Mogul

Maniac" gibt es kaum Spiele, die das Joyboard unter-

stitzen. Berthmtheit erlangt das Zubehdr durch das

unvertffentlichte Spiel "Zen Meditation®, bei dem der

Spieler auf dem Joyboard sitzt und es in der Balance

halten muss. Das Amiga-Programmier-Team nutzte den Titel in den 1980ern zur Ent-
spannung, wenn wieder mal ein Bug im Programm-Code die Motivation in den Keller
rauschen lieB. Die "Guru Meditation"-Fehlermeldung beim Amiga ist ein Uberbleibsel
dieser Software-Perle.

Tl ""*,-5-'
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U FORCE

Hersteller: Broderbund
System: NES

Dank seiner groBen Verbreitung mutiert das NES Ende
der 1980er zum Spielplatz fur verriickte Ideen. Das
U Force ist so eine skurrile Erfindung und kann als
Vorfahre von Microsofts Kinect verstanden werden.
Die Peripherie besteht aus zwei Platten, die an einen
frihen Laptop oder das klassische

"Schiffe versenken®-Spiel erinnern.

Zehn Infrarot-Sensoren messen

innerhalb des aufgeklappten Be-

reichs die Handbewegungen des

Spielers. Als Hilfestellung enthalt

die Packung ein Gestange, mit dem

man automatisch die korrekte

Handhaltung einnimmt. Genau

wie der Power Glove muss das

U Force mit einigen Schaltern

fiir das jeweilige Spiel konfigu-

riert werden. Die komplizierte Hand-

habung und die ungenaue Abfrage verhin-

dern einen Erfolg der 80-Dollar-Peripherie.

LE STICK

Hersteller: Datasoft
System: Atari

Pat Ketchum und seine Firma
Datasoft diirfen die Ehre fiir sich
in Anspruch nehmen, den ersten be-
wegungssensitiven Controller der Welt
gebaut zu haben. Le Stick ist ein Joystick
mit verschnérkeltem Design und sehr
guter Verarbeitung. Der Spieler halt ihn
vor sich in der Luft und steuert die Spiele
durch die Neigung. Quecksilberschalter im
Inneren registrieren den Winkel und geben
die Informationen an die angestdpselte Konsole
weiter. Um den Spielcharakter anzuhalten, richtet
der Spieler den elastischen Le Stick auf oder driickt
ihn zusammen. Was sich in der Theorie gut anhért,
scheitert am Markt: Kein einziges Spiel unterstitzt die
Funktionsweise des 40 Dollar teuren Le Stick und das
Zusammenquetschen des Gehduses ermiidet die Hand.
Der Controller wird Opfer des Videospiele-Crashes von

1983 und gerat in Vergessenheit.

POWERGLOVE

Hersteller: Mattel
System: NES

Der Film "Joy Stick Heroes” (Ori-
ginaltitel: "The Wizard")
beinhaltet 1988  nur

zwei wichtige Elemente:

"Super Mario Bros. 3" und

den Powerglove. Wahrend das

Spiel als Highlight in die NES-Ge-

schichte eingeht, wird der Datenhandschuh

zur Lachnummer. Den Spruch ‘It's so bad!"

des Filmcharakters Lucas Barton kann man

wortlich nehmen, denn der Powerglove ist

eine Fehlkonstruktion. Der Handschuh kostet

75 US-Dollar und wird mit drei Sensoren gelie-

fert, die auf dem Fernseher postiert werden. Zwei

Sender an der Oberseite des Controllers sowie mit
leitender Tinte bedruckte Plastikstreifen in den Fingern sor-
gen zumindest in der Theorie dafiir, dass die Sensoren die
Bewegungen und Gesten des Spielers erkennen. Aufbau und
Konfiguration sind knifflig und die von den Sensoren erfasste
Zone ist arg begrenzt. AuBerdem erlahmt der Arm beim
Spielen schnell. Nur zwei Spiele unterstiitzen die ungewdhn-
liche Peripherie: "Super Glove Ball* und "Bad Street Brawler”.
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ACTIVATOR

Hersteller: Sega
System: Mega Drive

Ende 2010 versucht Microsoft, die Spieler von der Couch
zu holen — 17 Jahre davor macht Sega den gleichen Ver-
such und scheitert auf ganzer Linie. Der Activator ist ein
Achteck, das auf dem Boden ausgelegt wird. Jede Seite
sendet einen Infrarotstrahl in die Hihe und registriert, ob
und auf welcher Hohe der Strahl vom Spieler unterbro-
chen wird; jede Richtung steht dabei fiir einen Knopf des
Standardcontrollers. Beeinflusst wurde die Peripherie
von der Light Harp, einem elektronischen Musikinstru-
ment von Assaf Gurner. Besonders Beat'em-Ups sollten
mit dem Activator eine neue Stufe des Realismus erfah-
ren, doch die Hampelei strengt an und eine Dachschrége

oder ein Deckenventilator bringen das System sofort aus dem Konzept. AuBerdem muss der
Activator bei jedem Neustart und jedem Spielwechsel umstandlich neu konfiguriert werden

SAMBA DE AMIGO

MARACAS //

Hersteller: Sega

System: Arcade / Dreamcast

Dass sich Bewegungssteuerung auch
musikalisch nutzen lasst, beweist Sega
zur Jahrtausendwende. In "Samba de
Amigo” misst Ihr rasseln, was das
Zeug hélt. Das Spiel gibt vor, wann, auf
welcher Hohe und auf welcher Seite Ihr
die beiliegenden Maracas zu schiitteln
habt. Der Dreamcast-SpaBgranate
liegen eine FuBmatte, eine Sensor-
leiste und ein Paar Rasseln bei. Die

BEWEGUNGSSTEUERUNG ! TOR-THEMA

BATTERUP

Hersteller: Sports Sciences Inc.
System: SNES / Mega Drive

Speziell fir Baseball-Games ausgelegt, bekommen Spieler Anfang der
1990er mit dem BatterUP ungewdhnliche Zusatzhardware. Der mit
Schaumstoff umwickelte Baseballschlager tbermittelt die Bewegung
des Spielers, mit mehreren Kndpfen kann man ihn konfigurieren und die
Mens in den Spielen steuern. Das Prinzip ist logisch, da alle Baseball-
Spiele ahnliche Steuerungsprinzipien besitzen, doch in der Praxis funk-
tioniert das Gerat nur maBig. Mit Tee V Golf bringt die Firma auch einen
Golfcontroller auf den Marke.

Sensorleiste misst per Ultraschall den
Abstand der Maracas zum Boden

—y
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MAESTROMUSIC STICK

Hersteller: Global A
System: PlayStation

Freunde klassischer Musik greifen zum Takt-
stock. Mit dem Maestromusic Stick und der bei-
liegenden Software werdet Ihr zum Dirigenten
und lasst ein ganzes Orchester nach Eurer
Pfeife tanzen. Ein Sensor im Griff registriert
Eure Bewegungen und die Musiker spie-
len je nach Eurer Leistung langsamer oder
schneller. Genau wie das reale Vorbild ist die
Beherrschung des Sticks schwerer, als Otto-
normalspieler denkt.

EYETOY

Hersteller: Sony

System: PlayStation 2

Sieben Jahre vor Microsoft erteilt Sony dem Controller
eine Absage: Die USB-Kamera EyeToy erkennt Gestik und
Bewegung des Spielers und baut dessen Abbild ins Spiel ein.

KENSHIN DRAGON QUEST

Hersteller: Square Enix
System: eigenstindig
Die RPG-Experten Square Enix verdffentlichen
inen ungewdhnlichen "Dragon
Quest™-Ableger. Die eigenstandige Kon-
sole mit eingebautem Spiel erlaubt Euch
zum Preis von umgerechnet 60 Euro, ein Abenteuer aus der Egoperspek-
tive zu erleben und fast wie im echten Leben zu kadmpfen. Dazu senden vier
LEDs an der Konsole Infrarotstrahlen aus, die vom Spielzeugschwert reflektiert
werden. So erkennt das Programm die Position und Schwiinge der Waffe und
tibertragt sie auf den Bildschirm. Mit horizontalen, vertikalen und diagonalen
Hieben kampft Ihr Euch durch acht Levels und rettet Prinzessin Laura.

Ein nettes Titelportfolio (das aber primér aus Minispiel-Samm-

lungen besteht), eine einfache Handhabe, die pfiffige Einbindung

in zahlreiche Spiele und die ordentliche Abfrage machen die Peripherie zum Erfolg. Die
Idee fiir die Kamera hatte Entwickler Richard Marks 1999 auf der GDC in San José
— auf der Suche nach einem simplen, kameragestiitzten Eingabesystem fiir die PS2.

WIR STEHEN DRAUF!

dem gleichen Prinzip: Kontakte
unter den einzelnen Feldern erkennen, ob der Spieler auf sie
tritt. Einer der ersten Auslege-Controller ist das Power Pad
fur das NES - in "Stadium Events” rennen die Spieler auf der
Stelle und betatigen mit ihren FiBen die Kndpfe. Jahre spater

Alle Tanzmatten arbeiten mit

M

nutzt "Dance Dance Revolution®
diese Technik, um Tanzspiele
popular zu machen. Die Tanz-
controller gibt es alternativ zur
rutschenden Matte auch als
stabile Metallplatte, wie sie in
den Spielhallen genutzt wird

M!
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GAMETRAK DIRECT
OTION CAPTURE SYSTEM

Hersteller: Mad Catz
System: PlayStation 2 / Kbox

Mad Catz nimmt Euch 2005 an die Leine: Dinne Dréhte ver-

binden das System mit einem Paar Handschuhe und tbermitteln

so Eure Armbewegungen an die Konsole. Allerdings funktioniert das

Gerat nur mit extra dafiir konzipierten Spielen wie etwa der Priigelei

"Dark Wind" oder "Real Waorld Golf*. Dafiir ist das Spielerlebnis aber
so schweiBtreibend wie gelungen.

GAMET'?A/(

Hersteller: Sony
System: PlayStation 3

Sony verzichtet beim Sixaxis-Controller zu Gunsten der Be-
wegungskontrolle auf eine Rumble-Funktion, liefert diese we-
gen harscher Kritik der Spieler jedoch mit dem DualShock 3
nach. Das Pad registriert Bewegungen und Beschleunigung in
allen drei Raumachsen. Die Funktion kommt allerdings nur in
wenigen Spielen wie "Warhawk" und "Heavy Rain" sinnvoll zur
Anwendung. Nach anfanglich haufiger Imple-

mentierung verzichteten immer mehr Titel

auf die Nutzung

der  Sixaxis-

Wii BALANCE BOARD /. Technik

Hersteller: Nintendo
System: Wi

Wer zur Einfiihrung des Balance Boards ein Exemplar ergattert, kann sich gliick-
lich schatzen. Das weiBe Brett ist 2007 zusammen mit "Wii Fit*
der Verkaufsschlager schlechthin. Drucksensoren
ermitteln die Gewichtsverlage-
rung des Spielers. Das Ba-
lance Board findet Verwen-
dung bei Fitness-, Ski- und
Skateboard-Spielen.

FIT IN DIE ZUKUNFT

PlayStation Move und Kinect werfen ihre
Schatten voraus, Nintendos Wii-Remote
erfreut sich weiterhin groBer Beliebtheit
Wo die frische Technik hinfihrt und was die
M!-Redakteure Uber die neue Generation
der Bewegungssteuerung denken, erfahrt
LESETIPP Ihr auf den néchsten Seiten

Wollt |hr mehr zum Thema Gamepads
erfahren, dann empfehlen wir Euch das
Nachschlagewerk “Joysticks: Eine illus-
trierte Geschichte der Game-Controller
1972-2004" von MAN!AC-Mitbegrinder
Winnie Forster und Stephan
Freundorfer,  erschienen
beim  Gameplan-Verlag
Auf 144 Seiten verfolgt
Ihr die Entwicklung vom
Magnavox-Odyssey-Con-
troller bis zu Sonys Eye-
Toy. Zu bestellen unter
www.gameplan.de  far
17,80 Euro plus 6 Eura
Versand

M! 10-2010
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Kinect, Move und Wii bewegen nicht nur unsere Kérper,
sondern auch unsere Gemuter. Machen die neuen
Steuerungen komplexen Videospielen den Garaus?

TOP-THEMA ! BEWEGUNGSSTEUERUNG

Max: Mal in die Runde gefragt:
Was war Eure erste Begegnung
mit Bewegungssteuerung?

Ulrich: Vor langer, langer Zeit im ZDF bei
einer von Gottschalk und Jauch moderier-
ten IFA-Reportage. Da sprangen komische
Menschen auf einer Matte herum und
gleichzeitig hupfte ein kleines Mdnnchen
auf einem Bildschirm iber Baumstamme.
Das war irgendein NES-Spiel, vielleicht
“Stadium Events”?

olli: Mein Erstkontakt dirfte “Manx TT
Superbike”, “Hang-On“ oder ein &hn-
licher Automat gewesen sein. Man setzte
sich in der Spielhalle auf eine Motorrad-
Attrappe, legte sich in die Kurve, bremste
und gab Gas. Das machte SpaR und funk-
tioniert auch heute noch.

Matthias: Daran erinnere ich mich auch.
Und neben Skateboard- und Rafting-
Automaten ist mir auch das Ducken bei
Konamis “Police 911" in Erinnerung ge-
blieben. Da suchte mein Avatar Deckung,
sobald ich vor dem Automaten in die
Knie ging.

Erentn cnaut fennisnaiznligoss

XBOX 360

Max: Wo hast Du das gespielt?

Matthias: Im Italienurlaub. Da zockte ich
im ‘Sala Giochi’, wéhrend meine Eltern
auf Shopping-Tour gingen.

Tobias: Bei mir war es auch ein Motorrad-
Automat auf einem Ferien-Campingplatz.
Bei den frithen Heimkonsolen fallen mir
kaum Beispiele ein, hachstens Lightgun-
Shooter, wenn man die zur Bewegungs-
steuerung zahlen machte.

Max: Wiirde ich insofern dazuzahlen, als
auch bei Lightqun-Shootern die Bewe-
gungen der Spielfigur unseren Bewe-
gungen vor dem Bildschirm ahneln. Lasst
uns dann von den frihen Heimkonsolen
zur Ara von PSone und Dreamcast sprin-
gen: “EyeToy” und “Samba de Amigo”.
Iwei Spiele, bei denen ich mich an gran-
diose Videobeamer-Partys im Freundes-
kreis erinnere. Wie war das bei Euch?

Olli: Als “Samba” herauskam, gab es
Redaktions-Samba-Sessions. ~ Musikaus-
wahl und Prasentation waren klasse!
n “EyeToy” habe ich keine so guten

Erinnerungen. Gerade das Fensterput-
zen-Minispiel empfand ich als droge und
schweiftreibend.

Matthias: Da gab es auch ein Kung-Fu-
Spiel. “EyeToy” habe ich privat aber nie
gespielt, auBer einmal mit Ex-MAN'AC
Raphael Fiore.

Ulrich: Und ich hatte den Eindruck, dass
es ganz plotzlich vom Markt verschwand.
Irgendwann  kamen die Sammlungen
heraus, “Play 3“, dann noch dieses
blade “Kinetic“-Fitnessding, aber die
hat man schon nicht mehr richtig wahr-
genommen. Komisch eigentlich. Was
anstrengende Bewegungsspiele angeht:
Das hérteste war immer noch “Dark
Wind” mit dem Gametrak. Das war so
ein Kugelteil am Boden, aus dem zwei
Seilziige mit Handschuhen ragten. In
einem First-Person-Priigelspiel gab man
qgut gebauten Gegnerinnen mit schonen
Schwingern auf die Fresse und nach zwei
Stunden hatte man Muskelkater, dass es
krachte! Abgesehen davon war es aber

ein lustiges Spiel, viel besser als “Real
World Golf”, das auch per Gametrak ge-
spielt werden konnte.

Max: Und die aktuelle Generation der
Bewegungssteuerung? Ich probierte vor
einiger Zeit zum Beispiel “Samba de
Amigo” als Wii-Version und war scho-
ckiert, wie ungenau die Steuerung mit
der Remote funktionierte. Glaubt Ihr,
die aktuelle Generation der Bewegungs-
steuerung wird sich langfristig etablieren
und das Gesicht des Mediums nachhaltig
verandern?

Matthias: Der Unterschied ist: Friher hat-
te man eine Spielidee, die Bewegungs-
steverung erforderte. Dafir wurde ein
eigener Automat oder, bei Heimkonso-
len, eine besondere Peripherie entwor-
fen, die bei diesem speziellen Spiel auch
meistens gut funktionierten. Heutzutage
haben wir mit Wii eine Konsole, in der
die Bewegungssteuerung standardmaRig
eingebaut ist. Die Lage hat sich umge-
kehrt: Die Peripherie ist vorhanden, jetzt




missen sich die Spiele daran anpassen.
Dafiir ist “Samba” ein gutes Beispiel: Das
funktionierte eben nur mit den original
dafiir entwickelten Maracas richtig qut.

Tobias: Es gab auch Frihversuche von
universeller Bewegungssteuerung ~ fiir
Konsolen, zum Beispiel den Powerglove
fiirs NES. Nur fiel dafir niemandem et-
was Sinnvolles ein.

Max: Und fallt den Entwicklern heute et-
was Sinnvolles ein?

olli: Vielleicht nichts sonderlich Kom-
plexes, aber Ideen wie “Let’s Tap”, wo
die Wii-Remote auf einen Karton gelegt
wird und man durch Drauftrommeln ein
Mannchen hiipfen ldsst, finde ich clever.

Matthias: 0der das Telefonieren in “No
More Heroes” - da hielt man sich die
Remote ans Ohr. In manchen "Wario
Ware”-Minispielen musste man sie sogar
fallen lassen. Das waren alles tolle Ideen,
nur keine, die ein ganzes Spiel hindurch
tragen wirden.

Max: Was ist mit “Wii Fit” oder "Wii
Sports Resort”?

Tobias: Die funktionieren, weil sie im
Prinzip nicht komplex, sondern Mini-
spiele sind.

Matthias: Tolle Minispiele und absolut
partytauglich, das kann ich aus meinem
Freundeskreis ebenfalls bestatigen. Al-
lerdings gibt es gerade bei “Wii Sports”
eklatante Qualitatsunterschiede. Bowling
gefallt mir sehr gut, Tennis iberhaupt
nicht, und das, obwohl ich ein groBer
Fan von Tennisspielen bin. Aber wenn ich
nicht entscheiden darf, in welche Rich-
tung ich schieBe oder wohin meine Figur
lauft, ist das frech.

Olli: Ich denke, dass gerade Tennis we-
gen seiner Komplexitat im Rahmen von
"Wii Sports” sehr schwer umzusetzen ist.
Man muss da ja nicht nur die Bewegung
des Spielers im Raum beriicksichtigen,
sondern auch die zig verschiedenen
Schlagtechniken.

Max: Es kommt immer darauf an, was du
umsetzen willst. Man kannte aus Bowling

sicherlich genauso eine Wissenschaft ma-
chen. In "Wii Sports” geht es aber nicht
um die Feinheiten des Sports, sondern
um das ganz simple Werfen einer Kugel
oder das Schlagen eines Balles.

Ankti
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Olli: Ich hatte mir die Wii-Version zuerst
schlimmer vorgestellt. Klar, die Steuerung
war weit davon entfernt, entspannt oder
angenehm zu sein. Aber entspannen soll
ich mich auch nicht, wenn ich mit einem
Schwert zuschlage. Irgendwann nervte
mich das Rumgewedel dann aber.

0lli: Genau, es geht um die

Tobias: Ich glaube aber gar nicht mal,
dass es so schwer ware, komplexe Spiele
mit Bewegungssteuerung zu entwickeln.
Die Steuerung soll ja simpel sein, weil
die Zielgruppe es so haben will.

Max: Bleibt die Frage: Glaubt Ihr, dass es
in Zukunft komplexe Spiele mit Bewe-
gungssteuerung geben wird?

0lli: Kommt mir vor wie das klassische
Henne-Ei-Problem. In unserem Fall war
es eben so, dass sich die Videospiele in
ihrer vierzigjahrigen Entwicklungszeit an
Joystick bzw. Pad angepasst haben, weil
dies die ersten Steuerungskonzepte wa-
ren. Wer weil, wohin sie sich entwickelt
hatten, wenn als Erstes die Bewegungs-
steuerung erfunden worden wére?

Tobias: Ich frage mich auch immer: Was
ist so schlimm an einem Joypad? Ich
war eigentlich immer froh, dass ich im
Gegensatz zum PC-Spieler bequem auf
der Couch spielen kann, und jetzt soll ich
mir die Bequemlichkeit nehmen lassen,
aufstehen und hektische Bewegungen
machen? Will ich das iiberhaupt?

olli: Du selbst musst Dir die Bequem-
lichkeit ja nicht nehmen lassen. Das ist
ein Trend, den Hersteller setzen moch-
ten, die vor allem auch die Nichtspieler
ansprechen wollen, so wie es Nintendo
vorgemacht hat. Ich schétze, dass ein
GroRteil der Gamer sagen wird: Bleib mir
damit vom Hals! Ich habe mein Game-
pad, daran habe ich mich gewdhnt, ich
brauche den anderen Kram nicht!

Tobias: Genau deshalb glaube ich nicht
an komplexe Spielprinzipien dafiir, weil
die Leute, die von der Bewegungssteue-
rung angesprochen werden, mit einem
"Wii Sports” zufrieden sind.

Max: Wir kdnnen als Beispiel fiir ein kom-
plexes Spiel mit Bewegungssteuerung
“Zelda: Twilight Princess” heranziehen.
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Max: Bezeichnenderweise kam Nintendo
bei den hauseigenen Spielen iberwie-
gend davon ab, groBe, komplizierte Ges-
ten einzubauen. Ich denke da vor allem
an die “Mario”Titel, da beschrankte man
sich groBtenteils aufs Schitteln.

Ulrich: Das ist immer noch zu viel! Wieso
kann ich die Goombas nicht optional per
Knopfdruck plattschlagen? Wieso soll es
mehr Spa machen, die Remote zu schiit-
teln, bis man Karpaltunnel-Syndrom be-
kommt? Das ewige Wii-Mantra ‘Schlagen
muss Schiitteln sein’, wenn man es auch
klassisch umsetzen konnte, ist fir mich
nicht nachvollziehbar!

Matthias: Ich denke, dass Entwickler oft
als Vorgabe bekommen, ein paar ‘Unique
Selling Points’ fir die Wii-Version ein-
zubauen. Ein Designer von “Red Steel”
hat mir zum Beispiel einmal erzahlt,
dass Ubisoft unbedingt Wii-MotionPlus-
Bedienungsrétsel haben wollte. Also
wurden welche eingebaut. Zum Gliick
nicht zu viele.

Max: In diesem Zusammenhang bin ich
auf das Move-Update fiir “Heavy Rain”
gespannt, dafiir bietet sich die Bewe-
gungssteuerung geradezu an, oder?

Matthias: Kann ich mir auch gut vorstel-
len, wenn ich zum Beispiel an Madisons
Kampf im Hotelzimmer denke. Da wiirde
ich lieber den Move-Controller hochrei-
Ben, um meinen Widersachern zwischen
die Beine zu treten.

Ulrich: "Heavy Rain” halte ich fir ein
prétentidses Pseudo-Kulturding. Ist doch
egal, ob ich ein Sixaxis-Symbol auf dem
Schirm sehe oder einen Dildo mit Ten-
nisball obendrauf, der durch die Gegend
wabbelt! Sony sollte neue Spiele fordern,
die darauf ausgelegt sind, nicht alte retro-
aktiv umpfropfen!

olli: Es gibt bestimmte Spiele, bei denen
sich eine Move-Version anbietet! Ich
freue mich zum Beispiel auf das
Update von "Resident Evil 5.

Teil 4 fiir Wii war damals de-

finitiv die beste Version. Ich

kann mir gut vorstellen,

dass ich da noch einmal

ein paar  SpaBpunkte

draufrechnen werde.

Ulrich: Das ist eben die Pointer-Funktion,
die klappte bei der Wii prima, die wird
auch bei PlayStation Move funktionieren.

Matthias: Mal ehrlich, Move ist ein ver-
kappter Wii-Klon, nur praziser und in HD!

Max: Es kann bunt leuchten!

Matthias: Richtig, der Tischtennisball an-
dert seine Farbe. So kann man zum Bei-
spiel sehen, ob man einen Feuer- oder
Eis-Zauber ausgeristet hat.

Ulrich: Bei “SOCOM” leuchtet er dann
blutrot.

Max: In Deutschland griin. Aber ich mach-
te noch auf das andere neue System zu
sprechen kommen. Konnt Ihr Euch so et-
was wie “Resident Evil 5 fiir Kinect vor-
stellen? Macht man da dann eine Pistole
mit den Fingern nach?

Tobias: Natiirlich nicht, so genau wird das
Deine Handhaltung nicht erkennen.

Ulrich: Kinect wird als Spiel nicht funk-
tionieren! Da fehlen die Knopfe! Sony
hat da véllig Recht: Wie soll man einen
Shooter spielen, wenn man keinen Abzug
hat?

Tobias: In der E3-Prasentation von 2009
wurde “Milo” gezeigt, da konnte Kinect
auch Sachen scannen. Das konnte man
theoretisch auch mit einer Plastikknarre
machen und die dann benutzen. Dann
stellt sich allerdings die Frage nach der
Bewegung. Soll ich auf der Stelle hiipfen,
damit mein Charakter lauft?

Matthias: Vielleicht hebst Du nur den lin-
ken Arm, um nach vorne zu laufen?

Tobias: Dann ist aber die Illusion, dass
ich mich wirklich im Spiel befinde, wie-
der zerstort.

Ulrich: Microsoft legt ja Wert darauf,
dass Kinect auch im Sitzen funktioniert.
Aber dann bewegt man nur die Hande,
was automatisch zu Problemen fiihrt. Bei
“Burnout” musste man fiir die Geschwin-
digkeitskontrolle nach vorne und hinten
treten...
Matthias: ...und es war cool!

Ulrich: Das mag sein, aber im Sitzen kann
ich so etwas nicht spielen! AuBerdem
habe ich noch nie ein Autospiel gesehen,
bei dem man im Stehen fahrt.

Matthias: Oh doch, der “Crazy Taxi“-
Automat!
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Ulrich: Aber wie soll ich so etwas wie
"Forza” ordentlich spielen? Nach fiinf
Minuten fallen einem die Arme ab.

Olli: Meiner Meinung nach sind Ge-
schichten wie “Forza” nur eine Botschaft
an die Gamer, dass sie nicht vergessen
werden. Eigentlich will Microsoft aber in
den Casual-Markt und da spielen kom-
plexe Spiele keine Rolle.

Ulrich: Wieso zeigen die dann so etwas?
Gerade in einer Serie wie “Forza” soll ich
mit Kinect verniinftig steuern konnen?
Die kdnnen doch nicht ernsthaft von mir
verlangen, dass ich das glaube!

Olli: Ich lege mich da jetzt schon fest:
Komplexe Gamer-Spiele wie “Resident
Evil 5” wird es fir Kinect nicht geben.

Max: Das kannst Du aber nur fiir Action-
titel sagen. Durchaus vorstellbar wére
ein Echtzeit-Strategiespiel, das durch
eine Kombination aus Gesten und Worten
gesteuert werden konnte.

Matthias: Die Spracherkennung gab es ja
schon in “Tom Clancy’s Endwar”.

Tobias: Auch bei einem Echtzeit-Strate-
giespiel ware die Hand nur ein Ersatz fiir
die Maus oder einen Pointer.

Max: Eigentlich ist es umgekehrt: Ur-
springlich sollte doch die Maus unsere
Hand in der Spielwelt ersetzen.

Pnbasihiaty Knapfonueky
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Ulrich: Kinect erkennt Deine Hand aber
nicht richtig, sondern nur einen Klumpen.
Man kann dem System nicht einmal den
Stinkefinger zeigen, weil es den gar nicht
wahrnimmt. Ich kann mir nicht vorstellen,
dass etwas anderes fiir Kinect erscheinen
wird als Casual-Spiele. Dafir spricht auch
das Start-Line-up: Sportspiele, Tanzspiele,
Minispielsammlungen.

Olli: Ich finde nicht, dass man Kinect als
Gamer verdammen muss. Microsoft will
damit eben Geld in der Casual-Sparte
verdienen, das ist doch ein legitimes
Ziel.

Matthias: Ich habe auch noch keinen
Microsoft-Mitarbeiter sagen haren: Hallo,
wir machen jetzt Kinect, den alten Mist
gibt es nicht mehr! Wir als Spieler be-
kommen einfach etwas Neues dazu. Das
ist wie mit meiner Wii-Konsole, die steht
neben meinen anderen Konsolen da und
nicht stattdessen!

Ulrich: Gerade auf Wii gibt es aber eine
Menge Spiele, die mich eigentlich inter-
essieren wiirden, die ich aber mangels
Alternativsteuerung links liegen lasse.
AuBerdem glaube ich nicht, dass Micro-
soft in Zukunft gleichzeitig Kinect- und
normale Spiele produzieren wird. Das
schaffen die niemals!

Max: Gibt es denn niemanden, der et-
was Positives iiber Kinect zu sagen hat?
Worauf freut thr Euch?
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Olli: Ich halte "Your Shape” fiir sehr
interessant. Das ist ein Heimtrainer von
Ubisoft, der mich scannt, in eine virtuelle
Umgebung beamt und im Gegensatz zu
"Wii Fit” auch Feedback gibt, ob ich eine
Bewequng richtig ausfiihre oder nicht.
@Q ich sehe immer den Umriss meines Kor-
pers, wie er gerade sein sollte, und
kann Fehlhaltungen so korrigieren.
Das ist zwar immer noch nicht
vergleichbar mit einem echten
Fitness-Studio, in dem mich der
Trainer dreidimensional sieht
und verbessert, aber es ist ein
deutlicher Schritt in Richtung
funktionierender Heimtrainer. So

etwas finde ich cool.

Max: Das ist nur leider kein Spiel. Gibt es
denn keine interessanten Spiele?

olli: Wisste ich jetzt keine.

Ulrich: “Dance Central” interessiert mich
total, aber ich habe leider keine fiinf
Meter Platz vor meinem Fernseher.

Max: Dann raum’ doch Dein Zimmer auf.

Ulrich: Ha, ha. Eine Tanzmatte kann ich
problemlos hinter die Couch packen, bei
Kinect wird das schwierig. AuBerdem hof-
fe ich, dass die Bewegungsabfrage von
"Dance (entral” eine gewisse Toleranz
hat, sonst bin ich schlecht, weil ich nicht
alle Gesten exakt nachmachen kann, und
das Spiel frustriert mich.

Olli: Da muss ich Ulrich zustimmen, vor
meinem Fernseher stehen ein Sofa und
ein Tisch, ich habe eine Dachschrage im
Wohnzimmer - ich wiisste auch nicht,
wie ich zu Hause Platz fir Kinect schaffen
sollte. Das Ding braucht viel zu viel da-
von. Das stellt ein riesiges Problem dar,
das auf Microsoft noch zukommen wird.

Matthias: Aber jeder, der seinen Tisch
wegraumt, um mit ein paar Kumpels
Bowling bei "Wii Sports” zu spielen,
wiirde dasselbe auch fir Kinect machen.
Ich erinnere mich an einen lustigen "Eye-
Pet”-Abend mit Freunden, bei dem wir
standig nur damit beschaftigt waren, die
P$3-Kamera irgendwo festzukleben. Das

D
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hat eigentlich iberhaupt nicht funktio-
niert, wir hatten aber trotzdem SpaR.

Max: Bleibt also festzuhalten, dass die
neue Bewegungssteuerung Freunden
von neuem technischen Spielzeug sicher-
lich viel SpaR bereiten kann, wenn diese
flexibel an die Sache herangehen und sie
nicht kategorisch ablehnen. Ansonsten
sehe ich Kinect und Move einfach als zu-
satzliche Moglichkeit der Spielsteuerung
und begriBe sie deshalb, denn mehr 0p-
tionen sind besser als weniger. Ist das ein
Fazit, dem Ihr Euch anschlieRBen kannt?

Ulrich: Ich lehne keines der beiden Sys-
teme kategorisch ab, ich habe nur keine
Lust, anstelle eines richtigen Spiels durch
die Wohnung zu hoppeln. AuBerdem wird
der Preis bei der ganzen Geschichte eine
entscheidende Rolle spielen. Auch wenn
Move namlich scheinbar billiger sein wird
als Kinect, muss ich da fir jeden zusétz-
lichen Spieler ein weiteres Controllerset
kaufen und dann habe ich immer noch
kein Spiel. Bei Kinect zahle ich einmal
150 Euro und kann sofort Party machen.
Ich glaube, dass auch Casual-Spieler ge-
nau auf den Preis achten.

Olliz Ich bin eher pro Bewegungssteue-
rung eingestellt, wenn sie in MaBen ein-
gesetzt wird, zum Beispiel, um eine spe-
zielle Aktion wie einen Finishing-Move
u unterstreichen. Wenn ich dazu eine
passende Bewegung ausfiihren muss, die
dann nicht tausendmal wiederholt wird,
finde ich das spaBig.

Matthias: Ich baue auf die groBen Ideen
der groBen Geister der Videospielent-
wicklung. Ich fande ein durchdachtes
Konzept im Stil von “Milo” toll. “Joy
Ride” will ich aber nicht spielen, denn
ich fand schon “Hugo” damals im Fern-
sehen grausam. Insgesamt bin ich auf
Kinect gespannter als auf Move, denn bei
Letzterem habe ich das Gefihl, es schon
zu kennen.

Tobias: Bisher hat die Erfahrung aber
gezeigt, dass fir Bewegungssteuerung
eigentlich nur Casual- oder Minispiele er-
scheinen. Sollte das weiterhin zutreffen,
bin ich nicht interessiert.
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BEWEGUNGSSTEUERUNG ! TOP-THEMA

BEWEGENDE FAKTEN AUF EINEN BLICK

PLAYSTATION MOVE

Im Grunde ein praziser arbeitender HD-Klon von Wii-Remote
und Nunchuk. Motion- und Navigation-Controller sind nicht per
Kabel, sondern drahtlos verbunden

15. September

» Motion-Controller: 40 €
» Navigation-Controller: 30 €
» Bundle: Motion-Controller (ohne Navigation-Controller)
+ PlayStationEye: B0 €
» jeder weitere Spieler benotigt ein zusatzliches
Controllerset (70 €)

» Motion-Contraller mit vier Action-Buttons, analogem Trigger,
Start-, Select- sowie Move-Taste und USB-Port

» Navigation-Controller tbernimmt samtliche Funktionen der
linken Halfte des herkémmlichen PS3-Joypads

» die bunt leuchtende LED-Kugel tbermittelt Eure Position an
die PlayStationEye-USB-Kamera

» Beschleunigungs-, Neigungs- und Magnet-Sensoren ermitteln
Bewegung und raumliche Ausrichtung des Motion-Contrallers

\ -
Das Move-Update der Zombiegaudi addiert prézise
Pointer-Ballereien zur Horror-Action

HEAVY RAIN

Realistische Bewegungen statt Joypad-Kommandos
versprechen einen intensiveren Psycho-Thrill

SPORTS CHAMPIONS
: 2 /

e

Hoffentlich so spaBig wie "Wii Sports Resort”
— auf jeden Fall wird es hibscher.

Das Steuerkonzept von PlayStation Move bewdhrt sich
prinzipiell seit Jahren in Nintendos Remote; Sony legt je-
doch in Sachen Prizision und mit HD-Performance eins
drauf, technische Design-Fehler sind kaum zu erwarten. Die
Preisgestaltung fillt im Vergleich zu Microsofts Wunder-
kamera gierig aus. Zwei Spieler miissen bereits 160 Euro
Ighnen und dann noch ein kompatibles Spiel kaufen, wel-
ches unter 35 Euro nicht zu haben ist. Ebenfalls auffallend
ist die zufriedenstellende Versorgung des Systems mit
‘echten’ Spielen, die momentan allerdings iiberwiegend
Updates lterer Titel darstellen. In der Casual-Sparte wer-
den erwartungsgemiB erprobte Nintendo-Konzepte auf HD
getrimmt. In beiden Féllen diirften Inhouse- wie Third-Party-
Entwickler ruhig einmal die grauen Zellen bewegen und mit
neuen Konzepten und frischen Spielen begeistern, sonst droht
dem HD-Klon die Niederlage gegen das sechs Jahre ltere,
aber auch deutlich preiswertere Remote-Original von Nin-
tendo.

-
KINECT FUR XBOX 360
Microsofts Sprach- und Bewegungserkennung benétigt relativ
viel Platz vor dem Fernseher. Zum Spielen braucht Ihr aber
keinen anderen Controller als Euren Kdrper.
TERMIN

10. November
PREIS
» Bundle: Kinect-Sensor + "Kinect Adventures”: 150 €
» Bundle: Xbox 360 (4 GB) + Kinect-Sensor
+ “Kinect Adventures”: 300 €
» weitere Spieler verursachen keine zusatzlichen Kosten

TECHNIK

» RGB-Kamera [Aufldsung 320 x 240 Pixel) und Infrarot-
Tiefensensor erfassen Euren Kérper

» Multi-Array-Mikrofon lokalisiert Tonguellen im Raum, erkennt
Stimmbefehle und filtert Hintergrundgerausche

» Microsoft verspricht eine Steuersoftware, die Handgesten
Mimik und Stimmen unterscheiden kann und somit ein
naturgetreues virtuelles Abbild Eurer realen Handlungen
schaffen soll

AUF DIESE SPIELE WARTEN WIR
YOUR SHAPE: FITNESS EVOLVED
=

YOUR SHAPE
Fitness 2.0: Der Home-Trainer erkennt Euren
Karperumriss und korrigiert Haltungsfehler.
CHILD OF EDEN

Tetsuya "Rez" Mizuguchis psychedelischen Shooter
kannt Ihr optional auch mittels Kinect-Gesten steuern.

DANCE CENTRAL

Punktgenaue Bewegungsabfrage in Echtzeit
machen die Tanzmatte obsolet
FAZIT

Microsofts Hightech-Kamera hirgt sicherlich das graBte
Erfolgsrisiko der drei Bewerber, da hier in den Bereichen

Wii-REMOTE

Seit November 2009 ist der Hardware-Zusatz Motion-
Plus erhaltlich, der die Prazision von Nintendos bewahrter
Bewegungssteuerung verbessert.

im Handel

» Remote (inkl. MationPlus): 40 €

» Nunchuk: 15 €

» jeder weitere Spieler bendtigt ein zusatzliches
Controllerset (55 €]

» Wii-Remote & Nunchuk ermitteln Bewegung im Raum jeweils
(iber einen Drei-Achsen-Beschleunigungssensor

» der optische Sensor der Remote erfasst die Infrarot-Dioden
der Sensorbar und ermittelt so die Ausrichtung der Remote
(Pointer-Funktion)

» Remote enthélt Digipad und diverse Tasten, Nunchuk Analog-
stick und Trigger

THE LEGEND OF ZELDA: SKYWARD SWORD

Echte’ Schwertkampfbewegungen sollen dank Motion-
Plus-Steuerung das Spielgefuhl revolutionieren

THE CONDUIT 2

ische Spielereien, gigantische Bosse und eine
exakte Pointer-Steuerung versprechen Bewegung!

MICKY EPIC

Farbspiele per Remate passen zum Konzept des
mutig-rotzigen Redesigns von Disneys Nager.

Big Ns Methusalem schwéchelte unléngst bei den Uerkaufs-
zahlen, hat mittlerweile aber auch seine sechs Jahre auf dem

kennung und ung Neu-
land betreten wird. Nachdenklich mag hierbei stimmen, dass
die auf der E3-Messe gezeigten Fahigkeiten des Systems
dessen sensorischen Kapazititen nicht recht zu entsprechen
scheinen. Sollte das fertige Kinect allerdings halten, was das
ehemalige "Project Natal“ versprach, kinnte Microsoft da-
mit ein beachtlicher Casual-Coup gelingen. Preislich schlagt
das "Kinect Adventure“-Bundle Sonys Konkurrenzprodukt
allemal. Wer einmal 150 Euro ausgibt, kann sofort loslegen
und zusammen mit mehreren Kumpels durchs Wohnzimmer
hopsen. Dieses sollte allerdings schon etwas graBer ausfal-
len, sonst perforiert man bei allzu flotten Partyspielen schnell
mal die Wand zum angrenzenden Raum. Spieltechnisch fallt
bei Kinect die bislang kompromisslose Ausrichtung auf den
Casual-Markt auf. Spieler der alten Schule werden dafiir
kaum Interesse aufbringen.

Buckel. Technisch den jiingeren Geschwis-
tern hoffnungslos unterlegen, buhlt das tiichtige Konsilchen
mit familienfreundlichen Spielkonzepten, einer Handvoll rich-
tig guter ’echter* Spiele und dem niedrigsten Preis primdr
um die Gunst des Casual-Marktes, der mit fast 73 Millionen
verkauften Wii-Einheiten inzwischen gut gesittigt scheint.
Db das MotionPlus-Hardware-Update den Kaufhunger der
Casual-Kunden in Zukunft neu entfachen wird, ist mehr als
fraglich, einfache Party- und Minispiele funktionierten auch
mit der Wii-Grundausstattung gut genug. Die Akzeptanz der
verbesserten Remote im Hardcore-lager wird mit der Qua-
litdt des neuen "Zelda"Teils stehen und fallen. Ansonsten
bleibt zu vermuten, dass die fira der weiBen Wunderkiste
nun langsam, aber sicher ihrem Ende entgegengehen wird.
Nintendos neue Liebe heiBt 3DS und projiziert virtuelle
Objekte lieher in die reale Welt statt andersherum.
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Linkin-Park-Mitglied Mike Shinoda (rechts) bei der "Medal of Honor*-Prasentation

gamescom 2010 —
Neuheiten-Flaute am Rhein

KOLN ¢ Am 17. August eréffneten
Microsoft, Electronic Arts und Sony
mit ihren Pressekonferenzen die
zweite gamescom, bevor am Tag
darauf Journalisten die Messeraum-
lichkeiten fur sich beanspruchten
und am Donnerstag das spielende
Publikum die Hallen stirmte. Die
groBte Uberraschung war jedoch die
Art dieser Auftritte und weniger de-
ren Inhalte - denn groRartige Neu-
heiten blieben aus.

So rief Microsoft am frihen Nach-
mittag zum ‘Xbox Play Day”: Rund
drei Stunden drangelten sich viele
Pressevertreter vor wenigen Xbox-
360-Konsolen mit angestopseltem
Kinect-Zubehdr.  Zum  Probespiel
bereit standen diverse Starttitel
von Microsofts Bewegungscontrol-
ler-Revolution. Dumm nur, dass
die hohe Mensch-Maschine-Quote
kaum spontanes Ausprobieren zu-
lieR. Die wenigen neuen Informatio-
nen streute Microsoft bereits einige

Stunden zuvor, nur eine davon war
fur Konsolenzocker wirklich interes-
sant: Europaischer Kinect-Start ist am
10. November.

Als nachstes prasentierte Elec-
tronic Arts seine Produktpalette: Im
vollbesetzten Saal sowie simultan
via Streaming im Internet wurde ein
gutes Dutzend Titel hintereinander
nach dem Schema "Entwickler entert
die Buhne und erzahlt iber sein Spiel’
abgearbeitet. Nachhaltige Wirkung
erzielte dabei die absurde Lautstar-
ke, die selbst in hinteren Reihen die
Ohren schlackern lieR. Wirklich neu
war lediglich “Die Sims: Medieval”,
bei dem die wuseligen Ki-Menschen
durchs Mittelalter tollen - allerdings
ist noch unklar, ob sie dies auch auf
Konsole tun. Zudem bestétigte die
EA-Schmiede Bioware die uberfallige
PS3-Umsetzung von "Mass Effect 2“,
welche Januar 2011 ansteht. Den
Rest kennen aufmerksame M!-Leser
spatestens seit der E3-Messe, eine

Vor dem groBen Ansturm: Fachbesucher und Journalisten testen die Spielehighlights
der gamescom 2010

Handvoll Impressionen sind den-
noch erwdahnenswert: “EA Sports
Active 2.0” erhélt David Beckham als
Testimonial, “Crysis 2 war als Multi-
player-Demo zu sehen und lief uns
erstaunlich kalt, dafur wberzeugte
"Bulletstorm” mit knackiger Insze-
nierung und einem Godzilla-Gegner
in HochhausgroRe.

"Harry Potter und die Heiligtu-
mer des Todes - Teil 1" nutzt auf der
Xbox 360 Kinect, was unter Beteili-
gung von prominenter Unterstit-
zung vorgefihrt wurde: Die 'Weas-
ley-Zwillinge” hampelten vor dem
Bildschirm herum und feuerten per
Handbewegung magische Blitze ab,
wadhrend Harry und Ron automatisch
durch die Umgebung stapften - gra-

fisch sah das ordentlich aus, spiele-
risch wirkte das droge Railshooter-
Konzept erntchternd. Zu “Need for
Speed: Hot Pursuit” schlieBlich gab
es ein actionreiches Rennen zu seh-
en, was unseren Verdacht bestatigte:
Criterion werkelt an einem neuen
"Burnout”-Teil, nur dass der diesmal
eben “Need for Speed” heifit und
die Gegner in Form von Polizeiautos
auftreten.

Alles in 3D?

Das groBe Warten schlieBlich bei
Sony - auf den Einlass und die ob-
ligatorische 3D-Brille (erhielten wir
nur gegen Abgabe des Personal-

ausweises). Als wir schlussendlich
ausgeristet waren, folgte im Konfe-

| Nice work!

Thank you Mike and
thank you
(AUDIENCE).

Enjoy the show.

Die M!-Redakteure Olli, Max, Tobias und Ulrich haben den Durchblick dank 3D-Brille — die Sony-Prasentatoren dank fur alle sichtbarem Teleprompter.
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++ Neue t: "No More Heroes” kommt mit dem Namenszusatz "Heroes' Paradise” iber Konami nach Europa und wird PlayStation Move
NEWS-TICKER » ! iy 0 oy
unterstitzen — Uber die 360-Fassung verlor der Publisher kein Wort. +++ Ste

"Pro Evolution Soccer 11" sein. +++ B

Bayern Miinchen wird der einzige deutsche Club in
Square Enix entwickelt den comwrmcmg inszenierten Mehrspieler-Shooter "Gun Loco'



Die Weasley-Zwillinge hampeln sich
durch die Kinect-Version von "Harry
Potter und die Heiligtumer des Todes"

Ein Godzilla mit Hochhaus-Dimensionen
beeindruckte bei der Prasentation von
Epics "Bulletstorm

renzsaal eine weitere Uberraschung:
Sitzgelegenheiten fehlten nahezu
komplett - wer keine ergatterte,
musste inmitten  ausgeschalteter
PS3- und PSP-Spielstationen stehen.
Unsere Erwartung, in den folgenden
90 Minuten maoglichst viele 3D-Im-
pressionen geliefert zu bekommen,
wurde nicht erfillt: Lediglich eine
Trailermontage sowie das eigentiim-
lich unspektakulare “MotorStorm:
Apocalypse” setzten auf stereosko-
pische Effekte, der Rest flimmerte in
klassischem 20 wber die Leinwand.
Sony-Europa-Mann Andrew House
fuhrte durch die Konferenz und ver-
suchte, mit Geschaftszahlen (Tenor:
"Wir sind die Erfolgreichsten”) zu
beeindrucken.

Ebenso eifrig wurde auf Erweite-
rungen der PS3 jenseits der Spiele-
welt hingewiesen: So erhdlt die
Fernsehfunktion PlayTV ein Update,
durch das u.a. Zuschauer via Textchat
tiber das laufende Programm disku-
tieren konnen. Als erster deutscher
Fernsehsender wird Animax in die
"Catch Up TV'-Mediathek aufgenom-
men, die letztes Jahr angekindigte
1DF-Mediathek fand keine Erwah-
nung mehr. Als Prestige-Vorhaben
dient "Mubi”, ein Film-Download-
dienst, der vor allem auf Klassiker,
Indie- und wertige Auslandsproduk-
tionen setzt. Neukaufern soll die PS3
zudem in Kirze mit zwei neuen Sets
schmackhaft gemacht werden: Fir
die Konsole mit 320 GB Festplatte

und Move-Starterset werden ab 15.
September 349 Euro fallig, das neue
Standardmodell (mit dann 160 GB
statt 120 GB) folgt wenig spater fir
299 Euro.

An Spielen wurde eine Mixtur
bekannter Namen und Neuankindi-
gungen vorgefihrt: “Gran Turismo 5"
startet in Europa ab dem 3. No-
vember durch, eine unspektakulare
Helikopter-Mission von “Medal of
Honor” durfte Linkin Parks Mike
Shinoda prasentieren. Eher im Vor-
beigehen wurde "Virtua Tennis 4"
bestatigt - Sega selbst sprach zwar
nur von der PS3-Version, vermied
aber das Wort ‘exklusiv’. Insom-
niacs Ted Price stellte “Ratchet &
Clank: All 4 One” vor: Als Vierspie-
ler-Abenteuer konzipiert, wirkte die
Prasentation jedoch unspektakular.
stimmungsvoll dagegen der Teaser
zu "Resistance 3“: Schauplatz sind
scheinbar die Stdstaaten der USA.
Notiz am Rande: Sony mochte als Be-
zeichnung fur Hardcore-Zocker offen-
bar den Begriff ‘Commited Gamer’
etablieren - viel Glick damit... us/os

Ubisofts "Fighters Uncaged” kommt
schon im November fir Kinect.

“Dragon Age 2" soll spritziger werden — in puncto Steuerung und Lebenssaft




HARDWARE

Pandora —

das Homebrew-Handheld

DEUTSCHLAND e Es war eine
schwere Geburt, aber jetzt ist die
Pandora endlich da. Noch steht das
Linux-Handheld etwas wackelig auf
den Beinen, denn Soft- und Hard-
ware brauchen ein bisschen Pflege.
Den Fans, die seit Jahren darauf ge-
wartet haben, ist das egal und die
vier Vater konnen sich endlich zu-
ricklehnen. Craig Rothwell, Michael
Weston, M. Fatih Kilic und Michael
Mrozek, alle um die 30, bastelten
Uber drei Jahre an ihrer Traumkon-
sole. Dabei hatten sie keinerlei
Erfahrung mit der Produktion einer
Spielehardware und kannten sich
nur durch den Vertrieb der Hand-
helds des koreanischen Herstel-
lers Gamepark Holdings. In einem
Punkt waren sie sich allerdings ei-
nig: Besser als gp2x und Wiz sollte
ihre Konsole auf jeden Fall wer-
den. lhre Verbesserungsvorschlage
wurden namlich von den Koreanern

L - i
Idealismus, Ehrgeiz und ein bisschen
Wahnsinn. Das Pandara-Team: Craig
Rothwell, Michael Westan, Michael
Mrozek und M. Fatih Kilic (von links)

Pandora im Test

standig ignoriert. "Dort sa-
Ben einfach keine Gamer,”
so Michael Mrozek - und
das gab schlieBlich den Aus-
schlag.

"Wir waren so naiv*
Die vier kritzelten ihren Traum
auf Papier und aus dem klei-
nen Update fur Wiz & Co.
wurde schnell mehr. Ihre
Pandora sollte ein Digikreuz
haben sowie Analogsticks, eine
Tastatur, WLAN und so weiter
- eben alles, was bei den an-
deren Konsolen in den Kinder-
schuhen steckte. Probleme gab
es bald: Mitten in der Finanz-
krise sollten die Banken Kredite
fir eine Linux-Konsole gewah-
ren, ihnen diente nur die Anzahl
der Vorbesteller als Sicherheit. Um
sie von der Existenz der Pando-
1a zu Uberzeugen, musste schnell

Das kapiert nur der Profi. Aus di
Blockschaltbild erwuchs die Pan

Dick, schwer und wenig sexy. Dafir glanzt die Linux-Konsole mit
inneren Werten und zahireichen Anschlussmdglichkeiten

ein Prototyp her. Kostenpunkt:
10.000 Dollar. Danach ging es zur
Produktion ins preisgunstige China.
Dummerweise liegt dort die Pro-
duktionstechnik im  Vergleich zu
Deutschland circa zehn Jahre zu-
rick, so schatzt es Mrozek ein. Statt
einer High-Tech-Fertigung mit 3D-
Modellen wurden die Einzelteile der
Pandora teilweise von Hand gefrast.

Aufgeben? “Niemals”, so Mrozek
"allein schon wegen dem Riickhalt
in der Community.” Und vermut-
lich wegen der Angst, allen Vorbe-
stellern das Geld zurtickzahlen zu
missen. SchlieBlich mussten die
vier herausfinden, welche Tests die
CE-Sicherheitsnorm benotigt, Quer-
einsteiger Mrozek kratzte muhsam

alle Infos zusammen. “Niemand
erzéhlt einem etwas”, lamentiert er
heute. Im Mai 2010 war es endlich
soweit - die ersten Pandoras wur-
den ausgeliefert. Momentan gibt es
sie aber nur in kleinen Stiickzahlen
(www.openpandora.org) - die Ein-
zelteile werden von den Erfindern
selbst zusammengebaut. Ein cle-
verer Erstkaufer hat diesen Raritats-
bonus ausgenutzt und eine Pandora
fur knapp 2.000 Dollar auf eBay
verkauft - das zeigt, dass die Konso-
le gefragt ist. Wenn auf reqularem
Weg ca. 7.000 Pandoras verkauft
werden, wére zumindest das Pro-
duktionsbudget von 700.000 Dollar
gedeckt. Was daruber hinausgeht,
lasst Mrozek anfangen zu trdumen.
Eine Pandora 2? Warum nicht? am

Unser Ersteindruck: kein stylisches Gaming-
Accessoire, sondern eher das wuchtige Linux-
Gegenstick zur M-Klasse von Mercedes. Die
matt-schwarze Pandora kostet 330 Euro und ist
fastso groR wie der DSi XL, aber ein paar Gramm
schwerer und dicker. Eine Verpackung haben
sich die Entwickler gespart - die Konsole wird
‘nackt’ ausgeliefert. In der Pandora werkelt die
gleiche CPU wie im iPhone 3GS. Der 4,3-Zoll-
Touchscreen sorgt fur scharfe Bilder, kannte
aber etwas tastempfindlicher sein. AuRerdem

Besser als erwartet: Kein anderes Handheld bietet
so viele Steuerungsmaglichkeiten

besitzt er nicht das angenehme Stufenraster
des DS und lasst sich nur komplett aufklappen.
Spieler freuen sich natirlich Gber das Digi-
kreuz und die beiden analogen Sticks. Zu-
sammen mit den vier Action-Buttons und den
beiden kaum spurbaren Schultertasten kann
man selbst Ego-Shooter steuern. Die Tastatur
ist angenehm grof und eignet sich zumin-
dest fr kurze Texte. AuBerdem gibt es WLAN,
Bluetooth, zwei Speicherkartenslots, TV-Aus-
gang und natirlich USB - mehr geht nicht. Der
mitgelieferte Akku halt je nach Anwendung
Uber zehn Stunden.

Nach dem Start erscheint die Auswahl zwi-
schen einer herkommlichen Linux-Oberflache
und einer benutzerfreundlichen Mini-GUI mit
Icons. Bei der Software hakt es allerdings
noch. Der "Word”-Klon ist zwar solide, doch
der Browser stirzt gerne ab. Wichtig: Die
Pandora ist ein Homebrew-Handheld. Die Her-
steller liefern nur die Firmware, alle anderen
Programme kommen aus der Community.
Besonders die Spielefans bekommen das zu

spuren, denn
bisher wurden
nur  wenige
Emulatoren
an die Pandora an-
gepasst. Aktuell laufen alte
Mega-Drive-Spiele sehr gut, aber der N64-
Emulator stottert gewaltig. Fir Konsolen-Pa-
pa Mrozek ist es nur eine Frage der Zeit, bis
auch das funktioniert, er sieht das Gerat erst
bei 40% seines Leistungsvermogens. Dank
des Programms eines cleveren Users ist die
Pandora zumindest schon abwartskompatibel
zu gp2x und Wiz. Wagemutige Fans traumen
sogar von einer Dreamcast-Emulation.

UNSER FAZIT: Keine Liebe auf den ersten
Blick, sondern eine fir das ganze Leben.
Nimmt man sich Zeit fur die Eingewdhnung
und hat Geduld mit der Community, wird aus
der Pandora das bislang vielseitigste Hand-
held. Ein nicht ganz giinstiger, aber gelun-
gener Mix aus Konsole und Netbook.
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DEUTSCHLAND -« Eines der groRten Feindbilder deut-
scher Zocker ist die Bundesprufstelle fur jugendgefahrdende
Medien (BPjM), sorgt die doch dafir, dass zahlreiche Spiele
auf dem Index landen. Nachdem dies inzwischen seit mehr
als einem Vierteljahrhundert der Fall ist, erleben wir die-
sen Sommer erstmals die Auswirkungen eines weitgehend

unbeachteten Paragraphen im Jugendschutz-
gesetz: Nach § 18 Abs. 7 werden Medien nach
25 Jahre automatisch gestrichen. Dadurch dur-
fen nun sieben Spiele wieder offentlich verkauft
oder beworben werden, die im August 1985
verbannt wurden. Ob die C64-0ldies “Blue Max”,

T o e o (o e e

25 Jahre sind genug — runter vom Index!

"Paratroopers”, "Raid
over Moscow”, “Beach
Head”, "Stalag 1", "Sea-
wolf/Seafox” und “Tank
Attack” heute noch jemand
haben will, sei dahinge-
stellt. Als Erinnerung daran,
welch harmlose Ballereien

ST
FUEL 011 ATy

BOMBS 14 SCORE 0200 )RE
"Raid over Moscow"

setzt auf ein Kalter-Krieg-Szenario.

Als "Blue Max" ballert und zerbombt Ihr eine  Nieder mit dem Kreml:

Bitmap-Landschaft

gendgefshrend

200

einen Blick wert. us

Mitte der 80er-Jahre als ju-
eingestuft
wurden, sind sie aber allemal

MARKT & POLITIK

Aus dem inhalt
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Sportschuh statt Sportspiel

USA/DEUTSCHLAND -«

erschien “Madden NFL 11” (Bild rechts un-
ten) in den USA, mittlerweile durfte sich

Sammlerstiick fir Sneaker-
und Videospiel-Verriickte
der 'Madden 11 Trainer
1.2' mit dem eingepragten
Superbowl-Spielzug (klein)

GUTE

ZAHLEN

SCHLECHTE
ZAHLEN

JAPAN +« Die jungsten Quartals-
zahlen der Konsolen- und Spieleher-
steller bestatigen die Notwendigkeit
frischer Konzepte, wie am Beispiel
von Capcom zu sehen ist. “Lost Pla-
net 2", ein Hoffnungstrager auf dem
westlichen Markt, erwies sich als
Flop - wodurch der Nettogewinn um
90 Prozent auf 1,9 Mio. Euro sank.
Erfolgreicher das Geschaft mit Kata-
logware: “Monster Hunter Frontier
online” verzeichnete stabiles Wachs-
tum, weshalb der Online-Geschafts-
bereich mit 132 Mio. Euro ein leich-

M! 10-2010

Dieser Tage

EAs Football-Star dort ganz oben in allen Bestseller-Listen platziert ha-
ben. Deutsche Fans schauen in die Rohre - in Europa ist der Titel nur
ber den Umweg England-Import zu bekommen. Passend zum Spiel
bringen EA und Nike einen exklusiven Sportschuh an den Start: Der
’Madden 11 Trainer 1.2" sieht von weitem wie ein normaler Nike-Treter
aus - braunes Leder, weiBe Farbakzente und das bekannte Logo. Bei
genauerem Hinsehen fallen jedoch das EA-Sports-Logo auf der Zunge
sowie der auf die Lasche gelaserte Spielename auf. Skurril wird es auf
der Riickseite: Hier wurde das Diagramm eingepragt, das einen Touch-

[T
=

Innenfutter der Anfeuerungs-
gesang der New Orleans Saints
eingelassen. Leider ist die Auf-
lage begrenzt: Nur 500 Paare
werden in Kirze bei ausgewahl-
ten US-Handlern erhaltlich sein
- Preis noch unbekannt. us

tes Umsatzplus aufweist. Der opera-
tive Gewinn aber sank von 41,3 Mio.
auf 15,6 Mio. Euro. Daher erklarte
Firmenchef Haruhiro Tsujimoto, kinf-
tig vermehrt im Online-Segment
Gewinne erwirtschaften zu wollen.
Doch nicht etwa ein Pay-per-Play-
Modell soll verfolgt werden, sondern
der Ausbau kostenpflichtiger Down-
load-Inhalte.

Der erfolgsverwdhnte Hersteller
Nintendo rutschte diesmal gar in die
roten Zahlen, wo im Vorjahr noch rund
372 Mio. Euro Nettogewinn verbucht
wurden. Aus der Nintendo-DS-Fami-
lie lieferte der Hersteller 3,2 Mio. Ge-
rate aus, im Vergleichszeitraum 2009
waren es 5,9 Mio.; der Spiele-Ab-
satz sank von 29 Mio. auf 22,4 Mio.
Einheiten.

down-Spielzug aus dem letztjdhrigen Superbowl ZEIgI Zudem ist im

Anders die Entwicklung bei der
Heimkonsole: Nintendo pumpte rund
drei Mio. Konsolen in den Handel
- statt 2,2 Mio. Gerdten. Dafiir sank
der Softwareabsatz von 31 Mio. auf
28,2 Mio. Einheiten.

Mitbewerber Sony hingegen mar-
kiert einen gegenlaufigen Trend:
Die fur das PlayStation-Geschaft zu-
standige Abteilung vermeldet einen
Umsatzanstieg um 32 Prozent auf
2,9 Mrd. Euro, der operative Verlust
belauft sich nach 322 Mio. im Vorjahr
auf nur 33,3 Mio. Euro - die Nettoge-
winnschwelle riicktin greifbare Nahe.
Im ersten Quartal liefen 2,4 Mio.
PS3-Konsolen vom Band - mehr als
doppelt so viele wie im Vorjahres-
zeitraum.

“Man muss den Kindern sagen:
Studiert Mathe - dann konnt Ihr
das nachste ‘GTA’ oder ‘Tomb
Raider’ machen.”

lan Livingstone, Pen & Paper-
Pionier u. Eidos-"Life President’

Schlechter steht es um die PSP:
sony lieferte 100.000 Gerdte weni-
ger aus - nur noch 1,2 Mio. Stiick.
Stabil hingegen ist die Nachfrage
nach der PS2, von der wie im Vorjah-
resquartal 1,6 Mio. Einheiten an den
weltweiten Handel gingen.

Im Softwaresegment zeigt sich
eine zunehmende Durchdringung
des Marktes mit PS3-Spielen: Statt
der 14,8 Mio. Spiele im Vergleichs-
zeitraum waren es nun schon 24,8
Mio. Der Absatz von PSP-Titeln stieg
derweil um rund 900.000 Exemp-
lare auf 9,2 Mio., fur PS2 waren
es immerhin noch 3,4 Mio. Spiele
(Vorjahr: 8,5 Mio.).
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Halo 2600

USA = Retro-Enthusiasten wiirden gerne heute noch
Spiele fur ihre Lieblingssysteme im Laden kaufen
Gerne auch groBe Namen, die zu den Vorzeigetiteln
der aktuellen Konsolengeneration gehoren. “Halo” ist
sicherlich so einer - und Ed Fries stellte sich der Heraus-
forderung, den Titel fir Atari 2600 umzusetzen.

Trotz des schmalen Speichers von 128 Bytes kann
sich das Ergebnis sehen lassen und enthlt alles, was
"Halo” ausmacht: eine Titelmusik mit hohem Wie-
dererkennungswert, den Master Chief, Grunts, Elites,
einen harten Endboss und sogar einen (noch harteren)
Legendary-Modus fur den Langzeitspaf. Das darf man
auch von Ed Fries erwarten, immerhin war er Vice
President of Game Publishing fir Microsofts Xbox und
spielte eine wichtige Rolle bei der Ubernahme des
"Halo"-Entwicklers Bungie. Bereits in den 80ern arbei-
tete er an Spielen fur Atari-Systeme und wollte sich
einfach noch mal daran versuchen: “Ich hatte seit 30
Jahren nichts mehr mit 6502-Assembler geschrieben,

aber man kommt schnell wieder rein
- es gibt ja nicht so viele Befehle”,
scherzt Fries auf atariage.com. Dort
kénnt Ihr auch das ROM-Image ko-
stenlos herunterladen. Wer es nicht zur
Classic Gaming Expo 2010 nach Las Vegas
geschafft hat, der muss noch etwas auf eine
weitere Modulauflage warten. bk

Séldner-X 2 Soundtrack

Fir ein gutes Shoot'em-Up ist eine
treibende Hintergrundmusik fast ge-
nauso wichtig wie die Spielbarkeit. Die
elektronischen Klange, welche Euch
durch das Laser-Inferno des feinen Play-
Station-Network-Shooters “Soldner-X 2”
(8 von 10 in Ausgabe 202) scheuchen,

Akumajou Dracula Best Music Collection

In Japan sind Mega-Sampler in den letzten Monaten gefragt, die jings-
te Veroffentlichung nach Square Enix’ groBer “SaGa”-Sammlung ist
Konamis monumentale “Castlevania”-Box. Auf 19 Silberscheiben be-
kommt ihr die kompletten Originalscores aller “Castlevania”-Episoden
- vom ersten NES-Teil bis hin zur méaRigen “Judgment”-Episode sowie
zwei obskuren Arcade-Ablegern; hinzu kommt eine Disc mit arrangier-
ten Stiicken plus eine DVD mit einem (natirlich japanischen) Interview

sind dafir das perfekte Beispiel. Kom-

Shooter-Epoche - jedoch ohne plump zu kopieren. Insbesondere die
Mischung aus elektronisch-kalten und symphonischen Streicher-
Passagen verleihen dem Soundtrack seinen ganz eigenen Charakter
und wirken mal treibend-dynamisch, mal herausfordernd-dramatisch
(v.a. bei den Boss-Themen). Gerade bei alten Baller-Veteranen sorgen
die fein komponierten und hochwertig arrangierten Tracks fur ein
stetes Zucken im Feuer-Daumen. Die ber 66 Minuten lange Scheibe
konnt Ihr fir etwa 12 Euro bei einschldgigen Handlern wie Play-Asia
erwerben. tn

mit Michiru Yamane und Videos
ponist Rafael Dyll orientiert sich an klassischen Scores der goldenen der Live-Aufnahmen. Die unter
Fans beliebten Arrange-Versionen
frisherer Spiele sind allerdings nicht
mit von der Partie. Die mit 21.000
Yen (umgerechnet sind das ca. 190
Euro) doch recht teure Edel-Box ist
fir gut betuchte Sammler eine tol-
le Investition und zeigt eindrucks-
voll die stets hohe Qualitat der
"Castlevania”-Kompositionen. tn

DEUTSCHLAND + Flipper-Sammler ha-
ben meist ein Platzproblem - wer kann es sich
schon leisten, den kompletten Keller fur die
blinkenden Munzschlucker zu reservieren. Die
Konsolen-Umbau-Spezialisten von Wolfsoft haben
eine sindhaft teure Alternative zum Aufstellen
der Originalgerate erdacht: Fir stolze 5500 Euro
erhalten Pinball-Verriickte die Nachbildung eines
original Flippergehduses — samt analoger Kugel-
abschuss-Vorrichtung, original WPC-95-Kassentir,

Bewegungssensoren und beleuchteten Buttons.

Im Gerat verbaut ist nicht nur ein Dual-
Core-PC mit GeForce-Grafikkarte, sondern
auch drei Displays. Die werden von Pinball-
Emulationssoftware wie Visual Pinball
oder Future Pinball befeuert - auf
dem 42 Zoll groBen Full-HD-
LCD-Schirm unten wird der
Tisch abgebildet, die

SPIELENDE

anderen zeigen ein
Hintergrundbild
und das orange
Dot-Matrix-Dis-
play-Bild.  Die
ROMs der (ber
200 emulierten
Gerdte  liefert
Wolfsoft  nicht
mit - wer sich im
rheinland-pfalzi-
schen Neuwied aber
selbst ein Bild vom 200-
in-1-Flipper macht, bekommt

Starthilfe. Als Gimmick zockt Ihr nicht nur Emulationen von
Pinball-Klassikern wie “Medieval Madness”, sondern auch
eigens entwickelte Flipper, die es nie in der Spielhalle gab -
7.B. "Metal Slug Pinball” (siehe Bild) fur die Future-Pinball-
Software. ms
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Ab InDie Zukunft

Hello Games

Am Anfang war Evel Knievel. Genauer gesagt die
Action-Figur des legendaren Stuntfahrers. Eines
Tages brachte Grant Duncan ein paar seiner Spiel-
sachen mit ins Biro von Hello Games und prompt
war der Alltag fur ein paar Stunden vergessen. Er
und seine drei Kollegen Sean Murray, Ryan Doyle
und David Ream erinnerten sich an den SpaB, den
sie als Kinder hatten. Das war die Geburtsstunde
von “Joe Danger”, einer Mischung aus Arcade-
Racer, Comic-Cartoon und Baukasten.

Mittlerweile ist dieses Ereignis uber zwei Jah-
re her. Vor Kurzem erschien das Spiel exklusiv im
PlayStation Network und kassierte reihenweise
Hachstwertungen (z.B. 9 von 10 in M! 08/2010)
- doch das kleine Buro von Hello Games ist des-
wegen nicht groRer geworden. Manchmal wird
es laut, chaotisch und ungematlich, aber die Vier
wollten es nicht anders. Obwohl sie alle bei gro-
Ren Firmen wie EA, Sumo Digital oder Criterion
arbeiteten, war ihnen das nicht genug. “Burnout”
und "Virtua Tennis” sind zwar keine schlechte
Referenz, aber sie hatten sich den Traum vom
Spieledesign anders vorgestellt. Stattdessen: Auf-
tragsarbeiten, enge Zeitpldne und am Ende ein
Spiel, das sich vielleicht gut verkauft, aber doch
nur ein Massenprodukt unter vielen ist.

Frei und ungebunden

“Es war immer unser Traum, etwas Eigenes zu
machen”, so Sean. Seit ihrer Kindheit bastelte
das Quartett an diesem Ziel. Sean beschreibt sich
selbst als Amiga-Fanboy, der mit sechs Jahren
sein erstes Textadventure programmierte. Grant

Zuhause bei Hello Games: David Ream, Sean Murray, Grant Duncan und Ryan Doyle

(von links) bei der Arbeit.

AUF DER FLUCHT!

traumte als Kind davon, als Zeichner bei Disney
zu arbeiten, Ryan ist ein Science-Fiction-Fan mit
Universitatsabschluss in Computerwissenschaften
und David hackte mit seinem Vater das Atari VCS.
Kurz, ein Haufen Nerds - ausgestattet mit einer
Vorliebe fur Retro-Konsolen. Das erste Treffen
fand an Seans Esstisch statt und bald wurde Hello
Games gegrindet. AnschlieBend zog das Team
in ein kleines Buro im sidenglischen Guildford
und die Meetings fanden eher in einem Pub statt
als im Konferenzraum. Allen war klar, dass unter
solchen Bedingungen nicht das nachste “Halo”
entstehen wiirde, aber das war auch nicht nétig.
Das Team war schlieRlich mit Nintendo und Sega
aufgewachsen.

Anfang der 90er
standen an der Spitze
der Charts schrége und
surreale Spiele. “So et-
was wie ‘Toejam and
Earl" oder ‘Earthworm
Jim’ gibt es heute nicht
mehr”, meint Sean.
Die Spiele waren leicht
zuganglich, am Ende
hammerhart - aber vor
allem machten sie SpaR.
Das war die Messlatte
und “Joe Danger” sollte
zumindest daran  krat-

MARKT

Den Release von "Joe Danger” feierten die vier Hello
Gamer mit Freunden auf der Mini-Motorrad-Bahn

zen. Es sollte “ein Liebesbrief an meine Kindheit
sein”, wie es Sean etwas blumig umschreibt.

Doch fiir eine Mischung aus "Excite Bike”, "Ma-
rio Kart” und "Super Monkey Ball” war zunachst
kein Platz im Portfolio der groBen Publisher. “Zu
unrealistisch”, “funktioniert nur als Facebook-
App” oder "Wir wollen lieber ernsthafte Spiele”
lauteten die ersten Reaktionen, wie Sean kiirzlich
auf der Develop 2010 in Brighton enthillte. Am
Ende brachte “Hello Games” das Spiel selbst her-
aus und kassiert jetzt ab: 50.000 verkaufte Kopien
in der Startwoche haben sogar die grofRten Opti-
misten Gberrascht.

Wie es weitergeht fur Hello Games, steht noch
in den Sternen. Ideen fur “Joe Danger”-DLCs oder
Sonys Move geistern gerade durch die Kopfe der
vier Retro-Fans. Angst vor der Konkurrenz haben
sie nicht - Hauptsache, es macht SpaB! am

Die Jungs von Hello Games sind nicht die ein-
zigen, die ihre Karriere bei einem groBen Ent-
wicklerstudio aufgaben. Ganz nach dem Motto
"Was uns SpaB macht, wird auch den Spielern
gefallen” setzen sie und andere Indie-Entwickler
lieber auf Unabhangigkeit, Kreativitat und Eigen-
sinn. Hier ein paar Beispiele

2D Boy sind woh! die bekanntesten Aussteiger.
Mit dem Geschicklichkeits-Hit "World of Goo" ge-
wannen die beiden Ex-EA-Mitarbeiter Kyle Gabler
und Ron Carmel gleich mehrere Spiel-des-Jah-
res-Auszeichnungen. Auch wir meinen: Der Wii-
Ware-Titel gehart in jede Spielesammiung.

10-2010

Luke Schneider von Radiangames setzt auf
Shooter mit Stil. Der Veteran hat tber zehn Jah-
re Spiele-Entwicklung hinter sich und arbeitete
an "Descent” und "Red Faction®. Sein Xbox-Live-
Indie-Titel "JoyJoy" (Bild) schaffte es bis in die
Endauswahl des Dream-Build-Play-Wettbewerbs,
das zweite Spiel "Crossfire” ist eine schrage Mi-
schung aus "Galaga” und Bullet-Hell-Action.

Wie Schneider blickt Alex Neuse auf eine lan-
ge Karriere bei LucasArts und Activision zurtick
Zusammen mit Chris Osborn und Mike Roush
grundete er Gaijin Games und schickt Wii-Spie-
ler zurtick in die Zukunft. Die "BIT.TRIP"-Spiele

(siehe Making of in der letzten M!) um die Pixel-
Abenteuer von Commander Video zahlen zu den
ungewdhnlichsten Download-Titeln fiir Wii

Verspielter Drogenrausch:
der Twin-Stick-Shooter "JoyJoy".
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Dark Nebula - Episode Two
Geschicklichkeit © Preis: 0,79 €
Ausbalanciert und ansprechend
ein Kugel-Labyrinth ohne eintGnige
Holzwénde, sondern mit 19
farbenfrohen Welten und fiesen
Widersachern

Osmos

Geschicklichkeit ® Preis: 2,39 €

Madden NFL 11
Sport  Preis: 5,99 €

ZAHLENSPIELE

#_  Fir uns Freunde der gepflegten Joypad-Unterhaltung sind die Sommermonate schon
lange keine Saure-Gurken-Zeit mehr. Willkirlich Gber alle zwolf Monate im Jahr ver-
teilt schlagen Blockbuster der groBen Publisher wie Meteoriten in unseren Kon-
solen-Laufwerken auf. Einen hunderttagigen Sommersturm entfachte die i0S-Plattform mit
drei Millionen verkauften iPads sowie der vierten iPhone-Generation. Das starke Statement
dieses Jahr: Funf Startlander forderten 1,7 Millionen Telefone in gerade einmal drei Tagen!
Mittlerweile steuern die mobilen Begleiter knapp 60 Prozent des gesamten Apple-Umsatzes
bei. Rastlosen Pixeljagern konnen die unzdhligen Hardware-Verkaufe nur recht sein. Mit
ihnen flieBt neues Software-Blut in die angetrockneten Zocker-Adern. Die neuen iPhone-
Franchises sind teilweise so erfolgreich, dass eine umgekehrte Portierung zuriick auf DS und
PSP Uber die Buhne geht. “Flight Control” und “Fieldrunners” sind zwar noch prominente
Einzelbeispiele, zeigen jedoch das Erfolgskonzept auf. Maskottchen fur Nintendos und So-
nys Handhelds wollen iber mehrere Monate als ‘Marke” aufgebaut werden, exakt auf den
(Marketing-)Stichtag erscheinen, um dann innerhalb der ersten drei Wochen iiber 90 Prozent
ihres Umsatzes einzufahren - Mario oder “Halo” bilden die Ausnahmen dieser Regel. Eine
App-Store-Veroffentlichung ist dagegen selten groR angekindigt und spult manchmal nur
uber gluckliche Umstande das Spiel ins Rampenlicht. Mitunter sind umfangreiche Updates,
neue Features oder Werbeaktionen im Stil von ‘Kostenfrei-fur-einen-Tag’ notwendig. Die
Konsequenz ist ein komplett neuer, variabler, aber auch langerer Lebenszyklus.

Klasse statt Masse: Wie erfolgreich der Markt mit seinen Chart-Listen und der Mundpro-
paganda insgesamt ist, bleibt schwer zu ermitteln. Reine Downloadzahlen sind nicht auto-
matisch gleichzusetzen mit der 70-prozentigen Marge, die von Apple ausgezahlt wird. Trotz-
dem ein paar Hausnummern: Das hierzulande entwickelte Action-Abenteuer ‘Across Age’
begliickte innerhalb von sechs Monaten 300.000 Spieler. Das exzellente ‘Tilt to Live’ aus dem
‘One-Man-Left’-Studio verriet, dass man im etwa gleichen Zeitraum 66.300 Bezahlversionen
absetzen konnte - die Promo-Aktion ‘Free-App-A-Day’ hob den Kundenstamm sprunghaft auf
525.000 Spieler an. Der Online-Egoshooter “Archetype” zahit aktuell 20.000 ‘Kills’ pro Stunde
und PopCaps “Plants vs. Zombies” erwirtschaftete innerhalb von neun Tagen den Umsatz von
einer Million US-Dollar.

Zwischen Premium und Wuhltisch

Mehr interessantes Zahlenmaterial, dessen Informanten gerne ungenannt bleiben: Mit einer
Platzierung in den deutschen Top-5-Charts des App Stores lassen sich zirka 5.000 digitale
Downloads an nur einem Tag verschachern. Im amerikanischen US-Store rechnet man etwa
mit doppelt so hohen Verkaufen. Sich in dieser gewinntrachtigen Position jedoch langer als
eine Woche zu halten, ist die absolute Ausnahme. Insgesamt bleiben bei 225.000 iPhone-
Apps auch viele Entwicklungen ganz ohne groBen Ruhm oder dickes Bankkonto.

Trotzdem: Der App-Store hat in seinem zweijahrigen Frithling bewiesen, dass gute Ideen
und ehrgeizige Umsetzungen angenommen werden. Jetzt gilt es erwachsen zu werden.
Ernsthafte Angriffsmandver gegen die Spielemodulfront stecken in hoheren Preis- und
Entwicklungs-Budgets. Eine Art ‘Premium-Kategorie’ konnte dabei helfen. GleichermaRen
kommen die schwerfalligen Offline-Konsolenkreuzer nicht umhin, sich auch um die niedrig-
preisigen Segelflotten der Indie-Entwickler zu kimmern. Das schone am brutalen Preis- und
Entwicklungskampf? Der Spieler gewinnt auf jeden Fall!

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

Shining Force

Rollenspiel * Preis: 2,39 €

Endlich nachholen: Segas
legendare RPG-Saga aus
den jingsten Mega-Drive-
Zeiten jetzt auch unterwegs
spielbar.

Absorbiert: sphérische
Indie-Entwicklung mit Sucht-
potenzial — dank praziser
Steuerung und berau-
schendem Soundtrack

The Incident

Geschicklichkeit  Preis: 1,59 €

B Einmal kaufen, zweimal
klettern: herausfordernde 8-
Bit-Springerei auf zeitlosen
Chiptune-Sounds am iPhone
und iPad

o EA schubst die hierzulande
unpopulare Sportart rund
um die ovale Pille mit einer
liebevollen 3D-Portierung
auf das iPhone.
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KREATIVITAT IST TRUMPF

Die ivitit und Entsch der
g Gamer bleibt bei den meisten Splelen auf der
Strecke. Entweder lauft Ihr durch mehr oder
weniger begrenzte Welten und schieBt wie
in “Halo: Reach”, “Call of Duty: Black
~_ 0Ops” oder "Medal of:Honor” gesichts-
— lose Gegner iber*d@fHaufen oder Ihr
——  levelt mal wieder eine Gruppe von
~—_ Helden auf und zieht mit ihnen durch
ein Fantasy-Reich, wie zum Beispiel
in “The Last Story” oder ”Golden
Sun: Dark Dawn”. Dass es auch
anders geht, zeigte 2008 “LittleBig-
Planet”. Euren Einféllen und Ideen
wurden hier kaum Grenzen gesetzt,
die hakelige Steverung schma-
lerte den SpaR aber deutlich. Jetzt
stehen endlich mit “Super Scribb-
lenauts” und “Create” neue Spiele
= an, die Eure Fantasie herausfordern.
Querdenken ist hier erlaubt, ja sogar
o erwiinscht. Die Entwickler versuchen,
. die Grenzen des Mdglichen so weit
\\ wie es geht auszudehnen. Ein Fahrrad
) mit Fligeln oder ein U-Boot im Vorgarten
>~ EurerVilla? Alles kein Problem! Schon bald
iiberbietet Ihr Euch mit Euren Freunden, wer
die fantasievollsten Konstruktionen ersinnt.
\\ Man fiihlt sich in seine Kindheit zuriickversetzt,
\\ als mit einfachen Lego-Bausteinen alles maglich
\\ war. Graue Raumschiffginge und muskelbepackte
\\ Helden bleiben auch bei ”Alice: Madness Returns” in
der Schublade. Durch das herrlich skurrile und eben an-
dersartige Design hebt sich die Neuinlerpretation von Lewis
Carrolls “Alice im Wunderland” wohltuend vom Einheitsbrei ab:
Ich will mehr davon, um dem Kind im Manne ab und an freien's
Lauf lassen zu kénnen!
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ALICE: MADNESS
SUPER SCRIBBLENAUTS ‘CREATE ‘RETURNS
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PlayStation Move

15. September

Sixaxis war gestern: Mit dem Move-Controller feiert Sony den Eintritt der

PlayStation 3 in ein neues Bewegungssteuerungs-Zeitalter. Fiir 40 Euro
. bekommt Ihr den Motion-Controller (siehe Foto), die ebenfalls kabellose

Navigationseinheit schlagt mit 30 Euro zu Buche, genau wie die Lade-

p P Py -n station fir zwei Geréte. Ein Starterpaket mit Motion-Controller, PlayStation-
l I Eye-Kamera und Demo-Disc kostet 60 Euro.

SPIELE-TERMINE SEPTEMBER

Batman: The Brave and the Bold Warner Action-Adventure Wi 10.9.
UPDATE  DanceDanceRevolution: Hottest Party 3 Konami Musik Wi 9.9
Dead Rising 2 (apcom Action-Adventure  PS3 360 249
F12010 Codemasters Rennspiel PS3 360 2.9,
Family Party: Fitness Fun! Namco-Bandai Sport Wil
FIFA 11 Electronic Arts Sport PS3 360 Wii 30.9. . \ 11
omsoemaaiion o swewe w s 118100 Reach — Special Editions
Guitar Hero: Warriors of Rock Activision Musik PS3 360 Wii
Halo: Reach Microsoft Ego-Shooter 360 149
HAWX. 2 Ubisoft Action PS3 360 39 Fur echte Spartaner bietet Microsoft diverse “Halo: Reach”-
Kung Fu Rider Sony Action Ps3 159 Pakete an. Die Kronung ist dabei eine limitierte Xbox 360
Metroid: Other M Nintendo Action-Adventure Wi 39. im "Halo: Reach” Design. Die Konsole kommt in einem
iy simss Sky Hefues Hectonicads - Adtion L Mo grau-silbernen Gewand und hat fiir 330 Euro zwei Control-
New Carnival Games Take 2 Geschicklichkeit Wi 10.9.
= ler, ein Headset, einen Download-Code fiir eine Ingame-
UPDATE NHL 11 Electronic Arts Sport PS3 360 6.9 P P
Ninety-Nine Nights I Wi e - - Panzerung, eine Episode von “Halo Legends” und natirlich
Popstars F+F Distribution  Simulation Wi 99 das Spiel im Marschgepack. Sparsamere Naturen greifen
RUSE Ubisoft strategie P53 360 109 zur Legendary Edition im UNSC-Box-Design mit einer de-
Samurai Warriors 3 Nintendo Action Wi 279 taillierten Noble-Team-Statue (130 Euro) oder zur Limited
Scooby-Doo! Und der Spuk im Sumpf Warner Action-Adventure Wi 249, Edition (70 Euro).
Spider-Man: Dimensions Activision Action PS3 360 Wii
Sports Champions Sony sport Ps3 15.9.
Tetris Party Deluxe Nintendo Geschicklichkeit Wi 3.9.
Time Gisis: Razing Storm Namco-Bandai  Ego-Shooter 753 TOk\/O Game ShOW
Tumble Sony Geschicklichkeit ~ PS3
Two Worlds Il Topware Rollenspiel #53 360 149 17. bis 13. September © Tokio
Venetica dp Rollenspiel Ps3 L Die grofte japanische Publikumsmesse: Bis auf Nintendo, die der Ver-
anstaltung traditionell fernbleiben, gibt sich die komplette fernostliche
Spielebranche ein Stelldichein. Im Vordergrund stehen heimische Ent-
wicklungen, wenngleich 2009 ungewohnt viele US-Titel zu sehen waren
Sp|de|’\.’\/|an: Dimensions - Japan hatte zu wenig zu zeigen.

Seit "Batman: Arkham Asylum” wissen wir: Super-
helden-Spiele konnen richtig gut sein. Activision
schickt jetzt Peter Parker los, um in die FuBstapfen
von Gotham Citys Fledermaus zu treten. In “Spider-
Man: Dimensions” muss die freundliche Spinne aus
der Nachbarschaft die Splitter der Tafel des Chaos
und der Ordnung wiederbeschaffen, welche Gber
vier Dimensionen verstreut sind. Der Clou: Die vier
Abschnitte lehnen sich an verschiedene Comic-
reihen um den Spinnenmann an. Das “Noir”-Kapitel
ist im Sepia-Farbstil gehalten. Hier schleicht Ihr in
bester “Splinter Cell”-Manier durch die Levels und
tiberrascht Norman Osborne, Vulture und Hammer-
head aus der Dunkelheit heraus. Den gewshnlichen
Spider-Man erlebt lhr im “Amazing”-Part. Dort geht
Ihr im Comic-Look mit Netzangriffen gegen die
Schergen von Kraven vor. In kraftigen Neonfarben
und mit viel Flugaction prasentiert sich die “2099"-
Dimension, in der es Sci-Fi-Peter-Parker in der
GroRstadt mit Hobgoblin und Scorpion aufnimmt.
Auf Carnage und Deadpool trefft Ihr schlieBlich im
"Ultimate”-Abschnitt: Hier vertraut Spider-Man auf
die Krafte des symbiotischen schwarzen Kostums,
das spater als Venom bekannt wird, und Ihr prugelt
sogar in der Ego-Perspektive. Dank ausfahrbarer
Tentakel und Stacheln sind groRere Gegnergruppen
fur diese Inkarnation Peter Parkers kein Problem,
der Noir-Spidey lage schon langst flach.
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UPDATE Arcania: Gothic 4 Jowood Rollenspiel 360 12.10
Blaz8lue: Continuurm Shift Zen United Beatem-Up P53 360
Castlevania: Lords of Shadow Konami Action-Adventure  PS3 360
Der Schattenlaufer und die Ratsel des Konami Action-Adventure Wil 1410,
dunklen Turms
Die Legende der Wachter Warner Action PS3 360 Wii 15.10.
Die Sims 3 Electronic At Simulation PS3 360 Wii 28.10.
Divinity Il The Dragon Knight Saga Focus Home Rollenspiel 360
Enslaved: Odyssey to the West Namco-Bandai Action-Adventure  PS3 360 8.10.
Fable Il Microsoft Rollenspiel 360 26.10.
UPDATE  Fallout: New Vegas Bethesda Rollenspiel PS3 360 22.10.
Just Dance 2 Ubisoft Musik Wi 14.10.
Medal of Honor Electronic Arts. Ego-Shooter PS3 360 14.10.
Mindjack Square Enix Action PS3 360
UPDATE NBA 2K11 Take 2 Sport PS3 360 Wi 8.10.
UPDATE Rock Band 3 Electronic Arts Musik PS3 360 Wi 28.10.
Scivelation SouthPeak Action PS3 360 1.10.
Sengoku Basara (apcom Action Ps3 Wi 15.10.
Sports Island 3 Konami Sport Wil 14.10.
Star Wars: The Force Unleashed II Lucas Arts Action PS3 360 Wii 26.10.
The Fight: Lights Out Sony Beatem-Up PS3
Vanquish Sega Action PS3 360 2.10.
WRC - World Rally Championship £ +F Distribution ~ Rennspiel 3360 8.10.
WWE SmackDown vs. RAW 2011 THQ Sport PS3 360 Wii 26.10.

Videospielmusik fir Solo Pian
12. ber his 28. ber ¢ hland

Benyamin Nuss ist Videospielern seit dem Kolner “Symphonic Fantasies”-
Konzert ein Begriff. Jetzt geht er mit Stiicken aus “Final Fantasy”, "Blue
Dragon”, "Rad Racer” und “Lost 0dyssey” in Deutschland auf Tournee. Pas-
send dazu erscheint am 17. September sein Album “Benyamin Nuss plays

Uematsu”. Tourdaten unter: www.benyamin-nuss.de .

h COMING

Medal of Honor

EAs Afghanistan-Shooter erscheint in mehreren Varianten. Die Tier-1-Edition
beispielsweise erhaltet Ihr nur bei Amazon und Gamestop. Mit dieser Version
erhaltet Ihr die MP7 und den direkten Zugang zu den Schrotflinten T02-194
und 870MC2, dem Sturmgewehr M60 und dem Rang des Tier-1-Operators
inklusive besonderer Tarnung. “Medal of Honor” gibt es auBerdem in einer
Limited Edition, die bis auf den frihen Zugang zum M60 und der Operator-
Spezialklasse immerhin noch alle Gegenstande beinhaltet. Beide Versionen
kommen mit einem Zugang zur Beta von "Battlefield 3", das aber bisher nicht
offiziell angekindigt wurde.

PlayStation-3-Be-
sitzer freuen sich tber
ein zusatzliches Goo-
die: einen Download-
Code fur eine auf-
gehubschte  Version
von “Medal of Honor:
Frontline”, das 2002
fur PlayStation 2 und
Xbox erschien.

Olymptronica
30. bis 31. Oktober © Frankfurt am Main

Aufgrund von auBerplanmaRigen Reparaturen am universitaren Veranstal-
tungsgebaude findet die fiinfte “Olymptronica” in diesem Jahr erstmals
am letzten Oktoberwochenende statt. Die unterstiitzenden Hersteller
freut’s, denn dann beginnt das Weihnachtsgeschaft. Im letzten Jahr waren
auf der Messe fiir Spielkultur u.a. Nintendo und Konami groR vertreten.

Sengoku Basara: Samurai Heroes

Eine gute Nachricht fir alle drei Fans der PS2-Schnet-
zelei "Devil Kings” - die Fort-Fortsetzung der dber-
z0genen Samurai-Action schafft den Sprung nach
Europa. Denn “Devil Kings” hieB im fernen Nippon
"Sengoku Basara” und zog einen Nachfolger, ein
PSP-Spin-off sowie den 2D-Prigel-
ableger “Sengoku Basara X" nach
sich. Bei den genannten Spielen
guckten wir in die Rohre, “Sen-
goku Basara: Samurai Heroes”
wird derzeit fit fur Deutsch-
land gemacht - wohl, weil
Capcoms  2010er-Portfolio
nach Titeln schreit. Mit dem
Zusatz "Samurai Heroes” gibt
man die Richtung vor
und positioniert die
PS3- und Wii-Action
in direkter Konkur-
renz zu Koeis "Dynasty
Warriors”-Serie.
Das ergibt Sinn: Ihr flitzt durch das Japan der Sengoku-Ara
und streckt jeden feindlichen bzw. untoten Samurai, Ninja oder
Bauer nieder, der Eure Klinge kreuzt. Grafisch reiRt der Titel kei-
ne Baume aus, ist aber auf PS3 vor allem der Effekte wegen etwas
hiibscher als z.B. kirzlich “Way of the Samurai 3”. Das groRe Plus
von “Samurai Heroes” sind die vielen illustren Spielfiguren, die dank
wuchtiger Spezialattacken (z.B. der Shotgun-Rundumschuss von
Knackarsch Magoichi Saica, kleines Bild) zum Experimentieren ein-
laden. Ansonsten erwartet Euch ein dezent eintoniges Gehacke mit
drégen Zielen (“Zerstore die drei Turme!”), strengen Ricksetzpunk-
ten und aktuell noch fehlerbehafteten deutschen Texten - letzterer
Kritikpunkt wird wohl als einziger noch ausgemerzt werden.

¢
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Das ist die groBe, bunte Monsterschau und
sie sind alle mit dabei: M! hiipft, ratselt und
meuchelt Spinnen, Kobolde und Titanen.

Letzten Monat haben wir
beim spanischen Entwickler
Mercury Steam nachgehakt und der
spielbaren E3-Demo von “Lords of
Shadow” die letzten Geheimnisse
entlockt. Doch kaum hatte das fer-
tige Heft die Druckerei verlassen,
erreichte uns auch schon eine viel
langere spielbare Version, weshalb
wir uns einige Stunden in der fast
fertigen Fassung fur Xbox 360 umge-
sehen haben

Seitdem wissen wir, dass zumin-
dest der erste Titan (Bild rechts)
spielerisch stark an “Shadow of the
Colossus” erinnert: Er schickt Gabriel
Eiswellen entgegen und zaubert ei-
nen Ring aus Frost um uns, den wir
zerschlagen mussen, ehe der Gigant
mit seiner Faust auf den gefrorenen
See schlagt. Bleibt die stecken, zieht
sich Gabriel mittels Kettenkreuz auf
dessen Unterarm und kraxelt zum
ersten wunden Punkt. Verzweifelt

schittelt sich der steinerne Riese und
greift nach Gabriel. Mittels rechtem

Trigger halten wir uns fest, per Seit-
wartssprung  weichen wir  seiner
Hand aus, ehe wir uns Richtung Kopf
vorarbeiten und ihn niederringen.

Dariiber hinaus begegnen wir
zahlreichen Gegnertypen, darunter
eine Gruppe kleiner Kobolde, die mit
Sprengsatzen nach Gabriels Leben
trachten. Die leihen wir uns aus und
offnen mit gut getimten Wirfen ver-
sperrte Tore. Andernorts bekampfen
wir auf dem Weg ins Reich der Ly-
kaner agile Riesenspinnen: Als eine
Gabriel vergiftet, wechseln wir flugs
zur Lichtmagie, die uns nicht nur bei
jedem Hieb mit Lebensenergie ver-
sorgt, sondern uns auch schlagartig
entgiftet. Toten wir Feinde hingegen
im Normal-Modus, hinterlassen sie
orangefarbene Orbs, die wiederum
Eure Lichtmagieleiste fillen

In der unteren Bildmitte befindet
sich zudem die Fokusleiste: Die ladt
sich durch Combos und Hiebe auf und
leert sich allmahlich (wenn Ihr nicht
kampft) oder schlagartig (wenn Gab-

eim PbE Opus "Shadow of the Co\

Ssus” erl H\mmt Ihr den Eistitanen und

bearbeitet seine Schwachstellen, ehe aus diesen seine Lebensenergie entweicht

riel einen Treffer kassiert). Geschickte
Spieler sammeln bei voller Leiste
Lichtmagie-Orbs bei jedem Hieb. Im
spateren Spielverlauf gesellen sich
dunkle Magie fur starkere Angriffe,
Sekundarwaffen wie Weihwasser
sowie viele neue Moves und Combos
zum fordernden Kampfsystem.
Weniger ansprechend sind trotz
des gelungenen Charakterdesigns
einige plastikhafte Texturen sowie
Held Gabriel. Bislang wollte der Fun-
ke nicht Gberspringen - zu distanziert
und motivationslos agiert der Hine
in den Zwischensequenzen. Auch die
Einfihrung in die Kapitel via Buch-

Pfiffiges Kampr:;ﬁtem Frm im Spiel erlernt Ihr Licht-
magie, durch die |hr bei jedem Treffer Energie gewinnt
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n Ricken der Riesenspinne aus ki
ebnet an vorgegebenen Steller

npft lhr nicht nur,
neue \Wege

text, den Patrick “Jean-Luc Picard"
Stewart aus dem Off vortragt, wirkt
lahm. Mit Igarashis “Castlevania“-
Spielen hat dieser Ableger - soweit
wir das momentan beurteilen kénnen
- wenig gemein, ein unterhaltsames
Action-Adventure steht uns dennoch
bevor. Die Spielwelt ist extrem linear,
Time Trials und versteckte Objekte,
die Ihr oft nur mit entsprechenden
Fahigkeiten erreicht, locken zur spa-
teren Ruckkehr in bereits besuchte
Bereiche. mh

Mercury Steam, Spanien
Konami
Action-Aduenture
Oktober

Konami setzt "Castlevania” eine
Maske auf: unterhaltsames Action-Adventure
mit vielen Monstern, Moves und Szenarien,
das auf Abwechslung setzt, den gewohnten
Seriencharme aber vermissen ldsst.
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James Bond 007: Blood Stone

Adrenalin Misfits Konami Sport 360
NEU  Alarm fir Cobra 11: Das Syndikat dtp Rennspiel 360
Mt b Haites i e P 360 Im Kino macht der Agent Ihrer Majestat unfreiwillig Pause, dafr geht es auf
NEU  Apache: Air Assault Activision Action Ps3 360 2 . i
Assassins Creed: Brotherhood Ubisoft Adion-Adventure  PS3 360 161, Konsolen ins nachste Abenteuer. Anders als beim “GoldenEye"-Wii-Remake
all of Duty: Black 0ps Adtivision £go-Shooter 3360 911 ballert sich Daniel Craig in “Blood Stone” durch eine neue Story inklusive
Conduit 2 Sega Ego-Shooter Wi eigenem Titelsong und Herzdame - die Rolle wird von der US-Soulrghre joss
Greate tlectronic Arts  Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wil 1811, Stone ausgefillt. Als Entwickler fungieren die Rennspiel-Experten Bizarre
Dance Central M1V Spemes Musik 0 Creations (u.a. “Blur”), die sich vom Ego-Shooter-Konzept des Vorgangers “Ein
Do Mty P Mesk * Quantum Trost” verabschieden. Diesmal schaut Ihr Bond bei den ballerlasti-
Delinherse Onlbe ) Ain = gen Abschnitten iber die Schulter, auBerdem verbringt Ihr rund ein Drittel der
NEU Deadly Premonition Rising Star Games  Action 360 X v
DECA Sports Feedom il oot 340 Spielzeit hinter dem Lenkrad von Autos und Motorbooten.
Def Jam Rapstar Konami Musik PS3 360 Wi 411,
Der Herr der Ringe: Warner Action ps3 Wii
Die Abenteuer von Aragorn
D) Hero 2 Activision Musik PS3 360 Wil
Donkey Kong Country Returns. Nintendo Jump'n'Run Wii
Dragon Ball: Raging Blast 2 Nomco-Bandai  Beat’em-Up PS3 360
EA Sports Active 2.0 Electronic Arts Fitness. PS3 360 Wil
EA Sports MMA Electronic Arts Sport PS3 360
Enclave: Shadows of Twilight Topware Action Wii
Family Trainer: Treasure Adventure Namco-Bandai  Geschicklichkeit Wii
FEAR.3 Warner Ego-Shooter PS3 360
FlingSmash Nintendo Action Wi
Front Mission Evolved Square Enix Action PS3 360
Game Party: In Motion Warner sport 360
Goldentye 007 Adtivision Ego-Shooter Wil
Gran Turismo 5 Sony Rennspiel Ps3 .
HardGrip Human Soft Sport Wii
Harry Potter & die Heiligtumer des Todes  Electronic Arts Action-Adventure  PS3 360 Wil Create
Hasbro Spiel mal wieder 3 Electronic Arts Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wii
Hitman 5 Square Enix Action PS3 360
Inversion Namco-Bandai Action PS3 360
James Bond 007: Blood Stone Actvision Action P53 360 EA mixt “LittleBigPlanet” mit “Crazy Machines” und liefert kreativen Kopfen
Kinect Adventures Microsoft sport 360 im November einen Sandkasten voller Maglichkeiten. Das Spiel stellt Euch
Kinectimals Microsoft Similation 30 vor knifflige Herausforderungen, die Ihr auf unterschiedliche Arten lost. Um
Wictjoy Fide Microsot Renspl) bl zum Beispiel ein Fahrrad tber einen Abgrund zu beférdern, baut Ihr entweder
:v.;e::i:):ns :i':;::‘ SA:Z:n-Adven(ure - i:z eine Rampe, bindet Luftballons an das Rad oder gestaltet eine Briicke - richtig
{ego Sar Wars I The Clne Wars Aetilai At " W oder falsch gibt es bei “Create” nicht. Im Laufe der Zeit schaltet Ihr eine Viel-
LitleBigPlanet 2 sony JumpRun 753 zahl von Objekten und Texturen frei, mit denen Ihr Euch neue Lésungswege
UPDATE Majin and the Forsaken Kingdom Namco-Bandai  Action-Adventure P53 360 2.1 iiberlegt, Levels gestaltet und diese uber das Internet teilt.
Metal Gear Solid: Rising Konami Action-Adventure  PS3 360 “ o o i
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik PS3 360 Wii ;
Micky Epic Disney Action-Adventure Wii
Monopoly Streets Electronic Arts Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wi
Motion Sports Ubisoft sport 360
NBA Jam Electronic Arts Sport Wi
NBA Elite 11 Electronic Arts Sport PS3 360 T e
Need for Speed: Hot Pursuit Flectronic Arts  Rennspiel 53360 Wi 1811, New,Object
NeverDead Konami Action PS3 360 Y_QU .
NewUFitness First F+ F Distribution ~ Fitness Wi
Mind Body - Yoga & PilatesWorkout
NHL 2K11 Take 2 Sport PS3 360 Wii
Pac-Man Party Namco Bandai Geschicklichkeit Wii
Pro Evolution Soccer 2011 Konami Sport PS3 360 Wii
Quantum Theory Tecmo Action PS3 360 16.11
Racket Sports Ubisoft Sport Ps3
NEU. Rapala Pro Bass Fishing Adtivsion simulation P 360 Wil
Raving Rabbids: Die verrickte Zeitreise  Ubisoft Geschicklichkeit Wi 1.
sam and Max: Beyond Time and Space 2 Namco-Bandai  Adventure Wi
SAW 2: Flesh and Blood Konami Action PS3 360
Shaun White Skateboarding Ubisoft Sport PS3 360 1 ('
Sid Meier's Pirates! Take 2 Adventure Wii KlneCt fur XbDX 860
singstar: Dance Sony Musik PS3 November November
Sly Collection Sony Action-Adventure  PS3 November
UPDATE Sonic Colours sega JumpRun Wi 1211 Tom Cruise lasst griBen: Mit Kinect erlebt Ihr die Technik aus “Minority
Sonic Free Riders Sega Rennspiel 360 Report” schon in diesem Jahr. Statt mit einem Controller steuert Ihr Eure
Splatterhouse Namco-Bandai  Action Ps3 360 Xbox 360 mit Sprache und Gestik. Bisher stehen eine ganze Reihe von
Sports sland Freedom Korami Sport 0 Fitness- und Familienspielen in den Startlochern. Zusammen mit “Kinect
Sopeeray A stseames. S . e Adventures” kostet die Peripherie satte 150 Euro.
The Agency Sony Action Ps3
The Grinder Sega Action Wi
The Last Guardian Sony Action-Adventure  PS3
This is Vegas Warner Action-Adventure  PS3 360
Trackmania Wii Focus Rennspiel Wii
Trinity: Souls of Zill 0 THQ Action-Rollenspiel  PS3
Wii Party Nintendo Geschicklichkeit Wii
Your Shape: fitness Evolved Ubisoft sport 360
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NEU- Ace Combat: Assault Horizon Namco-Bandai Action
Alice: Madness Returns Electronic Ats Action PS3 360 2011
UPDATE  Arcania: Gothic 4 Jowood Rollenspiel Ps3 011
Batman: Arkham Gity Warner Action-Adventure  PS3 360 011
Bioshock: Infinite Take 2 Ego-Shooter PS3 360 2012
Bodycount (odemasters Ego-Shooter Ps3 360 0m
Brink Bethesda Action PS3 360 01
Bulletstorm Electronic At Ego-Shooter PS3 360 24220m
Child of Eden Ubisoft Action PS3 360 01
UPDATE  Crysis 2 Electronic Arts Ego-Shooter PS3 360 53
Darksiders 2 THQ Action-Adventure  PS3 360 201
Dead Space 2 Electronic Arts Action PS3 360 281201
Der Her der Ringe: Der Krieg im Norden  Warner Action PS3 360 2011
Deus Ex 3: Human Revolution Eidos. Action-Adventure  PS3 360 201
Devils Third THQ Action s3I 360 012
NEU DiRT3 Codemasters Rennspiel PS3 360 m
Dragon Age 2 Electronic Arts Rollenspiel Ps3 360 Marz 2011
Driver: San Francisco Ubisoft Rennspiel PS3 360 2011
Dungeon Siege 3 Square Enix Action-Rollenspiel PS3 360 2011
£l Shaddai: Ascension of the Metatron  UTV Igition Action-Adventure  PS3 360 011
NEU  Fight Night: Champion Electronic Arts Sport PS3 360 201
Final Fantasy XIV Square Enix Rollenspiel PS3 Marz 2011
Gears of War 3 Epic Adtion 360 842011
Ghost Recon: Future Soldier Ubisoft Action PS3 360 201
NEU  Green Lantern: Rise of the Manhunters ~ Warner Action-Adventure  PS3 360 Wi 201
Heroes on the Move Sony Action-Adventure  PS3 20m
Homefront THQ £go-Shooter PS3 360 Feb. 2011
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Bethesda Action PS3 360 1.Q.2011
Iam Alive Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 2011
infamous 2 Sony Action-Adventure  PS3 2011
Killzone 3 Sony £go-Shooter Ps3 feb. 2011
UPDATE  Kingdoms of Amalur: Reckoning Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 4.0.20m
UPDATE  Kirby's Epic Yarn Nintendo Jump'n'Run Wii 2011
Knights Contract Namco-Bandai ~ Action Ps3 360 2011
Marvel vs. Capcom 3 Capcom Beatem-Up PS3 360 2011
Max Payne 3 Take 2 Action PS3 360 01
Mortal Kombat Warner Bros. Beatem-Up PS3 360 01
Motorstorm: Apocalypse Sony Rennspiel P53 201
NEU  Need for Speed: Shift 2 Electronic Arts Rennspiel PS3 360 01
NEU  Operation Flashpoint: Red River Codemasters Action Ps3 360 0m
Pirates of the Caribbean: Disney Action-Rollenspiel PS3 360 01
Armada der Verdammten
Portal 2 Valve Denken PS3 360 201
UPDATE Rage Bethesda £go-Shooter PS3 360 155,
Red faction: Armageddon THQ Action Ps3 360 Marz 2011
Saints Row 3 THQ Action PS3 360 201
Silent Hill Konami Action-Adventure  PS3 360 2011
UPDATE  SOCOM 4: U.S. Navy SEALS Sony Action Ps3 201
Spec Ops: The Line Take 2 Action PS3 360 2011
Street Fighter X Tekken (apcom Beatem-Up PS3 360 012
NEU  Tekken X Street Fighter Namco-Bandai  Beat'em-Up PS3 360 012
UPDATE Test Drive: Unlimited 2 Namco-Bandai ~ Rennspiel Ps3 360 011
The Last Story Nintendo Rollenspiel Wi 2011
The Legend of Zelda: Skyward Sword ~ Nintendo Action-Adventure Wi 2011
NEu  Thor: Das Videospiel Seqa Action-Adventure  PS3 360 Wi 2011
Tron Evolution Disney Action PS3 360 2m
UPDATE True Crime: Hong Kong Activision Action Ps3 360 2011
Twisted Metal sony Action Ps3 2011
Warhammer 40.000: Space Marine THQ Action PS3 360 20m
WWE All Stars THQ Sport PS3 360 Wi 2011
XCOM Take 2 Eqo-Shooter 360 20m
Yakuza 4 Sega Action-Adventure  PS3 360 2011

The Last Story

Hironobu Sakaguchis Anti-“Final Fantasy” kommt fir Wii. Das war lange Zeit
so ziemlich das Einzige, was zu “The Last Story” bekannt war. Anfang August
fullte sich die offizielle Homepage dann endlich mit Bildern und neuen Infos:
Dreh-und Angelpunkt der
Story wird Ruli sein, eine
florierende  Mittelalter-
Stadt mit verwinkelten
Gassenlabyrinthen, ural-
ten Palasten und breiten
Alleen, in denen Handel
getrieben wird. Die Stadt
ist nicht nur das Zentrum
eines gleichnamigen In-
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BioShack: Infinite

Irrational Games, die Macher von “BioShock”, entfiihren Euch 2012 in luf-
tige Hohen. Bei “BioShock: Infinite” steigt Ihr nicht in die kalten Gewasser
von Rapture hinab, sondern seid als Ex-Pinkerton-Detektiv Booker DeWitt im
Jahr 1912 in der fliegenden Stadt Columbia unterwegs. Die per HeiBluftbal-
lons schwebende Metropole sollte die Ideale Amerikas verkarpern, doch das
schwer bewaffnete Columbia wird in einen internationalen Vorfall verstrickt
und verschwindet. DeWitt soll das Madchen Elizabeth finden, das in der Stadt
gefangen gehalten wird und uber ubersmnhche Krafte verfiigt. Im Spiel greift
thr immer wieder auf
die Hilfe von Elizabeth
zuriick und  versucht,
von den fliegenden In-
seln zu fliehen. In den
Kampfen nutzt Ihr nor-
male Waffen und die
Krafte aus "BioShock”,
zum Beispiel Telekinese
und Elektroschocks.

Street Fighter X Tekken

Diese Nachricht schlug ein wie ein Hadoken: Capcom und Namco produzieren
gemeinsam zwei neue Prigelspiele. In “Street Fighter X Tekken” bekommen
Ryu, Chun-Li und Co. Gesellschaft von Kazuya, Nina und anderen “Tekken”-
Sportlern. Das Spiel lauft in bester “Super Street Fighter IV"-Manier ab, also in
2D. Wie sich die kKampfer der eisernen Faust ohne ihre dritte Dimension schla-
gen und wie ihre Special Moves und Bewegungen an das "Street Fighter”-
System angepasst werden, erfahrt Ihr spatestens 2012.

"Tekken"-Fans, ~ die
jetzt die Nase rimpfen,
dirfen sich  ebenfalls
freuen, denn mit Nam-
cos "Tekken X Street
Fighter” werden auch
die Spieler bedient,
welche die raumliche
Bewegungsvielfalt nicht
mehr missen machten.

E3

7. his 9. Juni 2011 * Los Angeles

Wiedererstarkte XXL-Messe: laut, bunt, informativ. Gefiihlte 80% der
Spieleneuheiten werden Jahr fir Jahr exklusiv auf der Electronic Entertain-
ment Expo dem Fachpublikum présentiert. 2010 stirmten aber 45.000
Besucher die Hallen, 30 und Bewegungssteuerung waren die Schwer-
punktthemen.

selreiches, sondern zieht auch
die Bewohner des Festlandes
magisch an. Unter den Besu-
chern ist Elza, der in Ruli sein
Glick versucht. Der Jungling
nimmt zusammen mit seinen
Kumpanen Auftrage an, besei-
tigt Monster und erkundet Dungeon-taugliche Ortlichkeiten. Bei den Echtzeit-
Kampfen von “The Last Story” nimmt Elza eine Schlisselposition ein: Da er
anhand von leuchtenden Linien erkennt, welches Partymitglied seine Feinde
als Nachstes angreifen werden, kann er taktische Ablenkungsmanover star-
ten. Dazu aktiviert er seine Gathering-Fahigkeit, die mit leuchtender Energie
alle Widersacher zu Elza lockt.
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Wunderland ist abgebrannt? Begleitet
eine wehrhafte Alice in ein ungewohnliches
Abenteuer durch distere Fantasiewelten.

Vor zehn Jahren wurden
PC-Spieler mit einem unge-
wohnlichen Action-Adventure be-
glickt: "American McGee’s Alice”
schnappte sich die Buchvorlage
von Lewis Carroll und verpasste ihr
einen dusteren Anstrich. Das Wun-
derland wirkte wie aus einem Alb-
traum entsprungen, die Heldin war
kein frohliches Madel, sondern fand
sich in einer Irrenanstalt wieder. Der
ungewohnte Ansatz veredelte ein
gelungenes Abenteuer und kassierte
allerorts viel Lob
Eine Dekade spater soll die Fort-
setzung auch Konsolenbesitzer in
den Bann ziehen. Wie der Untertitel
“Madness Returns” klar macht, er-

MERICAN MCGEE

Der Stardesigner mit dem unge-
wohnlichen Vornamen begann seine

Karriere als Level-Architekt bei id
Softw: or er 1998 zu Elec-
tronic Art: chselte: Dort werkelte

el ers ice” und brachte
seltene Kunststiick fertig, seinen Na-

| menim Spief el zu verankern. Nach
dem Sci-Fi-Ausflug "Scrapland” blieb
er der Marchenthematik mit dem
PC-Spiel "Grimm" treu. Seit 2007
residiert er mit seinem Studio Spicy
Horse in Scl ai und

g wickelt
dort fur EA "Madness R S

!lm'

wartet uns wieder keine frohliche
Mar. Und obwohl der Tim-Burton-
Film aus letztem Jahr stilistische
Ahnlichkeiten erkennen lasst, haben
beide Werke bis auf die Vorlage we-
nig gemeinsam. Diesmal geht es um
die Aufklarung eines Mordes: Alices
Eltern kamen bei einem Feuer ums
Leben. Urspriinglich dachte das Ma-
del, sie sei daran schuld (deshalb
auch der mentale Zusammenbruch
im ersten Teil), nun stellt sich aber
heraus, dass andere Krafte die Finger
im Spiel hatten. Deshalb kehrt sie
nach langer Zeit wieder ins Wunder-
land zuriick, um Hinweise nach dem
wahren Geschehen zu finden.

Dort angekommen, erwartet sie
ein Uberraschend konventionelles
Third-Person-Abenteuer: Ihr erkun-
det die Umgebungen, hupft Uber
Plattformen und legt Euch mit An-
greifern an. Die nimmt Alice per
Knopfdruck in die Zielerfassung und
gibt ihnen mit dem Messer oder
der als Fernwaffe fungierenden
pfeffermiihle Saures. Ahnlichkeiten

Auch im Wunderland sind akrobatische Hiipffahigkeiten gefragt

mit dem Kampfsystem von “Zelda”
sind kein Zufall, das Nintendo-Epos
wird als eine der Hauptinspirations-
quellen genannt. Link konnte je-
doch nicht mit aufgebldhtem Rock
weitere Spriinge wagen, sich fur
Ausweichmanover kurz in einen
Schmetterlingsschwarm verwandeln
oder schrumpfen...

Im Wunderland besucht Ihr neben
heilen Welten auch distere Orte: So
ist das Schloss der Herzkonigin wie

COMING

tein-Schere-Papier? Nein, Alice ziickt gegen die Zombie-Karten ein Messer.

ein Gothic-Albtraum, die Gemauer
bestehen aus verrottetem Fleisch -
ein Zeichen dafir, wie sich das Mar-
chenreich seit Alices letztem Besuch
verandert hat. Auch die reale Welt
steht auf dem Reiseplan: Die noch
geheime Rahmenhandlung spielt im
alten London und soll ein Kontrast-
programm bieten. Dort wird Alice
némlich keine besonderen Krafte
besitzen und mit dem Grauen des
Alltags konfrontiert. us

Spicy Horse, China
Electronic Arts
Action-Adventure
2mM

Wenn sich zu der kreativen Gestaltung
noch frische spielerische Ideen gesellen, erwar-
tet uns ein spannendes Marchen-Abenteuer.
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Ignition Entertainment schickt Euch auf eine
wahrhaft goéttliche Mission. Wir haben ers-
te Informationen zum Grafik-Experiment.

Glaubt man gewissen Voraus-

sagen Uber die popkulturellen
Trends von morgen, wird der nachste
crossmediale Hype nach den aktuell
so beliebten vampiren wohl die En-
gel betreffen. Ignition Entertainment
bastelt schon jetzt an einem kinst-
lerisch ambitionierten Action-Adven-
ture, das den mystischen Enoch, den
siebenfachen Enkel Adams und Urahn
von Jesus Christus, auf die Jagd nach
sieben gefallenen Engeln schickt.
Unterstitzt wird er dabei von den
vier Erzengeln Gabriel, Raphael, Uriel
und Michael sowie einem gewissen
Luzifer, der unbestétigten Geriichten
zufolge aber streng nach Schwefel
riechen soll. Michael wird im Spiel
als gigantisches Lichtwesen darge-
stellt, Luzifer als androgyner Yuppie
mit transparentem Regenschirm und
Handy.

Die Spielstory stellt eine uBerst
freie Interpretation des Buches
Henoch dar. Dieser uralte religiose
Text gilt als apokryph. Das heif}t, er
geht zwar auf die Zeit des Alten Tes-
taments zuriick, wurde aber nicht in
den Kanon der Bibel aufgenommen.
Den Entwicklern von "El Shaddai:
Ascension of the Metatron” sind
solche Feinheiten aber wahrschein-
lich wurscht, denn Director Sawaki
Takeyasu und Produzent Masato Ki-
mura brachten in der Vergangenheit
Ausnahmetitel wie “Viewtiful Joe
"Okami” oder "Devil May Cry” heraus
und stehen demnach eher auf bra-
chiale Action und grafischen Bombast
als auf theologische Bibelexegese.
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Wer nun allerdings ein opulentes
Epos im Stil von “Devil May Cry”
erwartet, wird sich verwundert die
Auglein reiben, denn "El Shaddai”
erinnert eher an eine Mischung aus
“Viewtiful Joe”, "Okami” und den
letzten zwanzig Minuten von "2001:
Odyssey im Weltraum”. Abstrakte
Hintergrinde in schrillen LSD-Farben,
vor denen sich kihl stilisierte Engel
und Teufel im Cel-Shading-Look be-
kriegen, stellen mit das Innovativs-
te und Verriickteste dar, was wir im
bisherigen Spielejahr zu sehen beka-
men.

Spielerisch wird "El Shaddai” da-
gegen weniger hochfliegend ausfal-
len. Mal turnt thr mit Enoch durch
zweidimensionale  Hipfpassagen,

die aus schwebenden Steinen oder
steil aufragenden Saulenwaldern be-
stehen, mal erkundet Ihr in der Third-
Person-Perspektive dreidimensionale

Enoch wef
Waffen ge

r Feinde verstarkt Ihr ihn

Das bibl
einem einzigart|

e Action-Advel
en Mix und bie

Wunderwelten, in denen Ihr immer
wieder von seltsamen Hollenvie-
chern attackiert werdet. Manchmal
schaltet "El Shaddai” bei Feindkon-
takt in eine spezielle Kampfarena,
in der Enoch seiner bizarren, bogen-
formigen Klinge noch spektakularere
Attacken entlocken kann als wahrend
der Standardkampfe. Was Enochs
Lichtbogen auBer dem bisher ent-
hillten Einsatz als Sabel oder Ketten-
peitsche im Detail zu bieten hat, ist
noch nicht ganz klar. Fest steht, dass

W AT

@&

sich mit einer Art Lichtbogen, der vielfaltig einsetzbar ist. Mit den

e vereint verschiedene Grafik- und Farbstile zu
viel Abw

slung fiirs Auge

Ihr Euren Feinden die Waffen abneh-
men und Eurem Bogen hinzufigen
durft, was diesen verstarkt. Die An-
griffskraft Eurer Waffe oder den Scha-
den, den Ihr selbst kassiert, seht Ihr
dabei nicht als zahleneinblendung,
sondern nur an den Reaktionen Eurer
Feinde bzw. am Schadensmodell von
Enochs weild strahlender Ristung. “El
Shaddai: Ascension of the Metatron”
ist fur das Fruhjahr 2011 angekindigt
und wird fir PS3 und Xbox 360 er-
scheinen. mw

Ignition Entertainment, Japan
Ignition Entertainment
Action-Adventure

22m
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Eine hiblisch geprégte Hintergrund-
geschichte, lustige Engelsgestalten und eine
Grafik, die fiir Aufsehen sorgt. "El Shaddai”
kinnte ein echter Geheimtipp werden, wenn |

das Spielgeschehen mithélt. |
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Golden Sun: Dark Dawn

SPIELE-TERMINE

Ace Combat: Joint Assault Namco-Bandai  Action PSP 39.

Animal Crossing Nintendo Simulation 308 2011

Assassin's Creed: Lost Legacy Ubisoft Action-Adventure 305 2011

Batman: The Brave and the Bold Warner Action-Adventure 0s 10.9.

BlazBlue: Calamity Trigger Headup Games  Beat'em-Up PSP 2010

Blue Dragon: Awakened Shadow Namco-Bandai  Rollenspiel 0§ 2.9

all of Duty: Black Ops Activision £go-Shooter 05 November Auf dem Game Boy Advance gewannen die “Golden Sun“-Episoden eine
Dead or Alive 30 Tecmo Koei Beatem-Up 305 2011 Menge Fans, Ende dieses Jahres liefern Nintendo und Entwicklerstudio Came-
Die Legende der Wachter Warmer Adtion 05 Oktober lot endlich den lang erwarteten dritten Teil ab. Der setzt im Gegensatz zu den
Die Sims 3 Hectronic rts Simulation I Bitmap-Vorgangern auf Polygon-Darstellung, sonst bleibt alles beim Alten.
E‘::‘:;:H e :‘:"r::";am :E"::Zmu w s ;il;m Erneut hat das Spiel einen gehorigen Puzzle-Anteil: Mit Gbernatirlichen Fa-
m:m‘ uest Vi Relms B?RM"E P Ruuemple‘p o o higkellen manipuliert Ihr Eure Umgebung, verschiebt Steine oder legt Feuer,
Diver: Renegade Ubisoft Rennspil 305 2011 in den Kampfen unterstitzen Euch hilfreiche Dschinns. Die Handlung beginnt
Duke Nuke Trilogy: Chain Reaction Koch Media Action PSP DS 2010 30 Jahre nach den Ereignissen der ersten Teile. Um die Welt vor einer neuen
Duke Nukem Trilogy: Gritical Mass Koch Media  Action PSP 2010 Bedrohung zu schitzen, schlipft Ihr in die Rollen der Nachfahren der alten
EA Sports MMA Electronic Arts  Sport PSP 0§ 010 Helden. Das dritte “Golden Sun” erweist sich nach erstem Anspielen als durch
AR Hectronic Arts Sport PSP 105 305: 30 und durch klassisches JRPG mit rundenbasierten Kampfen und knuffigen Pro-
gLt Thed Berdes oLt Squareboly;  Rallenspel & A tagonisten - eben genau das, was Fans von dieser Fortsetzung erwarten.
Ghost Recon Ubisoft Action 308 201

Ghost Trick Phantom Detective (apcom Adventure s 4. Quartal

God Eater Burst Namco-Bandai Action PSP 201 .

ot of Wat hastofSprta Sony cin e o Super Scribblenauts

Golden Sun: Dark Dawn Nintendo Rollenspiel 0 4. quartal

Gormiti: Die Herrscher der Natur Konami Action-Adventure 0§ 29.

NEU  Green Lantern: Rise of the Manhunters Warner Action-Adventure DS 1M Diesmal funktioniert die Steuerung und das neue Adjektiv-Feature eroffnet
Harry Potter & die Heiligtimer des Todes Electronic Ats  Action-Adventure s 4. Quartal noch mehr Mogli(hkeiten. Dabei Db]iEQt es dem Spieler, Ratsel ernsthaft an-
Kid lcarus: Uprising Nintendo Action-Adventure 308 2011 hen d ber i freien Mod hemm | schab K treib
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Square Enix Rollenspiel PSP 10.9. lzuge‘ oder a, e |m/ e ,0 us ,e, ungs OS_ chabenack 2y el ‘en,

NEU. Kingdom Heart Re: Coded Square Enix Rallenspiel . 741l Teuflischer Gott” oder “halber Diktator’ sind nur zwei der verriickten Begriffe,
Last Window: Das Geheimis von Cape West ~ Nintendo Adventure 0s 179, die Ihr zur Aufgabenbewaltigung eintippen dirft. Das Ratseldesign orientiert
Lego Star Wars Il: The Clone Wars Activision Adtion PSP DS 3. Quartal sich am Vorganger, dariiber hinaus erleichtern Hilfestellungen das Spiel.

Mario Kart Nintendo Rennspiel 308 2011
Mario vs. Donkey Kong: Miniland Mayhem  Nintendo Geschicklichkeit 0§ 4. Quartal
Medal of Honor tlectronic Ats  Action PSP 4, Quartal
Metal Gear Solid: Snake Eater 30 Konami Action-Adventure 305 2011
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik PSP DS 4. Quartal
Monopoly Streets Electronic Arts  Geschicklichkeit PSP DS 4. Quartal
My Sims: Sky Heroes Electronic Arts Action 0s 309.
Okamiden Capcom Action-Adventure 05 2011
Paper Mario Nintendo Jump'n'Run 305 2011
Patapon 3 Sony Action psp 4. Quartal
PilotWings Resort Nintendo Simulation 308 2011
Pokémon Ranger: Guardian Signs Nintendo Action-Adventure 0§ 4. Quartal
Pokémon Schwarze & Weie Edition Nintendo Rollenspiel 0§ 2010
Pro Evolution Soccer 2011 Konami Sport PSP 2010
Professor Layton and the Mask of Miracle  Nintendo Adventure 305 2011

UPDATE Professor Layton und die verlorene Zukunft  Nintendo Adventure DS 22.10.
Rock Band 3 MIV Games Musik 05 4. Quartal
Resident Evil: Revelations (apcom Action-Adventure 305 2011
Ridge Racer Namco-Bandai Rennspiel 308 2011 . .

UPOATE onc o g JongRun % PSPgo kaufen und zehn Spiele gratis erhalten
splinter Cell: Chaos Theory Ubisoft Action 305 201
split/Second: Velocity Disney Rennspiel PSP November ) . ) .
Star Fox 64 Nintendo Adion 305 2011 Wer sich nicht daran stort, eine PSP
Star Wars: The Force Unleashed I Lucas Arts Adtion 0s 26.10. DIE GRATIS-GAMES ohne UMD-Laufwerk zu besitzen, fir
Super Scribblenauts Warner Geschicklichkeit 0§ 4. Quartal « FIFA FuBball-Weltmeisterschaft 2010 den hélt Sony noch bis Ende Septem-
Super Street Fighter IV 30 Capeom Beatem-Up 305 2011 o JakiS Datar The L'osk Erorities ber ein Schndppchen parat: Kauft Ihr

NEU Tactics Ogre: Let Us Cling Together Square Enix Rollenspiel PSP 2010 « The Eye of Judgment Legends Euch die kommenden Monate eine
Tetris Party Deluxe . Nintendo Geschicklichkeit 05 39. « MotorStorm: Arctic Edge PSPQO, glbt es die zehn Splele links in
The Legend of Zelda: Ocarina of Time Nintendo Action-Adventure 308 2011 « Need for Speed SHIFT der Tabelle: jewells gratis als Down
The Third Birthday Square Enix Action psp 21 o Buzz! Quiz World o J hg B =

NEU  Thor: Das Videospiel Sega Adtion-Adventure PSP DS w011 o rer Tirkamn o0ad. Dazu m.usst Ihr Euch online an-
Tron Evolution Disney Action PSP 0§ Januar 2011 ek melden und im PlayStation Store ein
UFC Undisputed 2010 THQ sport PSP 179, : w‘uziﬁ Pir‘e bestimmtes Thema herunterladen
WWE All Stars THY Sport Psp wn L Av;tar - innerhalb von vier Wochen erhaltet
WWE SmackDown vs. RAW 2011 THQ Sport PSP 26.10. Ihr dann die Download»(udes.
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Diesmal will Peter Molyneux alles richtig
machen: Teil 3 soll endlich bezaubernd,
bedeutungsschwer und bugfrei werden.

Die Freiheit, gut oder bose
zu sein, der ang, mora-
Entscheidungen mit Folgen

1 Moly-
icklerveteran

iker im Dienste
ns auskennt. Von

eiben aber allzu oft nur
eines: ambitioniert. Al Teil 3 der
vor knapp zehn Jahren als “Project
Aal angedachten
“Fable” will viel

bedeuten

mehr, als

sequenz,

S——

die Guildforder Lionhead Studios
letztlich in nur zwei Jal Entwick-
lungsarbeit leisten konnen. Einer
der Unterschiede zu den Vorgangern
aber ist, d:
buchstabliche Qual der wahl habt,
und das bereits in den ersten zehn
au die Ge-
t, die Ihr ent-
weder als junger Prinz oder junge
Prinzessin im tasyreich Albion zu
treffen habt, verraten wir Euch nicht
- gesunder Me enverstand und
eine  Verschwiegenheitsvereinba-
rung zwingen uns dazu. Aber macht
Euch auf eine immens schwere Ent-
scheidung gefasst uch nicht nur
Unbehagen bereiten wird, sondern
auch dazu veranlasst, das bequeme

wissensfrage

verbringt,

blaublitige Leben an den Nagel zu
hangen und eine Revolution gegen
den grausamen

fuhren - Euren eigenen Bruder.

Albion hat sich verandert in den rund
50 Jahren, die seit "Fable II“ vergan-

gen sind. Technik und Wissenschaft
haben sich mit Riesenschritten wei-
teren t, Arb schuften in
Fabriken, Schlote rauchen, in der
Hauptstadt boomt die Industrie wie
im England des 18. Jahrhunder

se Welt hat das fur Fantasy-S
typische

ter sich gelassen, erinnert zu

an Europa zu Zeiten Napoleons - sei

en der schmuc

nonen oder der Uberdimensionalen

Perticken feinerer Damen. fuhlt

sich erst einmal ungewohnt an,

bietet aber den Designern die groR-
Cha eine frische, int




sante, mit unheimlich viel individu-
ellem Leben und Charakter gefillte
Welt zu erschaffen. Die brillante eng-
lische Sprachausgabe, die oft herrlich
komischen Dialoge und ironischen
Texte tun erneut ihr Ubriges dazu.

Obwohl die Atmosphare im Albion
von “Fable I1I” so anders ist, fuhlen
sich Veteranen der Serie sofort zu
Hause - Ihr stolpert iber unzdhlige
Features, die Euch bereits der Vor-
génger bot. So wie die Wegweisung
zum nachsten Quest-Ziel mittels
golden glimmender Spur. Oder das
Geldverdienen  durch  Rhythmus-
Minispiel-Jobs, in denen Ihr Euch als
schmied betétigt, Pasteten backt und

(als ‘Lute Hero’) Lieder klampft. Oder
Eure vierbeinige Begleitung: Wieder
habt Ihr einen treuen Hund an der
Seite, der bellt, wenn er Kisten oder
vergrabene Schétze wittert, und der
wahrend der Kdmpfe ein bisschen an
den Feinden knabbert.

Aber natirlich hat sich auch viel
getan in den letzten zwei Jahren. Am
auffalligsten vielleicht: Es gibt keine
Bildschirmanzeigen mehr und auch
das Inventar ist verschwunden. Wie
in modernen Shootern bemerkt thr
durch visuelle und akustische Signale
(schweres Herzklopfen), dass der
Held stark angeschlagen ist. Zudem
erscheint dann als eine der seltenen
Einblendung in einer Bildschirmecke
die Belegung des Steuerkreuzes mit

Feinde vernichtet hr auf drei Arten: im Nahkampf mit Schwert oder Hammer, mit einer Schusswaffe oder durch magische Attacken

Euren Tranken. Wenn es ausnahms-
weise einmal nétig wird, heilt Ihr
so blitzschnell, verlangsamt die Zeit
oder beschwért Kreaturen herauf,
die den Gegner ablenken. Die Sache
mit dem Inventar ist ebenfalls pfif-
fig gelost: Statt in ein plumpes Text-
ment gelangt Ihr durch Druck auf die
Start-Taste in die Sanctuary, einen
geheimen Zufluchtsort, in dem Euch
der trockenhumorige Diener Jasper
stets zur Verfigung steht. Hier be-
finden sich Kleider- und Waffenkam-
mer, wo lhr gefundene, gekaufte
und erkdmpfte Besitztimer bewun-
dert und auf Knopfdruck verwendet.
An einer Trophaenwand werden al-
lerlei Orden und Ehrungen (neben
den Xbox-Achievements gibt

Logan ist nicht nur der ultrafiese Bosewicht und Kanig, sondern auch der Bruder des Helden

PREVIEW

KOMPLETTER KOOP

Bei einer Veranstaltung zu "Fable
III* Anfang August kannten wir zwar
die Story spielen (von Beginn an und
mehrere Stunden am Stiick), der
Koop-Modus wurde uns aber nur
kurz vorgefuhrt. "Das ist der feh-
lerbehafteste Teil des Spiels, und
wir haben wirklich Bammel, ihn zu
zeigen”, warnte uns Chef-Designer
Josh Atkins, und er sollte dank eines
saftigen Crashs wahrend der Pré-
sentation auch Recht behalten. Das
was wir davor und danach aber zu
Gesicht bekamen, machte Lust auf
gemeinsame Abenteuer. |hr konnt
mit einem Online-Kollegen gemein-
sam die ganze Story durchspielen
und werdet fur die Teilnahme am
Koop-Modus  sogar  kontinuierlich
bezahlt. Gefundene Schatze werden
gerecht geteilt, ebenso wie Gilden-
siegel. 'Gemeinsam spielen’ bedeutet
tbrigens, sich in derselben Gegend
aufzuhalten — verlasst einer der Spie-
ler die Region, so kann der andere
ihn entweder begleiten oder flugs
aus dem Koop-Modus aussteigen

Witzig ist, dass Spieler sich auch
gegenseitig heiraten und eine Familie
griinden konnen, wabei der gleichge-
schlechtlichen Liebe wieder einmal
keine Steine in den Weg gelegt wer-
den. Bei einer Hochzeit, die im klei-
nen giinstigen Rahmen oder festlich
und teuer ausgerichtet wird, kommt
es zur Teilung des gemeinsamen
Vermogens. Praktisch: Solltet Ihr ir-
gendwann genug von Eurem Partner
haben, kénnt Ihr Euch jederzeit auf
Knopfdruck scheiden lassen. Traurig
Gemeinsame Kinder wandern ins
Waisenhaus. Wer das verhindern
will, wird eben Polygamist
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noch Dutzende weitere Erfolge

la 'Schittle 20 Leuten die Hand’
oder "Hau 500 Feinde um’) ausge-
stellt, mit denen dank Koop-Modus
auch vor Besuchern angegeben
werden darf. Und in der Mitte des
Hauptraums befindet sich schlieRlich
eine 3D-Karte von Albion, auf der Ihr

nicht nur zu entdec Ortlichkeiten
schnellreisen dirft, sondern Uber die
Ihr auch Questgeber ausmacht und
zwecks Wegfindung markiert.

Der Weg zur Rache an Logan und
dem Thron Albions wird rund 50

Prozent des Spiels ausmachen - die
zweite Halfte sollt thr dann mit der
kéniglichen Verantwortung und den
notwendigen, oft unangenehmen
Regierungsentscheidungen verbrin-
gen dirfen. Bis es sov

misst Ihr aber erst einmal genug Ge-
folgsleute um Euch scharen und die
Bevolkerung auf Eure Seite bringen
Das geschieht zum Beispiel durch
das Erledigen der Haupt-Quests - in
unserem Probespielfall verschonten
wir das Leben eines Soldnerhaupt-
manns, worauf er sich uns aus Dank-
barkeit anschloss. Beim einfachen
Volk sorgt Ihr hingegen durc

1 Ableben hinterlassen sie Erfahru

liche Gesinnung: Sei es, dass Ihr Euch
beim Einfangen entlaufenen Fe
viehs in einer Huhn-Verkleidung la-
cherlich macht oder unter viel Zeit-
aufwand ein verzaubertes Buch aus
einer Bibliothek bergt
Belohnt werden Eure Taten mit
Erfahrung in Form von Gildens
Diese sind neben dem Gold d
zige, universelle Wahrung in ”
11”: 0b das Erfillen von Quests, die
soziale Interaktion mit Nichtspieler-
charakteren (die prinzipiell wie in
ble 1I” funktioniert) oder das Ver-
nichten von Feinden - alle sinnvollen
Taten erhéhen das Gildensiegel-Kon-
to. Geleert wird es in einer Zwischen-

Ausnahmsweise mal nicht Peter Molyneux: Statt dem
englischen redete der US ik Josh
Atkins (Foto links) mit uns iiber die Vorziige von “Fable
11“. Josh ist Senior Design Director der Microsoft Game
Studios und hat bereits bei “Fable 11 eng mit den
Lionhead Studios zusammengearbeitet, aber auch mit
Marken wie "Gears of War”, “Mass Effect” oder ”Crack-
down” Erfahrung gesammelt.

M! Games: Peter Molyneux gestand kiirzlich ein, dass
"Fable II” zahlreiche Bugs hatte und einige Dinge nicht
richtig funktionierten. Was ist der wichtigste Aspekt,
der in “Fable 11 funktioniert?

Josh Atkins: Fiir mich ist das Wichtigste am Spiel, dass
die Story funktioniert, dass sie den Spieler fesselt. Und
wir sorgen dafiir, dass der Kampf SpaR macht, dass er
aufregend ist und deine Aufmerksamkeit und dein Inter-
esse am Spiel hoch halt. Und als dritten wichtigen Punkt
wiirde ich noch sehen, dass du immer weiBt, was du
Direc er M ft Game

r moralische Entsi Jungen,

Senior Desig
pricht mit M! i

optionale Aufgaben fir eine freund-

»Es geht darum, Dich etwas fuhlen zu lassen«

tun musst, und nie verloren dastehst, weil das Ziel nicht
klar ware. Vom spielerischen Standpunkt aus sind das
die drei Dinge, deren Funktion wir zur Verdffentlichung
sicherstellen missen.

In “Fable” geht es ja immer um die Entscheidung, gut
oder bése zu sein. Kannst Du uns ein paar Beispiele fiir
entsprechende Situationen geben?

Was wirklich interessant an “Fable Ill” ist und anders
als in den letzten zwei Spielen: Es hat viel mit dem rich-
tigen Leben zu tun, wo das mit dem Gut und Bése nicht
so einfach ist. Natiirlich stellt “Fable I1I” dem Spieler
einige geradlinige Gut-Bose-Fragen. Aber es gibt etliche
Fragen, die jede Menge Graustufen haben. Das Leben
ist doch g Wenn du Entscheid triffst, per-
sonliche, in deiner Arbeit, wo auch immer, dann gibt es
auch kein reines Schwarz oder WeiB. Deshalb versuchen
wir, unseren Fragen Graustufen hinzuzufiigen und sie so
fiir den Spieler interessanter zu machen, moralische Fra-
gen zu stellen, dber die du wirklich nachdenken musst.
So ahnlich wie die letzte Frage in “Fable 11”.
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ier erstes Kostim verleiht Eu
nes Minenarbeiters in den
Bergen Albions

welt, die symbolisch fir Euren Weg
zum Thron steht: Hier investiert Ihr
die Gildensiegel in das Verbessern
Eurer Fertigkeiten, galantere Inter-
aktionsmoglichkeiten, hohere Job-
levels, neue Zauberspriiche und wir-
kungsvollere Angriffe mit Schwert
beziehungsweise Flinte.

Das Kampfsystem ist fur ein Action-
RPG brauchbar, Finessen sucht Ihr

Dramatische Ereignisse zu Beginn der Geschichte s

aber vergebens. Euer Held vernich-
tet Feinde wie Wolfe, Skelette oder
soldner durch Zaubern, SchieBen
und Hacken. Langeres Gedriickt-
halten des Knopfes lasst Angriffe
starker ausfallen, tiber Blocken und
Rollen vermeidet Ihr Schaden. Nett
ist, dass Eure Waffen durch Gebrauch
Erfahrung und Kampfkraft gewinnen
und ihre zunehmende Macht auch
optisch erkennbar wird. Grafisch hat
“Fable 11" insgesamt ein wenig ge-

geniber dem Vorganger zugelegt
- Zwischensequenzen, Charaktere
und Umgebung fallen allesamt et-
was polierter und runder aus. Von
einem Augenschmaus ist das Spiel
allerdings immer noch weit entfernt,
aber die Serie lebte ja friher schon
eher von der Atmosphare und den
Figuren als von zukunftsweisender
Technik und Prasentation. Trotzdem
haben die Entwickler in den kom-
menden Monaten noch jede Menge

PREVIEW

Euch ins Geschehen und geben Eurem Spiel einen Sinn

zu tun, damit die vielen feinen Ideen
und die Story mit ihren herausfor-
dernden Entscheidungen nicht von
einem Berg aus Bugs, Tearing und
Ruckeln begraben werden... sf

Lionhead Studios, England
Microsoft

Action-RPG

Oktober

Aber stellt Ihr im Spiel iberhaupt Fragen mit mehr als
1wei Antworten?

Ja, manche haben mehr als zwei Antworten. Uns geht
es aber nicht so sehr darum, wie viele Fragen es gibt
oder wie viele Antworten, sondemn welche Auswir-
kungen diese Antworten haben. “Bedeutet das Leben
eines einzelnen mehr als das Leben vieler?” Das ist zum
Beispiel so eine Frage, und die wére auch in der Realitat
interessant.

Moralische Entscheidungen durchziehen die Geschichte
von Lionhead. Warum seid Ihr so versessen auf diese
Thematik?

Bei “Fable” geht es uns darum, dass der Spieler etwas
fiihlt. Wir wollen, dass er emotionale Momente erlebt.
Peter fragt regelmaRig das Team und die Designer: “Was
tut thr, um den Spieler in diesem und jenem Moment
etwas fihlen zu lassen?” Der Schliissel, den Spieler zu
fassen zu kriegen, ist, ihm eine Frage zu stellen. thn
zum Nachdenken zu bringen, wie er individuell zu etwas
steht. Das ist die Idee hinter der ‘Moralischen Entschei-

Neben Stadten und landwirtschaftlich gepragten Bereichen
chernde Natur.

ationen Gbes

dung’. Bei “Fable I1” gibt es fiir uns aber noch eine
andere Ebene, namlich sicher zu gehen, dass es bei den
Fragen um mehr geht als um die Antworten “Ich bin
qut” oder “Ich bin bose”. Uber dieses Stadium sind wir
hinaus. “Fable IlI” hat eine Botschaft, und die lautet:
“Es ist hart, die Entscheidungsgewalt zu haben, es ist
hart, der Anfishrer zu sein.” Als Filhrer musst du wirk-
lich einige schwere Entscheidungen treffen. Wir haben
also diese Sache mit der Moral genommen und versucht,
weiter zu gehen. Das Ganze in eine groBere Fragestel-
lung zu verwandeln: Was passiert, wenn du Moral mit
Verantwortung verquickst?

Euch geht es immer darum, dem Spieler eine Wahl zu
geben. Liegt nicht eine gewisse Gefahr darin, den Leu-
ten zu viele Wahlméglichkeiten zu bieten?

Das ist ein berechtigtes Bedenken. Wir haben dazu
einen belieb
iiberhaupt keine Wahl zu haben. Du iberwiltigst die
Person mit zu vielen verschiedenen Dingen, die Spieler
verlieren den Faden, sie geben es auf, zu entscheiden,

nische

“Fable III* kiinnte schlussendlich das
Spiel werden, das Molyneux uns seit Jahren
verspricht — mitreiBend, emotional und bedeu-
tend. Bei der Grafik wird man aber vielleicht
ein Auge zudriicken miissen.

was sie wollen. Das bedeutet fiir uns: Wir missen un-
sere Fragen sehr spezifisch beziehungsweise interes-
sant gestalten und sie verniinftig aneinanderfiigen. Wir
wollen, dass du dir wiinschst, das Spiel noch einmal zu
spielen, um andere Antworten auszuprobieren. Aber wir
wollen nicht, dass du dich dazu gezwungen fiihlst. Das
ist wirklich eine Gratwanderung.

Gibt es verschiedene Enden in “Fable IN“?

Die Geschichte vereint sich letztlich wieder in einem
Punkt. Zu sagen, es gabe drei unterschiedliche Enden,
ware also ein bisschen irrefiihrend. Allerdings hangt der
Zustand der Welt, die du am Ende des Spiels verlasst,
stark von der Weise ab, wie du gespielt hast. Vielleicht
hast du Kinderarbeit verb oder legalisiert, vielleicht
die Seen austrocknen und die Natur zerstoren lassen oder
genehmigt, Abwasser in die Natur zu leiten. Es missen
jede Menge Entscheidungen gefallt werden, und deshalb
wird jeder Spieler die Welt in einem ganz eigenen Zu-
stand zuriicklassen. Die Story aber wird gleich bleiben.
Eine gute Geschichte braucht ein einheitliches Ende.
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Das riecht nach Machtmissbrauch auf héchster Ebene! Starkiller ist wieder da und hat
noch mehr Zorn im Bauch, Lichtschwerter im Giirtel und Midichlorianer im Blut.

D Galen Marek alias Starkiller

hat allen Grund, stindig so
grimmig dreinzublicken, immer-
hin ist er tot! Zumindest, wenn
thr am Ende von “Star Wars: The
Force Unleashed” das ‘gute’ Ende
gewahlt habt, in dem sich Darth
Vaders Lehrling schlieBlich gegen
den Meister des Bosen wendet und
im Blitzgewitter von Imperator Pal-
patine einen heroisch zuckenden
Abgang macht. Spielerisch nicht in
jeder Hinsicht auf der guten Seite
der Macht, schaffte sich der erste
Teil von LucasArts’ Actionspektakel
nicht zuletzt wegen seiner film-
reifen Rahmenhandlung eine solide
Fanbasis und soll nun offenbar zur
Trilogie ausgebaut werden.

360 Dieser AT-ST Kampflaufer verliert gleich den Kopf. Starkillers Luftkampffahigkeiten
wurden im Vergleich zum Originalspiel noch mehr aufgebohrt.
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Diesen Schluss lasst zumindest eine
AuBerung des LucasArts-Entwicklers
Cameron Suey zu. Der Assistant
Producer von "The Force Unleashed
II” verglich sein Projekt wahrend
unseres letzten Activision-Besuches
mehrfach mit dem zweiten Teil der
originalen ”Star Wars”-Trilogie und
kindigte eine reifere, vergleichs-
weise diistere Story an, die sich in
erster Linie mit der Identitat des
wundersam vom Tode auferstande-
nen Starkillers beschéftigen soll. 0b
dieser namlich wirklich ein Klon ist,
wie ihn Darth Vader in der einlei-
tenden Sequenz auf dem Planeten
Kamino glauben machen will, oder
das Donnerwetter des Imperators
im ersten Teil dGberlebt hat und

einer Gehirnwdsche unterzogen
wurde, soll sich nach Wunsch der
Entwickler erst ganz am Ende des
Spiels klaren.

Neue Méachte

Spielerisch wollen Suey und seine
Truppe die bekrittelten Schwach-

tiver Macht-Manipulation der Ha-
voc-Physik-Engine  abzumurksen.
Ein weiterer Unterschied zum Erst-
ling betrifft das Fehlen der Auto-
map, die gerade in groBziigigeren
Komplexen des Vorgangers wie z.B.
der Tie-Fighter-Fabrik gerne mal
den Navigatorendienst versagte.

punkte des angers k

Die HUD-Einblendung wurde ersetzt

ausmerzen. So verwendete das
Entwicklerteam, welches iiberwie-
gend aus Veteranen des ersten
Teils besteht, viel Energie darauf,
die suboptimale Zielerfassung des
Originals zu verbessern. Das klingt
verniinftig, zumal es in Teil 2 noch
immer in erster Linie darum geht,
in Sandbox-Arealen maglichst viele
Sturmtruppler mit maglichst krea-

mit einer von Starkillers neuen
Macht-Fahigkeiten, dem so ge-
nannten Macht-Sinn.

Dieser stellt keine Versiindigung
gegen Bastian Sicks Grammatik-Bi-
bel dar, sondern verrat Euch mittels
intuitiv verstandlicher Kamerafahrt,
in welche Richtung Starkiller voran-
preschen muss, sobald Ihr auf dem
Digi-Kreuz nach oben driickt. Alle
weiteren neuen Macht-Krafte - Star-
killer beginnt das Spiel iibrigens mit
samtlichen Fahigkeiten des Origi-
nalspiels - gehen eher in Richtung
méchtiger Saustall! Cameron Suey:
"Es geht insgesamt darum, mit der
Macht noch mehr die Sau rauszulas-
sen als im ersten Spiel!” So ladt sich

PS3 Schnell weg, bevur das Ding ausemanderkracht Mehr cineastische Ein-
schiibe solcher Art verspricht das deutlich dynamischere Leveldesign.
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P53 Deutlich mehr Variantenreichtum bei den Dimensionen der Feinde war den Entwicklern ein Anliegen. Riesige Droiden wie dieser sind keine Seltenheit mehr.

H’.

"Es geht darum,
mit der Macht
noch mehr die Sau
rauszulassen.”

mit jedem besiegten Gegner der so
genannte Fury-Balken auf. Habt Ihr
geniigend Zorn im Bauch, drft Ihr
fiir begrenzte Zeit in den ’Force-
Fury’-Modus wechseln. In dessen
Rahmen fiihrt Ihr samtliche Eurer
Macht-Fahigkeiten in der starksten
erlernbaren Stufe aus, die im Nor-
malfall erst gegen Ende des Spiels
verfiigbar wird. Der Macht-Griff
schmeiBt somit zentnerschwere
Kampfdroiden durch die Gegend,
beim Macht-Blitz bricht ein wah-
rer Donnersturm los. Und die neue

<

PS3 Du bist hier falsch, mein Freund, "Terminator” drehen sie
da hinten: der neue Carbonit-Mech im Einsatz.

fishrte, wahlweise unterschiedlich
gefarbte Lichtschwerter aufg kt

spezielle Sturmtruppen-Typen mit
K ksack, die alle Schwert-

wurde.

Lichtschwertdoppel

Dies wird nicht nur durch die deut-
lich variantenreicheren Manover be-
griindet, mit denen Starkiller seine
Widersacher nun zersdbeln kann,

Fahigkeit zur Gedankenl Il
richtet nicht nur ein paar méch-
tig verwirrte Feinde gegeneinan-
der, sondern wirkt mindestens so
massenverblodend wie das “Star
Wars“-Weihnachtsspecial von 1978.
Auf den meisten Screenshots kénnt
thr iiberdies Starkillers neue Stan-
P N dem, die

von einem auf zwei gleichzeitig ge-

MACHTIGES GEFUCHTEL? DIE WII-VERSION

een geda

M! 10-2010

dern laut Scherzkeks Suey auch,
"weil wir so besser die romische

hh 1 u

angriffe locker blockten und nur
per Machtblitz vom Himmel zu
holen waren. Ein riesiger Mech
mit Carbonitkanone und Schildarm
lieB uns das Blut gefrieren, bis wir

360 Auch in diesem Spiel dabei sein und komisch sprechen er
wird. Jedimeister Yoda weist Starkiller den rechten Weg.

Glanzlichter der Story lieBen sich die
Entwickler aber entlocken. So rettet
starkiller seinen alten Meister Kota
aus einer gigantischen Kampfarena
auf Cato Neimoidia und muss dazu
einen "God of War”-artigen Riesen-
boss namens Gorog besteigen und

ihm per Quicktime-Mack z  besieg Weitere Stati be-
seinen Schild wegrissen und so inhalten ein Treffen mit Jedifrosch
fur dard-Attacken ver db Yoda auf Dagobah, eine A

machten. Ob dieser taktisch ver-

Zwei im Logo nac i
Flippige Doppelschwerter und neu-
erdings abgehackte GliedmaRen
beiseite gelassen, zeichnen sich
starkillers neue Abenteuer durch
deutlich taktischere Kampfe aus.
Im spielbaren Demolevel auf Ka-
mino stieBen wir zum Beispiel auf

tiefte Spiel z sich auch in den

dersetzung mit Kopfgeldjager Boba
Fett sowie die Suche nach Starkil-

neuen [ dh A 1 b kb

machen wird, konnten wir im De-
molevel nicht ermitteln, zu schnell
war Starkillers Flucht von Kamino
voriiber. Was den zornerfiillten Re-
cken danach erwarten wird, liegt
groBtenteils noch im Dunkel. Einige

lers  verscholl Her
der Pilotin Juno Eclipse. mw

LucasArts, USA
LucasArts
Action

29. Oktober

Starkillers Riickkehr verspricht eine
deutlich rundere Sache zu werden als der
von Kinderkrankheiten geplagte Erstling.
Fury-Modus und dynamischerer Levelaufhau
versprechen machtigen Spielwitz.




PREVIEW

UANQUISH

Ein moderner, pfeilschneller Third-Person-Shooter.

Einer aus Japan — das merkt man!

Hakeliges Action-Chaos oder stylisches Zeitlupen-
Inferno? Die Kluft ist verdammt tief - zwischen
“Vanquish” nach fanf Minuten und “Vanquish” nach zwei
Stunden. Ahnlich wie in “Bayonetta”, Platinum Games’ letz-
tem Geniestreich, verlangen die Entwickler von der ersten
Sekunde an Eure volle Konzentration - und trotz ausfihr-
lichen Tutorials Iauft in den ersten Minuten nicht alles nach
Plan. Unser Charakter duckt sich an die falsche Seite der De-
ckung oder rutscht in der Hitze des Gefechts einfach daran
vorbei - in Anbetracht der hohen Spielgeschwin-
digkeit kein Wunder. Dann werden wir plotz-
lich von einer Rakete niedergeworfen. Olli,
der Matthias beim Zocken iber die Schulter
schaut, fragt verwundert, wo die denn her-
kam und woran Matthias erkennt, wenn
ihn kleinere Projektile erwischen. Der
weil auf Anhieb keine rechte Antwort:
Mal spurtet sein “Vanquish”-Held fast
i unbeschadet durch steten Kugelhagel,
mal pulsiert das Bild von einem Se-
kundenbruchteil auf den anderen in
leuchtendem Rot, weil Sam kurz vor
dem Exitus steht
Diese Ungereimtheiten
in Verbindung mit der steilen
Lernkurve torpedieren anfangs den
SpielspaR® - schlieBlich macht der
nahtlose Ubergang von Disen-
trieb-Rutscheinlagen,  Ballereien
und stylischen Nahkampf-Kills den
Reiz von “Vanquish” aus. Da passt
es nicht ins Bild, wenn Sam beim
Highspeed-Slide an einer Mauer
hangen bleibt oder von einem lap-
pischen Standardgegner hinterriicks
in den roten Bereich gekloppt wird
Zum Gliick haben uns die-
se Stolpersteine nicht davon abge-
halten, unsere knapp zwei Stunden

Gebt dem Mech auf die Miitze! Nahkampf-Angriffe
Energie (

sind zwar sehr stark, kosten aber viel von Eurer Spezial
griner Balken unten rechts), die Ihr auch fur Rutsch-und Zeitlupen-Mantver bra

lange Preview-Fassung mehrfach
durchzuzocken. Unsere Sorge, dass
uns das futuristisch-graue Grafik-
design schon bald zum Hals heraus-
hangt, wurde nicht bestétigt: Zwar
erwartet Euch in "Vanquish” kein
verrickter Farbenrausch, langweilig
wird der Spielplatz ‘gigantische erd-
nahe Raumstation” aber nicht. Mal
geniet Sam beim Shuttle-Transport
die traumhafte Aussicht uber die
Spielwelt, mal spurtet er durch diis-
tere Tunnelsysteme oder spurt sogar
digitales Gras unter den FiiRen.

(Gegner-)Design
"Resident Evil 4”-Macher und jetzt
"Vanquish”-Director Shinji  Mikami
gibt zu: Er hatte geplant, Gegner weif3
zu tinchen - allerdings waren die vor
den grauen Hintergrinden dann zu
gut getarnt; deshalb kdmpft Ihr nun
vornehmlich gegen rote Roboter. Und
anstatt durch eine anfanglich viel of-
fener und weitlaufiger konzipierte
Spielwelt zu laufen, stirmt Sam nun
meist durch lineare Schlauchlevels.
Das Aussehen des Helden ist laut
Mikami von “Neo-Human Casshern”
inspiriert, einem 1970er-Jahre-Anime,
der 2004 als "Casshern” in optisch
beeindruckender Weise neu ver-
filmt wurde; Prugelfans kennen den
Haudrauf im weien Dress als 'Cass-
han’ aus "Tatsunoko vs. Capcom”.
Entworfen wurde Sams Design von
Makoto Tsushibayashi, einem lang-
jahrigen Capcom- und Sega-Kunstler,
der maBgeblich am Aussehen von

cht.
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Zwischenboss: Frontales Feuer auf den Panzer mit den rotierenden Klingen ist
nutzlos — weicht stattdessen aus und bearbeitet die Schwachstelle am Heck

“Devil May Cry” und den jingsten
“Shinobi”-Episoden beteiligt war. Im
Spiel haben uns die feinen Details an
Sams Anzug und Waffen imponiert:
Stets hangt die korrekte Anzahl
Granaten am Giirtel, die bei jedem
Schritt mitwippen. Auch Eure Knarre
wird beim Waffenwechsel “Transfor-
mers”-maBig live umgebaut.

Neu im Gegensatz zu unserem
ersten “Vanquish”-Probelauf vor ei-
nigen Monaten sind die Schwierig-
keitsstufen ‘Casual’ und ‘Casual Auto’,
dank derer auch weniger versierte
Actionfans ein imposantes Bleiballett
entfachen. Mikami selbst beschreibt
"Casual Auto’ so: "Sobald Ihr einen
Gegner im Visier habt, ist der Rest
ein Kinderspiel. Das klingt uninteres-
sant, aber wenn Ihr es selbst ver-
sucht, wird Euch die Geschwindigkeit
vom Hocker hauen.” Zum Ausgleich
wartet ein - nicht von Anfang an -
verfiigbarer 'God Hard’-Modus, der
laut Mikami "nur fir wenige Auser-
wahlte” gedacht ist.

Wir blieben bei ‘Normal’ und zau-
berten nach unseren Startschwie-
rigkeiten doch noch ansehnliche
Moves aufs Parkett: In Zeitlupe uber
den Boden rutschen und dabei nach
hinten feuern oder die Kombination
‘Blendgranate - Flanke uber die
Deckung - Ballern in der Luft - Tritt
vor die Brust’ entlocken auch Action-
Veteranen ein Grinsen. Bis auf einen
langatmigen und -weiligen Tunnel-
abschnitt (samt nerviger Explosiv-
spinnen) machten die spielbaren
Szenarien und Bosskdmpfe Lust auf
das komplette Spiel. Freut Euch mit
uns auf einen anspruchsvollen Third-
Person-shooter, der Profis viel Spiel-
raum bietet und deutlich Mikamis
japanische Handschrift tragt. ms

& ROBOTERFRAUEN

formen. Um die Steuerung und den Spielablauf nicht unndtig

Yoshifumi ori spricht u.a. von der gemeinsamen Verwandlung
riesige Kanone bzw. einen Bumerang, der tbers Schlachtfeld rast.

&

In einem friheren Interview hat uns Director Shinji Mikami verraten, dass der "Vanquish™-Held
anfangs einen Roboterhund an seiner Seite hatte. Jetzt hat der Character Modeller Yoshifumi
Hattori weitere Details ausgeplaudert: Der Blech-Wauwau tberstand alle Konzept-Phasen (sie-

he Bilder) und war schon als 3D-Modell ins Spiel integriert, z.B. konnte er sich auf
Kommando mit Sams Riistung verbinden und einen robusten Schild

komplizieren, wurde aber unter anderem dieses Gimmick gestrichen
Auch die Idee einer weiblichen Androidin, die auf Knopfdruck mit Sam
verschmelzen konnte, fiel der Schere zum Opfer. Schade eigentlich,
wir hatten gern die skizzierten Einsatzmaglichkeiten im Spiel bewundert

PREVIEW

Der Berg ruft! Auf dem Weg nach oben ist Sam Freiwild fur die verschanzten

Gegner - da ist jede Méglichkeit zur Deckung (und Energie-Erholung) willkornmen

z =" . T —
Wenn ein Trupp Feinde mit einem mabilen Schildroboter ausrickt, sind schnelle
Reflexe gefragt — erledigt den Burschen, bevor er die Barriere ganz aufgebaut hat

Platinum Games, Japan
Sega

Action

22. Dktober

Termin

» Look & Spielprinzip viel eigensténdiger als
beim Gros der Action-Kankurrenz

Zel Einlagen

t g flutscht wie eine Eins.

2u ver-

in eine Wiirden die Macher von "Bayonetta”
einen coolen Highspeed-Shooter machen, sdhe

er aus wie "Vanquish”. Oh - sie tun’s ja!
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PREVIEW

Mit “FIFA 10" gelang den
kanadischen Entwicklern
von EA ein groBBer Wurf. Die FuRball-
Simulation raumte Preise ab und
heimste Hochstwertungen ein. Die
WM-Ausgabe figte dem Paket ein
realistischeres Spieltempo und ei-
nen schoneren Rasen hinzu, brachte
aber auch einen umstrittenen Elfme-
ter-Modus mit sich. In diesem Jahr
stellt sich die Frage: Wie verbessert
man ein derart gutes FuBballspiel?
EAs Antwort: mit ‘Personality+" und
'Pro Passing’
"FIFA 11" beriicksichtigt die per-
sonlichen Starken und MaRe der
Rasensportler und verspricht ein

realistisches AuBeres und Verhalten
der Ballartisten. So zieht ein Rooney

DOPPELPASS MIT BANDE

Die Wii-Version von “FIFA 11" ver-
fugt tber einen zusatzlichen StraBen:
modus, in dem |hr mit Teams aus
fiinf Spielern antretet und Eure
Gegner mit Bandentricks schwindlig
spielt; auch ein gepflegter Kick in der
Halle ist mit dabei. Unser Wunsch
Diese Extras waollen auch in den
groBen Versionen sehen

so richtig los. Bea
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In der Halle dribbelt Spaniens WM-Held Iniesta erst
t die alternativen Qutfits

ey otlh

Mit neuem Passsystem und mehr Individualitat
bei den Spielern will EA die groBen FuBstapfen des
Vorgangers noch verbreitern. Ob das ausreicht?

gerne aus der Distanz ab, wéhrend
Ronaldo lieber die gegnerischen Ver-
teidiger schwindlig dribbelt. Gegen
den Computer féllt die Spezialisie-
rung der Kicker gelegentlich auf, in
unserer eigenen Mannschaft be-
stimmen nattrlich wir, ob und wann
gepasst oder geschossen wird.
Interessanter gestaltet sich das
neue Passsystem. In der Vergangen-
heit waren schnelle Passe bei "FIFA”
kein Problem, schnelles Dricken und
eine ungefahre Richtungsangabe
reichten fir ausgiebige Passstafet-
ten, mit denen man das Mittelfeld
schnell aberbriickte; das klappt beim
neuen Ableger der Serie nur bedingt.
Mit Spitzenspielern passt Ihr weiter-
hin genau dorthin, wohin Ihr mit dem
Stick zielt, bei schlechten Kickern ist
die Fehlpassquote hher. Das gleiche
System gilt auch beim Torschuss.
Selbst “FIFA”-Veteranen brauchen
Eingewohnungszeit, werden aber
mit einem Spielablauf belohnt, der
mehr denn je dem realen Ballspiel

ahnelt.  Zum  360-Grad-Dribbling
aus dem Vorganger gesellt sich nun
ein 360-Grad-Zweikampf-System.
Schwachen in Spielablauf und Be-
dienung hatte unsere Version nicht,
Mankos suchen wir mit der Lupe.
Graue, detailarme Zuschauer und
bewegungslose Statisten am Spiel-
feldrand triben das Bild. Ansonsten
bietet “FIFA 11" auch dank des um-

Prazise Torschiisse und Passe gelingen dank 'Pro Passing’ nur
noch den Spezialisten, normale Profis schieBen ofte:

{aneben

Dank 'Personality+' ist Barcelonas Puyol ein noch un
Im Luftkampf beweist der Abwehrchef seine Zweikamp!

Y i S
nehmerer Gegner.
pfballqualitaten
fassenden Lizenzpakets, das Ihr on-
line durch eigene Spieler und Teams
erweitert, hochklassige FuBballkost.
Sogar die nervenden Kommenta-
toren Sebastian Hellmann und Tom
Bayer gehen in Rente und werden
durch das Radio-Urgestein Manni
Breuckmann und Frank Buschmann
ersetzt; in unserer Version war aber
vorerst nur der englische Kommen-
tar enthalten. Ob Besitzer von “FIFA
10" bzw. "FIFA WM 2010“ zugreifen
missen, klaren wir im Test. tk

S

Electronic Arts, Kanada
Electronic Arts

Sport

30. September

venig los

EA steht vor der Herausforderung, ein
sehr gutes Produkt nochmals zu verbessern
- das neue Passsystem ist ein Kaufanreiz.




Die Kicker aus-Japan-pendelten-jingst zwiéchéh

Champions League_undUEFA Cup: a-dieser Saison

Die letzten Jahre waren hart
fur “PES”-Fans. Die Serie sta-
gnierte, wdhrend "FIFA” mehr und
mehr aufholte und Konamis Kickerei
im letzten Jahr beinahe in den Schat-
ten stellte. Jetzt wagt die traditions-
reiche Marke einen neuen Anlauf
und siehe da: "PES” scheint starker
als jemals zuvor. Eine Uberarbeitete
Menifihrung, einfache ‘Drag and
Drop’-Taktikeinstellungen und eine
aufgebohrte Prasentation sind nur
die Spitze des Eisbergs. Was zahlt,
passiert auf dem Platz - und dort
sind Konamis Kicker nach langem
stillstand wieder zum Titelaspiranten
gereift
Die Spieler dirigiert Ihr spirbar
préziser (ber den Platz, neidische
Blicke zur Kanada-Konkurrenz sind
nicht angebracht. Ahnlich wie EA hat
sich auch Konami Gedanken iber das
Passen gemacht: Fingerspitzengefuhl
ist gefragt, denn jetzt gebt lhr die
exakte Richtung vor - Pésse gelingen
nur mit Timing und Prazision. Das

Genaue Zuspiele (z.B. bei .F\anken]

NAM Y
liegen jetzt in Eurer Hand, sie
gehen nicht direkt an Mitspieler, sondern dahin, wohin Ihr zielt

System ist trotz mancher Aussetzer
schon genauer als das Pendant von
"FIFA 11", Auch Tricks sind jetzt bes-
ser ins Spiel eingebunden: Mit der
linken Schultertaste und dem rech-
ten Analogstick gehen Ubersteiger,
Kunststiicke und Finten leicht von
der Hand und fugen sich qut in den
Spielablauf ein - im Mittelpunkt von
“PES” steht aber weiterhin taktisches
Vorgehen. Dank des neuen Meni-
systems konfiguriert Ihr Position und
Aufgaben Eurer Spieler vollig frei.

Die alten Anzeigen sind Vergangenheit. Kondition und jetzt
auch die Schussstérke lest Ihr an den Kickern ab

Optisch und spielerisch verbessert
prasentiert sich auch der 'Become
a legend’-Modus: Ihr startet jetzt
mit einem Mittelklasse-Spieler, die
langweiligen  Trainingsspiele  sind
Vergangenheit. Auf Wunsch spult Ihr
direkt vor, bis Euer Alter Ego zumin-
dest auf der Bank sitzt. Der Trainer
hélt vor den Spielen eine Ansprache,
auch im Spiel gibt er immer wieder
Anweisungen. Ihr bezieht jetzt ein
monatliches Gehalt, mit dem Ihr
einen Agenten beschaftigt. Leider
lassen sich die Spiele auch weiterhin
nicht vorzeitig beenden, wenn Ihr
ausgewechselt werdet.

Aktuell sorgt die Preview-Fas-
suna von "PES 2011” fir staunende

Dank vereinfachter Tricksteuerung dribbelt Ihr Euch
leichter durch dichte Abwehrformationen

Verteidiger und Angreifer profitieren von neuen Animati-
onen, welche das Spielgeschehen noch echter wirken lassen

Gesichter in der Redaktion, sie hat
aber auch noch Fehler: Die Torhiter
lassen die Balle weiterhin viel zu
haufig nach vorne abklatschen und
im 16-Meter-Raum benimmt sich die
Abwehr-KI oft stocksteif. Viele Tore
erzielten wir nach Ecken durch flache
Pésse in den Funf-Meter-Raum, wo
mehrere Abwehrspieler wie Salzsau-
len zuschauten. Wenn die Entwickler
diese Méngel abstellen, erwartet
Euch in diesem Jahr das schonste und
starkste “PES” seit Jahren. tk

System

Entwickler  Konami, Japan
Hersteller ~ Konami

Genre Sport

Termin 4. Quartal

» prézises, anspr
» in diesem Jahr

Die Abwehr offenbart noch Schwichen,
davon abgesehen ist "PES“ wieder ein ernst-
hafter Anwirter auf den FuBball-Thron.
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PREVIEW

WWE SMACKDOWN VS. RAW 2011 ! ‘
und natir-

ng-Serie ein Muss fiir alle WWE-Fans
lich gibt es auch in diesem Herbst wieder eine Neuauflage der schillernden —
schaukampf-simulation. Im Mittelpunkt steht wieder die ‘Road to Wrestle-
mania’, def dynamische Karriere-Modus, dessen verlauf Ihr mit Euren Ent-
scheid aktiv beeinflusst. Uber 70 Athleten lassen es dank eines neuen
Physik-Systems auf Eurem Bildschirm puchstablich richtig krachen. Tische,
stithle und Leitern reagieren authentisch auf.das Gewicht der Kolosse und
den. Natiirlich erstelit thr bei Bedarf wieder

konnen jetzt auch geworfen wer
d ¥ eigene Ringer und
stattet sie mit ‘indi=
viduellen Kostiimen,
Bewegungen und
Spezialatta(ken aus.
Diese -bietet 1hr on-

seit Jahren ist THQs Wiestli

ps3 Riech an meinen Schul
Euren Gegner vargeht oder

line’ zum pownload an und schaut selbst nach, E
verriickten Charaktere sich andere Spieler ausgedacht ha-
ben. Ganz klar: THQ.verfigt iiber das routinierte Schwer-
gewicht im Ring und hat mit der WWE-Lizenz sicher auch
die‘groBte Fangemeinde auf seiner Seite. GroBe Uberra-
schungen haben wir bisher allerdings nicht erspaht.

ank besserer Physik nun realisti-

.,
ps3 Das Mobiliar soll d
getan hat dieser Move auch vorher.

“w.  gcher zerbrechen, Weh

t;}\*&i.—'\ SOy
» LUCHA LIBRE AAA: HEROES-DEL RIN
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ure Seite zieht

! te . Auf der
sEé[l:jesse priigelten sich am

von Konami iibri

echte maski e
€ erte

in einem Ring. s
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SUPREMACY MMA

Erfahrung und eine

i groBe Klappe bri ;

wickle ppe bringen die Ju -

rs Kung Fu Factory schon mit: Mitgliedir"gessdreesa'r:sml??s(hen =
aben u.a.-an

"Mortal Kombat Ari
mageddon” "UEC fii
wollen sie im hart i ,:',::, ,UFf fir Dreamcast gearbeitet - jetzt

auf viel ; g .
| Blut, schmuddelige Kampfarenen und harte strage o

wolle endlich “der itii
Kultur des Sports enattitiide - ma
erec n
gerecht werden”, Welche lizenzierten

Kampfer und welch
e Kampfstile enth i
tory.beim Treff nthalten sind, wollte uns di
gkt b fen auf. der E3 noch nicht verraten. Dafij pe Kung Fu Fac-
ewundern, die grafisch. wie - Dafiir konnten wir einige

spielerisch d. -

herhinken: Der Ko?k}mem iygese sl

__ : Der schabige Look erin- 505 Games
2010

nerte ’l;II'IS eher an die Xbox-Priigel-
gurlfe Fight Club” als an Yukes “UFc
Undisputed“-Serie,

Wir sind skeptisch, i
n , ob uns hier
erwartet als eine simple Brutalo-Orgie thF
althackener Technik, e

WWE ALL STARS

Ab und zu graben findige Entwickler die Helden aus unserer Kind-
heit‘aus, um mit unseren nostalgisch-verklarten Erinnerungen Geld
mwWE All Stars” schickt Ihr etwa den legendaren
um aktuellen Akteuren des WWE-Zirkus mit
was gerade gekocht wird. Die

zu verdienen. in
The Rock in den Ring,
einem 'People’s Elbow’ zu zeigen,
Ringer bekampfen sich im
schiedsrichter und Ringspr
henten Wunden und blaue Flecken zu. Die individuellen Sp
nover der Altstars unterstit-
zen den Retro-Charme. Das
spiel verspricht kurzweilige
Action und schnelle Matches
ohne das Drumherum eines
“smackDown vs. RAW”.

iibertriebenen und comicartigen Design.

echer fehlen, dafiir fiigt Ihr Euren Kontra-
ezialma-

PS3 /360 / Wii / PSP
THO
20m
Aufgepumpte Muskelberge aus der
Vergangenheit treffen auf aktuelle Uertreter
der WWE.

sy 0

pS3 Immer auf die Zwolf! Die Helden Eurer Kindheit prasentieren sich in
bester Form, vallgepumpt.mit Spinat und Steroiden.

»
~

~

EA SPORTS MMA

ich in ungewohnter position,
die machtige UFC-Lizenz. Stat
strikeforce-Liga Z
bby Lashley. Mit
liegt auf Online

Electronic Arts befindet s
fur ihr erstes MMA-Spiel
auf den bunt gemischten Kader der
Legende Randy Couture oder Ex—Wrestle'r Bol
sogar ein deutscher Kampfer in den-Ring. Der.Fokus

nen Platz in der

7 N 2
*EA Sports MMA" gegen die machtige "UFC™-

kann? Warten wir es ab. tioniert, hat die

360 Ob sich
Konkurrenz durchsetzen

PS3 Hier weht ein anderer Win
Gebrochene Knachen und geris:

-

denn den Sportspetialisten fehlt
tdessen greift Ihr unter anderem
uriick oder schlagt Euch mit der
Andreas Kraniotakes steigt
matches, die im
'EA Sports Live Broadcast’
Xbox Live,im playstation Net-

1! , work.und_ im Internet dber-

Al /? §" tragen werden. Damit nicht ‘ ‘
) & f; d immer nur- die spitzenreiter 350 Vor einem groBen Online-Publikum macht die sportliche Keilerei
4 Vil Spa. Niederlagen tun allerdings deppelt weh.

der Ranglisten Vor publikum
in den Ring steigen,
die Moglichkeit, Euch

werden mit echten Preise
das sind und wie oft die
noch unbekannt. Wenn

AT

d. “Supremacy MMA"
setzt auf ein hartes A
sene Sehnen werden plakativ in Szene gesetzléﬂems’
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den Ultimate Fighting
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der  Kampfe im
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Deutschland 2019
verboten.
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mit einem kreativen Video'ei-
gung ZU sichern. Gewinner
n gekront. Welche Preise
{Ibertragung stattfindet, ist
der Online-Modus gut funk-
rei groes potential.

ps3 /360
Electronic Arts
2010

Ubertra

Trotz fehlender UFC-Lizenz kannte die
MMA-Simulation dank neuartiger Online-Fo-

ung eine groBe Fangemeinde anziehen.

kussier

Kloppe!




. EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

IXBOX

Erschienen: 2001 (USA) / 2002 (Europa)
Startpreis: 299 Us-Dollar / 479 Euro
Hersteller: Microsoft

Verkaufe Gerate: ca. 24 Millionen

Spiele: . 950

Technik: Microsoft setzt bei seinem Konsolen-Erstling auf PC-
Architektur. So haben der auf 733 MHz getaktete Pentium-3- Haupb
prozessor und die GeForce-3-Grafikk ihre Ei
herelts in zahllosen PC-Systemen bewiesen. Erslmals gehort eine
ur g eines Vid lgeréts - die Pro-
grammlemr nutzen sie nicht lII.Il ur Spielstand-Sicherung oder als
Speichermedium fiir Downloads, sondern diirfen auch temporar
Spieldaten auslagern, wenn ihnen der Hauptspeicher mit seinen
64 Megabyte RAM zu klein erscheint; gangige Argernisse wie Tex-
turarmut oder Kantenflimmern sind somit auf der Xbox mit einer
Standard-Auflésung von 640 x 480 Pixeln selten zu finden. Technisch
bietet die Xbox bessere Voraussetzungen als PS2 und GameCube,
auch wenn die Entwickler das Power-Plus nicht immer herauskit-
zeln. Wie zuk isend die Xbox ist, zeigt sich im Lauf
der Jahre: Der LAN-Port fiir Breitband-Internet ermaglicht komplexe
le, einige Titel iitzen sogar die HD: Auﬂosung 720p
nur mit YUV-Anschlusskabel und als NTSC-F: g). Ein
Dolby~DigilaI-necoder fiir 5.1-Ton ist ebenfalls integriert - Sound-
effekte erklingen dadurch erstmals raumlich prazise.

Marktbedeutung: Microsoft dringt Sega ins Aus und etabliert sich
neben Sony und Nintendo als dritte Konsolenmacht. Dabei erzielt
das Gates-Imperium mehr als einen Achtungserfolg: Global betrach-
tet, wird sogar Nintendos GameCube abgehangt, gegen die etab- |
lierte PS2 jedoch kommt die technisch iiberlegene Xbox nicht an.
Die USA erweisen sich als mit Abstand erfolgreichster Markt, Japan
dagegen verschmaht die West-Konsole trotz aggressiven Marketings
und Exklusiv-Titeln von Sega und Tecmo. In Europa wird der Start
durch einen absurden Preis vermasselt, erst eine kurzfristige Radi-
kal-Anpassung (von 479 auf 299 Euro) bringt den Absatz in Schwung.
Lange entfalten kann sich die Xbox nicht, denn nicht einmal vier
Jahre nach dem Start veréffentlicht Microsoft den Nachfolger Xbox
360 und stellt die Unterstiitzung des Vorgangers schnell und konse-
quent ein. Trotz der kurzen Lebensdauer setzt das schwarze Monster
MaRstabe: Die eingeb platte und das ligelte Online-
Konzept von Xbox Live dienen zukiinftigen Konsolen als Vorbild.

Spiele: Microsoft begliickt die Xbox mit dem bis dato hochwer-
tigsten Start-Sortiment. Der Ego-Shooter “Halo” revolutioniert
das Genre, “Project Gotham Racing” ldsst Raserherzen schneller
schlagen und Tecmos “Dead or Alive 3” setzt grafische MaBstibe
fiir Beat'em-Ups. Zugekaufte Nippon-Entwicklungen wie “Jet Set
Radio Future” sprechen die Coregamer an, die sich auf der Xbox
besonders heimisch fiihlen. Insofern werden zahllose Action- und
Shooter-Titel programmiert, familienfreundliche Spiele sind rar.
Auch Exklusiv-Entwicklungen halten sich in Grenzen, da Microsoft
weniger hauseigene Spiele an den Start bringt wie die Mitbewerber
und Dritthersteller ihre Titel meist fiir alle Plattformen verdffent-
lichen. Im Vergleich zu den PS2- und GameCube-Versionen haben
die Xbox-Fassungen grafisch meist die Nase vorn.

Sammelsurium: Wer sich nicht auf Europa beschrankt, findet in
denUSA und Japan eine Vielzahl ungewdhnlicher Hard- und Software.
Angefangen bei den blauen Xbox-Konsolen und 2D-Shootern wie
"Psyvariar 2" in Fernost bis hin zu den exklusiven Tanzmatten- und
Gametrak-Spielen in Amerika - die Welt der Xbox ist vielfaltig. Dabei
fallt der Einstieg leicht und er ist spottbillig: Fiir 30 Euro gibt es das
Grundgerat, selbst gute Spiele kosten selten mehr als einen Zehner
(teilweise noch versiegelt dank etlicher Produktionsiiberschiisse).
Nur ganz wenige Titel sind etwas teurer, als wirklich selten gelten
nur eine Handvoll US- und Japan-Verffentlichungen. Keinesfalls
in einer Sammlung fehlen solite das Controller-Schwergewicht von
"Steel Battalion”. Leider sind Konsole und Spiele regionalcodiert,
so dass US- und Japan-Discs nicht ohne Umbau laufen. Das griine Xbox-'Juwel’ prangt nicht nur auf
der Konsole, auch die volumindse Verpackung
= 3 zeigt das stylisch-simple Logo zentral.
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LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

Nur in Japan gibt es blaue Xbox-Gerate - als Special Die griine Xbox steht bei Entwicklern (Debug Kit) um zweijahrigen Geburtstag der Xbox in Europa
K Edition mit “Halo 2” bzw. “Dead or Alive Ultimate”. und als I kaufsmodell bei I erscheint 2004 die weiB-transparente ‘Crystal’-Edition.
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EXTENDED'! LIEBESERKLARUNG

Serien! Fortsetzungen, die die Xbox gepragt haben.

Die “Project Gotham Racing”-Serie garan- Der Master Chief steht fiir Innovationen
tiert hochwertigen VollgasspaB: Der Erstling  im Ego-Shooter-Bereich: “Halo” fiihrt u.a.
brilliert mit 60 Bildern pro Sekunde, Teil 2 den wiederaufladbaren Energieschild ein,
stellt den Online-SpaR in den Fokus. "Halo 2" revolutioniert Online-Matches.

“Dead or Alive 3” kommt zum Xbox-Start,
danach versuchen sich die Madels beim
"Xtreme Beach Volleyball”, “Ultimate”
legt die ersten beiden Folgen neu auf.

Schund!

Finger weg von diesen == o=
finsteren Machwerken. Metal Dungeon (Xicat Interactive)

R ———

Gene Troopers (Playlogic) New Legends (THQ)

Special!
Premiere fur Xbox Live Arcade: Die
Downloads laufen nur mit Boot-Disk

Mit XSN Sports verfolgt Microsoft ambi-
tionierte Online-Pléne, nach nur zwei
Jahren wird die Idee aber beerdigt. Die
Sportspielserie setzt sich zusammen aus:
"Amped 2”, “Links 2004”, “NBA Inside
Drive 2004”, NFL Fever 2004”, “NHL Rivals
2004”, "Rallisport Challenge 2” und "Top
Spin” (von oben).

s o &

Bejeweled (PopCap) Fuzzee Fever (Gastronaut St

A

udios) Mutant Storm (PomPom Games)
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Sammeln!

Spiele und Zubehér, die jedem Retro-Sammler gut zu Gesicht stehen.

Burger King verkaufte 2006 in den USA drei
Minispiele, die auf Xbox und Xbox 360 laufen.

Die packende Mech-Ballerei “Steel Battalion”
kostet zusammen mit dem méchtigen Doppel-
stick-Controller zunachst 200 Euro; auch heute
gibt es das XXI-Zubehdr nicht unter 100 Euro.

Die Alternative zu ”Dancing Stage”
blieb Us-Amerikanern vorbehalten
- heute ein begehrtes Sammlerstiick.

In Japan von Beginn an dabei, im Westen
erst spater erhaltlich: der wesentlich
kleinere und handlichere S-Controller.

X xeox  Paa

Gilt als das teuerste
Xbox-Spiel (90 Euro)
- gab es nur in Japan.

Beide Spiele erschienen nur in den USA und wurden
wegen religiéser (Musik bei “Kakuto Chojin”) bzw.
Rechtsstreitigkeiten vom Markt genommen.

i S T I

Ricochet: Lost Worlds (Mumbojumbo)

M! 10-2010

Cania
Jade Empire (Microsoft)

LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

Spielen!

10 exklusive Spiele fur die Xbox, die
Ihr Euch nicht entgehen lassen solltet.

B LA

Forza Motorsport (Microsoft)

Ninja Gaiden (Tecmo)
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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 das erste Spiel mit...

Begleiber

Passend zur Veroffentlichung von “Kane &
}i Lynch 2: Dog Days” widmen wir uns diesmal

dem ersten Computer- bzw. Videospiel, das
dem Spieler einen Begleiter zur Seite stellt. Dabei ist die
begriffliche Abgrenzung schwierig. Marios Dinokumpel
Yoshi beispielsweise ist trotz seiner herzallerliebsten
Kulleraugen ebenso ein Fahrzeug wie die brachialen-
Panzer in “Metal Slug”. Der Satellit aus “R-Type” ist
hingegen nichts weiter als ein kreativer Schutzschild mit
eingebauter Schussfunktion, der starren Bewegungs-

Deck Him:

Foves 61

e "Planetfall” erscheint 1983 via Info-

Das Textad

mustern folgt. Auch die I den zahl-
reicher moderner Kriegsspiele sind meist nur atmosphé-
rische Staffage und toten oft nicht einmal Gegner. Das
stimmungsvolle PS2-Abenteuer “Ico” (2001) beschreibt
den gesuchten “Begleiter” dagegen prézise: Spieler und
Kompagnon interagieren und die Existenz des Gefahrten
muss spielmechanische Auswirkungen haben.

Hierfir finden sich unzahlige Beispiele wie der Stra-
Benpriigler “Final Fight 3” (SNES, 1995), in dem ein
Ki-gesteuerter Kollege im Solo-Modus beim Aufmischen
der hilft. In der jiing Vi genheit sorgte
Aufpasserin Elika in "Prince of Persia” (PS3/360, 2008)
fiir Furore, da sie das Ableben des Helden unterband und
sich mit ihm manch bissiges Wortgefecht lieferte. Weiter
uriick liegt mit “0ddworld: Abe’s 0ddyssee” (PSone,
1997) ein Beispiel fiir den Einsatz von Begleitern in Be-
schiitzermissionen, die erfahrungsgemaB selten Freude
bereiten, in diesem Fall aber positiv zur spielerischen
Vielfalt beitragen. Nicht vergessen werden diirfen un-
zahlige japanische Rollenspiele, in denen eine Gruppe
Kumpels dem Helden auf Schritt und Tritt folgt und im
Kampf mit individuellen Fahigkeiten zur Seite steht.

Fordert uns heraus!

Greifhaken, Sprachausgabe oder Doppelsprung
—woher stammen die Innovationen? Schreibt Eure
Frage an leserpost@maniac.de mit dem Kennwort
“Erfinder” und wir begeben uns auf die Suche nach
dem Ursprung.

com fiir PC, Apple Il und spéter fiir Atari ST und C64.

Noch vor Friihwerken wie ”A Boy and his Blob”
(NES, 1989) oder "Whistler’s Brother” (64, 1985)
erscheint das erste Spiel mit spielrelevantem Begleiter
im Jahr 1983: Das Science-Fiction-Ab
"Planetfall” verdonnert den Spieler zum Deckschrub-
ben auf dem Raumschiff S.PS. Feinstein, als ihn eine
Explosionsserie an Bord dazu nétigt, via Fluchtkapsel auf
einem nahegelegenen Planeten zu landen. Zusammen
mit einem hilfreichen Roboter namens Floyd muss der
spieler die Rétsel des Planeten aufklaren und einen Weg
zuriick nach Hause finden. Zu diesem Zweck interagiert
der Spieler iiber genretypische Textkommandos mit sei-
nem Blechkumpanen und erteilt ihm Befehle, ehe Floyd
am Schluss dramatisch von ihm scheidet. mh

Wer hat's
erfunden @

Douglas Adams war von "Planetfall" so angetan, dass er
dessen Autor Steve Meretzky fir die Versoftung seiner
"Per Anhalter durch die Galaxis™Romane engagierte.

~
Beschiitzermissionen
Resident Evil 4 (GC, 2005)

- A

S Spiels, weil Ihr der KI des Médels hilflos ausgeliefert seid.

Ashley zu beschiitzen, markiert den Tiefpunkt eines famosen Das Spielkonzept erfordert, dass Ihr die hilflose

Ico (PS2, 2001)

Yorda bei der Hand nehmt und vor Feinden schiitzt.

Sonic The Hedgehog 2
...Tails lauft im Solo-Modus mit.

Mario Kart: Double Dash
...ermaglicht Tandem-Raserei.

&7

Battlefield: Bad Company
...hat lustigere Begleiter als Teil 2.

Bild: FAKT Software GmbH; Crazy Machines




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
verrét, wie stark und in welcher Beziehung sich die Spiele
unterscheiden. Sind sich die Varianten spielerisch, grafisch
und akustisch extrem &hnlich, spart sich M! den System-

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

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

DIE MI-SPIELE-PROFIS...

..verraten mit ihrem Gesichtsausdruck, wie ein

» mindestens 100 Seiten Lesespal Spiel bei ihnen ankam.

» P§3 us. 360: Wir haben alle Konsolen lieb.
mit ihren Stérken und Schwachen

SPIELSPASS

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

vergleich (und erwdhnt Detail-Unterschiede gegebenen-
falls im Testtext).

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
vollstandigen ~ Termin-Kalender ~ zusammen
(siehe COMING-Sektion). Ins Testlabor wandert
eine Auswahl der interessantesten Titel. Tests
beschlieBt M! mit einer Gesamtwertung von
1 bis 100 Punkten.

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

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

SO WERTET M!

Die Gesamtwertung beurteilt den Spielspal
auf einer Skala von 1 bis 100. Sie blickt auf
die inneren Werte des Spiels, auf Zuganglich-
keit und Logik, Ausgewogenheit und Mecha-
nik. M! priift den Abwechslungsreichtum von
Spielablauf und Level-Gestaltung, die Origina-
litat und das Design der Charaktere. Bei einer
Software-Satire beurteilt M! den Humor, bei
Strategiespiel oder Simulation die Komplexi-
tat. Will ein Spiel als Horror-Schocker glanzen,
analysiert M!, ob der Grusel gut portioniert und
effektiv eingesetzt ist, sich durch Wiederholung
abnitzt oder bis zum Finale steigert. Machen es
ahnliche Spiele besser als der Testkandidat? Die

Gesamtwertung ermoglicht den Vergleich mit
anderen Games.

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

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

Oliver Schultes

Experte fur:  Action, Action-Adventure,

From Constant Visions

Singleplayer 10 von 10 : Pk
Multiplayer 9 vor 10 Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer- — Elga"néh‘:’:‘l‘e;;n];:;p(?’,:::e)
Grafik 9 von 10 PO " : " " w o g & |
S izt Highlight (z.B. “Mario Party” oder “Bomberman”, “Unreal Hort zurzeit: Iron Maiden, John Petrucci,

"SUPER"

Matthias Schmid

Action, Beat'em-Up,
Ego-Shooter, Sportspiele
spielt zurzeit: Enslaved (PS3)

Hort zurzeit: 36 Crazyfists, HIM

Sieht zurzeit: Inception

Experte fir:

Ulrich Steppberger

Experte fur: ~ Denkspiele, Jump'n’Run,
Rennspiele, Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: BioShock (360),

Lara Croft (360)

Liest zurzeit:  Scott Pilgrim

"GEHT SO"

Michael Herde

Experte fir: ~ Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: MGS: Peace Walker (PSP)
Sieht zurzeit: The Big Bang Theory

Hort zurzeit: ~ Akira Yamaoka - iFuturelist

‘ Tobias Kujawa

Experte fir: ~ Action, Rennspiele,

Rollenspiele, Sportspiele

Spielt zurzeit: Demon’s Souls (PS3),
Mafia 11 (PS3)

Sieht zurzeit: Endlich wieder Bundesliga

Max Wildgruber

"MULL"

100 Perfekt — diese Wertung vergab M! bislang nicht
Experte fir:  Action-Adventure,
90-99 Tadel- und zeitlose Spitzenspiele Rollenspiele
80-89 Sehr gute Spiele Spielt zurzeit: Dragon Quest IX: Hiter
des Himmels (DS)
7079 _ Gute Spiele Hort zurzeit: - Empyrium: A Retrospective...
Py P
60-69 _ Gut, aber mit Mangeln
50-59 — Durchschnittlich, ohne herausragende positive Elemente
. _ Oliver Ehrle
40-49 _ 08/15-Spiele mit deutlichen Mangeln .
Experte fur: ~ Action, Action-Adventure,
30-39 [ Mangel tberwiegen Ego-Shooter, Rollenspiele
" Spielt zurzeit: R.U.S.E. & HAW.X. 2 (360)
20-29 - Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich Hetabizeit: die Handwetker bohre,
019 . Katastrophale Spiele sagen und hammern
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Mafia |l

In der Gruppe

Wenn ein alter Freund nach

acht langen Jahren aus der
Fremde zuriickkehrt, erwartet man
eine lange und spannende Erzah-
lung von ihm. Im Falle von unserem
Kumpel "Mafia 1I” ist die Geschichte
erstklassig, aber leider zu kurz.

Luft holen und abtauchen

Im Gangster-Epos von 2K Czech dreht
sich alles um das Schicksal des sizi-
lianischen Einwanderersohnes Vito
Scaletta in der Mafia von Empire
Bay. Ihr begleitet Vito ins winterliche

62

Autokauf leicht gemacht: In "GTA"-Manier stoppt |hr jederzeit den Ver!

Amerika der 1940er und erlebt sei-
nen Aufstieg in der Cosa Nostra im
Sonnenschein der 1950er. Fast im-
mer steht Euch dabei Vitos bester
Freund Joe zur Seite. Der staimmige
Lebemann hat ein loses Mundwerk
sowie einen lockeren Zeigefinger
und bringt Euch durch sein unbe-
dachtes Vorgehen oft in die Bre-
douille. So verbuddelt Ihr schon mal
eine Leiche im Park, weil Joe be-
trunken einen Barmann erschossen
hat. Andererseits gewdhrt er Vito
Unterschlupf und vermittelt ihm die
ersten Kontakte zur Unterwelt von

Empire Bay. Er ist nur ein Beispiel aus
der Vielzahl der vielschichtigen und
glaubwiirdigen Charaktere, denen
Ihr im Spiel begegnet. Mafiabosse,
Schlager, Handlanger und Botenjun-
gen - alle wirken lebendig und in-
teressant.

Die Missionen gestalten sich ab-
wechslungsreich. Mal schleicht Ihr
durch ein Regierungsgebdude und
raumt unbemerkt einen Safe aus,
in einem anderen Kapitel kampft Ihr
Euch mit Joe durch ein asiatisches
Restaurant inklusive Drogenlabor.
Zwischen den Scharmutzeln fluchtet

kehr und bedient Euch an den Wagen unschuldiger
Zivilisten. Nach Gebrauch stampft Ihr die Autos fir ein Taschengeld in der Schrottpresse ein

Ihr in fordernden Verfolgungsjagden
vor der Polizei oder liefert mit einem
Lkw Schmuggelware aus.

Das Stadtgebiet der fiktiven ame-
rikanischen Metropole ist frei befahr-
bar und pulsiert vor Leben. Wéhrend
Ihr durch die StraRen schlendert, be-
gegnet Ihr Menschen, die im Schnee
ausrutschen, Ihr helft einer Frau bei
der Reparatur ihres Autos und guckt
zu, wie die Polizei einen Temposin-
der abkassiert. In den Geschaften
kauft Ihr Klamotten und Waffen,
Ihr spendiert Eurem Wagen an der
Tankstelle Benzin und neue Felgen

ﬁ Tal {Ujawa
o | Acht lange Jahre habe

ich auf den Nachfolger
eines meiner Lieblings-
spiele gewartet und ich
wurde nicht enttauscht.
Die Geschichte ist so
packend wie damals
und die Missionen sind unterhaltsam und
abwechslungsreich. Dabei darf man trotz
frei befahrbarer Welt keinen "GTA”-Klon
erwarten, “Mafia II” orientiert sich mit
seinem Fokus auf die Story mehr an Spie-
len wie "Max Payne” und offeriert durch
die strikte Fiihrung des Spielers eine Er-
zahldichte, die Open-World-Titel norma-
lerweise nicht bieten. Leider ist das Ver-
gnigen viel zu schnell vorbei. Nach zwaolf
Stunden ist das Spiel gegessen und ich
frage mich bereits, wie lange ich auf Teil
3 warten muss. Fur die Kirze haben die
Entwickler einen blutigen Pferdekopf im
Bett verdient. Fir die coole Mission, die
eine perfekte Hommage auf den ersten
Teil darstellt, dagegen eine dicke Zigarre.

SUPER
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oder trinkt in der nachsten Kneipe
einen Scotch. Leider bindet “Mafia II”
die vielfaltigen Angebote des Stadt-
lebens kaum ein. Abseits der Story
habt Ihr die Moglichkeit, Autos ge-
gen Bares auf einem Schrottplatz zu
entsorgen oder sie im Hafen zu ver-
schiffen, das war es aber auch schon
an Nebenbeschaftigungen. “Mafia
II” verschenkt hier viel Potenzial.
Schade, denn wir waren auch gerne
abseits der Geschichte tiefer ins Ge-
schehen eingetaucht.

Der amerikanische Traum

Vito gerat schon als Jugendlicher auf
die schiefe Bahn. Diebstahle zusam-
men mit seinem Kumpel Joe sind die
einzige Maglichkeit, aus der Lange-
weile und dem Elend der Einwande-
rerviertel von Empire Bay auszubre-
chen. Auch nach einer Festnahme
kommt Vito nicht zur Vernunft. Statt
wie Euer Vater als Hafenarbeiter

GE

Abwechslung garantiert: "Mafia II" bietet im Verlauf der Geschichte viele unte

zu schuften, lernt Ihr, Schlésser zu
knacken, Autos zu stehlen und den
Umgang mit Feuerwaffen. In den
zahlreichen Gefechten gegen andere
Gangster und die Polizei prasentiert
sich "Mafia 11" als guter Deckungs-
Shooter mit zerstorbaren Objekten
und reichlich Rauch- und Explosions-
effekten. Blut flieBt in ordentlichen
Mengen, GliedmaRen schieBt Ihr
aber nicht ab. Schon bald jagt Ihr
gegnerische Gangbosse und treibt
Schutzgeld ein. Im Laufe der Zeit
erlebt Ihr personliche Ruckschlage,
knipft aber auch neue Beziehungen
und arbeitet Euch langsam die Kar-
riereleiter hinauf. Euer Flei wird
belohnt: Eine der drei Familien in
Empire Bay nimmt Euch auf. Dass
Verbrechen sich nicht auszahlt und
der Preis fiir Eure Karriere hoher ist,
als Ihr denkt, merkt Ihr erst, wenn es
zu spét ist. Bis dahin wird gedroht,
geschossen und gefahren, was das
Zeug halt. Zu Beginn ziehen Euch

OHRENSCHMAUS

Sobald Ihr in "Mafia II" in ein Auto steigt, dréhnt Euch einer der dber 100
Songs des erstklassigen Soundtracks entgegen. Auf drei Radiosendern
hért Ihr Musik von Dean Martin, Tony Bennett & Co. In der Welt verteilt
sind auBerdem Fotos aus alten Playboy-Heften. Komisch: Der erste Playboy
erschien 1953, im Spiel gibt es ihn aber schon in den Vierzigern.

die Bosse nur fiir Handlanger-Tatig-
keiten heran, spater steigt Ihr in den
Drogenschmuggel ein und veriibt
Attentate auf die konkurrierenden
Familien. Vitos Aufstieg in der Mafia
zeigt sich dabei an seiner Behau-
sung. Schlaft Ihr zu Beginn noch bei
Eurer Mutter im alten Kinderzimmer,
leistet sich der Sizilianer schon bald
eine eigene Villa. Dort hortet Ihr Eure
Klamotten und Eure Fahrzeuge und
starkt Euch mit Sandwiches und Bier
aus dem Kuhlschrank.

In Vitos Garage sammelt Ihr
geklaute Autos und repariert diese
praktischerweise  per  Knopfdruck
gegen Bares. Die ca. 50 Vehikel sind
echten Wagen aus den 1940ern und
1950ern nachempfunden, reale Au-
tomarken gibt es aber nicht. Dafir
verfugen sie Uber ein detailliertes
Schadensmodell und werden sogar
dreckig, wenn lhr langere Zeit unter-
wegs seid. In den zahlreichen Werk-
statten verpasst Ihr den Schlitten

keine Langeweile auf
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optik- und Leistungsupgrades und
tauscht das Nummernschild aus, um
die Polizei auszutricksen. Die sucht
gezielt entweder nach Euch oder nur
nach Eurem Wagen. Dagegen helfen
ein Kleiderwechsel oder eben ein
Besuch beim Mechaniker. Wollt Ihr
im normalen Stralenverkehr nicht
belastigt werden, schaltet Ihr einen
Tempomat an, denn Raser werden
verfolgt und zur Kasse gebeten. Uber
Rot fahrt Ihr in Teil 2 allerdings un-
gestraft, nur Eure Begleiter riigen
Euch. Die Tuning-Maglichkeiten sind
nett, aber unnotig. Mit waghalsigen
Kurvenfahrten und schnellen Aus-
weichmandvern entkommt Ihr den
Ordnungshitern meistens auch so
und schnappt Euch in einem unbe-
obachteten Moment einfach einen
neuen fahrbaren Untersatz.

Das Geld investiert Ihr besser
in Euer personliches Arsenal. Viele
Waffen findet Vito namlich nicht bei
Gegnern, sondern nur im illegalen

In den zahlreichen Dialogsequenzen kommen die ausdrucksstarken Gesichter zur

Geltung. Die Stimmung der Charaktere lest Ihr an Hautfalten und Augen ab
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Unser hart verdientes Geld geben wir

Waffenladen. Dort habt Ihr Zugriff
auf Armeegewehre und sogar Hand-
granaten. Der Aufstand einiger halb-
starker Iren wird mit einer MP40 zum
Kinderspiel.

Grafisch  prasentiert sich das
Spiel Uberzeugend. Die Welt wirkt
durchweg stimmig, die einzelnen
Stadtviertel bieten viel Abwechs-
lung und der Unterschied zwischen
den 1940ern und 1950ern kommt
optisch deutlich zur Geltung. Das
erste Drittel des Spiels bestimmen
graue Tone, die StraRen sind ver-
schneit und die Menschen eilen in
dicke Wintermantel gehullt durch die
Gassen. Im Sommer zeigt die Stadt
dagegen ihre ganze Schonheit. Kraf-
tige Farben dominieren das Bild und
die Chromfelgen der nun sportlichen
Flitzer blitzen im Sonnenlicht. Die Mi-
mik der Figuren wirkt glaubhaft und
die Kleidung wirft lebensnahe Falten.
Haufiges Tearing, einige matschige
Texturen und spat auftauchende 0b-
jekte bei schnellen Fahrten mit dem

.

s necnol Use Only,(unknown build name)

Auto sorgen aber fur Abziige in der
Grafikwertung.

Wo die Augen verwohnt werden,
durfen die Ohren nicht zu kurz kom-
men. “Mafia II” iberzeugt mit einem
klasse Soundtrack (Kasten), bei dem
nur Musikbanausen nicht mitwippen.
Dazu gesellen sich stimmige Waffen-
und Motorengerdusche und sehr
gute deutsche Synchronsprecher. Mit
Norbert Gastell (Homer Simpson),
Walter von Hauff (Buzz Lightyear)
und Hartmut Neugebauer (John
Goodman) bekommt Ihr berihmte
Stimmen auf die Ohren. Wem die
deutsche Synchro nicht zusagt, der
stellt seine Konsole auf englische
Sprache um.

Kurzgeschichte

Eine pulsierende Spielwelt, span-
nende Shooter- und Fahrpassagen,
schone Grafik und guter Sound - das
Grundgeriist von “Mafia II” uber-
zeugt. Dummerweise fallt das Fun-

Dasist i Henry, ihr Drecksicke!

oo 28 5 i i 0y ks e

fiir neue Klamatten oder Strafzettel aus. Am Verkehrsopfer sind wir aber nicht schuld

dament des Spiels, die Geschichte,
etwas kurz aus. Nach zehn bis zwolf
Stunden sieht der durchschnittliche
Gamer bereits den Abspann. Weiter-
spielen konnt Ihr nicht und durch das
Fehlen von Nebenaufgaben gibt es
eigentlich keinen Anreiz, nach dem
einmaligen Durchzocken noch ein-
mal nach Empire Bay zurickzukeh-
ren. Der 'Freie Fahrt Extrem’-Modus
mit seinen verrickten Missionen
aus dem Vorganger fehlt. Kaufer
der PlayStation-3-Version erhalten
immerhin einen Download-Code fiir
das Add-on “The Betrayal of Jimmy”.
Fir alle Systeme steht zusatzlich
mit “Jimmy’s Vendetta” weiteres
Mafiosi-Futter in den Startlochern.
“Mafia 1I” lasst uns mit ge-
mischten Gefthlen zuriick. Wir wol-
len noch mehr Gber Vitos Schicksal
erfahren und tiefer in den Sumpf des
Verbrechens abtauchen, doch da ist
das Abenteuer auch schon wieder
zu Ende - schade! Immerhin wer-
det Ihr in dem Dutzend Spielstun-

Schwarzseher: Wenn Vito getroffen wird, spritzt Blut auf die Mattscheibe und der Bildschirm verdunkelt sich. Eure Lebens-
energie regeneriert |hr teilweise in Deckung, zur vollstandigen Heilung misst [hr Nahrung aufnehmen
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Im Gegensatz zu Tobias
habe ich den Vorganger
nicht gespielt, bin also
als Frischling der Familie
beigetreten und sehe ein
paar Dinge skeptischer.
“Mafia 11" punktet mit
seinem Szenario: Das 1940er-/1950er-
Jahre-Flair von Empire Bay kommt groB-
artig riiber, da kann ein Liberty City nicht
mithalten. Uber das standige Tearing bin
ich zwar nicht glicklich, doch die vielen
Details der Stadt entziicken meine Augen.
Gerne mochte ich in diesem Ort noch
mehr erleben - doch “Mafia 11" lasst mich
nicht. Zwar kann ich frei herumkurven,
doch abseits der qut inszenierten Story
gibt es kaum Beschaftigungsmaaglich-
keiten. Schade, denn so ist das Vergniigen
nicht allzu lang. Die Missionen setzen die
Umgebungen gelungen ein und dberra-
schen mit unerwarteten Wendungen, sie
hatten jedoch mehr Rucksetzpunkte ver-
tragen konnen: Gerade in langeren Feuer-
gefechten ist ein vorzeitiges Ableben
jederzeit maglich, was dann zu nervigen
Wiederholungen fiihrt.

GUT

den hervorragend unterhalten und
erlebt eine Gangstergeschichte mit
Charme, Witz und Tiefgang. Wer bei
“Der Pate” die Dialoge auswendig
mitspricht, muss hier zugreifen. Fir
alle anderen Spieler ist “Mafia Il” ein
Angebot, das sie nur schwer ableh-
nen kénnen. tk

2K Czech, Tschechien
Take 2
| Termin  im Handel
Preis ca. 60 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
einstellbar, Text: einstellbar

t, die leider

» P83 us. 360: Die
DLC "The Betrayal of

ion enthalt den

Kurzes, aber stilsicheres Gangster-
Epos, das mit spannender Story und
lebendiger Spielwelt iiberzeugt.




Dementium |
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So  populdr  Ego-Shooter
und  Horrorabenteuer  auf
Heimkonsolen sind, so stiefmutter-
lich werden die beiden Genres auf
Handhelds behandelt, vor allem auf
dem DS. Neben Capcoms “Resident
Evil: Deadly Silence” halten ledig-
lich die Amerikaner von Renegade
Kid die Fahne hoch und liefern
nach “Dementium: Die Anstalt” und
“Moon” nun ein weiteres DS-Werk
ab, das Gruselambiente und kernige
Ego-Action vereint
Euer Held heit William Red-
moor und er ist soeben aus langer
ohnmacht erwacht. Die Flucht aus
einer psychiatrischen Anstalt fihrt
Euch durch Biros, Zellentrakte und
Behandlungsraume,  gelegentlich
erkundet Ihr verschneite AuBenbe-
reiche und wechselt in eine myste-
riose Parallelwelt. Dabei sammelt Ihr
Postkarten Eurer Frau und begegnet
wiederholt einem irren Arzt, der mit
Williams Verstand herumexperimen-
tiert hat. Die sparlich erzahlte Ge-
schichte erklart leider nur unbefriedi-

gend, wer William Uberhaupt ist und
was hinter dieser diisteren, maroden
Welt steckt, auch bleibt die Herkunft
der bizarren Kreaturen ungeklart, die
in den finsteren Fluren lauern. Das
abrupte Ende lasst Euch nach rund
acht Stunden Spielzeit und funf Ka-
piteln entsprechend ratlos zuriick.

Aus  spielerischer  Sicht st
"Dementium 1" gelungener, es
schickt Euch auf weitgehend linearen
Pfaden durch ansprechend detailver-
liebte Schauplatze rund um die An-
stalt. Dabei navigiert Ihr dank der
ubersichtlichen Karte mihelos kreuz
und quer durch die Spielwelt, stets
auf der Suche nach genretypischen
Schlusselobjekten. In traditioneller
Manier entreit Ihr sie Bossgegnern
oder bekommt sie als Belohnung fir
geloste Ratsel

"re raus!

Lampe an, Kna

Kernelement von “Dementium 11"
sind die Kampfe mit 13 Gegnertypen
am Boden und in der Luft, denen Ihr

die

Zum Offnen von Tiiren und

Schiisselstellen st Ihr kleine Ratsel

mit Nahkampfwaffen wie Messer und
Vorschlaghammer die Ribe zerdep-
pert oder aus der Distanz via Schrot-
flinte, Sturmgewehr, Nagelkanone
beziehungsweise Pistole den Garaus
macht. Bossduelle, Geister, denen Ihr
ausweicht, oder lediglich per Feuer
verwundbare Feinde geben sich
redlich Mihe, den sonst repetitiven
Spielverlauf kurzweilig zu gestalten.
Pistole und Messer verwendet Ihr si-
multan mit einer Taschenlampe. Da-
durch wird zwar Feindvolk auf Euch
aufmerksam, es erleichtert Zielen in
der meist dunklen, munitionsarmen
Welt aber enorm. mh

Oben verfolgt |hr die flotte Grafik
unten managt Ihr Karte und Inventar.

K

3!

Doom" Iasst griBen: Flugschadel
sen auf Euch zu, wenn sie Euch sehen

Michael H

“Dementium 1I”  liegt
stilistisch irgendwo
wischen "Doom”,
“Clive Barker's Jericho”
und "Silent Hill" und
macht seine Sache fir
DS-Verhaltnisse  sehr
gut. Das Spiel protzt mit detaillierten
Gegnermodellen und Texturen, steuert
sich einwandfrei und klingt herrlich fies
- die deutsche Lokalisierung verdient
Lob. Allerdings ist die Grafik zumindest
auf dem Ur-DS oft viel zu dunkel und der
kampfbestimmte  Spielablauf gestaltet
sich zunehmend monoton - trotz ein-
gestreuter Ratsel und pfiffiger Ideen wie
dem Flammenwerfer. Meine groRte Kritik:
Mich hat’s kaum gegruselt!

ler Renegade Kid, USA
ller Topware

im Handel

35 Euro

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

Technisch hervorragender, spielerisch
i Ego-Shooter im Hor i
der mehr auf Action denn auf Grusel setzt.
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Kane & Lynch 2: Dog Days
W

mLyh

Ich brauch ‘ne schei8 Kanone!!

€ werfen © Exekutieren

Der (ibel zugerichtete Lynch greift sich auf seiner Flucht einen Polizisten als Schutzschild und steckt dennoch ein paar Treffer ein, was das Spiel durch Blutspritzer und

Verpixelungen kenntlich macht. Da Ihr mit Begleitung keine Treppen steigen konnt und nur langsam vorankommt, diirft Ihr die Geisel taten oder von E

0b Murtaugh und Riggs in

"Lethal Weapon” oder Wang
und 0'Bannon in “Shanghai Noon” -
Buddy-Movies mit ungleichen Helden
haben Unterhaltungspotenzial. In die
gleiche Kerbe schlagen auch die al-
teren Herren Kane und Lynch, wenn-
gleich die auf der anderen Seite
des Gesetzes stehen. Wo genannte
Kinohelden fir Recht und Ordnung
einstehen, da schieBen und morden
sich die Protagonisten von "Kane &

CuUT!

Ihr wollt "Kane & Lynch 2
schem Ton, wi

mit deut-
il die Synchranisation
ch gelungen ist? Dann
r auf die hier getestete
geschnittene Version zu
die in Deutschland, Osterr
der Schweiz erscheint. Doch das
bringt sprb: EinbuBen mit sich
Weniger Blut ist nicht schlimm, kei-
ne Zivilisten toten zu dirfen hingegen
schon, weil Eure Waffen beim Anvi-
sieren blc en. Das erschwert Ge-
fechte, wann immer Zivilisten durchs
Bild huschen, und nervt an einigen
Stellen. Zudem durft Ihr Unschuldige
nicht als menschlichen Schutzschild
nutzen, was angesichts zweier riick-
sichtsloser Gauner unglaubwiirdig
wirkt. Uberraschenderweise werden
auch in der internationalen Version
platzende Kdpfe und andere Splat-
£ verpixelt dargestellt — das
passt zum YouTube-Grafikstil
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Lynch 2" ihren Weg durch die Unter-
welt der Hafenmetropole Schanghai.
Nach ihrem Debdt 2008 stehen sie
erneut Seite an Seite und fluchen
wie die Kesselflicker, wahrend sie
von einem Schauplatz zum néchs-
ten jagen. Der schizophrene Lynch
verdingt sich mittlerweile als Hand-
langer des Ganoven Glazer - doch
bald geschieht etwas Unvorhergese-
henes, weshalb die beiden schnellst-
maoglich das Land verlassen wollen.

2 Michael Herde
“ ‘ "Kane & Lynch 2" will
\"" ' | ein spielbarer Action-
ez thriller sein und ver-
“ spricht mit interessanten
Protagonisten,  gelun-
50" | gener Sprachausgabe in
Deutsch oder Englisch
sowie unverbrauchten Schauplatzen gute
Unterhaltung. Hinter der verheiBungs-
vollen Fassade schlummert jedoch ein
ziemlich kurzer, altmodischer Shooter
ohne Abwechslung. Die vorgenommenen
Kurzungen nagen zudem nicht nur an der
Glaubwirdigkeit des skrupellosen Gau-
nerparchens, sie beeintrachtigen mitunter
auch die Spielbarkeit. Daruber hinaus
triben Bugs wie fehlerhafte Animationen
das atmospharisch dichte Vergnigen, das
mich nach dem abrupten Ende unbefrie-
digt zuriicklieB. Unterm Strich ist “Kane &
Lynch 2" ein spielerisch fader Aufquss,
der die emotionale Spannung zwischen
den Protagonisten aus dem Vorganger
Uber Bord wirft und ihnen dadurch nicht
gerecht wird.

Lynch-dustiz mal anders

Diesmal ubernehmt Ihr die Kontrolle
uber den bierbauchigen Halbglatzen-
tréger Lynch, Ex-Soldner Kane diri-
giert Ihr lediglich im Koop-Modus.
Diesen spielt lhr wahlweise via
uniibersichtlichem Splitscreen oder
komfortabler per Online-Verbindung
"Kane & Lynch 2" konzentriert sich
auf die Starken des Vorgangers und
merzt einige von dessen Mankos
aus, bringt aber auch neue ins Spiel.
Im Erstling war Zielen ein abenteu-
erliches Unterfangen, weil so man-
cher Schuss in der Deckung vor Eurer
Nase landete, statt dem Fadenkreuz
folgend des Gegners Leib zu durch-
bohren. Nun fuhlt sich die Steuerung

stoBen

spiirbar griffiger an und erlaubt Eu-
ren Projektilen weitgehend ungehin-
derten Zugang zu Feinden.

Doch drei Probleme verhindern
einen reibungslosen  Spielablauf:
Erstens ist Eure weiBe Zielhilfe bei
Gegenlicht unsichtbar, was genaues
Zielen mitunter unmaglich macht.
Zweitens ist die Balance der Waffen

ein typisches Arsenal an Pistolen,
shotguns und Schnellfeuerwummen
- unausgegoren. Mit Schrotflinten
und vielen Pistolen pustet Ihr punkt-
genau und ibermachtig Feinde weg,
Uzi & Co. treffen hingegen kaum.

Das dritte Manko erleben nur
Kaufer der deutschen Version, denn
hier ist es nicht gestattet, Zivilisten
Schaden zuzufiigen. Eure Waffen

Ob im Arcade-Modus fiir Solisten oder online zu acht: Uberlegt gut, ob Ihr Eure
Kameraden in die Pfanne hauen wollt



360 Inszenatorisches Highlight: An Bord eines Hubschraubers greift Ihr ein Hochhaus
an. Schade, dass die Scheiben nur an vorgegebenen Stellen bersten

50 Im Koop-Madus flankiert Ihr Widersacher, was mangels verninftiger Kl kaum
notwendig ist — unten spaziert ein unsterblicher Zivilist seelenruhig tibers Schiachtfeld

blockieren, sobald einer panisch
durchs Bild rennt und das Schussfeld
versperrt. Eure Feinde feuern unter-
dessen munter weiter.

Wie im Vorganger beeindruckt
der fliegende Wechsel der meist
unverbrauchten Szenarien. Von der
chinesischen Wascherei bis hin zur
Schmuddel-Videothek  inszenieren
die Entwickler die Unterwelt Schang-
hais in einem an YouTube-Asthetik
angelehnten Grafikstil, der sich mit
auf kaputt getrimmten Bildern vom
HD-Einheitsbrei wohltuend abhebt.
Dunkle Bereiche weisen blauliches
GrieReln auf, bei schnellen Bewe-
gungen sind pixelige Artefakte auf
Kleidung sowie im Hintergrund zu
erkennen und im Gegenlicht zaubern
Lichtquellen Stdrstreifen auf den
Bildschirm. Das kaschiert zusammen
mit der wackeligen Kamerafithrung
einige Schwachen der veralteten
Grafikengine, die Euch mit einge-
schrankter Zerstorbarkeit der Umge-
bung, hampeligen Animationen und
groben Charaktermodellen abspeist.

Den eintonigen Spielverlauf, der
Euch pausenlos von einer Deckung
zu nachsten scheucht und lediglich
geskriptete Feindwellen wegpusten
lasst, kaschiert das schicke Stilmittel
aber nicht.

Im Mehrspieler-Modus begeht Ihr
in vier Minuten einen Uberfall und
entscheidet, ob Ihr die Beute teilt
oder Kameraden verratet, die dar-
aufhin Jagd auf Euch machen - Varia-
tionen der Regeln inklusive. mh

Matthias Schmid

"Kane & Lynch 2" spiele
ich fast nur wegen der
Optik: ~ Der  dreckige
YouTube-Look mit den
grellen Lichtern, schmut-
GUT zigen Farben und der
intensiven Wackelkame-

fa reizt mich mehr als das 52. Unreal-
Engine-Hochglanz-Level - schmuddeliges
Schanghai statt 08/15-Hochglanz-Allerlei!
Mein kurioses Highlight ist der Abschnitt,
den die Antihelden im Adamskostim ab-
solvieren - die vom Entwickler bewusst
eingesetzten Zensurpixel setzen dem die
Krone auf. Leider schopft das an sich coo-
le Charakterduo sein Potenzial bei weitem
nicht aus, die Story war mir schon nach
der ersten halben Stunde schnuppe. In
puncto Spielablauf schlieBe ich mich Mi-
chael an - die Baller-Deckungs-Mecha-
nik funktioniert, mehr aber auch nicht.

Entwickler 10 Interactive, Danemark
Hersteller Square Enix

Termin im Handel

Preis 60 bis 70 Euro
Unterstitzt » bis 8 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» Limited Edition mit zusétzlichen
Maps und Waffen
» Koop-Modus per Splitscreen und online;
Multiplayer-Part auch per System Link
» 11 Kapitel, 3 Schwierigkeitsgrade

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafi

Sound

Stilistisch gelungen inszenierte, spie-
lerisch und technisch aber unspektakuldre
Action mit zwei coolen, bijsen, alten Sécken.

primalg@mgg

heGame Source

PrimalGames.de >>PC & Videospiele >>Uncut Games

F1 2001 FiFa 11

‘ Playstation 2 |

‘ Playstation 3 ‘

Sony PSP |

GameCube

Nintendo Wii

Nintendo 3DS p
stuck 59,99 Euro* stuck 57,99 Euro*

Erscheint vorraussichtiich 23.09.2010  Erscheint vorraussichtiich 30.08.2010

Dead Rising 2 Kane & Lynch 2

Nintendo Dual Screen

GameBoy Advance

| XBox

XBox 360

PC Spiele
Gebrauchte Spiele
TradingCard Games

Merchandise

Komplettlosungen &
Romane |

stuck 54,99 Euro* “stuck 54,99 Euro*

Erscheint vorraussichtiich 28.09.2010

Game Time Cards -
Game Key's

Mafia ll Halo Reach

Medal of Honor

‘stuck 59,99 Euro*

Erscheint vorraussichtiich 14.09.2010

stick 59,99 Euro* stick 54,99 Euro*

Erscheint vorraussichtiich 14.10.2010

Metroid Other M
rimalgames
Ware im Shop abholen
Sie finden uns:

¢ Kurt-Schumacher-Platz 7
44787 Bochum -
Gegeniiber HBF

stEck 44,99 Euro*
Bestellungen unter

& primalgames.de

& 0234 -91 60630

* Sie bestellen Inki MwSt zzgl Versandgebhr fur Bestellungen unter 62 Euro 3 43Euro
Fur 18er Spielen mussen Sie sich ausweisen,Pro Lieferung berechnen wir 2 98 Euro

wir nehmen auch gebrauchte Spiele in Zahlung
__Einfach unter primalgames.de online anbieten




SPIELE-TEST

HAWX. 2

Em Action ’

360 Gute Hilfe: Der Anflugassistent
leitet Euch mit Markierungen zum Ziel

EE Mit  der "H.A.W.X."-Serie
macht Ubisoft Namcos “Ace
Combat” (siehe Seite 69) den Konso-
lenluftraum streitig: Die Einsatze fih-
ren Euch in Kriegschauplatze rund um
den Globus, welche Eure Flugkiinste
mit individuellen Herausforderungen
auf die Probe stellen. Mal sollt Thr
in engen Bergschluchten Jager ab-
fangen, die Eure Raketen geschickt
mit Tauschkorpern abhangen, mal
musst Ihr Euch im Dogfight-Gewirr
mit einem Dutzend Kontrahenten
zurechtfinden oder im Tieflug Prazi-
sionsschlage ausfihren.

Zudem meistert Ihr zahlreiche
Mandover, die weit komplizierter sind
als die tblichen Rollen und Loopings:
Mit den Waffenkameras kann man
2.B. auf die Perspektive in Raketen
und unter das Flugzeug schalten, um
den Feind-Lock aufrechtzuerhalten

360 Schnell abschitteln! Trotz heftigem Kreuzfeuer kénnt Ihr

oder im Uberflug eine ganze Palette
an Bodenzielen auszuschalten. Da-
bei musst Ihr zusatzlich Euer Heck
im Auge behalten, an das sich eine
Rakete nach der anderen heftet:
Dank der Bild-im-Bild-Einblendungen
konnt Ihr ihnen aber selbst im wil-
desten Kreuzfeuer ausweichen. Zwi-
schendrin erwarten Euch allerhand
Uberraschungen: Ihr startet von Han-
gar und Flugzeugtrager, nehmt Tank-
manover vor und misst auch mal
eine trudelnde Maschine abfangen,
bevor sie sich ins Erdreich bohrt.

iren Flieger mit dem

Bild-im-Bild-Fokus vor feindlichen Raketen schiitzen — mit Ablenkkorpern oder Kurven

*

e o

j

& Kamerawinke!

Moderner Krieg

Die Handlung wechselt sprunghaft
durch Schauplatze und Flieger-Asse,
im Gegensatz zu anderen Flugsimu-
lationen sind in den Missionen Flie-
germodell und Bewaffnung meist
vorgegeben. Dafur durft Ihr mitunter
ziemlich  ausgefallene  Flugkorper
steuern: Da spioniert Ihr schon mal
mit der Drohne Verbrecher in zivilen
Gebieten aus oder hantiert mit den
vier Abschussvorrichtungen eines
Geschutzbombers, um verbindete
Bodentruppen zu schitzen.

Durch die zahlreichen Kamera-
und Modi-Wechsel ist die Steuerung
mit dem Joypad etwas gewohnungs-
bedirftig, zumal Ihr das Seitenru-
der und die analoge Schubkontrolle
simultan mit den vier Schultertasten
kontrolliert. Bei Prazisionsmandvern,
in denen das Halten der korrekten
Geschwindigkeit von entscheidender
Bedeutung ist, kann man da schon
mal durcheinander kommen. Des-
halb empfehlen wir den ‘Hori Flight-
stick Ex’, bei dem die Funktionen
logischer auf die Steuerlemente
verteilt sind. oe

360 Sondereinsatz mit ausgefallenem Kriegsgerat: Links blickt Ihr durch die Nachtsichtkamera einer Drohne und visiert Gebaude
an, um sie zu scannen. Rechts feuern wir mit dem 48mm-Geschitz auf Bodentruppen, die unsere Special Ops bedrohen.

68

360 Viele Taktiken sind maglich: Ihr kénnt Euch erst die Verteidigung der Feinde vornehmen oder mit Karacho mitten durchs Ziel
gebiet donnern und Prazisionsschlage auf die Primarziele ausfihren (Bild) —

da rutscht das Herz hoch in den Hals!

Oliver Ehrle
"HAWX 2" bringt mich
ganz schon ins Schwit-
zen: Die  Funktionen
" der Flieger sind zwar
| Uberschaubar, ~missen
im Einsatz aber komplex

= bedient werden - des-
halb gelingt das mit Flightstick intuitiver.
Da kann man sich nicht einfach durch die
Missionen ballern - Kopfchen und Experi-
mentiergeist sind gefragt. Ein grandioses
Element ist der Bild-im-Bild-Fokus auf Ra-
ketenangriffe, der mit etwas Ubung ele-
gante Ausweichmanover ermaglicht: So
leisten offensive wie defensive Aktionen
einen gleichen Beitrag zum Gelingen der
Mission. Die Spezialmanover wie Tanken
und Landung kann man hier nicht abkir-
zen, sie sind Teil des Ablaufs und bieten
faire Herausforderungen. Trotzdem bleibt
der Frust bei Neulingen aus, weil man
1.8. einen virtuellen Anflugassistent auf-
rufen kann und die vielen Checkpoints ein
flottes Wiederholen der Aufgaben garan-
tieren - da bleibt Ihr gern am Ball!

Ubisoft
2. September
60 Euro

2t » his 8 Spieler (online),

Sound

Toll, in dieser Flugsimulation ist alles
: eine aufregende Solo-Kampagne, Koop-
Tauglmhkm und Dogfights fiir acht Spieler!




Ace Combat: Joint Assault

DT\) Seit 15 Jahren donnern "Ace
Z/ Combat"-Jager durch den
PlayStation-Himmel und liefern sich
mit den Geschwadern fieser Schur-
kenstaaten wilde Dogfights. “Joint
Assault” fihrt Euch in realistisch mo-
dellierte Gebiete wie Tokio, Washing-
ton und London, die bis zu vier Koop-
Spieler zusammen dominieren: Es
gilt Angriffswellen von Luft- und
Bodenzielen zuriickzuschlagen, Ver-

‘ Oliver Ehrle

Die prachtige  "Ace
Combat”-Serie  entwi-
ckelt sich schleppend:

P | Neu sind diesmal im
L’»)_‘A.J Wesentlichen Koop-
‘ "SUPER" | Kampagne und jetzt bis

[—————" 1 acht Dogfight-Spieler.
Denn die Handlung kommt mittlerweile
wie vom FlieBband und spart sich Drum-
herum wie die einst beliebten Anime-
Filme, welche die Piloten ins Bild bringen.
Ansonsten prasentiert sich “Joint Assault”
spektakular und so intuitiv, dass man sich
die einleitende Tutormission auch hatte
sparen konnen - selbst Neulinge behalten
dank der obersichtlichen Instrumente im-
mer den Uberblick.

biindete zu schitzen und den Ge-
genschlag zu organisieren. Wie in
friheren Episoden durft Ihr in den
Einsdtzen Befehle erteilen und Funk-
spriche der Ki-Kollegen beantwor-
ten, um an spezieller Stelle zwischen
Angriffsvarianten bzw. Handlungsal-
ternativen zu entscheiden. Die Steu-
erung ist trotzdem recht einfach aus-
gefallen, Schubkontrolle, Ziel- und
Waffenwahl habt Ihr in kurzer Zeit
verinnerlicht. Optimale  Ubersicht

garantiert der verstellbare Radar und

der Autopilot, der Euch Zeit fur Rund-
umblicke und Perspektivenwahl gibt.
Denn wenn'’s zur Sache geht, muss
alles blitzschnell klappen: Ihr begeg-
net schon mal gigantischen Bom-
bern, die Ihr Stack far Stick ausein-
andernehmen sollt. Uber Erfolg oder
Niederlage entscheidet in héheren
Schwierigkeitsgraden die Fahigkeit,
mehrere Ziele mit den zwei mon-
tierten  Waffensystemen simultan
aufs Korn zu nehmen. Zur Auswahl
stehen 40 originalgetreue Flugzeuge

PSP Die vergleichsweise simple Steuerung erméglicht taktisch knifflige Schlachten: Ihr
misst Primarziele ausfindig machen und deren Begleiter im Auge behalten

SPIELE-TEST

PSP Ab ins Geschehen: Die Cockpit-Per-
spektive ist nichts fir Frischlinge

und umfangfreiche Bewaffnung, die
Ihr mit dem Sold freischaltet. oe

Entwickier Namco-Bandai, Japan
Hersteller  Namco-Bandai
Termin im Handel

Preis 40 Euro

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

» Koop-Kampagne fir 4 Spieler

» entdeckt 40 Flieger und zahlreiche Waffen

» taktische Missionen mit Befehlssystem und
Entscheidungsmaglichkeiten

» englische und japanische Sprachausgabe

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer B8 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Rasante Dogfights ohne unnitigen
Simulations-Schnickschnack, aber dafiir mit
taktischen Aufgaben - auch fiir Koop-Spieler!

Toy Story 3
PS3 | 360

'\j\'«)“, Versoftungen von Compu-
L2/ tertrickfilmen haben keinen
guten Ruf bei Zockern: Meist liefern
deren Entwickler lieblos und rasch
zusammengezimmerte  Hipfereien
ab, die nur davon profitieren, dass
die Kinovorlagen arglose Kaufer an-
locken. Auch den Pixar-Portierungen
der Vergangenheit ging es oft so,
doch nun hat Disney die Rechte dazu
wieder ins eigene Haus geholt - und
prompt uberrascht uns “Toy Story 3“
mit unerwarteten Qualitaten. Ganz
| Ulrich Steppberger
Nie hatte ich gedacht,
dass mich ein Pixarspiel
einmal so fesseln wirde
wie "Toy Story 3": Die

normale  Jump'n'Run-
"GUT* Kampagne ist qut, abel
nicht Itbewegend,

auch optisch gibt es nichts zu klagen.
Doch so richtig hat es mir die Spielzeugki-
ste angetan: In der gibt es einfach so viel
U tun, zu erleben und zu basteln, dass
einem als Fan der Filme warm ums Herz
wird. Da storen kleine Ungereimtheiten
bei einigen der Editor-Funktionen nicht
weiter. Auf der PS3 gibt es ubrigens auch
Zurg als spielbaren Charakter: Der ent-
puppt sich als zwar netter, aber letztlich
unerheblicher Bonus.

Jump’'n’'Run

y

von den gdngigen Konventionen
lost sich das Abenteuer aber nicht:
So rennt und springt lhr mit Woody,
Buzz und Jessie durch acht Levels,
die teils Schlisselszenen des Films
nachahmen, teils neu erfunden sind
oder auf die Vorgéanger zuriickgreifen
- so spielt Ihr etwa Buzz Lightyears
Videospiel aus Teil 2 nach. Diese Ab-
schnitte weichen wenig von Genre-
standards ab, sind aber allesamt
technisch gelungen in Szene gesetzt
und mit abwechslungsreichen Einfdl-
len versehen. Zusatzlich bekommt
Ihr mit dem Spielzeugkisten-Modus

einen launigen und kindertauglichen
“GTA”-Klon: In einer Westernstadt
stellt Ihr Gebdude auf, erkundet die
Umgebung nach versteckten Ge-
schenkpaketen und erledigt weit
uber 100 Aufgaben fir die Bewoh-
ner. Damit verdient Ihr Geld, von
dem weitere Areale und Vehikel er-
worben werden - so stehen bald u.a.
ein Gruselschloss oder eine Welt-
raumstation ebenso zur Verfiigung
wie Stuntrennstrecken. Zwar sind
die Auftrage nicht immer eindeutig
erklart, doch in puncto Abwechs-
lung gibt es hier nichts zu klagen:

360 Die meiste Zeit verbringt Ihr im Spielzeugkisten-Modus: Bei diesem "GTA fiir
Kids" baut Ihr die Westernstadt aus Woody's Roundup nach und nach aus

Selbst altere Pixar-Fans werden vom
durchdachten und technisch anspre-
chenden “Toy Story 3“-Doppelpack
prima unterhalten. us

360 "Metal Gear Spielzeug": Auch Schleich-
einsatze stehen auf dem Programm

Entwickler Avalanche Software, USA
Hersteller Disney

Termin  im Handel

Preis 60 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler (online),
Sprache/Text: einstellbar (PS3), deutsch (360)

» geradliniger Story-Modus mit 8 Levels

» Spielzeugkisten-Modus: freies Erkunden
mit Hunderten van kleinen Aufgaben

» viele versteckte Extras zum Sammeln

» PS3-exklusiv: Buzz' Erzfeind Zurg spielbar

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 8 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Fast zwei Spiele in einem: Neben der
kurzen Standard-Filmhiipferei sorgt ein Open-
World-Abenteuer fiir Laune.
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SPIELE-TEST

Metroid: Other \Y/

Wii Mit aufgeladenem Charge Beam erledigt Samus Aran Feinde effizient im Nahkampf —
sequenz, die zudem abhangig davon ist, ob Ihr drauf springt oder Euch rennend nahert.

S\ So vielfaltig sich Videospiele
L heyte prasentieren, so ahn-
lich sind sich die meisten Titel eines
Genres hinter ihrer bunten Fassade
- orientieren sie sich in puncto
Spielmechanik doch haufig an er-
folgreichen  Meilensteinen. Umso
schwieriger kann es fir Videospiel-
Redakteure werden, sich im vor
Spielen dberbordenden Einheitsan-
gebot unkonventionellen AusreiBern
gegentiber offen zu zeigen - man
ist halt ein Gewohnheitstier, vor
allem unter Zeitdruck. Diese unbe-
queme Tatsache musste ich mir bei
“Metroid: Other M” eingestehen.
Samus Arans neues Abenteuer
markiert auf den ersten Blick eine
radikale Abkehr von etablierten Mar-

IELERISCHE EINFLUSS

Samus Aran saust und springt wie
Ninja Gaiden™-Held Ryu Hayabusa
hektisch animiert durch schlauchartige
Abschnitte, die sich mit Arenen ab-
wechseln. Dabei trifft Eure Heldin auf
eine Vielzahl fordernder Gegnertypen
die individuelle Angriffsmuster und
Schwachen aufweisen, dazu gesel-
len sich etliche Minibosse. Ohne eine
behutsame und durchdachte Heran-
gehensweise ist "Metroid: Other M
gerade in der ersten Spielhalfte recht
schwierig

Aus alten "Metroid"-Episoden wie
dem legendaren dritten Teil fur SNES
stammen Upgrades wie Wave Beam,
Speed Booster o Grappling Beam
AuBerdem feiern zahlreiche Gegner-
typen (wie der rechts abgebildete) ihr
Wiedersehen in "Metroid: Other M"
- natirlich mit nahezu identischem
Angriffsmuster!

kenzeichen der Serie und setzt auf
ein ungewohnliches Steuerungskon-
zept, bei dem schon Kollege Schultes
wahrend eines frihen Probespiels
die Nase rumpfte. Seinen Eindruck
teilte ich tber weite Teile der Test-
phase, die mich entnervt fluchen
und wiederholt die Konsole wiitend
ausschalten lie - einmal flog gar die
Wii-Remote durch den Raum. Doch
ich stellte auch fest, dass nicht jeder
Spieler solche Schwierigkeiten hatte,
wie Oliver oder ich.

Der Stein des AnstoBes ist die
Entscheidung der Entwickler, ledig-
lich die quer gehaltene Wii-Remote
fur Samus’ Navigation einzusetzen.
Das erinnert an das frihe NES-De-
bit, welches ebenfalls mit wenigen

Kbox Lauf und Sprunganimationen so-
wie Kampfe erinnern an "Ninja Gaiden

SNES Gegnertypen und Waffenfunk-
tionen stammen aus "Super Metroid”
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je nach Gegnertyp variiert die Totungs-

Knopfen auskam, erweitert wird dies
aber durch die neuen Maglichkeiten
des Bewegungscontrollers: “Other
M” prasentiert Euch namlich ver-
schiedene Perspektiven - die meiste
Zeit des mit zehn bis zwolf Stunden
vergleichsweise kurzen Weltalltrips
seht Ihr Samus von AuBen, wenn
sie mal klassisch seitlich, mal in die
Bildtiefe flitzt. An Bord des Bottle
ship getauften Schauplatzes, der
Eis-, Pflanzen- und Lavagebiete so-
wie metallische Rdume bereit halt,
wechseln sich enge Gange mit are-
nenartigen Abschnitten ab, in denen
Ihr Hupfpassagen und Ratsel meis-
tert und haufiger als fraher Mini-
Bosse bekampft.

Perspektivwechsel

Sowohl im Kampf gegen bestimmte
Feinde als auch um versperrte Pfor-
ten zu analysieren, richtet Ihr die
Fernbedienung gen TV und seht Euch
aus der Ego-Perspektive mit gedriickt
gehaltener B-Taste um - andere Be-
wegungen sind nicht moglich.

Hier begannen meine Schwierig-
keiten: Da die vielen Gegnertypen,
von denen ein GroBteil aus friheren
Episoden stammt, individuelle Stér-
ken und Schwachen mitbringen und
entsprechende Taktiken erfordern,
arrangierte ich mich nur langsam mit
den umstandlichen Kontrollen. In der
Standardansicht nimmt Samus Geg-
ner automatisch aufs Korn und fegt
Kanonenfutter per Knopfchenham-
mern mihelos weg, gréBere Wider-
sacher erfordern mehr Hirnschmalz
und Timing - beim Angriff wie beim
Ausweichsprung per Steuerkreuz.

Michael Herde
Das unkonventionellste
Spiel seit langer Zeit be-
scherte mir ein Wechsel-
bad der Gefihle: Vieles
nervte mich, erst im
letzten Drittel hatte ich
den Dreh raus und damit
SpaR am Spiel. Dieses fuhlt sich an wie ein
Remix, der wie so oft an das Original nicht
heranreicht, aber interessante Interpreta-
tionen bekannter Elemente bietet. Der
weitgehende Verzicht auf das Entdecken
der Welt enttduscht, einige pfiffige Ein-
falle besonders gegen Ende Gberraschen
sowohl hinsichtlich der Prasentation als
auch spielerisch. Wahnsinnig machten
mich Abschnitte, in denen ich Samus aus
der Schulteransicht folge und qualend
langsam ohne Zielvorgabe durch Gange
schlingere. Auch rare Scan-Aufgaben lie-
Ren mich im Regen stehen. Ich begriiRe
den Mut der Entwickler, diverse schlecht
durchdachte Designentscheidungen ver-
gallen mir aber die Freude am Spiel

So friert Ihr bestimmte Widersa-
cher mit Samus’ Eisschuss am Boden
fest, springt auf deren Ricken (was
dank einer Schrag-oben-Perspektive
nicht immer klappt) und erledigt sie
mit einem Nahkampfmanéver, das
Ihr durch Loslassen des aufgeladenen
Charge Beams auslost. Andere Feinde
sind gegeniber Raketen empfindlich,
die Ihr nur aus der Ego-Sicht bei auf-
geschalteten Zielen abfeuern durft.
Wahrend ich versuche, in der Hektik
eine sichere Position einzunehmen,
da einige Biester ohne Unterlass auf
mich feuern, starrt meine Heldin
haufig in die falsche Richtung. Als
nicht minder frustrierend erwiesen
sich Versuche, punktgenau an seitlich
angebrachte Platten zu springen, mit
denen Samus durch Levelschlduche
fahrt. Untypisch fur Nintendo-Spiele
klappte das mancherorts nur nach
mehrmaligem Nachjustieren.

Man mag vom Steuerungskonzept
halten, was man will: Es funktioniert,
wenn man das eigenwillige Timing
beherrscht. Vielmehr stéren mich
andere konzeptionelle Dinge, die
nicht zu Ende gedacht wurden: Der
Zugénglichkeit halber ist “Other M”
weitaus weniger komplex als seine
Vorganger der "Prime”-Serie. Ener-
gietanks und Raketencontainer wer-
den auf dem eingeblendeten Karten-
ausschnitt angezeigt, ein Signalton
weist zudem auf Geheimnisse im
Raum hin - Eure Aufgabe besteht
lediglich darin, den Zugang zu einer
alternativen Route zu entdecken. Ein
weiteres Problem offenbart sich im
Kampf: Die Serientradition schreibt
eigentlich vor, dass besiegte Gegner
Raketen oder Lebensenergie hinter-



Samus halt sich selbststandig an Kanten fest und erlaubt Euch unterdessen.
Gegner zu bekampfen oder gar in die Ego-Perspektive zu wechseln

Mit dem Grapple Beam erreicht Samus nicht nur anderweitig unzugangliche

Stellen, er kommt auch im Kampf gegen Feinde zum Einsatz

lassen, doch diesmal bleibt nichts
zuriick. Nachladen und das Auffal-
len des letzten Energiecontainers
erfolgt mit senkrecht gehaltener
Fernbedienung. Speicherpunkte, die
Eure Energie komplett regenerie-
ren, findet Ihr haufiger denn je. Das
macht nicht nur das Streben nach
mehr Raketen im Gepack uberflis-
sig, auch geht die taktische Note
friherer "Metroid”-Episoden und die
Daseinsberechtigung der Kampfe an
sich mangels Belohnung verloren.
Die Story fiihrt Samus auf den
Bottle-Ship-Raumer, wo sie auf ein

Team der Galaktischen Foderation
unter der Leitung ihres ehemaligen
Mentors Adam  Malkovich trifft,
dessen Befehlsgewalt sie sich unter-
ordnet.

Blode Upgrade-Politik

So sehr sich das Spiel in schicken Zwi-
schensequenzen bemuht, die emo-
tionale Bindung der beiden Charakte-
re zu vermitteln, so wenig berzeugt
die damit verbundene Entscheidung,
bekannte Upgrades wie Screw-
Attack-Wirbler oder Greifstrahl nicht

Der Ausweich-Move per Steuerkreuz erfordert weniger Timing als erwartet und ist von fundamentaler Wichtigkeit,

da Ihr ansonsten in der Hitze der hektischen Kémpfe unzahlige Treffer kassiert.

SPIELE-TEST

Der Morphball kehrt zuriick: Spiirt geheime Orte auf und sammelt Raketen-
Container sowie Energietanks. Auch Upgrades fur den Charge Beam sind versteckt

wie friher in der Spielwelt finden zu
durfen. Stattdessen erfolgt zu vorge-
gebener Zeit Adams Einsatzfreigabe.
Daher durchquere ich mit Samus
mehrereLavabereiche, diekontinuier-
lich an der Lebensenergie zehren,
ehe Adam sein Okay fur einen schit-
zenden neuen Anzug gibt, der oben-
drein identisch aussieht. Auch lauft
Samus an vielen Tiren vorbei, die
sich nur durch Super-Raketen 6ffnen
lassen, aber der unerbittliche Chef
erlaubt deren Einsatz lange nicht
Aber warum nicht? Als im letzten
Drittel des Spiels der Funkkontakt

Vi Zum Wechsel in die Ego-Perspektive ist umstandliches Umgreifen erforderlich
Achtet unbedingt darauf, Euch vorher korrekt auszurichten, sonst wird es chaotisch!

zu Adam abbricht, aktiviert Samus
plotzlich doch auf eigene Faust neue
Fahigkeiten - unglaubwirdiger geht
es kaum!

Grafisch gibt es trotz einiger son-
derbarer Gegner wenig auszusetzen:
"Other M” setzt auf dezente Effekte
und lauft flott tber den Schirm,
"Metroid Prime 3" war aber hib-
scher. Die markanten Serienmelo-
dien sind selten und meist zu leise,
was der Atmosphare ebenso schadet
wie die unmotivierte Sprachausga-
be. Die Story liefert eingefleischten
Fans Einblicke, weshalb Samus ihren
Arbeitgeber verlassen hat und wie
es nach Ausloschung der parasitaren
Metroids in “Super Metroid” weiter-
geht. Unterm Strich ist “Other M” ein
zwiespaltiges Erlebnis - ein “anderes
Metroid”. mh

ntwickler Team Ninja / Nintendo, Japan
r r Nintendo

Termin 3. September

Preis 50 Euro

Unterstiitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Tex

He

Sound

Ungewdhnlich-gewitzte Interpretation
oder fehlkonzipierte Enttauschung - "Other M”
ist beides und diirfte die Fanbasis spalten.
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ngdom Hearts: Birth by Sleep

[ZJ Action-Adventure <6

S > Mit “Kingdom Hearts: Birth by
227 Sleep” bekommt Tetsuya No-
muras kiihnes Crossover-Projekt end-
lich seine eigene ‘Episode Null’. Im
zehn Jahre vor dem ersten “Kingdom
Hearts” angesiedelten Prequel erkun-
det Ihr auf der PSP nicht nur die Ur-
springe der friher als Nebenfiguren
auftretenden Schlusselschwert-
Schwinger Ventus, Terra und Aqua
- Nomura luftet auch Geheimnisse
ber das wahre Wesen der Schliissel-
klingen, die Vergangenheit von Sora,

Max \/\/\Lgmbm
Auch wenn ich den
verworrenen  “Kingdom

Hearts"-Geschichten nur
noch oberflachlich folgen
kann, zog mich Nomuras
verriickte  Disney-Hom-
mage auch auf der PSP
wieder tief ins Kanm[henlmh Dafir ist in
erster Linie das gelungene Kommando-
und Kampfsystem verantwortlich, das sich
nach ein paar Stunden Einarbeitungszeit
als motivierender SpaBgenerator ent-
puppt. Statt drogen Button-Smashing-
Pflichtndmmerchen werden die haufigen
Kampfe gegen die leider langweilig de-
signten Standardgegner zum  spaBigen
Experimentierfeld. Die Inszenierung der
Cutscenes sowie die Bosskampfe sind
standesgemaR groartig. Schade, dass
extreme Ladezeiten den Spielfluss teils
empfindlich storen - sonst ware das Pre-
quel mit seiner fur ein PSP-Spiel auBerst
langen Dauer von dber 45 Stunden ein
waschechter Hit geworden.
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Riku und Kairi sowie die Organisati-
on XIIl. Die Vorganger der Herzlosen
nennen sich die ‘Unversierten’, den
Oberbdsewicht gibt der glatzkopfige
Schlisselschwert-Meister Xehanort.

Die Geschichte wird in drei Stran-
gen erzahlt, deren Reihenfolge Ihr
frei wahlen konnt und die jeweils
Ventus, Terra oder Aqua als Spiel-
figur in den Mittelpunkt stellen. Das
Trio durchquert neben wenigen von
Square Enix entwickelten Arealen
vor allem Szenarien aus Disney-Klas-
sikern wie “Dornréschen”, “Schnee-
wittchen” oder “Cinderella”, aber
auch neuere Filmwelten wie “Lilo
und Stitch”. Treffen mit den Figuren
der jeweiligen Filme sowie Disney-
Promis wie Mickey, Donald und
Goofy sind vorprogrammiert.

Kommandos an Deck

Kreativ prasentiert sich das Kampf-
system des Action-Adventures: Echt-
zeit-Schwertgepriigel und magische
Attacken aus der Ego-Perspektive
kontrolliert Ihr wber ein flexibles
Kampfmend, das sogenannte ‘Deck’.
Dieses optimiert Ihr ein ums ande-
re Mal, da Ihr laufend frische Kom-
mandos, also Angriffsfahigkeiten
oder Magie lernt. Kommandos er-
haltet Ihr, indem 1hr durch Kampfe
Kommando-Punkte verdient oder
alte Kommandos zu neuen ver-
schmelzen lasst. Sobald Ihr eine der

Long ago, Maleficent curedher.
Now she’s stolen hertheart.

Welten durchgespielt habt, durft Ihr
alternativ dazu auch das originelle
Kommandobrett-Minispiel  zocken.
In diesem entfernt an die Titel der
“Itadaki Street”-Reihe erinnernden
Brettspiel wirfelt Ihr Euch feldweise
vorwarts, um Eure Kommandos zu
verstarken, Spezialfahigkeiten wie
den “Final Fantasy”-Ragnarok-Zauber
abzustauben oder geheime Events
freizuschalten. Fur jede Spielwelt
existiert ein thematisch passendes
Kommandobrett.

Obwohl Ventus und Co. die Unver-
sierten und Bosse wie Captain Hook
aus “Peter Pan” allein besiegen
missen, durft thr per Dimensions-
Link Eure Kameraden fir begrenzte
Zeit zu Hilfe rufen. Disney-Charaktere
wie Stitch sowie als einziger Square-
Enix-Heroer Zack Fair aus "Crisis Core:
Final Fantasy VIl” stehen bereit.

Dornréischen-Hexe Malefiz hat die Schone mit Disney-Kitsch eingeschiafert

Gekonnte Charakteranimationen
und sechs groBtenteils nette Multi-
player-Spielmodi runden das PSP-
“Kingdom Hearts” ab. mw

Entwickler Square Enix, Japan

Hersteller Sguare Enix
Termin 10. September
Preis 40 Euro

t » his B Spieler (online),
glisch, Text: deutsch

Grafik
Sound

A Hiibsches Action-Adventure mit
motivierend flexiblem Kampfsystem, jeder

Menge Disney-Kitsch und wirrer Story.




Va Ikyma Chromcles 2.

DSP Neu und effektiv: Der Nahkampfer pirscht sich hinter seinem Schild an den Feind
heran und verpasst ihm dann einen ordentlichen Schlag mit der Keule

Vor gut zwei Jahren trat Sega
mit “Valkyria Chronicles” den
Beweis an, dass Strategie auf Konso-
le nicht nur bei Nippon Ichis Pixel-
Helden funktioniert: Mit einem fas-
zinierenden Kampfsystem und dem
wunderschonen Wasserfarben-Look
der ’'Canvas’-Grafikengine erwies
sich “Valkyria Chronicles” langfris-
tig als Geheimtipp und konnte dber
Monate hinweg eine ordentliche
Fanbasis aufbauen.

Der PSP-Nachfolger spielt zwei
Jahre spater, bietet neue Helden und
ein komplett anderes Setting: Anstatt
das kleine Gallia vor Invasoren zu
verteidigen, besucht Held Avan die
Lanseal-Militarakademie und  wird
gemeinsam mit seinen Klassenka-
meraden in einen ausgewachsenen
Burgerkrieg verwickelt.

Das Interface wurde stark iber-
arbeitet: Anstatt Euch durch ein
Buch zu blattern, wahlt thr auf der
Ubersichtskarte der Akademie das
néchste Ziel an. Diesmal wird Euren
Mitstreitern mehr Platz eingerdumt:
In zahlreichen kleinen Dialogen wer-
den all die Scouts, Shock-Trooper und
Lancer ausfuhrlich vorgestellt.

| Thomas Nickel

Es ist beeindruckend,
wie sauber Sega den
Look des PS3-Spiels auf
die PSP wbertragen hat
Doch das wurde durch
kleinere Szenarien und
weniger aktive Figuren
erkauft. GroBe Schlachten wie beim Erst-
ling gibt es hier nicht, dafir wiederholen
sich in den optionalen Missionen immer
wieder Szenarien. Als Ausgleich sorgen
die neuen Charakterklassen fir Abwechs-
lung - schade nur, dass die Ki-Gegner
immer noch oft dumm agieren. Das neue
Schul-Setting hat mich nicht wirklich ber-
zeugt, die Mischung aus High-School-Kli-
schees und Teenager-Soldaten hat einen
schalen Nachgeschmack. Trotzdem ist
“Valkyria Chronicles 2“ ein faszinierendes
Strategiespiel, das sich wohltuend von der
rundenbasierten Isometrik-Masse abhebt.

RE
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PSP Die Helden besuchen eine Art Militar-
Hogwarts. Setting und Figuren reichen
dem Erstling nicht ganz das Wasser.

Auch wenn  Truppenstarke
und GroRe der Schlachtfelder ge-
schrumpft sind, blieb das eigentliche
Spielprinzip unangetastet. Wahlt auf
einer schlichten Ubersichtskarte die
gewiinschte Einheit an, schon zoomt
die Kamera mitten ins Geschehen
und Ihr stevert Eure Figur wie in
einem Actionspiel. Das kostet jeweils
einen Aktionspunkt, Ihr verfigt aber
nur iber ein begrenztes Bewegungs-
Potenzial und kénnt lediglich eine
Aktion ausfuhren. Anstatt auf einer
groRen Karte finden die Kampfe
jetzt meist auf mehreren kleinen
Maps statt. Neu im zweiten Teil sind
Spezialisten wie der schildbewehrte
Nahkampfer, andere Klassen wie der
Sniper mussen dagegen erst erspielt
werden. Neben den Story-Missionen
bietet “valkyria Chronicles 2" zahl-
reiche optionale Kampfe, auch an
einen (feinen) Mehrspieler-Modus
hat Sega diesmal gedacht. tn

erck\p

Sega, Japan
Sega
3. September
40 Euro
his 4 Spieler,
glisch, Text: englisch

Das zweite Strategie-Epos erfreut mit
mehr Missionen und neuen Klassen, nur die
geschrumpften Schlachtfelder enttduschen.

SEIT UBER 16 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGAMES

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

TEL: 0O201-777225
TEL.0201-777225

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

Lisungsbuch erhiltlich
Lisungsbuch erhiltlich

KANESLYNCH 2 (18]
X360/PS$3 je 59,95
Collectors Edt, Jo 69,95

MAFIA 2 uncut (18)
X360/PS3 je 59,95
Collectors Edt. 79,95

MORPH X. uncut (18)
XB 360 only Sept

DEAD RISING 2 uncut(18)
XB360/PS3 sb Sept.
Collectors Edf. Sept.

-
SINGULARITY §

gshuch erhiltlich

Lisungsbuch erhiltlich

ALAN WAKE (16)d1. Uneat “yp10 REACH uncut (3) RedDesdRed uncut (18)

X360 only 59,95 Xb360/PS3 je 59,95
Collsctors Edition 74,95 dt. Texte

SINGULARITY (18)
Ps3/XB360 64,95
komolett in analisch
)

Collectors/Legendary
ab September

shuch erhiltlich

Liisun,
leung:Hch erhiltlich

Splinter Call (18)uncut  GOD of WAR COLLECTION Gmfm,aunm (m/ 59,95 ommm Theory uncut(18)

XB 360 only 59,95 engl. UNCUT (18) Collectors Edt. 79,95 Xb360/PS3 Sept.
CollectorsEdition 89,95 Ps3 only nur 39,95 Ultimate Triol, Edition 179,95
orbestellen.

DEAD RISING 2 ab September XB360/PS3

XBOX360 GAMES |

ALPHA PROTOCOL dr. 59,95 AIha Protocol 59,95

 \BATHAN dTexy/Spr. 49,95 PAYONETTA (18] 29,95

HT \BIOSHOCK2 uneut(18) 49,95 BLUR ¢ 64,95

e BAYONETTA uncu{18) 29,95 BIOSHOCK 2 uneut (18) - 49,95
- \BLUR dt. 59,951 Call of Duty Mwz (dt) 18 59,95

DEAD RISING 2 COLLECTORS |Borderlands uncut (18) 39,95 PEMON SOULS Collectrs . 69,95
ab September lieferbar... flz fﬂ';ﬂiﬂf (18) uneat 4;/ 95
Final Fantasy 13 dt.  59,95Callof Duty Mw2 (d) 59,95 "I 1 & ept
Demon Saulsy Collectors 69, 9jﬁ’”“”' 3ot (18)(dy) 69,95 ALLOUT 3 Goft (18)(dt) 69,95
FORZA 3 Collectrs Ede. 69,95 Heary Rain . 69,95

Super Streetfighter  je 39,95

Tie s e 2o 59.9 é'mm/ﬂuffﬁula W aneut 29,95 KILLZONE 2 uncut /steelbook) 59,95

TA Episodes uncut(18) 29,95 Resident Evil 5 Gold uncut 44,95
WII HITS des Monats IASS EFFECT 24t 59,95 SABOTEUR (dt) 59,95,
LA UL REER R 1410 2 Colloctors (18) 69,95 SPlit Second dh. 59,95

Silent Hil (16) ELRER/410 00T dh(18) 49,95 TEKKEN 6 PAL

RO SR XYL 1 4 esi 24 15) 59,95 VNCHARTED 24
Red Steel 2 uncu(18) VORI BResident Evil 5 Gold uncut39, 95y YAKUZA
No more Heroes 2 uncut (18)39,95 LA 3 . S 3
Metroid Another M dt. KOPASPLIT Second dt. 59,95

und rof lieferbar.....
MARIO GALAXY 2. 49,95 Al AL LIS ;
BN G PAL 29,95 Playstation Move ab Sept....

s o i
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BUSE.

Sequenzen und Splitscreen-
Effekte dramatisieren die Handlung

Die Schopfer des PC-Strategie

knillers “Act of War: Direct
Action” erobern die Schlachtfelder
des Zweiten Weltkriegs: In “R.U.S.E.”
fuhrt thr in 23 Missionen allilerte
Streikrafte durch Kriegsschauplatze
in Europa und Nordafrika. Dabei nutzt
lhr die ‘Iriszoom’-Engine, um mit
dem Analogstick nah an die Panzer,
Kanonen und Feldjager zu zoomen
oder das Schlachtfeld aus der Ferne
zu Uberblicken. Den Brennpunkt des
Geschehens verliert Ihr nie aus den

Echtzeit-Strategie ist auf
Konsole selten, da freue
ich mich Gber einen so
gelungenen Titel wie
"R.USE"  besonders:
Dank des machtigen
Zooms kann ich hier so-
wohl gewaltige Schlachten schlagen als
auch in knifflige Stellungskriege in win-
zigen Bereichen der gewaltigen Karten
verwickelt werden - so ein kleines Dorf
kann Euch eine Menge Widerstand bieten,
zumal Euch nicht in jeder Situation alle
Waffengattungen zur Verfiigung stehen
- da misst Ihr Euch richtige Tricks aus-
denken! Die Kriegslisten schlieBen dabei
die Lucke der taktischen Maglichkeiten,
da man mit ihnen Elemente wie den 'Fog
of War' einseitig beeinflussen und so in
scheinbar aussichtslosen Situationen den
entscheidenden Vorteil erringen kann.
Wer dann mal groBe Feldzuge organisie-
ren will, tobt sich in den Scharmitzeln
und online aus - eine tolle Mischung!

SUPER

 scemorrensive

el ]

LIST BLITZA

1 Aufklirer

Produktionsmenii,

WAuswahlen
-

Augen zu und rein ins Gettimmel: In dieser Mission nutzt Ihr lediglich Fallschirmspringer, um das Dorf zu sichern —
Ihr misst sie direkt Uber den verschanzten Feinden abwerfen, um die Stellungen einnehmen zu kannen

Augen, denn logistische Aufgaben
wie die Produktion von Einheiten
und das Anfordern von Luftunterstit-
zung aus dem Hinterland klappen
per einblendbarem Mens und Kurz-
wahltasten - die Bedienung ist etwas
gewochnungsbedurftig,  ermaglicht

aber komplizierte Operationen ohne
lastiges Scrollen der Karte.

So bleibt Euch Zeit fur taktische
Entscheidungen: Zum einen msst Ihr
Euch wegen des 'Fog of War’ um Auf-
klarung kimmern, andererseits stets
die rechten Truppen parat haben;

diese kontern sich nach dem Prinzip
Schere-Stein-Papier gegenseitig aus:
Anfangs bekampft Ihr Panzer mit
Abwehrkanonen, diese wiederum
mit Sturmtruppen - spater kommen
Typen wie Luftabwehr, verschiedene
Flieger und Transporter hinzu.

Damit die Front stets mit frischen
Truppen versorgt wird, errichtet Ihr
zudem Depots, Kasernen, Panzer-
fabriken und Flughafen. Und wenn es
eng wird, nutzt Ihr die Kriegslisten:
Ihr durft den Feind ausspionieren,
im Funkverkehr seine Befehle auf-

Verschafft Euch mit dem Iriszoom Uberblick tber das Geschehen: Marschrouten
Aufgaben und Truppensymbole werden in die Karte eingeblendet.

Mit den Kriegslisten rettet Ihr Euch aus Situationen, die auf den ersten Blick aussichtslos erscheinen: Per Men (links)
lassen sich die neun List-Typen auswahlen und in den verschiedenen Sektaren der Karte aktivieren (rechts)
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spuren und Euren Truppen fur Blitz-
angriffe Mut zusprechen!

Krig

Neben den vielen taktischen Mog-
lichkeiten begeistern den Joypad-
strategen vor allem die verzwickt
arrangierten Aufgaben der Kampag-
ne: Im Gegensatz zu anderen Echt-
zeitstrategietiteln musst Ihr hier nicht
nur ein Gebiet nach dem anderen
erobern - das erledigen oft verbin-
dete, nicht steuerbare Truppen. Statt
dessen kimmern sich Eure Einheiten
um strategische Brennpunkte: Ihr
nehmt etwa eine bestens bewach-
te Briicke ein oder unterstitzt ein
eingekesseltes Dorf mit Fallschirm-
jagern, bis Verstarkung eintrifft.
Alternativ gibt es einen Scharmitzel-
Modus, Xbox-Live-Schlachten und
Operationen, die lhr auch kooperativ
mit Freunden meistert. oe

Entwickler Eugen Systems, Frankreich ‘

Hersteller Ubisaft ‘

9. September

60 Euro |
|
|

Untersf
Sprache: deutsch, Text: einstellbar

2t » his 8 Spieler (online),

» kommandiert Allierte im Zweit
ie 9 Kriegslisten

ntischer Iriszoom |
llend trickreiche Aufgaben

alternative Spielmodi

en Weltkrieg

Multipleyer
Grafik
Sound

Hier zoomt Ihr mitten in die Schlacht: ‘
‘ dramatisch wie trickreich inszenierte

Feldziige mit neuartigen Kriegslisten.
|




Alan Wake: Das Signal

Das letzte Kapitel ist noch nicht geschrieben: Im ersten
Zusatz-Download stellen wir uns neuen Gefahren im alten
Gewand und lernen, wohin es Alan Wake verschlagen hat.

NACHSPIEL

Entwickler
Hersteller
System

Remedy, Finnland
Microsoft

360

7 Euro

85% (Test in M! 07/10)

Mit “Das Signal” ist die erste

der zwei fest eingeplanten
Zusatz-Episoden von “Alan Wake”
erschienen - wer die Special Edition
des diisteren Abenteuers gekauft
hatte, bekam dafiir einen Download-
Code, der beim Einlosen bislang aber
nur ein Video ausspuckte. Laut Micro-
soft sollen aber inzwischen alle Op-
fer dieses Malheurs per E-Mail einen
neuen Code erhalten haben. Besitzer
der normalen Fassung missen fir
das knapp 400 MB groRe Datenpaket

© Talete antersuchen
My e

)

%

Wie im Hauptspiel findet Ihr Euch anfangs im Diner wieder
— doch diesmal sind die anderen Personen nur halb anwesend

560 MS-Punkte (etwa 7 Euro) I6hnen
und erhalten dafir ein etwa zwei
Stunden langes Kapitel, das unmit-
telbar an das Ende des Hauptspiels
anschlieRt. Alan Wake findet sich in
der mysteriosen Dunkelheit wieder
und danach in einem Bright Falls,
das irgendwie ‘falsch” wirkt: Die Um-
gebung hat sich verandert, andere
Personen sind nur als Geister zu se-
hen und verhalten sich merkwiirdig.
schnell stellt sich heraus, dass die
Ursache dafiir Alans sich verschlech-

Eine Idee aus dem sechsten Kapitel

ternder Geisteszustand ist. Ein alter
Bekannter will helfen, dafir musst
Ihr aber ‘dem Signal’ folgen.

Der Action-Anteil wurde hochge-
schraubt, in der Regel agieren die
Schattenfeinde aggressiver und tau-
chen in groBerer Zahl auf. Das notigt
Euch einen okonomischeren Waffen-
einsatz ab. Zentrales Element sind
zudem frei schwebende, leuchtende
Worte, die Ihr mit Licht real werden
lassen konnt - aus ‘Waffe’ wird so
2.B. eine echte Pistole. Besonders

ehrt zurlick: Leuchtet
Worte an und sie materialisieren sich zu echten Objekten

tiefgrindig ist die Handlung jedoch
nicht, zumal wenig aufgeklart wird.
Am Ende steht fest: Antworten gibt
es frihestens im néachsten Down-
load-Kapitel. us

Ulr

Ich habe mit mir gerun-
den, ob "Das Signal”
nun ‘qut’ ist oder nur
ein ‘Geht so’-Gesicht
verdient - letztlich wie-
gen die positiven Punkte
doch etwas starker. Al-
lerdings solltet Ihr Euch im Klaren sein,
dass hier Kampfe im Vordergrund stehen.
Die sind spannend und warten dank intel-
ligenter Einbindung der anzuleuchtenden
Worte mit einigen interessanten Situa-
tionen auf. Doch im Gegenzug kommen
mir die ruhigeren Momente und die Story
v kurz. Die vorhandenen Geschichts-
bruchsticke werfen mehr Fragen auf, als
sie Antworten geben, ganz zu schwei-
gen vom unbefriedigenden 'Fortsetzung
folgt’-Ende. Die Qualitat des Hauptspiels
erreicht “Das Signal” nicht, es ist sein
Geld aber dennoch wert.
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Hamburg HausEimsbittel

Doormannsweg 12, PLZ 20259
Kinder unter 12 Jahren frei!

3.7., & am 30.10.2010 mit Comic-Legende
von 11-16 Uhr , Eintritt 4,00€ ,

Comics, M nga,Toys‘. Animes,
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]
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-Retro- Classical- Import-
9.10.2010

-V1D

21107 HAMBURG

11-15 Uhr

.2010, 4.12.2010

Hamburg, Haus Eimsbilttel
Doormannsweg 12 PLZ 20259
4.9.2010
Hannover, FZH DOHREN
Hildesheimerstr. 293 , PLZ 30519
Eintritt 5,00 Euro

7.8.2010, 2
an der Kasse ab 10h 10,00 Euro !

alle Fimmbdrsen: 11-15h, ab 18 Jahren!
Early Bird Tickets fir alle Veranstaltungen

18er Versionen, uncut
Games, Import Games,
Hardware, Neu-&
Gebrauchtware,

-Einfritt 5,00€

aktuelle & antiquari-

-Einlass ab 18
sche Games

Firma Lars Nyerup
Tel. 04506-694
E-mail:
gyrodine@aol.com
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Zwei Himmelshiter auf dem Weg zur H(’jlle:
Im Koop-Modus erkunden Ufftata und Fidirall
Schimpfworterkennung, Grotten und Bosse.

Eigentlich hatten wir auf so
eine Gelegenheit gewartet,
seit wir vor etwa 16 Jahren im Ski-
lager gleichzeitig “Mystic Quest” auf
unseren Game Boys durchgespielt
haben. Gleichzeitig. Nicht gemein-
sam, denn einen Mehrspieler-Modus
vermissten mein alter Kumpel Mar-
tin und ich damals schmerzlich. Als
wir dann vor einigen Wochen unser
nachstes gemeinsames Zock-Pro-
jekt besprachen, schlug ich “Dragon
Quest IX: Huter des Himmels” vor.
Nicht ohne Eigennutz, schlieBlich
stand dafir noch mein Mehrspieler-
Test an. Warum nicht Angenehmes
mit Natzlichem verbinden und unse-
re Erfahrungen zur Grundlage einer
RPG-Reportage machen?

Die Rollen sind schnell verteilt.
Martins Charakter Ufftata wird den
Mann firs Grobe geben und mog-

Endlich Bewegung in der Spielwelt: Mit einem unberechenbaren
Mitspieler wirken die Stadte gleich viel lebendiger.
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lichst schnell von der voreingestell-
ten Barden-Berufung zum Krieger
wechseln. Mein Fidirall soll Barde
bleiben, lustig mit der Peitsche knal-
len und heilende Zauberspriche séu-
seln. Der Plan dahinter: Martin spezi-
alisiert sich auf seinen Schwertskill,
der gréRtmaogliche Zerstorungskraft
bei Einzelgegnern garantiert. Ich
kann mit meiner Peitsche ganze
Gegnergruppen treffen, verursache
dafir aber auch deutlich weniger
Schaden.

Vor den gemeinsamen Grind ha-
ben die himmlischen Hiter aber
die lokale Wi-Fi-Verbindung gesetzt
und so spielen wir nach dem Intro
erst einmal ein Stindchen neben-
einander her wie zu "Mystic Quest”-
Zeiten. Dann endlich taucht in der
Stinsbrucker Kneipe ‘Zum Rasenden
Recken’ die geflugelte Pavo auf

Das Schwert-Symbal bedeutet, dass

dieser Charakter sinen Kampf bestreitet
und verbindet unsere Partien (sie-
he groBer Kasten). Dabei stellt sich
die Frage, wer von uns beiden das
Spiel hosten soll. Der Fortschritt der
Story richtet sich namlich nach dem
Spielstand des Gastgebers. Martin
besucht mich in meiner Welt und
nimmt in Kauf, dass er samtliche
Storyquests noch einmal wird erledi-
gen mussen, wenn er einmal alleine
weiterspielen mochte. Kurz darauf

Tretet dem 'Hengst der Angst' nicht chne mindestens zwei
Heiler in der Party gegentber. Das Biest tritt fies aus!

Erst spielen,
dann lesen!

Entwickler  Square Enix, Japan
Hersteller  Square Enix

System DS

Preis 35 Euro

Hauptspiel 87% (Test in M! 08/10)

Kampagnen-Endboss Tyrantula verputzt
ein trainierter Krieger zum Frihstiick
stehen sich unsere Avatare erstmals
gegeniber. Eine Minute darauf wis-
sen wir: “Dragon Quest IX” hat einen
Schimpfwortfilter.

Vollpfosten & Fyggen

Noch ein paar Minuten spater:
Absichtlich  falsch  geschriebene
Schimpfworter konnen lustig sein.
Doch wir sind nicht hier, um die Wi-
Fi-GruBformel unserer Charaktere
mit Verbalinjurien zu verschandeln.
Nur so viel: 'Vollpfosten’ und ‘Fyg-
gen’ beanstandet der Filter nicht. Ein
Schelm, wer bei Letzterem an etwas
anderes als die in "Dragon Quest IX"
ebenso bezeichneten Himmelsfrich-
te denkt. Um diese diversen Endbos-
sen abzuluchsen, brechen wir nun
aus der Kneipe auf.

Nach ein paar eher gemutlichen
Kellerwanderungen und Turmbestei-
gungen steht ein Besuch in der Alles-
neu-Abtei auf dem Programm. Hier
finden wir nicht nur einen perversen
Alten, der gerne auf Dienstmadchen
umschulen machte, sondern auch



Die Grotten-Dungeons stellen in |
erster Linie Herausforderungen fur |
extrem erfahrene Himmelshiter |
dar, die durch die Story flutschen
wie gluhender Stahl durch ein Stiick
Butter. Der Zugang zu den Labyrin-
then ist auf Schatzkarten verzeich-
net, von denen einige schon frih
im Spiel zu finden sind, z.B. als
Belohnung der Quests 15, 58 und
62. Weitere Karten bekommt Ihr
von anderen Mitspielern, wenn |hr
einen der Grotten-Bosse besiegt,
oder vom Konig von Stinsbruck,
nachdem Ihr die Kampagne durch-
gespielt habt.

Aktiviert eine Schatzkarte im Ge- ‘
genstands-Menu, dann seht Ihr den
Zugang am oberen Bildschirm

Abt Lucius. Nachdem wir dessen
fyggenverseuchter Monsterform Lu-
ciferus dank deutlich uberlegener
Erfahrungslevels die Horner gestutzt
haben, wechselt Martin bei Lucius
seine Klasse auf Krieger. Als solcher
muss er zwar auf Erfahrungslevel 1
beginnen, behalt aber sein Barden-
level und seine bislang investier-
ten Skillpunkte. Da sowohl Barde
als auch Krieger den Schwert-Skill
im Programm haben, kann er sein
Klingenmeister-Training zudem ohne
Unterbrechung fortsetzen.

Lektionen in Demut

Ein paar Sessions spater haben wir
die folgenden zentralen Erkenntnisse
gewonnen: Die Peitsche ist Schrott!
Erstens gibt es in “Dragon Quest IX”
viel zu wenige in Gruppen angrei-
fende Monster, zweitens zieht Mar-
tin schadenstechnisch so deutlich an

Charaktere mit Filmstreifen tber dem
Kopf sehen gerade eine Cutscene

NACHSPIEL .

INM

| Die Taverne von Stinsbruck stellt nicht

| Angelpunkt des Mehrspieler-Modus dar. Auch das Alche-
‘ mie-Meni, die Bank und die NPC-Rekrutierung wickelt Ihr

in dieser gut besuchten Wirtschaft ab.
‘ Dabei miisst Ihr Euch bei einigen Funk-
tionen etwas gedulden, denn manche
Dienstleister tauchen erst auf, wenn
Ihr bestimmte Punkte der Spielhandlung
erreicht habt. So erscheint Leopott, der
sprechende Alchemie-Kessel, erst, wenn
Ihr Morag besiegt habt. Tinnef-Tina, die
Besitzerin des Online-Shops, offnet ihre

Die Theke des 'Rasenden
Recken’ mit all ihren Mag-
lichkeiten. Sprecht mit der
| blauhaarigen Hilda, um NPCs
| zuverwalten, mit der blonden
‘ Tina, um online einzukaufen,
und mit der geflugelten Pavo,

um durch ihr Weltentor eine
andere Partie zu betreten

mir vorbei, dass mir meine Waffe
bald so zerstérerisch erscheint wie
eine reife Pflaume. Da kommt das
Alchemierezept fur eine machtige
vipernpeitsche gerade recht. Als mir
Martin die dafur benotigten Schlan-
genhaute geben will, reiBt plotzlich
die Wi-Fi-Verbindung ab. Weitere
Erkenntnis: Martins Schlangenhaute,
die sich nun in meinem Rucksack be-
finden, haben den Besitz von Ufftata
nie verlassen, wurden also verdop-
pelt. Leider konnen wir diesen Glitch
bei spateren, absichtlichen wie zu-
falligen Unterbrechungen der Wi-Fi-
Verbindung nicht reproduzieren.
Durchaus wiederholbar erscheint
uns dagegen eine Betatigung, die
sich letztendlich als motivierendste
Mehrspieler-Gaudi in “Dragon Quest
IX" entpuppt: Schatzsuche! Das ge-
meinsame Durchzocken der Haupt-
story befriedigt durch Martins ein-

Ufftata kommentiert per Wi-Fi-GruB den
Tod der niedlichen Marionette

{ALIS “ZUNM B

nur den Dreh- und  Pforten erst, wenn

ASENDEN RECKEN'’

maBiges Online-Gehen aktualisiert tbrigens nicht nur das
Angebot in Tinas Shop, sondern lasst auch illustre Gaste wie

Ihr Luciferus plattgemacht habt. Regel-

Alena aus "Dragon Quest IV: Die Chro-
nik der Erkorenen” in die VIP-Suite des
‘Recken’ einziehen. Solche Spezialgdste
haben auch gerne einmal ein spezielles
Geschenk dabei. So leiht Euch Alena ihr
gelbes Kleid, wenn Ihr sie besucht. Das
kanigliche Kleidungsstiick steht unserer
Priesterin unten links doch sehr gut,
oder?

gangs erlduterte Gastsituation nur
eingeschrankt und die Gegner der
Story-Dungeons erweisen sich selbst
fir unsere Zweimann-Party (wir
kénnten zu viert spielen) als nicht
sonderlich herausfordernd. Also ver-
suchen wir uns zur Plot-Halbzeit un-
bedarft am ersten Grotten-Dungeon
(siehe kleiner Kasten) und bezahlen
unseren Ubermut fast mit dem Bild-
schirmleben.

wahrend ich in einem anderen
Teil der Spielwelt durch die Jagd auf
stahlstaffel-Monster versuche, end-
lich zu Martins Erfahrungslevel auf-
zuschlieRBen, durchstobert der bereits
den unlangst entdeckten ‘Tunnel des
Grams'. Bereits die Standardgegner
sind hier deutlich starker als im Sto-
ry-Modus. Der Dungeon-Boss "Hengst
der Angst’ allerdings berrascht mit
Zauberkunststiicken, die Martins Le-
benspunkte flott in den roten Bereich

Leert ein Kumpel eine blaue Kiste, fullt
sie sich fir Euch sofort wieder.

abschmelzen lassen. Ohne Heilzau-
ber in der nachsten Runde ist es um
ihn geschehen. Zwar konnte ich per
"Verstarkungs'-Menipunkt in Martins
Rundenkampf einsteigen, doch der
Geistergaul wird todsicher vor mir
am Zug sein. Ich teleportiere mich
nach Stinsbruck und verstarke un-
sere Party um zwei NPC-Mitstreiter.
Martin macht derweil - gar nichts!
Dadurch geht sein rundenbasierter
Kampf nicht weiter und der Hengst
hangt fest, bis ich mit meiner Ein-
satztruppe in das Gefecht eingreifen
kann. Selbst zu viert wird unser letzt-
endlicher Sieg uber das Teufelsross
noch ein verdammt enges Hoschen.
Danach erkennen wir, dass wir gera-
de eine Grotte der ersten Stufe dber-
standen haben. 99 Stufen gibt es. Bis
auf Weiteres werden wir uns wohl
kein neues Zock-Projekt ausdenken.
“Dragon Quest IX" halt vor. mw

"Tschiiss Martin, bis zum nachsten Mal.”
Kommuniziert wird per Gesten
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zahllose Fallen, aber auch jede Menge hilfreicher Riicksetzpunkte.

oder hohere Schwierigkeitsstufen. Als
HappchenspaR ist “Platformance” des-
halb genau das Richtige. us Preis 1 Euro

Entwickler Magiko Gaming,
UsA

360 Ein kleiner Pixelritter hat es nicht leicht: Auf dem Weg zur Prinzessin warten

‘%) wem “Castlevania: Harmony of Despair” (Test
auf Seite 83) zu teuer oder Mehrspieler-lastig ist,
der findet in “Platformance” eine gunstige und

spaBige Alternative: Wie beim Konami-Produkt ist es Eure Aufgabe, ei-
nen Pixelhelden durch gewaltiges Retroareal zu steuern. Am Ende wartet
allerdings ‘nur’ eine Prinzessin, einen Endboss gibt es ebenso wenig wie
normale Gegner - entsprechend ldsst Euer Held seine Waffen stecken.
Stattdessen ist die Umgebung Euer Feind, zahlreiche Fallen wollen allein
durch akrobatische Hupfer tberwunden werden. Haufige Tode sind an
der Tagesordnung, bis Ihr die Route kennt; viele Riicksetzpunkte verhin-
dern jedoch Frust. Lange braucht Ihr fiir das Abenteuer nicht, Kénner ha-
ben nach zehn Minuten das Ziel erreicht - dann bleibt nur die Rekordjagd

Angry Birds flattern auf Konsolen

SPIELE e iPhone- und iPod-touch-Besitzer sind dem Charme der grimmigen
Flattermanner schon lange erlegen, “Angry Birds” hlt sich seit vielen Mo-
naten in den oberen Regionen der iTunes-Verkaufscharts. Das Spielkonzept
ist ebenso einfach wie fesselnd: Per Katapult schleudert Ihr Vagel auf von
Schweinen errichtete Bauwerke. Das Ziel: Zertrummert die Festungen des
Sauhaufens. Die Aufgaben werden stetig komplexer, doch dank verschie-

dener Flattermann-Fertigkeiten seid Ihr dafir gerustet.

Zukinftig sollen auch andere Zocker in den Genuss des tierischen Duells
kommen: Entwickler Chillingo verriet dem britischen Klatschblatt “The Sun”,
dass derzeit an "Angry Birds”-Umsetzungen fur PS3, PSP und DS gearbeitet

wird - Xbox-Spieler
schauen in die Roh-
re. Diese Konsolen-
Konstellation legt den
Schluss nahe, dass
die  Sony-Varianten
im “minis”-Sortiment
verfigbar sein wer-
den. Ein Termin steht
noch nicht fest. us

+++ Korbstopfer: Jetzt also doch — "NBA Jam" kommt in leicht abgespeckter Form auch fir PS3
ONLINE-TICKER »» und Xbox 360. Allerdings (vorerst?) nur als Download-Beigabe zum Vollpreis-Sportspiel "NBA

Elite 11", +++ Und tschuss: Die auf einer Zeichentrick-Parodie beruhende Heavy-Metal-Prigelei

Double Fine scﬁlégt wieder zu

Nachdem sich “Monkey Island”- und “Grim Fandango”-
Legende Tim Schafer fast eine Dekade lange mit nur zwei groRBen
und zeitraubenden Projekten ("Briital Legend” und ”Psychonauts”)
beschaftigt hat, ruft er fir sein Entwicklungsstudio nun eine neue
Strategie aus. Jetzt sind kleinere Spiele an der Reihe, die online
veroffentlicht werden. An gleich vier Titeln wird derzeit gewerkelt:
Der erste nennt sich “Costume Quest”. Es entsteht unter der Fiih-
rung von Tasha Harris (Schafer ist nur als Berater beteiligt) und
soll noch im Herbst fiir PS3 und Xbox 360 erscheinen, als Publisher
fungiert THQ.

Ihr schliipft in die Rolle von Kindern, die an Halloween auf
‘StiRes oder Saures’-Tour gehen und dabei ihre Stadt vor Monstern
verteidigen miissen.

Das knuffige Design
erinnert an “Fairy-
tale Fights” (nur nicht
so brutal), die Rol-
lenspiel-kémpfe an
“Penny Arcade Ad-

ventures” - hoffent-
lich funktioniert die Kampfe mit den Kostim-Avataren finden in
Mischung! us klassischer RPG-Perspektive statt.

Game Boy trifft Xbox 360

SPIELE e Inzwischen bevolkern weit Gber 1.000 Spiele die Indie-
Games-Rubrik im Online-Angebot der Xbox 360, und immer noch
gehoren die beiden Ishisoft-Retrohipfer “Johnny Platform’s Biscuit
Romp” und “Johnny Platform Saves Christmas” zu den besten Ver-
tretern. Deshalb lohnt sich immer ein Blick auf ein neues Projekt des
Ein-Mann-Entwicklers: “Treasure Treasure” ist die Umsetzung eines
PC-Knobelhpfers, in dem zwei Spieler gemeinsam ein groRes Schloss
erforschen und nach Schatzen absuchen. Das Besondere daran: der
Grafikstil, der konsequent den Look eines Ur-Game-Boy-Bildschirms
nachahmt. Auf der Xbox 360 sieht das dank HD besonders kultig aus,
zumal hier auch ohne Splitscreen gespielt werden kann - auBerdem
werden noch geheime Erweiterungen versprochen. us

360 "Treasure Treasure” wird auf der HD-Konsole seinen Game-Boy-Look
behalten — selbst Details wie das Einschaltlampchen fehlen nicht.

SPIELSPASS

In der Online-Rubrik
werten wir mit einer

"Metalocalypse: The Deathgame" wurde von Konami eingestampft. +++ Skala von 1 bis 10
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Lara Croft and the Guardian of Light

360}

Action-Adventure .

360 Gefahrlicher als die zahlreichen Feinde, die Euren
Weg kreuzen, ist immer noch die Umgebung: Hier misst
Ihr Feuerstromen ausweichen und prézise springen
D Der Name (erstmals ohne “Tomb Raider”)
ist Programm - Lara Crofts neues Abenteuer
unterscheidet sich deutlich von den alten Ausfli-
gen: Diesmal schaut Ihr Lara nicht dber die Schul-
ter, sondern betrachtet das Geschehen aus einer
weit entfernten, isometrischen Perspektive. Da-
durch seht Ihr mehr von den grafisch sehr ansehn-
lichen und vielfaltigen Szenarien wie Dschungel
oder Tempelanlagen, nur die Heldin ist ziemlich
winzig. Zudem wurde der Anteil der sonst ablichen Kletter- und Sprungpas-
sagen reduziert, wahrend Rétselaufgaben und vor allem Actioneinlagen
vermehrt auf dem Programm stehen.

Letztere unterscheiden sich stark von der klassichen “Tomb Raider”-
serie, wo Feuergefechte eher lastiges Anhangsel waren: Jetzt ballert Lara
nach bester “Robotron”-Manier in 360 Grad um sich, wenn Riesenspinnen,
Zombies und andere feindselige Gestalten auf sie losstirmen - das mag
auf den ersten Blick befremdlich wirken, funktioniert aber tadellos und
macht Laune. Mindestens ebenso wichtig sind die verzwickten Knobelein-
lagen, mit denen Ihr Miss Croft den Weg freiraumt. Hin und wieder sind

360 Ziehen Lara und Totec gemeinsam los, ist Teamwork angesagt: Abgriinde iber-
windet der Krieger, indem er auf dem gespannten Seil der Forscherin balanciert

360 Alte Bekannte: Auch diesmal legt sich unsere
liebe Lara mit einem T-Rex an

360 Vorsicht, Falle! Einige Gegner explodieren nach
ihrem Tod und werden zu Feuer- oder Magieprojektilen

geschickte Spriinge gefragt, meist zahlt aber Gehirnschmalz. So musst
thr mal groRe Steinkugeln auf Schalter rollen, Druckfelder in der richtigen
Reihenfolge betatigen oder Hebel manipulieren. Oftmals unverzichtbar
sind dabei Laras Hilfsmittel, z.B. altbewéhrtes Greifhakenseil und neue
Sprengsatze; Letztere deponiert die Archdologin auf dem Boden und
ziindet sie per Fernsteuerung.

Die 14 Levels mitsamt einigen Bosskampfen lassen iber die etwa sechs
stunden Spielzeit keine Langeweile aufkommen. Versteckte Totenschadel
und teils knifflige Nebenaufgaben, deren Erfullung Euch mit neuen Waffen
und fahigkeitsverbesserenden Objekten belohnt, motivieren ebenso wie
der ausgefeilte Koop-Modus, bei dem Krieger Totec Lara zur Seite steht.

obwohl die gleichen Abschnitte auf das Duo warten, wurden viele Auf-
gaben so intelligent umgestaltet, dass sie auch dann frisch wirken, wenn
Ihr den Solo-Einsatz schon gemeistert habt. Weil nicht alle Hilfsmittel und
Fahigkeiten auf einer Person vereint sind, misst Ihr Euch unterstdtzen
So hebt z.B. Totec Lara mit seinem Schild nach oben, damit sie hohere
Absitze erklimmen kann. Die Forscherin wiederum verankert ihr Seil, so
dass der Krieger im Balanaceakt Abgriinde iiberwindet - selten vorher hat
Teamwork so gut funktioniert. Xbox-360-Abenteuer kdnnen das vorerst nur
gemeinsam vor der heimischen Glotze erleben: Der Online-Modus wird
Ende September nachgereicht, wenn auch die PS3-Fassung erhaltlich ist.
Fest steht: Lara Croft kann auch
ohne “Tomb Raider”-Korsett vor- SPIELSPASS
ziiglich unterhalten, der Abstecher ler Crystal Dyn., USA
mit dem “Guardian of Light” lasst Hersteller Square Enix
ihren Stern hell erstrahlen. us 1 15 Euro

10-2010
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Shank
Action @

=

PS3 Coole Sau: Euer Held grinst diabolisch, wenn er die Uzi kreisen l&sst
DD Thematisch eine Mischung aus El Mariachi und John Rambo, spie-
lerisch eine Melange aus “Final Fight” und “Metal Slug”, grafisch
eine Kreuzung von Comic- und Cel-Shading-Look - was sich wie ein Spiel
gewordener Traum anhort, hat seine Schattenseiten. Doch beginnen wir
von vorn: Was ist “Shank”? Ihr scheucht einen prigelnden, schlitzenden
und schieBenden Witerich durch eine zweidimensionale Bilderbuchland-
schaft. Bereits mit dem Intro hat Euch die Optik in ihren Bann gezogen
- trotz der anfangs eintonigen Farbpalette ist die Grafik der groRte Plus-
punkt von “Shank”. Knapp dahinter folgt das schnelle Kampfsystem: Mit
einfach auszufihrenden Knopfstafetten lasst Ihr lassig aussehende Kombos
aus Messerstichen, Kettensagenhieben, Machetenhackern, Pistolensalven
und Shotgunschiissen vom Stapel, die jedem Actionhelden zur Ehre gerei-
chen. Leider macht Euch das hektische Spieldesign regelmaRig einen Strich
durch die Rechnung, denn standig nehmen Euch kleine Standardgegner

P83 Dieses Boss-Duo schockt Koop-Prugler mit plotzlichem Schwierigkeitsanstieg
in die Zange oder rennen Euch dicke Brocken Uber den Haufen - unan-
genehme Erinnerungen an die ins Bild sprintenden dicken Glatzkopfe aus
"Final Fight” werden wach. Auch die Bossfights pendeln zwischen Span-
nung und Arger: Mal erfordern die Schufte clevere Tricks und schnelle Re-
aktionen, mal langweilen sie mit zu offensichtlichen Schwachstellen oder
nerven wegen zu vieler Helfershelfer.

“Shank” ist zwar grob inszeniert, verzichtet aber bewusst auf Splatteref-
fekte wie platzende Kopfe oder aufgeschlitzte Bauche - ob Euch das fehlt,
musst Ihr selbst entscheiden. Ein Pluspunkt ist die (nur lokal spielbare)

Koop-Kampagne, welche die Vor- SP|ELSPASS

geschichte zur etwa dreistiindigen
Klei Entert., USA 7

Hauptstory erzahlt: Zu zweit konnt
Ihr Feinde von vorn und hinten Hersteller Electronic Arts
besser in Schach halten. ms 15 uro

Preis

[ Action-Adventure &
D Wer gerne im kithlen Nass plantscht,
kommt an Wii nicht vorbei: Als Voll-
preis-Tauchtouren schickte Nintendo zwei
"Endless Ocean”-Episoden an den Start,
dazu gesellt sich nun der Wiiware-Titel
“Dive”. Das im Untertitel angesprochene
"Medes Islands Secret” konnt Ihr dabei
getrost ignorieren: Die Story wird lediglich
ber Textseiten erzéhlt und platschert vor
sich hin - geht Ihr aber unter Wasser, ent-
puppt sich “Dive” als reizvolles Erkundungs-
abenteuer. Als wackerer Taucher paddelt
Ihr in zehn Umgebungen durch feuchte
Szenarien und Hohlensysteme, immer auf
der Suche nach groBen Schétzen. Bereits
erforschte Bereiche werden fein sauber-
lich auf einer Karte verzeichnet, nebenbei
sammelt Ihr Lufttanks und Munition fur Eure
Mini-Harpune. AuBerdem stobert Ihr lau-
fend kleine Wertgegenstande auf, mit de-
nen Ihr an Bord Eure Ausristung verbessert:
Wer namlich in tiefere Ozeanschichten vor-
dringen will, braucht eine groBere Sauerstoffflasche und kraftigere Taucheran-
zuge. Grafisch sieht die Unterwasserwelt schick aus, die verwinkelten Hohlen-
systeme wecken den Forscherinstinkt und sowohl Pflanzen als auch Tiere be-
wegen sich geschmeidig. Vielen davon solltet Ihr ausweichen, denn selbst bei
friedlicheren Zeitgenossen sorgt Kontakt fir Energieverlust. Aus unerfindlichen
Grinden lassen die Entwickler eine direkte Kontrolle iiber Euren Abenteurer
nicht zu: Stattdessen gebt Ihr die Richtung per Remote-Pointer vor und lasst

Dive: The Medes Islands Secret

Wii Je tiefer Ihr taucht, desto dunkler wird die Umgebung (Taschenlampe nicht vergessen!) und umso gefahriich agiert
die Unterwasser-Tierwelt. GroBere Quallenschwérme zehren stark an Eurem Sauerstoffvorrat.

ihn auf Tastendruck paddeln und schieBen. Das funktioniert préazise genug,
solange Ihr behutsam vorgeht. Doch spétestens wenn ein Quallenschwarm
angreift, wird es hektisch und en-
de? mitunter todlich. Sparliche SPIELSPASS
Checkpoints sorgen dann fiir Frust.
Hier steht eher Spannung statt Ent-
spannung im Vordergrund. us

er Cosmonaut G., USA
» Cosmonaut Games
10 Euro
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Scott Pilgrim gegen den Rest der Welt
EHED Action @

360 Sprites, wohin das Auge blickt: Nachdem die Band "Crash and the Boys® das
Publikum ausgeknockt hat, greift Ramonas erster béser Ex-Freund an

360 Scheinbare Fehler im Code, fliegende Sparschweine und groBe Mario-Bltcke
Die Subraum-Passagen sind wunderbar psychedelisch

DD Bryan Lee 0’'Malleys sechsbandige Comic-Reihe “Scott Pilgrim” ge-
nieRt unter Eingeweihten schon seit langerer Zeit Kultstatus: Titel-
held Scott verliebt sich in die geheimnisvolle Ramona Flowers, doch bevor
sich die Beiden dem Liebesgliick hingeben konnen, muss er ihre sieben
bosen Ex-Freunde besiegen - wenn das mal nicht die perfekte Vorlage fur
ein Videospiel abgibt!

In klassischer Sidescroll-Priigler-Manier kloppt Ihr Euch durch lange 2D-
Levels. Als Scott, Kim Pine, Steven Stills oder Ramona Flowers setzt Ihr
den Gegnerhorden mit schnellen oder harten Manovern zu, nutzt aller-
lei Gegenstande und ruft in brenzligen Situationen Unterstitzung herbei.
Besiegte Gegner hinterlassen Minzen, die Ihr in zahlreichen Geschaften
in Nahrung oder andere Items investiert. Diese Extras stellen nicht nur

360 Gemeinsam priigelt es sich noch besser: Scott und Kim bekommen es mit feindlichen Ninjas zu tun Gefallene Gegner

kannt Ihr aufheben und auf ihre Kumpane schleudern

ER COMIC

Scott Pilgrim ist fur langjahrige
Spielefans Pflichtlektire. Autor und
Zeichner Bryan Lee O'Malley ver-
mischt ~ Coming-of-Age-Elemente,
Romantik und dynamische Action-
sequenzen nach B8-Bit-Logik und
trifft damit den Nerv all derer, die
ihre Jugend mit NES und Mega
Drive verbracht haben. Wahrend in
den USA Edgar Wrights ("Shaun of
the Dead") Verfilmung mit Michael
Cera und Mary Elizabeth Winstead
bereits lauft, missen die deutschen
Fans bis 2011 warten. Zumindest

DER SOUND

"Scott Pilgrim” sieht nicht nur un-
verschamt gut aus, auch akustisch
hat das Spiel was auf dem Kasten
und muss sich vor der Vollpreis-
Konkurrenz nicht verstecken. Fir
den Soundtrack sorgt die New
Yorker Chiptune-Band Anamanagu-
chi: Die nutzen gehackte NES und
Game-Boy-Konsolen als Synthesizer
und langen dazu selbst kréftig in die
Saiten ihrer E-Gitarren. Das erzeugt
einen ebenso satten wie kultigen
Sound und begeisterte Fans auf US-
Spiele-Messen wie der PAX. Ein Be-

such auf der Band-Webseite www.
anamanaguchi.com lohnt sich

wurden bisher zwei der sechs
Comic-Bénde von Panini tibersetzt

ein Stiick Lebensenergie wieder her, sie verbessern auch permanent Eure
Charakterwerte: Ein schlaues Buch tber die Kampfkunst sorgt etwa fiir har-
tere Schlage. Kenner erinnert dies frappierend an Tecmos “River City Ran-
som” (hierzulande bekannt als “Street Gangs”). Und tatsachlich: Bereits
der Comic war von diesem 8-Bit-Kultspiel inspiriert.

"Scott Pilgrim” begeistert durch seine fantastische Aufmachung: Das
spiel ist bewusst in der niedrigen Auflosung alterer Arcade-Klopper gehal-
ten, wartet aber gleichzeitig mit knallbunten, detaillierten und superflissig
animierten Sprites von Pixelkiinstler Paul Robertson auf. An Details wurde
nicht gespart: Wahrend die Gegner genretypisch direkt aus den Klontanks
zu kommen scheinen, sind die Hintergrinde ebenso abwechslungsreich
wie detailverliebt. Eifrige Comicleser finden an allen Ecken und Enden
clevere Anspielungen auf das gezeichnete Vorbild.

schade, dass Ubisoft bei einem Spiel mit solch ausgepragtem Mehrspie-
ler-Fokus auf einen Online-Modus verzichtet. Klar, ein klassischer Brawler
macht mit drei Mitstreitern auf der Couch mehr SpaR als bers Internet,
doch die Schwierigkeit ist im Solo-Modus enorm hoch: Die Gegner agieren
iiberaus aggressiv, kreisen Euch gerne ein oder bewerfen Euch aus sicherer
Entfernung, wahrend ihre Kumpels Euch im Nahkampf aufmischen. In spa-
teren Stages kommen Solisten nur
mit ausfuhrlichem Werte-Grinding
voran.

Wer auf HD-Polygone und an-
dere Annehmlichkeiten moderner
Spielekost partout nicht verzichten
kann, halt von “Scott Pilgrim” lieber
Abstand. Alle anderen laden sich zu-
mindest die Demo, denn die Pixel-
pracht und den rockenden Chiptune-
Soundtrack muss man erlebt haben.
Mégt Ihr StraRenklopper der alten
Schule und die gezeichnete Vorlage,
werdet lhr “Scott Pilgrim“ ohnehin
vergéttern - konsequenter und liebe-
voller hatte man diesen Comic nicht
umsetzen konnen. tn

SPIELSPASS

Entwickler Ubisoft, Kanada
Hersteller Ubisoft
Preis 10 Euro
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Hydro Thunder Hurricane
EIl Rennspiel 0

Zeit U278

Position 1415

e - . AR &,
360 Die Gegner verhalten sich stets fair und sind eher bewegliche Hindernisse als
echte Konkurrenten, in hoheren Schwierigkeitsstufen aber nichtsdestoweniger flott.
D Das Ur-"Hydro Thunder” sorgt bei ehemaligen Dreamcast-Besitzern

gerne fir verklarte Blicke, denn anno 1999 sah die Spielhallen-Um-
setzung auf der Sega-Konsole um Welten besser aus als auf den Rivalen
PSone und N64. Uber zehn Jahre spater sind die Rechte am Arcade-Renn-
bootraser bei Warner gelandet, mit “Hurricane” ist nun eine Neuauflage
via Xbox Live Arcade am Start. Dabei bleibt das Grundkonzept weitgehend
intakt: Wie damals wahlt Ihr aus einer Handvoll Boote Euren Liebling und
saust mit ihm Gbers Nass in ausgefallenen Umgebungen. Mal geht es durch
Canyons und Dschungel, spater reitet Ihr auf den Wellen eines kiinstlichen
Kurses, durch Abwasserkanale und sogar die Area 51. Allen gemein sind
ordentlich in Szene gesetzte Umgebungen, die mitunter blass wirken, was
Abzweigungen teils schwer erkennbar macht. Fir Action sorgen Rampen,
waghalsige Spriinge Uber Klippen und Wasserfélle sowie Turbo-Einsatz:

360 Die Cockpit-Perspektive ist bei den wilderen Kursen nicht immer (bersichtlich
Beim Slalomrennen auf den kunstlichen Parcours in Japan funktioniert sie prima

Sammelt Ihr Kanister, gibt Euer Boot auf Knopfdruck zeitweilig mehr Gas.
Neben Rennen, bei denen Ihr auf Platz 16 startet, gibt es Wettbewerbe
gegen die Uhr, bei denen Ihr entweder Ringe durchfahrt oder explosiven
Fassern ausweicht. Die Wellen- und Fahrphysik legen nicht allzu viel Wert
auf Realismus, hier ist pures Arcade-Racing angesagt.

Dank acht Strecken, eines motivierenden Freischaltsystems und Mehr-
spieler-Modi (bis zu vier am guten alten Splitscreen oder acht online)
taugt "Hydro Thunder Hurricane” prima als Tempobolzerei zwischendurch.
Kleinere Mangel wie die manch-
mal merkwiirdige Kollisionsabfra- SPIELSPASS
ge und das gemachliche Tempo Entwickler Vector Unit, USA
der Anfanger-Boote fallen zum | Hersteller Warner int.
Gliick wenig ins Gewicht. us Freis Mk

Monday Night Combat
El Action @

DD In der futuristischen TV-Gameshow
“Monday Night Combat” missen
die Teilnehmer eine gewaltige Geldkugel in
der Mitte einer Arena vor Wellen diverser
KI-Roboter schitzen: Die stirmen aus ver-
schiedenen Toren und laufen schnurstracks
auf die Kugel zu, um sie zu demontieren.
Im Modus 'Blitz" stellen sich ihnen bis
2u vier Spieler gemeinsam in den Weg: Ihr
misst die Robos mit zwei Waffen auRer
Gefecht setzen und nach ihrem Ableben
Minzen und Kanister aufsammeln. Mit
den Minzen errichtet Ihr wie in Tower-
Defense-Spielen an strategisch wichtigen
Stellen Abwehrtiirme (z.B. Eiskanone und
MG) und aktiviert diverse Bonusfelder wie
Jump-Pads - so werden die Spieler selbst
mit riesigen Mechs und ganzen Heerscha-
ren an Robo-Stiirmern fertig! AuBerdem be-
sitzen die sechs Figurtypen (wie z.B. Sniper
und MG-Schitze) jeweils vier individuelle
Talente, die sich mit Moneten wahrend des
Spiels ausbauen lassen: Ihr nutzt Hoverpack, Nahkampf- und Dash-Attacke,
aber auch Erdbebenstampfer und Sprengfallen. Die Energie aus den Kanistern
spart aber fur den Overdrive, der Euren Helden fiir einige Augenblicke nahezu
unbesiegbar macht. Alternativ spielt Ihr den ‘Crossfire’-Modus, in dem bis zu
2wolf Spieler in zwei Teams konkurrieren: Es gilt, einerseits den eigenen Geld-
ball zu schitzen, aber auch Angriffe auf die feindliche Kugel zu starten. Dank
der vielen Robo-Typen bietet der turbulente Mix aus Team-Action und Stra-

360 In den mehrstockigen Arenen stirzt Ihr Euch stets ins Getimmel, um Minzen und Kanister fur die Upgrades zu
sammeln: Nur so konnt Ihr Tarme errichten und ausbauen, die fir héhere Levels unverzichtbar sind

tegie jede Menge spielerische Abwechslung, zumal Ihr mit den Abwehrtiir-
men vielfaltig experimentieren konnt. Leider gibt es nur vier Arenatypen und
manche Gegnerwellen bringen die
Xbox 360 ins Stottern: Da bremst
die Bildrate schon mal heftig her-
unter - und das genau dann, wenn
es brenzlig wird! oe

Entwickler Uber Entertainm., USA

Hersteller Uber Entertainment
Preis 15 Euro
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Castlevania: Harmony of Despair

EIl Action @

360 Wirklich spielbar ist die weiteste Zoomstufe nicht
— aber sehr hilfreich, wenn Ihr den Uberblick verloren
habt oder schauen wollt, wo Eure Teamkollegen stecken

D Konservative “Castlevania”-Fans mussen

jetzt stark sein: Die neue Download-Episode
ist nicht der von vielen erhoffte “Symphony of the
Night“-Nachfolger in schmucker 1080p-Auflésung.
Koji lgarashi und sein Team haben stattdessen
Frankenstein gespielt und aus zahllosen Teilen und
Versatzstiicken friherer Episoden ein Multiplayer-
Monster gemetzgert. Bevor aber “Sakrileg!”-Rufe
laut werden: Wer sich auf das neue Konzept ein-
lasst, wird schnell feststellen, dass dieses seltsame Mehrspieler-Flickwerk
eine Menge Spa8 macht.

Mit einer von finf Figuren wagt Ihr Euch in die gigantischen Levels, zur
Wahl stehen Altstar Alucard, Soma Cruz aus “Dawn of Sorrow”, Jonathan
und Charlotte aus “Portrait of Ruin” sowie Shanoa aus “Order of Ecclesia”.
Ist die Kamera nahe dran, erinnert die Ansicht an “Symphony of the Night”.
Ihr kénnt jedoch weiter und weiter wegzoomen, bis Ihr schlieRlich das
komplette Level im Blick habt. Dann sieht es aus wie in einem Ameisen-
haufen mit lauter Sprites, ein Traum fur Bitmap-Fans: Stellt Euch vor, man
hatte 30 DS-Bildschirme an- und iibereinandermontiert... Spatestens wenn

360 Shanoa stellt sich den Pflanzenmonstern: Ihrer Feuermagie haben die leicht
entziindlichen Widersacher nichts entgegenzusetzen

360 Die mittlere Zoomstufe eignet sich weniger fir 360 Level 3 ist ein Albtraum aus Knochen — mit einem
Kampfe, ist aber praktisch zur Orientierung

der groBten Bosse, die Ihr je in 20 gesehen habt

sich der XXXL-Boss des dritten Levels zu seiner ganzen GroRe aufrichtet,
werden auch Pixel-Verachter anerkennend nicken.

Wer die meist eher einfachen ‘Metroidvania’-Spiele gewohnt ist, wird
hier schwer schlucken: Das Auflevel-System wurde entfernt, Ihr verbessert
Euch nur Giber die Ausristung und stérkt Spezialattacken durch wiederholte
Benutzung. In den ersten Durchgangen ziehen Euch spatestens die kna-
ckigen Bosse die Hammelbeine lang - zum Glick behaltet Ihr auch nach
einem Game Over alle gefundene Objekte. Fir Solisten bleiben groRe Teile
der Levels unzuganglich, nur durch Kooperation offnet thr bestimmte Turen
oder setzt Aufziige in Gang. Seid Ihr aber im Team unterwegs, steigt der
SpielspaR betrachtlich: Ihr kommt schneller voran, gedffnete Truhen geben
jedem Mitspieler ein nitzliches Goodie und mit sechs Spielern werdet Ihr
auch der teilweise knallharten Bosse recht gut Herr.

So hat das neue “Castlevania” trotz bekannter Grafiksets und klassischer
20-Spielbarkeit mehr mit Titeln wie "Diablo” als mit den eigenen Vorgan-
gern gemeinsam. Wieder und wieder eilt Ihr mit Gleichgesinnten durch
die Levels, stets in der Hoffnung auf ein etwas besseres Stiick Ausriistung.
Wahrend dies (nicht zuletzt durch die Knauserigkeit des Spiels mit wirk-
lich guten neuen Items) im Solo-Modus schnell langweilt, motivieren die
Mehrspieler-Durchgénge immer wieder zu neuen Anlaufen. So bezieht sich
unsere Wertung in erster Linie auf den zentralen Multiplayer-Modus. Reine
Solisten werden auf Dauer kaum
glicklich, aber die haben ja im-
mer noch die sieben enorm spa-
Bigen ‘Metroidvanias’ auf PSone,
GBA und DS. tn

Entwickler Konami, Japan
Hersteller Konami

Preis

15 Euro
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Gundemonium Collection
[EE Shoot’'em-Up .

DD "Wir haben herausgefunden, wo sich
die meisten Basen der Verrater be-
finden!” - "Okay. Macht Euch bereit! Schaltet
sie alle aus!” Dieses Zitat aus einer Zwischen-
sequenz von “Hitogata Happa” erklart Eure
Mission und verrat den Schliissel fur vordere
Platze in der Online-Rangliste: keine Gegner
entkommen lassen! Das knifflige 2D-Baller-
spiel ist Teil der “Gundemonium Collection”.
Zusammen mit seinen horizontal spielbaren
Geschwistern “Gundemonium Recollection”
und “GundeadliGne”. Doch besonders "Hito-
gata Happa” steckt voller Uberraschungen:
Selbstmord als Spielprinzip etwa. Um eine
Bombe zu ziinden, misst Ihr direkt in die
Gegner steuern, sobald Eure Flussleiste voll
ist. Anders bekommt Ihr vor allem die hart-
nackigen Endbosse unter Zeitdruck kaum
klein. Gegner sind auRerdem mit einem Kreis
markiert. Haltet Ihr Euch darin auf, bremst
das alle Kugeln innerhalb dieser Kontrollzone
- ein Vorteil, der Gber Leben und Tod Eurer Spielfigur entscheidet. Denn nur
selten offenbart der Kugelteppich groBe Maschen. Doch wer fleiRig grine
Edelsteine sammelt, darf sich zwischen den Levels dutzendweise mit neu-
en Leben beziehungsweise Spielfiguren eindecken. Jede bestickt iibrigens

PS3 "Hitogata Happa
Earl erinnert an "Raiden

Der dicke, aber schwache Suchlaser vo

PS3 Weitergabe erwiinscl
bei YouTube hoch

“3"W B ELEBEN
A ——
Y 7 ] e —
.

PS3 "GundeadliGne" heiBt eines der beiden horizontalen Ballerspiele in der Sammlung, das Euch in ein feindliches
Kugelmeer beférdert. Eure Spielfigur schieBt auf Knopfdruck sogar nach links

mit extrem unterschiedlichen Waffensystemen. Die beiden “Gun”-Spiele
zeigen sich etwas konventioneller, sind aber ebenfalls mit einer Armada
Spielmechanik-Kleinkram gepflastert. Diverse Bildschirmanzeigen im Auge
zu behalten und dabei alle Joypad-Kndpfe richtig zu bedienen, durfte in
der Hektik manchen uberfordern. Werft in jedem Fall vor dem ersten Spiel
einen Blick auf die Tastenbelegung: Die Standard-Auswahl ist nicht ide-
al. Auch bei der Gesamtprasentation wartet kein Kassenschlager-Niveau:
Alle drei Ballerspiele sind im PC-Original sogenannte “Doujin“-Shooter.
Also Indie-Spiele aus Japan, die eine verschworene Gemeinde eifriger Pro-
grammierer meist in Eigenregie und
kleiner Auflage anbietet. Dass die
drei bereits etwas alteren Geheim-
tipps von Entwickler Platine Dispositif
berhaupt im PlayStation Network
erschienen sind, ist ein Wunder. jo

SPIELSPASS

r Platine Disp., JAP 7

r Rockin' Android
13 Euro

Sandy Beach
@ strategie <o
2

Mit “Sandy Beach” kommt ein Nachzigler nach Europa, in den
USA werden schon seit Anfang letzten Jahres virtuelle Sandburgen

gebaut. Zwei Modi erwarten Euch: Erstellt in einem abgesteckten Stiick
in aller Ruhe das Strand-Bauwerk Eurer Traume - hauft alleine oder zu
zweit Sand an und zieht Mauer um Mauer hoch. Im zweiten Modus greift
eine Armee von Krabben an: Wehrt die Krustentiere mit taktisch klug
platzierten Kanonen ab und verpasst ihnen per Remote eine Abreibung,

das erinnert etwas an den Arcade-
Klassiker “Rampart”. Leider motivie-
ren beide Varianten nicht allzu lange,
da habt Ihr an einem echten Strand
mehr SpaR. tn

SPIELSPASS

ler Frozen Codeb., USA

[ =)

Wii Grafisch ist der Krabben- und
Sandmix trist.

e Konami
§ Euro

Link 'n’ Launch
[ Denken &

D Um eine Energiequelle mit

den Tankstutzen Eurer Rakete
zu verbinden, reiht lhr Platten mit
Leiterbahnen aneinander. Allerdings
lassen sich diese nur an Kanten und
Eckpunkten drehen bzw. kippen,
weshalb sich die Ausrichtung stets
andert. Dank guter Erklarung ist das
originelle Knobelkonzept schnell ver-
standen; 100 Ratsel, 10 Zeitdruck-
Missionen und einige Sonderfelder
sorgen fur Motivation. us

er Intelligent S., Japan
Nintendo

DSi Drehen, kippen, wi Rich-
i Drehen, kippen, wenden: Ric| 5 Furo

tet die Leiterbahnen korrekt aus
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Pop Island: Paperfield
@ Action <6

DD In puncto Preis/Leistung ist “Paper-  Wasser, zu Lande oder in der Luft unterwegs. Alleine macht “Pop Island:
field” kaum zu schlagen. Das Add-On  Paperfield” dank sauberer Steuerung per Pad oder Stylus und ebenso
zum im Marz erschienenen “Pop Island” lauft ~ flissiger wie bunter Grafik bereits eine Menge SpaB, richtig gut ist es im
problemlos auch ohne das Hauptspiel und  Mehrspieler-Modus. Per ‘Download-Play’ kénnen bis zu acht Spieler am
bietet neue Inseln, auf denen die chaotische herrlich chaotischen Vergniigen teil-
Action stattfindet - wer beides hat, freut sich nehmen, selbst die DS-Modelle vor
aber uber weitere Bonus-Karten. dem DSi werden hier unterstitzt. So
Wahlt eines der Gefahrte oder knuffigen bekommt Ihr fur gerade einmal zwei
Tiere aus und nehmt an einem furiosen Euro eine wahrhaft krachige Multi-
"Capture the Flag'-Turnier teil. Ihr wetzt Gber player-Gaudi. tn
die schon designten Umgebungen, schnappt
Euch Flaggen und schafft sie sicher in Eure
Basis. Mit kleinen Feuerwerkskarpern haltet
DSi Sinnvolle Aufteilung Ihr Gegner auf und luchst ihnen die Flag-  DSi "Pop Island" macht Laune — dank
oben Action, unten Ubersicht. ge ab. Je nach gewahiter Figur seid Ihr im  bunter Farben und flotter Bewegungen

SPIELSPASS

Entwickler Odenis Studios, USA
Hersteller Odenis Studios
Preis 2 Euro

Neue Download-Spiele

PlayStation 3

HERSTELLER BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Earthworm Jim HD Gameloft SNES Wie damals: Der Erdwurm hipft durch witzige, aber teils unfaire Welten — inklusive neuer Mehrspieler-Level. 10€
Gundemanium Collection Rockin' Android - Drei schrage Bullet-Hell-Shooter in einem — auch einzeln fiir je fiinf Euro zu haben (Test auf Seite 84) 13€ 7
Premier Manager Urbanscan - Auf Zuganglichkeit getrimmte Manager-Simulation, die aber sehr niichtern und uninspiriert geriet. 8€ 5
Rayman 2 * Ubisoft PSone Trotz deutlicher Altersspuren ein immer noch charmantes 30-Jump'n'Run (Test in MANIAC 0S/00) 5€ 7
Pong * Atari PSone Uberraschend einfallsreiche Neuinterpretation des Arcade-Urgesteins (Test in MANIAC 11/98] 5€ 6
Scott Pilgrim gegen den Rest der Welt Ubisoft - Sidcescroller-Beat'em-Up mit grandioser Aufmachung, fiir Solisten aber schnell frustig (Test auf Seite 81). 10€ 7
Tekken 2 Namco-Bandai PSone Der Durchbruch fur Namcos Beat'em-Up-Serie — heute aber nur historisch wertvoll (Test in MANIAC 10/98) 5€ 6
Xbox 360

Castlevania: Harmony of Despair Konami Konsequent auf Mehrspieler-Ausflige i Pixel-Abents (Test auf Seite 83) 15€

Hydro Thunder Hurricane Warner - Schnarkellose, flotte wie unterhaltsame Arcade-Raserei auf Wildwasser-Kursen (Test auf Seite 82). 15€ 7
Limbo Playdead - Kurzes, aber mitreiBendes und faszinierend inszeniertes Hiipf-Knobel-Abenteuer (Test in M! 09/10) 15€ g
Monday Night Combat Uber Ent. - Knalliger Third-Person-Shaoter mit Tower-Defense-Einschlag und kleinen Macken (Test auf Seite 82) 15€ 7

“

Aero the Acrobat Sunsoft SNES Standard-20-Hipfer mit netter Aufmachung und unndtig frustigen Stellen sowie schwacher Wegfiihrung

Aero the Acrobat 2 Sunsoft SNES Rundum verbesserter Nachfolger, der nahezu alle Schwachstellen ausradiert und zudem hiibscher aussieht. B€ 7
Arcade Sports Icon Games. - Droge Sammlung mit Bowling, Air-Hockey, Snooker und Pool-Billard, die es alle anderswo deutlich besser gibt. BE€ 4
Chess Challenge! Digital Leisure - Funktionelle Schachsimulation mit wenig Optionen, aber viel zu schweren Computergegnenn. 5€ 4
Dive: The Medes Islands Secret Cosmonaut G. - Hiibsch anzusehender und schnell knackiger Unterwasser-Erkundungstrip (Test auf Seite 80) 10€ 7
Family Pirate Party Arc System W. - Lieblos dahingeschluderter "Mario Party"-Klon mit eindeutig zu wenigen Minispielen 5€ 3
Girifriends Forever: Magic Skate Kolkom - Charmefreies Knapfchendriicken und Klamotten-Ausprobieren. Einziges Plus: nach 30 Minuten dberstanden. B€ 2
Sandy Beach Konami - Virtuelles Sandburgen-Bauen mit Taktik-Element, das bald an Reiz verliert (Test auf Seite 84). 5€ 5

m_

Bejeweled 2 PopCap - Der Juwelen-Knobeloldie gefallt mit motivierendem Prinzip, &rgert aber durch 'Plétzlich K.o."Situationen.

Gravity Crash Sony - Gute Mobilmachung des "Gravitar"-Erben mit Detailverbesserungen, aber Steuerungsdefiziten (Test in M! 02/10) B€ 6
Groovin' Blocks Sony - Man mische "Columns" mit etwas "Lumines” und Rhythmus — heraus kommt ein unterhaltsamer Knobler. B€ ¥

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Animal Puzzle Adventure Arc System W. Knuffig anzusehende Ratselei, bei der Tiere gehiitet werden — jedoch zu eintonig und ohne Hilfe-Funktion.

Link n’ Launch Nintendo - Originelles Leiterbahnen-Legen mit griffigem Konzept und ordentlich Tiefgang (Test auf Seite 84). 5€ 7
Chess Challenge! Digital Leisure - Das Handheld-Schach kampft mit den gleichen Problemen wie der Wii-Bruder und hat keinen Online-Modus. 5€ 3

Crazy Pinball dtp - Nicht verriickt, sondern stinknormal: fiinf kompetente Flippertische mit solider Ballphysik und wenig Gimmicks 5€ 6
Crystal Monsters Gameloft - Dreister "Pokémon™Klon, der an das groBe Vorbild nicht ganz hinkommt, aber (iberraschend gut geriet. 5€ 6

Mega Words Digital Leisure - Unspektakuléres Worteraten, das billig inszeniert ist und im Handumdrehen langweilt. 5€ 4

Pop Island: Paperfield odenis studio = Launig-chaotische ‘Capture the Flag-Flitzerei mit knallbunter Optik (Test auf Seite 85) 2€ 8
Puffins: Let's Race Other Ocean - Nett anzusehender SpaBraser mit Vigeln statt Karts, die sich aber trage steuern, 5€ 4
World Poker Tour; Texas Hold'em Hands-on Mobile - Schick prasentiertes Poker, das stark unter unhandlicher Bedienung und fehlender Speicherfunktion leidet. 5€ 4

lauft auch auf PSP Neuer envom 177, bis 2um 118
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Snake vs. Kampfroboter

MERCHANDISE * Im November freuen sich “Metal Gear Solid”-
Fans Gber eine neue Figurenserie zu “Peace Walker”. Derzeit
gq\laufen die Vorbestellungen fur samtliche Modelle der ‘Play
Arts'-Serie - wahrend Ihr fiir verschiedene Snake-Varianten
lediglich 50 bis 60 Dollar hinblattern misst, schlagen
die Kampfpanzer mit knapp 100 Dollar zu Buche.

Die hier abgebildete, 30 cm groRe Nachbil-
dung des Boss-Brockens Cocoon kostet im ein-
schlagigen Internethandel schon mal schlap-
pe 240 US-Dollar. Ob hibsche Details und

bewegliche Elemente wie z.B. ein ausfahr-
barer Kran diese Summe rechtfertigen...?

Power Gig: Rise of the SixString

SPIELE e Anders als bei den “Guitar Hero”- und “"Rock Band”-Episoden
klampft Ihr bei “Rise of the SixString” auf einer verkleinerten, echten
Gitarre, die zugleich die Funktionen einer Plastikgitarre bietet. Letzteres
macht die sechssaitige Axt kompatibel mit allen anderen Musikspielen,
auch Drumkit und Mikro harmonieren mit der Konkurrenz. “Rise of the
SixString” lasst Euch die Wahl: Spielt entweder im klassischen Modus per
Farbsystem, wobei Ihr auf der Gitarre statt Tasten Saiten auf Binde driickt
- bunte Markierungen auf dem Hals geben Euch Orientierung. Fortge-
schrittene wagen sich an die ‘Chording’-Variante: Hier lernt Ihr schritt-
weise, Uber alle Saiten zu spielen, sowie das Greifen von Akkorden
- quasi ein interaktiver Gitarrenkurs. Die Songauswahl richtet sich an
Fans von Metal, Rock und Punk Rock. Vertreten sind Kiinstler wie Black
Sabbath, Eric Clapton, Dave Matthews Band oder Kid Rock. “Rise of
the SixString” erscheint am 19. Oktober fir Xbox 360 und PS3 vorerst
nur in den USA. Bei gamestop.com konnt Ihr das Spiel mit Gitarre fiir
1 180 US-Dollar, das kom-
plette Bandset (zusatzlich
mit Drum-Controller und
Mikro ausgestattet) fur
230 US-Dollar vorbestel-
len. Die Versandkosten
schlagen mit etwa 40 US-
Dollar zu Buche.

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Veraffentlichungen

Anather Century's Episode R Namco-Bandai  PS3 75€ Japan im Handel
Atelier Rorona Tecmo PS3 B0O€ USA  28. September
Dead Rising 2 Blue Castle PS3/360 B0€ USA  28. September
Duke Nukem: Critical Mass Apogee PS3/360 B50€ USA  28. September
Etrian Odyssey 3 Atlus Ds 40€ USA  21. September
Ivy the Kiwi Prope Wii/DS 35€ USA  im Handel

One Piece Battle Gigant Namco-Bandai DS 50€ Japan 9. September
Otomedius X Konami 360 50€ USA 7. September
Prof. Layton & the Unwound. Nintendo Ds 35€ USA 12 September

River City Super Sports Chall. ~ Million Ds 35€ USA  September

+++ Fabelhaft: Zukiinftige Kénige von Albion freuen sich auf den limitierten Wireless Controller im "Fable III™-Look und den
IMPORT-TICKER 2» 400 Seiten starken Roman "The Balverine Order" — das 10 US-Dollar glinstige Buch von Comic-Autor Peter David erzahlt eine

eigenstandige Geschichte aus dem "Fable"-Universum. Beide Produkte erscheinen am 5. Oktober in den USA. +++ Braucht's das? Der mit-

telmaBige Dreamcast-Shooter "Radilgy” wird mit dem Namenszusatz “Noa Massive" am 28.10. in Japan fiir 360 neu verdffentlicht, +++
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Crafts & Meister-\Werk?

SPIELE ¢ Im neuen Rollenspiel “Earth Seeker”

- entwickelt vom Nippon-Studio Crafts & Meister -

droht ein schwarzes Loch, Eure Heimat zu verschlingen.

Eurer Flotte gelingt zwar die Flucht auf riesigen Welt-
raum-Archen, doch auch auf dem neuen Planeten ist

die Gefahr allgegenwartig - mechanische Kreaturen

lauern der weiblichen Heldin auf, atmet Ihr die vie-

lerorts verpestete Luft ein, geht die Energie ebenfalls

zur Neige. Das Kampfsystem nennt sich ‘Time Stop

Battle’ - laut Entwicklermund eine Kombination aus

Echtzeit- und Rundenkampf-Elementen. Grafikdesign

und Spielablauf von “Earth Seeker” erinnern dezent an “Mon-
ster Hunter” - kein Wunder, ist doch Noritaka Funamizu, Griinder
von Crafts & Meister, einer der Schopfer des Capcom-Hits. “Earth
Seeker” soll im Winter Wii-exklusiv in Japan erscheinen, ein PAL-
Release steht noch in den Sternen.

In der neuen Heimat hausen diese skurrilen Kreaturen, die ‘Guardians’ —
ob sie Euch (wie der Name vermuten liee) hilfreich sind, ist nicht bekannt.

Rickkehr auf den groBen Schirm

ARCADE < Im Februar haben wir das Japan-exklusive PSP-Shoot'em-
Up "Darius Burst” getestet und fir klasse befunden. Scheinbar sieht Taito
abseits der PSP-Plattform noch Potenzial fiir die SchieRerei: Denn “Darius
Burst” kommt mit dem Namenszusatz
"Another Chronicle” in die Spielhal-
le. Aber nicht irgendwie! Der Auto-
mat ist fur bis zu vier Spieler gleich-
zeitig gedacht und verfugt Uber einen
monstrosen  Breitbild-Screen. Der setzt
sich aus zwei 32-Zoll-HD-Schirmen zusam-
men und wird von einem Taito Type X2-Board
befeuert; den feinen Soundtrack des Spiels
genieBt Ihr per Kopfhorer. Uns erinnert der
neue Super-Breitbild-Modus an die er-
sten beiden Spielhallen-Episoden der
“Darius”-Serie - auch hier standen
1986 bzw. 1989 in den Spielhallen
Drei-Bildschirm-Konstruktionen, die
Euch einen ungewohnlichen Bildaus-
schnitt boten.

M! 10-2010



BlazBlue: Continuum Shift

=
DD "BlazBlue: Calamity Trigger”
mit  seinen  prachtvollen
Hintergriinden, fein animierten 20D-
Sprites und dem komplexen Kampf-
system bewies im letzten Jahr, dass
klassische Bitmap-Klopper noch lan-
ge nicht zum alten Eisen gehéren.
Entwickler Arc System Works weill
genau, was sich Konsolen-Kampf-
kiinstler wiinschen und liefert mit
“Continuum  Shift” kein revolutio-
nares, dafir ein hervorragend spiel-
bares Priigel-Update.

Die wichtigste Neuerung sind die
frischen Fighter: Die zwei interessan-
testen, der schwarz gekleidete Ha-
zama und Tsubaki, die mit Schwert
und Schild antritt, kennen Veteranen
bereits aus dem Story-Modus des
Vorgangers. Hazama tberbrickt die
Entfernung zum Gegner rasch und
teilt mit wieselflinken Nahkampf-
Attacken aus. Tsubaki kann durch
Halten des Drive-Buttons ihre Spezial-
attacken verstarken. Die Handhabe
beider Figuren ist komplex, daher
eignen sie sich vor allem fir erfah-
renere Spieler.

\erbesserungen im Detail

Nicht nur das Kampferfeld ist groBer,
auch an der Balance wurde gefeilt.
Arakunes Drive-Attacke ist anders
- jetzt kann der Formwandler seine
Widersacher weniger leicht in Ecken
drangen. Rachel, die bislang aus bei-
nahe jeder Position relativ gefahrlos
angreifen konnte, richtet mit ihren
Attacken geringeren Schaden an.
Zudem wurde V-13 durch die fairere
Alpha-11 ersetzt

DIE SPECIAL EDITION(S)

Endlich mal ein guter Grund, bis zu
einer  Deutschlandverdffentlichung
zu warten: Geduldige Fans werden
Ende Oktober mit gleich zwei Spe-
cial Editions begltickt. Die regulére
enthalt ein 96-seitiges Artbook und
acht Charakter-Karten mit Move-
Listen und Specials. Sehr exklusiv
und beim britischen Publisher Zen
United bereits vergriffen ist die auf
500 Stick limitierte Fan-Edition
In der befindet sich zuséatzlich eine
Figur von Heldin Noel, ein Kunst
druck von Udon-Zeichner Alvin Lee
sowie ein Download-Code fir die
neue Kémpferin Makoto

M
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Beat’em-Up g

PS3 Auch in der Fortsetzung ist Grinsekatze Taokaka nicht die
Hellste, daftir ungemein vielseitig — sofern Ihr sie bandigt.

Das sind nicht die einzigen Uber-
arbeitungen - fast jede Figur erhielt

im Detail sinnvolle Anderungen
zugunsten einer ausgewogeneren
Spielbalance; auch das wichtige

Burst-Manover wurde Gberarbeitet.
Kurzum: Beat’em-Up-Profis freuen
sich ber eine Menge neuer Fein-
heiten. Die eignet Ihr Euch vor allem
im Tutorial-Modus an: Dort testet Ihr
samtliche Eigenarten des Spielsys-
tems, um dann im Challenge-Modus
die komplexen Combos zu studieren.
Die Geschichte setzt kurz nach dem
Ende von “Calamity Trigger” an, aus
der PSP-Fassung des Erstlings wurde
zusatzlich  der taktische ‘Legion’-
Modus ibernommen.

PS3 Knappe Klamotten, langer Puschelschwanz und ziemlich kauflich: Die hyperaktiv-

Wahrend Online-Duelle genauso
sauber und vorbildlich funktionieren
wie im Vorgénger, ist die andere Art
der Online-Einbindung bei “Continu-
um Shift” eine kleine Unverschamt-
heit: Einige neue Figuren gibt es
nur als kostenpflichtige Downloads!
Im US-Store kann bereits jetzt die
knapp bekleidete Eichhornchenda-
me Makoto fir stolze acht Dollar
heruntergeladen werden. Weitere
Figuren wie Rachel Alucards Butler
Valkenhayn Hellsing und das schi-
zophrene Magical Girl Platinum the
Trinity stehen bereits in den Start-
léchern - obwohl sich das Spiel mit
40 Dollar im unteren PS3-Preisseg-
ment einpendelt, wird das Gesamt-

agile Kampferin Makoto (links) miisst Ihr erst fiir teures Geld herunterladen

PS3 Hazama (rechts) kleidet sich nicht so extravagant wie ande-
re Kampfer, hat dafiir aber damonische Kréfte auf seiner Seite

paket mit allen Fightern ein teurer
SpaR - diese Preispolitik stoBt vielen
Zockern zu Recht sauer auf.

Das Spiel an sich macht dieses
Download-Argernis aber kein Stiick
schlechter. Wer bereits den Erstling
mochte, der wird auch "Continuum
shift” ins Herz schlieBen. Neue
Figuren, bessere Balance, mehr
Handlung und frische Spielmodi
- Arc System Works geht mit dem
Update kein Risiko ein, liefert aber
auch so einen weiteren 2D-Priigler
allererster Gute ab. Im Gegensatz
zur hier getesteten code-freien PS3-
Version funktioniert die Xbox-360-
Importfassung leider wieder nur auf
NTSC-Kisten. tn

Entwickler Ary System Works, Japan
Hersteller Atlus

D-Termin 29, Oktober

Unterstiitzt » is 2 Spieler,

Sprache: englisch/japanisch, Text: englisch

» neue Figuren und bessere Balance

» einige Kampfer aber nur per Download

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 10 von 10
Grafik 9 von 10
Sound 8 von 10

FAZIT » Der erste Teil war eine kleine
Revolution, der zweite ist eine Evolution
~ und trotzdem Pflicht fiir Konsolen-Kampfer.
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NeoGeo Heroes Ultimate Shooting

[l Shoot’em-Up

GROSSES KINO

jetzt im Handel

Ausgabe 135/ 17 lhrgang

KINO ZU HAUSE

Aldio

@D HDTV » SURROUND > GROSSBIL/

[ G BLURALSKANDAL o
. DIE HD-TON-LUGE

AVATAR " Avatar, Batman & Co. nur In DVD-Qualitét

BLU-RAY _
PLAYER

VON 200 BIS 300 EURO

D Wer die M! aufmerksam liest,

demistvielleicht noch das vor
Monaten vorgestellte Shoot’em-Up
“The King of Fighters: Sky Stage” im
Gedachtnis. Eine Vertikal-Ballerei mit
"KoF”-Charakteren - komisch, aber
reizvoll dachten wir damals. Schade,
dass der Titel nur fir die Spielhalle

L
Tst

I Neue 2D/3D-Modelle von L6, Onkyo, Philips,
Pioneer, Samsung, Sony, Toshiba im Vemlzldl

[o

bzw. den japanischen Xbox-Live-
Marktplatz angekindigt war. Jetzt

' (berbick: al'Mnr & Multimedia-Features

TEST-HIGHLIGHTS

8Blu-ray'Playerivoni200'bis300/Euro
3D-Plasma-Fernseher\voniSamsung
3D-LCD-Fernseher;von:Sony
Mega-Subwoofer:fiir'8:000'Euro

Full-HD'DLP-Projektor:von!BenQ

AV-Receiver:mitlHDMI'1:4:\von'Marantz

kommen SNK-Fans doch noch in den
Genuss der merkwirdigen Liaison -
sogar in erweiterter For NeoGeo
Heroes Ultimate Shooting” peppt das
Arcade-Vorbild (inklusive Kyo, Mai,
Terry, Kula, Athena und lori) mit wei-
teren Firmenfiguren auf (z.B. Marco
aus "Metal Slug” und Iroha aus “Sa-
murai Shodown”), ldsst Euch zusatz-
liche Stages entdecken und bringt
einen ganzen Stapel an Einstellungs-
moglichkeiten und Boni mit.

Der Spielablauf des Shoot'em-
Ups ist simpel: Ihr dust durch kur-
ze Stages, weicht Unmengen von
Projektilen aus und kampft gegen
bekannte Charaktere als Bosse. Die
greifen mit ihren klassischen Moves
an - das freut SNK-Anhanger. Liegt
ein Obermotz im Staub, wahlt Ihr
aus, welche Stage Ihr als nachstes er-
obert. Zwar ist der Story-Modus nach
funf Runden vorbei, hinter den Ver-
zweigungen warten aber ganze 15
Levels. Im Gegensatz zum typischen

Stage-Boss in den Meta\ S\ug -Panzer.

WIGH SCORE"
983880

| 4
PSP KGF -\/eteran Kyo taucht zwischen Projektilen hindurch und gibt Gegenfeuer.

Bullet-Hell-Shooter a la Cave musst
Ihr Euch mit weniger Projektilen
herumschlagen, habt aber eine
Lebensleiste - kein Zeichen fur aus-
gereiftes Shoot’em-Up-Spieldesign!
Die Starke neben den spannenden
Bosskampfen sind die dreistufigen
‘Burst’-Moves: Je nachdem wie lan-
ge Ihr die ‘Burst'-Taste haltet, |3sst
Eure Figur einen von drei Specials
vom Stapel. Wer das Risiko wagt und
lange driickt, riskiert Treffer, freut
sich aber bei Gelingen Uber einen
Befreiungsschlag. Negativ fallt hier
die schwache Balance der Angriffe
aus. Das Punktesystem ist simpel
- wer viele Embleme abgreift, ohne
zu sterben, jagt den High-Scare.
Im Gegensatz zur drogen Optik
sind die Einstellungsmaglichkeiten
und Modi vorbildlich: Ihr schaltet
das Bildformat um (siehe kleine
lllustration), versucht Euch an ein-
zelnen Bossen,
bt mit standig
voller Lebensleis-
te oder geht den
Zweispieler-Modus
an. Zudem locken oy
hibsch  gezeich- hounD -6 |
nete Figuren in (%}
den (japanischen)
Dialogen, Galerien —
und  Arrange-Me-
lodien. ms

r SNK Playmore, Japan
SNK Playmore
nicht geplant

is 2 Spieler, Text: japanisch

D-Termin

Singleplayer 6 von 10
Mul 6 von 10
G 4 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Spielerisch ordentlicher, aber unspek-
takulirer Vertikalscroller, der Shooterfans
nett unterhilt. Nur SNK-Fanboys jubeln.



Data East Arcade Classics
m Retro-Sammlung g

"Crude Buster": Em krasser Irokesen-Typ haut mit Waffen Mutanten tot.

D Lust auf eine Oldiesammlung

der anderen Art? Hier kom-
men die "Data East Arcade Classics”.
Zockern ohne Hang zu veralteten
Automaten-Titeln und kuriosem Trash
der 90er Jahre raten wir ab, allen an-
deren bescheren die 15 auf der Wii-
Scheibe enthaltenen Spiele manch
spaBige Stunde abseits moderner
HD-Kost. Blod, dass sich gerade
diese Klientel iiber coole Extras, eine
liebevolle Meni-Aufmachung oder
verschiedene Darstellungsoptionen
gefreut hatte - immerhin drft Ihr
jederzeit speichern, zu zweit zocken
sowie bei jedem Titel ‘Achieve-
ment’-ahnliche Bedingungen erful-
len und eine noch hartere Variante
freischalten.

Hersteller G-Mode, der Rechte-In-
haber an den Titeln des verblichenen
Entwicklers, serviert einen schonen
Genremix: Zockt den guten Knobler
“Magical Drop Il", erobert die Dun-
geons von "Wizard Fire”, werft Kor-
be in “Street Hoopz”, lasst es beim
Top-Down-Shooter “Heavy Barrel”
krachen und genieBt nostalgische

Wii Oben der "Secret Agent’, unten die
Dungeon-Action "Wizard Fire"

M! 10-2010

Anflige beim heute lachhaften Raser
“Burnin’ Rubber” oder dem unfairen
Fast-Food-Stapler “Burger Time”.

Langweiler wie den Shooter
"Super Real Darwin” (wer kennt ihn
nicht?) oder die Billard-Nullnummer
“Side Pockets” blenden wir aus und
wenden uns den 'Highlights’ zu: “Ca-
vemen Ninja” entfihrt Euch in die
hiibsch gezeichnete und immer noch
lustige Steinzeit, der “Secret Agent”
lasst alle Sams und Snakes alt aus-
sehen, wenn er mit Tigern oder Hai-
enringtund im Sportwagen pixeligen
Terroristen nachjagt. Noch besser:
Der Kult-Trash “Bad Dudes vs. Dragon
Ninja” kostet Credits im Sekunden-
takt und foltert Eure Lachmuskeln mit
absurden Gegnerwellen. Der Brawler
“Crude Buster” schlieBlich wirkt wie
ein Abziehbild der “Fist of the North
Star“-Asthetik und ist allein oder
zu zweit ein Kniller - wer gerne
Autos auf Punks wirft und Mutan-
ten mit Stangen vermabelt, hat hier
genauso viel SpaR wie wir.

Eine technisch makellos emulier-
te Retro-Sammlung mit zeitlosen
Klassikern findet Ihr hier nicht, eine
Riesengaudi konnt Ihr mit dem 20-
US-Dollar-Paket trotzdem haben. ms

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Data East, Japan / G-Mode, USA
Hersteller Majesco
O-Termin  nicht geplant

Unterstitzt » bis 2 Spieler, Text: englisch

» 15 nicht zeitlose Klassiker
» schwererer Special-Modus freispielbar
» keine Format-Umschaltoptionen

5 von 10
7 von 10
3 von 10
4 von 10

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Trashig, aber cool: Man muss groBer
Retrofan oder Kuriosititen-Sammler sein, um
diese Kollektion ins Herz zu schlieBen.
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|
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Das Forum, die Foren s ————
Ihr wollt ein Spiel verkaufen? .
Ihr kommt bei der Parodius- o
Ténzerin nicht durch die Beine? ¥
lhr habt 1000 Gamerscore- iy

Punkte bei Avatar: TBE erreicht

und musst das der Welt mit- e
teilen? Dann seid Ihr im

MANIAC.de Forum richtig —
klar, ibersichtlich und nach jingster User-Umfrage auch weiterhin frei von
Smileys/Emoticons und sonstigem Ballast. Wer auf der Website angeme
ist, kann sofort loslegen — und in die ebenso freundl

E

Community eintauchen. Apropos freundlich... nicht versc gen wollen
wir ein weiteres M! Forum, das berihmt-bertichtigte 3- 1e (auch als
Klassik- oder VIP-Forum bekannt) — seit gefuhiten 100 Jahrer

diskutiert
dort der harte Kern der Gamer-Szene in einer Art strukturiertem Chat
alles und nichts. Und wer sich jetzt die Frage stellt “Warum zwei Foren
— wissen wir auch nicht. Manche Dinge sind, wie sie sind
www.maniac.de/forum

0101

www.maniac.de/frauenverbot-blog

Bei Redaktionsschluss iber 400 Kommentare. Das ist Rekord
www.maniac.de/jade-raymond

Die Chefin von Ubisoft Toronto plaudert
www.maniac.de/heldennamen-blog
Unser Blogger Daniel ist der Meister des Klingelstreichs!
www.maniac.de/black-ops-trailer

Der Multiplayer-Trailer zum kommenden Call of Duty
www.maniac.de/plastikwumme

Activision begliickt Konsolen-Jager mit Jagdgewehr-Controller

Uber die Zukunft
0011

0100
Black Ops
0101

8 Monaten die Ankindigung machte, er
wolle einen Podcast aufnehmen, war die Reak uon seiner Kollegen eher,
sagen wir, verhalten. Die wortwortliche Wiedergab Niderwor
zu einer Indizierung des Heftes fihren, aber man kénnte die Aussagen mit
“Wer will das horen? mi men(awm Fast 80 Folgen spater h dt sich der
ebenso kryptisch wie naheliec M! Cast — Mausrufezeichen t ge-
taufte Podcast zu einer (e\ﬂm Grosse der iTunes-Cha k
Zeit, ein Geheimnis zu luften: wie entsteht der M! Cast? Im No
versammeln sich Ulrich und Tobias am Donnerstagnachmi
iMac, denn der hat ein eingebautes Mikrofon. Geriichten zuf
e
rufe von missionarischen Metal-Gear-Jiingern oc
sprache. Ist die Festplatte des iMac nach zirka
Werk von Ulrich mit einer Titelmusik versehen un
folgt der Entwurf des Aufmacher-Bildes fir die Hon
zustandige Grafiker von Ulrich gebrieft ("Diesmal geh
gibt es gute Artworks, ich bin der strahle

Als Ulrich Steppberger vor zirka 1

ttag vor e

nows he 5?“)5”)
i Stunden voll, wird das
als MP3 kodie
page — hier wird

\e Puzzle »T

nte ja die Elfe im Hintergrund sein”) Smd
folgt Freitag vormittag der iTu!
www.maniac.de/mcast

es-Upload!

ss nicht alle funf Minuten F5 drticker
— interessiert Euch ein Thread, akt
1g, und Ihr werdet Uber jede Anc
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Subersive M! Games?

> Im Editorial begriindet Ihr Eure
Top 50 der Gamebabes damit, “iber
den Spiele-Tellerrand [zu] blicken
und auch mal gegen den Strom an-
zuschwimmen.”

Davon abgesehen, dass ich nicht
nachvollziehen kann, was an der
Abbildung und Kommentierung
von weiblichen Videospielcharak-
teren denn so “gegen den Strom”
sein soll, ist es auffillig, dass die-
se "Blicke iber den Spiele-Teller-
rand” im sogenannten Sommerloch
stattfinden. Wie auch Euer letztjsh-
riges "Erotik-Special” druckt Ihr die
Top 50 in der veroffentlichungs-
schwachen Sommerzeit ab.

Was Euch etwas entlastet, ist
die - zweifellos bewusste - iro-
nische Beriicksichtigung von bei-
spielsweise Prinzessin Peach oder
Ms. Pac-Man. Allerdings verrét bei
Eurer Nummer eins die Platzierung
der verschiedenen Lara-Modelle
Eure eigentliche Absicht: Den Vor-
wurf ‘Sex sells’ konntet Ihr mit
Leichtigkeit abschmettern, hattet
thr Ms. Crofts Entwicklung von ih-
ren polygonarmen Anfangen bis in
das realistischer modellierte Heute
nachgezeichnet. So bleibt aber nur
der Eindruck einer Herrenmagazin-
Variante fiir Videospielaffine. Wenn
es Euch um Asthetik und Zeitgeist

Ich machte eigene Designs fir die
PS3 entwerfen und habe mich dazu
mit dem Win-Tool von Sony auseinan-
dergesetzt: Leider ist die Bedienung
kompliziert und die Software hat
einige Bugs. AuBerdem kann man
eigene Grafiken lediglich konvertie-
ren, fertige P3T-Dateien lassen sich
dagegen nicht 6ffnen - dabei
ware es doch hilfreich, mit
fertigen PS3-Designs zu expe-
rimentieren. Gibt es alterna-
tive Software, mit der sich die
Erstellung von PS3-Designs ein-
facher gestaltet?

geht, warum macht lhr dann nicht
eine Liste mannlicher Charaktere,
die von frither so populdren Stier-
nacken bis hin zu aktuellen Emos
reichen? Oder ist das zu kontrovers
fir Euch?

Ronny Ndhrig

Lara Crofts polygonale Entwicklung
kannst Du im “Tomb Raider”-Special
der Ausgabe 03/08 nachschla-
gen - diese Evolution zu einem
realistischeren AuReren (inklusive
schrumpfender Oberweite) wollten
wir jedoch nicht erneut drucken.
Stattdessen riskierten wir den Blick
auf die “realen Laras”. Den Vor-
schlag, einmal mannliche Charaktere
in den Fokus zu riicken, finden wir
interessant. Was halten andere Leser
davon?

> Ihr hattet im Top-Thema "“Die 50
schonsten Gamebabes” gefragt, ob
lhr jemanden vergessen habt. Oh
ja, das habt Ihr! Namlich sowohl
Chloe Frazer aus “Uncharted 2:
Among Thieves” als auch Elena
Fisher aus beiden “Uncharted”-
Teilen. Ich finde, vor allem Chloe
darf nicht fehlen!

Jakob Nonnen

Chloe ist definitiv eine adrette Dame,

aber wie es bei Geschmacksfragen
nun mal so ist: Man kann es leider

Tom Anger

INTERNET-ADRESSEN » www.f

92

litst und Bedienung das alte Sony-
Tool Ubertreffen-sogar eigene Sound-
effekte kann man inzwischen in die
Designs einbauen. Wir empfehlen Dir
den kostenlosen "PS3 Theme Crea-
tor”, der in der aktuellen Version 2.0
auch einen Vorschaumodus bietet,
alle Funktionen abersichtlich auf den
Bildschirm bringt und sich per Drag
& Drop leicht bedienen ldsst - auch
Anfanger kommen damit klar.

Natirlich lassen sich auch be-
stehende P3T-Dateien offnen und
bearbeiten. Eine beliebte Alternative
ist der "PS3 Theme Builder” von
Lili-Chan Software, die auch einen
“Xross Media Simulator” zum Down-
load anbieten: Damit kannst Du nicht
nur ein Vorschaubild erschaffen, son-
dern die PS3-Benutzeroberflache auf
dem PC simulieren.

Im Internet gibt es inzwischen meh-
' rere PC-Werkzeuge, die in Funktiona-

nie allen Leuten Recht machen
Wahrend Matthias die Bogenschutzin
Mina Majikina aus “Samurai Shodown
V" vermisst, hatte beispielsweise
Michael statt Ms. Pac-Man lieber
die vierarmige “Mortal Kombat 3"-
Sheeva angehimmelt.

Wo ist "Toshinden"?

> "Battle Arena Toshinden” fir die
PSone war mein erstes Konsolen-
spiel. Deshalb warte ich sehnsiich-
tig auf einen Next-Gen-Auftritt. lhr
habt mal von “Toshinden” fir Wii
berichtet. Was ist denn daraus
geworden?

AuBerdem habe ich mich end-
lich dazu durchgerungen, “Bat-
man: Arkham Asylum” zu kaufen.
Im Laden wunderte ich mich aber,
warum es von der requldren PS3-
Version zwei unterschiedliche Cover
gibt: eine mit M!-Hit und eine ohne.
Wurde das spater hinzugefiigt oder

sind das zwei unterschiedliche
Versionen?

Thomas Lauszus
Das mit der "Toshinden”-Wieder-

belebung stimmt. In der Tat gibt es
das Wii-exklusive Spiel “Toshinden”
- allerdings hat es bis auf Namen
und Genre nichts mehr mit dem
PSone-Klassiker gemein. Schlief-
lich sind nicht mal mehr die alten

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

Charaktere dabei. "Toshinden” fir
Wii ist bereits im letzten Dezember
in Japan erschienen, da wir seitdem
von keinem europdischen Publisher
ein Sterbenswortchen ber den Titel
gehort haben, wird das Spiel wohl
nicht mehr nach Deutschland kom-
men. Wir konnen Dir aber versichern,
dass Du nichts versaumst! Wir haben
das Spiel bereits vor etlichen Mona-
ten in unserer Import-Rubrik getestet
und mit nur 50 SpielspaB-Punkten
abgestraft: “In allen Punkten durch-
schnittlicher 3D-Anime-Klopper mit
Flimmeroptik und wenig Umfang”
lautete Matthias’ Fazit zu diesem
verkorksten Versuch, den bekannten
Namen wiederzubeleben.

Zu "Batman: Arkham Asylum”:
Die genannten Versionen sind inhalt-
lich identisch, da es sich lediglich um
zwei verschiedene Auflagen han-
delt. Unterschiede finden sich ledig-
lich zwischen der requldren und der
“Game of the Year”-Edition, die mit

s

Einfach zu bedien

S

. . X
rstellt Grafiken und zieht sie per Drag

& Drop auf die Elemente des "PS3 Theme Creator”

Die Vorschaufunktion arrangiert alle Grafiken: Eine realisti-

sche Wiedergabe ermoglicht der "Xross Media Simulator”.

# www.lili-chan.com
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diversen Bonus-Inhalten aufwartet

"Dragon Quest” zu leicht?

D Als Fan klassischer japanischer

wiirde ich gerne Indie-Games auf
Xbox Live kaufen. Aber als schwei-
zer Kunde bekomme ich immer nur
diese Meldung préasentiert: "Dieses
Angebot ist in Ihrer Region nicht
giltig oder ist abgelaufen.” Ab-

Il mit rundenb tem
Kampfsystem ist “Dragen Quest IX”
fir mich natirlich ein Genuss. Lei-
der ist es auch das bisher leichteste
“Dragon Quest” der Serie. In einem
amerikanischen Forum (leider finde
ich die Information nicht mehr)
habe ich gelesen, dass in Japan
nach einigen Monaten Download-
Missionen angeboten wurden, die
auch Profizocker gefordert haben.
Mit einer voll ausgebauten Party
nach iber 150 Stunden Spielzeit
wéren normale Zusatzmissionen ja
sonst ein Spaziergang. Wisst Ihr
mehr dariiber? Es wére schon, wenn
dies stimmen wiirde.

Harald Batz

Ja, wir wissen mehr dariiber. Ab Seite
76 findest Du alles Wissenswerte zu
“Dragon Quest IX” in unserem Nach-
spiel - inklusive Missionen fur gelibte
Spieler.

M! als E-Book

YIch habe einen E-Book-Reader
gekauft und stelle meine gesamte
Lektiire auf E-Books um. Deshalb
wiirde ich es vorziehen, die M!
Games nur noch per E-Mail im PDF-
Format zu beziehen.

Als Hauptvorteile sehe ich die
Platzersparnis bei der Archivierung
und die leichte Suche. Ich indiziere
meine E-Books mit einem speziel-
len Programm auf dem Computer
und kann dann mittels Volltext-
suche nach beliebigen Stichwor-
tern  suchen. Selbstverstandlich
ist ein papierloses Magazin nicht
jedermanns Sache, aber es ware
trotzdem schon, wenn die Hefte fir
Kaufer in digitaler Form zuganglich
waren.

Natirlich soll nicht auch noch
die M! Games durch die nervige
Raubkopiererei geschadigt werden.
Dieses Problem kénnte entscharft
werden, indem die digitale Aus-
gabe z.B. erst nach sechs Monaten
freigegeben wird. Auch ein Was-
serzeichen im E-Book ist eine gute
Methode: Ich besitze E-Books, bei
denen der Name des Kaufers unten
auf jeder Seite steht. Inakzeptabel
ware dagegen irgendeine Form von
DRM (Digital Rights Management),
weil dies zu starke Einschrankungen
des praktischen Gebrauchs mit sich
bringt (DRM-geschiitzte PDF-Doku-
mente lassen sich z.B. nicht mehr
fiir die Volltextsuche indizieren).

Noch eine Frage: Schon lange
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gelaufen trifft z.B. bei “Miner Dig
Deep” ja sicher nicht zu, also muss
es an der Region liegen. Kennt Ihr
eventuell eine Losung fir dieses
Problem oder kdnnt Ihr herausfin-
den, wann auch die Schweiz end-
lich Indie-Games spielen darf?
Beat Kappert

Vorerst wird es die M! Games in
digitaler Form nur dber den App
Store fir iPad, iPhone und iPod
touch geben (siehe Editorial, Seite
3). Je nachdem, wie sich der digitale
Vertrieb in Deutschland entwickelt,
ziehen wir auch andere Plattformen
in Betracht.

Indie Games sind langst auch in
der Schweiz verfugbar, wie uns Ex-
MAN!AC Raphael Fiore direkt aus sei-
nem Heimatland bestatigte. Hast Du
Dichmoglicherweise in einer anderen
Region registriert oder ist Dein Gold-
bzw. Silber-Account abgelaufen?

Wirrwarr der Versionen

YIch bin begeisterter Abonnent
Eurer Zeitschrift und habe eine kur-
ze Frage: Bald erscheint endlich
"Assassin’s Creed Brotherhood”,
weshalb ich mich mal bei Amazon
schlaugemacht habe, wieviel es
denn kosten soll. Dort erfahre ich,
dass es eine gewdhnliche und eine
sogenannte 'D1’-Version zu kaufen
gibt. Nun weif ich nicht, was der
Unterschied ist - konnt Ihr mir das
erklaren?

Justus Schafer

Ja, das konnen wir: Es gibt keinen!
Wie Ubisoft auf Anfrage mitteilte,
gibt es nur die 'D1’-Version (D1 steht
fur Day One) und die angekindigte
Limited Codex Edition. Erstgenann-
te ist dabei die Standardversion
Dass Amazon daraus drei Versionen
macht, halt Ubisoft fir einen Fehler.

FF XlIl zerstort die PS3?

> Schon im Vorfeld zur Veréffentli-
chung von “Final Fantasy XIlI” wur-
de bekannt, dass das Spiel einige
PS3-Gerdte zum Einfrieren bringt.
Ich habe letzte Woche selbst mit
der PAL-Version auf meiner US-
60GB-PS3 begonnen und nach ins-
gesamt nur zweieinhalb Spielstun-
den (verteilt auf zwei Tage) hatte
ich ebenfalls einen ‘Freeze’. Nun
sind derartige Abstiirze ja nichts
Ungewdhnliches und ich habe ein-
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fach das Gerdt neu gestartet. Zu
meiner groRen  Verwunderung
musste ich feststellen, dass das Blu-
ray-Laufwerk nach dem Neustart
keine Disks mehr lesen wollte. Eine
halbe Stunde spater habe ich es er-
neut mit anderen Spieldisks pro-
biert und es ging wieder. Nach an-
schlieBender Internetrecherche
musste ich zu meinem Erschrecken
feststellen, dass dieser Freeze letzt-
lich die PS3 funktionsuntiichtig ma-
chen kann. Seitdem habe ich
”FF XII” zu meinem groRen Bedau-
ern nicht mehr eingelegt.

Nach einigen weiteren Testtagen
kann ich bestétigen, dass die “Final
Fantasy XIIlI”-Disk das Blu-ray-Lauf-
werk meiner PS3 zerstért hat und
dieses insgesamt nur noch 20 Mi-
nuten durchhalt, bevor zunéchst
der Sound ausféllt, funf Sekunden
spater das komplette Bild einfriert
und nichts mehr geht - egal bei
welchem Spiel. Selbst das korrekte
Herunterfahren funktioniert nur,
wenn ich nach dem Ausschaltknopf
den Diskauswurf betatige.

Natirlich habe ich mittlerwei-
le keine Garantie mehr und dazu
Square-Enix bereits zweimal per E-
Mail kontaktiert - ich habe nie eine
Antwort erhalten. Laut Internet-
Berichten schieben sich Sony und
Square-Enix gegenseitig die Schuld
in die Schuhe - dies hat mittlerweile
sogar zu einem Rechtsverfahren von
geschadigten PS3-Besitzern gegen
Sony gefiihrt. Selbstverstandlich
gibt es mehr als genug Spieler, die
"FF XIlI” ohne Probleme durchge-

MEINUNG DES

MONATS

Jeden Monat fragen wir Euch auf
www.maniac.de nach Eurer Mei-
nung zu einem aktuellen Thema.
Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage
ausgegangen ist.

Wie stehst Du zu Gamerscores
und PS3-Trophden?

0 Das braucht kein Mensch!

Sind ganz nett, ich kannte
aber darauf verzichten.

Ich kann mir Zocken
ohne Erfolge nicht
mehr vorstellen!

(C)

Y 50>

hingegen kundigte an, eine Antwort
auf unsere Frage geben zu wollen,
bis Redaktionsschluss erfolgte diese
leider noch nicht. Wir werden dieses
Thema aber im Auge behalten und
Euch Uber weitere Entwicklungen
informieren.

Treffen der Generationen

spielt haben. Auf der anderen Seite

> Vid iele sind erwachsen ge-
p

ist die Situation fir betroffene Spie-
ler unzumutbar - und das sind laut
zahlreichen Berichten und den Posts
im offiziellen PlayStation-Forum
eine bedeutende Anzahl. Zudem
lasst sich der Fehler offensichtlich
auch nicht auf eine bestimmte PS3-
Version eingrenzen.

Ich wére Euch daher verbunden,
wenn lhr Euch der Sache in Form
einer offiziellen Stellungnahme der
beiden Unternehmen annehmen
konntet. Ich sehe namlich nicht
ein, wieso ich mir wegen Fremd-
verschuldens ein neues Gerét kau-
fen muss, welches zudem in dieser
Form nicht mehr offiziell zu erwer-
ben ist.

Stephan Demirdjian

Du hast Recht: Das ist schon ein
dicker Hund. Und es gibt tatsachlich
einen Rechtsstreit zu diesem The-
ma. Deshalb lautet die offizielle
Stellungnahme von Square-Enix auf
unsere Anfrage: “Wir durfen einen
laufenden Rechtsstreit nicht kom-
mentieren”, - ein legitimes und
ubliches Verhalten, das Betroffenen
leider keinen Trost spendet. Sony

worden und mit ihnen ein groBer
Teil der Zockergemeinde der ersten
Stunden. Mit meinen 31 Jahren
spiele ich schon weit iiber die Half-
te meines Lebens Videospiele, den
(64 gab’s zur Kommunion - von da
an hatte mich das Hobby gepackt.
Es versteht sich von selbst, dass
MAN!AC (zunachst noch neben der
damaligen Videogames, dann ex-
klusiv) mein Hobby stets begleitet
und mich abseits von Konsole oder
Computer gut informiert und unter-
halten hat. Da selbst Zocker hin und
wieder Zeit fir andere Dinge fin-
den, bin ich seit einem Jahr Vater
eines tollen Sohnes!

Da stellt sich mir manchmal die
Frage: Wie soll man das Hobby
Videospiele am besten vorleben?
Selbstverstandlich gehdren angst-
einfloBende Spielepackungen wie
"Gears of War” oder “Left 4 Dead”
nicht in Sichtweite des Kleinen ins
Wohnzimmerregal, ebenso wenig
wirdin seiner Anwesenheit gespielt,
lediglich einen Blick auf den bun-
ten Screen bei “Viva Pinata” darf
er schon mal erhaschen. Dennoch
wird er damit aufwachsen, dass
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Zockerbude des Monats

Manfred Machacek aus Wien begann als Heimcomputerfan und kehrte dann dem Aufristwahn der PC-Ara
den Ricken. Nun sammelt er Konsolen - zur Belohnung darf er in die aktuelle Zockerbude.

Manfreds Erstkontakt mit Computer- und Videospielen fand
im zarten Knabenalter von zehn Jahren statt, heute zahlt der

Osterreicher bereits 34 Lenze.

Angefangen hat alles mit einem (64 und der Datasette, ein
Jahr spater folgte das zugehorige Diskettenlaufwerk. Mit 17
erwarb Manfred von seinem ersten Gehalt einen Amiga 500,
bald darauf auch den 1200-Nachfolger. Es folgte eine Phase
leidenschaftlicher Sammelei von PC-Spielen, doch aufgrund
der kostenintensiven Aufristspirale, nervender Bugs und

Papa auch ‘Spielsachen’ hat, die
noch nichts fir ihn sind. Und wenn
er alter wird, wird er sicher wissen
wollen, was das fir Packungen und
Poster in Papas Arbeitszimmer sind.
Auf den Tag, wo er mich dann in
den ersten Games schlagt, freue ich
mich heute schon!

Da ich jedes Mal begeistert von
Euren Reportagen bin, habe ich
eine Idee: Macht doch mal was
zum Thema ‘Familie und Zocken’.
Videospiele sind schon lange nicht
mehr nur fir die Jugend gedacht
- deshalb zocken sicher in vielen
Familien auch die Eltern fleiRig. Das
lieBe sich doch kombinieren mit
Themen wie Jugendschutz, einer
Sammlung der coolsten familien-
tauglichen Zockerbuden, einem
Bericht iiber die Maglichkeiten der
Konsolen, bestimmte Inhalte fir
die Kleinen zu sperren, etc.

Zum Schluss noch ein “Macht
weiter so” von Herzen, denn Ihr
seid schlieBlich das einzige Maga-
zin, das generationsiibergreifend
den Sprung in die Zock-Neuzeit ge-
schafft hat!.

Dennis Gaca

0b Videospiele tatsachlich erwach-
sen sind oder sich - wie manch
Kritiker schon behauptete - in ihren
Flegeljahren befinden, sei dahinge-
stellt. Dass jedoch die 8- und 16-
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Kopierschutzmechanismen wandte er sich der Xbox 360 so-
wie diversen Retro-Konsolen zu. Mit der PS3 Slim wechselte

Manfred schlieBlich ins Sony-Lager.

Bit-Generation den Kinderschuhen
entwachsen ist und selbige an ihren
Nachwuchs vererbt hat, ist wahr.
Deshalb klingt Dein Vorschlag in-
teressant - doch glaube uns: Wenn
Du das erste Mal von Deinem Sohn
besiegt wirst, erkennst Du, dass Du
alt bist und einer neuen Generation
weichen musst. GenieRBe das trium-
phale Gefthl, dem ungeibten Junior
gezeigt zu haben, was der alte Papa
auf dem Kasten hat - dafir haben
wir schlieBlich jahrelang trainiert!

Errata: In letzter Sekunde
erreichte uns die Nachricht, dass
der Horror-Shooter “FE.A.R. 3"
nicht mehr in diesem Jahr (wie
im Preview der letzten Ausgabe
behauptet), sondern erst 2011
erscheinen wird

Update: Fur “Sniper: Ghost War-
rior” gibt es mittlerweile ein Up-
date, das die im Test der letzten
Ausgabe kritisierten Adleraugen
der Gegner abschwachen soll.
Der Praxistest zeigt: Das stimmt!
Errata: Auf der COMING-Start-
seite war Tobias etwas vorei-
lig, denn noch steht nicht fest,
ob und in welcher Form “Dead
Space 2" in Deutschland erschei-
nen wird.

Heute besitzt der Wiener zahllose antike Schmucksticke
wie das Videopac G7000 oder eine Odyssey-Konsole von
Philips. Neben vielen anderen Systemen ist Manfred auch mit
Sega- und Nintendo-Konsolen gut versorgt - von Mega Drive
iiber Dreamcast bis zu NES und GBA besitzt er jeweils mehrere
Exemplare, allerdings nur einen Virtual Boy!

Mehr als 60 Konsolen,

Handhelds und Heimcom-
puter hat Manfred in seiner
24-jahrigen Zockerkarriere

angeschafft!

Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?

Schnappt Euch eine Digi-Cam und
schickt Fatos von Euch und Eurer
Sammlung an leserpost@maniac. de!
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Eure Daddelfinger brauchen eine Pause? !

Wir prasentieren Euch Rétsel fur j
Querdenker, Suchspiele und andere I |
Aufgaben fiir Eure grauen Zellen!

Welhes el ist Jesucht?

j :4 / Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler und Kreativkopf Matthias ein
\767414' Rétsel auf: Diesmal suchen wir den Namen eines Spiels.

Wenn Ihr wisst, welchen Titel unsere Zeichnung umschreibt, dann sen-
det bis zum 27. September eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse
an leserpost@maniac.de - die Auflosung findet Ihr wie gewohnt im
nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fur die aktuellen Konsolen,
gebt also bitte Euer Wunschsystem an.

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!
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u osung von Ausgabe 09/10 : =
Do Schid sen Ktsel  Schon Jenur! Chavoleer Gesuht! ”\A G
™ Xbox 360: MASS EFFECT |
= PS3: DEMONS SOULS Phone/iPod to
N Wii: KORORINPA !
y V% Xbox: JADE EMPIRE &) Y

Playstation 2:
SHADOW OF ROME 0
GameCube: GEIST

LOSUNG: SAMUS ARAN

Losung: Electronic Arts
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. GEWINNSPIELE

ABENTEU
UNTERW

{Nintendo|0Si(schware) i NS b

2 Dragon]uestIK Hiterldes Himmels(DS)
FSElisselanfangen ‘ v

iNintendolDSiweib) gD agenQues Il
Hiiter/des|Himmelsg(DS)LHiSchiliisselanhangery

(AxgDragon|QuesHiX:{Hiiter/des|Himmelsg(DS)]
EclSchliisselanhénger,

[Beantwortetleinfachliolgende]frage:4
Mitjwielvielen|HeldenJA:[2H
[tretetiIhrfgleichzeitiglimE B:f3}
Mehrspieler:Modusfan?] @m“'- '\':
=

o

Zusammen mit Kingplayer.de
fillen wir Euren Kleiderschrank:

1x R-Type Modell + T-Shirt
limitiert auf 2,000 Stock, handbemalt

6x T-Shirt iz SleTo by

==L

Wit

Echte Kenner wissen es: ; y ’ ALsTes
Wie heiBt der A: ISS
kieine Satellit bei B: MIR
R-Type? ¢: Force

Stichwort: Sternenjager

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 6. Oktober 2010.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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TELEFONISCH UNTER
(089) 85 85 3873

imJAboYSielisylimitierjundinich{am]Kiosk{erhaltlich!

l
WEITERE ABOVORTEILE:

) 15% GUNSTIGER: ) FRUHER ALS AM|KIDSK: )) JEDERZEIT KUNDBAR MIT,
12/AUSGABEN FilR|NUR/46 EURD LIEFERUNG FREI HAUS GELD-ZURGCK-GARANTIE

Ich abonniere M! GAMES 12 Ausgaben lang zum Vorzugspreis von 46 Euro. Die Special
Edition mit Exklusiv-Cover gibt es nur im Abo. Ich kann jederzeit kiindigen, wenn
ich M! GAMES nicht mehr haben will (einfach per Email an abo@maniac.de).

1u viel gezahltes Geld erhalte ich dann zuriick.

Name, Vorname

StraRe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Email-Adresse

a E Datum, 1. Unterschrift
1 Widerrufgarantie: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 14 len werden. Zur Wahrung der
M! GAMES Abo e i G om0 EAA Dol ooe 50 el o e T b
In-Time Aboservice
Postfach 13 63 2. Unterschrift (Kenntnisnahme der Widerrufgarantie) i)itte 5
() gegen
@)
82034 Deisenhofen Kreditinstitut J eeimng
L1 1 1 1 [ [ [ [ | Jf[ )bequem
L J Konto Nummer [—J per Bankeinzug

| J 1 l J l (nebenan ausfiillen)

Bankleitzah!
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Die nachste M! Games-Ausgabe 11/2010 erscheint am Freitag, den 1. Oktober

Halo Reach im Test
Micky Epic
Enslaved

F1 2010 auf der Test-Strecke
FuBball-Duell: FIFA 11 vs. PES 2011

Aul!e'rdem » Gult@‘ Hero: WoR, Two Worlds II, Vanquish, DJ Hero 2
Specials » Shoot'em-Ups fir Xbox 360 — jetzt wirklich!
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Why Join In?
Why Use Your Might?
Why Battle Again?
Why Go Alone?

Why Be Online?

XIV IS WHY

- FINAL FANTASY. KIV

O N L 1 N E S

SQUARL ENIX. Try IT Now AT www.finalfantasyxiv.com

©2010 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.
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