


Das Waffenarsenal ist dop-
pelt so gro wie in Fallout 3.
Die Wummen diirfen nach
Herzenslust aufgemotzt
und verbessert werden.

Zwischen Neonreklamen, Ghoulen und dem post-atomaren Odland:
»Fallout: New Vegas diirfte einschlagen wie eine Atombombe!«

Gamestar Mai 2010

RIEG. KRIEG BLEIBT IMMER
GLEICH. Mit diesen Worten
begann 1997 die Legende von
Fallout. In den vergangenen 13
Jahren hat sich das revolutiona-
iel zu einer der einflussreichsten
Marken im Spiele-Business entwickelt. 2008
feierte Fallout 3 den bislang grofiten Erfolg
der Saga. Unzahlige Awards und nicht zuletzt
die Kronung zum besten Videospiel des Jahres
untermauerten den Ausnahmestatus der
Rollenspiel-Serie. Am 22.10.2010 erscheint
nun mit Fallout: New Vegas endlich die lang
erwartete Fort-
setzung.

EIN RUPPIGER START

Die Bewohner des amerikanischen Bundes-
staates Nevada hatten Gliick im Ungliick: Im
Atomkrieg zwischen den USA und China ha
ben sie nur wenige nukleare Treffer abbekom-
men. Bei einem Spaziergang in der Mojave
Wiiste schlagt der Geigerzahler trotzdem
wilde Kapriolen. Aber das Land wirkt weniger
gezeichnet als etwa Washington D.C. aus Fall
out 3. Der Himmel ist blau. Und einige Orte
sind noch halbwegs intakt, unter ihnen das
Spielerparadies New Vegas. Doch es herrscht
kein Frieden in der Stadt der Siinde.

New Vegas ist ein hartes Pflaster. Besonders
dann, wenn man nicht die richtigen Freunde
hat. Da kann es vorkommen, dass ihr von
Ganoven lberfallen und zum Schaufeln eures
eigenen Grabes gezwungen werdet. Gliickli-
cherweise sammelt der Roboter Viktor eure
sterblichen Uberreste zusammen und schleift
euch zum alten Doc Mitchell nach Good-

springs. Der weifthaarige Mann flickt euch
wieder zusammen. Gliick gehabt!

EINE FRAGE DES CHARAKTERS

Nach diesem ruppigen Start in die Spielwelt
von Fallout: New Vegas generiert ihr euch
einen eigenen Charakter. Dazu beantwortet
ihr zunachst einige Fragen und fiihrt allerlei
psychologische Tests durch. Im Anschluss
schaut ihr im bewahrten SP.E.CLAL-System
vorbei und legt die grundlegenden Attribute
eures Helden fest. Zu guter Letzt kimmert
ihr euch noch um dessen Talente. Insgesamt
wurde das ohnehin schon famose System
optimiert und dezent aufgefrischt: der
Umgang mit leichten und schweren Waffen
wurde in einer Fertigkeit zusammengefasst
und die Eigenschaft »Survival« hinzugefiigt
Sie entscheidet tiber die Effektivitét von Heil-
und Nahrungsmitteln. So seid ihr mit einem
hohen Uberlebenswert in der Lage, eure eige-



Die atomar verseuchte Spielwelt steckt voller Gefahren. Erforschen Sie
ungewdhnliche Schauplatze und bekampfen Sie unheimliche Gegner!

nen Stimpaks zu basteln. Oder ihr bezieht aus
einem leckeren Steak einfach mehr Lebens-
energie als zuvor.

SUCHT EURE ROLLE

Nett formuliert ist Goodsprings ein ver-
schlafenes Nest. Einige Bretterbuden zieren
hier den staubigen Wegesrand. In einem
Kramladen frischen die Menschen ihre
Vorrite auf. Trotzdem brodelt es unter der
friedlichen Oberfliche.
Denn die Powder Gang
unter ihrem Anfiithrer Joe
Cobb terrorisiert die Men-
schen. Plotzliche Angriffe
und Schutzgelderpressung
sorgen fiir schlechte Stim-
mung. So steht ihr bereits
zu Beginn vor der Wahl: Mischt ihr euch in
den Konflikt ein und helft den Bewohnern
von Goodsprings? Oder schlief3t ihr euch gar
der Powder Gang an?

In Fallout: New Vegas miisst ihr Stellung be-
ziehen - mal im Kleinen, mal im Grofien.

In der Hauptstadt etwa tobt der blutige
Kampf zwischen der New California Repub-
lic (kurz NCR) und der Caesar's Legion. Eure
Entscheidungen beeinflussen euren Ruf maf3-

geblich und fiihren bei den Bewohnern zu un-

terschiedlichsten Reaktionen. Macht ihr euch
etwa in Goodsprings einen guten Namen,
bekommt ihr vielleicht Rabatt im 6rtlichen
Shop oder zusatzliche Informationen.

Als gemeiner Halsabschneider der Caesar's
Legion hingegen erzittern die Menschen vor

»Umfangreicher,
komplexer

und noch
spannender!»

euch und geben weniger Wiederworte. Aufier-
dem konnte manch ruchlosem Ganovenboss
eure harte Gangart gefallen.

DIENST AN DER WAFFE

In der Wiiste Nevadas lauern viele Gefahren
wie riesige Mutanten, monstrése Brahmin-
Rinder und aufmiipfige Geckos. Kein Mensch
wiirde sich da unbewaffnet aus dem Haus
wagen. Daher ist das Waffenarsenal von Fall-
out: New Vegas auch doppelt so
grofd wie das im dritten Teil. Euer
Held greift nicht nur zu Hightech-
Laserkanonen, sondern auch zu
Flammenwerfern und Luftgeweh-
ren. Das innovative und nach wie
vor faszinierende Kampfsystem
wurde gliicklicherweise kaum
verandert. Thr habt noch immer die Wahl, ob
ihr in Ego-Shooter-Manier in Echtzeit ballert
oder taktisch klug auf das V.A.T.S.-System
setzt. Auf Tastendruck haltet ihr das Spielge-
schehen an und kénnt einzelne Kérperpartien
eurer Gegner gezielt aufs Korn nehmen. Hinzu
kommen neue Nahkampfaktionen: So diirfen
Hobby-Golfer beherzt mit dem Neunereisen
zuschlagen oder ihrem Gegner die mit Krallen
verzierten Boxhandschuhe in den Leib ram-
men. Hier greift ihr auf flotte Standard-Angrif-
fe und langsamere Spezialattacken zuriick.
Wem die gefundenen Schief3priigel nicht
ausreichen, der kann seine Flinte auch selbst
aufbessern: Groflere Magazine, Schalldamp-
fer, Laservisiere oder ein langerer Lauf ver-
schaffen euch Vorteile im Kampf. Aber: Einige

ruppiger Gangster?
| Der Spieler kann
 seinen Charakter so

| entwickeln, wie er

Extras kénnt ihr nur mit dem entsprechenden
handwerklichen Geschick an eure Wumme
montieren. Schlie8lich ist Fallout: New Vegas
weiterhin ein anspruchsvolles Rollenspiel.

MIT KUMPANEN UNTERWEGS

Fallout: New Vegas ist riesig — von den
glitzernden Lichtern des New-Vegas-Strip bis
hin zur staubigen Eindde der Mojave-Wiiste
erforscht ihr eine gigantische, atemberaubend
inszenierte Spielwelt. Casino-Spiele, buntes
Treiben auf den StrafRen und schrille Figuren
—New Vegas ist ein wahres »Sin City«. Damit
ihr aber nicht an Einsamkeit leidet, kampft ihr
im neuen Fallout gemeinsam mit Computer-
Kameraden. Auf Tastendruck schaltet ihr das
»Companion Wheel« ein und befehligt die
Ménner an eurer Seite. So fordert ihr sie zu
einem taktischen Riickzug auf oder ermutigt
sie zu einer Nahkampfattacke. Das Inventar
der KI-Kumpel ist ebenfalls jederzeit verfug-
bar, so dass ihr sie flugs neu ausriisten oder
mit Stimpaks versorgen kénnt. Aber denkt
daran: Eine Freundschaft halt auch in Fallout:
New Vegas nicht ewig. Handelt ihr entgegen
dem Interesse eures Begleiters, lasst er euch
schneller fallen als eine heifie, post-atomare
Kartoffel.

FAZIT Umfangreicher, komplexer und noch
spannender: Fallout: New Vegas ist der
Rollenspiel-Hoffnungstréager fiir das Jahr
2010. Die ungeheure spielerische Freiheit
verspricht unzidhlige Stunden Spaf} im
Spielerparadies New Vegas. [3%i1
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EIN ACTION-SPIEL VON DESIGN-LEGENDE SHINJI MIKAMI
AB 22. OKTOBER IM HANDEL!
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EDITORIAL

Auf Reisen pa—

200 Millionen US-Dollar Umsatz weltweit am ersten Verkaufstag: Bungies
Ego-Shooter "Halo: Reach” ist das bislang erfolgreichste Xbox-360-Game
im Jahr 2010. Angesichts der superben spielerischen Qualitat (siehe
Test ab Seite 54) ein verdienter Erfolg. Microsoft dirfte das mit einem
lachenden und einem weinenden Auge sehen: Lachend, weil sich :
mit einem gefillten Firmenkonto die ein oder andere Werbe- g
million zum Start von Kinect leichter loseisen lasst. Weinend, )
weil “Halo: Reach” wohl die letzte Episode der Sci-Fi-Saga
unter der Entwickler-Flagge Bungie sein wird - denn die
Shooter-Spezialisten haben sich Mitte dieses Jahres fir ein
Jahrzehnt an Activision Blizzard gebunden. “Halo” bleibt
als Marke allerdings bei Microsoft.

Man muss kein Prophet sein, um jedoch das erfolgreichste
Spiel 2010 vorherzusagen: “Call of Duty: Black Ops” von dem eben
genannten Third-Party-Giganten Activision. Ego-Shooter-Experte Michael
jettete fir Euch nach Los Angeles, um sich vor Ort im Studio des Entwicklers
Treyarch selbst ein Bild von der Qualitét des Spiels zu machen. Activisions PR-

Abteilung sparte im Vorfeld nicht mit Superlativen, dementsprechend reiste er mit Nur im Abo erhaltlich: das
ordentlich Skepsis im Gepack iber den groBen Teich - und kam mit einem Koffer voll stylisch-exklusive M!-Cover.
Begeisterung zuriick. Seine Erfahrungen lest Ihr im XXL-Special ab Seite 8. Mehr auf Seite 103.

Den zweiten sicheren Mega-Seller dieses Weihnachtsgeschafts nahm m!-Autor
Max bei der deutschen Ubisoft-Zentrale in Dusseldorf unter die Lupe: “Assassin’s
Creed: Brotherhood”. Das klassische Solo-Action-Adventure von anno 2007 mausert
sich zu einem Abenteuer-Spielplatz mit ausgewachsenem Multiplayer-Modus und
strategischem Assassinen-Management-System. Ob das mittlerweile zu viel der
Optionen ist, lest Ihr ab Seite 38.

Was alle drei angesprochenen Serien auBer Verkaufszahlen auf Top-Niveau ver-
bindet? Sie stammen von westlichen Entwicklern. Die ehemalige Marktdominanz
japanischer Spieleschmieden ist Geschichte, ein dickes (Ego-)Problem fur Nippon.
Capcom-Kreativkopf Keiji Inafune mahnt dies bei Interviews mantramaRig an - auch
im Gesprach mit M! Games betont er, dass sich diese Krise nur durch eine Offnung
gegeniber dem Westen iiberwinden lasse. Ob er nur gerne den notorischen Schwarz-
maler mimt oder ob Japans Spielemotor tatsachlich stottert, analysiert Ex-MAN!AC-
Chefredakteur Stephan Freundorfer in seinem brandaktuellen Bericht von der Tokyo
Game Show - zu lesen ab Seite 46.

Ein kleiner Mutmacher fir Inafune-san: Die beriihmteste Videospielfigur stammt
immer noch aus dem Land der aufgehenden Sonne. Nintendo-Maskottchen Mario
feierte kurzlich seinen 25. Geburtstag, gerechnet von seinem ersten eigenen Spiel
“Super Mario Bros.” fir das NES. Die “Super Mario”-Reihe ist mit 240 Millionen ver-
kauften Einheiten die erfolgreichste Videospiel-Serie der Welt. Lieber Mario, herzliche
Gluckwinsche und auf hoffentlich weitere 25 Jahre SpielspaR in bunten Welten!
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Virtuelle Wetten, emotionale Krieger und fernsteuerbare
Autos — erfahrt nach unserem exklusiven Studiobesuch,
wie "Black Ops” um die Gunst der Multiplayer-Fans buhlt!

Na bitte, es geht doch: Nach "World at

War” verlasst Treyarch die ausgetretenen
Weltkriegspfade_und schlagt mit “Black Ops”
eine neue Marschrichtung ein - mehr Story,
mehr Fokus auf-Charakterentwicklung und vor
allem:“anspruchsvollere Action! In diesem Jahr
ist der-militaristische Go-go-go-Tanz in der Ara
des Kalten Krieges angesiedelt und Ihr nehmt
an verdeckten Operationen rund um den Glo-
bus teil. Neue Informationen zur Solo-Kampag-
ne erfahrt Ihr auf der folgenden Doppelseite.
Im September lieBen Activision und Entwickler
Treyarch die Katze aus dem Sack und prasen-
tierten den umfangreichen Mehrspieler-Modus
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l}ll.l OF DUTY: BLACK OPS

Wettriisten,  Stellvertreter-
kriege - die 1960er und das folgende
Jahrzehnt liefern jede Menge Stoff
fur spannende Geschichten. Von
Bond bis Rambo reicht das Spektrum
und genau dazwischen kuschelt sich
“Black- Ops”. Die Solo-Kampagne
erzahlt eine fiktive Geschichte aus
der Perspektive mehrerer Soldaten,
die in Laos, Vietnam, Russland oder
Kuba geheime Einsatze ausfiihren.
Im Gesprach mit Adam Rosas erken-
nen wir, dass die Story-Kampagne in
diesem Jahr mehr als die Vorganger
bietet. Der auskunftsfreudige Ani-
mationsleiter verspricht lebendigere
Charaktere auf dem Bildschirm, als er
uns die neuen Technologien erklart,
mit denen sein Team die digitalen

Der Kalte Krieg, nukleares “%Faden zieht. Die Bilder auf seinem

Bildschirm beeindrucken in der Tat
mit subtilen Details und geschmei-
digen Bewegungen

Technisch wie inszenatorisch wird
"Black Ops” eindrucksvoll, wie der
neue Abschnitt 'Victor Charlie” auf
der gamescom zeigt. Dort begleiten
wir Sergeant Mason 1968 in den
Vietnamkrieg.NacheinemHelikopter-
absturz entkommt er unter Wasser
und nimmt in einer gescripteten Se-
quenz eine Geisel. Es fallt ein Schuss,
die Kamera verfolgt in Zeitlupe das
rotierende Projektil, bis es sich durch
eine Stirn frast. Masons Auftrag: Er
muss ein Dorf infiltrieren, unterwegs
schwimmt und taucht er sogar. Und
nach einem leisen Einstieg in ein
Haus ersticht er schlafende Gegner.

R e VA WITW T PN S

Eewm Angriff auf eine russische Militarbasis seilt hr Euch ab und dringt durch die
Fensterfront ein, hinter der Euch feindliche Soldaten begriiBen

"Unterhaltung fir Erwachsene’ nennt
das Community Manager Josh Olin.
Spielerisch anspruchsvoller ist das
Sprengen eines AuRenpostens, ehe
Mason Feinde im Dutzend nieder-
maht. Das spielt sich agiler denn je,
wenn Ihr Euch in vollem Sprint auf
den Boden werft, ohne dafir stehen
bleiben zu missen: Hechtet durch

Der Kalte Krieg ist tberall: An internationalen Schauplétzel
geht es zur Sache — und sogar in ein Wohnhaus!

Fenster oder in rettende Kuhlen!
Neben der Kampagne ist ein
eigenstandiger Koop-Part fir vier
Online- und zwei Splitscreen-Krie-
ger geplant. Ob da Untote eine Rolle
spielen, wollten die geheimniskra-
merischen Entwickler noch nicht be-
statigen. Wir glauben aber, dass ein
Zombie-Modus kommt, denn vier
dieser Bonus-Missionen aus “World
at War” wurden fur die ungeschnitte-
nen Special Editions schon bestatigt.
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M! Games: Was ist Deine Aufgabe bei “Call of Duty:
Black 0ps“?

Adam Rosas: Wir erstellen Animationen fiir Cutscenes und
besondere Spielmomente. Wenn beispielsweise ein Sol-
dat nach einer Explosion durch die Luft geschleudert wird
und beim Aufprall etwas Ungewdhnliches geschehen soll,
kommen wir ins Spiel. Fir Storysequenzen verwenden
wir erstmals eine neue Technik namens ‘Full Performance
Capture’. Dabei sammeln wir Daten von Gesicht und Kar-
per, der Ton wird simultan aufgezeichnet. Die Schauspie-
ler haben Markierungen am Korper und im Gesicht, um
Bewegungen spezifischer Muskelgruppen einzufangen.
Die korrekte Anordnung ist sehr wichtig, sonst konnen die
Kameras Bewegungen nicht ermitteln und wir erhalten
ein flaches Gesicht. Durch dieses Verfahren kdnnen wir
ein breites Spektrum an Emotionen wie Wut oder Trauer
darstellen.

Wie viele Marker hat der Schauspieler im Gesicht?

Bis zu 56 Stiick. Die Aufnahmen fanden in einem Studio
namens House of Moves statt, wo es urspringlich nur ei-
nen etwa 20 Quadratmeter groBen Raum gab. Wir hatten
allerdings Szenen geplant, in denen eine Menge Leute
durchs Bild rennen, kampfen und coole Sachen machen
sollen. Also fragten wir: “Konnen wir den Raum vergro-
Bern?” Und sie sagten: "Okay!”. Jetzt haben sie rund 200
Kameras auf einer Flache von etwa 500 Quadratmetern,
wodurch es derzeit das weltweit groBte Studio fur Full-
Performance-Capture-Aufnahmen ist.

Dariiber hinaus entwickelten wir sogenannte ‘Tension
Maps’, um Stirnfalten, KrahenfiRe oder Hautspannungen
um die Nase herum abzubilden. So vermitteln wir beim
Sprechen subtile Feinheiten, etwa ob der Charakter be-
sorgt, aufgeregt oder sauer ist. Friher wurden erst Kor-
perbewegungen aufgezeichnet, dann separate Sprachauf-
nahmen, zuletzt die des Gesichts. Nach bisherigen Me-
thoden geschieht das mittels kamera, die frontal vor dem
Darsteller platziert wird. Diese Bilder werden anschlie-
Bend mithilfe eines Programms ausgewertet. Wir hinge-
gen benutzen die Daten der Marker - das Ergebnis liegt
somit auf dem gleichen Niveau wie der Rest. Full Perfor-
mance Capture erfasst Schauspieler in ihrer Reinform und
liefert ein synchrones Komplettpaket aus Korpersprache,
Mimik und Stimme, was letztendlich intensiver wirkt.

Unabhangig vom Produktionsaufwand wirken Charak-
tere in modernen Spielen haufig leblos und damit un-
glaubwiirdig. Ich fiihre das hauptsachlich auf ihre Augen
zuriick - wie geht Ihr mit diesem Problem um?

Mit dem sogenannten Uncanny-Valley-Effekt (zu deutsch:
unheimliches Tal, Anm.d.Red.) ha-
ben wir uns ausgiebig beschaf-
tigt. Aus unserer Sicht entsteht
er durch mangelnde Ausdrucks-
arbeit des Schauspielers. Es geht

LS

Dieses Charaktermodell veranschaulicht den Nutzen
der neuen Tension Maps: Feine Falten um Augen und
Nase vermitteln die Gefiihlslage des Kriegers.

dabei gar nicht so sehr um die Augen, obwohl sie das
sprichwortliche Fenster zur Seele sein sollen. Wenn aber
der Schauspieler Uberzeugend agiert - Atmung und derar-
tige Details - verlassen wir dieses unheimliche Tal. Dazu
zeige ich Dir ein Video: Jede dieser funf Personen im Bild
hat Marker fir die Kamera im Gesicht. So gewinnen wir
aber nicht nur Daten, wir haben auch die tatsachlichen
Bilder, auf denen wir genau sehen, wohin die Augen
wandern. Diese zusatzlichen Details waren fiir uns sehr
wichtig, denn noch gibt es keine Methode zur Datenerfas-
sung von Augenbewegungen. Bei der Analyse achten wir
auf Feinheiten wie die Position der Augenlider. Sind sie zu
weit unten, sieht man zu viel WeiB in den Augen und das
verleiht Gesichtern einen zombiehaften Ausdruck. Um die
Frage zu beantworten: Trotz aller technischen Maglich-
keiten prafen wir jede Szene in Einzelbildern von Hand.

Ist es hilfreich, mehrere Darsteller gleichzeitig in
Interaktion aufzunehmen?

Definitiv! Durch dieses Zusammenspiel wirken Szenen
organischer. Wir arbeiten mit hervorragenden Schauspie-
lern, die unsere Absicht verstehen und viel von ihren
Fahigkeiten einbringen - zusammen mit Full Performance
Capture und Tension Maps sorgt das fir ein spannenderes
Ergebnis.

Wie integriert Ihr Cutscenes in Spielpassagen?

Was wir nicht wollen, sind - iberspitzt gesagt - Szenen,
in denen jemand herumsteht und in die Wolken starrt. Sie
sollen weder entspannen noch aus dem Spielfluss reien.
Deshalb versuchen wir, die notwendigen Informationen
kurz und knapp zu vermitteln, und wir bemihen uns, die
Action dabei fast durchweg am Laufen zu halten.

Im Koop-Modus von “World at War” sahen beide Spie-
ler Szenen aus der Perspektive desselben Charakters
- warum?

Das ist ein logistisches Problem. Wenn sich mehrere
Spieler in einem frei begehbaren Level bewegen, werden
saubere Ubergange schwierig. Man kann nicht vorher-
sagen, wer sich wann an welchem Ort aufhalt. Wenn
sich also einer der beiden Charaktere irgendwo
anders herumtreibt, wie gewahrleistet man dann,
dass jeder Spieler das sieht, was er sehen soll? So

entsteht zwangslaufig ein irritierender Bruch. Es ist

nahezu unmaglich, das verniinftig hinzukriegen.

Hollywood produziert zunehmend Filme mit Darstel-
lern in virtuellen Raumen. Entsteht eine neue Form
von Schauspielerei und woher
kommt der Impuls - von
Filmen oder Videospielen?

Lead Animator
»Entlockt Soldaten
Gefiihle«

Ich glaube, er kommt von beiden Seiten. ”Avatar” war
meines Erachtens der erste wirklich erfolgreiche Versuch
im Kino. Es gab vorher zwar dhnliche Projekte, doch was
Full Performance Capture betrifft, war “Avatar” wegwei-
send. Und ich glaube, unser Spiel schlagt in dieselbe Ker-
be. Zurzeit findet die Entwicklung fast parallel statt.

Wie erwahnt, konnte House of Moves Projekte unserer
GroBenordnung zunachst gar nicht verwirklichen. Wir hat-
ten zwar Geld fur die notige Forschung, doch die erfor-
dert Jahre. Auch James Cameron verfiigte ber die ndtigen
Ressourcen, aber die Technologie war nicht soweit. Sie
mussten erst ein spezielles Kamerasystem entwickeln und
hatten Probleme, Gesichter aufzunehmen. Die Kameras
lieferten nur 20-Bilder, es fehlte die Z-Achse fiir Tiefe. Ani-
matoren mussten das manuell ausgleichen. Bei uns ging
das bereits in einem Schritt. Letztendlich glaube ich doch,
dass Spiele diese Entwicklung stérker vorantreiben. Filme-
macher missen keine computergenerierten Bilder verwen-
den, Videospiele schon. Das ist unser Medium, so erzahlen
wir Geschichten, all das lauft via Grafik-Engine in Echtzeit.
Deshalb treiben wir die Entwicklung voran und dazu erfor-
dert es auch einen besonderen Typ von Schauspieler. Wir
wollten nicht typische Filmschauspieler, die hauptsachlich
mit Stimme und Mimik arbeiten. Eher Theaterakteure, die
auch in der hintersten Zuschauerreihe wirken - nur nicht
so ibertrieben, denn wir haben
Nahaufnahmen, in denen Emo-
tionen transportiert werden
sollen. Ideal ist ein Hybrid
aus beiden, weshalb wir
einen langen (asting-

Prozess & durchlaufen
mussten ¢
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Herzstiick von “Call of Duty:
Black Ops” ist der Mehrspie-
ler-Modus fir bis zu 18 Teilnehmer.
Auf finf neuen Karten - darunter ein
verlassenes Kraftwerk, ein zerstor-
tes Dorf in Vietnam oder eine klei-
ne Raketenbasis - konnten wir uns
Anfang September von zahlreichen
spielerischen Neuerungen Uberzeu-
gen. Neuerungen, mit denen Ent-
wickler Treyarch das Spielerlebnis
noch fesselnder, noch varianten-
reicher gestalten mochte. Deshalb
spielt lhr ab sofort nicht mehr nur,
um Erfahrungspunkte zu sammeln,
sondern auch um "CoD-Punkte’.
Diese spielinterne Wahrung er-
moglicht Euch den Erwerb neuer
Ausriistung, Perks und vernichtender
Killstreak-Angriffe. Und sie schaltet
Auftrage frei, die Euch wiederum
mehr CoD-Punkte einbringen. Nehmt
Ihr beispielsweise fur 50 Punkte den
"Scorched”-Auftrag an, musst Ihr fir
40 Minuten am Leben bleiben, um
200 Punkte zu verdienen. Selbstbe-
wusstsein ist hier gefragt. Wer da-

-~

von im UbermaR besitzt, riskiert die
virtuellen Moneten bei Wett-Matches.

In vier neuen Spielmodi setzt Ihr
darauf, unter den drei besten Spie-
lern zu sein. Die Startgebihr variiert
dabei wie beim Poker dank eines
Matchmaking-Systems. Mit nur ei-
ner Pistolenkugel, einem Messer
und drei Leben liefert Ihr Euch in
‘One in the Chamber’ spannende
Nahkampfe, in ‘Sharpshooter” wech-
selt rund alle 30 Sekunden zufallig
die Waffe und bei ‘Gun Game’ steigt
Ihr mit jedem Abschuss eine Stufe in
Richtung Sieg und erhaltet eine fri-
sche Wumme. 20 Treffer gentigen fir
den Sieg; um gleichrangige Thronan-
warter um eine Stufe zu degradie-
ren, erledigt Ihr sie mit dem Messer.
Erinnerungen an blaue "Mario Kart”-

Wer bew Dne in the Chamber seinen einzigen Schuss vermasselt, ist auf den
kampf mittels Messer angewiesen

Auf Schritt und Tritt begleiten Euch Erfahrungspunkte und Belohnungen fiir
erfolgreiches Spielen — in ‘Gun Game' genugt hingegen ein Kill, um aufzusteigen

Panzer werden zudem wach, als wir
mit einem Tomahawk den Rivalen
gar auf null zuriicksetzen! Der Modus
‘Sticks and Stones’ schlieBlich schickt
Euch nur mit Wurfbeil, Bogen und
Ballistik-Messer aufs Schlachtfeld.
Selbstverstandlich hat der Multi-
player-Part alle bisherigen Match-
Modi der Vorganger sowie jede Men-
ge alter und neuer Perk-Fahigkeits-
booster im Gepack, mit denen Ihr
den Avatar Eurer Spielweise anpasst.
Erneut hagelt es fur unzéhlige Taten
Erfahrungspunkte auf Euer Profil,

AR
Neue Killstreak-Belohnung Nach erfolgreicher
Flitzer fern. Der Clou: Auf Knopfdruck explodiert da:

die Euch Zugang zu neuen Perks,
Ausriistung  und  Charakterklassen
verschaffen.

Welche neuen Ideen zur Individu-
alisierung "Black Ops” dariiber hinaus
beinhalten wird, erfahrt Ihr auf der
folgenden Doppelseite. Blattert Ihr
noch einmal um, verraten wir, wie
Treyarch bei all dieser Optionsvielfalt
fur eine ausgewogene Spielbalance
sorgen und Schummlern das Hand-
werk legen will. Gleichzeitig erkla-
ren wir, wie lhr mit “Black Ops” zum
Filmregisseur werdet.

euert Ihr diesen
raiBt den Feind mit
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M! Games: Frithere “Call of Duty”-Spiele boten laut en-
gagierten Pixelzahlern eine geringere Grafikauflésung
als 720p, die erst durch eine konsoleninterne Hoch-
skalierung erreicht wurde. Wie sieht es bei “Black Ops”
aus? :

Josh Olin: Das Spiel wurde auf 720p ausgelegt, Upscaling
ist selbstverstandlich moglich.

In der Solo-Kampagne des Spiels wird es abtrennbare
Korperteile geben, warum nicht im Mehrspieler-Modus?
Das hat technische Grinde, keine designrelevanten. Der
Arbeitsspeicher ist begrenzt und im Mehrspieler-Modus
qibt es bereits eine Menge Details wie Tarnanzige,
Gesichtsbemalungen oder sichtbare Ausristung. Al
diese Dinge beanspruchen Speicherkapazitat. Abtrenn-
bare GliedmaBen wéren in jedem Fall auf Kosten eines
anderen, spielrelevanteren Features gegangen. Deshalb
haben wir uns fir das geringere Ubel entschieden und auf
solche Effekte verzichtet. Entscheidend fir den Mehrspie-
ler-Modus ist primér der Kill und die damit verbundenen
Erfahrungspunkte.

Bitte erlautere die Unterschiede der drei Auftrags-
kategorien im Mehrspieler-Modus.

Ein Modus dreht sich um Abschisse, eine weitere Katego-
rie thematisiert Killstreaks und die dritte - die Specialist
Contracts - befasst sich mit Besonderheiten wie "Finf
Kills von hinten” oder Ahnlichem. Das Tolle an den drei
Kategorien ist, dass sie dynamisch angelegt sind. Nach
dem Release kdnnen wir jederzeit Auftrage entfernen
oder neue hinzufiigen. Wir knnen auswerten, was gut
ankommt und auf Vorschlage der Community eingehen.

Ich hatte beim Spielen ein Problem mit der Nachlade-
animation: Driickt man die entsprechende Taste und
beginnt anschlieBend zu rennen, wird der Vorgang ab-
gebrochen, was man erst nach dem Rennen bemerkt.
Nachgeladen wird nur, wenn das Magazin bereits sicht-
bar ist, ehe man losrennt. Woran liegt das?

Das war schon immer ein Problem bei “Call of Duty”.
Das liegt an der Art und Weise, wie diese Animationen
gescriptet sind, und ich bin mir nicht sicher, wie man das
losen konnte. Wenn Du das Magazin entfernst, ist die
Waffe noch nicht geladen. Rennst Du in diesem Moment
los und unterbrichst so den Vorgang, geht die Animation
anschlieBend nicht da weiter, wo sie angefangen hat.
Vielmehr nimmt das Spiel an, dass Du gar nicht nachla-
den wolltest.

Nach meiner Beobachtung haben aktuelle wie kom-
mende US-Kriegsshooter eine Gemeinsamkeit: Jeder
will heutzutage ein provokantes Element fiir sich verbu-
chen, beispielsweise ein brisantes Szenario wie “Medal
of Honor” oder etwas wie die Flughafen-Mission in
"Modern Warfare 2. Fiir mich hat das mit ‘erwachse-
nen’ Spielen nichts zu tun, vielmehr wirkt das auf mich
wie rebellisch-anstoBiges Teenagerverhalten. Ist derar-
tige Provokation kulturell bedingt, vielleicht auch, weil
das Militér der USA als Freiwilligenarmee ein anderes
Ansehen in der Bevilkerung genieft als Soldaten in
europdischen Landern wie Deutschland?

Ich kann zu diesem Thema und tber die anderen Spiele
nichts sagen, aber “Black Ops” erzahlt keine historisch
verbriefte Geschichte nach und richtet sich zudem an ein
erwachsenes Publikum. Wir im Studio glauben fest an

freie MeinungsauBerung und wie bei manchen Rappern,
Sangern oder Songwritern, die provokante Texte verof-
fentlichen, gibt es immer eine Fanbasis, der das gefallt.
Was provokant ist, ist zudem recht subjektiv. Fir man-
che Menschen geniigt es bereits, in Spielen Uberhaupt
auf jemanden zu schieBen. Deshalb entwickeln wir ein
Unterhaltungsprodukt nach unseren Vorstellungen - wie
wir glauben, dass es SpaB macht. In “Black Ops” gibt es
jedoch keine selbstzweckhaften Provokationen, vielmehr
dienen sie stets dazu, Emotionen zu wecken oder um ein
Spielelement zu unterstreichen.

Die "Metal Gear Solid”-Reihe bietet einen ausgearbeite-
ten Heldencharakter, wohingegen “Call of Duty”-Spiele
stets mindestens zwei gesichtslose 08/15-Kerle mit
Knarre ins Rennen schicken. Was ist das Konzept hinter
dieser Art von spielbaren Charakteren und wie sieht Eure
Herangehensweise ans Erzéhlen von Geschichten aus?
Nun, in “Black Ops” wirst Du kein gesichtsloser Typ mehr
sein. Erstmals wirst Du genau wissen, wie Dein Held aus-
sieht und auch wie seine Stimme klingt, denn diesmal
hat er eine! Man sieht und hort den Charakter auf dem
Bildschirm. Wir geben uns viel Mihe bei der Entwicklung
der Spielcharaktere, um zu gewdhrleisten, dass jeder ein-
zelne eine detaillierte Vergangenheit hat und sich durch
individuelles Verhalten abgrenzt. Um die Frage aber all-
gemeiner zu beantworten: ”Call of Duty”-Spiele erzahlen
eine Geschichte aus verschiedenen Perspektiven, das ist
eines ihrer Markenzeichen. Es hat damit angefangen, dass
man verschiedene Einheiten in Einsatzen begleitete, und
es ist eine interessante Art und Weise, eine Geschichte zu
erzahlen. Es gibt dabei immer Kernelemente, bei deren
Veranderung man vorsichtig sein muss, um die Fans nicht
zu verprellen.

Konnte nach dem Zweiten auch der Erste Weltkrieg ein
interessantes Szenario fir Treyarch sein oder ware das
aufgrund der alten Waffen zu langweilig?

Es konnte langweilig sein, aber wir haben das Thema
bislang noch nicht in Erwégung gezogen. Jede Ara kann
spannend sein, wenn das Spiel und seine Mechanik
interessant sind.

Euer Militarberater Hank Keirsey meinte, auf
dem Schlachtfeld gebe es auf beiden Seiten
nur Soldaten, die ihre Mission ausfihren

- Politik werde an anderen Stellen betrie-
ben. Solltet Ihr je in Betracht ziehen, ein
weiteres Spiel im Zweiten Weltkrieg
anzusiedeln, schlage ich deshalb
vor, in der Kampagne einen deut-
schen Soldaten spielen zu dirfen.

0bwohl sie den Krieg verloren
haben, bote das durchaus

Potenzial.

Ja, das Argument haben wir
auch schon gehort und er
hat absolut Recht. Sollten
wir so etwas angehen,
muss es aber gut ge-
macht sein und in
eine  ansprechende
Rahmenhandlung ein-
gebettet
werden.

JOSH OLIN
Community-Manager

»Beriicksichtigt Vor-
schliige der Spieler«

/
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An der Wand “von Jimmy
Zielinskis Buro hangen Soft-
air-Nachbildungen diverser Schuss-
waffen, Action-Fans erkennen AK-47
oder Steyr-AUG sofort. Doch kennen
wir sie wirklich? Der Animations-
kinstler gibt uns einen Einblick, mit
welchem Aufwand die Bleispritzen
in "Black Ops” entstehen. Gut 42
Stick haben wir erspaht, darunter
einen Bogen inklusive explosiver
Pfeile. Dazu gesellen sich Upgrades
wie groBere Magazine, Brandmuni-
tion fur Schrotgewehre, mindestens
35 Fadenkreuz-Versionen und ein
Flammenwerfer, der per Steuerkreuz
aktiviert wird.

Bei der Erstellung und Konfigura-
tion Eures Charakters werden Euch
diesmal mehr Moglichkeiten denn je

Die detaillierten Spielermodelle tragen ihre tatsachhche Ausristung sichtbar am Leib und verzieren
ihre Gesichter mit zahlreichen Tarnmustern.

an die Hand gegeben. So schmiert Ihr
Euch Tarnfarben ins Antlitz, verziert
Euren Waffen-Eigenbau dank des
separaten Editors mit aufwandigen
Clan-Tags und Logos und entscheidet
Euch fur einen von funf Ausristungs-
typen. Ein ‘Ghost’ im Tarnanzug ist
unsichtbar fur Killstreak-Spionage,
das 'Plunderer’-Perk aus “Modern
Warfare 2” kehrt als eigener Charak-
tertyp zurick und fullt nun Munition
und todliche Granaten auf. Hautfarbe
oder Geschlecht durft thr hingegen
nicht frei bestimmen

Doch Ausristung kostet Geld
respektive CoD-Punkte. Als Gegen-
leistung tragen alle Manner auf dem
Schlachtfeld ihre Habe nun gut sicht-
bar am Leib zur Schau, Scharfschit-
zen dirfen sogar das Clan-Abzeichen

In nachvollziehbaren Bewegungen stirzen abgeschossene Gegner zu Boden, auch
die beweglichen Teile der zahireichen Waffen tberzeugen.

auf der Waffe ihres Opfers ins Visier
nehmen.

Neben  dem  Charakter-Perk
bestimmt Ihr zwei Féhigkeiten-Boos-
ter, mit denen Ihr beispielsweise
schneller rennt oder ruhiger zielt.
AbschlieBend gonnt Ihr Euch von den
verbleibenden CoD-Punkten moder-
ne Gimmicks wie Bewegungssen-

sor oder Claymore-Minen fir 3.000,
C4-Sprengstoff oder Uberwachungs-
kameras fur 2.000 Punkte. Um diese
Spielzeuge klug einzusetzen, misst
Ihr in den mit 60 Bildern pro Sekun-
de ber den Bildschirm huschenden
Gefechten den Uberblick behalten.
Daher liegen todliche Wurfwaffen
wie Splittergranaten oder Toma-
hawk auf der rechten Schultertaste,
taktische wie Rauchgranaten oder
Kameras auf der linken.

TS
i

Beim Nachladen gut zu erkennen: Clan-Tags und selbst erstellte

Embleme verzieren Eure Bleispritzen und machen sie einzigartig.
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M! Games: konnte Eure Ani
auf Spielinhalte einwirken?

Jimmy Zielinski: Wir hatten einige Ideen, die dbernom-
men wurden, zum Beispiel die russischen Spetsnaz-
Soldaten. Dieser neue KI-Typ entstand, als wir uns mit
der Spetsnaz naher befasst haben. Ehe sie das Angreifen
iben, werden sie darauf geschult, Treffern auszuweichen.
Deshalb trainieren sie anfangs ohne Waffen. Sie machen
viele Rollen und seitliche Ausfallschritte. Bald wurde uns
klar, dass das ein recht interessanter Ansatz fiir Video-
spielgegner sein konnte, weil es Potenzial fir anspre-
chendes Kampfdesign bietet. Vor allem im Gegensatz zu
friheren Titeln, wo Feinde lediglich hinter ihrer Deckung
auftauchten. Das hat es ins Spiel geschafft und es ging
auf unsere Recherche zuriick. Nun hoffen wir, dass das die
Spieler in ihrer Erwartung an die Serie dberrascht.

g

Was ist die mutigste Entscheidung, die Ihr fir “Black
0ps” getroffen habt? ‘

Wir haben viel dariber diskutiert, was wir von unserer
friheren Arbeit ubernehmen und wohin wir diesmal
gehen wollen. Als Teil dessen haben wir neue Gefahren
wie die Spetsnaz eingebaut. Auch

die neuen Moves, mit denen man
in Deckung rutscht, brechen mit
dem Gewohnten aus friiheren
“Call of Duty”Titeln. Vertraute
Elemente in einer so traditions-
reichen Reihe zu verandern, ist
immer gewagt. Doch zusammen
mit der Designabteilung haben wir
beschlossen, einige Dinge neu
oder anders zu machen. Es war
etwas unheimlich, sich darauf
einzulassen, doch es hat funk-
tioniert.

Habt Ihr auch im Multiplayer-
Modus neue animationsrele-
vante Elemente eingefiigt?
0Oh ja, darauf sind wir be-
sonders stolz. Aufbauend
auf “Modern Warfare 2"
haben wir das Animations-
system Uberarbeitet und
dafir gesorgt, dass die
Bewegungen glaubwiir-
diger werden. Bislang sieht
man haufig Spieler, die in eine
Richtung rennen, wahrend sie in
eine andere zielen, wodurch ihr
Korper quasi in zwei Teile zer-
bricht. Wir haben viel Zeit und
Arbeit investiert, um das so weit
wie moglich einzuschranken
- ohne die Spielbarkeit zu be-
eintrachtigen. Denn letztendlich
missen die Spieler im Mehr-
“"‘".
Dramatisehe.Einstellungen
wie diege Hélten die Span-
nung in "Black Ops” Hagh

-«

>Natipiichiwaren

spieler-Modus ja sehr schnell handeln kdnnen. Deshalb
haben wir an den Animationsibergangen gefeilt und ei-
nige Posen angepasst, damit sie glaubwirdiger wirken.
Wie Du vielleicht gesehen hast, gibt es jetzt statt einer
statischen Drehung auf der Stelle spezielle Bewegungs-
phasen dafir. Auch beim Hocken oder Hinlegen sind
Ubergange nun viel detaillierter, weil der Charakter jedes
Mal kleine Schritte macht. Dieses Detail erleichtert das
Eintauchen ins Spiel, weil das Gegeniiber weniger wie ein
Avatar wirkt. Es soll sich so anfiihlen, als befande sich der
Spieler im Kampf mit anderen Menschen - was letztlich
auch zutrifft, nur eben mittels Controller.

Seit jeher gelungen bei “Call of Duty” ist die Interak-
tion mit Waffen. Wie recherchiert Ihr und wart Ihr fiir die
neue Minigun auf dem SchieBplatz?
Wir haben Softair-Versionen der Waffen hier, die so viel
wiegen wie die Originale und deren Funktionsweisen
exakt nachempfunden sind. Dadurch kannen wir Mechanik
und Handhabung ihrer realen Vorbilder jederzeit nachvoll-
ziehen. Natirlich waren wir auch auf dem SchieBplatz,
die Leute unserer Soundabteilung haben dort sogar die
Gerdusche aufgenommen. Zudem haben wir uns Origi-
nalwaffen besorgt und mit Fachleuten Details und cha-
rakteristische Eigenschaften erortert, die wir anderweitig
nie in Erfahrung gebracht hatten. Von diesen Erkennt-
nissen haben wir maglichst viel ins Spiel einflieBen
lassen, ohne dabei das Spieldesign auRer
Acht zu lassen. Das ist ein schwie-
riger Balanceakt, denn als Spieler
drickt man ja nur eine Taste,
um nachzuladen.  Unterm

Gameplay Animator
»Macht Soldaten
mobhil«

Strich funktioniert manches deshalb etwas schneller, an-
deres langsamer als in der Realitét. Vor allem im Mehr-
spieler-Modus gibt es zudem die Maglichkeit, Waffen
unrealistisch zu erweitern. Wir verfolgen eine Art Hyper-
Realismus, denn “Call of Duty” ist ein Spiel und keine
Simulation - das Ergebnis muss gut aussehen und sich
auch so anfiihlen

Welche besonderen Animationen dirfen unsere Leser
dariiber hinaus erwarten?
In der Solo-Kampagne verwenden wir mittlerweile spezi-
elle Animationen fir Reaktionen - sei es auf Explosionen
oder Schusswechsel. Wenn Ihr nun auf jemanden feuert,
aber daneben schieBt, bleibt derjenige nicht langer taten-
los stehen. Vielmehr wird er ausweichen, sich von Explo-
sionen erholen und sogar verwundet weiterkémpfen. Wir
haben das Spektrum an Verhaltensmaglichkeiten fir die
KI erweitert, um das Spielgeschehen glaubwirdiger zu
machen. So entsteht eine starkere Verbindung zwischen
Spiel und Spieler, weil dieser mehr Ruckmeldung auf sein
Handeln bekommt. Das war eines unserer groRen Ziele
fiir dieses Projekt.

Wie steht es um Euer Interesse an modernen Tech-
niken wie Bewegungssteuerung oder gar Head
Tracking?
Wir haben die Reflex-Edition des ersten "Call of
Duty: Modern Warfare” fir Wii gemacht, auch
von “World at War” gab es eine Wii-Ver-
sion. Die Community hat diese Titel sehr
qut aufgenommen. Fur mich geht es aber
in erster Linie darum, ob die Action richtig
kickt und die Steuerung funktioniert. Wenn

B\ Spielgefihl verbessern, ist es okay. Ich wiirde

Spieler erwarten. ¢

die stimmt und diese neuen Techniken das; -

" A dafir aber kein Element weglassen, das die‘_* ;
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TOP-THEMA
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AurtrAG 4» THEATER MIT ANFANGERN

Von Fifmenchef Mark Lamia

erfahren wir, dass manche
der neuen Features eher zufallig ent-
standen sind. Den Trainings-Modus
erklart er Euch auf der rechten Sei-
te selbst - wir verraten Euch seine
Entstehungsgeschichte: Die Drohne
Larry war ein Platzhalter fur Designer,
um Schadenswerte und Trefferzonen
zu definieren. Spater bekam Larry
Grips verpasst und diente fortan mit
seinen Bot-Brudern zur Bug-Suche.
Auch der neue Theater-Modus diente
urspringlich nicht dem Zweck, Mat-
ches aufzuzeichnen und in bis zu
sechs Segmenten aneinanderzu-
schneiden, verrat Mark. Um Eure ge-
nialsten Momente fir die Nachwelt
zu bewahren, bastelt thr nun Clips
mittels  Schulterkamera, Ego-Per-

spektive und einer frei beweglichen
Linse. Das verknipft der Theater-
Modus mit Zoom, Zeitlupe, Rick- und
Vorspulfunktion, einer Pause-Taste
sowie einer Screenshot-Funktion. Auf
Knopfdruck wechselt Ihr zwischen
den Spielern, eine Leiste in der un-
teren Bildmitte verrat, wann dieser
Kills erzielte oder gestorben ist.

Fur ein fehlerfreies und ausge-
wogenes Spielerlebnis lege sich
Treyarch ins Zeug, verspricht Mark,
denn das lieBe sich nur in langwie-

e
T

Die Valkyrie-Rakete ist ein neuer Killstreak: Wem sieben Abschusse ohne
Gegentreffer gelingen, freut sich uber die fernsteuerbaren Flugkorper.

rigen Prozessen gewahrleisten. Der
im Vorganger zu machtige Messer-
angriff mit vergroBerter Reichwei-
te via Commando-Perk wurde zur
sekundarwaffe degradiert, Schrot-
flinten sind hingegen keine solche
mehr. Der Napalm-Luftangriff ver-

Das Ballistik-Messer verschieBt todliche Klingen, erfordert aber prézises Zielen. Im Zusammenspiel mit gewissen Perks
orgte das Messer in der Vergangenheit fiir Balancing-Probleme — Studioboss Mark Lamia gelobt Besserung fur "Black Ops”

schleiert nun die Position der Geg-
ner, was den aufwandigen Einsatz
eines Aufklarungsfliegers erfordert.
Als eine der groBten Erleichterungen
empfinden wir die Entscheidung,
Killstreak-Kills nicht langer zu einer
neuen Abschuss-Serie zu zahlen.
Unser Abend mit “Black Ops”
bestédtigte die Erwartung an die
famosen Kontrollen und die tolle
Inszenierung, vereinzelte Clipping-
Fehler am Boden oder unscharfe Tex-
turen fallen angesichts der motivie-
renden Spielideen nicht ins Gewicht.

Treyarch, USA
Activision
Ego-Shooter
9. November

» vielversprechende neue Spielmodi
o

rutal fur Deutschland
» US-Hurra-Patriotismus bitte minimieren
Butterweiche Kontrollen, jede Menge

|
motivierender Spielideen und eine Top-Grafik i
verleihen "Call of Duty: Black Ops” das ‘

Potenzial zum fesselnden Dauerbrenner in
Eurer Konsole.




M! Games: “Black Ops” beinhaltet mit den CoD-Points
eine Wshrung zum Freischalten von Auftragen oder
Killstreaks. Bietet Ihr diese auch zum kostenpflichtigen
Download an - etwa so, wie zusétzliche Erfahrungs-
punkte bei “Dante’s Inferno”?

Mark Lamia: Nein, CoD-Points sind eine rein spielinterne
Wahrung. Aber es wird natirlich richtige Zusatzinhalte
wie Karten geben, die dann kostenpflichtig sind.

Wie funktioniert der neue Training-Modus?

Man kann Combat-Training alleine oder kooperativ mit
Freunden gegen computergesteuerte Bots spielen. Die
Idee dahinter: Der Mehrspieler-Modus von “Call of Duty”
ist ein wesentlicher Bestandteil der Marke. Dennoch gibt
es viele Spieler, die sich damit bislang nur wenig oder
iberhaupt nicht beschaftigt haben - und das halten wir
fiir falsch. Dank des Rangsystems und der Perks ist das
namlich ein eigenstandiges Spiel, das nun mal einfach
‘Mehrspieler-Modus” heift. Deshalb haben wir nach
einem Weg gesucht, Spielern eine vergleichbare Erfah-
rung zu bieten, ohne tatsachlich gegen andere Menschen
spielen zu missen. Man muss dazu mit der Konsole on-
line sein, weil wir das Multiplayer-System kontinuierlich
aktualisieren werden. Hinter beiden Modi steckt nahezu
das identische System, man spielt sogar auf den gleichen
Karten.

Im Training-Modus stehen vier Schwierigkeitsstufen
zur Wahl. Ich fur meinen Teil habe keine Chance gegen
Bots auf der hachsten Schwierigkeit, auf "Normal’ kom-
me ich hingegen gut zurecht, das entspricht meinen Fa-
higkeiten. Fortgeschrittene Spieler, die ihre Fertigkeiten
- etwa mit einer bestimmten Waffe - trainieren oder nur
die Karten kennen lernen mochten, versuchen sich an den
Bots, was zudem weder Online-Statistik noch Rang des
Mehrspieler-Modus beeinflusst

Welche Spielmodi werden angeboten?

‘Team Deathmatch’ und ‘Free for all’ werden spielbar
sein, Auftrage gibt es jedoch nicht. Wir wollen den Ein-
druck eines Mehrspieler-Matches erwecken, ohne Spieler
dem Druck realer Gegner auszusetzen. Um den Leuten
u vermitteln, was zu tun ist, integrieren wir kontext-
abhangige Hinweise. Erfahrene Spieler dirfen sie natir-
lich auch abschalten.

3 | Spionageflugzeug 1 Feindposition auf der Minimap, kann abgeschossen werden

3 RC-XD 2s Auto, explodiert auf Knopfdruck

4 Spionageflugzeug-Abwehr | Deaktiviert Minimap fur einen kurzen Zeitraum

4 erbares Anti-Luft-Geschutz

5 : nhaltet zufaliigen Killstreak oder Munitionskiste

5 Napalm-Angriff tippigen Flammen, zeigt Feinde nicht an

B Sentry Gun Frei platzierbares Gesc gegen Feinde

6 |Mer Marser-Angriff gege wat Punkte

7| Hubschrauberangriff Ruft feuerstarken Kampfhubschrauber herbei B
7 Valkyrie-Raketen Feuert ferngesteuerte Raketen o

8 Blackbird Zeigt Feindposition auf der Minimap, kann nicht abgeschossen werden
8 Rolling Thunder Flachendeckender Luftschlag )

9 Hubschrauberschiitze Verleiht Kontrolle iber ein Heli-Geschitz

1 Hunde Wachhunde spiiren Gegner auf und greife

11 Kampfhubschrauber Ein frei st er Kampfhubschrauber

SpieistiiimitiSaleibatances

In “Black Ops” ermdglicht die Steuerung nun, sich an
Kanten hochzuziehen oder aus dem Sprung bzw. Ren-
nen heraus in die Liegeposition zu wechseln. Dadurch
verandern sich Spieltempo sowie die Art und Weise, wie
man sich durch die Levels bewegt. Das klingt nach einer
groBen forderung fir Leveldesigner?

Das ‘Dive to Prone’-Feature ist tatsachlich das kompli-
zierteste, denn bislang musste man erst stehen bleiben,
ehe man sich hinlegen konnte. Jetzt klappt das auch aus
dem Laufen heraus. Wann immer man ein Kernelement
verandert, das sich seit langer Zeit in der Praxis bewahrt
hat, hat das enorme Auswirkungen. Die Abstimmung war
schwierig und wir haben viel experimentiert, auch hin-
sichtlich der Tastenbelegung, weil einige Spieler das Ma-
nover versehentlich ausgelost haben, bei anderen hat es
nicht geklappt. Wir mussten die richtige Balance finden,
auch was Hohen betrifft, ber die man springen kann.
SchlieRlich darf der Spieler nicht an Orte springen kinnen,
an die er nicht gelangen soll. Es hat sich auf alles von der
Tastenbelegung bis zum Aufbau der Levels ausgewirkt.

In einigen Foren wurde iber Balancing-Probleme bei
“World at War” und auch “Modern Warfare 2" dis-
kutiert. "Black Ops” hat noch mehr Gimmicks und
neue Spielelemente wie das fernsteuerbare Auto. Wie
gewahrleistet Ihr die Spielbalance?

Es ist wahnsinnig viel Arbeit, das abzustimmen. Aber wir
glauben, dass wir darin ziemlich erfahren sind. Wir verfi-
gen Gber einige hilfreiche Methoden. Im Moment spielen
Hunderte von Leuten “Black Ops”. Wir betreiben interne
Beta-Tests und es gibt ein Test-Team bei Activision. Von je-
dem einzelnen Spiel erheben und analysieren wir Daten.
David Vonderhaar, der Multiplayer Design Director, wertet
die Berichte aus und wenn er beispielsweise feststellt,
dass ein bestimmter Gegenstand zu haufig benutzt
wird, konnte er zu machtig
sein.  Womdglich ~ werden
manche Objekte auch gar
nicht verwendet, also feilen
wir daran, solange es uns maglich ist. Das ist schwierig,
aber wir sind zuversichtlich! Manche Leute verwechseln
iibrigens ihren eigenen Spielstil mit Spielbalance und hal-
ten bestimmte Dinge fiir unausgewogen. Tatsachlich liegt
es aber eher daran, wie sie spielen.

P

Geschaftsfuhrer
»Mag keine
Cheater«

Konnt Ihr auch Daten von Spielern erheben, sobald das
Spiel im Handel ist?

Ja. AuBerdem verwenden wir den neuen Theater-Modus
dafiir. Den haben wir urspringlich unter anderem auch
dafir entwickelt, Cheater aufzuspuren, denn so kdnnen
wir beobachten, was sie machen. Wenn jemand einen
Cheater meldet, gehen wir ins Spiel, sehen uns den

Verdachtigen genau an und werten ihn aus.

Wir erheben eine Menge Backend-Daten und haben
besondere Maglichkeiten, das Spiel rasch anzupassen,
zudem widmet sich ein spezielles Team nach dem
Launch ausschlieBlich derartigen Themen. In der
Vergangenheit hatten wir zwar auch ein Auge
darauf, aber eben kein eigenes Team.




2L0ET VERLORENE SEELEN SIND A
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BEGLEITE DIE BEIDEN UBERLEBENDEN AUF
: IHREM WEG IN DIE FREIHEIT: EIN FURCHT- B
B LOSER KAMPFER NAMENS MONKEY...
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EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

Erschienen: 2001 (Japan, USA) / 2002 (Europa)

Startpreis: 199 US-Dollar / 199 Euro
Hersteller: Nintendo

Verkaufte Gerite: ca. 22 Millionen

Spiele: <. 600

Technik: Nach drei Modul-Heimkonsolen macht Nintendo den Schritt hin
zum optischen Speichermedium. Im GameCube rotiert eine spezielle, nur
8 cm groBe Mini-DVD mit 1,5 Gigabyte Kapazitat, was die Konsole vor Raub-
kopien schiitzt und fiir kurze Ladezeiten sorgt. IBM verantwortet Design
und Produktion des mit 485 MHz getakteten Hauptprozessors ”Gekko”.
Der kombinierte Grafik-/Sound-Chip von ATI ("Fllppel") behensr.hl alle an-
gesagten optischen Special-FX wie Envi
Filtering, Multi-sample-Anti-Aliasing und Texturkompression - Nintendos
Wiirfel rangiert in puncto Grafikpower vor Sonys PS2 und oft sogar auf
Augenhéhe mit der Xbox. Unterstiitzt WIrd das Pmessor -Duo von zweier-
lei RAM-Arten, die i 40 herplatz bieten. An den
beiden Av-Buchsen (analog/digital) ' stehen in Japan knackige S-Video-
bzw. YUV-Signale an. In Europa wird S-Video durch ebenso scharfes RGB
ersetzt, die 480p-Darstellungsoption per YUV-Kabel fillt in PAL-Lindern
weg - der Grund: die Strippen sind hierzulande nicht erhaltlich! Kurios: Die
missverstandlich bezeichnete ‘Digital AV Out’-Buchse liefert nur analoge
Bilddaten. Sound gibt es ebenfalls ausschlieBlich in analoger Form, das
Surround-Tonformat Dolby ProLogic II bleibt das hdchste der Gefiihle.

Marktbed g: Nintendos Abwa d bei den er-
reicht mit dem Gametube seinen Hohepunkt - nie setzt eine Big-N-Heim-
konsole weniger Einh ab. lich dafiir ist Nintend:
h heit in vielen Bereichen. So hat der GameCube schnell das
Image als Kiddie-Konsole weg, die von Capcom eingekaufte ”Resident
Evil“-Exklusivitat fiir die Hauptserie kann die vorherrschende Meinung
nicht &ndern. Zudem wird die zunichst aggressiv kommunizierte GBA-Kon-
nekllvna( bald ad acta gelegt: Dritthersteller nutzen dieses Feature wenn
nur halbh Spieler erk darin keinen heidend
lusatznutzen und scheuen den Verkabelungsaufwand. SchlieBlich machte
Nintendo Online-Spiele - aber auch wieder nicht: Modem und Breitband-
adapter sind als teures Zubehor erhéltlich, jedoch machen nur eine Hand-
voll Games davon Gebrauch. Dariiber hinaus endet in der GameCube-Ara
eine duBerst fruchtbare Zusammenarbeit: Der langjahrige Exklusivent-
wickler Rare trennt sich 2002 von Nintendo und werkelt kinftig fir die
Xbox-Konkurrenz. Die Ruckkehr von Square Enix als Third-Party-Entwickler

ldsst bei Rollenspiel-Fans fkeil letztlich bek sie mit
"Crystal Chronicles” nur ein Spin-Off der popularen “Final Fantasy”-Serie.
Andere Dritthersteller verhalten sich ebenfalls zurii d und verof-

fentlichen oft halbgare Umsetzungen ihrer Multiplattform-Titel, Konami
setzt bei vielen Top-Marken (u.a. “Silent Hill“) ganz auf PS2 und Xbox.

Spiele: Der Gamecube ist die erste Nintendo-Konsole, die zum Start ohne
"Mario”-Spiel auskommen muss. Marios Bruder Luigi ("Luigi’s Mansion”)
teilt sich das mickrige, drei Titel umfassende japanische Start-Line-up mit
dem exzellenten “Wave Race: Blue Storm” und Segas erster Veriffentli-
chung fiir ein Nintendo-Gerat: “Super Monkey Ball“. Mickrig ist schlussend-
lich auch die Gesamtzahl der Spielverdffentlichungen, nur gut 600 Games
erscheinen fiir Big Ns Wiirfel. Immerhin tummeln sich darunter viele
zeitlose, meist exklusive Klassiker: Die “Zelda”-Serie erhalt zwei neue
Abenteuer ("Wind Waker”, “Twilight Princess”) sowie aufgehiibschte Ver-
sionen alterer Episoden, “Resident Evil 4“ wird die Blaupause fiir moder-
ne Actionspiele, das “Metroid Prime”-Duo definiert die prestigetrachtige
Serie neu und die diversen “Marios” iiberzeugen durch gewohnt hohe
Qualitat. Multiplattform-Entwicklungen leiden dagegen oftmals unter dem
GameCube-Controller, der mit seiner eigenwilligen Buttonanordnung (eine
zentrale Aktionstaste fiir den rechten Daumen) eine Anpassung des Spiel-
ablaufs verlangt, was sich viele Software: ller jedoch schenk

Sammelsurium: Konsole und die meisten Spiele sind giinstig zu bekom-
men - mit 20 Euro fiir den Wiirfel und ab 5 Euro fiir Spiele ist man dabei.
Nur einige der Toptitel wie das letzte “Zelda” (“Twilight Princess”) kos-
ten 30 Euro aufwarts. Teurer wird es bei einigen Japan-exklusiven Perlen
oder der US-Version des Rollenspiels “Baten Kaitos 2”. Den Linderschutz
des GameCube umgeht man durch einen simplen Hardware-Umbau (USA/
Japan-Schalter) oder mittels Freeloader-Software. Auffallend sind die zahl-
reichen Sonderedition der Konsole (vor allem in Japan) - wobei oftmals nur
der Laufwerksdeckel modifiziert wird. /

20

Klein, knuffig, kantig: Die
Verpackung des GameCube ist
kaum groRer als die Konsole.

M! 11-2010



LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

In Japan erscheint mit dem Panasonic Q
ein Hybride aus GameCube und DVD-
Player. Das silberne Glanzstiick ist Nur in Japan kommt der GameCube in Der GameCube in WeiB: die letzte Bundle-Specials: Im Paket mit

Ksammlern heute rund 200 Euro wen.j \ der Farbe Orange auf den Markt. Farbvariation in Deutschland. Spielen erscheinen weitere Farben.

AL 11 ON10 21



. EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

Serien!

Die volle Dosis “Zelda”: Die Retro-
Collection” mit “The Legend of Zelda”,
"Adventure of Link”, “Ocarina of Time” und
"Majora’s Mask” gab es u.a. im Sterne-Kata-
log und im "Mario Kart”-Hardware-Bundle.
"Four Swords Adventures” begeistert mit
einem pfiffigen Vierspieler-Ansatz und “The
Wind Waker” irritiert einige Fans mit seinem
Comic-Look. “Twilight Princess” erscheint
auch fiir Wii - dort mit Bewegungssteuerung
und spiegelverkehrt (von oben).

binhazard

(& LinTENDD
¥ GAMEDUSE.

Nintendos Entwickler-Guru Shigeru
Miyamoto und “Resident Evil”-Papa Shinji
Mikami (rechts im Bild oben) besiegeln

im September 2001 die GameCube-Exklu-
sivitat der Horror-Serie. Es kommen die
Teile “Zero”, das Remake des ersten Teils
(Bilder von oben), die indizi Episoden

D i

Nach drei Episoden fiir das Nintendo 64
erscheinen satte vier “Mario Party”-Teile
fiir den GameCube - bisheriger Rekord!
Die Mischung aus Brettspiel und action-
reichen Minigames ist Multiplayer-SpaB in
Reinkultur. Die Teile 4 und 5 bieten zu den

2, 3 und "Code: Veronica X” (ohne Bilder)
sowie "Resident Evil 4” (unten). Die
Exklusivitat halt jedoch nur vier Jahre:
2005 erscheint Teil 4 fiir PS2.

gangern kaum die Episo-
den 6 und 7 (Bilder von oben) unterstiitzen
das billig wirkende GameCube-Mikrofon,
welches iiber einen Memory-Card-Slot mit
der Konsole kommuniziert.

Schund!

Finger weg von diesen
finsteren Machwerken.

Special!
GameCube-Spiele, die den

Game-Boy-Link unterstitzen.

22

Animal Crossing (Nintendo)

R .

Fortsetzungen, die den GameCube gepragt haben.

®

Final Fantasy: Crystal Chronicles (Square Enix)

Mario, Link, Donkey Kong und die
Pokémon-Schar - all diese Nintendo-Mas-
kottchen feierten ihre 3D-Premiere bereits
auf dem Nintendo 64. “Metroid”-Heldin
Samus Aran muss sich bis zum Erscheinen
des GameCube gedulden. Doch die beiden
“Metroid Prime”-Teile unter Regie der Retro
Studios entschadigen fiir die Wartezeit
und beamen Samus in sensationelle Ego-
Abenteuer mit dichter Sci-Fi-Atmosphare. j

/

Sonic Adventure 2: Battle (Sega)

M! 11-2010



LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

Sammeln! Spielen!

Spiele und Zubehér, die jedem Retro-Sammler gut zu Gesicht stehen. 10 Spiele fur den GameCube, die |hr
Euch nicht entgehen lassen solltet.

LY
» &y

Teil 3 der “Donkey Konga”-Serie erscheint ...den DK Bongos - ebenso wie das
nur in Japan. Gesteuert wird das Musikspiel mit... Jump'n’Run “Donkey Kong Jungle Beat”.

Auf dem GameCube setzt Nintendo die Tradition des Game-  Mit dem wuchtigen Wavebird-Control-
Boy-Players fort. Damit lassen sich Handheld-Titel auf dem  ler spielen GameCube-Fans kabellos
1V spielen; Zubehdr-Profi Hori liefert das passende Pad. - allerdings fehlt das Rumble-Feature.

@ it oy

Nur in Japan verdffentlicht Hudson vier gelungene
Remakes von Klassikern: Lode Runner, Adventure
Island, Star Soldier und PC Genjin (Bonk).

=
"

5
Viewtiful Joe (Capcom) Super Smash Bros. Melee (Nintendo)

splinter Cell: Pandora Tomorrow (Ubisoft)

M 11-2010 23



Katamari-Erfinder verlasst Namco

JAPAN e Keita Takahashi, der Schopfer der kultigen
"Katamary Damacy”-Serie, ist nicht mehr bei Namco-
Bandai angestellt. Das bestatigte zunachst ein Unter-
nehmenssprecher, wenig spater korrigierte der Japa-
ner sein Facebook-Profil: Sein Arbeitgeber ist jetzt
nur noch der englische Woodthorpe Grange Park - in
dieser Nottinghamer Park-
anlage arbeitet Takahashi

als Designer eines Spiel-

platzes. Wer seine Au-

den kommt der

Erst kirzlich hatte

zu geringe Budget des PSN-Expe-

Berungen in den letzten

Weggang wenig

er Namco eine "mittel-

riments “Noby Noby Boy” kritisiert: “Ich

zeug und Videospiel einreiBen. Wegen des Budget-
limits war das Ergebnis aber nicht zufriedenstellend.”
Blickt man weiter zurick, finden sich Aussagen
des studierten Bildhauers, die sowohl der Spiele-
branche ein schlechtes Zeugnis ausstellen als auch
Takahashis Angste dokumentieren: “Ich bin sehr in-
effizient, ich habe in elf Jahren nur vier Spiele ge-
macht” beichtete er der Webseite usethis.com.
Gegeniber gamasutra.com duRerte Takahashi:
"Viele heutige Spiele idealisieren mit toller Optik
und massig Explosionen Ablaufe, die eigentlich lang-
weilig sind. (...) Ich personlich verstehe nicht, wo da
der Spal ist - der Erfolg solcher Spiele verwirrt mich.
(...) 'Katamari’ durfte ich entwickeln, weil ich mich
weigerte, an einem der anderen langweiligen Titel
zu arbeiten.” Takahashis Satz “Seit Jahren merke ich,
dass ich nicht in die Spieleindustrie passe; mir gefallt
zudem die Richtung, in die sich die Branche aktuell
bewegt nicht” schlieRlich lasst ein Wiedersehen mit
dem Freigeist unwahrscheinlich erscheinen, unserer

Nicht so zufrieden mit seinem Job,

Jahren verfolgt hat, fir
berraschend.

maBige Firma” geheiBen und das

wollte die Grenzen zwischen Spiel-

Big BioWare is watching you

KANADA - Hier geht es weder um George Orwells Buchklassiker noch
um das umstrittene TV-Format, das renommierte Entwicklerstudio Bio-
Ware ist das Thema. Die RPG-Experten haben still und heimlich Daten
von “Mass Effect 2”-Spielern gesammelt. Etwas Boses haben sie damit
nicht im Sinn - vielmehr werden die anonym behandelten Werte dazu
verwendet, die Serie zu verbessern, betont Projektleiter Casey Hudson:
"Die Daten, die wir bekom-
men, betreffen bestimmte
Ereignisse - beispielswei-

Statistiken aus "Mass Effect 2*

Elpyree e it se erfahren wir, ob Spieler
Unbeliebteste Klasse Techniker " " .

Durchschnittiiche Durchspielzeit 33 Stunden Dtaloge Uberspringen. Davs
Gesichts-Editor genutzt 8 geschieht anonym,  wir
Mit mannlichem Shepard gespielt 8 bekommen nur Zahlen, wie
Mit weiblichem Shepard gespielt 20% oft das vorkommt. Zwar be-
Durchspiel-Rate 50% augen wir die Datensam-

melei kritisch, interessant
sind die Ergebnisse (siehe
Tabelle) aber allemal. st

Spielstand aus Mass Effect importiert 50 %
4 Spieler
Ubersprungene Dialoge 15%

23-mal durchgespielt

h?

+++ Unsterblict

NEWS-TICKER »

24

Meinung nach ein echter Verlust. ms

wie es hier aussieht: Keita Takahashi

Minenarbeiter
erhalten PSPs

CHILE e Vor einigen Wochen stirzte eine
Gold- und Kupfermine in Chile ein und begrub
33 Minenarbeiter. Nach dem
ersten Schock atmete die
Welt erleichtert auf, als
es einem Rettungsteam
gelang, mithilfe einer
Mini-Videokamera ~ Kon-
takt zu den Verschitteten
aufzunehmen.

Wie durch ein Wunder
waren alle Arbeiter wohlauf
und unversehrt. Seitdem erhal-
ten sie durch einen schmalen
Versorgungsschacht alles Uber-
lebensnotwendige.  Laut  der
chilenischen Regierung kann es
drei bis vier Monate in Anspruch
nehmen, die Manner zu befreien.

Angesichts dieser langen Zeit
werden sich die Arbeiter uber ihr
neuestes Rettungspaket sicherlich gefreut haben: In einer Hilfslieferung
befand sich fir jeden Verschitteten eine tragbare PlayStation. In 700
Metern Tiefe konnen die Arbeiter von nun an zumindest ein wenig elek-
tronische Unterhaltung genieBen. Kinftig werden die Transportbehéltnisse
auf ihrem Weg zuriick an die Oberflache neben Briefen an die Familie wohl
auch verbrauchte Akkus enthalten. Wir hoffen natirlich auf eine zigige
Rettung aller Verschitteten - vielleicht tragen die PSPs zumindest einen
kleinen Teil dazu bei, diese unvorstellbar schwierige Wartezeit unter der
Erde auszuhalten. gg

Die Doppel-CD “Immortal 4" kommt im Dezember und bietet wie ihre drei Vorganger alte Amiga-Spielemusik in neuem
Gewand: 150 Minuten u.a. mit "Flashback”, "Lemmings”, “Turrican 2', "Wing Commander’
verfiighare PS3-Software-Update zur Version 3.50 ermaglicht das Abspielen von entsprechenden Blu-rays in 3D. +-++

+++ Tiefenwirkung: Das seit Mitte September
Gluckwunsch! Mit satten

M 11-2010



PlayStation 3 geknackt

WELTWEIT « Lange Zeit hielt Sonys PlayStation
3 den Angriffen der Raubkopierer-Gemeinde stand
- vor Kurzem ist auch diese Bastion gefallen, der
Kopierschutz von Sonys Konsole kann von Otto-
normalspielern umgangen werden. Moglich macht
das eine Software namens “PS Jailbreak”, die den
Mentpunkt ‘Install Package File’ zur Benutzer-
oberflache hinzufigt. Normalerweise gibt es diese
Option nur bei speziellen Debug-Konsolen. Auf ein
programmierbares USB-Medium installiert (z.B.
USB-Entwicklerboards mit  AT90-Microcontroller,
aber auch spezielle USB-Sticks fur zirka 50 Euro),
ermoglicht es der “PS Jailbreak” mittels eines

I3

Sonys Albtraum: Der "PS Jailbreak"-Hack erlaubt das
Kopieren von PS3-Spielen auf Festplatte

herunterlad-
baren Backup-
Loaders, ~ Spiele
auf eine inter-
ne oder exter-
ne Festplatte zu
tiberspielen und jeder-
zeit von der Platte zu starten,
solange ein Originalspiel im Laufwerk
steckt.

Der Kopie von PS3-Spielen stand damit - zumin-
dest theoretisch - nichts mehr im Wege. Obendrein
verhindert der Hack, dass die Konsole Firmware-
Updates ladt. Zusétzlich existiert eine Version des
Hacks namens “PS Freedom”, bei der der fragwiir-
dige Teil der Features abgeschaltet wurde: Bei die-
ser Variation des Hacks ist es nicht moglich, den In-
halt der Spielediscs auf eine Festplatte umzuleiten;
auRerdem friert die Konsole beim Abziehen des
Sticks nicht mehr ein. Diese Open-Source-Version
soll die PlayStation 3 fir Homebrew-Programmie-
rer 6ffnen. Weil der Code jedoch frei verandert
werden kann, ist es nur eine Frage der Zeit, bis die

WIRTSCHAFT & TECHNIK

Kopierfunktio-
nen wieder eingebaut

sind - zum Redaktionsschluss
war “PS Freedom” noch sauber.

Sony hat auf die Hacks reagiert und das

Firmware-Update 3.42 veroffentlicht, das die Mo-
difizierungen auRer Kraft setzt. Wer dieses Update
nicht herunterladt, muss auf den Zugang zum
PlayStation Network und damit auf Online-Gaming
sowie weitere Updates verzichten. gg/tk

Pro Joystick

das Gerat, auch in der Handhabung macht
es eine sehr ordentliche Figur. Zwar hat
der Stick in der neutralen Position et-
was Spielraum, trotzdem werden
Befehle bei anspruchsvollen
Prigelspielen sofort erkannt [
und umgesetzt - den “Street-
Fighter IV’- und “BlazBlue”-
Test bestand der Arcade Pro
anstandslos. An die unbeschrif-
teten Buttons musst Ihr Euch
gewdhnen, aber das ist der Preis,
den Ihr fur die Flexibilitat zahlt. tn

Einer fir alle: Arcade

DEUTSCHLAND ¢ Auch in Zeiten von Kinect
und Move schworen viele Spieler auf die gu-
ten, alten Arcade-Sticks. Insbesondere wer
gerne klassische Shooter oder Beat’em-Ups
einlegt, kommt um die oft ebenso wuchtigen
wie prazisen Eingabegerate nicht umhin.

Uber Big Ben erscheint ein besonders prak-
tisches Exemplar aus dem Hause Datel: Der
Arcade Pro ist mit ca. 50 Euro nicht nur ver-
gleichsweise ginstig, Ihr konnt das gute Stick
auch an PS3, Xbox 360 und PC betreiben - fir
Spieler mit mehreren Systemen ein echtes
Kaufargument. Aber nicht nur hier berzeugt

Positive Messebilanz

KOLN e Die gamescom, Deutschlands groBe Spielemesse, ist vorbei und die Veran-
stalter ziehen eine positive Bilanz. 2010 wurden insgesamt 254.000 Besucher ver-
zeichnet, das sind 9.000 mehr als im Vorjahr. Da konnten auch die in groBer Zahl
aufgestellten Spielstationen stundenlange Wartezeiten nicht verhindern.
wahrend der funf Messetage prasentierten 505 Aussteller aus 33 Landern ihre
neuesten Entwicklungen. Laut offiziellen Angaben feierten 200 Spiele in KoIn Premi-
ere, groRe Neuankindigungen blieben aber wie schon 2009 bzw. die Jahre zuvor in
Leipzig aus. Im Hardware-Bereich standen die bewegungsempfindlichen Controller
PlayStation Move und Microsofts Kinect im Mittelpunkt. Pressevertreter (z.B. Eure M!)
hatten bei Nintendo die Chance, Hand an den 3DS zu legen - in den fiir
&

Besucher zuganglichen Messehallen suchte man die Handheld-Innovation
aber vergeblich. Immerhin hatten alle Besucher die Moglichkeit, einige
PlayStation-Titel in stereos-

gqmesg m kopischem 3D anzuspie-
200 Nennungen des Wartes 'Fuck hat sich "Mafia II" den Rekord in der Guinness-Kategorie 'Spiel mit den meisten Flichen' gesichert. +++ Gertichtek Shaun Himmerick.
Produzent bei Netherrealm Studios ("Martal Kombat'), sprach in einem Interview tber den PSP-Nachfolger: "Wir haben schon eine PSP 2 im Haus, sie sieht sehr leistungsstark
aus.” + tekiiche 2: Auf die Twitter-Frage "Wird es 'Bayonetta 2' geben?* antwortete Produzent Hideki Kamiya schlicht mit *ich glaube daran.” +++

- i

Mehr als eine Viertelmillion Spiele-interessierte Besucher tummelten sich

len. gg/tk vom 18. bis 21. August in den Hallen der Kélnmesse
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RETRO & MUSIK

Eurocon 2010

MANCHESTER + Anfang September tra-
fen sich Retro-Fans zur Eurocon - einer zwei-
einhalbtagigen Veranstaltung, die zum elf-
ten Mal stattfand und rund 80 Teilnehmer
nach Manchester lockte. Oder besser: ins
Pub “Lass 0'Gowrie” - dank diverser Arcade-
Maschinen und monatlicher Spieleabende fiir
Anhanger klassischer Computer und Konsolen ge-
nerell einen Abstecher wert. Das Programm der
Eurocon 2010 war dicht gedrangt: Diverse Wett-
bewerbe, darunter eine 'Tapper Challenge’ (mit
einigen Litern Bier als Hauptpreis), eine Charity-
Auktion, Spielstationen mit Systemen von Super
Cassette Vision bis Saturn und die Prasentation
rarer Heimcomputer (ausgestellt vom britischen
Retro Computer Museum) vertrieben die Zeit. Da-
neben gab es feste Programmpunkte: Bei einem
‘ShowéTell’ stellten Eurocon-Besucher ihre inte-
ressantesten Sammelobjekte vor - darunter die

Der englische Sammler Mat Allen zeigte Original-Cover-
Artworks aus seinem umfangreichen Fundus

erste Sprachsteuerung fir Spiele, das MBX von
Milton Bradley fiir den Ti-99/4A, sowie Original-
gemadlde von 1980er-Jahre-Cover-Kiinstlern wie
Oliver Frey. Ein 'Guest Speaker Panel’ brachte
Andreas Lange vom Berliner Computermuse-
um sowie Bob Wakelin, Zeichner von wber 100
Covern fiir Ocean-Spiele von “Rainbow Islands”
bis "Wizball, fir angeregte Diskussionen auf
die Buhne. Abgerundet wurde
die Veranstaltung von der
urkomischen Geek-Stand-Up-
Comedy 'Control-Alt-Delete’
des englischen IT-Witzboldes
Dan Willis. 2011 wird die
Eurocon in Deutschland
stattfinden - im Herbst
2011 treffen sich die
Retro-Aktivisten in Ham-
burg. sf

“Vielleicht sollte er je nach

Region anders sein. Hakan
kam in der Tiirkei sehr gut an;
in Deutschland kénnte ich mir

David Hasselhoff vorstellen.”
Yoshinori Ono, "Street Fighter IV"-
Produzent, auf die Frage nach
dem perfekten Helden

. /
Dutzende Systeme und Hunderte Spiele durften gezockt
werden - z.B. der gute alte Game Boy.

Symphonic Fantasies

Benyamin Nuss plays Uematsu

Endlich ist das Album zum letztjahrigen “Symphonic Fantasies”-
Konzert erhaltlich. Dank erstklassigem Mastering steht die Aufnahme
dem Live-Erlebnis in fast nichts nach - die Arrangements von Jonne
Valtonen gehoren zu den schonsten Interpretationen der Soundtracks
von “Final Fantasy”, “Secret of Mana“, "Kingdom Hearts” und der
"Chrono“-Serie. Anstatt die bekannten Melodien fiir Orchester nur
zu arrangieren, hat sie Valtonen spannend interpretiert und elegant
verwoben - deutlich zu héren
am Ende des "Chrono”-Stiickes,
wenn die Themen von “Trigger”
und “Cross”  bereinandergelegt
werden. Mit ca. 15 Euro ist das
bei DECCA erschienene Album zu-
dem fair bepreist. Auf der mit 70
Minuten Musik geflllten €D ist
zwar kein Platz mehr fir die Zuga-
be, die wird aber in digitaler Form
nachgereicht. tn

SymphonicFantasies

Benyamin Nuss ist deutschen Spielemusik-Fans kein Unbekannter:
Bereits auf der (D zum  Chris-Hilsbeck-Konzert “Symphonic Shades”
stellte der junge Pianist sein Kénnen am Klavier unter Beweis.

In diesem Herbst geht er mit ausgewahlten Stiicken von Nobuo
Uematsu auf Deutschlandtournee - wir haben in den vergangenen
Monaten bereits dariber berichtet. Das dazugehérige Album ist jetzt
erhaltlich und bietet von verschiedenen Kinstlern wie Shiro Hama-
guchi und Jonne Valtonen klassisch
bis avantgardistisch arrangierte
Sticke aus “Final Fantasy”, “Blue
Dragon” und “Lost Odyssey”. Der-
zeit kostet das bei Deutsche Gram-
mophon  veroffentlichte  Album
schlanke 12 Euro und ist fir jeden
Spielemusik-Fan Pflicht. Wir sind
angenehm (berrascht, dass die
Spielemusik gerade in Deutsch-
land so aufbliht. tn

NUSS
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DoDonPachi Resurrection
Shoot’em-Up © Preis: 6,99 €
Abgefeuert: Bullet-Hell-Spezialist
Cave ballert sich mit diesem
furiosen Pixel-Feuerwerk ein
weiteres Mal schnurstracks

in die Shooter-Charts

NACHGEZAHLT

Pinktlich zur vorweihnachtlichen Spielesaison veranstaltete Apple sein alljahrliches
' Musik-Event. Dabei steht gewohnlich das iPod-Line-up im Rampenlicht. Das war

auch in diesem Jahr nicht anders. Ebenfalls aus dem Vorjahr bekannt: Die Apple-
Chefetage lautet mit bissigen Worten die Neuauflage des iPod touch ein. 2009 versprachen
die Konkurrenten DS und PSP laut ihrem i0S-Nebenbuhler “not a lot of fun”. Diesmal fischte
man aus der Argumentations-Wundertiite wenigstens ein paar Zahlen: Wortlich kindigte
Steve Jobs die Frischzellenkur des “iPhone ohne Telefon” als “Number 1 Portable Game
Player” an. Apples flache Medien-Flunder soll weltweit mehr Verkaufe auf die Beine stellen
als die mobilen Handhelds von Nintendo und Sony zusammen. Eine gewagte Ansage, die
sich als schlichte Lige herausstellt. Die Nintendo-Geschichte zahlt weit Gber 100 Millionen
verkaufter DS. Die PSP von Sony Uberschritt im Frihling 2009 die Marke von 50 Millionen
Spielapparaten. Schon hier hinkt der Vergleich zu den 120 Millionen i0S-Computern, die
sich in iPad, iPhone und iPod touch aufspalten. Da der IT-Fabrikant aus Kalifornien es fur
sein provozierendes Statement jedoch nicht als nétig erachtet, die touch-Umsatze gesondert
aufzuschliisseln, bleiben lediglich Schatzungen. Realistisch ist von 45 Millionen Einheiten
- zirka einem Drittel vom gesamten Zahlenkuchen - auszugehen. Und auch die aktuellen
Quartalsertrage der einzelnen Hersteller sind weit davon entfernt, einen eindeutigen Sieger
zu kiiren. 9,4 Millionen iPods aller Modelle (1) verzeichnen die Apple-Geschaftsbucher in
den letzten vier Monaten. Nintendo sammelte Kassenzettel von 3,15 Millionen Geraten ein,
wahrend Sony 1,2 Millionen Handschmeichler verbuchte. Der iPod touch misste 50 Prozent
der eigenen Musikspieler-Familie beisteuern, um knapp ber den proklamierten DS- und
PSP-zahlen zu liegen. Sehr wahrscheinlich ist das nicht.

Pixel-Pep statt Flower Power

Die Zahlenspiele sind eh wberflissig: Die schlanke Multi-Touch-Maschine mit zwei Kameras,
Retina-Bildschirmauflosung und bis zu 64GB-Speicher Uberzeugt auf ganzer Linie. Fir mich
ohne Frage: Der neue iPod touch katapultiert die i0S-Plattform in den nachsten zwolf Mo-
naten auf einen fortwahrend erfolgreichen Kurs. Das Prasentations-Highlight schoss jedoch
Shooter-Spezialist Epic Games mit seiner Technikdemo "Epic Citadel” ab: Ungehinderte Weit-
sicht, atemberaubende Licht- und Schattendynamik sowie verspielte Textur-Nuancen kitzeln
mit Unreal-Engine-3-Kraft am bislang unbekannten Leistungs-Limit dieser Plattform. Der
populdre Software-Motor gab bereits Titeln wie “Batman: Arkham Asylum”, “Mass Effect
2" oder “Borderlands” die Sporen. Ironisch: Fir das Macintosh-Betriebssystem am Desk-
top konnte Apple nie mehr als eine Handvoll Spiele-Entwickler begeistern. Im mobilen
(Entertainment-)Markt biedern sich die Studios an. Es gehort mittlerweile zum guten Ton,
mindestens einen i0S-Titel im aktuellen Sortiment auszuweisen. Eine Woche nach der Veran-
staltung lockerte Cupertinos Rechtsabteilung die Einschrankungen fir die Verwendung von
Programmier-Werkzeugen von Drittherstellern. Epic Games erklarte nur wenige Tage spater
sein “Unreal Development Kit” als i0S-fahig. Fir kostenlose Produkte bleibt die Verwen-
dung des "UDK" gebihrenfrei. Wer Geld mit seiner App-Store-App verdient, zahlt einmal
99 US-Dollar sowie eine Gewinnbeteiligung von 25 Prozent fur alle Einnahmen iber 5.000
US-Dollar. Zusammen mit der vorgestellten Hardware ist die Kampfansage nicht (mehr) zu
iberhéren. Des kinderleicht zu enttarnenden Zahlenschwindels hatte es dafiir nicht bedurft.

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

Mirror's Edge

Jump’n’Run © Preis: 3,39 €

Das Katzchen auf dem
heiBen Blechdach: hoch-
auflosendes Cel-Shading-
Wettrennen tber EAs
iPhone-Wolkenkratzer.

o

Pizza Boy
Jump’n’Run * Preis: 1,59 €

Retro-Liebhaber frohlocken
i E H i E ein 8-Bit-Plattformer, wie er

das Vergnigen bereits nach
_ 45 Minuten vorbei

im Buche steht. Leider ist

Grand Theft Auto: Chinatown Wars HD
Action  Preis: 7,99 € (iPad)
7

Rockstars Action-Orgie
"GTA" ist ein iPhone-Must-
Have. Die iPad-Version
folgt dieser Empfehlung auf
Schritt und Tritt

Super Mega Worm
Geschicklichkeit ® Preis: 0,79 €

B-Bit-Klotzchenjagd: Als
hungriger Allesfresser
springt dieser Erdwurm
Mensch und Tier an. Wer
nicht futtert, der stirbt



COMIN

DAS§PIELE -PROGRAMM DER NACHSTEN MONATE

////, e el e
/////// I_I\uf IIIT:hs Rada_r..._I

BITTE WARTEN!

Dass bereits angekiindigte Spiele erst Monate
~_ oder gar Jahre spater in die Laden kommen,
e ist kein neues Phanomen, als Paradebeispiel
&% dienen etwa das PSone-Abenteuer “Heart
—_ of Darkness” und natiirlich das - zur all-
~_ gemeinen Uberraschung - doch nicht
—_ endgiiltig velschﬂ# “Duke Nukem
~  Forever”. Trotzdem’ beschleicht mich
~— derzeit das Gefihl, dass immer mehr
——  Spiele gefiihlte Ewigkeiten brauchen,
—  bevor sie in den Laufwerken der
——  Konsolen landen. Das lasst sich na-
tiirlich mit dem enorm gestiegenen
Aufwand begriinden, den die HD-
Technologie verlangt, um ein vor-
zeigbares Ergebnis zu erschaffen.
Entsprechend haben wir uns daran
gewohnt, dass Mammutwerke
wie etwa "Final Fantasy XIlI” oder
"Metal Gear Solid 4” uns vorab iber
Jahre hinweg begleiten. Das gehort
heutzutage fast zum guten Ton, doch
ein paar Neuvorstellungen der jiings-
ten Zeit verwundern mich trotzdem: So
wurden dieses Jahr auf der gamescom-
Messe in Koln sowohl von “Street Fighter
ken” als auch ”BioShock Infinite”
bereits spielbare Fassungen vorgefiihrt, die
zumindest technisch bereits ausgereift wirkten
- trotzdem miissen wir auf sie noch (mindestens)
18 Monate warten. Da erscheint es beinahe schon
zuriickhaltend, dass zu bu Itagakis “Devil’s
Third” ein ‘kommt bis spatestens 2013’ angegeben wird,
schlieBlich gab es dazu bislang ‘nur’ Spielszenen in einem
Trailer zu sehen. Vielleicht geht es nur mir so, aber bei diesef
Beispielen droht die Vorfreude zu verfliegen: Hier wird frih
die Erwar hall 50 f dass sie der im
Lauf der Zeit in nicht erreichbare Sphéren steigt oder die Fans
es einfach leid sind, zu warten - und das ware doch beides
schade.

LITTLE BIG '
PLANET 2 GRAN TURISMO 5 ° BIOSHOCK INFINITE

Seite 35 Seite 31 Seite 36
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BER

PS3-360-W

SPIELE-TERMINE OKTOBER
Arcania: Gothic 4 Jowood Rollenspiel 360 1210
BlazBlue: Continuum Shift Zen United Beatem-Up Ps3 360

Castlevania: Lords of Shadow Konami Action-Adventure  PS3 360 74
UPDATE  Deadly Premonition Ignition Action-Adventure  PS3 360 9.1
UPDATE  Der Herr der Ringe: Warner Action Ps3 Wi Oktober

Die Abenteuer von Aragorn

Der Schattenlaufer und die Ratsel Konami Action-Adventure Wil 14.10.

des dunklen Turms.

Die Sims 3 Hlectronic Arts Simulation PS3 360 Wi 28.10
UPDATE D} Hero 2 Ativision Musik PS3 360 Wi 2110
UPDATE EA Sports MMA Electronic Ats  Sport PS3 360 21.10.

Enslaved: Odyssey to the West Namco-Bandai  Action-Adventure  PS3 360 8.10.

Fable Il Microsoft Rollenspiel 360 26.10

Fallout: New Vegas Bethesda Rollenspiel PS3 360 .10

Just Dance 2 Ubisoft Musik Wi 14.10.

Medal of Honor Electronic Arts  Ego-Shooter PS3 360 14.10.

NBA 2K11 Take 2 Sport PS3 360 Wi 8.10.
UPDATE  NBA Elite 11 Electronic Ats  Sport 3 360 1410

Rock Band 3 Electronic At Musik PS3 360 Wii 2810,

SAW I: Flesh and Blood Konami Action PS3 360 28.10.

Scivelation SouthPeak Action Ps3 360 1.10.

Sengoku Basara (apcom Action Ps3 Wi 15.10.

Sports Island 3 Konami Sport Wi 1410

Star Wars: The Force Unleashed II Lucas Arts Action PS3 360 Wi 26.1
UPDATE Two Worlds II Topware Rollenspiel PS3 360 1.10.

Vanguish Seqa Action PS3 360 2.0

Wil Party Nintendo Geschicklichkeit Wil 810,

WRC - World Rally Championship £+ F Distribution Rennspiel PS3 360 8.10.
UPDATE WWE SmackDown vs. RAW 2011 THQ Sport PS3 360 Wi 29.10.

Fallout: New Vegas

Die Veroffentlichung des inoffiziellen Sequels zum erfolgreichsten Rollenspiel
der letzten Jahre steht unmittelbar bevor. Grund genug, unsere gamescom-
Spieleindriicke nebst Plausch mit Project Director Josh Soyer zu rekapitulieren.
Wenig dberraschend: Das Rollenspiel aus dem Hause Obsidian gleicht seinem
Vorganger technisch aufs schittere Mutantenhaar, lediglich der blaue Him-
mel Gber dem neuen Mojave Wasteland und die Tatsache, dass es nun auch
wirklich hubsche weibliche Charaktere gibt, fallen auf. Der Plot der Haupt-
quest wird sich diesmal laut Josh Soyer um das Thema ‘Gier’ drehen, was im
Angesicht des Casino-Settings von New Vegas, in dem Ihr Euch an diversen
Gliicksspiel-Minigames ergotzt, perfekt passt. Gespannt sind wir auf die Aus-
wirkungen des Traits ‘Wildes Wasteland'. Kauft Ihr Euch diesen, werden vor-
mals ernste Spielelemente zum Opfer alberner Gagschreiber. So verwandelt
sich ein bestimmter Sprengsatz zum Beispiel in die Heilige Handgranate aus
Monty Pythons “Ritter der Kokosnuss”

Videospielmusik fiir Solo Piano
12. ber bis 28. N D 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 Odyssey” in Deutschland auf Tournee. Pas-
send dazu erschien am 17. September sein Album “Benyamin Nuss plays

Uematsu” (siehe Seite 26). Tourdaten unter: www.benyamin-nuss.de.

Olymptronica
30. bis 31. Dktober * Frankfurt am Main

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

\ideo-Games Sammlerbdrse
9. Oktober ® Hamburg

Volljahrige Retro-Liebhaber zieht es im Oktober an die Alster ins Biirger-
haus Wilhelmsburg in der MengestraBe 20. Auf iiber 120 Handlertischen
prasentieren sich hier Raritaten, aktuelle Titel und allerlei Merchandise.
Fur 5 Euro taucht Ihr ab in die Vergangenheit und schaut auch bei den
Standen namhafter Firmen wie Capcom und Daedalic vorbei.

Wahrend “Guitar Hero” mit “Warriors of Rock” (Test auf Seite 73) keine spie-
lerischen Experimente wagt, wird “Rock Band 3" von Harmonix konsequent
weiterentwickelt. Die zwei wichtigsten Neuerungen konnten wir genauer
unter die Lupe nehmen: das Keyboard und den “Pro”-Modus. Wer sich als
musikalischer Tastenklimperer betatigen will, gonnt sich das zwei Oktaven
umfassende Elektropiano. In der Standard-Spielvariante ahnelt die Bedienung
der Normalo-Gitarre, denn finf nebeneinanderliegende Tasten decken alle
Notenbahnen ab. Kniffliger wird es bei “Pro”: Dann misst Ihr Eure Finger iber
die komplette Tastatur wandern lassen. Zudem scrollt die Bildschirmanzeige
seitlich, weil nicht alle Tasten auf einmal sichtbar sind - das bedeutet ordent-
lich tben! Schlagzeuger haben es leichter, bei ihnen kommen lediglich drei
"Pro”-Becken dazu. Kronung der Komplexitat ist aber die Gitarre: Die ultima-
tive Klampfe von Fender Squier (Foto) bietet wie ein echtes Instrument sechs
Saiten und 22 Binde, also 132 Druckpunkte. Und die werdet Ihr im “Pro”-
Modus auch alle benutzen, denn dort zockt Ihr auf der hochsten Schwierig-
keitsstufe wirklich jede Note eines Songs so wie in der harten Buhnenrealitat.
Ein abgewandeltes TAB-System (siehe
, Seite 75) mit Ziffern zeigt Euch exakt,
was Ihr greifen misst

Lre,
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NOVEMBER

B e REEEE]  Need for Speed: Hot Pursuit
UPDATE  Alarm fir Cobra 11: Das Syndikat dp Rennspiel 360 November
Apache: Air Assault Activision Action PS3 360 9.11.
Assassin's Creed: Brotherhood Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 1611
all of Duty: Black Ops Adtiviion Ego-Shooter pS3 360 911, Es lag nahe - und eine ausfuhrliche Probefahrt bestatigt es: Auf Criterions
Geate Electionic Arts ~ Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wii 18.11 neuem Rennspiel steht zwar “Need for Speed”, doch es steckt eine gehérige
UPDATE Dance Central MV Games  Musik 360 10.11 Portion “Burnout” drin. Optik, Inszenierung und Spielgefhl erinnern frap-
UPDATE  Dance Evolution Nonai Musik 34 10 pierend an den Crashraser. Das tut der Reihe gut, denn die Vollgasrennen
Deljtkapiti Kagmm Mol 330 W A wirken dynamisch wie selten zuvor und auch die bislang serientypischen
UPDATE A Sports Active 2 Hlectronic Arts  itness PS3 360 Wi 181
Grafikruckler bleiben auBen vor.
NEU Fighters Uncaged Ubisoft Sport 360
fist of the North Star: Ken's Rage THo Action PS3 360 s ] 5 %
NEU  Ghost Recon Ubisoft Action Wii P
GoldenEye 007 Activision Ego-Shooter Wi 5.1 0:56.92
Gran Turismo 5 sony Rennspiel 753 3 118 Mies
UPDATE  Harry Potter und die Heiligtimer des Todes  Electionic Arts ~ Action-Adventure  PS3 360 Wi 18.11
James Bond 007: Blood Stone Activision Adton P53 360
NEU  Kampf der Giganten: Angriff der Dinosaurier  Ubisoft Action Wii
UPDATE  Kinect Adventures Microsoft Sport 360 1
UPDATE  Kinectimals Microsoft Simulation 360 0.1
UPDATE  Kinect Joy Ride Microsoft Rennspiel 360 10.11
UPDATE  Kinet Sports Microsoft sport 360 10.11
Majin and the Forsaken Kingdom Nemco-Bandai  Action-Adventure  PS3 360 2%.1
UPDATE  Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik Wi 2511
Micky Epic Disney Action-Adventure Wi 25.11
Need for Speed: Hot Pursuit Electronic Arts  Rennspiel PS3 360 Wi 18.11.
Raving Rabbids: Die verriickte Zeitreise Ubisoft Geschicklichkeit Wi 1111
sly Collection Sony Action-Adventure  PS3
Sonic Colours Sega Jump'n'Run Wi 121
UPDATE  Sonic Free Riders Sega Rennspiel 360
UPDATE Sports Island Freedom Konami spart 360 s A
Time Crisis: Razing Storm Namco-Bandai  Action P53 Klﬂect fu[" XbDX 860
UPDATE  Your Shape: Fitness Evolved Ubisoft Sport 360 10.11

10. November

Nach dem Preis (150 Euro inklusive der Minispiel-Sammlung “Kinect
Adventures”) hat Microsoft den europaischen Starttermin festgelegt: Ab
dem 10. November konnen Xbox-360-Zocker ihre Controller zur Seite le-
gen und sich mit Gesten- und Sprachsteuerung austoben. Letztere funkti-
oniert aber vorerst noch nicht im Dashboard. Uber ein Dutzend Titel stehen
zeitgleich in  den 1

Regalen, darunter
vielversprechende
Namen wie “Dance
Central” oder die
Raubtier-Schmuse-
rei "Kinectimals”.

Gran Turismo 5

KINECT

Fist of the North Star: Ken's Rage

In der Manga-Versoftung verteilt der titelgebende Held Backpfeifen im
Sekundentakt. Verantwortlich fur die Umsetzung ist Tecmo-Koei. Die Mas-

-_

Fakten-Update zum Racer der Superlative: Die
Wetter- (Bild oben) und Tageszeiteneffekte seh-
en iiberwaltigend aus. Wenn Ihr bei Regen durch
eine nachtliche Stadt heizt, kennt Euer Grinsen
angesichts des spiegelnden Asphalts und der
tanzenden Lichter keine Grenzen. Im Haupt-
ment (Bild unten) wahlt Ihr u.a. zwischen A-
spec-Modus (normale Rennen), B-spec-Variante
(eine Art Renn-RPG, in dem Ihr virtuelle Fahrer
coacht) und Streckengenerator (verandert diver-
se Parameter und lasst einen Kurs erstellen).
Probe gefahren wird z.B. mit dem Kubel- und
Schwimmwagen von VW (Bilder rechts)

senschlachten erinnern daher nicht von ungeféahr an die “Dynasty Warriors”-
Serie. Das gilt auch fur die altbackene Technik, die Kampfe laufen hinge-
gen etwas trager ab als im groBen Vorbild. Dafdr stimmt der Umfang. Im
Legenden-Modus spielt Ihr als Ken originale Geschichten aus den Mangas
nach. Im Traum-Modus, den Ihr optional auch kooperativ (an einer Konsole!)
bestreitet, musst Ihr feindliche Stutzpunkte einnehmen. Auf-
gelockert wird das Buttongeklopfe durch die sogenannte
Median-Karte. Hier levelt Ihr die Charaktere wie in einem
Rollenspiel in Bereichen wie Starke oder Gesundheit
auf und lernt Special Moves. Fans werden mit dem Titel
ihre Freude haben. Auch, weil das Spiel ungeschnitten
in Deutschland erscheint.
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Activision holt den legendéren Bond-Shooter
aus dem Ruhestand und verpasst ihm eine

Frischzellenkur.

Als Activision und Eurocom
auf der E3 "GoldenEye 007"
fur Nintendos Wii enthullten, war die
Freude bei allen Fans des britischen
Agenten mit der Lizenz zum Toten
groB. Gleichzeitig herrschte aber Ver-
wirrung. Ein “GoldenEye” ohne Pierce
Brosnan, daftr mit Daniel Craig? Und
wo sind die gestandenen Entwickler
aus dem Hause Rare? Die englische
Spieleschmiede Eurocom ist sich der
Erwartungshaltung der Fans bewusst
und bat auf der gamescom zum Stell-
dichein mit Bond, 0ddjob & Co.
“Goldenkye 007" &ndert einige
Details der Original-Geschichte. Die
Entwickler zeigten uns dies anhand
einer frischen Einzelspieler-Mission.
Bond ist mit einem Flugzeug statt

Gu

Beim Vierspieler-Splitscreen bekommen Bond-Nostalgiker feuchte Augen

auf Kuba in Nigeria unterwegs und
wird ber einem Dschungelgebiet
abgeschossen. Wir flichten aus dem
Wrack und verstecken uns, bevor
feindliche Soldaten die Uberreste der
Maschine erreichen. Unsere Aufga-
be ist klar: Wir massen lebend aus
dem Gebiet entkommen und kénnen
uns wegen der zahlreichen Wachen
keine offene SchieRerei erlauben.
Also schleichen wir uns von hinten
an die Manner heran und erwirgen
sie leise im Nahkampf.

Sonderlich brutal gibt sich das
Spiel hier nicht, die Soldaten sinken
am Bildrand zu Boden, Leichen ver-
schwinden schnell und Blut suchen
wir vergeblich. Mit schallgedampfter
Pistole und kraftigen Handen arbei-

Die Kampfe sind so schnell und unkompliziert wie beim Nintendo-64-Urahn
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Ein echter Geheimagent lasst sich weder von tropischer Hitze noch von Eiseskalt

aufhalten und zieht bei jeder Witterung ins Gefecht

ten wir uns vorsichtig durchs Un-
terholz, untermalt von typischen
Waldkldangen wie knackenden As-
ten und Vogelgezwitscher. Erspaht
uns ein Gegner, verstummen die
Dschungelgerausche und orchestrale
Musik setzt ein. Herumstehende Ge-
schitztdrme hacken wir aus der Ent-
fernung auf Knopfdruck mit unserem
Handy und setzen sie gegen ihre
ehemaligen Besitzer ein.

vom Urwald springen wir zum
Herzstiick von “GoldenEye 007", dem
Mehrspieler-Modus. Das Spiel unter-
stitzt online bis zu acht Spieler, lokal
geht Ihr klassisch zu viert an einem
Bildschirm auf die Jagd nach Ab-
schiissen. 40 Charaktere, Perks und
ein Ranking-System halten die Moti-
vation oben und sollen auch Spieler
anlocken, die damals nicht in den
Genuss des originalen “Goldentye”
gekommen sind.

Bei der Steuerung lassen die Jungs
von Eurocom den Spielern freie Wahl.
Mit dem passend in Gold erhaltlichen
Classic-Controller steuert sich Bond
fast wie im Original, Wii-Remote
und Nunchuk-Nutzer profitieren von

einem authentischeren  Zielgefuhl
Alle Steuerungsarten lassen sich im
Splitscreen gleichzeitig betreiben

Wir zweifeln ein wenig, ob
"GoldenEye 007" in den Zeiten eines
"Modern Warfare 2” und “Halo:
Reach” noch mithalten kann. Fir
launige Mehrspieler-Runden am hei-
mischen Fernseher ist die Neuauflage
des Nintendo-64-0ldies aber allemal
geeignet. tk

Eurocom, England
Activision
Ego-Shooter

5. November

Ein erfolgreicher Vorfahre ist
keine Garantie fiir einen Kassenschlager. Auf
| Nintendos Wii sind gute Ego-Shooter aber rar,
da legt man gerne altbewahrte Spielehits in
| den CD-Schacht.
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Adrenalin Misfits Konami Sport 360
DC Universe Online Sony Action PS3
DECA Sports Freedom Hudson sport 360
Donkey Kong Country Returns Nintendo Jump''Run Wii
Dragon Ball: Raging Blast 2 Namco-Bandai Beatem-Up PS3 360
Family Trainer: Treasure Adventure Namco-Bandai  Geschicklichkeit Wii
FlingSmash Nintendo Action Wii
Front Mission: Evolved Square Enix Action PS3 360
Game Party: In Motion Warner Sport 360
HardGrip Human Soft Sport Wii
Hasbro: Spiel mal wieder 3 Electronic Arts Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wii
Lego Star Wars lI: The Clone Wars Adtivision Action PS3 360 Wii
Manopoly Streets Electronic Arts Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wii
Monster Jam: Path of Destruction Activision Rennspiel PS3 360 Wii
Motion Sports Ubisoft Sport 360
NBA Jam Electronic Arts Sport Wii
NHL 2K11 Take 2 Sport PS3 360 Wii
Pac-Man Party Namco-Bandai Geschicklichkeit Wii
Rapala Pro Bass Fishing Activision Simulation PS3 360 Wil
Sam and Max: Beyond Time and Space 2 Namco-Bandai Adventure Wi
Shaun White Skateboarding Ubisoft Sport PS3 360
Sid Meier's Pirates! Take 2 Adventure Wii
Splatterhouse Nameco-Bandai Action PS3 360
Supremacy MMA 505 Games Sport PS3 360
Tony Hawk: Shred Activision Sport PS3 360 Wi
Trinity: Souls of Zill 0°Il THQ Action-Rollenspiel PS3

NEU  Winter Sports 2011: Go for Gold dtp Entertainment  Sport PS3 360 Wil
Tumba Fitness Majesco Sport 360

Shaun White Skateboarding

Shaun White tauscht Snowboard gegen Skateboard, statt Schnee habt Ihr
Asphalt unter dem Brett. Mit “Shaun White Skateboarding” scheint Ubisoft die
durch "Tony Hawk: Ride” verprellten Fans des Birdman fir sich gewinnen zu
wollen. Denn wie zu Tonys besten Zeiten steht iberzogenes Fun-Skaten auf
dem Programm. Die Steuerung orientiert sich allerdings an EAs simulations-
lastigem “skate.”. Fur Flip-Tricks und Ollies zieht Ihr den rechten Stick in unter-
schiedliche Richtungen, zum Grinden springt Ihr auf das entsprechende Rail.
Ahnlich wie in “skate.” erfordert dies einiges an Ubung, spielt sich aber deut-
lich schlechter als im groBen Vorbild und wirkt weniger ausgereift. Alternativ
funktionieren Tricks zum Teil aber auch per Knopfdruck.

Die Story fallt angenehm abgedreht aus: In der Stadt New Harmony fihrt
‘Das Ministerium’ ein strenges Regime. Skaten ist verboten, Shaun White
wurde als Staatsfeind Nummer 1 eingebuchtet. Auf den StraBen sind aus-
schlieBlich Aktenkoffer schleppende Anzugtrager unterwegs, alles ist in
Grautonen gehalten. Eure Aufgabe ist es, mit guten Leistungen auf dem Brett
wieder Farbe in die Stadt zu
bringen und die Bewohner
aus ihrem Dammerzustand
zu befreien. Dazu spielt Ihr
auch schon mal mit den
Gesetzen der Physik und
verformt  mithilfe  Eures
‘Flows’ Rails oder ganze
StraRen.

COMING

Tony Hawk: Shred

Verkehrte Welt: Wéhrend Shaun White in diesem Jahr auf dem Skateboard
unterwegs ist, greift Tony Hawk erstmals zum Snowboard. Bei der Steue-
rung setzt “Tony Hawk: Shred” wie schon sein Vorganger “Ride” auf den um-
strittenen Skateboard-Controller. Mit dem soll das Spielgeschehen jetzt aber
flissiger vom FuR gehen. Verabschiedet haben sich die Entwickler hingegen
vom Simulationsgedanken des Vorgangers. Stattdessen setzt Activision bei
“Shred” auf kompromisslosen Arcade-Spaf. Endgiltig vorbei sind die Zeiten
weitlaufiger Areale: Geskatet und geboardet wird jetzt in Levelschlauchen.
Alternative Routen und interaktive Elemente sorgen fir Abwechslung auf
den StraBen und Pisten. Die Grafik von “Shred” prasentiert sich passend zum
neuen Ansatz im poppig bunten Comic-Look.

Und wieder einmal verwickelt ein Terroranschlag die Konzernregierungen der
Zukunft in eine kriegerische Auseinandersetzung: Wanzer-Ingenieur Dylan

Ramsey steigt ins Cockpit einer dieser Kampfroboter, um der Sache
auf den Grund zu gehen. Diesmal ballert Ihr Euch aber in Echtzeit
durch die Kampagne, statt die Wanzer in Rundenschlachten zu fih-
ren. Wie in den Taktikvorbildern drft Ihr Euren Wanzer im Hangar
(siehe Bild unten) selbst zusammenbauen und mit zahlreichen
Waffen (z.B. Schlagring, MG und Raketenwerfer) besticken,
die Ihr im Einsatz mit den Schultertasten bedient. Zudem
verfigt Euer Wanzer Uber Radar, Dash und Jumppack so-
wie diverse Slots fur Kampftalente, die der Pilot im Laufe
des Abenteuers erlernen kann. So entwickelt Ihr einen indivi-
duellen Robo, den Ihr durch Hauserschluchten, Militarbasen und
allerlei andere Schlachtfelder der Zukunft steuert: Es gilt, Ver-
bindete zu befreien, Wanzer-Kameraden aus der Patsche zu hel-

. —— — fen und die Ter-
rortrupps  der
Feinde  auszu-
schalten. Abseits
der  Kampagne
erwartet Euch
ein Online-Modus
fur ~ Mehrspieler-
Schlachten.
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Ace Combat: Assault Horizon Namco-Bandai Action PS3 360 20M
Alice: Madness Returns Electronic Arts Action Ps3 360 201
Acane ot § Jownud Salersie 53 il Mixt man die Shooter-Elemente von “Gears of War” mit den zerstorbaren Ge-
Batman: Arkham City Warner Action-Adventure  PS3 360 201 > = s i X i X
Sioshack: Infinite Take 2 g0 Shooter 3 360 i bsuden aus “Red Faction” und gibt noch einen kraftigen Schuss Gravitations-
Bodycaunt Codemasters Ego-Shooter PS3 360 um tricks aus “Prey” dazu, erhalt man “Inversion”. Die Third-Person-Action stellt
Brink Bethesda £go-Shooter P53 360 un die Welt im wahrsten Sinne des Wortes auf den Kopf. In den Levels andert
Bulletstorm Electionic Arts Ego-Shooter Ps3 360 212201 sich in einigen Arealen die Schwerkraft, Ihr bewegt Euch also manchmal auch
Chld of Eden Ubisof Adivn P33 am an Hauswanden entlang und beschieBt Gegner, die im 90°-Winkel zu Euch
S E""d‘"“ nga [‘-”'5:""'” v auf der StraBe stehen. Dank eines ‘Gravity Devices’ lasst Ihr Feinde schweben
Dr:i;;mz ::Qmm( o ;2:;_:‘:me ::j ;Zz ;.111.2011 oder manipuliert schwg(e Objekte. Fiir ausreichend Zerstorungsspal sorgt die
Dead Space 2 flectronic Ats Adtion P53 360 2812011 Havok-Destruction-Engine.
Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden  Warner Action PS3 360 20m T
Deus Ex 3: Human Revolution Eidos. Action-Adventure  PS3 360 M
Devils Third THQ Action PS3 360 012
DiRT3 Codemasters Rennspiel PS3 360 m
UPDATE Dragon Age 2 Electronic Arts. Rollenspiel PS3 360 10.3.2011
Driver: San Francisco Ubisoft Rennspiel PS3 360 201
Dungeon Siege 3 Square Enix Action-Rollenspiel PS3 360 M
Duke Nukem Forever Take 2 Ego-Shooter PS3 360 201
Hl Shaddai: Ascension of the Metatron UTV Ignition Action-Adventure  PS3 360 21
FEAR.3 Warner Ego-Shooter PS3 360 201
Fight Night Champion Electronic Arts Sport PS3 360 201
Final Fantasy XIV Square Enix Rollenspiel ps3 Marz 2011
Gears of War 3 Epic Action 360 8.4.2011
Ghost Recon: Future Soldier Ubisoft Action Ps3 360 20Mm
Green Lantern: Rise of the Manhunters Warner Action-Adventure  PS3 360 Wii 2011
NEU Gun Loco Square Enix Action 360 201
Heroes on the Move Sony Action-Adventure  PS3 2011
Homefront THQ Eqgo-Shooter PS3 360 Feb. 2011
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Bethesda Action PS3 360 1. Quartal
I am Alive Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 2m ES
infamous 2 Sony Action-Adventure  PS3 il 4
Inversion Narr‘:msandai Adtion p3 360 m 7. bis 8. Juni 2011 « Los Angeles
Killzone 3 Sony Ego-Shooter Ps3 feb. 2011 Wiedererstarkte XXL-Messe: laut, bunt, informativ. Gefihlte 80% der
UPDATE Kingdoms of Amalur: Reckoning Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 Herbst 2011 spieleneuheiten werden Jahr fir Jahr exklusiv auf der Electronic Entertain-
:::\hvni[::n:.:: :"“E"d; ” L‘":”"" — " ig:: ment Expo dem Fachpublikum prasentiert. 2010 stirmten iber 45.000
—— L_Agm;,g I:k"e'(; e A;:::,Advemm W P Besucher die Hallen, 30 und Bewegungssteuerung waren die Schwer-
LitleBigPlanet 2 sony JumpRun 753 Januar 2011 punktthemen.
Mario Sports Mix Nintendo Sport Wi 201
Marvel vs. Capcom 3 Capcom Beatem-Up PS3 360 wm
NEU  Mass Effect 2 Electronic Arts Action-Rollenspiel PS3 Januar 2011
g wer  sam o mow v Duke Nukem Forever
Metal Gear Solid: Rising Konami Action-Adventure  PS3 360 201
UPDATE Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik PS3 360 m
UPDATE MindJack Square Enix Action 753360 w1 “Hail to the king, baby!” Uber 13 Jahre nach der offiziellen Ankindigung,
Mortal Kombat Warner Bros. Beat'em-Up PS3 360 M wechselnden Game-Engines, Rechtsstreitereien und einer Menge Hame wird
Motorstorm: Apocalypse sony Rennspiel Ps3 m es nun endlich doch noch wahr: Der Duke lebt! Take 2 und Entwickler Gearbox
Neai foeSpeed:SHin 2 RN Wi 5y 2 (“Borderlands”) haben sich vor Gber einem Jahr der Sache angenommen und
:::f;ﬁs:dﬂampw: — z:::;sm ::::Z: ';i :: ;zl: kiirzlich bestétigt, dass “Duke Nukem Forever” definitiv 2011 erscheint (wirk-
icates of the: Carbbieans isney Action-Rallenspiel P53 360 1 lich, ganz ehrlich!). Die vormaligen Entwickler bei 3D Realms, die nach der
Armada der Verdammten Pleite ihres Arbeitgebers sogar von zuhause aus weiterarbeiteten, wurden
Portal 2 Valve Denken PS3 360 0m kurzerhand ubernommen und werkeln seitdem unter neuer Flagge an der
Postal Il Akella Action-Adventure 360 0Mm VOIIendung ihres 'Lebenswerks’.
UPOATE Rage Selhesd Boshooker: 53 460 16520 Auf der diesjahrigen PAX (Penny Arcade Expo) in Seattle
NEU Ratchet & Clank: All 4 One Sony Jump'n'Run ps3 2011 s
Red Faction: Amageddon THQ Action PS3 360 Marz 2011 g.ab es ‘?'e erste spielbare Demo zu bfawum.jem und
NEU Resistance 3 sony Ego-hooter P53 o1 die bewies schon mal, dass der Duke uber die Jahre
Silent Hil Konami Action-Adventure P$3 360 2011 nichts von seinem Charme eingebuft hat. Kenner
SOCOM 4: US. Navy SEALS sony Action 753 bl des Vorgangers aus dem Jahre 1996 werden so ei-
Sorcery sony Action-Adventure  PS3 01 niges wiedererkennen - seien es Dukes kernige
Spec 0ps: The Line Teke 2 Action Ps3 360 o spriiche, die grunzende Gegnerschaft oder das
Street Fighter X Tekken Capcom Beat'em-Up PS3 360 2012 Arsenal an abgefahrenen Waffen. Wie sich die
Tekken X Street Fighter Namco-Bandai Beatem-Up PS3 360 2012 & 5 &
Test Drive Unlimited 2 Namco-Bandai Rennspiel PS3 360 M eher sinnfreie Ballerei und das 1980er-Flair des
The Agency sony —-— P53 20m Helden gegenuber modernen Ego-Shootern aus
The Last Guardian sony Adion-Adventute P53 am diesem Jahrtausend schlagen, muss sich aber
The Last Story Nintendo Rollenspiel wii 2011 erst noch zeigen.
The Legend of Zelda: Skyward Sword Nintendo Action-Adventure Wi 2011
NEU Top Spin 4 Take 2 Sport PS3 360 Wii 2011
Tron Evolution Disney Action PS3 360 201
True Crime: Hong Kong Activision Action Ps3 360 2011
Twisted Metal Sony Action PS3 01
NEU  Virtua Tennis 4 Sega Sport Ps3 01
Warhammer 40.000: Space Marine THQ Action PS3 360 201
WWE Al Stars THQ Sport PS3 360 Wi 2011
XCoM Take 2 Eqgo-Shooter 360 201
Yakuza 4 Sega Action-Adventure 360 0m
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Der Betatest lauft! Hunderte Spieler kom-
ponieren Musik, basteln einen Ego-Shooter
oder schieBen Kiihe durch die Gegend.

Nach einem gut halbstin-

digen Download hatten wir
endlich die Betaversion von Media
Molecules  zweiter eierlegenden
Wollmilchsau auf der Platte. Etli-
che Spielstunden spater folgende
Erkenntnisse: ~ “LittleBigPlanet 2"
vermittelt fast dasselbe Spielge-
fuhl wie der Erstling. Die poppige
Story-Kampagne erreicht mit unna-
tirlichen Materialen und dominie-
renden Neonfarben zwar nicht ganz
den bodenstandigen Charme der ori-
ginalen Entwickler-Levels, in Sachen
Humor, pfiffige Ideen und Abwechs-
lung spielt der Play-Modus von “LBP
2" aber definitiv in derselben Liga
wie Teil 1. Recht fruh fallt zudem auf,
dass Media Molecule die umstrittene
Steuerung und die drei 2,5D-Hinter-
grundebenen unverandert lieB. Dank
neuer Ausristungsgegenstande wie
Greifhaken, Krafthandschuhen und
dem  Creatinator-Helm  schaukelt
Sackboy beschwingt durch die Lif-
te, schmeiBt zentnerschwere Ob-

Politisch inkorrekt, spielmechanisch aber bemerkenswert:
Das Vietnam-User-Level modelt "LPB 2" zum Ego-Shooter um

jekte herum, oder verfeuert jeden
erdenklichen Gegenstand, den der
Leveldesigner als Munition fir den
Creatinator-Helm eingestellt hat.

An die Stelle der alten Level-
schopfer tritt im Sequel die Allianz,
deren sechs Mitglieder gegen die
neue Gefahr im Sackboy-Universum,
das Negativitron, kampfen. So be-
kommt Ihr es in den Leveln des Bi-
cherwurms Larry da Vinchi mit aller-
lei mechatronischem Schnickschnack
zu tun, verspritzt mit Schminkpuppe
Victoria jede Menge Kuchenteig oder
irt durch die Anstalt der verriickten
Spielzeugbraut Eve.

Nach und nach lernt lhr in etwa
60 Levels die neuen Moglichkeiten
des Spiels kennen, lotst anhangliche
Sackbot-NPCs durch Hamsterrohren
oder nehmt auf dem Kontrollstuhl
eines Miniatur-Automaten Platz, an
dem Ihr eine simple Variante von
"Arkanoid” zockt

Uber die neuen Maglichkeiten
des Create-Modus werden wir erst

COMING

Friher hatte so ein Hindernis den sicheren Tod bedeutet! Dank Larry da Vinchis
Greifhaken wandelt Sackboy aber neuerdings auf den Spuren von "Bionic Commando

in vielen Wochen ein umfassendes
Urteil abgeben kénnen. Ein Blick auf
die bereits erstellten User-Levels der
Beta lasst aber GroBes erhoffen: Ein
rudimentarer Ego-Shooter lasst Euch
kihn durch die Augen eines Sack-
boy-Soldaten blicken, der mit seinem
nachladbaren MG auf Schiefbuden-
figuren ballert. Ein simples Rennspiel
aus der Vogelperspektive erinnert
an “Micro Machines”, ist aber viel
schlechter steuerbar. Ein minuten-
langes Musikvideo demonstriert die
Maglichkeiten des Cut-Scene Editors,
mit dem Ihr die Bewegungen Eures
Sackboys aufnehmen, auf andere

ModNation Racers” war "LBP" als Rennspiel? Ha! Im
ModNation-User-Level dreht "LBP 2" den SpieB um!

Figuren Ubertragen und aus diversen
Winkeln filmen konnt. Der stupide
Disco-Pogo-Soundtrack des Clips ge-
winnt vielleicht keinen Grand Prix, ist
aber ebenso selbstgemacht wie der
ganze Rest. Allein die Moglichkeiten
des Musik-Sequenzers bringen Krea-
tive ins Traumen: Auf einer Timeline
ordnet Ihr Tone diverser Instrumen-
te, Objekte oder Spezialeffekte an.
So konnt Ihr in Euerem Level z.B. am
Hohepunkt des Soundtracks einen
Blitz einschlagen lassen. mw

r

Media Molecule, England

Sony

Jump’n’Build’n’Run

Januar 2011 |

Aktions

erschlieBt, ist fraglich. Wer friiher schon SpaB

am Hiipfen, Basteln und Teilen hatte, bekommt

eine Offenbarung in Sachen Flexibilitat,
Baumaterialien und -méglichkeiten.

|
Ob der Nachfolger neue Fankreise
|
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Ab in den Himmel: Ken Levine schi

kt Euch

in ein luftiges Abenteuer, das voller sprich-
wortlicher Hohepunkte steckt.

Ken Levine, Kreativkopf von

Irrational Games, mochte sich
nicht wiederholen. Daher uberlieB
der "BioShock”-Schapfer den zweiten
Besuch in der Unterwasserstadt Rap-
ture einem anderen 2K-Team und
siedelte den ‘richtigen” Nachfolger
maglichst weit davon entfernt an: In
“Infinite” verschlagt es den Ex-Pin-
kerton-Soldner Booer DeWitt in die
fliegende Wunderstadt Columbia. Er
soll die vermisste Elisabeth aufspi-
ren - nicht ahnend, dass sie im Mit-
telpunkt eines tobenden Konflikts in
der Himmelsmetropole steht...

Die uns vorgespielte Version zeigt,
dass “Infinite” den Erstling in punc-
to Kreativitat ibertrumpft: Das neue
Szenario mischt den Stil des frihen
20. jahrhunderts gelungen mit fan-
tastischen Elementen und ist ein we-
sentlich groRerer Spielplatz. Statt en-
ger Korridore dominieren weite Fla-
chen - die gewaltigen schwebenden
Gebdude zeigen deutlich, dass Hohen
eine wichtige Rolle spielen. So gibt
es u.a. eine Schienenbahn, die zwi-

3
3

Kombiniert mechanische Waffen und Psycho-Krafte (links)
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schen den Bauwerken verlauft. Mit
einem mechanischen Haken klinkt
Ihr Euch ein und flitzt durch die Ge-
gend - so dynamisch wart Ihr friher
nie unterwegs. Zudem seid Ihr inten-
siver in die Geschichte eingebunden:
Booker hat eine Personlichkeit, eine
Stimme - und er interagiert direkter
mit den Charakteren, vor allem mit
Elisabeth, die sich bald zu Euch ge-
sellt. Das Madel entpuppt sich nicht
als hilflose Klette, sondern unter-
stitzt Euch tatkraftig: Sie beschwart
2.B. eine Regenwolke herauf, die Ihr
dann unter Strom setzt, um anstur-
mende Feinde zu brutzeln. Auf ihre
Vorlagen eingehen misst Ihr aber
nicht - Levine will Euch viel Entschei-
dungsfreiheiten gewahren.

Das gilt auch fir den Einsatz Eurer
Krafte: Erneut habt Ihr Splicer-artige,
erweiterbare Fahigkeiten von Tele-
kinese bis zum Herbeirufen eines
Kréhenschwarms, die Einfluss auf die
Geschehnisse nehmen und variabler
einsetzbar sein sollen. Gegen Ende
der Demonstration treffen wir auf ei-

/

nen Boss: Der 'Handyman’ getaufte
Schurke blockiert in einem Exoskelett
unseren Weg und wirkt wie der frihe
Prototyp eines Big Daddy.

Mit Elisabeths Hilfe raumen wir
ihn aus dem Weg - prompt riickt ein
noch dickerer Brocken an: Eine me-
chanische Krahe stirzt auf uns herab
und der Bildschirm wird schwarz
- vorbei ist unser Trip nach Colum-
bia. Auch wenn die Hatz von einem

oder lenkt im Pub Feinde per Kréhenschwarm ab, bevor Ihr abdriickt.

Der 'Handyman' ist ein harter Hund, aber nicht das groBte Ubel von Columbia

201112

N -

Highlight zum anderen wohl nicht
dem spateren Spielverlauf entspre-
chen durfte, sondern eher wie ein
Action-Best-of wirkte, waren wir von
den gezeigten Szenen begeistert
"BioShock Infinite” hat das Potenzial,
einen groRen Sprung nach vorne zu
machen. us

Irrational Games, USA

Take 2
Genre Action-Adventure
Termin 2012
» tolle gr he Umsetzung Szenarios

Freiheiten durch

Mit frischem Szenario und ohne die
raumlichen Einschrankungen der Vorgdnger
hat "Infinite” alle Chancen, das dynamischste
und einfallsreichste "BioShock” zu werden.
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Tactics Ogre: Let Us Cling Together

PSP-DS

LE-TERMINE HANDHELD

Animal Crossing Nintendo Simulation 305 2011
Assassin's Creed: Lost Legacy Ubisoft Action-Adventure 305 201
Battle of Giants: Dinosaur Strike Ubisoft Action 305 2011
Bibi Blocksberg: Das groBe Hexen- Kiddinx Simulation s 2010
besenrennen
BlazBlue: Calamity Trigger Ten United Beat'em-Up psp 2010
Call of Duty: Black Ops Activision £go-Shooter 05 November 1995 etablierten Yasumi Matsuno und sein Team mit “Tactics Ogre” auf dem
Captain Tsubasa: New Kick Off Konami Sport 05 November Super Famicom das Sub-Genre der isometrisch dargestellten Strategie-RPGs.
Dead of Alve: Dimensions Tecmo Koel Beatem-Up 3 20 Kurz darauf wurden die kreativen Kopfe von Square abgeworben, um erst das
g'etege"}m“w“m“ :’"{m » :“"’:‘m ';2 ;Z;g Kultspiel “Final Fantasy: Tactics” und spater Kracher wie “Vagrant Story” und
D;eﬂelzsm A;fv::: " A;:;‘:ka g “Final Fantasy XII” zu entwickeln. Auf der PSP soll jetzt der frithe Hit in zeit-
Dragon Ball Z: Tenkaichi Tag Team Namco-Bandai  Beatem-Up PSP Oktober gemaBem Gewand auferstehen. Aus Bitmap-Karten werden Polygon-5zena-
Dragon Quest Vl: Realms of Reverie Square nix Rollenspiel 05 01 rien, die Musik wird von den Original-Komponisten frisch arrangiert und neue
Driver Renegade Ubisoft Rennspiel 305 2011 Spielsysteme sollen fir zusétzlichen SpielspaB sorgen. Uber das sogenannte
Duke Nuke Tilogy: Chain Reaction  Koch Media Adtion PP 05 210 Rad des Schicksals konnt Ihr die vielen Verzweigungen der Handlung besser
Duke Nukem Trilogy: Grtical Mass Koch Media Action PSP 2010 erkunden, ohne immer wieder von vorne beginnen zu missen.
FFA T Electronic Arts Sport 0s 7.10.
Final Fantasy: The 4 Heroes of Light square Enix Rollenspiel 05 810,
Ghost Recon Ubisoft Action 308 201 \ . 1
Ghost Trick: Phantom-Detektiv (apcom Adventure 05 M GhDSt Tr\le' Phantom D8t8ktlv
God Eater Burst Namco-Bandai Action PSP 201
God of War: Ghost of Sparta Sony Action PSP 2010
Goldentye 007 Activision £go-Shooter 05 511, Im neuen Spiel von “Ace Attorney”-Schopfer Shu Takumi geht es um Leben
Golden Sun: Dark Dawn Nintendo Rollenspiel 0§ 2010 und Tod. Ihr seid frisch verschieden und merkt, dass Ihr als Geist auf einmal
UPDATE Harry Potter und die Heiligtumer des Electronic Arts Action-Adventure [ 18.11 nitzliche Féhigkeiten habt: thr d“ng[ in unbelebte ob}ek[e ein und durft zu-
:(":EIHE“U‘ - - I dem in begrenztem MaRe die Zeit manipulieren: Ihr kdnnt, wenn ein anderer
Kl"g;zr;m:::z:g — S;::; :m R;l:::wievf“ W . o Mensch stirbt, exakt vier Minuten in die Vergangenheit reisen und in dieser
Mario Kart Nintendo Rennspiel 305 2011 Zeitspanne versuchen, dessen Tod
Mario vs. Donkey Kong: Nintendo Geschicklicheit 0 010 zu verhindern. Doch Ihr helft nicht
Miniland Mayhem nur Euren Mitmenschen, sondern
Metal Gear Solid: Snake Eater 30 Konami Action-Adventure 308 2011 versucht auch  herauszufinden,
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik PSP DS 5.1 warum Ihr selbst nicht mehr unter
Monopoly Flectronic Ats Geschiclichkeit PSP DS 28.10. I e
Monster Jam: Path of Destruction Activision Rennspiel 05 2010 den Lebenden weilt. “Ghost Trick
okamiden Capeom Action-Adventure 0 w11 ist eine clevere und innovative
Paper Mario Nintendo Jump'Run 305 2011 Variante des klassischen Adven-
Patapon 3 sony Action PSP 2010 ture-Genres - und dazu noch sehr
Phineas und Ferb: Volle Fahrt Disney Interactive  Action-Adventure s 210 stilvoll préasentiert.
PilotWings Resort Nintendo Simulation 308 201
Pokémon Ranger: Guardian Signs Nintendo Action-Adventure s 2010
Pokémon Schwarze & WeiBe Edition Nintendo Rollenspiel 0s 2010 . .
Prlsar ylonand e ko Wi Ntendo dvenure 0 0 Captain Tsubasa: New Kick Off
Professor Layton und die verlorene Nintendo Adventure 0s 22.10.
Zukunft
Wapala Piu s Fshicy Adivisn St L w4 Wer erinnert sich nicht gern an “Captain Tsubasa”, die Anime-Serie, die in den
Rk Bgid 3 Hesnthss ok = = 1990er-Jahren auf RTL2 lief? Jetzt konnt Ihr die Abenteuer des FuBballbuben
Resident Evil: Revelations Capom Action-Adventure 305 2011 g X i N
Ridge Racer NamcoBandsi Rennspie - nachspielen. Im Gegensatz zu Japan, das schon in vielen Titeln mit Tsubasa
Sonic Colours Seqa JumpNRun 05 1 0zora dem Ball nachjagte, musste Deutschland bislang auf den Wirbelwind
splinter Cell: Chaos Theory Ubisoft Action 305 2011 verzichten. Lediglich der Famicom-Erstling kam nach Europa: Zwar blieb
split/Second: Velocity Disney Rennspiel PSP November der rundenbasierte Zweikampf- und Schuss-Ansatz erhalten, doch
saLfoced Niendo Addion s N Klein-Tsubasa wurde aus dem Spiel getilgt. Aus “Captain Tsuba- ©
Star Wars - The Force Unleashed 2 Lucas Arts Action PSP DS 26.10. s3” wurde “Tecmo CUD Soccer Game”. Zum 30. Gth[tStag der
Steel Diver Nintendo Action 305 201 : : . q
Super Scibblenauts Warner Geschicklichkeit 0 Oktober Marke bringt Konami das im Mai in Nippen e[“h'en_e”e, Ge-
Super Street Fighter IV 30 Capom Beatem-Up 305 201 kitou no Kiseki” als
Tadtics Ogre: Let Us Cling Together Square Enix Rollenspiel PSP 011 "New Kick Off” zu uns.
The Legend of Zelda: Ocarina of Time ~ Nintendo Action-Adventure 305 20m Freut Euch auf taktische
The Third Birthday Square Enix Action PSP 201 Partien zwischen Schii-
NEU  Thor: Das Videospiel Sega Action-Adventure PSP DS 0m IerfNationa!teams, hiib-
;\:’! '“::hil::pw: Das Geheimnis Ubisoft Adventure 0s 2010 sche Manga-Portrats,
Tron Evolution Disney Adion PSP D5 Januar 2011 eine spannende Story
WWE Al Stars THQ sport PSP 2011 und Mehrspieler-Mat-
UPDATE WWE SmackDown vs. RAW 2011 THQ Sport Psp 2910 ches fur bis zu vier /

- A~ -
DS-Tsubasas. A

37




. PREVIEW

o

LA

Viele Wege filhren nach Rom, unserer tber Disseldorf. Dort spielten wir das neue Abenteuer
des Meistermeuchlers und bewunderten die Bruderschaft der Assassinen bei der Arbeit.

D» Im Jahre 44 vor Christus fiel
Gaius Julius Casar auf den
Stufen des romischen Senats einem
Dolchattentat mehrerer Adeliger
zum Opfer. Einen der Dolche fiihrte
Marcus Brutus, der daraufhin Ge-

von Historikern als der

Cesare aus dem Hause Borgia, Be-

selbst. Er mimt namlich den neu-
en Ob icht in "A in’s

fehlshaber der papstlichen Trupp

und nach Meinung mancher Histori-
ker eines der verschlagensten Mit-
glieder seiner Familie, hat die ehe-
malige Hauptstadt des Imperium
schon fast zugrunde ge-

Meuchler schlechthin gelten sollte.

Um das Jahr 1500 befindet
sich Rom wieder im Wiir-
gegriff eines Tyran-
nen. Auch sein Name
lautet Casar, zumin-
\ dest in italienisierter
Form:

\l
&
Sl

richtet. Die Biihne der realen Welt-
geschichte verlieB Cesare im Jahre
1507 wahrend einer Belagerung in
Spanien. Im virtuellen Geschichts-
buch von Ubisofts “Assassin’s
Creed”-Reihe wird aber auch dieser
Cesare zum Ziel eines Assassinen
und zwar des begabtesten, den

Niuch vorstellen kénnt: Euch
- V/

Creed: Brotherhood” und Spielheld
Ezio Auditore da Firenze, seit dem
Ende von "Assassin’s Creed 11" zum
Meisterkiller aufgestiegen, hat eine
personliche Rechnung mit ihm zu
begleichen.

Ciao Mario

Ohne zu viel verraten zu wollen: Fir
beide lauft es nicht so toll, denn
Ezios Onkel und Mentor, Mario Au-
ditore, fallt einer groB angelegten
Attacke von Cesare Borgias Truppen
auf sein Stadtchen Monteriggioni
zum Opfer. Schwer verwundet
bricht Ezio nach dieser einleitenden
Szene zusammen und mit ihm auch
die Animus-Simulation, mit der

In den ersten Spielmii des
Sequels vom Sequel erfahrt Ihr,
wie Ezios und Desmonds Suche
nach den Edensplittern und ihr

Kampf gegen die Templer bzw. die

C
go-Corp g

360 Showdown in Spanien. Ezio verfolgt seinen Erzfeind Cesare Borgia bis in die Gluthitze der iberischen Halbinsel. Der Cesare im Spiel
wurde seinem historischen Vorbild genau nachempfunden. Nur die verschlagene Mimik haben die Ubisoft-Grafiker dazugedichtet.

D d Ezios Erinnerungen re-
konstruiert hat. Auch in der Gegen-
wart spitzen sich die Ereignisse zu.
Waéhrend Desmond beginnt, Geister
aus Ezios Vergangenheit zu sehen
und fiirchtet, verriickt zu werden,
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360 Ich bin Batman! Dank Leonardo da Vincis verriickten Erfindungen meuchelt Ezio

zu Lande, zu Wasser und in der Luft.

miissen seine Mitstreiter ein neues
Versteck fiir den Animus-Simulator
finden, denn Abstergo ist ihnen
dicht auf den Fersen. Ironischerwei-
se werden ausgerechnet die Rui-
nen der Auditore-Villa im heutigen
Monteriggioni zum neuen Unter-

Ezio bekommt
einen personlichen
Erzfeind: Cesare
von den Borgia

A R erleben k Rom, das

schlupf auserkoren, inkl Par-
cour-Tutorial im vermoderten Ge-
heimgang hinter der Altair-Statue
aus "Assassin’s Creed 11",

Rom: dreckige Stadt

Wie genau Ihr mit Ezio dann in Rom
landet, dem Hauptschauplatz von
"Brotherhood”, der drei- bis vier-

erkennen wir schnell, hat iibel im
Wiirgegriff der Borgia zu leiden.
Unrat verunziert die StraBen, Bett-
ler lechzen nach Almosen, brave
Birger werden von Borgia-Truppen
drangsaliert. Mittendrin ein um
einige Jahre gealterter Ezio.
Neuerdings mit Dreitagebart und

mal so groR wie Florenz ausfall

soll, kénnen wir Euch an dieser
stelle noch nicht verraten. Nach
zwei Stunden mit der Preview-Ver-
sion, die wir bei Ubisoft in Dissel-
dorf anspielen durften, wurde ein
spaterer Spielstand geladen, damit
wir die wichtigsten neuen Features
des Sandbox-Abenteuers in vollem

Riicl bl hat er sich in die
Hohle des Lowen gewagt, um ein
fiir alle Mal Schluss zu machen mit
dem Borgia-Gesindel. Wahrend sich
an Ezios Status als gesuchter Staats-
feind wenig gedndert hat und er
stets iiber Dacher turnen oder in
Menschengruppen  untertauchen
muss, um sich neugierigen Blicken

PS3 Per Attentatserie verkniipft Ihr neuerdings Eure Angriffe zu ellenlangen Combo-
ketten. Geiibte Spieler bestehen so sogar gegen eine zwanzigfache Ubermacht.
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P53 Je nach Situation greifen Eure Assassinen auf unterschiedliche Weise an.

PREVIEW

Hier starten sie ein rasantes Attentat vom Pferderiicken aus.

zu entziehen, hat dieser neue Ezio
aber ein unsichtbares Ass im Ar-
mel. Er verfigt dber die im Schat-
ten wartenden Mistreiter der in
"Assassin’s Creed II” neu erstarkten
Assassinen-Bruderschaft. Neue Bal-
kensymbole unterhalb der Anzei-
ge fiir die Synchro-Lebensenergie
zeigen an, wie viele vermummte

Briider gerade auf Ezios Befehl war-
ten. Dieser erfolgt denkbar einfach
iber die linke Schultertaste. Habt
Ihr eine Zielperson ausgewahlt und
den Befehl zum Angriff erteilt, tau-
chen Eure Kameraden wie aus dem
Nichts auf und bringen Tod und Ver-
derben. Dabei hangen Angriffe und
Effektivitit der Bruderschaft

WAIDMANNS HEIL: DIE MEHRSPIELER-MODI

spieler betrifft

m mérder
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vom d der einzel

Assassinen und der jeweiligen Situa-
tion ab. Mal platzlich auf Pferden
heranpreschend, mal sich auf lei-
sen Sohlen anpirschend, betreten
Eure Mannen die Szene, versuchen
das Ziel zu eliminieren, kampfen
sich - sollten sie entdeckt werden
- den Weg frei oder bezahlen ihre
Inkompetenz mit dem Leben. Pro
Balkensegment kénnt lhr zwei
Assassinenbriider zum Meucheln
schicken, nach jedem gegliickten
Angriff dauert es etliche Sekun-
den, bis ein Segment wieder auf-
geladen ist und Eure Briider erneut

. g =
ﬁ’ﬁ\ =
PS3 Ezios Unterarm-Gewehr erlaubt letzt ganz neue Fur‘men des Kampfes. So misst Ihr nun nicht mehr auf Tuchfuhlung mit einem
Gegner gehen, um einen Angriff zu kantern, sondern unterbindet feindliche Attacken schon im Ansatz.

zur Verfiigung stehen. Das Training
der Bruderschaft erfolgt auf einer

taktischen Karte, die Ezio
kann, sobald er sich in einem der in
ganz Rom verteilten Unterschlupfe
befindet oder er einen Tauben-
schlag iiber den Déachern der Stadt
aufsucht.

Kdln bis Konstantinopel

Hier habt Ihr die Wahl zwischen elf
Hauptstadten der Renaissance und
schickt Eure individuell ausriist-

tige Erfolg: heinlichkeit fiir
das jeweilige Missionsziel, das zum
h iel in der g eines

Bankers oder Politikers besteht und
2ufdllig generiert wird. Die simple,
aber im Zweifelsfall Zwickmihlen
produzierende Faustregel dabei
lautet: Je mehr Teams Ihr losschickt,
umso hoher die Erfolgsaussicht.
Allerdings stehen Euch die ent-
sandten Briider fir die Dauer ihrer
Mission im Hauptspiel nicht zur Ver-
fiilgung. Je nar.h Auftrag kann diese
zehn bis

360 Elegant hechtet Ezio vom
brennenden Borgia-Turm.

Tiberstadt oder riskiert Ihr, dass
Eure Gesandten scheitern, sterben
und ihre gesammelten Erfahrungs-
punkte mit ins Grab nehmen? Keh-
ren die Teams namlich erfolgreich
zurick, dirft thr mittels abgespeck-
tem Rollenspiel-System ihre Fahig-
keiten verbessern und ihnen neue
[ und Tétung:
kaufen. Kluge Taktiker schlcken
eben rekrutierte Frischlinge mit
alten Hasen los, damit die Neulinge
schneller im Rang steigen. Wer kei-
ne Lust auf RPG-Elemente hat, nutzt
die Option zum Auto-Leveling. Mit
g sechs Balk g

konnt thr maximal zwolf Ki-gesteu-
erte Mitstreiter nach Rom mitneh-
men, uberzahlige Briider warten
auf der Ersatzbank oder gehen auf

Auslandseinsatz.
Neue Balkensegmente schaltet
Ihr frei, indem Ihr in Rom einem
ielel nach-

kzeuge

baren Zweierteams auf
von Koln bis Konstantinopel. Eine
Prozentanzeige zeigt die derzei-

Ihr misst also abwéagen: Kampft thr
Euch eine zeitlang allein durch die

neuen Sp
geht. Auf der Ubersichtskarte mar-
kieren rote Rechtecke Stadtteile, in

A%

Steven Masters, Lead Game Designer bei Ubisoft
Montreal — ein sympathischer Gespréachspartner.

40

»Wir wollen Ezio einen Schlag versetzen«

Wo sonst als iber den Dachern Diisseldorfs hatten wir uns
mit Steven Masters, dem Lead Designer von “Assassin’s
Creed: Brotherhood” treffen sollen, um iiber kiinstlerische
Freiheit, die Entscheidung, ein Sequel zum Sequel zu ent-
wickeln und den seltsamsten Anruf in seiner Karriere zu
plauschen?

M! Games: Wir sind untrdstlich wegen des Todes von Onkel
Mario zu Beginn des Spiels. Warum musste er sterben? lhr
bekommt Druck von bésen Nintendo-Anwilten, stimmt's?
Steven Masters: (lacht) Nein! Aber gute Frage! Mario war
ein total ulkiger Charakter, der bei den Spielern sehr gut
ankam. Aber wir wollten diesmal ein Spiel iber Ereignisse
machen, die Ezio richtig nahegehen. Wir wollten zeigen,
dass Cesare Borgia ihm einen richtigen Schlag versetzt,
dass es nicht mehr nur um Politik geht, sondern um per-
sonliche Dinge.

Warum habt Ihr Euch eigentlich entschieden, ein Sequel
um Sequel zu produzieren? Gab es wirklich noch so viel
Renaissance-Zeug zu erzdhlen?

Genau so ist es. Um ehrlich zu sein, am Ende von ”Assassin’s
Creed 11" waren wir einfach noch nicht fertig mit Ezio. Wir
hatten zwar den Edensplitter gefunden - das ist jetzt ein
Spoiler fiir alle, die den zweiten Teil noch nicht gespielt ha-
ben, sorry -, aber wir wissen gar nicht, was damit passiert
ist. Dann hatten wir diesen gewaltigen Cliffhanger durch

den Auftritt von Minerva. Wir merkten, dass wir Ezios Ge-
schichte zu einem richtigen Abschluss bringen und gleich-
zeitig weiter von Desmonds Kampf gegen Abstergo erzah-
len mussten.

Wir werden also auch eine ordentliche Fortsetzung von
d hichte zu spielen bek

Aber sicher! Wir werden diesmal definitiv mehr mit Des-
mond anstellen. Da gibt es die Geschichte mit seinen Vor-
fahren, mit denen er auf seltsame Weise verbunden zu sein
scheint. AuBerdem ist da natiirlich noch Abstergo, die einen
wirklich furchterregenden Plan ausgeheckt haben, um an
die Edensplitter zu kommen. Diesen Plan miissen wir um
jeden Preis durchkreuzen!

Gibt es mehr richtige Spielsequenzen in der Gegenwart, so
wie das Parcour-Tutorial mit Desmond und Lucy Stillman?
Nein, diese Sequenz ist die einzige dieser Art im Spiel. Aber
man wird aus dem Animus ins moderne Monteriggioni zu-
riickkehren konnen, in der Villa E-Mails checken und den
Verlauf der Story in der Gegenwart verfolgen.

Ich habe heute viel zu den neuen Strategie-Elementen
gesehen, aber noch nichts zum Finanz-System. Das war
in "Assassin’s Creed 11” ja ein bisschen nervig, weil man
dauernd zuriick zur Villa an die Geldtruhe musste.

Das haben wir geandert. Generell bleibt das Konzept ahn-
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denen ein Kommandoturm der Bor-
gia fiir Truppenprasenz sorgt.

Leben & sterben in Rom

Neben den Erinnerungs-Haupt-
missionen der Storyline machen
diese in freier Reihenfolge wahl-
baren Angriffsziele einen groen
Teil des Spiels aus. Jeder Turm wird

den umliegenden Hausern vorzu-

h Die Verhal der
Kommandeure teilen sich grob in
zwei Gruppen: Die einen hauen ab,
wenn sie Ezio sehen und Ihr misst
Euch eine Falle ausdenken, um sie
zu erwischen. Die anderen kamp-
fen und miissen taktisch klug mit-
hilfe der Bruderschaft iibermannt

von einem individuell I

9
q hefohli

voIgia 9
Raumt Ihr den aus dem Weg, stiirzt
das Bauwerk brennend in sich zu-
sammen und Ihr erhaltet ein neues
Balkensegment sowie das Recht,
diverse Renovierungsarbeiten an

Im Kampf mit den Borgia bemer-
ken wir den - neben den verbes-
serten Gesichtern - augenfalligsten
Unterschied in Sachen Prasentation:
obwohl das Spiel ungeschnitten mit
einer USK-16-Freigabe erscheinen

\

wird, ist es saftiger als der Vor-
ganger. Wenn Ezio mit den neuen
Attentat-Seriencombos  Leichen-
berge auftiirmt, einem Opfer die
Unterarmklingen mit einem Affen-
zahn in den Bauch hammert oder
einen Borgia-Kopf mit der Kugel
seiner neuen Feuerwaffe perforiert,
wird seine Wut auf die Morder sei-
nes Onkels spiirbar.

Zusatzlich zu diesen Auftragen
erwartet Euch ein Bindel an Side-
quests, die uns Lead Designer Steve
Masters (siche Interview unten)
nach dem Ende des Probespiels
ohne Anspruch auf Vollstandig-

PREVIEW

keit aufzahlte. So lernt Ihr in einer
speziellen Questreihe Ezios erste
Liebe Christina kennen, besucht
Nebenschaupldtze wie Wien oder
wiederholt eine bereits erledigte
Erinnerung, um ein optionales
Missionsziel zu erreichen.

Freunde der Assassinen-Graber
aus dem Vorganger "Assassin’s
Creed 11” turnen neuerdings durch
die in ganz Rom versteckten
‘Schlupfwinkel des Brutus’, nach
deren Komplettierung eine ganz
besondere Belohnung wartet. Auf
unsere Frage, ob es sich dabei um
den Dolch des legendéren César-

lich wie in ”Assassin’s Creed I1”, allerdings riesig aufgebla-
sen und komplett in die Rom-Spielmechanik eingearbeitet.
Wenn man einen Teil der Stadt vom Einfluss der Borgia
befreit hat, kann man dort in Shops investieren. Diese
werfen dann Geld ab, das in den Banken deponiert wird,
die es in der ganzen Stadt gibt, sobald man sie renoviert
hat. Das Geld ist also immer verfiigbar, es hangt nicht mehr
an einem einzigen Platz. AuBerdem haben wir das System
besser ausbalanciert, man wird nicht mehr superschnell
lacherlich hohe Geldbetrage erwirtschaften konnen. Wer
sich anfangs allerdings auf die Tirme der Borgia konzen-
triert, wird sein Einkommen recht schnell drastisch erhdhen
kannen.

Apropos Borgia: Wieso arbeitet Leonardo da Vinci jetzt fiir
Cesare Borgia? Was soll das denn?

Es ist ja nicht so, dass Leonardo nichts mehr fiir Ezio zu tun
hétte, er versorgt ihn weiterhin mit Missionen und allerlei
Kriegsgerét. Er hat zum Beispiel einen Panzer gebaut und
auch sein Gleiter wird wieder zum Einsatz kommen. Das
geschieht im Rahmen spezieller Missionen, die nicht in
Rom selbst spielen und sich um den Einsatz von Leonardos
verriickten Maschinen drehen. Wo genau aber Leonardos
Loyalitat liegt, wird sich im Laufe des Spiels zeigen.

Mal eine etwas unbequeme Frage: Die Loyalitat Eurer Fans
habt Ihr ja mit der DLC-Politik von "Assassin’s Creed II”

M! 11-2010
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P53 Der Henker stellt in der Solo-Kampagne Ezios erstes Mordopfer dar. Im Mehrspieler-Modus schlipfen Spieler mit Vorliebe fiir
langsame, aber kraftige Haudrauf-Charaktere unter seine Kapuze. Gerade war der rechts weglaufende Barbier leider schneller.

ganz schon strapaziert. Da wurde der Vorwurf laut, Ihr
hattet im Nachhinein Missionen aus dem Spiel entfernt,
um sie dann spater als kostenpflichtigen Download an-
zubieten. Es hagelte Kritik. Fahrt Ihr diesmal ein anderes
Konzept?

Absolut. Es wird sich das komplette Spiel ohne Abstriche auf
der Disc befinden. Was wir genau mit dem DLC vorhaben,
wollen wir an dieser Stelle noch nicht verraten, wir werden
aber ein komplett anderes Konzept verfolgen als friher.

Wie vorher beim Anspielen deutlich zu horen war, kehrt
Jesper Kyd als Komponist zuriick. Denkt Ihr dariiber nach,
der Special Edition diesmal eine Souundtrack-CD beizule-
gen, wie es sich viele Fans schon bei “Assassin’s Creed II”
gewiinscht haben?

Um ehrlich zu sein, da misste ich jetzt bei meinen Business-
Leuten nachfragen. Ich meine mich aber zu erinnern, dass
wir einen Soundtrack beilegen wollten.

Man sieht dem Spiel schon jetzt deutlich an, dass Ihr vor
allem die Gesichter verbessert habt. Trotzdem sahen man-
che Leute noch immer etwas grobkdrnig oder komisch aus,
auch das Stadtpanorama wirkte manchmal so, als wiirden
Texturen fehlen. Wie viel wird da noch verbessert?

sehr viel. Gerade an den Gesichtern wird noch hart gear-
beitet. Unser Machiavelli sicht momentan zum Beispiel
noch aus, als hatte er fett Eyeliner aufgetragen, das wird

Mérders Brutus handeln konnte,
stutzt Steven kurz, meint dann
"good guess” und grinst verschmitzt
in seinen Bart. mw

Ubisoft Montreal, Kanada
Ubisoft

Action-Adventure

18. November

Ezios neue taktische und strategische
Miaglichkeiten versprechen eine Menge
mordsspaBiger Meuchelexperimente. Optisch
wirkt "Brotherhood” aufgehiibscht, darf aber
noch nachlegen.

alles noch poliert. Abgesehen davon befinden wir uns noch
in einer ausgedehnten Bug-Fixing-Phase und arbeiten mit
externen Testern iiberall in Europa zusammen, um solche
Fehler auszumerzen. Das ist ein groBer Organisations-
aufwand, weil wir standig dafiir sorgen miissen, dass nicht
wei Tester gleichzeitig dieselbe Sache ausprobieren und
das Feedback ordentlich ausgewertet wird.

Gab es besonders krasse Bugs, von denen Du mir etwas
erzahlen darfst?

Die gruseligste Sache, die ich Dir erzahlen darf, solange das
Aufnahmegerat noch léuft, ist wohl der Augen-Bug. Dabei
werden die Augen der Charaktere nicht richtig animiert und
lésen sich aus dem Modell der Figur. Wenn die dann rum-
lauft, fliegen die Augen hinterher. Oder eine Person dreht
sich um und die Augen ploppen ihr aus dem Kopf.

Habt Ihr manchmal auch Angst, dass Ihr von Nachfahren
des Hauses Borgia wegen Verleumdung verklagt werdet,
weil die bei Euch so schlecht wegkommen?

Bis jetzt hat sich noch niemand gemeldet. Wir hatten aber
mal einen Anruf zum ersten “Assassin’s Creed”. Da war ein
Typ dran, der behauptete, ein Vertreter der echten Assas-
sinen zu sein, und er riet uns dringend, die Entwicklung
einzustellen. Das ist eben so, wenn man reale historische
Ereignisse kreativ bearbeitet - man muss immer sehr vor-
sichtig und respektvoll damit umgehen.
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PC- und Rollenspiel-Koryphae Warren Spector arbeitet an einem Wii-exklusiven Action-
Adventure mit Micky Maus in der Hauptrolle — und das mit groBtmdglicher Leidenschaft.

»» Manchmal fragt man sich,
woher Warren Spector ei-
gentlich die ganze Zeit nimmt. Seit
20 Jahren macht der Wahl-Texaner
Computerspiele, bei Origin, Looking
Glass und lon Storm verantwor-
tete er so einflussreiche Titel wie
“Wing Commander”, “Ultima Un-
derworld”, “System Shock”, “Thief”
und "Deus Ex”. Nebenbei lehrt er
und hélt Vortrage, sammelt Biicher
und Comics, platzt fast vor Wissen
iber Spiele und ihre Theorie, Filme
und ihre Geschichte, Walt Disney
und seine Kreationen. Nebenbei
investiert er unendlich viel Zeit,
die globale Spielepresse auf Mes-
sen oder in seinem Studio Junction
Point von der Qualitéat seiner jiings-
ten Arbeit zu iiberzeugen, haarklein
Spielmechaniken, Features, Details
aufzuschlisseln und die Ideen und
Intentionen hinter seinem Werk
klarzumachen. Die Zeit - und auch
die Kraft - scheint Warren Spector
vielleicht deshalb nie auszuge-
hen, weil er mit seinem Job seinen
Traum lebt. Und gerade die Arbeit

Wii Die 2D-Levels sind nur kurze Intermezzi, die ein wenig Abwechslung

vom groBen 3D-Abenteuer bringen sollen.
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an "Micky Epic” ist fiir den freund-
lichen 54-Jahrigen die Erfiillung
eines Herzenswunsches.

Schiere Micky-Masse

Spector ist mit seinem 250 Mann
starken Studio Teil der Walt-Disney-
Familie geworden, was ihm Sicher-
heit und seinem Projekt eine un-
uberschaubare Masse an poten-
ziellen Inhalten verschaffte. Mit
seinen Grafikern und Designern
konnte Spector in die Archive des
Disney-Konzerns abtauchen und
sich nach Belieben an 80 Jahren
Trickfilm-Historie bedienen. Allein
365 klassische Kurz-Cartoons gibt
es im Disney-Portfolio, alle wurden
gesichtet und etliche als Vorlage der
2D-Levels in “Micky Epic” gewshit.

QSQOQ'
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Diese kurzenJump’n’Run-Abschnitte
dienen allerdings nur der Auflocke-
rung, sie sind die 'Reiselevels’ zwi-
schen den 3D-Welten des eigent-
lichen Action-Adventures. Vor allem
zeigen sie aber, mit welcher Liebe
zum Detail die Entwickler arbeiten
- und sie bescheren den vielen Fans
von Micky und seinen Freunden
unzéhlige freudige Déja-vus. Aller-
dings sollten die ein Faible fiir die
klassischen Disney-Arbeiten haben
- die Inhalte des Spiels orientieren
sich an den Werken bis Ende der
1960er. Ein 2D-Level basiert z.B. auf
”Lonesome Ghosts”, einem 1937er-
Kurzfilm, in dem vier Spukgestalten
die Geisterjager Micky, Donald und
Goofy verappeln. Das Level ist, wie
alle anderen 2D-Kollegen, kurz,

knackig und sehr oldschool in sei-
ner Mischung aus exakter Hiipferei,
dem Ausweichen vor Gegnern, die
sich in erkennbaren Mustern bewe-
gen, und dem Horten unterschied-
lichen Sammelguts. Toll sind Design
und Detail, das Filmvorbild wird
perfekt wiedergegeben.

Ein Fest fir Fans

Das gilt fiir samtliche 2D-Passagen,
die wir sehen durften: Das vom
Micky-Debiit “Steamboat Willie”
(1928) inspirierte Level kennt die
Welt bereits von der Nintendo-
Prasentation auf der E3. Daneben
vergniigten wir uns mit “Plutopia”
(1951) - einem bunten, surrealen
Pluto-Abenteuer, bei “Oh what a
Knight” (1928) - einer klassischen

Wii Samtliche Jump'n'Run-Szenarien basieren auf einem von 365 Kurz-Cartoons, die von den
Junction-Point-Mitarbeitern gesichtet wurden.
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Wii Micky gegen Verdiinner-Monster:
Explodiert es, werden Teile der Land-
schaft ausradiert.

Spector geht

es hier nicht
um moralische
Entscheidungen.

P gsaktiondurch
Mickys fast vergessenen Kollegen
0Oswald (The Lucky Rabbit), und mit
“The Mad Doctor” (1933) - einem
Gruseltrip rund um die Entfiihrung
von Pluto durch einen bosartigen
Wissenschaftler, der iberraschen-
derweise bereits als 7-miniitiger
Kurzfilm etliche traditio-

PREVIEW

Wii Die Tanks fir Farbe und Verdiinner (rechts und links unten im Bild) passen sich in der GroBe an Euer Spielverhalten an.
Wer ligber malt als Igscht, kann mehr Farbe bunkern.

verursacht hat), kann sich Micky
stets zwischen zwei entgegenge-
setzten Werkzeugen entscheiden
- Farbe oder Verdiinner. Sie wer-
den iber die riickwértigen Tasten
der Remote bzw. des Nunchuk auf
alles gespritzt, was dem Helden in
den Weg kommt, und haben dabei

hohlich,

he Auswirkungen auf die

neller Jump’n’Runs vorwegnimmt:
Micky lauft iber eine Holzbriicke,
die stiickweise hinter ihm zusam-
menbricht, weicht Totenkdpfen
aus, kampft sich springend und
rutschend durch ein altes

Welt, ihre Bewohner, die Gegner
und iiberhaupt die Art, wie man ein
Level lést - wobei diese Losung ein-
fach in der erfolgreichen Durchque-
rung des Levels liegt. Farbe stellt

b details wieder her,

Entsprechend gestaltet sich auch
das 2D-Level. Allerdings erschopft
sich damit nicht die Funktion des
verriickten Doktors: Er spielt im
eigentlichen Abenteuer (wo er in
einer Schneekugel umherfliegt und
Unheil anrichtet) einen der Haupt-
gegner. Der andere, noch groBere
Bosewicht ist Phantom Blot, der
zwar nur in zwei Disney-Cartoons,
dafiir aber in umso mehr Comic-
Strips auftaucht und im Spiel zu
einem sehr disteren, sehr mach-
tigen Widersacher stilisiert wird.

Kreativ vs. destruktiv

Wer sich ein bisschen fiir “Micky
Epic” interessiert, weiB: Auf seinem
Weg durch das mal mehr, mal we-
niger diistere Cartoon-‘Wasteland’
(dessen Misere die Maus selbst

wodurch etwa Plattformen erreich-
bar werden; Verdiinner beseitigt
Strukturen, was zum Beispiel eine
0Offnung in der Wand beschert. Auch
bei der Behandlung der Feinde darf
der Spieler entscheiden: Pumpe
ich sie mit Farbe voll, um sie (zu-
mindest manche Arten) freundlich
zu stimmen und auf meiner Seite
mitkdmpfen zu lassen? Oder nutze

hal

das macht das Maus-Abenteuer
sympathisch - geht es Spector nicht
um lische Entscheidi

se Zeug (Abzeichen, Filmrollen, Ki-
nokarten) und guckt immer wieder
tolle Zwisch q die in

Wie man nun lieber spielt, ob eher
mit Farbe oder mit Verdiinner, hat
nichts mit gut oder bése zu tun,
sondern einfach nur damit, dass
man verschiedene Wege nutzen
kann, grundsatzliche Aufgaben zu
meistern. Interessanterweise un-
terstiitzt einen das Spiel auch vehe-
ment in der gewdhlten Methodik:
Wer viel malt, dessen maximale
Farbmenge erhoht sich, zudem tau-
chen héufiger entsprechende Nach-
fiill-Extras auf (ohne diese regene-
riert sich der Farbvorrat auch, aber
nur langsam). Wer gerne loscht,
dem wird entsprechend das Bun-

M Py

einem sehr speziellen, aber auch
sehr asthetischen Storyboard-Stil
gestaltet sind.

Dabei ist die Steuerung etwas
gewdhnungsbediirftig und auch die
Kamera zickt beizeiten: Wahrend
die optimierten E3-Passagen locker
von der Hand gehen, forderten ei-
nen die neu vorgestellten, noch
nicht balancierten Levels ziemlich
heraus. Auch wenn es wie eine ty-
pische Plattitide der Spielepresse
klingt: Bekommt das Entwickler-
studio Junction Point diese Pro-
bleme in den Griff bzw. reicht die
Zeit, jedes Level auf Hochglanz zu

kern von i ht

Htipfen mit Haken

Natiirlich gibt es noch so viel mehr
in “Micky Epic”: Ihr findet Blaupau-
sen, dank derer lhr Specials wie

ich nach einer saftig i ta- (zerq
cke meinen Verdiinner, um die kurz
betéubten Schurken lett aus-

zuradieren? Wie so haufig in letzter
Zeit wird auch bei "Micky Epic” das
Prinzip von ‘Choice & Consequence’
bemiiht: Der Spieler entscheidet
selbst, wie er die Herausforde-
rungen der Welt meistert, er muss
aber auch mit den Folgen seiner

di leben. Allerdings - und

Amb ht Gegner oder
betétigt groBe Bodenschalter) oder
Fernseher (lenkt die Gegner ab)
anwenden durft. Ihr redet mit un-
heimlich vielen, oft vergessenen
Charakteren und amisiert Euch
iiber deren Probleme (bzw. nehmt
Euch dieser an). lhr meistert im
besten “Crash Bandicoot”-Stil 3D-
Hipflevels unter Zeitdruck, offnet
Schatztruhen, sammelt haufenwei-

Wii Spielbares Geschichtsbuch: Warren Spector wiirde liebend gerne ein dickes Making-of-Buch zu seinem Spiel machen,

in dem samtliche Referenzen aufgeschlisselt werden. Bis dahin findet Ihr die meisten Cartoon-Vorbilder auf YouTube.
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poli und iiberall die Handha-
bung zu optimieren, dann wird aus
”Micky Epic” ein richtig groRer Titel.
Nicht nur fir Disney-Fans (die fin-
den so oder so unendlich viele Ar-
gumente, die fiir dieses Spiel spre-
chen), sondern auch fiir jeden Lieb-
haber von witzigen, cleveren, die
Geschicklichkeit herausfordernden
3D-Abenteuern. sf

Junction Point, USA
Disney Interactive
30-Action-Adventure
November

Mit viel Sorgfalt wird "Micky Epic” ein
glinzendes, abwechslungsreiches und kluges
3D-Abenteuer, das den Vergleich mit "Mario”-
Titeln nicht scheuen muss. Ohne maximales
Feintuning erwartet uns zumindest eine
ordentlich spielbare Comic-Wundertiite.
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EXTENDED ! INTERVIEW

Warren Spector (54) hat Biiro und Studio

Mit den Entscheidungen, sein Studio an
Disney zu verkaufen, ein Micky-Maus-Spiel
zu machen und Nintendos Wii als exklusi-
ve Plattform zu unterstiitzen, hat Warren
Spector fiir Verwirrung in der Fachwelt und
bei vielen seiner Fans gesorgt. Im Gesprach
erldutert einer der kliigsten Kdpfe, den die
pielebranche hat, die Hi iind

9

M! Games: Wie stellt Ihr sicher, dass " Micky
Epic” nicht nur Disney-Fans SpaB macht,
sondern auch gewdhnlichen Spielern?
Warren Spector: Wir hoffen, dass die Kern-
mechanik SpaB macht. Wir hoffen, dass die
Probleme herausfordern und faszinieren
- wir sagen hier nicht Puzzles, denn wir
wollen, dass der Spieler selbst entscheidet,
wie er ein Problem ldst, und ihm nicht ein-
fach nur ein Puzzle a la ”Jetzt errate ich mal
die Gedanken des Designers”

Und wir hoffen, dass unsere Welt interes-
sant ist und die Story fesselt, auch wenn
die meisten Spieler die Geschichte sowieso
ignorieren.

Was ist das Beste daran, mit und fiir Disney
1u arbeiten?

Hm, ich hasse den Begriff Bucket List*,
weil ich dariiber eigentlich nie nachdachte,
bis dieser doofe, oh sorry, bis dieser Film
erschien. Aber ich hatte immer schon so
etwas wie eine Checkliste meines Lebens.
Wenn du keine Ziele hast, dann kannst du
auch nichts erreichen. Deshalb musst du
immer wissen, wonach du strebst. Und seit
dem Kindesalter war einer der Punkte auf
meiner Liste, fir Disney zu arbeiten. Ich
hétte das beinahe schon 1988 getan, kurz
bevor ich in die Computerspielbranche ging.
Da ware ich fast ein Imagineer (Designer
fiir Disney-Themenparks, Anm. d. Red.)
geworden. Dass ich jetzt einen weiteren
Punkt abhaken kann, ist das Coolste an der
Sache.

Wie viele Punkte sind noch iibrig?

Genug. Mehr als ein Menschenleben voller
Arbeit. Aber im Ernst: Als Animations- und
Disney-Fan ist es natiirlich sehr cool, tief in
die Archive abtauchen zu konnen. Vollen
Zugang zu so gut wie allem zu haben, was
Disney die letzten 82 Jahre getan hat. Das
ist unglaublich! Ich meine, die haben alles

»Ich spiele keine Social Games ich hasse sne«

mit unzéhligen seiner Disney-Exponate geschmiickt. v

konserviert, und die Leute kdnnen darauf
zugreifen!

Klingt ein bisschen, als ware schon bei
der Griindung von Junction Point geplant
gewesen, Schritt fiir Schritt an Disney
heranzukommen.

Es ware gelogen, zu behaupten, dass dieser
Teil meines Lebens geplant war. Ich verlieR
lon Storm und Eidos mit einer exakten
Vorstellung: Ich wollte digital vertriebene,
episodische Inhalte machen. Ich habe im-
mer noch einen Plan fiir diese Geschichte,
um die sich bislang niemand kiimmert und
die ich fiir sehr cool halte. Ehrlich gesagt
konnte ich einfach nicht genug Geld dafiir
auftreiben. Das Ganze bedarf einer gewal-
tigen Vorfinanzierung, und die wollte 2004,
2005 niemand leisten. Und deshalb hatte
ich einfach weitergearbeitet, an einem rie-
sigen Fantasy-Rollenspiel-Projekt, das ich
schon seit 15 Jahren machen wollte.

Aber nicht Pen&Paper?

Nein, nein, nein. Es ging allerdings um eine
Welt, die ich erschaffen hatte, als ich mit
meiner Frau im Pen&Paper-Bereich arbei-
tete. Wir planten gemeinsam diese Welt,
die Charaktere und eine Art Storygerilst.
Nachdem ich dann ins Computerspielefach
wechselte, kramte ich das Konzept jedes
Jahr mal hervor, blies den Staub weg und
stellte fest: Die Technologie war nicht so
weit, keine Hardware konnte die Dinge
tun, die von diesem Spiel gefordert wur-
den. Als dann die Xbox 360 und die PS3
-7u einer Zeit, als es sie nur auf Papier gab
-in mein Blickfeld gerieten, dachte ich mir:
"Wow. Jetzt kann ich dieses Spiel wirklich
machen”, und so versuchte ich, es an einen
Publisher zu bringen. Und ich hatte bzw. ich
habe auch immer noch Geschichten, die ich
allzu gerne im “Deus Ex”“-Universum er-
zahlen wiirde. Ich bin also mit meinen Pro-
jekten bei einigen Publishern aufgekreuzt,
und mein Agent schlug mir vor, mit Disney
zu reden. Und ich sagte: “Du weiBt, ich lie-
be Disney, aber sie werden einfach nicht in-
teressiert sein.” Ich wandte mich trotzdem
an sie, redete mit ihnen und hatte natiirlich
Recht - sie waren nicht interessiert. Aber
sie fragten mich, ob ich ein Micky-Spiel
machen wollte. Es war also alles nur Gliick.

* 2u Neudeutsch To-Do-Liste’ - Originaltite! des Films "Das Beste kommt zum Schiuss" mit Jack Nicholson und Morgan Freeman
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Ich war der ri(htig’e'lyp/"z

im richtigen Gebaude, ein Start-up-Stu-

dio auf der Suche nach einem Deal. Dann &5

haben wir ein paar Monate Konzepte ge-

macht und uns dann wieder voneinander

getrennt, weil ich andere Deals hatte, an-
dere Spiele, an denen ich fiir andere Leut
arbeitete. Ein oder eineinhalb Jahre spal

dieses Spiel machst.” Und ich willigte ein

und dachte mir: “Klar, das mache ich, ein
Start-up kann ich ja immer wieder griinden.
Ich werde jetzt ein Teil von Disney. Punkt
abgehakt!”

A

Die Arbeit an diesem Spiel dauert also
schon dber vier Jahrez

Meine Spiele brauchen immer drei bis vier
Jahre. Wenn man einfach mal zuriickblickt...
Ich sagte den Leuten von Disney und allen
Publishern, mit denen ich im Gesprach war:
“Ich halte mich nicht an Budgets, ich halte
mich nicht an Zeitplane und ich mache die
Sorte Spiel, die ich machen will. Wenn Ihr
diese drei Sachen nicht wollt, dann lasst
uns freundschaftlich auseinandergehen.”

Das kann nicht ganz stimmen. Sie haben
1989 im Games-Business angefangen und
das ist Ihr 20. Spiel. Also eines pro Jahr...

Ja, aber wissen Sie, wie ich das mache?
Hier ist ein Geheimnis, ein zweiteiliges.
Erstens: Du machst ein internes Spiel und
ein externes. Du baust ein internes Team
auf und lasst ein externes fiir dich arbeiten.
Du findest einen Entwickler, mit dem du
kreative Synergien hast und der die Sorte
Spiele machen will, die du auch machen
willst. Und jetzt kommt Teil 2, das wahre
Geheimnis: Beginne vier Projekte. Jedes
Jahr hast du vier Projekte am Laufen, und
du kidrst von vornherein: “Zwei von Euch
mache ich platt. Bemiiht Euch, nicht eines
der Projekte zu sein, bei dem ich den Ste-
cker ziehe. Stellt sicher, dass Ihr tolle Ar-
beit leistet.” Und am Ende des Jahres killst
du zwei Projekte (macht zwei Schussge-
rausche) und beginnst zwei neve. Und du
sagst wieder: “Zwei von Euch werden iber
den Jordan gehen.” Auf diese Weise kannst
du immer zwei Spiele pro Jahr abliefern. Als
ich bei Origin war, habe ich das genau so

 diese Spiele waren Triple-A-Titel, die
Sie viel Lebenszeit gekostet haben. Hatten
Sie noch nie den Wunsch, kleine Spiele zu
machen? :

Jedes Mal, wenn ich versucht habe, ein
Kleines Spiel zu machen, oder ein kleines
spiel vorschlug... ganz ehlich, es ist nicht
50, als ob ich das nicht getan hatte... aber
sollten wir nicht irgendwann einmal iber
das Spiel reden? %
Das haben wir doch schon die le
Stunden...

Ah, okay. Egal. Als ich Looking Glass verlieR,
hatte ich ein kleines Spiel, das ich machen
wollte, bzw. mehrere, und ich redete mit
23 Publishern und jeder von ihnen sagte:
"Was soll das kleine Ding da. Mach ein
groBes Rollenspiel. Das ist, was die Leute
von Dir wollen, was sie von Dir erwarten,
fiir was wir Dich haben wollen.” Und ich
sagte ihnen: “Okay, aber Ihr verdreifacht
die Kosten und verdoppelt das Risiko. Ist
es wirklich das, was Ihr tun wollt?” Und
alle sagten: “Ja!” Das war einfach verriickt,
ich kapiere es nicht. Niemand hat mir er-
laubt, ein kleines Spiel zu machen. Und ich
glaube, ich wei jetzt auch nicht mehr, wie
das geht. Ich habe mich so daran gewdhnt,
mit 250 Leuten und groBen Budgets zu ar-
beiten, ich weiB nicht... Ich wiirde liebend
gern ein kleines Spiel machen.

Disney hat gerade den Social-Games-Ent-
wickler Playdome fiir iiber eine halbe Mil-
liarde Dollar gekauft. Wurde Ihr Experten-
rat zu diesem Geschift eingeholt?

Nein. Ich hatte keine Ahnung, was da im
Busch war. Ich mache hier ein Spiel - ich bin
eben nur der, der Spiele macht...
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ehe ym Telefon und rufen Sie Bob
Iger (Prasident der Walt Disney Company,
Anm. d. Red.) an und sagen Sie ihm, dass er

mich um Rat fragen soll. Okay? Ich mein es

emst. Ich wiirde liebend gern auf so einem
Level arbeiten.

Sie wussten also nichts?
Ich wusste nichts. Nein.

Was hielten Sie davon, selber Social Games
u machen?

hasse sie. Ich habe kein Interesse an
ihnen, ich spiele sie nicht, ich mache sie
nicht.

“"Kingdom Hearts” ist ein gutes Beispiel,
dass Disney-Charaktere in einer RPG-Um-

~gebung funktionieren. Wiirden Sie auch

gerne einmal Micky und Rollenspiel mit-
einander verbinden?

In “Micky Epic” sind mehr Rollenspiel-Ele-
mente drin, als man denken mag. Wissen
Sie, ich mache eine andere Art Spiel als
Square. Ich will eine andere Art Spiel ma-
chen als irgendwer. Ich glaube, dass es fiir
jeden Entwickler wichtig ist, fir etwas zu

das eigene Werk zu brennen,
iges zu tun. Und ich hoffe,
ie Spiele, die ich gemacht
‘machen werde, blickt und
icht wie die Spiele der

nie ein Spiel wie
en, ich wiirde auch

in "Micky

Hinter den Kulissen
 Eigenschaftswerte
menstellen und
d Waffen ausstatten?
el heit... warte mal... eine
'Es geht darum, eine Figur
jas sage ich seit 1983. Die
erfahrungen, die du als
haben kannst, sind die, wo
irfel benutzt. Wo es nur um
, wie du in einem anderen Korper
ckst. Und diese Art Rollenspiel habe ich
sucht zu machen. Es gibt einen sehr spe-
zifischen Stil des Rollenspiels, der in Japan
und auch den USA sehr populér ist, und den
Square am besten beherrscht. Das erste
"Suikoden” ist das beste Spiel dieser Art.
Aber solche Spiele mache ich einfach nicht.
Videospiele bieten andere Maglichkeiten,
Aktionen zu simulieren. Sie erlauben den
Spielern, in die Haut einer anderen Person
- oder Maus - zu schliipfen, auf eine Weise,
wie es Pen&Paper- oder Tabletop-Spiele
nicht konnen. Ich habe keinerlei Interesse
- daran, ein Rollenspiel zu machen, das Din-
ge beinhaltet wie “Ich habe eine Starke von
18“ oder “Lasst uns heimlich einen Wilrfel
 werfen, um zu sehen, ob diese Tr aufge-
~ treten wurde.” Wir kinnen die Kraft des
Tritts simulieren, das Splittern des Holzes,
den Larm, der die Wachen auf der anderen
Seite der Tire hellhdrig macht. Warum in
Gottes Namen sollte ich einen Wiirfel da-
fiir rollen? Eine Charakterklasse zu haben,
Zahlenwerte, das scheint mir alles einfach
Nonsens. Aber: Das ist nur meine Meinung!
In der Welt ist Platz fiir alle Arten von Spie-
len, ich wiirde zu niemandem sagen: "Mach
dieses Spiel nicht, spiele es nicht, vergniige
Dich nicht damit!” Viele Leute lieben diese
Spiele, aber ich mache etwas anderes. Und
“Micky Epic” ist trotzdem Rollenspiel. Es
ist mehr Rollenspiel als ein Spiel, bei dem
Wiirfel zum Einsatz kommen.

INTERVIEW ! EXTENDED

So etwas von jemandem zu horen, dessen
Waurzeln im klassischen Rollenspiel liegen,
ist iberraschend.

Ich weiB. Aber ich bin ein lernendes, sich
veranderndes, sich weiterentwickelndes
Wesen. Und ich arbeite jetzt in einem ande-
ren Medium. Ich arbeite in einem Medium,
das in gewisser Weise dem sehr ahnlich
ist, aus dem ich komme. Aber wir haben
so einzigartige Fahigkeiten und Potenziale
in diesem Medium, dass ich es fiir unsere
moralische Pflicht halte, diese zu nutzen.

”Micky Epic” wird exklusiv fiir Wii entwi-
ckelt. War das Ihre oder Disneys Entschei-
dung?

Das waren wir. Wir redeten iiber die Kern-
mechaniken, Malen und Loschen, wir rede-
ten iiber die Anziehungskraft der Figur, die
Breitenwirkung. Ich hoffe natirlich, dass
wir ein maximal breites Publikum errei-
chen. blikum und eine b
Form der Kontrolle also - schon und gut,
bloB gab es zu dem Zeitpunkt, als wir das
Projekt starteten, noch iiberhaupt nichts in
der Art. Und als Wii dann kam, wandelte
sich die Diskussion sofort zu einem: "Wow,
das ist in jeder Beziehung perfekt fir das,
was wir tun wollen.” Und hier kommt der
fiir mich magische Teil. Einer der Disney-
Oberen sagte: "Warren, was ist die beste
Methode, die Qualitat sicherzustellen? Du
weiBt schon, Spiel-des-Jahres-Qualitat.”
Und ich sagte: "Nun, es gibt keine Garan-
tie. Du kannst das nicht absichern. Aber es
ware wohl ganz gut, sich auf eine einzel-
ne Plattform zu konzentrieren.” Vier, fiinf,
sechs Plattformen zu unterstiitzen bedeutet
immer, Kompromisse machen zu missen.
Mit Fokus auf einer Plattform kannst du
das Spiel wirklich fiir genau diese Plattform
optimieren. Punkt. Und so war die Entschei-
dung getroffen, und sie hieB: “Ja, Qualitat
ist oberste Prioritat.” Und ich dachte mir
“Wahnsinn, welcher andere Publisher hat-
te das so gesehen?” Die Antwort: Keiner!
Weil du immer auch Gefahr laufst, Teile
deiner Kundschaft vor den Kopf zu stoBen.
Aber Disney traf diese Entscheidung, dass
Qualitat wichtiger ist, als auch an die Leute
heranzukommen, die keine Wii-Konsole ha-
ben. Und das respektiere ich. Es waren also
2wei in dem Raum, die diese Entscheidung
getroffen haben. Einer von Disney, einer
von Disney, Schragstrich, Junction Point.

1

Das Interview fiihrte Stephan Freundorfer.

MICKY-MANIE IN AUSTIN

Zwei Jahre nach ihrer Griindung wurden die Junc-
tion Point Studios 2007 von Disney Interactive
tibernommen, Studiochef Warren Spector pflegt
aber noch eine gewisse Independent-Attitide: Man
arbeitet immer noch visiondr, definiert sich als
groBe Familie, legt Wert auf flache Hierarchien. Ei-
niges tberrascht beim Studiobesuch in Austin: Die
Atmosphére ist — trotz erkennbaren Hochdrucks,
unter dem die Angestellten arbeiten — freundlich
und positiv, sicher tragen dabei allerlei Annehmlich-
keiten zur guten Laune bei. So sind Snacks und Soft
Drinks gratis — Auswahl und Menge wiirden einem

Bahnhofskiosk Ehre machen. Dauert die heiBe Ar-
beitsphase mal wieder etwas langer, lasst man Es-
sen fir alle liefern, und jeden Donnerstag wird zur
spatnachmittéglichen Entspannung der '‘Beer Thurs-
day" ausgerufen. Neben Walt-Disney-Sinnspriichen
und dem Studio-Motto ("Playstyle matters") verzie-
ren Poster, Spielzeug und Raritaten rund um Micky
und seine Kollegen die Réumlichkeiten. Das meiste
stammt von Warren Spector, der Hunderte Objekte
aus seiner Sammiung zur Verschonerung des Stu-
dios beisteuerte. Ein winziger Bruchteil nur — wie
uns der Disney-Fanatiker glaubhaft versicherte.
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Auf der TGS sorgten Presse-
konferenzen fiir spannende
Ankiindigungen, Cosplay- und
Arcade-Events fir Rekord-
besucherzahlen. Das Spiele-
angebot in den Hallen selbst
war dagegen berschaubar.

Japan steckt in der Krise: Eine astro-
E nomisch hohe Staatsverschuldung,
Uberalterung der Gesellschaft, schwa-
chelnde Wirtschaft - nicht allzu verwunderlich,

19HOAMIZ16:00%T)

close at 16:00 on the 18 and 18
#m: BEBPE  wn : IENERE
official PC Sponsor : SIS

HOLLE AUF ERDEN

Die Jagd auf teuflische und untote Kreaturen
scheint sich zum Lieblingsthema japanischer

dass auch die japanische Videospielindustrie un-
ter Druck steht. Dennoch schaffte es die Tokyo
Game Show in diesem Jahr, eine Rekordmarke zu
setzen: Mit rund 207.000 Besuchern lockte man
iiber 20.000 Menschen mehr als 2009 auf das
Gelande der Makuhari-Messe stlich der in die-
sem Jahr dampfend heifen pole. Auf den
ersten Blick ist das erstaunlich: E3 und gamescom
waren bereits iiberzeugende Produkt-Shows, re-
levante Neuheiten von der TGS nicht zu erwar-
ten, Nintendo fehlte wie immer und ein erster
Streifzug durch die Messehallen hinterlieB einen
schwachen Eindruck. Die vom 16. bis 19. Sep-
tember dauernde Tokyo Game Show wurde den-
noch zum Erfolg: in puncto Publikum, weil man

Spiel her zu entwickeln. Electronic Arts
sorgte am Messe bend mit der Ankiindi-
gung von “Shadows of the Damned” fiir den
ersten TGS-Knaller: Ein Trailer zeigte den groR-
flachig tatowierten und Motorrad-fahrenden
Damonenjager Garcia bei seinem blutigen Kampf
gegen Schat und haushohe Teufel. Der
2011 fiir Xbox 360 und PS3 erscheinende Third-
Person-Titel kommt von Grasshopper Manufac-
ture - dem Studio des “No More Heroes”-Machers
Suda 51, der den kommenden ‘psychologischen
Action-Thriller’ verantwortet und dabei seinem
Markenzeichen alle Ehre machen will - “Splatter
in Style’. Shinji Mikami ("Resident Evil 4”) fun-
giert als Creative Director, von ihm stammen die

den Final-Wettbewerb der Arcade-Beat’em-Up-
Meisterschaft “Tougeki” im Rahmen der Show
veranstaltete sowie im Vorfeld die Rolle der
Messe als internationales Cosplay-Event stérkte.
Fiir die Fachbesucher wurde der News-Mangel in
den Hallen dagegen durch Ereignisse rund um
die TGS amortisiert: Dank EA- und Sony-Presse-

fi , Capcom-Abend Itung und
Microsoft-Keynote gab es eine Reihe spannender
igkeiten. Und in ing-Ra und Hotel-

haniken des Spiels. Und “Silent Hill“-
Sound-D: Akira ka kii tsichum
die Akustik, die allerdings statt auf spharische
Gansehaut-Klange auf treibenden Punk-Rock
setzt. Nicht minder heftig diirfte “Yakuza: Of the
End” werden - im nachsten Teil der Sega-Serie
wird es wieder Open-World-Erkundungstouren
und Minigames, aber auch blutige Kémpfe mit
Zombies geben, die den altgedienten Schauplatz
K ho in Schutt und Asche legen.

Suiten wurde dieses Jahr vermehrt zu Prasenta-
tionen und Entwickler-Interviews geladen.

| J.,,,, ’
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Auch bei Capcom wird gesplattert: “Dead Ri-
sing 2” wurde in einem Kino am ebenso umfang-
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ZOMBIES UND DAMONEN

Third-Person-Action mit Untoten und Hllenkreaturen
liegt bei japanischen Entwicklern voll im Trend. Der wohl
abgefahrenste Zombie-Titel ist die neue "Yakuza"-Episo-
de, in der das Viertel Kamurocho von einer Untoten-
Epidemie arg in Mitleidenschaft gezogen wird. Die

beste Prasentation eines Zombie-Titels gab es dank
fiirchterlich geschminkter Statisten bei Capcom.

1 » GroBte Neuerung der jingsten "Yakuza™Episode:
Zombies. ZweitgroBte Neuerung: viele Feuerwaffen.
Man will die Untoten ja auf Distanz halten.

2 » "Dead Rising: Case West" wird Xbox-360-ex-

Klusiv sein und die Hauptdarsteller von Teil 1 und 2
zusammenbringen.

3 » Das f lle Démonensct
Wrath” nutzt die Unreal Engine.
4 » Ignition Entertainment liefert in "El Shaddai*
bizarre Welten und Gegner.

"Asura’'s

CORENECT

Seit der E3 dieses Jahres und vor allem seit der Ankin-
digung des Kinect-Preises hatten Konsolenprofis der
innovativen Xbox-Peripherie eigentlich abgeschworen.
Nur Casual-Spiele, viel zu teuer, viel zu groBe Latenz -
Kinect war fiir die Core Gamer ungeféhr so interessant.
wie der "Landwirtschaftssimulator”. Bis zur TGS. Denn
da lieB Microsoft auf der Keynote zur Messe gleich
mehrere Bomben platzen: Zahireiche renommierte
japanische Entwickler unterstiitzen Kinect mit Klas-
sischen bis brandneuen Marken. Von Capcom kommt
die Mechsimulation "Steel Battalion: Heavy Armor® —
ohne 40-kndpfigen Controller. Yukio Futatsugi (der am
legendéren Saturn-Titel "Panzer Dragoon® mitgearbei-
tet hat) bringt die Drachen-Action "Project Draco". Die

Grasshopper Manufacture bringt "Cudename D"

“Parappa the Rappa“-Entwickler NanaOn-Sha arbeiten
am Kinect-Horrorspiel "Haunt” und Suda 51 schlieBlich
am 'Hardcore-Action-Spiel' "Codename D*. Mehr als
Trailer gab es von samtlichen Produkten noch nicht zu

"Steel Battalion*: Kinect statt Controller.

sehen, die Termine liegen undefiniert im kommenden
Jahr. Nichtsdestoweniger ein cleverer Schachzug von
Microsoft, der zahireiche Core Gamer zum Umdenken
beziiglich Kinect bringen wird.

wie einfallsreichen Messestand présentiert.
Zudem K man den Xbox-360-exklusi
Epilog “Dead Rising 2: Case West” an, in dem
die Protagonisten aus Teil 1 und 2 zusammen-
bei Reichlich D& i im nachs-
ten Jahr bei Capcom ebenfalls dran glauben: In

TR

Capcom Japan, Capcom USA und den englischen
Entwicklern Ninja Theory (“Heavenly Sword”,
“Enslaved”) wird Held Dante verjingen und
verwestlichen. Auch in “El Shaddai: Ascension of
the Metatron” von Ignition Entertainment geht
es auf D& jagd: Der 2011 ersch

Trailern debiitierten die Third-Person-Projekte
“Asura’s Wrath” (von den ”.hack”-Machern

Xbox-360- und PS3-Titel wurde auf der Messe im
gmBen Rahmen présentiert, drei Levels durften

Cyber Connect 2) sowie der t von
“pevil May Cry” - das Gemeinschaftswerk von

| den. Als Fantasy-Held in eigens
furs spiel designten Edwin-Jeans nehmt Ihr es

mit allerlei bizarren Kreaturen auf - erst mit
den Fausten, nach Beklauen des Gegners dann
mit dessen Waffe. Die Kampfmechanik ist de-
zent dafiir gefallen das f: i

Grafikdesign und die atmosphéirischen Chorale.
Fiir Abwechslung soll ein standiger Wechsel der
Perspektive sorgen: Rund 60 Prozent des von
biblischer Geschichte inspirierten Spiels sind
kampfl 3D-Action-Ad! , der Rest

scrollendes 2D-Jump’n‘Run.
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JAPAN IN BEWEGUNG

Kinect und Move iberschatteten buchstablich die
Auftritte der beiden anwesenden Konsolen-Her-
steller. Bei Sony hatte man an der Lingsseite des
Standes auf zwei Etagen offene, wiirfelférmige

Pra ionsra g , in denen Messe-
Hostessen Move-Titel wie “Kung Fu Rider” oder
Namcos Lightgun-Shooter-Sammlung “Big 3 Gun
Shooting” vorfiihrten. Dem verwinkelten Bau des
Standes und einer leidlich funktionierenden Ticket-
und Terminvergabe war es geschuldet, dass die
jungen Damen nur selten von b

h
hern

1 » EA wird "Shadows of the Damned" veréiffentlichen. Hauptrolle: Démonenjager Garcia.
2 » Auch Shinji Mikami ("Resident Evil*) ist an der Entwicklung des Third-Person-Spektakels beteiligt.

ball von “Deca Sports” oder der Snowboard-Schussfahrt
in “Ad Misfits”. [ lagen an einer Hand
Kinect-Spiel fir das Endpublikum
- kein Wunder, dass hier die Wartezeit am Samstag
eine halbe Stunde nach Messedffnung bereits 120
Minuten betrug. Trotz aller Schwierigkeiten, den Besu-
chern ausreichend Hands-on-Erlebnisse zu verschaffen,
faszinierten Move (kommt erst am 21.10. in Japan) und
Kinect (Start am 20.11.) die Massen - allerdings fast nur
bei Sony und Microsoft selbst. Dritthersteller nutzten
ihre Standflache lieber fiir Handfesteres. Bei Konami
amiisierten sich die Leute iiber "Dance Evolution”-

hampel, bei Ubisoft iiber ein “Michael Jackson”-Duo

gestort wurden. Bei Microsoft verausgabte
sich auf einer erhohten Showbiihne pau-
senlos ein Duo schmucker Madels bei
Kinect-Gezappel wie dem Beach Volley-

- das war’s.

Der groBere Hype war da schon 3D: natiirlich zuvor-
derst bei Sony, wo “Killzone 3, “EyePet” oder “Virtua
Tennis 4”mit gleichzeitiger 3D- und Move-Unterstiit-

CHILD F EDEN

Rhyth iel-G Tetsuya Mi i nutzte die
TGS, um eine fortgeschrittene Version des im ersten
Quartal 2011 erscheinenden PS3- und Xbox 360-Titels
"Child of Eden” zu présentieren. In einem nahe der Mes-
se gelegenen Hotel zeichnete er fiir eine internationale
Journalistenschar seine Karriere (von "Sega Rally" bis
zu seinem Musikprojekt "Genki Rockets") nach, spielte
das bereits bekannte Matrix-Level von "Child of Eden"
via Kinect und zeigte das nagelneue Evolution-Level, das

werden. Zunachst Matrix: Mit Armbewegungen steuert
der Spieler einen Zielkreis, den er tber bizarre Quallen
oder rote Blocke wandern I&sst, um diese zu markie-
ren. Eine Handbewegung Richtung Bildschirm (ganz
als ob ein Magier seinen Feinden Feuerballe entgegen-
schleudert) schickt Lenkgeschosse auf die markierten
Ziele. In die Hande klatschen wechselt die Waffe zu
einem schwachen Dauerfeuer, mit dem vor allem Wel-
len zahlreicher kleiner Objekte sinnvoll bekampft wer-

allerdings nur auf Joypad optimiert war. Ar
durften die beiden Spielstufen (oder 'Archive’, wie sie
von den Entwicklern genannt werden) selbst probiert

den. Beziehungsweise ‘gereinigt’, wie die esoterische
Rahmenhandlung die eigentliche Aufgabe des Spielers
definiert. Die Evolution-Stufe funktioniert hingegen nach

...anschlieBend schwingt sich ein Phoenix durchs All.

"Rez"-Prinzip: Knopf driicken, Markierung tiber Ziele be-
wegen, Knopf loslassen und Geschosse abfeuern. Die
Verwandtschaft mit "Rez* (das dereinst als "Project
Eden” startete) ist dem Spiel iiberall anzumerken: die
treibenden Elektro-Sounds, das spharische Design, die
Verschmelzung von Optik und Akustik zu einem ureige-
nen Spielgefiihl — grandios! Leider aber nur in der Pad-
Variante. Die Kinect-Steuerung gestaltet sich etwas
schwerfallig, was aber eher zu verkraften ist als der
nach drei Spielminuten schmerzende Arm. Dennoch:
"Child of Eden" ist eine einmalige Spielerfahrung, die
jeden "Rez"-Fan gliicklich machen wird.

Zwischen Pad und Kinect darf beliebig gewahit werden.
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REMAKES UND NEUAUFLAGEN

0Ob nun Fanservice, Zielgruppenerweiterung oder schneller 1 » Endlich bezahlbar: Treasures Baller-Klassiker
Euro: Remakes und Neuauflagen waren ein Riesenthema auf "Radiant Silvergun" kommt fiir Xbox Live Arcade.

der TGS. So wie die PS3-HD-Varianten der PS2-Kultklassiker 2 » In HD und 3D: das PS2-Marchen "lco”.

"|co* und "Shadow of the Colossus* (die auch 3D-kompatibel 3 » HD-Mérchen, Teil 2: "Shadow of the Colossus”
sein werden), die Xbox-Neuauflage des Shoot'em-Ups "Radiant  4» Einer von vielen anstehenden Sega-Downloads:
Silvergun" oder Dreamcast-Klassiker fiir PSN und XBLA. "Crazy Taxi", das urspringlich fiir Dreamcast erschien.

7ung auszutesten waren. Aber auch bei Herstellern  den, mit abg flachtem Analogstick und lei
wie Namco-Bandai (“Ridge Racer 7“), Koei-Tecmo fahigerem Battery-Pack. Traditionell stark war die
("Dynasty Warriors 6“) oder Irem ("Disaster Report 4“ PSP bei Square Enix: Mit Multiplayer-Action (“Lord
_ das PS2-Debiit erschien bei uns als “50S: The Final  of Arcana”), Fighting ("Dissidia Duodecim”), Tak-
Escape”). Und bei einer Pressekonferenz am Sony-  tik-RPG ("Tactics Ogre: Let Us Cling Together”) und
stand stellte man auch noch 3D-Versionen von “Metal  Action-RPG (“The 3rd Birthday” - dem dritten Teil

Gear: Rising” und “Final Fantasy XIV” in Aussicht. der ”"Parasite Eve“-Reihe) prasentierte man ein

facettenreiches Angebot. Sega ist ein weiterer
STARKE PSP wichtiger Partner fiir Sonys PSP-Abteilung: Ne-
sonys Handheld verkauft im schwachenja- ben den beiden Hei len-Titeln " ish”

panischen Hardware-Markt noch am besten - es kam  und dem Zombie-"Yakuza” standen auf der
also nicht von ungefahr, dass einige Hersteller der PSP Messe drei Spiele fiir die tragbare PlayStatmn
reichlich Standflache widmeten. Allen voran wieder im Mittelpunk das

mal: Capcom. Fiir “Monster Hunter Portable 3rd” hatte  “Valkyria (hronldes 34, "Phantasy Star Por-
man eine herbstliche Parklandschaft mit zahlreichen  table 2 Infinity” (mkluslve Vlerspleler Koop)
Tischen und Bank fgefahren - das der sowie der gut spielb

Besucher an dem am 1. Dezember erscheinenden Titel ~ “Yakuza”-Spin-off "Bla(k leopard” ‘der bereits
war riesig. Zum selben Termin wird es zudem eine in der TGS Folgewoche erschien.

Limited Edition der Konsole geben, schwarz und gol- obwohl laut offiziellen TGS-Angaben etwa

DEVIL MAY CRY — NEUSTART MIT "ENSLAVED”-ENTWICKLER

Die Reaktionen von Gamern auf Held Dantes neuen Look reichten von "Twilight-Bubi" bis "Emo-Vampir” — so richtig
gliicklich war keiner mit dem Auftreten des sichtlich verjingten Damonenjagers. Entwickler Ninja Theory lieB nach der
Messe schnell verlauten, dass Dante wahrend des Spiels altere und sein Aussehen sich veréndere.
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1 » Bei Microsoft wurde von einem Hostessen-Duo auf einer
erhdhten Bihne pausenlos Kinect gespielt.

2 » Auch wenige gliickliche Besucher kamen in den Kinect-Genuss.
Allerdings erst nach reichlich Warterei (im Bild 120 Minuten!).

3 » Immer noch sauschwer, dafiir mit Level-Baukasten und
zahlreichen Protagonisten: "Mega Man Universe”.

4 » "Final Fantasy Legends: Warriors of Light and Darkness"
ist sehr retro und nur fir japanische Handys.

doppelt so viele
DS- wie PSP-
Titel in den
Messehallen
zu finden wa-
ren, machten
nur wenige Spiele
fiirs Nintendo-Handheld
bleibenden  Eindruck.
Bei Capcom durften in
"Ace Attorney Investi-
gations 2“ neue Ver-
brechen  aufgeklart
werden, Square Enix
baute mit “Kingdom

Hearts: Re:coded”

ein weiteres Mal

auf Disney-Charak-

tere und Level-5
punktete mit der
Studio-Ghibli-Kooperation
“Nin no kuni” - ein wunder-

L8
\
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schones Rollenspiel, das in Japan Ende des Jah-
res fiir DS und 2011 fiir PS3 erscheinen wird. Bei
Konami schenkte man dem Thema “LovePlus +*
reichlich Aufmerksamkeit. Der Nachfolger der
populdren Dating-Simulation (bei der man im
Tamagotchi-Stil eine virtuelle Freundin gliicklich
machen muss) ist zwar schon Mitte des Jahres fiir
DS erschienen, aber immer noch maRlos beliebt
- 50 popular, dass Konami nun an "Loveplus“-Ar-
cade-Automaten arbeitet, deren Prototypen auf
der Messe stetig umlagert waren.

GLUCKLICHES JUBILAUM

Zum 20. Mal fand die TGS in diesem Jahr statt,
dank geschicktem Anlocken des Endpublikums
endete die Messe mit einem Besucherrekord.
Fachbesucher kamen hingegen rund 6 Prozent
weniger als 2009, auch das ein Zeichen der Krise
der traditionellen jap ieleindustri
Die and kleinere Stande, weniger Spielst

i erh
hen

keiten abseits der Messe, um das Fachpublikum
abzufertigen. Erfolgreiche Spieletrends wurden
auf der Messe trotz des diesjshrigen Mottos
"Game goes to a new chapter” kaum widerge-
spiegelt. Der einzig groBere Stand eines erfolg-
reichen Free2Play-MMO-Unternehmens stammte
2.B. von den Taiwanesen Gamania. Und Handy-
Gaming war - im Gegensatz zu fritheren Jahren,
in denen japanische iMode-Titel oft eine ganze
Halle fiillten - vergleichsweise unterreprasen-
tiert: Am auffalligsten gestaltet sich noch der
Auftritt der Parrot-AR-Drohne, eines Vierpro-
peller-Fluggeréts, das durch iPhone bzw. iPad
gesteuert wird. Daneben gab es einen kleinen
Bereich, in dem Taito, Hudson, Konami oder Sega
einige Spiele fiir die Apple-Handhelds zeigten,
sowie einen recht iiberschaubaren Stand rund
um das Google-Betriebssystem Android. Trotz
Besucherrekords und einiger prickelnder Ankiin-

tionen, insgesamt geringerer Aufwand - etliche
Hersteller bevorzugten giinstigere R3umlich-

digungen blieb die TGS in Relevanz, GroRe und
Zukunftsvision hinter E3 und gamescom zuriick.
Erneut und wohl nicht zum letzten Mal. sf

INTERNATIONAL DANK COSPLAY

Da es den Messe-Veranstaltern kaum maglich ist, die Zahl
international relevanter Produkte auf der TGS zu erhohen,
suchen sie andere Wege, Publikum von auBerhalb Japans
zur Makuhari-Messe zu locken. Ein in diesem Jahr recht
erfolgreiches Konzept war die Starkung des Cosplay: Man
erleichterte Kostimfans aus den USA und

Europa mit verstandlichem Infomaterial
und Ansprechpartnern vor Ort das
Zurechtfinden auf der Messe, er-

sparte ihnen die langen Schian- A'

gen vor dem Eingang und sponserte teilweise sogar ihre
Reisen. Zudem gab es diverse Veranstaltungen rund ums
Thema, und die traditionelle 'Bihne’ der Cosplayer — der
AuBenbereich zwischen. zwei Messehallen — wurde mit
groBen Fantasy-Hintergriinden geschmiickt. Die Akti-
onen hatten Erfolg — wohl nicht zuletzt, weil die Fans

kurzgeschtirzter Cosplayerinnen dank freiziigig
gekleideter US-Importe voll auf ihre Kosten /

kamen.
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Keiji Inafune ist der oberste Entwickiungschef von
Capcom, hat dort als Grafiker fiir “Street Fighter”
angefangen, “Mega Man” designt und “Onimusha”
sowie "Dead Rising” produziert. Bereits im Vorfeld
der letzten Tokyo Game Show ist er als harscher Kriti-
ker der japanischen Entwicklerlafidschaft aufgefallen.
M! konnte ihm auf einer Capcom-Veranstaltung ein
paar flinke Fragen zu seinem offensichtlichen Lieb-
lingsthema stellen.

M! Games: Sie reden gerne iiber ”Ost trifft West”. Sie
scheinen fast besessen von der Idee, dass japamsche
mit westlichen ickl iten sol-

»ES IST NOCH NICHT ZU SPAT«

Art integrieren, wie wir Dinge tun. Wenn wir das nicht
schaffen, werden wir groRe Probleme bekommen.

Capcom hat sich bereits an westlichen Spielen wie
“park Void” oder ”Bionic Commando” versucht.
Weshalb blieb bei diesen Titeln der Erfolg aus?

Das Problem bei diesen Titeln war, dass wir nicht ef-
fektiv kooperierten. Wir arbeiteten nicht eng genug
mit den Entwicklern, vielleicht weil wir uns vor Kon-
frontation fiirchteten. Vielleicht priiften wir manche
Dinge nicht rechtzeitig genug, so dass wir fir mog-
liche Anderungen zu spét dran waren. Ging ein Pro-
jekt halbwegs in eine Richtung, mit der wir zufrieden

len. Weshalb?

Keiji Inafune: Es geht nicht so sehr um die Zusam-
menarbeit von Ost und West, sondern um die Zusam-
menarbeit von jedermann, rund um den Globus. Welt-
weit macht jeder einige Dinge auf besonders gute
und andere auf besonders schlechte Weise. Unser Ziel
besteht also nicht darin, Ost und West zusammenzu-
bringen, sondern jeweils die besten Wege zu finden,
wie man etwas angeht, und diese Wege dann in einen
Kontext zu bringen. Wenn wir das schaffen, dann ist
der Erfolg vorprogrammiert, weil wir uns von jeder
Seite das Beste holen. Das wollen wir mit dieser von
uns Art der beit erreichen.

7 el

noch aus

Sie dass das Beste h
Japan kommt?

Die japanische Industrie steckt momentan fraglos in
Schwierigkeiten. Aber wir miissen auch realisieren,
dass ein Grund, warum wir vom Westen iberholt
werden, darin besteht, dass die westlichen Entwick-
ler stark von der japanischen Spiel icklung be-

waren, dann lieBen wir die Sache eben laufen. Diese
Problematik haben wir aber erkannt und unser Ver-
halten entsprechend gedndert. Das erste Spiel, das
einem neuen Denkmuster folgte, war “Dead Rising
2“. Hier arbeiteten wir sehr eng mit dem Entwickler
zusammen. Und alle Spiele, die wir ab jetzt im Westen
machen, werden wir nach der Methode entwickeln,
die wir in “Dead Rising 2“ erprobt haben: sehr enge
Zusammenarbeit, auch wenn das Konfrontation be-
deutet, auch wenn wir mit dem Entwickler kampfen
miissen. Letztlich zahlt nur, dass am Schluss ein gutes
Spiel entsteht.

Sie sagten auf der Messe, man miisse sicherstellen,
dass sich ein Capcom-Spiel wie ein Capcom-Spiel an-
fiihlt. Was ist das fiir ein besonderes Gefiihl?

Es ist ein generelles Feeling, das die Spiele haben
miissen.Die Spieler spiiren das, wenn sie einen un-
serer Titel spielen. Einige Spiele fiihlen sich einfach
nach Capcom an, andere nicht. Es ist schwierig, das an
einem b Punkt f hen. Wenn ich ein

einflusst wurden. Die westlichen Entwickler haben in
ihrer Jugend Nintendo-Titel gespielt, sie beziehen im-
mer noch Inspiration aus diesen und sie kombinieren
diese Inspiration mit dem Besten, zu dem westliche
Entwicklungsarbeit fahig ist. Wir miissen erkennen,
dass es nicht nur um das Spieldesign geht, sondern
um die Spieleentwicklung, um die Art, wie im Westen
und anderen Lindern gedacht wird. Deren Art, Din-
ge zu tun, ist einfach anders als unsere. Wir miissen
genau hinsehen und uns iiberlegen, ob wir daraus
Lehren ziehen kénnen. Es ist noch nicht zu spat, aber
wir miissen uns beeilen. Wir miissen was

Beispiel geben misste, dann wiirde ich sagen, dass
bei Capcom-Spielen ein Schwerpunkt auf einer tiefen
Story liegt. Die Geschichte entwickelt sich wahrend
des Spiels spiirbar weiter. Und auch das Charakter-
Design muss sehr solide und ausgefeilt sein. Das er-
gibt dann ein besonderes Gefiihl. Ja, es geht letztlich
um das Gefiihl, das du hast, wenn du einen Capcom-
Titel spielst.

“Dead Rising 2“ wurde von den Kanadiern Blue
Castle Games entwickelt. Wer ist damals an wen

los ist, und wir mussen den Wandel erlauben. Ideen

von g und sie in die

Wir an sie. Wir haben sie gefragt, ob sie ”Dead Rising
2" machen wollen.

Wie sind Sie auf diesen Entwickler gekommen?

Wir begannen mit jeder Menge Entwickler, die wir
anfragen wollten. Wir hatten so eine Art Liste mit
maglichen Partnern, die wir nach und nach verkirz-
ten. Leider gab es auf dieser Liste kein einziges Un-
ternehmen, das vorher schon mal ein Zombiespiel
gemacht hatte, das konnten wir also nicht als Krite-
rium hernehmen. Wonach wir aber suchen konnten,
war eine Firma, die ihre eigene Engine, ihre eigene
Technologie mitbrachte. Wir wollten nicht, dass sie
eine lizenzierte Engine wie “Unreal” nutzten. Uns war
es wichtig, dass dieses Unternehmen von Grund auf
etwas selbst entwickeln konnte. Blue Castle hatten
eine wirklich gute Engine, die vorher bereits in einem
Baseball-Spiel Verwendung fand. Und gleichzeitig
passte diese Technologie zu ”Dead Rising”.

Tumindest der Baseball-Schlager blieb ja erhalten...
Ja. Es gibt nicht nur einen Baseball-Schlager im Spiel,
er ist auch die Waffe, die am einfachsten handzu-
haben ist. Wahrscheinlich wegen ihrer Erfahrung mit
Baseball...

Konnten Sie sich vorstellen, mit einem

h

beiten?
Das konnte schwierig werden. Sie ha-
ben sicher bemerkt, dass am Beginn
aller Trailer, die wir heute gezeigt
haben, Gewalt-Warnungen standen.
Deutschland ist ein Markt, indem es
problematisch sein konnte,
die Sorte Spiel zu ma-
chen, die wir nun mal
machen. Unsere Spiele
sind vielleicht zu blu-
tig und gewalthaltig
fiir Deutschland. Was
nicht heiRen soll,
dass ich was gegen
Deutschland habe,
ich liebe deutsche
Autos und habe ei-
nen deutschen Rasier-
apparat. Aber das Umfeld,
um solche Spiele zu ma-
chen, passt wohl einfach
nicht.
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Halo: Combat Evolved
...macht regeneratlve Schilde popular. !

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...

J elb:bhgiluqe

“Call of Duty: Black Ops” steht vor der Tir,
H bereits diesen Monat startet “Halo: Reach”

im Test ab Seite 54 voll durch: Das aktuelle
Thema dieser Rubrik drangt sich daher férmlich auf, gilt
doch Serienbegriinder “Halo: Combat Evolved” (2001,
Xbox) als Erfinder der Selbstheilung in Form eines
regenerativen Schutzschildes. So funktioniert’s: Eine
Energieleiste kompensiert Treffer, ehe der Held Schaden
nimmt und ohne Einsatz eines Heilmittels schnell stirbt.
Werden weitere Treffer durch Ausweichen oder Deckung
vermieden, erholt sich die Anzeige vollstindig. “Halo 2”
vereinfacht das Prinzip und streicht 2004 Medikits aus
dem Repertoire.

Bereits “Call of Duty 2“ (2005, PC) dibernimmt nach
dem noch traditionellen Erstling dieses System und
behalt es bis heute bei. Klassische Energieleisten sind
mittlerweile weitgehend verschwunden, in unzéhligen
Action-Spielen verschleiern feindliche Treffer die Sicht
- mal mit Blut, mal durch Farbfilter. So zwingen uns
Spieldesigner wahrend des Kampfes zur Flucht: Verharrt
in Deckung, bis sich die Wunden geschlossen haben.
Wolverine mag man so etwas glauben, doch dem ameri-
kanischen Gefreiten?

e 0y
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ARCADE "U.N. Squadron” heiBt in Japan "Area 88" und
bietet in der Automatenversion keine regenerative Ener-
gieleiste. Auch in den Umsetzungen fir C64, Amiga und
Amstrad CPC fehlt dieses Spielelement.

auf den Ner | des Augenblicks
Kampfhandlungen beginnen stets mit voller Energie,
unfaire Attacken ungeschickt platzierter Widersacher
bleiben ebenso folgenlos wie vermasselte Angiffs-
experimente des Spielers.

"Halo” mag den regenerativen Schutzschild im
Action-Genre populdr gemacht haben, doch darf sich
Entwickler Bungie mit der Innovationsfeder schmiicken?
Dle befragten Kollegen sind ratlos, auch unser sonst so

Ungeachtet dieses Gl P verdn-
dern Selbstheil afte die Anford an Spiel-
designer. Ein klassisch-faires Game erlaubt geiibten
spielern, unbeschadet ans Levelende zu gelangen;
selbst verursachte Fehler werden je nach Schwierigkeits-
stufe mit Heilobjekten ausgebiigelt. Die kluge Abstim-
mung von Gegnern, Gefahren und Gesundheit macht

das Spiel sp d. Selbstheilung hi fok

die ford g vom levelumsp Ressour-
Fordert uns heraus!
Greifhaken, Spr oder D ung

—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.

Call of Duty 2
...bernimmt die Selbstheilung in die Serie.

freudiges Forum schweigt sich zum Thema
aus. Taitos “Phoenix”-Automaten schlagt einer vor, der
kam 1980 in die Spielhallen. RegelméRige Leser dieser
Rubrik kennen den Vertikal-Shooter bereits: In Ausgabe
03/10 verrieten wir Euch, dass dort der erste Endgegner
der Videospielgeschichte vorzufinden ist.
In "Phoenix” wird auf Knopfdruck kurzzeitig ein
Schutzschild aktiviert, der sich anschlieBend regene-

Wer hat's
erfunden @

SNES Je nach gewahltem Spielcharakter ist das Flugzeug
unterschiedlich robust bzw. regeneriert schneller. AuBer-
dem bemerkenswert: Capcoms Shoot'em-Up hat einen
Lebensbalken — eine Seltenheit im Genre.

SHES Allein in der Version fur Super Nlnbendo fille smh
die Energieleiste des Kampfiets binnen weniger Sekun-
den weitestgehend wieder auf, zudem erhalt der Spieler
mehrere Extraleben.

er soll Recht behalten: Bereits zwalf Jahre vor “Halo”
zehren feindliche Treffer an der Energieanzeige, eine
blinkende ‘Danger’-Meldung kiindet vom drohenden

rieren muss - nah dran, doch der ”Phoenix”-Schild ist
lediglich zuschaltbar und nicht Standard. Ehrgeizig kramt
Volontar Tobias tiefer in der Gedéchtniskiste und erin-
nert sich an "U.N. Squadron”: Die Horizontal-Ballerei
kam unter dem Titel “Area 88" 1989 in die japamsthen

Bildschirmtod. Wer Projektilen in der SNES-Version von
1992 ausweicht, solange das Feuerlosch-System des an-
geschlagenen Kampfjets arbeitet, erhlt einen GroBteil
der verlorenen Energie zuriick. Jede weitere Beanspru-
chung der Bordfeuerwehr regeneriert schwécher, zur
listandi g ist ein Heil-ltem erforderlich.

spielhallen und bietet keine reg

Ein priifender Blick auf Umsetzungen fiir C64 Amiga
und Amstrad CPC liefert das gleiche Ergebnis. Da schieBt
Tobias sein altes Super Nintendo durch den Kopf und

Bingo, Bungle das erste Spiel mit Selbstheilungs-
feature geht nicht auf Eure Kappe. Es stammt aus Japan
und wurde von Capcom entwickelt! mh

Metal Gear Solid: Peace Walker
...Erholung im Liegen.

Bild: FAKT Software GmbH; Crazy Machines



Entwickler M!-Team, Deutschland

Hersteller  Cybermedia Verlag BmbH

Termin letzter Freitag im Monat

Preis 4,50 Euro

Unterstitzt » bis 50.000 Leser (offline),

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» mindestens 100 Seiten Lesespal

» P83 vs. 360: Wir haben alle Konsolen lieb,
mit ihren Starken und Schwachen

SPIELSPASS

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

0211+ Das ilteste Multiformat-Magazin
Deutschlands steht seit 1933 fiir Uideospiele
ohne Kompromisse.

DER TESTKASTEN

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

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

Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer-

" on

Highlight (z.8. “Mario Party” oder “Bomberman”, “Unreal
Tournament” oder “Battlefield”) und wird die Gesamtwer-
tung vor allem von der Multiplayer-Note bestimmt, hebt
M! Letztere fettgeschrieben hervor.

SO TESTET M!

M! behalt alle Spiele, die in Deutschland er-
scheinen, auf dem Radar und stellt sie in einem
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 sekundare Wertungen hebt M! Grafik,
sound (jeweils systembezogen) sowie die
Aufschliisselung von Single- und Multiplayer-
Qualitat heraus: je 1 bis 10 Punkte.

Getestet werden ausschlieRlich 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! prift den Abwechslungsreichtum von
Spielablauf und Level-Gestaltung, die Origina-
litst 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

100
90-99
80-88
7079
60-69
50-59
40-49
30-38
20-29

0-18

i

Gesamtwertung ermaglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitdt und Technik flieRen
in die Wertung ein: Nutzen die Entwickler die
Hardware-Ressourcen oder wurde das Werk
ohne technisches Know-how und Sorgfalt zu-
sammengeschustert? Senken Ladepausen den
spielspaR, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder I&uft 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 dber 85 Punkte.

Perfekt — diese Wertung vergab M! bislang nicht

Tadel- und zeitlose Spitzenspiele

Sehr gute Spiele

Gute Spiele

Gut, aber mit Mangeln

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

Mangel tiberwiegen

Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich

Katastrophale Spiele

DIE M!-SPIELE-PROFIS..

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

‘ QOliver Schultes

Experte fur:
Ego-Shooter, Jump'n’Run
Spielt zurzeit: Halo: Reach (360)
Hort zurzeit:  Black Label Society,
Black Country Communion

Action, Action-Adventure, ‘
\
|

"SUPER"

Matthias Schmid

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

spielt zurzeit: Vanquish, Fist of the North
Star (360), PES 2011 (PS3)

Hort zurzeit: Nier-Soundtrack, Emil Bulls

| Ulrich Steppberger

Experte fur:  Denkspiele, Jump'n’Run,
Rennspiele, Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: Pflanzen gg. Zombies (360),
Professor Layton 3 (DS)
Sieht zurzeit: Kick-Ass (Blu-ray)

| Michael Herde

Action, Ego-Shooter,

Geschicklichkeit

| Spielt zurzeit: Batman: The Brave... (Wii)

Hort zurzeit:  Deine Lakaien - Indicator ‘
Eminem - Recovery

‘ Experte fir:

“GEHT 50" |

ﬁi Tobias Kujawa

| Experte fir: ~ Action, Rennspiele,

; - P!
=

Rollenspiele, Sportspiele
| Spielt zurzeit: PES 2011 (PS3),
FIFA 11 (PS3)

Liest zurzeit: Unseen Academicals

Max Wildgruber

Experte fir: ~ Action-Adventure,

Rollenspiele

Spielt zurzeit: Assassin's Creed II (PS3),
Enslaved (360)

Hort zurzeit: - Serj Tankian - Symphony

Oliver Ehrle
Experte filr:

Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: Front Mission: Evolved (PS3) ‘
Sieht zurzeit: The Ultimate Fighter

- staffel 12
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SPIELE-TEST

Halo: Reach
W

’/
==
=

“INTY_) SGT 1. Bames
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(TOMB) PYT T. Buriington
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Es ist der Test von "Halo 4“,

den Ihr gerade lest - abge-
sehen vom Titel. Und das Spiel ist
sehr schlecht - abgesehen von all
den tollen Sachen.

Wir wissen leider nicht, welcher
Teufel die Marketing-Abteilung von
Microsoft geritten hat, den beknack-
ten Spruch "Es ist Halo 4 - abgesehen
vom Titel” zum Werbeslogan seines
wichtigsten Spiels des Jahres 2010
zur kiren. Verdient hat das dieser
wiirdige Abschluss einer groRen Ego-
Shooter-Ara nicht - "Halo: Reach”
trdgt den Namen seines Schau-

platzes aus gutem Grund im Titel:
Zum einen behandelt die wohl letzte
"Halo"-Episode aus dem Hause Bun-
gie (siehe Kasten auf Seite 56) den
Kampf um den Planeten Reach und
erzéhlt damit die Vorgeschichte zu
den Ereignissen des Erstlings "Halo:
Combat Evolved”. Zum anderen steht
"Reach” wohl auch sinnbildlich fur
das Erreichen des Endes einer Saga,
fur das Ankommen im Hafen nach
einer gut achtjahrigen, aufregenden
Ego-Shooter-Reise.

Mit an Bord sind eine etwas kurz
geratene, unterm Strich aber doch

- o

sehr gelungene Solo-Kampagne, die
sich bis zum furiosen Finale stetig
steigert, sowie ein Mehrspieler-
Modus, der in puncto Umfang,
Optionsvielfalt  und  Community-
Einbindung auch auf lange Sicht hin
seinesgleichen suchen wird

Doch widmen wir uns zunachst
dem Solo-Erlebnis: Den Einstieg
‘sachte’ oder ‘gemdchlich’ zu hei-
Ben, kame einer Verharmlosung der
Umstande gleich. “Halo: Reach” legt
in den ersten gut 90 Minuten einen
Fehlstart hin, der uns kalt erwischt
hat: Denn wer die Vorganger nicht

‘?’AE S i

Hinter dem Geschitz eines Helis fliegt Ihr tber den Strand nahe der Metropole New Alexandria. Zum Gliick sieht das Spiel nur

n diesem Abschnitt so schaurig aus: Achtet auf die platte Fassaden-Textur links und die grausige Wasser-Strand-Kante rechts

qut kennt, versteht in puncto Story
und Spielwelt erst einmal nur Bahn-
hof. Zudem lassen die Gefechte die
gewohnte Dynamik und Wucht ver-
missen. Wenn die offene, nichtline-
are Spielwelt eines "0DST” schon
uber Bord geworfen wird, dann bit-
te fur ein von der ersten Sekunde
an mitreiendes, perfekt getimtes
Schlachtengemalde. Auch der Start
der vierten Mission ‘Dammerung’
- einem Sniper-Einsatz - zeigt, dass
"Halo” in puncto Wucht und Mitten-
drin-Inszenierung einem  “Call of
Duty” nicht mehr das Wasser reichen

Im Gegensatz zum Kol-
legen Schmid hat mei-
ne "Halo"-Begeisterung
mit Teil 3 (verflucht sei
das  Flood-Raumschiff!)
abgenommen und bei
"0DST” (ode Spielwelt)
ihren Tiefpunkt erreicht. “Reach” dagegen
ist bis auf den verkorksten, weil dragen
Beginn ein exzellentes ‘Best of" der Serie.
Steverung, Schauplatzvielfalt, Intensitat
der Gefechte, Dramaturgie, Musikunter-
malung und sogar die Story verdienen
Hochachtung. AuBerdem schaffen es nur
wenige Entwickler so wie Bungie, Euch
den Atem stocken zu lassen: RegelmaBig
steht Ihr vor apokalyptischen Szenarien,
die wie Spielbergs "Krieg der Welten” die
Aussichtslosigkeit des Kampfes Mensch
gegen Alien verstromen - grandios! Ein
doppeltes Pfui geht an die unterirdische
deutsche Sprachausgabe und die teils
schabige Grafik - manchmal hatte ich das
Gefiihl, auf der alten Xbox zu daddeln.



Uber unsere Ghost-Rammattacke konnen die beiden Hunter-Brocken nur lachen

kann: Im Gegensatz zur Pripyat-
Schleichpassage  aus ~ “Modern
Warfare” wirkt der Scharfschitzen-
Einsatz aufgesetzt und langweilig
Zum Glick erwacht “Reach” kurz
darauf aus seiner Lethargie und
macht den drogen Einstieg dank
exzellenten Pacings und immer gro-
Reren Gefechten rasch vergessen.
Mitunter seid Ihr ob der vielgestal-
tigen Schauplatze und fordernden
Missionsziele so beschaftigt, dass
tuch die nur ordentliche Grafik
nicht weiter stort; obwohl “Reach”
spurbar schicker ist als ein “Halo 3“
(z.8. bei Lichteffekten und Rustun-
gen), fallt unterm Strich auf, dass
Bungie den Anschluss an Guerrilla,

SPECIAL EDITIONS

Fir jeden Geldbeutel das passende
Halo: Reach”. Wer mehr als die Stan-
dard-Version in seine Vitrine stellen

ted Edition (oben) und freut Euch
Uber einen Beutel mit schickem =z

"Halo"-Biichlein und einigen kleinen
Extras (siehe Bild). Zusatzlich gibt
es in digitaler Form eine Elite-Riistung fir den Mehrspieler-Modus

Wer bereit ist, deutlich mehr Geld auszugeben, der greift zur Legendary
Edition (unten) — diekostet

machte, der hat zwei Optionen: Fur
gut 70 Euro erhaltet |hr die Limi- w

beim Handler etwa 150 Euro, ist aber mittlerweile
vielerorts vergriffen. Auf eBay tummeln sich be-
reits einige Exemplare, denen aber meist das
Spiel nicht beiliegt. Das Prunkstiick der Legendary
Edition ist die wuchtige Statue des Noble Teams
Die steckt in einer schmucken Riesenpackung im
UNSC-Design
Geld alle Inhalte der Limited Edition plus diesen
Zusatzkram
Avatar-Spielzeug sowie einen Download-Code, der Euch
ein Behind-the-Scenes-Video herunterladen lasst

Infinity Ward oder Naughty Dog ver-
passt hat. AuBerordentlich gut ist
hingegen einmal mehr der Sound-
track - wenn treibende Trommeln
die Kampfe untermalen oder epische
Fanfaren den Abschuss eines Ster-
nenschiffes beweinen, wahrend Euer
Team vor einem blitzdurchzuckten
Nachthimmel thront, dann wird klar,
dass die "Halo"-Serie in Sachen Stim-
mung und Atmosphare den meisten
Konkurrenten die Schau stiehlt.

Fiir so manchen unschonen Bruch
sorgen leider einmal mehr die deut-
schen Stimmen: Die schwanken

diesmal zwischen ‘geht so’ und
‘stimperhaft’ und haben bei einem
Prestige-Produkt dieser Kragenweite

Naturlich bekommt |hr fur Euer

ein Flammenhelm fir Spartans, ein

nichts verloren - da Ihr auf der deut-
schen “Reach”-Disc aber nur diese
Sprachausgabe findet, musst Ihr
wohl oder ubel damit leben.

Kein Egoist

Eine groRe Starke der Serie waren
und sind die Fahreinsatze: “Halo:
Reach” setzt in diesem Punkt noch
einen drauf und avanciert vom "Ego-
Shooter mit Fahreinlagen’ zu einem
abwechslungsreichen  Action-Pot-
pourri, das Euch hinters Steuer von
u.a Warthog, Ghost-Gleiter, Pelican-
Helikopter und  Scorpion-Panzer
steckt. Zudem nehmt Ihr erstmals
an einer waschechten Raumschlacht
teil und freut Euch dank diverser
‘Bemanne ein Geschitz’-Passagen
obendrein uber einige kernige Rail-
Shooter-Passagen.

Neu in "Reach” sind 'Panzerungs-
fahigkeiten’, die Ihr im Singleplayer-
Modus an mehreren Stellen pro
Level austauschen durft: Wahrend

Wenn Ihr dem Feind ins Antlitz blickt, empfiehlt sich ein Hammer als Mitbringsel

Keine gigantische Raumschlacht, dafir ein hibsches Intermezza mit simplen

SPIELE-TEST

der ‘Sprint” und die "aktive Tarnung’
nichts Besonderes mehr sind, stel-
len der 'holografische Kader’, das
‘Panzerungsschild’ (ein verbessertes
‘Bubble Shield’) und der Ausweich-
Hopser eine echte Bereicherung dar
Die Kronung schlieBlich ist das kom-
fortabel steuerbare Jetpack, das Euch
in den Kampfen fast schon eine neue
Dimension erdffnet; leider kommt es
im Einzelspieler-Part etwas zu selten
zum Einsatz.

Das gewaltige Arsenal futuristi-
scher SchieBpriigel wird zwar keinen
"Halo"-Hasser bekehren, erhdlt u.a
mit einem Granatwerfer und dem
starken Plasmawerfer coole Neuzu-
gange, die eine willkommene Ab-
wechslung zu Klassikern wie dem
MA37-Sturmgewehr oder dem tod-
lichen Gravitationshammer darstel-
len. Nicht zuletzt, weil Euch schon
auf der normalen Schwierigkeitsstu-
fe die regelméBige Munitionsknapp-
heit dazu nétigt, die Waffen der ge-
toteten Feinde zu benutzen, wisst Ihr

Luftkampfen und sehr gut steuerbarem Sabre-Jagdflieger.




SPIELE-TEST

das Gros der mannigfaltigen Knarren
bald zu schatzen.

Ebenso tragen die weitlaufigen
Areale, von denen ein groBer Teil
unter freiem Himmel liegt, die kom-
petent erzahlte Geschichte und die
nicht immer schlauen, aber stets
schwer einzuschatzenden  Feinde
dazu bei, dass die Solo-Kampagne
zum Ende hin immer intensiver wird
und der Liaison zwischen Microsoft
und Bungie einen wiirdigen Schluss-
punkt beschert.

Einfach gigantisch

Nach dem Abspann versprechen Euch
die Entwickler, dass der SpaB im Multi-
player-Modus erst richtig losgeht -
und sie halten Wort. Leider wiirde es
den Umfang einer M! Games spren-
gen, die Vielfalt der Spielvarianten,
die unzahligen Einstellmoglichkeiten
sowie all die Detailverbesserungen

BOBBY MAG BUNGIE

Seit April dieses Jahres wissen wir: In
den nachsten zehn (1) Jahren werden slle
kiinftigen Spiele von Bungie auf s&mtlichen
Konsolen- und Handheld-Plattformen welt-
weit von Activision veroffentlicht. Wich-

intellektuellen Schopfungen

stimmt kennt Bobby auch Sony,
und Konsorten nicht

tiges Detail: Bungie behalt alle Rechte an seinen zukunftigen

Im September nutzte Bobby Kaotick, Activision-Boss und
oberster Brandstifter der Spieleindustrie, eine amerikanische
Konferenz. um den "Halo™Entwickler zu adeln — gleichermaBen
aber stieB er alle anderen unabhangigen Studios vor den Kopf:
Bungie sei "der wahrscheinlich einzige qualitativ hochwertige
unabhangige Entwickler. Vermutlich hat der Mann noch nie
etwas von Studios wie Valve, Insomniac, Level-5 oder Epic
gehort, glaubt er doch, dass "nur Activision die Mittel habe,
die Bungie den Erfolg ihrer Vision garantieren kénnen®. Be-
EA, Nintendo, Bethesda

Das Marksman Rifle (oben) ist erst nach mehreren Treffern tod|

zu preisen, die Bungie - aufbauend
auf dem Xbox-Live-Dauerbrenner
"Halo 3” - in den Online-Part von
"Reach” gepackt hat.

Die nicht zuletzt dank der On-
line-Beta erneut vorbildliche Spiel-
balance, der ausgeklugelte Aufbau
der Arenen sowie die neuen Panze-
rungsfahigkeiten (die Ihr auf Wunsch
bei jedem Respawn andert) machen
Deathmatches, Teamschlachten und
all die anderen Varianten zu einem
rauschenden  Online-Schlachtfest,
das auch ohne das Auflevel-System
eines “Call of Duty” uber Monate
fesselt. Im neuen ‘Invasion’-Spiel-
modus jagt Euer Team dynamischen
Zielen hinterher, zudem variieren die
Gefechte im Sekundentakt - mal ste-
hen Panzergefechte auf weitlaufigen
Auen, mal Schusswechsel in schma-
len Gangen an.

Auch  der  ‘Firefight’-Modus
(kampft kooperativ gegen Wellen

56

Granatenwurf im Grinen — hr startet mit zwei Metalleiern

lich, der neue Granatwerfer leistet da bessere Arbeit (unten)

von Feinden) kehrt zurick und
pumpt Adrenalin durch Euren Korper
- bei einer 'Firefight-Schlacht z.8.
mit Jetpacks und unendlich Raketen-
munition kracht und rumst es ohne
Unterlass.

Iwar misst Ihr mitunter etwas
warten, bis Euch das Matchmaking-
System ungefahr gleich starken
Mitspielern zugeteilt hat, dafur sind
rund um die Uhr derart viele "Halo"-
Fans online, dass auch die abgedreh-
testen Varianten zustandekommen.
Netterweise stimmt Ihr vor einem
Match per Mehrheitsvote iber drei
Spielvarianten ab, auBerdem konnt
Ihr in “Reach” noch leichter das Trei-
ben Eurer Freunde verfolgen und in
deren Matches einsteigen.

Abgerundet wird das Paket von
guten Bekannten aus “Halo 3": der
Schmiede (passt die Levels via Editor
Euren Winschen an) und dem Kino
(zeichnet sowohl Solo-Kampagne

Matthias
Beim Test von "0DST”
habe ich gemerkt, dass
ich langsam zum “Halo”-
Fan mutiere - ich furchte,
jetzt ist es um mich ge-
schehen. Doch Schuld hat
diesmal nicht die gelun-
gene Kampagne, sondern der Mehrspie-
ler-Modus. Eine Wucht? Eine Sensation?
Ein Suchtmittel fur Monate? Letzteres
wird die Zeit zeigen, die schiere Masse an
Modi und Einstellmdglichkeiten, welche
die intensiven Knallereien immer wieder
anders verpacken, hat mich aber vom Ho-
cker gehauen. Das half mir Gber so man-
ches Argernis aus dem Solo-Part hinweg:
Dass ich den Einstieg ziemlich ode und die
Spielzeit zu kurz fand, entnehmt thr schon
dem Test-Text. Ebenfalls genervt hat mich
die Tatsache, dass ich bei Warthog-Passa-
gen wahlen muss: Entweder lenke ich und
verzichte auf das coole Ballern mit der
Minigun oder ich lasse einen KI-Vollpfosten
ans Steuer, der mich wahnsinnig macht.

mid

SUPER

als auch Online-Matches auf) - hier
schaltet Ihr das HUD ab, ladet Clips
aus aller Welt, spult durch die Videos
und erstellt Screenshots.

Naturlich ist auch die Kampagne
wieder zu viert kooperativ spielbar,
wahrend der ersten Wochen jedoch
nur mit Spielern aus Eurer Freun-
desliste. Bungie wollte die Match-
making-Funktion dafir erst im Okto-
ber und damit nach unserem Druck-
schluss freischalten. ms

Entwickler Bungie, USA

Hersteller  Microsoft
Termin  im Handel
Preis B0 Euro

Unterstitzt » bis 16 Spieler,
Sprache: deutsch, Text: einstellbar

» regenerative Schildenergie + Lebensleiste
» etliche sehenswerte Natu arien

» zum Gliick kein Flood-Level

2uschaltbare Schadel sorgen fiir viel
2usétzliche Variation in der Kampagne
Installation verkiirzt Ladezeiten erheblich
7 Panzerungsfahigkeiten

10 UNSC-Waffen, 13 Allianz-Waffen

» Nachtsichtgerdt stets dabei

erstmals dabei: ein Weltall-Dogfight
konkurrenzios vielfaltiger Multiplayer-Part

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Rundum-gliicklich-Paket fiir Sci-Fi-
Cowboys: Der iiherragende Mehrspieler-
Modus iiberschattet die sehr gute Kampagne.




Quantum Theory
®

(360}

360 Das Gegnersammelsurium reicht von klein und wuselig bis groB und schwerfallig

Bei fast allen gilt die Devise: Feuert auf den Kopf und schnell ist Ruhe im Karton

Quantentheorie bzw. Quan-

tenmechanik: per Definition
der Teil in der Physik, welche Vor-
gange im atomaren und subato-
maren Bereich beschreibt. Mit dem
Shooter von THQ hat dieses trockene
Gedankengebdude rein gar nichts zu
tun, ist aber wesentlich interessanter
und gehaltvoller als das Spiel.

In der Finsternis der nicht allzu
fernen Zukunft wurde die Mensch-
heit fast ausgerottet. Merkwirdige
Tarme und fliegende Wirmer tber-
ziehen das Land und es grassiert eine
Seuche namens Diablose, welche
das Terrain verdndert und Menschen
zu Monstern macht. Syd, der dunkle
Held des Spiels, hat es sich zur Auf-
gabe gemacht, diese Tirme zu stur-
zen. Das Aussehen des wortkargen
Muskelprotzes und seiner Widersa-
cher erinnert wie der Spielablauf
frappierend an die indizierten “Gears
of War"-Titel. Ihr lauft von einem
groRBen Raum zum nachsten, sucht
Deckung hinter Pfeilern und Barrie-
ren und ballert auf allerlei grau-
braune Monstersoldaten und Krab-
belviecher. Eure Widersacher halten
Beschuss recht lange stand, zerplat-
zen aber letztendlich in grin-gelbem
Schleim. Kopfschusse fihren zu einer
Splatter-Explosion in Nahaufnahme.

& | To
T Ein Haufen Gewehre,
- zerplatzende  Monster
PR und fliegende Wiirmer
1 k hatten den Physikunter-
richt in der Schule sicher-
GEHT SO" | lich  aufgelockert, in

einem aktuellen Shooter
erwarte ich allerdings etwas mehr Innova-
tion. Das Leveldesign besteht bis auf we-
nige Ausnahmen aus den immer gleichen
groBen Arenen mit reichlich Deckung, das
Farbenspektrum Eurer Gegner reicht von
graubraun bis schwarz und der Held hat
auBer “Mh, ammo!” kaum was zu sagen.
Die Story bleibt undurchsichtig, wenn Ihr
nicht die in den Abschnitten verstreuten
Beobachter abschieBt, die in Textform ein
wenig mehr dber die Welt von "Quantum
Theory” preisgeben.

60 Katapultiert Eure Partnerin nach
vorne oder geht genretypisch in Deckung

sonderlich klug sind die Gesellen
nicht, im Nahkampf aber oft tadlich,
da sich Syd mit der Geschwindigkeit
einer Schnecke zum Gegner um-
dreht und er auf kurze Distanz nur
nach vorne austeilt. Lichtblicke sind
das Waffenarsenal und die Gefdhr-
tin Filena. Die Cyberamazone werft
Ihr per Knopfdruck auf Gegner oder
fuhrt mit ihr zusammen Combos aus.
Ansonsten kampft die Dame eigen-
standig, einen Koop-Modus gibt es
nicht. Ab und an andert sich in den
Gefechten auch die Raumgestaltung,
Deckung verschwindet und Treppen
entstehen. Insgesamt sind Design,
Story und Spielprinzip aber zu belie-
big, um zu begeistern. tk

Entw
H

Tecmo Koei, Japan
THO

Tey im Handel
Preis ca. 60 Euro
Unte his 8 Spieler (online),

Text: deutsch, Sprache: englisch

Leveldesign
Ecxvm Enden an Epics

Technisch und spielerisch Durch-
schnitt ohne Hihepunkte. "Gears”-Fans
verkiirzen die Wartezeit bis zum dritten Teil.

zum Testzeitpunkt noch nicht verfiugbar

SEIT UBER 16 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGAMES

FRESH DYNAMNITE DELIVERY

SHOP:HELMUT-KAUTNER-STR. 13

45127 ESSEN nihe BURGER KING
TEL: 0201-777225

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

MEDAL OF
/, HONOR

LUNAITED EDTION

MEDAL of HONOR uncut(18)
L1d.£4.XB360/PS3 ab Ok
dt. Texte-di.Sprache uncut

MORPH X uncut (18)
XB 360 only 49,95

SPLATTERHOUS Euncut(18)

X360/PS3 ab Oktober

Collectors Edt. 79,95 Collectors Oktober

~ CALLDU

BLACK DPS

Lisungshuch erhiltlich

HALO REACH(18) 64,95 YANQUISH uncut (18)
Collectors Edt. 79,95 X3360/PS3 ab Oktober
Legondary Ed1. 199,95 golloctars Edt. Ok

(18) FALLOUT N.V. uncut (18)
PS$3/XB360 b Anf.Nov. . Text/Spr. 360/P3 Oki.
Harned Edi/ Prestige Edb. Ltd.Edt ab Oktober

=
=
=
s
b~
3
=
=
S
=
=
3
S
2
=S
=

Deadley Premonition (18) FABLE 3 deutsch
XB360/PS3 ab Okt.  Xb360 only UNCUT Okt. Xb360 only ab Okt.

Collectors Edi. ab Okt. komplett in englisch Collectors edt. Ab Okt.

2 2.HALOReach 3.Mafia 2 4.Kane&Lynch2

CASTLEVANIA uncut STAR WARS Force 2 dt.
XB 360/PS3 ab Okt.

CollectorsEdition erhiltlich

ALPHA PROTOCOL d1. 39, 95{;%;’;;;;‘” ’Z’ o

BATHAN dToc/Spr. 29,9551 (18) G o

ALAN WAKE 1, 39,95 4

9 BLUR: Borderlands GotY uncut(18)  Okt.

Borderlands GotY uncut (i Ix}UId §IOS'HDCK LT
BLACK OPS PRESTIGE uncut EHON SOULS  d. 59,95
ab November lieferbar..  |Fallout 3 GotV[18)(d) 69,95 g’j”;m';”"l”,’"' (’Z R
ENSLAVED /Collectors(dt) Okt.Fi 2010 PAL e (1) o
TWO WORLDS2 /Royal Edt.  |FORZA 2 Callectors Edr 69,95 TR 49 %

I” GTA Episodes uncut(18) 29,95
39,95

SAW 2 uncut (18)

KILLZONE 2 uncut /steclbook) 59,95
Quantum Theory uncut je59, 95 MASS EFFECT 2. b

Resident Evil 5 Gold uncut 29,95
ARCANIA Gothik 4 360 Oks. HALO ODST di(18) 49,95 wppirryp gy 39,95,
Front Mission PAL Ok (RsStpesk 2 18) 65,93 o, coeond 4, 39,95

Left 4 Dead 2 d1.(18) 59,95
Resident Evil 5 Gold uncut29,95
S‘PLIT Sacond dt. 39,95

TEKKEN 6 PAL
WHA/?TED 24,

ProEvoSocceri1 di. je 59,95
FIFA 11 dt, je 69,95
NHL 11 4 je 6
Daa/s'lmcl( 3in blau,weiss und rot Itefarbar
PLAYSTATION MOVE /Spiele und Zubehir lieferbar

NEU: Uber 200 GEBRAUCHTSPIELE fiir Pe3 und Xb360 auf Lager

BESTELLHOTLINE: @) :/% g !' v.? ? §1
Versandkosten 4,00 EIIM 2291 : 00 3se 3,00 EURQ -DHL oder

Irrtiimer, Dritter werden anerkannt. Alle ’nln in Euro
Alle Preise inkl. lich h l. Versandk 14 tiigiges Riickgab vers
* JETZT MIT ALTERSNACHWEIS REGISTRIEREN UND 18er SPIELE BESTELLEN ”I

ﬂ EUS

29.2

|

BANKVERB: SPARKASSE H.-R.V. BLZ 33450000 KT0: 42317701
INHABER: ZEGLIS GBR - UNCUT GAMES FUR KONSOLEN UND PC



SPIELE-TEST

Castlevania: Lords of Shadow

Weg durch ein fallengespicktes Labyrinth, indem wir eine Spieluhr karrekt konfigurieren.

“Lords of Shadow” markiert

einen weiteren Versuch, die
traditionsreiche "Castlevania”-Reihe
erfolgreich in die dritte Dimension
zu hieven. Bis dato verzauberten in
erster Linie die 2D-Episoden mit ker-
niger RPG-Metzelaction, malerischen
Bitmap-Grafiken und vertrdumten
Kompositionen. Doch Konami fuhrt
die mit “Silent Hill" eingeschlagene
Marschrichtung fort und reicht nach
langen Jahren ferngstlicher Kontrol-
le das Belmont-Zepter an den spa-
nischen Entwickler Mercury Steam
weiter, der M!-Lesern noch durch
den mittelprachtigen Horror-Shooter
"Jericho” im Gedachtnis ist.

Aus japanischen Kooperationen
mit westlichen Studios entstan-
den selten werktreue Interpreta-
tionen. Auch “Lords of Shadow”
fegt Serientraditionen vom Tisch
und erzahlt eine Fantasy-mar, wel-
che die gewohnte Vampirthematik
nur am Rande streift. In einer roten
Ristung und mit einem Kampfkreuz

\

Richtung, in die Ihr springen dirft
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bewaffnet, begibt sich Ordensbruder
Gabriel Belmont auf die Reise durch
zwolf Kapitel, die in 50 meist lineare,
sich selten verzweigende Abschnitte
unterteilt sind. Kampft, knobelt
und klettert auf dem Weg zu den
Schlossern der drei titelgebenden
Schattenlords, die Bruchstiicke einer
gottlichen Maske besitzen. Mit dem
vollstandigen Artefakt will Gabriel
seine ermordete Gemahlin Marie zu
neuem Leben erwecken.

Alles drin, alles dran!

In den umfangreicher werdenden
Abschnitten werfen Euch die Entwick-
ler alles entgegen, was in Tolkiens
fantastischer Welt Rang und Namen
hat. In den Landereien von Lykanern,
Vampiren und Nekromanten besucht
Ihr neben Waldern und Ruinen auch
Sumpfe mit giftigen Nebelschwa-
den, wo Euch Grabscher unter Was-
ser ans Leder wollen. Bomben wer-
fende Kobolde entwaffnet Gabriel, er

schleudert die Sprengkorper zuriick
oder offnet damit neue Wege - mit-
unter erledigt Ihr Letzteres auch mit
diversen Reittieren! Anderswo treten
wir Skelettkriegern in den Hintern
und zerschlagen die knochigen Uber-
bleibsel mit Stampfattacken, ehe sie
sich reparieren.

Die Vielfalt an Feinden ist beacht-
lich und nicht nur kosmetischer Na-
tur. Vor allem, weil Mercury Steam
Wiederholungen geschickt vermei-
det: Jedes Szenario punktet mit neu-
em Look, ansprechenden Feinden,
frischen Herausforderungen, Rétseln
und simplen Geschicklichkeitspassa-
gen. Diese sind kurzweilig mitein-
ander verwoben und werden durch
Zwischenbosse aufgelockert, darun-
ter mechanische Kolosse, die sich in
Design und Spielablauf stark am PS2-
Abenteuer “Shadow of the Colossus”
orientieren. Wartet den geeigneten
Moment ab, um das Ungetim zu er-
klimmen und verletzliche Punkte zu
bearbeiten.

~ ey

= by
Weil permanent neue Vampire aus den Bodenlgchern kriechen, entfernen wir in

Michael Herde

Als Nicht-Fan der Serie
gehe ich unbefangen an
das Spiel heran und habe
so mehr SpaB als Kollege
Max: Das Kampfsystem
funktioniert  groBartig
und bietet Raum fir
taktische Finessen. Die vielseitigen Sze-
narien werfen mit Details nur so um sich |
und gute, wenn auch selten eigene Ideen
werden am laufenden Band abgefeuert.
Trotzdem ist “Lords of Shadow” kein Hit,
denn viele Sprung- und Kletterpassagen
mit Gabriels Multifunktions-Kreuz sind be-
langlos und steuern sich durch zahlreiche
Lenkhilfen unflexibel. Auch beim Story-
telling schwachelt das Abenteuer: Die
hochkarétigen Sprecher wirken aufgesetzt
und Gabriels Entwicklung beschrankt sich
auf vorgelesene Texte im Ladebildschirm, |
im Spiel bleibt er durchweg ein stoischer
Hine. Arg klischeehafte Wendungen lie-
Ben mich ebenso lachen wie eine subtile
"Metal Gear Solid”-Hommage.

"GUT

Neben flotten Fingern fordert
“Lords of Shadow” auch Eure grauen
Zellen mit mal kleinen, mal gréBeren
Minispielen und Schalterratseln, die
mitunter ganze Levels einnehmen.
Dabei kiinden tote Ordensbruder am
Wegesrand von der Tragweite Eurer
Mission und Schriftrollen in ihrem
Gepack liefern gelegentlich nutzliche
Hinweise. Auf Wunsch zahlt Ihr zu-
dem einen Obolus, um Euch bei der
Losung auf die Sprunge helfen zu
lassen. Die Belohnung in Form von
Erfahrungspunkten fallt dann jedoch
weg - eine clevere, nervenscho-
nende Idee.

Zwar sind nicht alle Aufgabestel-
lungen eindeutig, dennoch fiigen
sie sich meist gut ein. Wirklich neue
Ideen sind dabei Mangelware, doch
die Kombination bewahrter Elemente
unterhalt mohelos, bis nach ippigen
15 bis 20 Stunden der Abspann tber
den Bildschirm flimmert - die Rick-
kehr in bereits besuchte Abschnitte
sowie die vier Schwierigkeitsstufen

der Blutsaugerburg die Vorhange, solange die Sonne noch scheint — das rostet sie.



halten Euch darber hinaus bei der
Stange.

Guter oder boser Magier

Wesentlich zur Spannung tragt das
Kampfsystem bei, das einen mo-
tivierenden Mix aus zwei Angriffs-
tasten, Combos, Blocks, Konter- und
Nahkampfmoves sowie vier Sekun-
darwaffen plus Magie bietet. Mit
Erfahrungspunkten kauft Ihr frische
Combos, im Rahmen der Story er-
werbt Ihr zusatzliche Fahigkeiten
wie ‘Rennen’ und ‘Doppelsprung’
- bisweilen fallt es schwer, in der
Angebotsvielfalt den Uberblick zu
behalten.

PS3 Epische Kameraperspektiven setzen die malerischen Landschaften ansprech:

Was die Kampfe haufig iber "God
of War 1lI"-Niveau hebt, ist das ge-
witzte Zusammenspiel von Lebens-
energie, Licht- und Schattenmagie
sowie Erfahrungspunkten: Angriffs-
combos mehren eine Fokusleiste,
wodurch Ihr Gegnern mit jedem Hieb
Magie-0rbs entzieht. Per Druck auf
den linken bzw. rechten Stick fallt
Ihr Licht- oder Schattenmagie. Beide
ermaglichen zusatzliche Moves, an-
nullieren aber das Combo-Meter. Bei
aktiviertem Lichtzauber erhélt Gab-
riel mit jedem Hieb Lebensenergie
zuriick, Schattenhexer richten mehr
Schaden an. Spétestens wenn Euch
ebenbirtig zaubernde Widersacher
einheizen und Gabriel permanent

end in Szene, die Kamera folgt aber hektisch jedem Eurer Schritte

wechselt, werden Erinnerungen an
“lkaruga” wach. Weil zudem jeder
Angriff abgebrochen werden kann
und Ubersicht dank zuschaltbarer
Statusanzeigen stets gegeben ist,
sind unfaire Momente selten.

Unfertiges Vergniigen

Im Vergleich zu den famosen Kampf-
kontrollen fallen hakelige Lauf- und
Sprungpassagen spirbar ab. Durch
Ruckler sowie eine permanent un-
ruhige Kamerafiihrung und plastik-
artige Texturen entsteht ein un-
fertiger Eindruck, was das Gesamt-
erlebnis ebenso tribt wie die droge
erzahlte Geschichte. mh

PS3 Von links oben im Uhrzeigersinn: Gabriel fullt seine Fokusleiste mit Trefferserien und verteilt Magie-Orbs auf blau leuchtende
Zauberangriffe mit Heileffekt oder rate mit Zusatzschaden. Geschwachte Gegner oder Griffen kontert Ihr mit Quick-Time-Events.

SPIELE-TEST

Max Wildgruber

"Lords of Shadow” mag
als Actionspiel passabel
sein,  verglichen  mit
meinen geliebten 20-
Episoden macht es aber
keinen Stich. Dabei geht
es mir primar um die
Atmosphare und diesen Vergleich muss
sich Konami gefallen lassen - immerhin
steht "Castlevania” auf der Packung!
Warum dieser Bauern-Belmont Gabriel
dings gegen vollig pische
Viecher wie Warge, Orks und Goblins an-
treten muss, will mir nicht in den Kopf.
Das “Castlevania”-Universum bietet ge-
nug Gothic-Novel-Peitschenfutter - man
muss nicht bei Tolkien klauen! Apropos
klauen: Warum dieses Abkupfern bei
Fumito Ueda? Selten habe ich eine dro-
| gere Kopie von “Shadow of the Colossus”
| gesehen. Ich glaube, dass Konami den
Titel erst im Nachhinein in die Vampir-
killer-Reihe aufgenommen hat. Der alte
Serienfluch "2D hui, 3D pfui” wird auch
diesmal nicht gebrochen.

[*GEHT SO

Entwickler Mercury Steam, Spanien

steller  Konami
Termin 7. Oktober
Preis 60 Euro

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

» Hollywood-Orchester statt
traditioneller Melodien

» linearer Aufbau inkl. Rickkehr i

» PS3 vs. 360: kraftigere Farben aui

360, kirzere Ladezeiten auf PS3

Singleplayer
Multiplayer
Grafik 8

Sound vo
FAZIT » Hack'n'Slay-Adventure mit vielen
gewitzten Spielmomenten, das technisch und
erzihlerisch bisweilen zweitklassig wirkt.
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SPIELE-TEST

Enslaved: Odyssey to the West

®

Das  Spielerlebnis  von

"Dragon Age” konnte man
mit dem Schmokern in einem guten
Fantasyroman vergleichen. Von den
"Uncharted”-Teilen sagt man, sie
seien spielbare Hollywood-Blockbus-
ter. So gesehen gibt es fir “Enslaved:
0dyssey to the West” nur eine ada-
quate Beschreibung:

Comic zum Mitspielen

Dieser Vergleich bezieht sich zu-
nachst auf die manchmal schon
schmerzhaft bunten 3D-Areale des
postapokalyptischen Actionspiels
und auf die ausdrucksstarken, iber-
zeichneten Gesichter des Protagonis-
ten Monkey und seiner Hippie-Herrin
Trip. Ein ums andere Mal verweilt Ihr
in linear aufgebauten, aber abwechs-
lungsreichen Levels, um eine der
betorenden Bildkompositionen zu
genieBen, mit denen Chefdesigner
Tameem Antoniades die von giftgrii-
nen Schlingpflanzen zuriickeroberten
Ruinen New Yorks, den stirmischen
Wolkenhimmel dber einer Windfarm
oder die schillernden Benzinseen
eines Mech-Friedhofes inszeniert.
Gebannt folgt Ihr dem Mienenspiel
des miteinander streitenden, disku-
tierenden und schlieBlich subtil flir-
tenden Paares, hervorragend darge-
stellt durch die digitalisierte Schau-
spielkunst von Andy ‘Gollum” Serkis

Ein Fest fur Nippesfreunde:
Pappschuber, Uppiges Art-
book und CD mit Sound-
track von Nitin Sawhney
werten die Sammlerausga-
be auf. Wer in Deutschland
bei Amazon vorbestellt
bekommt das Download-
Kostim 'Sexy Robot Trip
gratis. Wie das aussieht,
erfahrt Ihr auf der nachsten
Doppelseite!

360 Brenzlig: Mechs mit Schutzschild musst |hr per Stun-Angriff mirbe klopfen
Der Betaubungsschlag benctigt einige Sekunden Aufladezeit

Hurtig, hurtig! Wahrend das demalierte Sklavenschiff rasant auf New York zustirzt,

vertikal hangende Tragflache erklimmen und die letzte Rettungskapsel erreichen

und seiner nicht minder begabten
Kollegin Lindsay Shaw.

Monkey see, Monkey do

Typisch fir einen Comic ist die
Rahmengeschichte von “Enslaved”
schnell erzahlt. Monkey und Trip flie-
hen aus einem Gefangnisschiff mys-
terioser Sklavenjager und bringen
den Pott dabei im verwaisten GroR-
stadtdschungel von New York zum

60

Absturz. Trip bastelt dem ohnmach-
tigen Monkey ein Sklaven-Stirn-
band auf den Kopf, wodurch dieser
all ihren Befehlen gehorchen muss,
und tragt ihm auf, sie zum heimat-
lichen Bergdorf der Windfarmer zu
begleiten. Praktischer Nebeneffekt:
Durch das Sklavenband bekommt
Monkey, und damit Ihr, nach und
nach allerlei nutzliche Spielinfos per
HUD eingeblendet. Dabei fallt auf,
wie sehr sich die Entwickler bemiiht
haben, Spielmechanik und Handlung
zu verknipfen. Erst wenn Monkey
eine Drohne fur Trip fangt und diese
Blechfliege umprogrammiert, kann
sie Euch z.B. nitzliche Informationen
tber Position und Typ der uberall
lauernden Stahlbiester geben. Uber-

Max Wildgruber

Ich oute mich jetzt mal:
Ich stehe auf bunte
Spiele! Die ca. 13 far-
benfrohen Stunden, die
ich mit “Enslaved” ver-
bracht habe, ziehe ich
jedem “Uncharted” und
selbst “God of War” vor. Dabei konnte
ich spielerisch iber die kaum innovativen
Sprungeinlagen und die teils mehrfach
wiederverwerteten Boss-Mechs mosern.
Technisch an Tearing und selten auf-
tretenden Ladepausen mitten im Level
rummakeln. Will ich aber nicht, weil mich
"0dyssey to the West” unterm Strich so
grandios unterhalten hat, wie lange kein
Action-Titel davor. Das mutige, sogar
verstorende Ende erinnert mich an Comic-
Autoren wie Sfar, Trondheim oder Spiegel-
man. Die Dialoge zwischen Monkey und
Trip verdienen einen Preis fir glaubwiir-
dige Videospiel-Gesprache und das moti-
vierende Upgrade-System lockte mich in
die hintersten Winkel der Endzeit.

"SUPER’

. =~ 4 =
muss Monkey in Windeseile dessen

haupt ist Trip alles andere als eine
unselbststandige Tussi. Zwar musst
Ihr sie vor Angriffen durch feindliche
Mechs beschitzen, gleichzeitig er-
weitert sie aber auch Euren taktischen
Spielraum, markiert den nachsten
Wegpunkt, lenkt gegnerisches Feuer
mit einem Hologramm-Lockvogel ab
oder signalisiert Euch, welchen Mech
Ihr in einer Gegnergruppe zuerst
angreifen solltet, um einen Funkruf
nach Verstarkung zu unterbrechen
oder mit einem Spezialmanéver die
ganze Bande zu zerdeppern.

Die Kampfe mit Monkeys All-
zweckstab, die ein gutes Drittel des
Spiels ausmachen, teilen sich in wil-
de Robo-Raufereien und seltenere
Feuergefechte, bei denen lhr zwi-

Schmid

"Kampfe machen Spaf
und stevern sich toll”
- dieses Urteil dber die
Stock-Schlagereien fand
in Max’ Meinungskas-
ten keinen Platz. Bei
mir ist es aber auch qut
aufgehoben, da ich seine Ansicht teile.
Obwohl mir das mitreiBende Endzeit-
Familiendrama etwas zu schnell voriiber
war, kann ich “Enslaved” in fast jeglicher
Hinsicht Bestnoten ausstellen: Das umwer-
fend stilsichere Postapokalypse-Szenario
28hlt zu den aufregendsten Spielewelten
der letzten Jahre, der niemals langwei-
lige Mix aus Priigeln, Turnen und Pala-
vern wird zudem von einer glaubhaften
Story eingerahmt. Allerdings hatte ich
mir mehr Anspruch beim Klettern (ohne
leuchtende Greif-Stellen) und zusatzliche
Passagen mit Monkeys supercooler Surf-
Wolke gewinscht. Ein Lob verdienen das
simpel-motivierende Upgrade-System und
die prachtigen Gesichtsanimationen.

SUPER



miuhlenratsel kommt es aufs Timing an

schen Stun- und Plasma-Projektilen
hin- und herschaltet. Ab und an
kapert Ihr auch einen Geschitzturm,
die meiste Zeit geht es aber in den
sauber kontrollierbaren Nahkampf
gegen eine Ubermacht menschen-
oder tierahnlicher Robotermonster.
Dabei verfiigt Monkey nicht ber
allzu viele Attacken, muss aber
gerade auf den hoheren Schwie-
rigkeitsstufen durchaus klug  mit
Rundumschlag, Schildbrecher oder
der einzigen freischaltbaren Power-
combo agieren, um nicht schmahlich
verdroschen am letzten Rucksetz-
punkt zu erwachen. Neue Attacken,
Schutzschildverstarkungen, mehr Le-
bensenergie und durchschlagendere
Munition schaltet Ihr tbrigens frei,
indem Ihr Uberall versteckte oran-
ge Power-Orbs sammelt und diese
in Trips Kontrollmend zum sim-

plen, aber motivierenden Aufleveln
Zwischen den Kampfen

benutzt.

360 Monkeys Lieblingsmimik: Ich bin ja
so bose, ich halt's nicht aus!

53 Huckepack durchs Minenfeld. Sklave
Monkey hat's nicht leicht.

turnt thr mit Monkey wber allerlei
Parcours, die spielerisch stark an
den Perserprinzen erinnern, wenig
Herausforderung bieten, dafur aber
mit hiubschen Animationen und
dynamischen  Kamerafahrten die
Reise nach Westen auflockern. Lei-
der etwas zu selten aktiviert Monkey
seine fliegende Energiewolke, mit
der Ihr immer dann durch die Ge-
gend surft, wenn Wasser den Weg
versperrt oder ein davongaloppie-
rendes Robo-Biest eingeholt werden
muss.

Wahrend Klettern und Surfen zu-
sammen das zweite Spieldrittel bil-
den, wird das letzte Drittel von be-
merkenswert abwechslungsreichen
Ratseln eingenommen. Mal misst
Ihr im Schnirboden eines Theaters
ein Schalterratsel losen, wahrend
Euch ein Robo-Dog im Nacken sitzt.
Mal sollt thr Trip mit korrekt getimten
Kommandos dazu bringen, Euch die

Dank comichafter Uberzeichnung
entsteht kein Zombie-Effekt.

-

SPIELE-TEST

360 Brillanter Endfight: Erst bearbeitet Ihr den Robo-Dog mit Stun-Munition und
Stabhieben (oben), dann stellt Ihr den fliehenden Vierbeiner mit Monkeys Wolke

Fligel einer Windmihle so anzu-
halten, dass lhr Monkey im rechten
Moment aufspringen lassen konnt.

Mut zur Liicke

Zusammengehalten werden diese
nicht immer innovativen Spielanteile
von einer umso originelleren Erzahl-
struktur, die man als comicartig im
positiven Sinne beschreiben kann,
weil sie Mut zur narrativen Licke
beweist. So, wie Ihr Euch in einem
Comic die Handlung zwischen den
Einzelbildern selbst zusammenreimt
und die Action dadurch in Eurem
Kopf passiert, erzahlt Euch “Ensla-
ved” immer nur das Notigste und
wechselt pausenlos Spielsequenzen
mit erzahlenden Passagen ab. Wer
ist Monkey und welche Katastrophe
fuhrte zur Ausloschung New Yorks?
Auch wenn Ihr nach 14 Spielkapiteln
das spektakulare Ende der "0dyssey

Ausgeburt an Asthetik: Feingeist
Pigsy unterstiitzt das Duo spat im Spiel

to the West” gesehen habt, gibt es
darauf keine Antworten, nur Hinwei-
se. Wenn Monkey an einem Plakat
gegen die Kriegsfihrung mit Roboter-
drohnen vorbeiturnt oder duster
von vergangenen Enttauschungen
erzdhlt, spinnt Ihr die Story im Kopf
weiter, auch wenn Ihr gerade auf
eine Mechmeute eindrescht. So ent-
wickelt “Enslaved” eine beachtliche
Sogwirkung, die Euch zusammen
mit der brillanten Optik zum Zock-
Sklaven dieses meisterhaft erzahlten
Videospiels macht. mw

Entwickler  Ninja Theory, England
Hersteller  Namco-Bandai

Termin 8. Oktober

Preis 60 Euro

Unterstutzt » 1 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» selbststandig agierende KI-Kameradin Trip

» taktische Prigeleien, Kletter-, Baller-, und
Puzzle-Sequenzen wechseln sich ab

» PS3 vs. 360: Ladepausen und Tearing
kommen auf beiden Konsolen vor

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Priichtiges HD-Comicabenteuer mit
Bildern, g iirdig
Charakteren und kerniger Robo-Action.
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Enslaved:-
todliche Sc

Chief-Creative-Ninja Tameem Antoniades Uber mediale Diskriminierung, weibliche NPCs,
das Ende der Menschheit und die Kunst, glaubwiirdige Spiele zu machen. :

M! Games: Du bist nicht nur einer der Griinder von Ninja Theory,
E sondern auch deren Chief-Creative-Ninja, so steht es auf Deiner
Karte. Das ist ja nun eine recht ungewdhnliche Position in der
Branche, wie kam es dazu?
Tameem Antoniades: Ninja Theory wurde von drei Leuten gegriindet. Nina
(Kristensen, Anm. d. Red.), mir und Mike (Ball, Anm. d. Red.). Wir arbeiteten
alle bei Sony in Cambridge. Ich war zuerst Programmier, dann Designer, Nina
war erst Kiinstlerin, dann Art-Manager und Mike war Head of Technology. Wir
griindeten eine Firma ohne Geld und arbeiteten in einem winzigen Raum.
Dann wurden wir von Argonaut gekauft und machten “Kung Fu Chaos*.
Argonaut ging in die Binsen. Wir kauften die Firma und machten
mit “Heavenly Sword” weiter.

Habt Ihr das mit Eurem privaten Geld finanziert?
Wir haben selbst so viel Geld reingebuttert wie
maglich und Jez San, der urspriingliche Griinder
von Argonaut und einer der reichsten Men-
schen Englands, streckte noch einmal etwas
vor, so dass wir ein paar Monate lang iiber
die Runden kamen. Dann unterschrieben
wir den Deal fiir “Heavenly Sword” und
es ging weiter.

Hittet Ihr also “Heavenly Sword” nicht
verkauft, gabe es Euch heute nicht?
Genau. Und hétten wir “Enslaved” nicht
verkauft, dasselbe. So lauft das in der
Branche: Bekommst du dein Spiel nicht
schnell unter Vertrag, bist du geliefert.

Tameem Antoniades

Alter: 36

Position: Chief-Creative-Ninja, Ninja Theory
Softografie:

2003: Kung Fu Chaos (Konzept & Design)
2007: Heavenly Sword (Story & Design)

Klingt so, als brauchtet lhr starke Nerven!

0h ja (lacht)! Aber um auf meine Rolle bei Ninja Theory zu-
riickzukommen: Ich bin Creative Director. Das ist am ehes-
ten vergleichbar mit einem Regisseur beim Film. Ich arbeite
mit den Kiinstlern, den Designern und Autoren zusammen,
bin sehr stark in die Storyentwicklung involviert und insze-
niere die Action und sonstige Sequenzen.

Apropos Film: Glaubst Du, Ihr kinntet heute so eng mit
der Filmindustrie zusammenarbeiten, wenn Dein Bruder
nicht eine Immobilie an Andy Serkis verkauft und so zufal-
lig den Erstkontakt mit ihm hergestellt hatte?
Ich glaube nicht. Es war damals ein Riesengliick, dass wir
Andy durch Zufall ins Boot holen konnten. Ich hatte vorher
iiberhaupt keine Ahnung von Storytelling, dem Fiihren oder
Casten von Schauspielern. Diese Dinge waren mir damals
ein komplettes Rétsel. Dann kam Andy, sprach den Konig
Bohan in "Heavenly Sword”, fihrte Regie bei weiteren
Sprachaufnahmen und arbeitete mit mir an der
Story. Er brachte uns auch mit Weta-Digital in Neuseeland
zusammen, wo wir die Gesichtsanimationen aufnahmen.
bei wir sehr gut hatten viel
SpaR und als wir neue Leute fiir Kooperationen ansprachen,
versuchten wir diesen Geist beizubehalten.

sind solche Kooperationen nicht der einzige Weg fiir
Videospiele, sich weiterzuentwickeln? Kannst Du Dir vor-
stellen, dass in Zukunft die Grenzen zwischen Literatur,
Filmen und Spielen verschwimmen werden?

Das ist eine Vision, die ich teile. Wenn man die besten
Autoren, Musiker oder was auch immer haben will, soll-
te man versuchen, die besten Leute aus den jeweiligen
Feldern zu bekommen. Denen kann man dann immer
noch beibringen, ihre Arbeit fiir Videospiele zu adaptieren.
Andersherum kann man den Videospielleuten aber nicht
immer beibringen, gute Autoren, Musiker und so weiter
1u sein. Es ware also wiinschenswert, die Diskriminierung
wischen den medialen Feldern endlich zu dberwinden.
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Die es ja immer noch gibt. Hattet Ihr nicht bereits Andy
Serkis im Boot gehabt, hattet Ihr doch einen Autoren wie
Alex Garland (Sunshine, 28 Days Later, Anm. d. Red.) nie

b 1 daci

und die

INTERVIEW ' EXTENDED

R

wir die i Bilder unseren L
versuchten, den Gemalden nahezukommen.

Wie entwirft man eigentlich eine Figur wie Monkey? Der
Avatar in Videospielen soll ja ei nur eine leere

bekommen, oder?
stimmt schon. Inzwischen haben wir eine erfolgreiche
Vorgeschichte auf was die rbeit mit

Vertretern anderer Medien angeht. Dadurch fallt es uns
leichter, neue Leute anzusprechen. Denen konnen wir dann
erzdhlen, dass wir bereits mit ihren Kollegen gearbeitet
haben, und ihnen die Ergebnisse zeigen. Das macht die
ganze Sache sicherlich einfacher. Insgesamt gibt es aber
immer noch eine groBe Verunsicherung und sogar Furcht
gegeniiber den Videospielen. Alex hatte allerdings gar
keine Angst. Er ist selbst ein Fan von Videospielen. Er zockt
die ganze Nacht...

Wirklich? Was denn?

Alles, was rauskommt! Wenn er fiir die Arbeit an “Enslaved
vorbeikam, nahm er sich immer erst zehn Minuten Zeit, um
mit unseren Designer Gber die neuesten Spiele zu quat-
schen. Er hat zum Beispiel ”Call of Duty: Modern Warfare”
gespielt, “Uncharted”, “Resident Evil“, alles Magliche. Er
ist der totale Spielenerd!

Klingt nach dem perfekten Mann, um ein Videospiel zu
schreiben. Man merkt auch, wie sehr Ihr Euch bemiiht
habt, Spielelemente wie Monkeys HUD oder Trips flie-
gende Drohne glaubwirdig zu inszenieren. Ist das nicht

, jeden Spielmech immer sinnvoll mit

. di

Afloch

der g U
Das ist es, deshalb schrieb Alex nicht nur die Geschichte,
sondern kam jede Woche fiir einen vollen Tag ins Studio,
um mit uns zusammen die Story und die Levels zu gestal-
ten. Er hat so viel zum Spieldesign beigetragen, dass er in
den Credits auch dafiir erwahint wird. Sobald wir das Spiel
am Laufen hatten, schaute er sich alles an und fragte: Was
ist denn das da fir ein Teil? Wieso ist das iiberhaupt da?
Und wir als Spieldesigner tendierten dazu zu antworten:
Weil es ein Spiel ist! Das hat er aber nie gelten lassen. Es
ist wie beim Film und ich habe dahingehend viel von ihm
gelernt. Da versucht man immer eine glaubwiirdige Welt
u konstruieren. Egal, um welche Art von Film es sich han-
delt, man konstruiert eine Fantasiewelt. Sobald man diese
zerstort, hat man sein Publikum verloren. In ”Enslaved”
versuchten wir, diesen Ansatz so weit wie maoglich zu
verwirklichen. Alles sollte aus einem bestimmten Grund
vorhanden sein. Damit waren wir vielleicht zu 80 Prozent
erfolgreich, wiirde ich sagen. Aber in unserem néchsten
spiel werden wir dafiir sorgen, dass alle El eine

Puppe sein, die dem Spieler gehorcht, anderseits stellt
er aber auch den Protagonisten einer Geschichte dar, die
man ja irgendwie schreiben muss.

Das ist vor allem kniffelig, wenn man ein Third-Person-
Spiel macht. Bei einem Spiel mit Ego-Perspektive wird
normalerweise nicht so viel gesprochen und man sieht den
Protagonisten so gut wie nie. Wenn man aber die Spielfi-
qur von auBen sieht, muss man immer darauf achten, dass
diese dem Spieler nicht zu fremd wird. Deshalb ist Monkey
s0 wortkarg, das machen wir mit Absicht. Wenn er irgend-
etwas sagen wiirde, das der Spieler in diesem Moment
ganz anders empfindet, macht man damit die Illusion,
von der ich vorher sprach, kaputt. Wir haben also immer:
versucht, vorauszuahnen, was der Spieler in bestimmten
Situationen wohl denkt, und Monkey diese Sachen in den
Mund gelegt.

Wie siehst Du generell das Verhaltnis von Story und Spiel-
ablauf in Videospielen?

Viele Parts von “Enslaved” bestehen aus purem Kampfen
oder dem puren Losen eins Ratsels. Was diese Dinge aber
erst interessant macht, ist der dadurch vorangetriebene
Fortschritt der Handlung. Ich glaube, dass die Story Dich
mehr anspornt als der reine Spielablauf. Nimm zum Bei-
spiel “Resident Evil 4“, eines meiner Lieblingsspiele. Da
hat man am Ende die Maglichkeit, kleine Minimissionen
Marke ‘Tote 100 Zombies’ zu spielen. Ich kann so etwas
nicht besonders lange spielen und merke, wie sehr ich
den narrativen Antrieb vermisse, den mir die Geschichte
des Spiels gibt. Und damit meine ich nicht nur filmartige
Iwischensequenzen, sondern viel subtilere Sachen wie
Farbwahl, Perspektive, die Bewegung von Figuren. Sogar
eine Kampfsequenz aus einem alten Jackie-Chan-Film
erzahlt mir eine Geschichte!

Und was ist das Hauptthema der Geschichte von
"Enslaved”? Eine Reflexion iber das Thema Sklaverei?
Eigentlich nicht. Das Sklaven-Stirnband kommt urspriing-
lich, genau wie Monkeys Kampfstab und seine fliegende
Wolke, bereits im Buch “Die Reise nach Westen” vor, auf
das wir uns mit "Enslaved” lose beziehen (siehe Preview
in Ausgabe 07/10). Das Hauptthema des Spiels ist eher,
wie zwei Charal aus total unterschi Welten
werden beiten und wie sie sich

dlich

Begriindung haben, und wenn das funktioniert, akzeptiert
man die komplette Spielwelt.

Eine typisches Videospiel-Element, das noch iibrig ist, sind
die Symbole fiir die Munition von Monkeys Kampfstab.
Man konnte hachstens sagen, dass Monkey sie durch sein
Sklaven-Stirnband sieht.

stimmt, das ist momentan noch unsere billige Ausrede fiir
so etwas. Monkey bekommt solche Marker iiber sein Stirn-
band eingeblendet.

Wer “Enslaved” spielt, bemerkt als Erstes den extrem
bunten Comiclook, fiir den Du die Werke von Moebius und
die Animes von Hajo Miyazakis als Vorbild nennst. Gibt es
einen speziellen Titel, an den Ihr Euch anlehnt?

Nein, ich habe diese Kinstler erwahnt, weil ihre Werke
generell eine gewisse Stimmung hervorrufen, die wir mit
“Enslaved” auch erreichen wollen. Dabei geht es sehr
stark um visuelle Stilisierung. Wir wollen eine Welt, die
wie gemalt aussieht. Deshalb gaben wir auch unserem Art-
work-Kiinstler immer wieder Screenshots von halbfertigen
Spielszenarien. Wir baten ihn, einfach auf die Bildschirm-
fotos zu malen, bis die Szenen ihm gefielen. Dann zeigten
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im Laufe der Zeit verandern. Am Ende des Spiels wird Trip
in gewisser Weise ihre Unschuld und Naivitat verloren ha-
ben und Monkey entwickelt eine Art von Mitgefiihl fiir eine
andere Person, das er vorher nie hatte.

Wie kam es zu der Idee, ein Spiel auf “Die Reise nach
Westen” basieren zu lassen?

Nach “Heavenly Sword” kam die Frage auf, woriiber wir
als Nachstes ein Spiel machen wollten. Ich wusste gleich,
dass es etwas mit Sci-Fi sein sollte, denn ich dachte, dass
wir nach all dem mittelalterlichen Chinakram einen neu-
en Impuls brauchten. Was den Spielablauf betrifft, war ich
schon immer ein Fan von Games, in denen zwei Charaktere
zusammenarbeiten. “Another World” zum Beispiel oder
auch das Team aus Nariko und Kai in “Heavenly Sword”.
Auch “Ico” hat gezeigt, dass so etwas funktionieren kann.
Das war die Basis, ich wollte nur darauf achten, dass beide
Charaktere gleichgestellt sind und nicht der Held méachtig
und die Begleiterin ein Klotz am Bein ist. Das fiihrt nam-
lich automatisch zu Eskort-Missionen, umgesetzt mit einer
Spielmechanik, die dafiir gar nicht ausgelegt ist. Deine
Schutzbefohlene stirbt die ganze Zeit, das nervt. Iich woll-
te schlussendlich ein Spiel machen mit zwei Figuren, die

, um Sit 2u bewaltigen. Kampf,
Action und Hirnschmalz, alles zusammen. Dann kam die
Frage auf, wie man so etwas verkaufen soll. Es ist namlich
wirklich schwer, einem Publisher eine neue Idee schmack-
haft zu machen. Dann fiel mir ”Die Reise nach Westen”
wieder ein, das ich ein paar Jahre friiher als Vorbereitung zu
"Heavenly Sword” gelesen hatte. Ich dachte: Warum nicht
die Damonen durch Roboter und die Magie durch Techno-
logie ersetzen? Das war unser Startpunkt und alle im Team
mochten die Idee, weil sie Monkey aus einer alten TV-Serie
kannten.

Und wie habt Ihr das Zukunftsszenario entwickelt, in dem
“Enslaved” spielt?

Wir hatten wahrend unseres Brainstormings eine TV-
Dokumentation gesehen, in der simuliert wurde, wie die
Natur sich die Zivilisation zuriickholen wird, sobald keine
Menschen mehr auf der Welt leben. Das ging erstaunlich
schnell, vielleicht in 150 bis 200 Jahren. Dann iberlegten
wir, welche Katastrophen eintreten missten, damit die
Menschheit diesen Punkt erreicht. Es beginnt mit Finanz-
krisen, Pandemien wie Schweinegrippe, Lebensmittel-
knappheit und Kriegen im mittleren Osten. Dann werden
Kriege zunehmend per Drohnen gefiihrt, um menschliche
Todesopfer zu vermeiden. Die Angegriffenen schla-

gen mit biologischen Waffen und Viren zuriick.

So schrieben wir die Geschichte der Welt fort, 2

bis wir an dem Punkt waren, an //g
dem Trip und Monkey ins
Spiel kommen.

Die Welt, die Ihr da
konstruiert, wird be-
vélkert von inaktiven
Kampfrobotern, die Du
auf fritheren Veranstal-
tungen immer wieder
mit den Minen im
heutigen Kambodscha
verglichen hast. Gibt es
da einen personlichen
Bezug?

Ich vergleiche das mit
den  Minenfeldern

i Kambodscha

und auch in Af-
ghanistan.  Meine <
Mutter kommt aus Af- 5
ghanistan und als ich ein Kind war,
erzdhlte sie mir von Minen, die
dort wahrend des Sowjet-Krieges
abgeworfen wurden. Sie wur-
den Schmetterlings-Minen
genannt, denn sie waren
sehr bunt und sahen aus
wie Spielzeug. Ich weiR
nicht, ob sie absichtlich
so gestaltet wurden,
damit sie Kinder anzo-
gen, jedenfalls lagen
sie auch Jahrzehnte
nach dem Kriegsende
immer noch herum
und stellten eine Gefahr
dar. Als wir eine Bedrohung
fiir die Welt von ”Enslaved”
suchten, kam mir diese Kind-
heitserinnerung  wieder in
den Sinn. L

o

Das Gesprach fiihrte
Max Wildgruber.




SPIELE-TEST

Es waren einmal Bauernbub
Brandt, Junker Jusqua, Aris-
tokratin Aire und die unschlagbare
Unita. Die zogen aus, um ein Heil-
mittel fur ihre versteinerte Dorfge-
meinschaft zu finden. Unterwegs
toteten sie viele Monster und fanden
magische Kristalle, die ihnen neue
Fahigkeiten verliehen. Sie wurden
voneinander getrennt, in eine Katze
verwandelt, von einem Wal ausge-
niest und briteten ein Drachenei aus.
Wieder vereint, waren sie vom vie-
len Kampfen total stark und gaben
dem Weltbosen aufs Maul. Ende.

Die fantastischen Vier

So kurz lasst sich die Story von Matrix
Softwares erstem eigenstandigen
"Final Fantasy” fur DS zusammen-
fassen. Und ja, das soll absichtlich
so klingen wie eine Hommage auf
die formelhaften Geschichten der 8-
Bit-Serienteile fur NES. Bis auf seine
zeitgemaRe, unglaublich niedliche
Plakafarben-3D-0ptik beschwort
“The 4 Heroes of Light” denn auch
kompromisslos den Geist seiner
Urvater herauf. Das ist manchmal
grandios, z.B. wenn Ihr der unbe-
schwerten Story folgt, neue Kronen
und damit Jobs sammelt (siehe Kas-
ten) oder sich 1.000 Stunden “Final
Fantasy“-Erfahrung in vielen kleinen
Aha-Erlebnissen bemerkbar machen.
Ab und an ist das 0ld-School-Design
auch desastros, z.B. wenn Ihr ver-
zweifelt einen NPC sucht, der einen
echten Dialog und keinen Tipp in
der Sprechblase hat, wenn Ihr Euch
durch ein am Karoblock entworfenes
Dungeon langweilt, oder wenn Ihr
vollig falsch angezogen vor einem
Endboss erscheint, der taktisch ge-
nau andersherum tickt als der Rest

05 Hommage: Wie in Teil 5 reitet |hr auf
dem Drachen durch die Lufte.

FREMDBILDER

Anmerkung:  Aus Rechtegriinden
durften wir von "Final Fantasy: The 4

Heroes of Light” keine eigenen Bild-
schirmfotos anfertigen. Ihr seht auf
dieser Seite Pressebilder, die das
Spiel aber korrekt wiedergeben.
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[ Please slect the tem sousish fobus, k

15 Das Design der Stadte gehort zum
Besten, was es auf DS zu sehen gibt.

der Dungeonbewohner. Dann heif3t
es: Game Over und vom letzten Spei-
cherpunkt aus zuriick zum Umziehen
ins Dorf. Neue Wege gehen die Ent-
wickler, wenn sie die Magiepunkte
zu Gunsten von bis zu finf auflad-
baren Aktionspunkten abschaffen,
Eure maximale Traglast auf 15 Items
pro Charakter begrenzen oder Euch
schlicht verwehren, im Kampf das
zu attackierende Monster oder den
zu heilenden Kameraden auszuwah-
len. Die ersten beiden Punkte gehen
noch als Neuinterpretation alter RPG-
Tugenden durch. Der Zwang zum
59U Strenath| 48!
Intellect)'0 6
Seirit 7.3
Atteck 7,

efense (8

fiacic
Deferise 4

Black fasic: Uater-element Attack
Pasio Attaols 15 / AP Cost: 4.

DS Zauber lernt Ihr durch Bucher, die Ihr
unabhangig vom Job ausristet.

=5

i . 5 2
05 Damonen auf dem Dorfplatz? Kein Stress, wenn wir Jusqua mit seiner aufgelevel-
ten Schwarzmagierkrone und Aire als heilkraftige WeiBmagierin im Team haben

DAS KRONEN-SYSTEM

Im Laufe des Spiels findet Ihr unterschiedlichste Kronen, alle mit gesammelten
Edelsteinen in drei Stufen aufrustbar. Jede Krone symbolisiert einen Job, der Euch
je nach Level der Kopfbedeckung bis zu vier Spezialfahigkeiten beschert.

P
*

Vv

Haushalten mit den knappen Aktions-
punkten, die auch for Standard-
angriffe bezahlt werden miussen,
verhindert planloses Powergaming.
Dauerndes Umpacken des Abenteu-
rer-Rucksacks vermittelt staubiges
Survival-Horror-Feeling.

Die automatische Zielerfassung
wird die Geister scheiden. Wenn Eure
Automatenritter ihre Angriffe nicht
auf einen Gegner konzentrieren wol-
len, ein durch 'Verwirrung’ gestérter
Mitstreiter nicht per Angriff seiner
Kollegen kuriert werden kann oder
der falsche Charakter wiederbelebt
wird, kommt Frust auf. Dabei treten
solche Situationen deutlich seltener
auf, wenn Ihr Euch akribisch auf neue
Dungeons vorbereitet. Die Kampfe
in "4 Heroes of Light” werden vor
und nicht wahrend des Gefechts
entschieden. Da Ihr aber nie sicher
sein konnt, welche Gegner Euch mit
welchen Attacken erwarten - die
Dorfbewohner verraten langst nicht
alles -, verlaufen viele Rundenkamp-
fe nach dem 'Trial and Error’-Prinzip.
Argerlich, denn kinstlerisch hat das
liebevoll gestaltete  Spin-off eine
Menge zu bieten: verschachtelte
Stadte mit wogenden Kornfeldern,
am Horizont auftauchenden Schloss-
chen und bizarren Baumformationen
sowie einen sympathischen Retro-
Soundtrack mit wenigen, dafur aber
brillanten Ohrwiirmern. mw

Max Wildgruber

Eines muss ich ber die
automatische  Zielerfas-
sung sagen: Sie macht
die Rundenkampfe ver-
dammt flott! Wer bei
Matrix’ DS-Remake von
“Final Fantasy IV mit
dem Autokampf-Feature zurechtkam, wird
sich an seinem selbststandig agierenden
Quartett nicht so sehr storen. Ubrigens ist
auch in "4 Heroes of Light” die Maglich-
keit enthalten, die Kampfe vollends auf
Automatik zu stellen. Fir langwierige
Reisen und Grinding-Sessions in der pit-
toresken Welt eine Wohltat. Dass einem
das Auto-Aiming aber auch in normalen
Kkampfen vorgesetzt wird, fihrt zur Ab-
wertung.

Entwickler Matrix Software, Japan
Hersteller  Square Enix

Termin 8. Oktober

Preis 30 Euro

Unterstitzt » his 4 Spieler, Text: englisch

» Mérchenwelt mit Tag- und Nachtzyklus

» 27 sammelbare Job-Kronen, 7 davon
aus Zufalls-Dungeons und Minispielen

» Koop-Multiplayer-Modus in abgespeckter
"Dragon Quest IX"-Manier

SPIELSPASS

Singleplayer o
Multiplayer 6 von
Grafik 10
Sound von 10

Bildhiibsches RPG mit einer Extra-

portion Charme, motivierendem Kronen-Sys-
tem und polarisierender Auto-Zielerfassung.




WRC: FIA World Rally Championship

0
Funf Jahre ist es her, dass
das letzte offizielle Spiel zur
Rallye-WM von Sony erschien - seit-
dem lag die Lizenz brach. Nun traut
sich Black Bean Games mit dem
Entwickler Milestone (italienische
Rennsport-Spezialisten, u.a. "SBK X"
oder "Superstars V8”) an die Aufga-
be, dem Markennamen mit einem
virtuellen Offroad-Spektakel gerecht
zu werden. Die Macher gehen dabei
konsequent den gegenlaufigen Weg
wie der gegenwartige Rallye-Platz-

Ulrich Steppberger

Obwohl ich “DiRT 2"
el groBartig finde, gelus-
N tet es mich gelegent-

lich nach einer ‘echten’

Rallye ohne  Schnick-
GUT schnack - und dafir ist

"WRC” genau richtig.

Die Entwickler orientieren sich stark an
den Simulationsaspekten der alten "Colin
McRae”-Episoden und packen ein an-
spruchsvolles Fahrverhalten ins Spiel. In
Sachen Umfang und durchdachter Karriere
gibt es wenig zu meckern, die starken
Gegner lassen sich zum Gluck regeln.
Nur iiber die biedere Optik und Rahmen-
prasentation musst Ihr hinwegsehen.

hirsch "DiRT": Gimmick-Wettkampfe
und Rennen mit mehreren Wagen
auf der Piste gibt es bei "WRC" nicht,
stattdessen wird nach aktuellen Re-
geln, also quasi 'klassisch” gefahren.
In jeder Etappe seid Ihr alleine unter-
wegs und kampft damit nur gegen
die Uhr. Auch Steuerung und Fahr-
physik verschméhen jeden Arcade-
Ansatz, die schweren Boliden wollen
vorsichtig gesteuert werden und rea-
gieren auf abrupte Lenkbewegungen
mit Ausbrechern und Drehern - ein

vorsichtiges Handchen oder noch
besser ein Lenkrad sind empfehlens-
wert. Neben Einzelrennen und Meis-
terschaften steht ein Karriere-Modus
zur Wahl, bei dem Ihr erst einfachere
Kurse und zahmere Autos fahrt, um
fur die groen Teams interessant zu
werden.

Bieder ist die Aufmachung: Die
funktionellen Ments wirken nich-
tern, die Streckengrafik geriet tech-
nisch sauber, aber sehr unspektaku-
lar und teils wenig detailreich. Dafir

3 Immer schon sachte: Hektische Lenkbewegungen bringen Euren Boliden sofort
ins Schleudern — die knackigen Zeitvorgaben der Konkurrenz schlagt lhr so nicht.

-Retro- Classical- Imporrg-
=IDEQ-GAMES=

9.10.2010

Mengestr. 20 l
21107 HAMBURG |
11-15 Uhr

-Einlass ab 18
Jahren!

-Eintritt 5,00€

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

Firma Lars Nyzrup
Tel. 04506-694
E-mail:

gyrodine@aol.com

SPIELE-TEST

stimmt das Fahrgefihl mit seinem
Sim-Einschlag - und das ist es, was
letztlich zahlt. us

3 Cockpitperspektiven stehen natur-
lich ebenfalls zur Wahl

Entwickler Milestone, Italien
Hersteller Black Bean Games
Termin 8. Oktober

Preis 60 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler (online),

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» offizielle Lizenz mit allen Autos und Fahremn |
» 13 Rallye-Laufe mit mehreren Etappen |
» durchdachter Karriere-Modus

» auch "kleinere" Rennklassen dabe

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

217 » Das Anti-"DiRT": realitatsnahe und
fordernde Rallye-Simulation fiir alle, die der
alten "Colin McRae"-Zeit nachtrauern.

replay ist das Shopping-Event rund um das Thema
Gaming fur alle Kunden. Mehr Informationen unter:

www.replay-gaming.com

Fur unseren replay-Store in den
Schlosshoéfen Oldenburg
werden ab 01.03.2011 ein/e
Store Manager/in

und

Verkaufsmitarbeiter/innen

gesucht.

Erwartet werden sehr gute Kenntnisse und groBes Inte-
resse im Bereich Videospiele. Dazu Talent und SpaB an
der Beratung und dem Verkauf.

Wir freuen uns Uber Eure Bewerbung unter:

jobs@replay-gaming.com
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F1 2010

Spannend ist sie zweifelsoh-

ne - die aktuelle Formel-1-
Saison. Doch fir die deutsche Titel-
hoffnung Sebastian Vettel wird es
langsam eng. Zeit, um ihm zumin-
dest virtuell unter die Arme zu grei-
fen. Nach jahrelanger F1-Abstinenz
des letzten Lizenznehmers Sony
stellten sich die Rennspezialisten bei
Codemasters der Herausforderung,
den Konigssport virtuell auf den
Schirm zu bannen.

Bis zur Rennsportkrone steht Euch
ein steiniger Weg bevor. Den Grund-
stein fur die eigene Raser-Karriere
legt Ihr im Rahmen einer Presse-
konferenz. Reporter befragen Euch
nach Namen, Nationalitdt sowie
Wunschteam. Ihr habt zudem die
Wahl, die Meisterschaft nach drei,
funf oder sieben Saisons zu errin-
gen. Selbst die kirzeste Zeitspanne
bedeutet viel Arbeit: Pro Jahr bestrei-
tet Ihr 19 Rennen auf originalgetreu
umgesetzten Austragungsorten.

Agentin mit Herz

SchlieBlich fuhrt Euch Eure gedul-
dige Agentin ins Renngeschehen ein
und erklart Umfeld und Reglement.
Schon hier versetzt Euch die konse-
quent umgesetzte Ich-Perspektive
mitten ins Geschehen - ganz ahn-
lich wie in “DIRT 2. In Eurem Trailer
checkt Ihr Klassement, Saisonziele
und Vertragsdaten. Jederzeit durft Ihr
zu Zeitrennen und Einzel-Grand-Prix
starten, in denen Ihr Lange, Sessions
und Realismus einstellen darft. Doch
den Kern des Spiels bildet genre-
typisch die Karriere.

Mit einem zweitklassigen Team

Crashs sind spektakulér, aber selten und meist eigenverschuldet. Positionsrangeleien gehen glimpflicher aus — meist konnt Ihr

360 Als schdn und tiickisch zugleich erweist sich das dynamische Wettersystem, das mit Regengiissen nicht spart. So wird auf
rutschiger Piste das Uberholen noch haariger. da die Gischt des Vordermanns die Sicht einschrankt

tretet Ihr zum Saisonstart an. Vor
jedem Rennen durft Ihr noch die zu
fahrende Renndistanz festlegen - 20
Prozent der realen Rundenzahl sind
aber Minimum. Zudem justiert Ihr
den Schwierigkeitsgrad und schaltet
Fahrhilfen wie Bremsassistent, ABS,
Traktionskontrolle oder realistisches
Schadensmodell sowie Reifenabnut-
zung hinzu.

Gut vorbereitet

In der Garage stehen zahlreiche
Optionen zur Verfigung, um Euch
auf das anstehende Rennen vorzu-
bereiten. Der Rennmonitor versorgt
Euch mit entscheidenden Daten und
Updates (siehe Kasten). Je nach-

- T

dem, ob Ihr ein kurzes oder langes
Wochenende gewahlt habt, erwar-
tet Euch eine einzelne Trainings-
session und Zeitfahrt oder lhr fahrt
nach vollstandigem Reglement mit
drei Trainings- und drei gestaffelten
Qualifying-Sitzungen. Bei Letzterem
entscheidet nicht nur fahrerisches
Konnen, sondern auch Taktik tber
die Bestzeit: Verlasst zur richtigen
Zeit die Box, um maoglichst wenig
Verkehr auf der Strecke zu haben.
Mit einer hoffentlich guten Plat-
zierung geht es ins Rennen. Das Ge-
drange nach dem Start uberstehen
nur kiihle Kopfe - wie gut, dass die
Gegner mitdenken und nicht dumm-
dreist Crashs verursachen. Runde um
Runde erkampft Ihr Euch mit exakt

l~

weiterfahren und Euer Auto bis in die Box retten. Wenn nicht, steht immer noch die Rickspulfunktion parat

66

getimten Bremsmanévern und Ideal-
linienfahrt eine bessere Position. Mit
Hau-Ruck-Aktionen kommt Ihr nicht
weit:  Gelungene Uberholmanaver
erfordern  behutsames  Heranpir-
schen und geschicktes Ausbremsen
von beriihmten Namen wie Schu-
macher, Webber oder Hamilton. Die
von Codemasters gewohnt gute Geg-
ner-KI verhdlt sich nie unfair, drangt
Euch nie ab, nutzt aber ebenso kon-
sequent Eure Unaufmerksamkeiten.
Der informative Boxenfunk halt Euch
iber anstehende Stopps, verhangte
Strafen und Ereignisse auf der Strecke
auf dem Laufenden.

oft noch wichtiger fr ein gutes
Rennen sind aber Temperatur von
Motor und Reifen - nur bei optimaler
Hitze klebt der Renner auf dem Bo-
den. Ausflige ins Kiesbett vermas-
seln nicht nur die Zeit, sondern auch

Ulrich Stey
| Ich gestehe: Ein “GRID
2" wére mir lieber ge-
wesen, denn die Formel
1 zeichnet sich im ech-
ten Leben nicht gerade
‘ GUT durch das spannende
|

s Geschehen auf der Piste
aus. Setzt Ihr Euch aber hinter das Lenk-
rad eines Codemasters-Boliden, andert
sich die Sache: Dank der schicken Gra-
fik, der anspruchsvollen Steuerung und
der klugen Gegner kommt jede Menge

| Stimmung auf, durch allerlei Einstellungs-
optionen werden Simulationsfans wie Ge-
legenheitsfahrer gleichermaRen glicklich.
Mehr als die aktuelle Saison bekommt Ihr
an Umfang nicht, aber damit lasst es sich
prima leben - schoner und besser habt Ihr
die Formel 1 auf einer Konsole noch nie
erlebt.
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RUNDUM INFORMIERT

RND: 173

1S

In der Box versorgen Euch Renningenieur und Rennmonitor mit allen wichtigen
Infos: Hier checkt Ihr Sektorzeiten und Platzierung des gesamten Fahrerfelds bei
Training und Qualifying. Die Angaben zur Wettervorhersage und zur Regenwahr-
scheinlichkeit warnen Euch vor tiickischer Witterung. Ebenso interessant ist die
Temperatur: Bei zu niedriger Gradzahl werden die Reifen nicht warm, bei zu hoher
kann der Mator tberhitzen

Die 'Streckeninfo' zeigt Rundenlénge, Renndistanz und VerschleiB. Bei der
Forschung & Entwicklung' erhaltet Ihr im Laufe der Saison laufend Upgrades fir
den Wagen. So kommt Ihr in den Genuss verbesserter Aerodynamik, stérkerem ‘ 7
Abtrieb oder mehr Grip. Beim 'Fahrzeug-Setup' haben Automechaniker ihre helle
Freude, denn sie diirfen an Aerodynamik, Bremsen, Balance, Aufhangung, Getrie-
be, Motor und Spurtreue schrauben. Praktisch: Funf Setups lassen sich laden
und speichern. Wem das zu kompliziert ist, der teilt seinem Renningenieur das
Schnell-Setup in sieben Stufen mit — von stabil bis schnell. Wahrend des Rennens
bestimmt Ihr auBerdem Fliigelstellung, Motorabstimmung und Wunschreifen fir

360

In der AuBenperspektive erkennt |hr Gegner neben Euch etwas leichter — gerade
in den engen StraBen von Monte Carlo kommt Euch das zugute

den nachsten Stopp

den Grip: geringe Reifentemperatur
und aufgenommene Kieselsteine
machen die Fahrt rutschig.

Zudem droht kihles Nass von
oben: Aufziehende Wolken kiindigen
Schauer an - hachste Zeit, an die Box
zu fahren und Regenreifen aufzu-
ziehen. Bei der Anfahrt habt Ihr die
Wahl, den Begrenzer selbst zu akti-
vieren und exakt zum Reifenwechsel
zu stoppen. Ubrigens: Getankt wird
ab dieser Saison nicht mehr. Wenn
der Tank leer ist, ist das Rennen vor-
bei!

Blechkontakt

Beim Gerangel um die Platze leidet
ein Wagenteil mitunter besonders:
der leicht zu demolierende Front-
fligel. thr entscheidet, ob Ihr ihn
sofort austauscht oder mit der Repa-

ratur bis zum nachsten planmaRigen
Boxenstopp wartet. Dadurch verhalt
sich der Wagen natirlich sensibler,
bleibt aber weiterhin beherrschbar.
Allerdings muss es schon richtig kra-
chen, damit Ihr wirklich die Aufhén-
qgung schrottet.

Das Rennen ist aber nicht unbe-
dingt vorbei, sofern Ihr noch Riick-
blenden zur Verfigung habt. Die
schon aus "GRID” bekannten Replays
der letzten Rennsekunden machen
so manch fatalen Fahrfehler wieder
wett, indem Ihr einfach die Zeit zu-
rickspult und die gerade begangene
Dummheit ausmerzt.

Nicht wettmachen kénnt Ihr je-
doch RegelverstoRe, denn die virtu-
ellen Renn-Stewards sind wachsam.
Im besten Fall kommt Ihr mit einer
Verwarnung davon. Das Abschie-
Ben von Gegnern, Blockieren der

wo immer noch gebaut wird

Fahrbahn oder die Geschwindigkeits-
ubertretung in der Box werden mit
Durchfahrtsstrafen  oder  Strafzeit
geahndet.

Macht Ihr keine Fehler und ergat-
tert am Ende einen Podiumsplatz,
dann nehmt Ihr an der Pressekon-
ferenz teil, bei der Ihr Fragen mit
vorgegebenen Phrasen beantwortet.
So werden andere Teams auf Euch
aufmerksam, was Euch am Ende der
Saison nitzt. SchlieBlich winkt ein
Vertrag bei einem neuen Rennstall
und die Chance, der Meisterschaft
ein Stickchen naher zu ricken. ts

RND. 2/3

RND. 02:31.892
BEST-Z 0231892

360 Beim planméaBigen oder auBerordentlichen Boxenstopp wechseln Eure Mechaniker im Eiltempo Fliigel und Reifen. Nur der
Lollipop-Mann schlaft des Ofteren und gibt Euren Wagen schon mal zu spat frei

- W Gk i

Eine wenig spektakulare Strecke erwartet Euch im neuen Austragungsort Korea

Thomas Stuchlik
Formel 12 Das ist doch
dieses langweilige Im-
Kreis-Fahren jeden Sonn-
tag. Falsch! Codemasters
zauberte aus dem Renn-
zitkus ein  spannendes
Bildschirm-Spektakel
Selten musste man sich Positionen so hart
erkampfen und Gegner geschickt ausma-
novrieren - das exzellente Fahrverhalten
ermaglicht dabei punktgenaue Kurven-
fahrten. Codemasters-typisch denkt die
Gegner-KI mit: Rempeleien sind meist
selbstverschuldet. Argerlich ist dagegen
die lahme Boxencrew, die Euch oft in
der Box warten lasst, wahrend die Kon-
trahenten vorbeiziehen. Die flissige und
saubere Optik wirkt zweckmaBig-unspek-
takuldr. "F1 2010” erfindet das Rad nicht
neu, liefert aber spaRige Rennstunden mit
packenden Duellen um die Platze.

Entwickler Codemasters, England
Hersteller Codemasters

Termin im Handel

Preis 50-60 Euro

Unterstitzt » bis 12 Spieler (online),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» vollstandige Saisondaten van 2010
fordernder Karriere-Modus

stimmige Inszenierung des R
vorbildlich agier

spannende Rad-an-Rad-Kampfe

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
Codemasters meistert den Spagat

2wischen Einsteigerfreundlichkeit und
anspruchsvoller Rennsimulation.
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Sports Champions

Sport g

PS3 Tischtennis ist die Vorzeigedisziplin: Angeschnittene BHegelmgen mit Move
einwandfrei, das gezielte Platzieren bendtigt aber Ubung

< ?) Ein Schelm, wer Boses da-
2727 bei denkt: um Move-Start
prasentiert Sony mit “Sports Cham-
pions” eine Minispiel-Sammlung,
bei der sich der Vergleich mit "Wii
Sports Resort” geradezu aufdrangt.
Im Gegensatz zum Nintendo-Konkur-
renten hat das PS3-Pendant weniger
Disziplinen zu bieten - Tischtennis,
Frisbee-Golf, BogenschieRen, Beach
Volleyball, Boccia und Gladiatoren-
duelle stehen auf dem Programm. In
denen startet lhr mit vorgefertigten
Athleten (eigene Charaktere lassen
sich nicht erstellen) und tretet als
Solist der Reihe nach gegen immer
starkere Gegner an oder Ihr spielt
mit Freunden - ein Rahmenpro-
gramm oder gar eine Handlung gibt
es nicht.

Dafur wird meist viel Wert auf
eine prazise Ausfuhrung gelegt,
was prima funktioniert: Egal, ob lhr
dem Tischtennisball Schnitt geben
wollt oder die Boccia-Kugel flach
oder im hohen Bogen werft, Move
bringt Eure Bewegungen exakt auf
den Bildschirm. Allerdings musst
Ihr bei jedem Disziplinwechsel den
Controller neu kalibrieren - das geht
zwar schnell, nervt aber auf Dauer.
Anfangs greifen Euch noch automa-

Ulrich Steppberger |
“Sports  Champions”
beweist: Move ist der
exaktere Bruder der Wii-
Remote. So genau, wie
man z.B. beim Tischten-

GUT nis die Schlage ansetzen
' kann, bekommt das die |

Nintendo-Hardware auch mit Plus-Adapter

nicht hin. Die sportliche PS3-Betatigung

macht SpaB und zeigt, welch Potenzial

im Controller steckt. Allerdings hatte ich

mir mehr Sportarten sowie eine sympa-

thischere Inszenierung gewiinscht: So gibt |
es nur wenig einfallsreiche Turniere mit
vereinzelten Minispielen, den Stereotyp-
Athleten fehlt es an Charme. Trotzdem
ist "Sports Champions” eine gelungene
"Wii Sports”-Alternative - auch wer das
offensichtliche Vorbild bereits hat, sollte
mal Probe spielen. |

68

2, b | MEs
BogenschieBen, Beach Volleyball
und Gladiatorenkampfe sind alternativ

mit zwei Move-Controllern spielbar.

tische Hilfen unter die Arme, in spa-
teren Turnieren wirkt sich dagegen
jedes nervose Zucken spurbar aus.
Wer einen zweiten Controller zur
Hand hat, kann bei drei Disziplinen
(u.a. BogenschieRen) noch authen-
tischer agieren. Aber auch fir 'Ein-
hander’ ist “Sports Champions” die
bislang akkurateste Versoftung realer
Aktivitdten. us

Entwickler Sony, USA

Hersteller  Sony

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» B Sportarten, 3 davon mit Unterstitzung
von 2 Move-Controllern gleichzeitig

» umfangreiche Turniermodi mit freispiel-
baren Gimmicks

» wenig charmante Charaktere

SPIELSPASS

Singleplayer 7 vo
Multiplayer 8 1
Grafil 6 von 1
Sound 10

FAZIT » Der Move-Sport bietet Tiefgang
und macht Laune — der Charme der Wii-

Konkurrenz wird aber nicht erreicht.

Start the Party!

die Menschlein per Helikopter!

Wer sich nicht sportlich beta-

tigen mag, fur den hat Sony
mit “Start the Party!” eine Alterna-
tive mit allerlei kuriosen Aktivitaten
parat. Der Gag dabei: Ihr seht Euch
stets selbst auf dem Bildschirm und
der Move-Controller wird je nach Mi-
nispiel grafisch verfremdet - Ihr hal-
tet z.B. Malpinsel, Ventilator, Fliegen-
klatsche, Harpune und mehr in der
Hand. Damit gilt es, in einer Minute
die vorgegebene Aufgabe maglichst
oft und fehlerlos zu absolvieren: So
sorgt Ihr durch das Beeinflussen von
Windboen dafir, dass kleine Vogel in
ihre Nester oder Fallschirmspringer
in Boote fallen. Ihr bringt Blasen zum
Platzen, gebt Insekten eins auf die
Ribe, jagt Geister per Taschenlampe
in einem dunklen Raum oder rettet
kleine Menschen per Helikopter vor
einem Knuffel-Godzilla. Neun Diszi-
plinen konnt Ihr einzeln auswahlen
und dabei auf Punktejagd gehen, im
Uberleben-Modus geht es darum,
wechselnde  Aufgaben maoglichst
lange zu Uberstehen - hier tauchen
auch Einlagen auf, bei denen Ihr z.B.
Maulwirfe in den Boden hammert
oder Pizzazutaten mit einer Pfanne
auffangt.

“Start the Party!” erin-
nert stark an "EyeToy:
Play” fir die PS2 - nur
der Umfang ist geringer.
Konzeptionell gibt es
im Vergleich kaum Fort-
schritte: Klar, die neue
Kamera bringt ein etwas besseres Bild auf
die Glotze und die Move-Abfrage funkti-
oniert tadellos. Wenn aber der witzigste
Aspekt die virtuellen Aufsatze fur den
Controller sind, dann fehlt es dem Rest an
Einfallsreichtum. Die meisten der simplen
Aufgaben lassen sich gut stevern und
taugen fir kurze Einsatze, nur das Facher-
wedeln entpuppte sich als konfuse Ge-
schichte. Die neun Disziplinen nutzen sich
aber schnell ab, die mickrigen Spielmodi
bringen kaum zusatzliche Abwechslung.
So ist “Start the Party” ein solider Party-
starter, mehr aber nicht.

'GEHT SO"

{ ":

Ein gar schrecklicher Stoff-Godzilla mit Uberbiss terrorisiert eine Stadt: Rettet

Malen, pieksen, schnippeln — zu
jeder Tatigkeit gibt es den passenden
virtuellen Move-Controller-Look

Alles funktioniert tadellos, die Move-
Bewegungen fihlen sich prazise an.
Doch durch den geringen Umfang
kommt es bald zu Wiederholungen,
auBer der Punktejagd halt Euch lang-
fristig nichts an der Glotze. Schade
auch, dass bei den launigen Mehr-
spieler-Runden die Teilnehmer nie
gleichzeitig, sondern nur abwech-
selnd antreten. us

Entwickler Supermassive Games, England
Hersteller  Sony

Termin  im Handel |
Preis 40 Euro

Unterstutzt » bis 4 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 9 Minispiele in 4 Spiglmad:

» nur abwechselnd spielbar

» Move-Controller wird grafisch originell
verfremdet

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Solide Minispiel-Sammlung, die dank ‘
Move-Steuerung teils viel SpaB macht, aber ‘
in der Summe wenig bietet.




Kung Fu Rider

Geschicklichkeit

E\/‘;\ Schon dumm, wenn man
“/ als Privatdetektiv bei der
ortlichen Ganovenvereinigung in
Ungnade fallt: So geht es Toby und
seiner Assistentin Karin, die sich
schnellstens aus dem Staub machen
mussen und deshalb auf das néachst-
beste Vehikel zugreifen - einen Biro-
stuhl! Mit dem rauscht Ihr durch die
StraBen und Gassen einer asiatischen
GroRstadt, in denen es vor Hindernis-
sen und Gangstern nur so wimmelt.
Was als durchgeknalltes Konzept viel-

Ulrich Steppberger

Gut gemeint, schwach
gemacht: Die Inszenie- |

) rung der schragen Idee
geféllt mir trotz der |
unspektakularen Grafik, |

"LAHM" | doch viel SpaB habe

b —— ich mit "Kung Fu Rider”
nicht. Die Move-Steuerung ist heillos
iberladen, standig lost man unfreiwillig
falsche Aktionen aus. So rempelt Ihr Euch
mehr schlecht als recht durch die wenig
abwechslungsreichen Levels und argert
Euch dber unvermeidliche Crashs. Auch
2u zweit hakt es: Einer rollt, der andere
sammelt Geld - das war selbst bei “Super |
Mario Galaxy” nicht spannend.

versprechend klingt, entpuppt sich
als konfuser Geschicklichkeitstest,
dem zusétzlich die Move-Steuerung
nicht guttut. Mit dem Controller sollt
Ihr lenken, beschleunigen, springen,
ducken und schlagen. Dazu sind alle
Knopfe belegt und einige Gesten ah-
neln sich so sehr, dass Konfusion na-
hezu unvermeidlich wird: So gebt Ihr
Gas, indem Ihr den Controller leicht
hoch und runter schittelt. Gesprun-
gen wird dagegen durch starkeres
HochreiBen - unfreiwillige Fehler

sind damit an der Tagesordnung.
Noch dazu verhalten sich die durch-
geknallten Vehikel meist schwerfal-
lig, was flottes Ausweichen zusatz-
lich erschwert.

Auch grafisch ist die Hatz wenig
prickelnd, den klamaukigen Anima-
tionen Eurer Helden stehen triste
Umgebungen gegeniiber, die sich
von Strecke zu Strecke kaum an-
dern. Als Vorzeigeprodukt fiir Move
taugt “Kung Fu Rider” nicht, denn Ihr
werdet den Eindruck nicht los, dass

PS3 Ausweichen oder nicht? Wenn Euch einer der zahlreichen Yakuza-Ganoven auflau-
ert, ist es meist einfacher, ihn mit einem Kung-Fu-Tritt aus dem Weg zu réumen

Racket Sports

Sport 0

Y\ Bewegungssteuerung  und
272/ Sport - das passt. Und weil
Ubisoft das auch kapiert hat, wurde
die wenig beachtete “Racket Sports
Party” vom Wii kurzerhand HD- und
Move-gerecht fir die PS3 aufge-
motzt. Dass das mit Kulleraugencha-
rakteren besetzte Disziplinen-Quin-
tett in der selten genutzten 1080p-
Auflosung  dber den  Bildschirm

flimmert, gleicht andere Probleme
aber nicht aus. So durft Ihr Euch an
nur finf Sportarten versuchen, die
allesamt mit Béllen und Schldgern

AW

PS3 Squash und Badminton sind seltene
Konsolen-Gaste, spielen sich aber fast
genauso wie die restlichen Sportarten

gespielt werden. Tischtennis, Tennis,
Beach-Tennis, Badminton und Squash
hétten trotz ihrer Ahnlichkeit durch-
aus Unterschiede zu bieten, doch die
wurden dank der Steuerungseigen-
heiten weitgehend eingedampft.
Ihr lenkt Eure Athleten namlich nur
begrenzt: Die Laufarbeit Gbernimmt
komplett die Konsole, Ihr seid ledig-
lich fur die Schlage zustandig. Die
werden bei weitem nicht so exakt
wie etwa in “Sports Champions” ab-
gefragt, sondern mit Euren Gesten
lost Ihr vorgefertigte Animationen
aus. Feinfuhlig platzierte Vor- und

PS3 Wer genug Move-Controller hat, um vie

SPIELE-TEST .

hier ein verkapptes Download-Spiel
mit einer unginstigen Steuerung ge-
kreuzt wurde. us

PS3 Assistentin Karin scheut sich nicht,
ihre Reize zu zeigen.

Entwickler  Sony, Japan
Hersteller Sony
Termin im Handel
Preis 40 Euro

Unterstitzt » his 2 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 18 Levels, die sich wenig unterscheiden
» zweiter Spieler greift n
» verschiedene fahrbare Un
freispielbar

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Chaotisches und durchschnittliches
Biirostuhirennen mit skurriler Fassade und
iiberladener Steuerung.

Rickhandschlage sind damit kaum
machbar, Ballwechsel werden folge-
richtig eher durch schlechtes Timing
denn wirkungsvolle Eigenaktionen
beendet.

Wer sich mit dieser Simplifizie-
rung abfindet, bekommt immerhin
ein ordentliches Rahmenprogramm:
Neben Einzelmatches (auch online)
stehen Turniere und eine unkom-
plizierte Karriere zur Verfiigung, ein
Party-Modus piesackt Euch mit skur-
rilen Zusatzregeln und die Schauplat-
ze fallen ebenso bunt wie abwechs-
lungsreich aus. us

r Spieler zu versammeln, entlockt "Racket
Sports" den meisten SpaB — mit "Sports Champions” habt |hr trotzdem mehr.

Ulrich Steppberger

"Racket Sports” ist hof-
fentlich kein schlechtes
Omen fir die Zukunft
von Move. Obwohl eini-
ge Aspekte wie die gra-
fische Abwechslung und
(etwas) ideenreicheren
Spielmodi sogar Pluspunkte gegeniber
“Sports Champions” sind, enttauscht das
Wichtigste: Die Steuerung ware selbst
fir Wii-Verhaltnisse schwammig und un-
genau. Auf solch hingeschluderte Bewe-
qungs-Massenware sollten PS3-Athleten
getrost verzichten.

"LAHM

Entwickler Asobo, Frankreich
Hersteller  Ubisoft
Termin im Handel

Unterstitzt » is 4 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 5 Schizger-Spor n
» nur begrenzte K le iber die Spieler
» ordentliche Zahl an Spielmodi

SPIELSPASS

4 von 10

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Trotz guter Ansétze eine lieblose, vom
Wii umgesetzte Sportsammlung, die von den
Move-Vorziigen fast nichts nutat.
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. SPIELE-TEST

FIFA 11
=

PS3 Hilfslinien und Positionsmarker helfen Euch, ein guter Torwart zu werden. Wenn der Ball anrauscht, ist Konzentration gefragt

Die kanadischen Entwickler
von “FIFA 11" haben in die-
sem Jahr kraftig in die Torwarthand-
schuhe gespuckt und ihre sehr gute
FuBball-Reihe noch besser gemacht.

Mehr denn je stechen nun die
Starspieler aus der Masse heraus.
Beriihmtheiten wie Messi und Lahm
erkennt Ihr jetzt am individuellen
Korperbau und einzigartigen Spiel-
verhalten. Der Dribbelkonig zeigt im
Vergleich zu anderen Offensivkréften
noch mehr Kénnen und der deutsche
Vizekapitan uberzeugt durch auRer-
gewohnlich gute Ubersicht. Beim
Passspiel und der Abwehrarbeit setzt
sich die konsequente Beriicksichti-
gung von realen Talenten fort. Spie-
ler aus der zweiten Bundesliga pas-
sen ungenauer als die Kollegen aus
der spanischen Nationalmannschaft
und sie decken ihre Mitspieler weit
weniger eng. Es ist also jetzt noch
wichtiger, Eure Spielweise an die
individuellen Starken Eures Teams

anzupassen.

Auch das Zweikampfverhalten der
virtuellen Kicker wurde aufpoliert.
Drdngelten wir im Vorganger Stir-
mer mit kraftigen Verteidigern noch

70

P53 Die Grafik van "FIFA 11" wurde leicht iiberarbeitet. Vor Wi
allem der Rasen wirkt saftiger und weniger stumpf

gnadenlos ins Aus, so schirmen diese
in “FIFA 11" den Ball besser ab und
wehren sich. Alles in allem sorgen
die kleinen Verbesserungen fur ein
runderes und natirlicheres Spielge-
fuhl. Der Einstieg gelingt schneller
als bei "PES 2011” und schon bald
zaubert Ihr schnelle Spielzige und
Traumtore aufs Parkett.

Toni, halt den Ball... nein!

Auf dem heimischen Bolzplatz
bleibt die Torwartposition meist
dem dicken Jungen vorbehalten, der
nicht schnell genug rennen kann.
Bei "FIFA 11" verlangt der neue Tor-
wart-Modus schnelle Reflexe, ein
gutes Auge und viel Geduld. Ihr stellt
Euch gegnerischen Stirmern zum
Iweikampf oder fliegt fur spekta-
kulare Paraden durch den Strafraum
- wenn der Ball mal zu Euch kommt.
Vor allem bei Teams mit einer guten
Abwehr seid Ihr oft lange Zeit be-
schaftigungslos. Wenn der Ball dann
anrollt, unterstitzen Euch Hilfslinien
beim Einschatzen des Schusswinkels.
Trotzdem bleibt der Job des Torhiters
auch virtuell schwierig und undank-

bar, denn Fehler werden rigoros mit
Gegentoren bestraft.

Wem das wie immer umfang-
reiche Lizenzpaket nicht reicht, der
erstellt online am Computer Teams
und Spieler und ladt sie anschlie-
RBend auf seine Konsole.

Hinterhof-FuBball

In die Halle und dreckige Hinterhofe
verschlagt es Euch in der Wii-Version
von "FIFA 11”. Mit Mannschaften aus
je funf Spielern spielt Ihr iber Bande
auf kleine Tore. Die Bolzerei macht
richtig Laune und Doppelpasse mit
der Mauer bringen ein neues Ele-
ment ins Match. Der Hallenkick findet
im nachsten Jahr hoffentlich seinen
Weg auf die groRen Konsolen. Im
‘Streets to Stadium’-Modus beginnt
Ihr als Hinterhofkicker, baut Eure
Fahigkeiten auf und lauft schlieRlich
in den groBen Stadien ein. Auch ab-
seits der Halle bietet der Wii-Ableger
guten FuRball, geschossen wird b-
rigens wieder per Knopfdruck und
nicht per Remote-Schittler. Die Gra-
fik ist mittlerweile jedoch deutlich in
die Jahre gekommen. tk

Der Hallenmodus erfordert neue Taktiken und schnelle
Reflexe. Er ist das Sahnesttck vom "FIFA 11" Wii-Ableger.

| Tobias Kujawa

Obwohlich "Personality+’
und ‘Pro-Passing’ keine
groBe Bedeutung bei-
| messe, ist "FIFA 11" fir
. mich signifikant besser
| "SUPER" | als "FIFA 10". Die KI-
== Gegenspieler erfordern
‘ variablere Taktiken und der Zweikampf
fuhlt sich dank neuer Verhaltensmuster
nicht mehr nur nach Drangelei an. Spiel-
geschwindigkeit und das saftigere Grin
wurden anscheinend dem WM-Ableger
entnommen und tragen deutlich zur
| Atmosphare bei, genau wie die schicken
i Die neuen
Buschmann und Breuckmann sind zwar |
nett, nerven mich aber schon nach kur-
zer Zeit genauso mit falschen Ansagen
wie ihre Vorganger. Die Torwartsteuerung
ist der nachste Schritt zur vollkommenen
Simulation, ich frage mich aber, ob sich
online Spieler an die undankbare Rolle
herantrauen. Hier kann man schlieBlich
Fehler nicht durch ein Tor ausbiigeln.

Stefan Stéckmann

Ich war nie ein beson-
ders groBer Anhanger
der "FIFA”-Reihe. "FIFA
117 hat bei mir aller-
| dings fir ein Umdenken
gesorgt. Haben mich auf
den ‘groRen’ Konsolen vor allem die noch-
mals verfeinerten Animationen begeistert,
fesselte mich zu meiner eigenen Verwun-
derung insbesondere die Wii-Version an
| den Fernseher. Danke EA, endlich kann ich
wieder in der Halle kicken. Das spielt sich
wie ein entschlacktes "FIFA Street”, ist
zuganglich und ware auch als eigenstan-
diges Spiel denkbar gewesen. Ein wirklich
qutes Preis-Leistungsverhaltnis. Auch auf
dem Rasen spielt sich der Wii-Kick ordent-
lich. Warum dann nur ein "Gut”? Um das
Spiel eindeutig von “PES 2011” abzugren-
zen, das mit seinem frischen Passsystem
das bessere Spielerlebnis bietet.

Entwickler Electronic Arts, Kanada
Hersteller Electronic Arts

Termin  im Handel

Preis ca. 60 Euro

Unterstutzt » bis 22 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» volle Torwartkontrolle

» toller Hallenmodus in der Wii-Fassung mit
Bande und Spezialfahigkeiten

» Teams und Spieler werden am PC erstellt

und auf die Konsole geladen

SPIELSPASS

Singleplayer PS3/360
Multiplayer

89
Sound

Singleplayer Wi
Multiplayer

Grafik 7 9
Sound

FAZIT » EA gibt seiner FuBhallsimulation mit
der Torwartsteuerung und dem Hallenmodus
frische Impulse.

offline-Wertung



Pro Evolution Soccer 2011
P53 | 360

Sport

Z>j\ Viele Ballkontakte und lange
2/ Ppassstafetten sind im moder-
nen FuBball der Schliissel zum Erfolg.
Barcelona, Spanien, Inter Mailand
und der FC Bayern - alle setzen auf
Kombinationsspiel und haben damit
groRen Erfolg. Jetzt springt auch Ko-
nami auf diesen Zug auf und liefert
mit "PES 2011” taktischen FuBball
vom Feinsten.

Gib mich die Kirsche!

Gleich in den ersten Partien fallt auf:
"PES” ist nichts fur Weicheier. Tore
wollen hart erarbeitet werden, es
gibt keinen pauschalen Angriffsweg
durch die gegnerischen Abwehrrei-
hen. Der Weg zum Sieg fuhrt Gber
geschickte Passe und Flanken, die
jetzt nicht mehr auf Knopfdruck ihr
Ziel finden. Stattdessen rollt der
Ball genau dorthin, wohin lhr mit
dem linken Analogstick zielt. Diese
unscheinbare Anderung raumt mit
vielen gewohnten Spielziigen auf.
Schnelle Passe durch die gegnerische
Verteidigung erfordern nun viel mehr
Aufmerksamkeit und Fingerspitzen-
gefuhl, da nun Richtung, Zeitpunkt

PS3 Brav reihen sich die Deutschen zur Nationalhymne auf. Alle
virtuellen Spieler sehen ihren realen Vorbildern sehr ahnlich

4

/

360 Dank Kraftanzeige dosiert Ihr Passe und Schiisse nun genauer. Dennoch verlangt das Spiel wieder viel Fingerspitzengefihl.

und Kraft jedes Schusses genau stim-
men missen. Das sorgt anfangs fur
Frust, nach einigen Runden offenbart
sich aber ein realistischeres Spielge-
fuhl und man freut sich Uber jedes
gelungene Anspiel.

Alleinganger und Dribbelkinstler
bekommen eine vereinfachte Trick-
steuerung an die Hand. Ihr belegt
jetzt die vier Richtungen des rechten
Analogsticks mit den Kunststiicken
Eurer Wahl und ruft sie im Spiel per
Knopfdruck ab. Finten und Uber-
steiger lassen sich so besser in den
Spielfluss einbauen, allzu langen
Dribbelpassagen schiebt die uber-
arbeitete Abwehr aber in der Regel
einen Riegel vor. Auch die Torhiter
sind etwas besser geworden und
lassen Balle nicht mehr so oft nach
vorne abprallen.

AuBerhalb des Stadions hat sich
ebenfalls einiges getan. Im 'Werde
zur  Legende’-Modus startet Euer
Alter Ego nicht mehr ganz so schwach
wie in den Vorgdngern, auBerdem
entfallen die langweiligen Trainings-
spiele. Stattdessen spult Ihr einfach
vor, bis thr zumindest auf der Bank
sitzt. Mit dem monatlichen Gehalt

bezahlt Ihr einen Agenten, der Euch
neue und bessere Transferangebote
besorgt. Von den anderen Spielmodi
erhélt die Meisterliga das groBte Up-
date. Auf Wunsch geht Ihr jetzt auch
online auf die Jagd nach den besten
Spielern und berbietet die Offerten
der Konkurrenz. Der Wert einzelner
Spieler fluktuiert und richtet sich
danach, wie erfolgreich sie weltweit
eingesetzt werden. Taktikfans freuen
sich uber eine vereinfachte Meni-
fuhrung und jede Menge Optionen,
die vom Verhalten der Mannschaft
zu verschiedenen Zeitpunkten bis hin
zur Intensitat der Verteidigung keine
Wiinsche offen lassen

Negativ ~ fallen die erneut
schwachen Kommentatoren, viele
fehlende Lizenzen und Originaltrikots
sowie die mittelmaRigen Fangesan-
ge auf. Oft wiederholt sich ein un-
definierbarer Fanchoral eine Halbzeit
lang. Hier ist man noch weit von der
Atmosphére eines "FIFA” entfernt.

Eines ist sicher: Der Kampf um
die Meisterschale ist in diesem Jahr
besonders eng. FuBballpuristen ohne
Lizenzbrille haben an “PES 2011"
ihre helle Freude. tk

Per 'Drag and Drop' zieht Ihr Spieler an die gewtinschte
Position und wahlt aus einer Fulle von taktischen MaBnahmen

[ Wgupgg | direkt ins Geschehen zu

| "SUPER" |

SPIELE-TEST .

| Tobias Kujawa

In den letzten Jahren
brillierte vor allem die
"FIFA"-Serie mit sinn-
vollen Neuerungen im
Spielgeschehen.  Jetzt |
steigt “PES” aber wie-
! der voll ein und mit dem |
frischen Passsystem haben die Jungs von
Konami einen Volltreffer erzielt. Man hat
jetzt das Gefiihl, wirklich volle Kontrolle
iber die Aktionen der Kicker zu haben.
Fir Anfanger ist die FuBball-Simulation
allerdings kaum geeignet. Oft muht man
sich im Mittelfeld lange um kontrollierten
Ballbesitz und wenn dann mal ein Angriff
gelingt, mssen Schussstarke und Winkel
haargenau stimmen, damit der Ball im
Netz einschlagt. Dafiir ist die Freude bei
einem Sieg umso groBer. Und mit den
originalen Teams von Werder Bremen und
dem FC Bayern ist sogar die Champions
League langsam komplett. Schalke ware
aber noch ein schaner Gegner gewesen.

| |
| Stefan Stockmann

Wozu brauche ich eine
Bewegungssteuerung,

wenn es ein Spiel auch
ohne Kamera und 1zig
Sensoren schafft, mich

. I versetzen? "PES 201"
schafft dies dank des neuen Passsystems
mit Leichtigkeit. Selten habe ich eine
50 intuitive, gleichzeitig aber ungemein
herausfordernde Steuerung erlebt. Das ist
Motivation pur. Natiirlich hat dies seinen
Preis. Wie Kollege Kujawa schon zu Recht
angemerkt hat: Einsteigerfreundlichkeit
sieht anders aus. Bis Ihr das Geschehen
wirklich zu 100 Prozent unter Kontrolle
habt, werdet Ihr einige Kilometer auf dem
virtuellen Rasen hinter Euch gebracht ha-
ben. Dass "PES 2011” allerdings gar nicht
fiir Anfanger geeignet sein soll, kann ich
nicht unterschreiben. Bringt Ihr Begeiste-
rung fir den Sport und einen Hauch Spiel-
verstandnis mit, solltet Ihr am sprichwort-
lichen Ball bleiben. Es lohnt sich!

Entwickler Konami, Japan

Hersteller Konami
Termin im Handel
Preis ca. 60 Euro

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

» neues Passsystem, |hr schieBt wirklich
dahin, wohin Ihr zielt

» Bayern und Bremen bringen einen Hauch
Bundesliga-Flair

» Spieltempo manuell einstellbar

SPIELSPASS

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

FAZIT » "PES” hegeistert wie schon lange
nicht mehr. Das neue Passsystem sorgt fiir
deutlich mehr Realismus und Spieltiefe.

offline-Wertung
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NHL 11
mm Sport

360 Die Prasentation von "NHL 11" hat gewohnte Qualitat, kommt aber langsam in
die Jahre. Dank der neuen Physik erlebt Ihr aber véllig neue Spielsituationen

DD Traditionell holt EA zu Beginn
der kalten Jahreszeit die
Schlittschuhe aus dem Keller: Statt
einer gemitlichen Runde Eiskunst-
lauf erwarten Euch in “NHL 11" aber
brechende Schlager, brutale Body-
checks und der aus "FIFA 10" be-
kannte ‘Ultimate Team’-Modus.

Dank eines neuen Physiksystems
bewegen sich Puck und Spieler nun
realistischer Gber das Eis. Wirklich
zum Tragen kommt die neue Tech-
nik beim Zweikampf: Ihr checkt Eure
Gegner jetzt nicht mehr mit vorgege-
benen Animationen aus den Socken.
Stattdessen haben nun Geschwindig-
keit, Gewicht und Aufschlagswinkel
Einfluss darauf, ob und wie Eure Ge-
genspieler zu Boden gehen. Auch die
Schlager beugen sich nun den Geset-
zen der Natur und gehen zu Bruch
oder zu Boden. Die Entwickler hatten
anscheinend etwas zu viel Spal am
neuen Feature und so musst lhr Euch
recht haufig einen neuen Schldger
von der Bank holen.

Fur Langzeitmotivation sorgt der
"Hockey Ultimate Team’-Modus. Die
an bekannte Sammelkartenspiele
angelehnte  Spielvariante  stattet
Euch zu Beginn mit einem zusam-
mengewirfelten Team und einigen

360 Im Aufstellungsbildschirm formt lhr
Euer Team und achtet auf die Chemie

Zusatzkarten aus. Durch gewonnene
Spiele und Turniere verdient Ihr on-
und offline Pucks, mit denen Ihr
weitere Kartenpakete kauft, in de-
nen sich eine zufallige Auswahl an
Spielern und Bonuskarten befindet.
Der Trick beim Team-Management
besteht darin, nicht nur die starksten
Spieler aus Eurem Kader aufzustel-
len, sondern auch auf die Teamche-
mie zu achten. Am besten setzen
sich Eure Angriffsreihen aus Spielern
der gleichen Liga, wenn nicht sogar
desselben Teams zusammen.

“NHL 11" bietet sinnvolle Neue-
rungen im Detail und schafft mit ei-
ner neuen Spielvariante genug Stoff,
um den Winter auf der Couch vor
dem Fernseher zu verbringen. tk

‘ Tobias Kujawa

Der neue 'Hockey Ul-
timate  Team’-Modus

= versetzt mich zurick in
l meine Panini-Bildchen-
Zeit.  Kostbare Pucks

"GUT" fur neue Kartenpakete
wollen hart erkampft
oder mit echtem Geld bezahlt werden.
Beim AufreiBen folgen kindliche Freude,
wenn ein quter Spieler oder ein neues
Trikot im Booster ist, oder bodenlose
Enttduschung, wenn ich nur MittelmaR
gezogen habe. Auch sonst zieht mich die
Eishockey-Simulation in ihren Bann. Die
Kamerafahrten und der stimmungsvolle
Kommentar lassen echte TV-Atmosphare
aufkommen. Grafisch sieht das Spiel von
oben gut aus, im Detail offenbaren sich
aber grobe Trikots und Zuschauer.

Entwickler Electronic Arts, Kanada
Hersteller  Electronic Arts

Termin im Handel

Preis ca. 60 Euro

Unterstutzt » bis 12 Spieler (online),
Text: einstellbar, Sprache: englisch

» Schlager brechen entzwei

» eine realistischere Physik sorgt fur
natrlichere Bodychecks

» ‘Ultimate Team'-Modus aus der FIFA-Serie

SPIELSPASS

Singleplayer 9 von 10
Multiplager 10 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 8 von 10

FAZIT » "NHL 11" weckt den Sammeltrieb bei
Eishockey-Fans und wuchtet seine Kritiker
dank neuer Physik brachial in die Bande.




Guitar Hero: Warriors of Rock

oGy >

Die Transformationen der Rocker sind Geschmackssache, aber gut in Szene gesetzt: Lars Umlaut lasst im wahrsten Sinne des

Wartes die innere Sau raus, Axel Steel geht unter die Powerchord-Mumien

Den Musikspielreigen des

diesjahrigen Weihnachts-
geschafts eroffnet Activision mit
dem sechsten "Guitar Hero” ohne
Bandfokus. Bei “Warriors of Rock”
geht Entwickler Neversoft auf Num-
mer sicher, denn gegentber Teil 5
hat sich wahrend der eigentlichen
Song-Performance (fast) nichts ge-
andert. Wie gehabt, treten bis zu
vier Musikanten in beliebiger Instru-
mentenzusammenstellung an, die
separat oder im Bundle erhaltliche
Klampfe (siehe rechts) bietet keine
neuen Funktionen. Im ’Schnellspiel’
oder bei Duellen bleibt alles wie
gehabt, lediglich die Anzahl der Her-
ausforderungen wurde aufgestockt:

e Son

Me (Live)

Drowning Pool -
Edgar Winte

e
Hard To See

Way Back

Zu jedem Titel gibt es 13 Aufgaben,
aufgeteilt auf Instrumente oder die
ganze Band, bei denen z.B. Mindest-
punktzahlen oder Notenlaufe ge-
schafft werden sollen. Eine davon ist
ungewohnlich, denn hier geht es um
die "Macht’: Dahinter verbergen sich
Modifikatoren, die es ermoglichen,
besonders schnell Boni und wesent-
lich mehr als die Gblichen finf Ster-
ne zu sammeln - allerdings musst Ihr
Euch erst durch mehrere Ments kli-
cken, um diesen Modus zu starten.

Power of Rock

Im Mittelpunkt steht aber ein groRes
Abenteuer, auf das der Untertitel an-

~ "Feels Like The First Time

Thorogood and The Destroyers —

On Over (Live)

ands’

“Been Caught Ste:
Aqualung

5 jow Of La Porte’

Foreign
Geor

o Tull

spielt: Der Halbgott des Rocks wur-
de von einer monstrosen Maschine
bezwungen, deshalb musst Ihr acht
Musikanten einsammeln, um ihn zu
befreien - am Ende wartet ein kna-
ckiger Bosskampf, auf halber Strecke
arbeitet Ihr das epische Konzeptwerk
“2112" von Rush am Stiick ab.

In der Praxis bekommt Ihr fir
jeden Charakter eine Reihe Songs
vorgesetzt, bei denen Ihr eine Min-
destzahl an Sternen erspie-
len musst. Dazu kommen
pro Charakter spezifische
"Macht'-Fahigkeiten, die
Ihr via freigeschalteter
Zugabe noch aufmotzt.
Zugleich erspielt Ihr alterna-

Rush - 2112 (Part 1-7)
RX Bandits - “It's Only Anather P:
un Pickups - ‘There's N

/ai - “Speeding” (Ve
e Temple Pilots - “Ints
Out ~ “Calling

Setting Fire To Sleeping Giants"

The Hives — "Tick Tick Boom

The Offspring — ‘Self Esteem

e From Spiderman
ay Cat Blues'
orry Bomb

The Vines -
The White Stripes
Them Crooked
Third Eye Blind - ‘Gr
Tom Petty & The Heartbreakers —
“Listen To Her Heart

Twisted Sister - "We're Not Gonna Take It"
ZZ Top - "Sharp Dressed Man (Live)

‘Seven Nation Army
Scumbag Blues'
juate

Ulrich Steppberger

"Warriors of Rock” ist
erneut ein sehr gutes
"Guitar Hero” samt rock-
lastigerer Songliste als
der direkte Vorganger,
doch die Neuerungen
lassen mich kalt. Der
Story-Modus geht als ordentliche Beigabe
durch, es mangelt ihm aber an Humor:
Die Geschichte nimmt sich bierernst, fur
eher unfreiwillige Komik sorgen ledig-
lich die klischeehaften und teils einfach
damlichen "Krieger'-Formen der Musiker.
Das offenkundige Vorbild “Brital Legend”
macht das deutlich besser. Die zahllosen
Herausforderungen und die ‘Macht'-Extras
mit ihren erweiterten Multiplikatorauswir-
kungen magen fir High-Score-Jager eine
interessante Sache sein, bringen das Mu-
sizieren vor dem Fernseher selbst jedoch
nicht weiter. Das macht aber dank ebenso
umfangreicher wie abwechslungsreicher
Songliste und der bewahrten Spielmecha-
nik immer noch viel SpaR.

GUT"

tive Outfits, die sich gangiger Rock-
klischees bedienen und zwischen
pompos und lacherlich schwanken
- das trifft auf die ganze Story zu,
die jegliche Selbstironie vermissen
lasst. Dafur Uberzeugen grafisch

schicke und teils besonders gut auf
die Lieder zugeschnittene Auftritte
und eine Songliste, die fokussierter
und uberzeugender ausfallt als beim
Vorganger. us

Bei der neuen, robust wirkenden Gitarre
ist die mit "Guitar Hero: World Tour" ein-
gefiihrte Slide-Bar nicht mehr zu finden
Dafiir bietet der aufklappbare Hals Platz
fiir den USB-Empfanger (pfiffigl), die
beiden Korpusteile lassen sich entfernen
und durch andere ersetzen

Entwickler Neversoft, USA

Hersteller Activision
Termin im Handel
Preis 70 Euro

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

» 93 Original-Songs

» eigenstandiger Karriere-Modus mit Story

» besondere Multiplikatoren freispielbar

» zahireiche Instrument- und Band-Heraus-
forderungen im ‘Schnellen Spiel-Modus

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Sehr gutes Musikspiel, dessen neue
Ideen aber hauptsachlich Kosmetik sind - das
Grundgeriist hat sich nicht weiterentwickelt.
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PIRStikRIS

~, (ausgeldst 2005 durch "Guitar Hero”)
"I in den letzten beiden Jahren an Zug-
kraft verloren hat - es diirfte wohl nur wenige
Gamer geben, die nicht schon einmal selbst
Hand an eine Plastikgitarre gelegt haben be-
ziehungsweise auf einer Zockerparty damit in
Kontakt kamen. Doch bedeuten eine auf Schwie-
rigkeitsstufe ‘Expert’ abgeschlossene virtuelle
Karriere und cooles Posen vor dem Fernseher,
dass man auch auf einer echten Klampfe rasend
schnelle Notenfolgen zum Besten geben kann?

=
o

Aktuell zockt Ihr in Musikspielen mit einer Farbtasten-Plastikklampfe. "Rock Band 3" (Test
in néchster M!) I&sst Euch alternativ mit einer speziellen sechssaitigen Gitarre antreten.

74

9

mpiel'[-}

Wo liegen iiberhaupt die Unterschiede zwischen
den beiden Welten? Wie nah ist das Spielen auf
einer Kunststoffaxt dran am Rocken mit einer
richtigen Sechssaitigen? Diese und noch mehr
Fragen kldren wir im Folgenden, den zugehé-
rigen Videoblog findet Ihr auf www.maniac.de.

6 Saiten fiir ein Hallelujah

Auf einer Plastikgitarre spielt Ihr mit fiinf Tasten
und einer Anschlagwippe alle Tone eines Songs.
Bei einem echten Instrument ist das Ganze we-
sentlich k lexer: Statt einer Handvoll bunter

[

SGitanne

M! rockt die Hitte und ergriindet die Unterschiede zwischen virtuellem
und realem Musizieren.

1 Auch wenn das Musikspiel-Phdnomen

Buttons zu driicken, wandert Eure Greifhand
iiber mindestens 21 Positionen (Biinde) - und
das je nach Modell auf 6 bis 8 Saiten, die Ihr mit
der Anschlaghand einzeln oder in Gruppen zum
Schwingen bringt! Dieser Aufbau bedingt, dass
man einen Ton auf verschiedene Weisen spielen
kann: zum Beispiel die Note D auf der tiefen E-
Saite im 10. Bund, auf der A-Saite im 5. Bund und
auf der leer angeschlagenen D-Saite. Uber solche
Feinheiten muss sich ein Musikspiel-Gitarrero
keinen Kopf machen - einfach die korrekte Farb-
taste driicken, die Wippe im richtigen Moment

Eine E-Gitarre wie hier mit sechs Saiten und 22 Binden (senkrechte Metallstabchen
auf dem Hals) ist ungleich kamplexer als ihr Plastikpendant.
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Fingersatze — wo sich die beiden Welten gleichen. Das TAB-Diagramm ist ein vereinfachtes Abbild einer Gitarre mit sechs Saiten. Die Nummern
Ringfinger geben an, auf welcher Saite (Linien quer) welcher Bund (Zahlen) gedriickt werden muss. In diesem Beispiel driickt der Ringfinger die 8, der Zeigefin-
ger die 5 und der Mittelfinger die 7. Dieser "Fingersatz” wird vom Entwickler idealerweise 1:1 auf die Farbtasten der Plastikgitarre Gbertragen.

anschlagen und der passende Ton erklingt. Ausfithrung von Galloping-Sequenzen erschwert: Zwar leistet die Wippe
Ahnliches gilt fiir das Spielen von Akkorden (meh Tone erkli Eurem Fing hlag einen gewi Widerstand, eine schwingende Sai-
zur selben Zeit): Zwar wird bei “Guitar Hero” & Co. auf hoheren Schwie-  te fiihlt sich jedoch véllig anders an.
rigkeitsstufen von Euch verlangt, zwei oder drei Tasten gleichzeitig zu
driicken, aber angeschlagen werden nicht diverse Saiten wie auf einer G
echten Gitarre - Ihr betétigt stattdessen nur die Wippe. Vereinzelt gibt es  Nach all den aufgefiihrten Unterschieden - gibt es denn keine Gemeinsam-
auch schon mal das umgekehrte Phanomen: Beim Intro von “Nothing Else  keiten zu vermelden? Doch, und zwar bei den sogenannten Fingersatzen.
Matters” (“Guitar Hero: Metallica”) beispielsweise hat die Hinter dem Begriff verbirgt sich eine Abfolge von Tonen, die mit bestimm-
Greifhand auf einer normalen Klampfe Pause, es werden ten Fingern auf einer E-Gitarre gegriffen werden. Bei-
lediglich mit der Schlaghand verschiedene Saiten gezupft. spiel: Ringfinger, Zeigefinger, Mittelfinger - und wie-
Beim Plastikpendant sind beide Hande im Einsatz, was der von vorne. Setzen die Entwickler dies clever auf
die Angelegenheit entsprechend schwieriger macht. die Plastikklampfe um, dann lauten die Farbtasten
analog: gelb, griin, rot (siehe Diagramm oben). Ein
passables Training fiir die Finger der Greifhand, auch
wenn das Spiel iber mehrere Saiten fehlt. Wo sich
beide Welten gleichen, ist das Timing beim Spielen
der Noten. Wer dem Takt der Musik hinterherlauft
- oder davonspurtet, wird sowohl in der echten als
auch in der virtuellen Welt von der Biihne ge-
buht. Zockt man als Gitarrist mit seiner Band
auch mal Coverversionen, ist das Uben des
nachgespielten Songs per Plastikklampfe
durchaus ein probates Mittel, um sein
Timing zu verbessern und ein Gefiihl fir
das Tempo des Titels zu bekommen.
Letztlich sind die “Guitar Heroes” und
“Rock Bands” dieser Welt ‘nur’ ein
netter Zeitvertreib und eine feine Ge-
legenheit, mit Nicht-Musikern ge-
meinsam SpaR zu haben. Es gibt
zwar einige Uberschneidungen
bei den beiden Lagern, eines
geht dem Spiel auf einer Pla-
stikgitarre allerdings komplett
ab: Spontanitat. Es ist in den
Games nicht vorgesehen, mit
einem Song kreativ umzuge-
hen oder seine eigenen Ideen
einzubringen. Wollt Ihr ernst-
haft abrocken und Euch in der
Musik ausleben, fiihrt an einer
‘richtigen’ Gitarre kein Weg
'~ vorbei. Und irgendjemand
. muss ja die Hits fir die kom-
menden Musikspiele schrei-
ben - vielleicht seid das ja
1hr?! os

c I

Jimi Hendrix, Eddie Van Halen, Zakk Wylde -
den letzten fiinf Jahrzehnten entsprangen et-
liche Ausnahmegitarristen, die der E-Gitarre
ungewdhnliche Sounds entlockten und
das Spiel mit
den sechs Sai-
ten durch ihre
Tricks  pragten.
0b String Bending,
Tapping oder Pinch
Harmonics: Bei einer Pla-
stikklampfe miisst Ihr - richtig
geraten! - lediglich die korrekte
Taste driicken und die Wippe betati-
gen, um diese Techniken auszufiihren.
Auf einer E-Gitarre iibt Ihr mitunter Jahre,
wie man Saiten gefiihlvoll auf eine andere
Tonhéhe zieht (Bending) und quietschende
Oberténe (Harmonics) kontrolliert aus den Bo-
xen feuert.

Die gegenteilige Erfahrung haben wir beim
sogenannten Galloping-Rhythmus  gemacht:
Metal-Bands wie Iron Maiden nutzen diese an
das Gerausch eines galoppierenden Pferdes erin-
nernde Tang-Ta-ta-tang-Ta-ta-tang-Notenfolge in
vielen ihrer Songs. Auch das Hauptriff in “Barracuda”
von der Band Heart (“Guitar Hero: Greatest Hits")
besteht aus diesem rhythmischen Motiv. Beim
Spielen des “Barracuda”-Intros auf einer E-Gi-
tarre geben die mit einem Plektrum angeschla-
genen Saiten eine Riickmeldung aufs Handgelenk =
das vermittelt ein Gefithl von Kontrolle. Bei einer Pla-
stikklampfe fehlt dieses hilfreiche Feedback, was die
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SPIELE-TEST

Last Window: Das Geheimnis von Cape West

| ne |

E Adver

ok

“Last Window" spielt im Los
/" Angeles des Jahres 1980. Es
ist in klassischer Noir-Manier insze-
niert, verzichtet auf Action und lebt
von seinen Figuren und Dialogen.
Daran hat Nintendo Gefallen gefun-
den und so schafft es das letzte Spiel
des japanischen Studios Cing ein
halbes Jahr nach dem Entwickler-Exi-
tus doch noch nach Europa.

Ermittelt der ehemalige Polizist

0]

Thomas Nickel
Es ist vor allem die dich-
te Atmosphare, die mich
an den DS gefesselt hat.
Die Handlung gewinnt
im Spielverlauf an Fahrt,
| die Dialoge sind toll ge-
—1 schrieben und wie beim
Vorganger ist die Grafik stilistisch eine
Klasse fur sich. Vor allem gefallt die neve
Ignorier-Funktion - das raumt effektiv
mit dem “alle Dialoge durchklicken”-
Klischee auf und bringt Euch dazu, erst
einmal nachzudenken, statt einfach Punkt
fur Punkt eines Gesprachs abzuarbeiten.
Schade, dass “Last Window” das letzte
Spiel von Cing ist, denn gerade solche
Titel sind es, die Wurze in den oftmals
glattgebigelten Zocker-Alltag bringen.

‘ GUT

Kyle Hyde zundchst uber die Ver-
gangenheit seines Wohnkomplexes,
wird die Geschichte schnell person-
lich - was hat der Tod seines Vaters
mit dem Geheimnis von Cape West
zu tun? Spielerisch orientiert sich
“Last Window” stark am direkten
Vorganger "Hotel Dusk: Room 215"
Ihr haltet den DS aufrecht wie ein
Taschenbuch. Per Touchscreen be-

wegt Ihr Euch durch die Raume, auf
dem anderen Bildschirm seht Ihr die
Umgebung durch Kyles Augen in
der Ego-Perspektive oder betrachtet
Nahaufnahmen wichtiger Details.
Kommt es zu Dialogen, werden wun-
derbar skizzierte Portrats der Figuren
eingeblendet, in verschiedenen
Puzzles msst Ihr die Umgebung per
Stylus manipulieren.

Und nun entschuldigen Sie
mich bitte

15 Ignorieren oder lieber etwas weiter bohren? Die Dialoge von "Last Window" kénnt

Ihr nicht einfach Stiick fir Stiick abhaken.

Action-Rollenspiel

T\V\ Das Gurhal-System kommt
£/ nicht zur Ruhe: Nach erfolg-
reich abgewehrter Seed-Invasion lei-
den die Bewohner der Galaxie unter
Rohstoff-Knappheit. Beim Versuch,
das Problem mit Hilfe von Reisen
durch den Subraum zu entschérfen,
kommt es postwendend zu einer
weiteren Krise - als neuestes Mit-
glied der Soldnertruppe Little Wing
steckt Ihr wieder mittendrin.

Eure Figur erschafft Ihr wie ge-
wohnt selbst, im Zentrum der Hand-

Thomas Nickel

Endlich bietet “Phantasy
Star” auch auf der PSP
den begehrten Online-
Modus mit zahlreichen

Quests und  Heraus-
forderungen - fur ein-
— — heimische ~ Abenteurer

bedeutet das ein dickes Plus in Sachen
Langzeit-Motivation. Und der Online-
Modus entpuppt sich nicht als die einzige
Verbesserung im Vergleich zum Vorgan-
ger: Die Handlung ist interessanter, die
Steuerung griffiger und kleine, aber feine

| Verbesserungen beim Kampfsystem sor-
gen fur eine angenehmere Spielbarkeit.

| Das alles macht “Phantasy Star Portable
2" folgerichtig auch zum bislang besten
Spiel in der “Universe”-Welt.

78

®

lung steht diesmal aber Eure junge
Partnerin  Emilia. “Phantasy Star
Universe”-typisch spielt die Hand-
lung die zweite Geige, den groRten
SpaR habt Ihr, wenn Ihr online, off-
line oder im lokalen Mehrspieler-
Modus in Echtzeit Monster schlachtet
und jede Menge nutzlicher Gegen-
stande einsackt. In den umfang-
reichen Dungeons seht Ihr Eure Fi-
gur stets von hinten und setzt dem
Gegner mit schnellen oder harten
Attacken zu, benutzt Magie und Spe-
zialfahigkeiten. Veteranen des er-
sten Teils Gbernehmen ihre Figur in

den verschiedenen Energiewaffen gut an.

PSP Dank guter Steuerung und saftiger Sounds fiihit sich das Monsterschnetzeln mit

Neu ist in den umfangreichen,
sehr gut geschriebenen Dialogen die
Ignorier-Funktion: Ihr miisst erken-
nen, welche Fragen Euch weiterbrin-
gen und was dem Fortschritt eher
hinderlich ist. So konnt Ihr bestimm-
te Gesprachsrichtungen auslassen.
Ignoriert Ihr aber zu viele Themen
oder piesackt Euer Gegeniber
mit zu vielen Fragen, kann das im
schlimmsten Falle irgendwann zum
Game Over fuhren - die neue Option
will mit Bedacht eingesetzt sein. tn

Entwickler Cing, Japan

Hersteller  Nintendo
Termin  im Handel
Preis 40 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: deutsch

» sehr dichte Atmosphare
» toller Soundtrack
» freies Speichern

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

AZ1T » Atmosphére pur: reizvoller Mix aus
Aduenture und Visual Novel fiir erwachsene,
anspruchsuolle Spieler.

die Fortsetzung: Zwar verféllt deren
Level, ein paar Bonus-ltems und klei-
ne Anderungen in den Dialogen sind
dafur ein willkommener Bonus.

Die Spielgeschwindigkeit ist eher
gemachlich, fir die Kommunikation
im Online-Modus greift Ihr auf eine
Software-Tastatur oder vorgefertige
Phrasen zurick, eine Headset-Unter-
stitzung haben sich die Entwickler
gespart.

Wie so oft sind japanische Spie-
ler mal wieder im Vorteil: Wéhrend
hier "Phantasy Star Portable 2 ge-
rade erst in die Ldden gekommen

ist, wandert in Fernost schon bald
das "Infinity”-Update ins Laufwerk,
das unter anderem mit einer neuen
spielbaren Rasse aufwartet. tn

PSP Eure Partnerin Emilia ist ziemlich
faul und eigensinnig, trotzdem dreht sich
die Handlung vor allem um sie

Entwickler Alfa System, Japan
Hersteller Sega

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » his 4 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: englisch

» endlich mit Online-Modus
» Figuren aus dem Vorganger importierbar
» umfangreiche Handlung

SPIELSPASS

Singleplayer

Multiplayer g
Grafik 7
Sound 6

FAZIT » Rundum verbesserte Rollenspiel-
Fortsetzung, die endlich auch mit dem lange
iiberflligen Online-Modus aufwartet.
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Gunblade NY & L.A. Machineguns — Arcade Hits Pack

@ Lig

;\S\ Sega macht Action-Freunden
£/57 ein prasent: Im “Arcade
Hits Pack” stecken die Spielhallen-
Shooter “Gunblade NY” (1996) und
“L.A. Machineguns” (1999), die es
bislang nicht auf Konsole gab.

Wir starten mit “Gunblade NY”:
Das sieht mit seinen hasslichen bis
nicht vorhandenen Texturen, den
klobigen  Polygon-Objekten  und
den lachhaften Explosionen wie
ein waschechtes Saturn-Spiel aus
- Retro-Gefiihle keimen auf. Die
krude Anti-Robo-Terror-Story schickt
Euch an Bord eines superwendigen
Helikopters durch den Big Apple.
ohne Nachladen (und Nachdenken)

T 3 NN
Wii "Gunblade NY": flinke Feinde und klotzige Umgebungen

ballert Ihr aus allen Rohren durch die
Easy- sowie Hard-Areale und stirmt
den Score-Attack-Modus. Das Beson-
dere an "Gunblade” sind Feinde, die
sich in Echtzeit unter Euren MG-Sal-
ven wegducken, und die bei jedem
Durchlauf anderen Pfade, auf denen
Euer virtueller Heli durch die Levels
dist. Beides sehr ungewohnlich und
erfrischend fur einen Rail-Shooter!
"L.A. Machineguns” sieht op-
tisch wie ein frihes Dreamcast-Spiel
aus und entfuhrt Euch an liebe-
voll ausstaffierte Schauplétze aus
dem Westen der USA - bei Alcatraz
durchsiebt Ihr den Ozean, in Las Vegas
freuen sich Sega-Fans tber die “Sonic

Adventure”-Leuchtreklame. Die Star-
ke beider Titel ist das ungewohnliche
Spielgefuhl: Anstatt wie in den meis-
ten Lightgun-Shootern mit wenigen
akkuraten Einzelschiissen ein Heer
langsamer  Feinde auszuschalten,
hetzt Ihr hier mit dem Fadenkreuz
den wendigen Antagonisten hinter-
her - das erinnert ein wenig an heu-
tige Online-Shooter. Leider spendiert
Euch Sega - vom neuen 16:9-Modus
und der Online-Rangliste abgesehen
- keine Extras wie etwa Arcade-Flyer.
Wie cool wére z.8. der 2000 auf einer
Automatenmesse gezeigte, aber nie
veroffentlichte Nachfolger“JetSquad-
ron” als Bonusspiel gewesen? ms

Matthias Schmid

Dass Ihr das Fadenkreuz
im Gegensatz zu anderen
Sega-Shootern auf Wii
nicht abschalten kannt, |
stort nicht ~ schlieBlich
war das auch in der
Spielhalle so. Klar ist
die Grafik altbacken, klar vermisse ich
wuchtige Arcade-Knarren und taktischen
Tiefgang. Dafir entschédigen das Hollen-
tempo, die qut eingesetzten Rumble-
Effekte und die Online-High-Score-Jagd.

Entwickler Sega, Japan

Hersteller Sega

Termin im Handel

Preis 30 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler,
Sprache: englisch, Text: einstellbar
» 2 Arcade-Shooter aus den Jahren '96 & '3
» ballern ohne Kompromisse und Nachladen
» an 16:9 angepasst, flissige Bildrate

Singleplayer 1

Multiplayer 7 von 10
Grafik 3 von 10
Sound 4 von 10

FAZIT » Dauerfeuer-Duett: tadellos emuliert
und erfrischend rasant, grafisch hoffnungslos
veraltet und leider ohne coole Extras fiir Fans.

Batman: The Brave and the Bold

ok

m i Actic N

In der neuen TV-Serie geht es
frohlich zu -~ weniger Chris-
tian Bale, mehr Adam West lautet
das Motto. Das Ubertragt sich auf die
Spiele: In toller 2D-Zeichentrickgrafik
nehmen es Batman, Robin, Blue
Beetle und einige andere mit den
Superschurken auf.

Die Wii-Version ist ein hibsch
gezeichneter 2D-Brawler mit Hinter-
griinden auf Serienniveau und but-
terweich animierten Sprites. Alleine

Thomas Nickel

Auf WayForward (u.a. "A
Boy and his Blob” und
| “LIT") ist Verlass, erneut
liefern die Amerikaner
erstklassige Arbeit ab.
Dabei berzeugt nicht
—— nur die 20-Grafik, vor
allem die Spielbarkeit gefallt: Schlage und
Tritte gehen locker von der Hand, impo-
sant inszenierte Spezialattacken werden
iibergangslos ins Geschehen eingebunden.
Die Levels bieten manch geheime Nische,
die Ihr nur mit spezieller Ausristung er-
reicht - schade, dass sich dahinter selten
etwas wirklich Nutzliches verbirgt. Die DS-
Version ist durch die individuellen Fahig-
keiten der Figuren abwechslungsreicher,
aber recht kurz. Auf Wii beeindruckt die
klasse deutsche Sprachausgabe.

oder gemeinsam mit einem Mitspie-
ler kloppt Ihr Euch durch illustre Orte
wie Gotham City und Science Island.
Die Steuerung geht trotz Vollbele-
gung von Remote und Nunchuk sehr
gut von der Hand, erlaubt zahlreiche
Angriffs-Kombinationen und verzich-
tet auf ibermaRiges Gewackle. Nur
besonders harte Schlage werden mit
einem beherzten Ruttler ausgeldst.
Besiegte Gegner hinterlassen Geld,
mit dem Ihr Batman und seinen
Kumpanen neue Gadgets kauft oder
bereits erworbene Ausristung ver-
bessert.

360 |Im Zoo bekommt Ihr es mit mutierten Monstern zu tun, wahrend Euch Catman in

Im etwas hipflastigeren DS-Aben-
teuer zieht Ihr dagegen alleine los,
durft aber jederzeit per Touchscreen
den aktiven Helden wechseln. Bat-
man ist Euer Allrounder und wird mit
gefundenem Geld aufgeristet, sei-
ne Begleiter haben spezielle Fahig-
keiten, die in den jeweiligen Levels
regelmaRig gefordert werden.

Beiden Fassungen gemein ist die
stilvolle Présentation, auRerdem las-
sen sie sich koppeln: Dann steigt Ihr
per DS ins Wii-Spiel ein und traktiert
als Batmite die Gegner mit Ambos-
sen. tn

Katzen verwandelt — verpasst dem Mistker| einen Schlag mit der Pfote!

[ =
05 Plastic-Man bringt Elastizitat ins Spiel
Die DS-Begleiter spielen sich flexibler.

Entwickler WayForward, USA
Hersteller  Warner Interactive
Termin im Handel

Preis 30-40 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler (Wii),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» tolle 20-Hintergriinde und Sprites
» fliegender Charakterwechsel auf DS
» sehr gute deutsche Sprecher auf Wii

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer

Grafik
Sound

FAZIT » Batman von seiner humorigen Seite:
toll prisentierte und sauber spielbare 2D-
Action mit einer Extra-Dosis Humor.

n
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Tetris Party Deluxe

-

Mit menschlichen Rivalen macht es zwar mehr SpaB, doch auf Wii kénnt Ihr
optional CPU-Gegner zuschalten, um die Duell-Modi auch so zu spielen

Alexey Pajitnovs revolutio-

nare Klgtzchenstapelei ist in-
zwischen 26 Jahre alt und nicht tot-
zukriegen: Kein Wunder, spielt sich
das ebenso einfache wie fesselnde
Konzept (sortiert herabfallende Stei-
ne so in einer Rohre, dass horizon-
tale Linien entstehen, die daraufhin
verschwinden) doch immer noch so
frisch wie am ersten Tag. Verwun-
derlich scheint dagegen, dass es seit
Jahren keine offizielle Fassung mehr
auf Nintendo-Konsolen zu erwerben
gab: Die letzte Handheld-Fassung
"Tetris DS” erschien 2006 und wird
schon langer nicht mehr aufgelegt,
fur Wii gab es nur als Wiiware-
Download die "Tetris Party” (siehe
M! 01/09). Deren "Deluxe”-Update
ist auf DVD bzw. Modul erhaltlich
und wartet mit einer Menge Spiel-
modi auf: Neben diversen Varia-
tionen der klassischen Stapelei lenkt
Ihr 2.8. einen fallenden Stein durch
scrollende Hinderniskurse, fillt vor-
gegebene Motiv-Silhouetten, agiert
in einer besonders breiten Rohre
mit einem Partner, sprengt Klotze

Ulrich St
Ein neves “Tetris” zu
bewerten, ist eigentlich
nicht schwer, denn allein
die  Standard-Variante
davon verdient sich auch
GUT heute noch ein Pradi-
kat. Hier bekommt Ihr
obendrauf noch jede Menge alternative
Spielmodi, die iberwiegend unterhaltsam
ausfallen. Wii-Besitzer sollten allerdings
zweimal Uberlegen, ob sie nicht lieber
den lediglich 12 Euro teuren WiiWare-Vor-
ganger kaufen, denn der bietet nur unwe-
sentlich weniger. Auf dem DS wiederum
hat “Tetris DS” mehr Charme, doch das
bekommt man heute nicht mehr. Kurz ge-
sagt: Habt thr noch kein “Tetris”, dann ist
die "Party Deluxe” erste Knoblerpflicht.

Bei "Bombliss" sprengt Ihr mit den

roten Knallern die blauen Bldcke weg

mit speziellen Bombenteilen, tretet
in einer ‘Kasekastchen’-Runde an
oder versucht Euch als Anfanger mit
einfacheren und groReren Steinen.
Nur auf Wii knobelt Ihr zusatzlich
per Balance Board, auferdem lassen
sich hier die Duell-Modi auch mit
Computergegnern bestreiten - auf
dem DS fehlt diese Moglichkeit un-
verstandlicherweise. Dennoch st
die "Tetris Party Deluxe” ein feines
Rundum-Knobelpaket, bei dem sich
die knallbunte, aber einfallslose
Optik verschmerzen lasst. us

Entwickler Hudson, Japan

Hersteller  Nintendo

Termin im Handel

Preis 30 Euro

Unterstutzt » Wii: bis 4 Spieler (online his 6),
DS: his 8 Spieler (online his 4); Text: einstellbar

» 22 (Wii) bzw. 18 (DS) Spielmodi
» Einsteiger- und Balance-Boar

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Der Knobelklassiker ist immer noch
ein Knaller und wird mit zig zusétzlichen
Spielmodi kredenzt.




BioShock 2: Minerva's Den

Das dritte Download-Paket fiir das Unterwasser-Abenteuer macht
Euch wieder zum Big Daddy: M! wagt den Tauchgang nach Rapture
und geht der Frage nach, ob sich der Ausflug lohnt.

NACHSPIEL

2K Marin, USA

Take 2

PS3 /360

8/10 Euro

89% (Test in M! 04/10)

Entwickler
Hersteller
System
Preis

Hauptspiel

Nach einem Mehrspieler-Add-

on und den auf Herausforde-
rungen spezialisierten “Protector Tri-
als” gonnt Take 2 "BioShock 2”-Fans
mit dem dritten Download-Paket
“Minerva’s Den” eine ausgewach-
sene Solo-Kampagne. Wer sich die
rund 1 Gigabyte groBe Erweiterung
auf die Festplatte ladt, erlebt ein fri-
sches Abenteuer, das zwar fast zur
gleichen Zeit wie die Geschehnisse
des Hauptspiels angesiedelt wur-
de, aber véllig unabhangig davon

60 Der neue lonenlaser ist Eure

andardwaffe und leistet
gute Dienste, verbraucht seine Munition aber schnell

ist - vergleichbar mit den Zusatz-
Episoden von “GTA”. Ihr schlupft in
die Rolle des Big Daddy Sigma, der
das Computerzentrum von Rapture
erkunden muss. Auf den Weg bringt
Euch die altbekannte Forscherin Te-
nenbaum, auRerdem kontakten Euch
die rivalisierenden  Konstrukteure
des Supercomputers ‘Thinker’ - die
Synchro steht qualitativ dem Haupt-
spiel in nichts nach. Die zwei groen
Gebiete, durch die Ihr stapft, wer-
den von etwas bissigeren Gegnern

360 Nette

Mafia Il: Jimmy’s Vendetta

Dreingabe: Auf einem
das Minispiel "Spitfire” — eine Art Ur-"Asteroids”

bevolkert, was diesmal fir etwas
mehr Schwierigkeit und Action-Ge-
halt sorgt: Die Brutes verfiigen dber
Elementarkrafte, Drohnen attackie-
ren zusétzlich mit Lasern und Big
Daddys vom Lancer-Typ kreuzen Eu-
ren Weg. Die dicken Brocken fithren
eine Strahlenwaffe und kénnen Euch
sogar kurzzeitig blenden. Ihr verfigt
dafir standardmaRig uber einen fri-
schen lonenlaser, der punktuell far
erhéhten Schaden sorgt und durch-
aus alltagstauglich ist. AuBerdem

alten Computer entdeckt Ihr

Wer noch mehr in Empire Bay erleben will, begleitet
den Ganoven Jimmy auf seinem Rachefeldzug — wir
sagen Euch, was im Download-Abenteuer steckt.

Je nach Konsole kennen

"Mafia 11"-Spieler Jimmy be-
reits: Denn seine Erlebnisse in Em-
pire Bay wurden zweigeteilt, die
erste Halfte davon (“The Betrayal
of Jimmy”) gibt es aber nur fiir die
PS3 - bei neu erworbenen Exemp-
laren gratis als Download-Code oder
alternativ fur 8 Euro nachtraglich zu
kaufen. Fur alle Konsolen-Gangster
ist “Jimmy’s Vendetta” verfiigbar,

Zerstorungsauftrage nerven durch die fehlende Markie-
rung: "Was sollte ich wieder kaputt machen?"

das sich spielerisch nicht unterschei-
det. Hier wie dort ibernehmt Ihr in
einer Nebenhandlung die Rolle von
Jimmy, der in jeweils iber 30 Auftra-
gen die ubliche Schmutzarbeit erle-
digt: Legt feindliche Gruppierungen
um, klaut Autos oder verwistet La-
den. Die Spielmechanik ist mit dem
Hauptabenteuer identisch, Story-Se-
quenzen fehlen allerdings und Euer
Abschneiden wird arcademaBig mit

0 Ihr klaut auch mal ausgefallenere Boliden wie diese
Leichenwagen — ereignisreich ist das aber trotzdem nicht

Punkten fir z.B. Abschisse oder
Schnelligkeit bewertet. Das erhoht
den Action-Anteil von “Mafia II”, be-
raubt es aber seiner groRten Starke:
Ohne die schicke Inszenierung ent-
puppen sich die Auftrage als biedere
Standardkost, Jimmy bleibt unper-
sonlich. Dazu kommen Argernisse im
Missionsdesign: So mancher Einsatz
wird nur arg obskur erklart (‘zer-
store das Pub’ - aber wie genau?),

findet Ihr das neue Plasmid ‘Gravity
Well’, mit dem Ihr kleine schwarze
Locher in den Raum werft, was vor
allem zum Uberwinden einiger Tir-
sperren notwendig ist. Die Story von
“Minerva’s Den” gefallt mit ihren De-
tails und interessanten Kniffen, mit
funf bis sechs Stunden féllt das Add-
on zudem angenehm lang aus. us

ppberg

So gefallt mir die Rick-

- w kehr  nach  Rapture:
Die parallel erzahite

ﬁ Geschichte steht dem
Hauptspiel in  Sachen

SUPER Qualitat und Inszenie-

- rung in nichts nach, die
neue Umgebung ist ebenso detailliert
modelliert. Der erhohte Action-Anteil
stort nicht und Gbertincht die leichten
Ermidungserscheinungen Spielerisch
qibt es mit einer neven Waffe und dem
Iusatz-Plasmid wenige, aber effektive
Anderungen. Wer von “BioShock 2 nicht
genug hat, fur den ist "Minerva’s Den”
ideal - zumal auch der Umfang stimmt.

2K Czech, Tschechien
Take 2

PS3/360

8/10 Euro

87% (Test in M! 01/10)

Entwickler
Hersteller
System
Preis
Hauptspiel

Diebstahlfahrten sind  langweilig
und wenn lhr eine Mission zur High-
Score-Aufbesserung spater noch ein-
mal spielen wollt, masst Ihr erst wie-
der zum (gerne mal weit entfernten)
Startpunkt fahren. us

Ulrich 3|
Von Jimmy habe ich mir
mehr erwartet: Der bar-
beiBige Glatzkopf taugt
nicht als Identifikations-
figur wie Vito Scarletta,
aber 2K Czech will ihn
uns auch gar nicht naher-
bringen - lieblos aneinandergereihte und
wenig einfallsreiche Standardmissionen
ersetzen keine durchdachte Story. Die
Auftrage fuhlen sich so an, als sollten sie
urspriinglich das Hauptspiel mit Neben-
aufgaben erweitern. Den Zweck hatten sie
qut erfullt, fur sich allein gestellt bieten
sie mir aber zu wenig. Als Gratisbeigabe
der PS3-Fassung ist “The Betrayal” okay,
aber die "Vendetta” lohnt sich nur fir
ganz groBe “Mafia Il”-Fans

GEHT SO
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Metroid: Other M

Gehasst, verdammt, vergottert: Samus Arans aktuelles
Abenteuer stiftet Zwietracht unter Serienfans und sorgt
in der Redaktion fiir hitzige Debatten.

T@ Michael Herde: Manche glauben,

mit 73% sei “Metroid: Other M” in
Grund und Boden gewertet worden. Diese
Leute haben unsere Testeinleitung anschei-
nend nicht gelesen.

Thomas Nickel: Fir viele ist alles unter 80%
absoluter Dreck.

Michael: Ich halte das fiir ein hausgemach-
tes Problem der Spieleind Unabhan-

sich in keine Schublade quetschen. Es macht,

was es will: Wenn die Ego-Sicht sinnvoll ist, -

geht es in die Eqo-Sicht. Wir haben auch die-
se Schulteransicht fiir wenige, kurze Szenen.
Es hat fiir mich etwas Befreiendes, wenn ich
das Spiel nicht immer in der gleichen Ansicht
spielen muss.

Michael: Ich finde so etwas an sich gut, wes-
haIb ich im Iest betont hahe, dass das Spiel
Il sei. Wir b 50 viele

qig davon gibt es geniigend Leute, die von
"0ther M” begeistert sind. Du haltst es auch
fir eine groRartige Idee, in diversen Kamera-
perspektiven zu spielen und durch Drehen der
Wii-Remote in die Ego-Sicht zu wechseln.

Thomas: Das hat verschiedene Griinde und
beginnt damit, dass “Metroid: Other M" Gen-
rekonventionen sprengt, denn das Spiel lasst

80

Spiele in die Finger, die sich letztendlich sehr
ahneln.

Thomas: Was hast Du dann gegen “Metroid:
Other M"?

Michael: Mir gefallen manche Designent-
scheidungen nicht. Anfangs empfand ich das
Umgreifen als miihsam, denn mit Ergonomie
hat das nicht viel zummm ymtlem;r
tisch, wenn man groBere
bearbeitet, die nur in der Ego-Perspel
mit aufgeschaltetem Ziel abzufeuern sind. Es
dauert lange und wird hektisch, weil meist
mehrere Gegner da sind, die zudem alle
herumspringen.

Deshalb habe ich nach dem Wechsel oft
in die falsche Richtung geschaut und muss-
te erst die B-Taste gedriickt halten, um mich
langsam um die eigene Achse zu drehen. In
der Iwischenzeit hatte ich schon Treffer ein-
gesteckt.

Thomas: Das Spiel sagt Dir durch die Geg-
ner oder auch die Umgebung, wann Du in
die Ego-Sicht gehen solltest. Es taucht nicht
plotzlich etwas aus dem Hintergrund auf. Du
wirst vorgewarnt, um Dich aufs Umgrei-

Michael me'nt:
Das ist ja so
Jahmt

4
izustellen. Autl)m Bosskampfen wmi
| klar, ob Du Rpketen brauchen wirst. Es
ine taktische Entscheidung, wann Du in
v d Ego-Sicht wechselst, etwa in einem Raum
mit diesen Bienenstock-Dingern, aus denen”
die rosa-griinen Wesen herausflattern. Erst

einmal das Kleinvieh abschieBen, auf Distanz
gehen und dann zwei, drei Raketen reinjagen,
ehe neve herauskommen.

Das Dimmste wae, sofort in die Ego-Sicht
2u gehen, wenn Du einen Raum betrittst, in
dem 20 kleine Gegner herumfliegen und ein
groBer hinten lauert. So kriegst du auf jeden
Fall einen Treffer ab.

Michael: Dafiir gibt es ein Spielelement, das
einem keiner so recht erklart: Der Ausweich-
s’pmng ist unverzichtbar.

momas: Ein Schlisselelement, méchte ich
sagen.

Michael: Und er funktioniert auch aus der
Ego-Perspektive heraus, worauf man selbst
kommen muss.

Im M!-Forum wurde iibrigens nach einer
Steuerung fiir den Classic-Controller gefragt.
Andererseits war die Idee hinter “Other M,
ein modernes NES-Spiel zu machen, es kommt
nur ein bisschen Bewegungssteuerung dazu.

Thomas: Ich finde das auch sinnvoll, denn
wirde das Spiel den Classic-Controller
unterstiitzen, hatte man gleich die doppel-
te Menge an Kndpfen belegt - das schreckt
neue Spieler ab. Der Hardcore-Fan wird das
nicht gerne hdren, aber diese Leute brauchen
wir. Die Hardcore-Fans werden weniger und
wahlerischer. Und von denen kann bald kein
Spiel mehr alleine leben.

"Metroid: Other M“ muss ein ultrateures
Spiel gewesen sein, denn die Entwickler
haben es von null aufgebaut.

+

:'lhnmas. Es gehisn vnel t dazu, eine Marke
so umzukrempeln. an id" dafir
bekannt ist, komplett umgi

Team Ninja/Nintendo, Japan
Nintendo
Wii
50 Euro
el 73% (Testin M! 10/10)

Michael; Dafiir sieht es recht flott aus, tech-
mxyd(ann man mdlt viel beméngeln.

den. Wir haben drei “Prime-Spiele
Anfang auch von Fans misstrauisch
wurden. Dann erschienen slghnd auf emmaL

waren sie sehr bellebt o

Michael: Ich habe "Metroid Prime” als oﬁen-/ ’
barung empfunden. Wobei sie das Spiel gar
nicht groBartig umgekrempelt haben. Es ist
eher ein Lehrstiick, wie man ein Spiel von 20
auf 30 ibertragt.

Thomas: Klar, aber man muss bedenken: Als
"Metroid Prime” 2002 erschien, hatte es seil
Jahren kein “Metroid” mehr gegeben und -
"Super Metroid” war ein heiliger Gral in der
Spielewelt. Und dann hieB es, “Metroid” wer-
de ein Ego-Shooter von einem Texas-Studio.,
Das war fiir Fans zundchst der GAU, der vdllige
Ausverkauf.

Michael: Wo ist bei “Other M” der von Big N
gewohnte Feinschliff? “Mario”- oder “Zelda”-
Spiele sind im Vergleich zu vielen anderen
Titeln so unglaublich poliert - es passt einfach
alles. Das fehlt mir bei “Other M” und be-
ginnt bei der fehlenden Belohnung: Besiegte
Gegner hinterlassen nichts. Das halte ich fiir
eine fundamentale Veranderung und Fehlent-
scheidung, denn gerade “Super Metroid” hat
das so spannend gemacht: Ich betrete einen
neuen Bereich, bekomme auf die Fresse und
habe so gut wie keine Energie mehr. Wenn
ich sterbe, lande ich irgendwo beim letzten
Speicherpunkt. Also stelle ich mich an einen
Gegner-Spawn-Punkt und sammle erst mal
fiir zwei Minuten Energie. Oder ich bendtige
Raketen - doch woher nehmen?
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Thomas: Wollen wir das heutzutage wirklich
noch spielen?

Michael: Unbedingt, denn auch bei “Metroid
Prime” hat mir das noch sehr gut gefallen:

aber dafiir hat man bei “Other M” mehr
Ambient-Soundeffekte und mir ist sparlich
Musik lieber als dudel

Michael: “Metroid”-Sounds sind &hnlich

ch istisch wie “Zelda”- oder "Mario"-

Mein Charge-Beam hat das und ich
musste nicht erst ewig herumspringen. Ich
erwarte als Spieler eine Belohnung dafilr, dass
ich eine gewisse Anstrengung vollbringe.

Thomas: Beim ersten Mal ist es in “Other M”
noch sinnvoll, alle Gegner zu erledigen, weil
eventuell ein aufzuspirendes Item enthiillt
wird. Aber beim zweiten Mal hat man keinen
Grund: Ich laufe einfach durch, weiche aus
und denke mir “Ihr knnt mich alle mal!”

Michael: Die Kampfe sind nur da, um gemacht
2u werden - das mag fir manche vielleicht
eine Belohnung sein, denn so actionméBig
und flott ist Samus noch nie abgegangen.

Thomas: Nicht so brachial, mdchte ich sagen.
Es ist ein tolles Gefihl, wenn man einen
Raum betritt, zehn Viecher herumschwirren,
man den Charge-Beam aufladt und ordentlich
einen in die Mitte feuert.

Michael: Na ja, mir hat die klaustropho-
bische Einsamkeit friher gefallen. Samus ist
eine stumme Person - man weiB ja im ers-
ten Teil anfangs nicht einmal, dass das eine
Frau ist, die sich allein in einer fremden und
feindlichen Umgebung durchschlagen muss.
Und jetzt ist sie die agile “Ninja Gaiden”-
Kampfsau, die von einem Gegnerkopf zum
nachsten, springt und sie in spektakulren
Nahkampf:Moves plattmacht. Bei diversen
Gegnern hatte ich aber Schwierigkeiten, mit
A (-aufgeladenem (Charge-Beam auf den Kopf 2u
springen. Da}"‘wg lgguweibelmgen lila
Wesen. Sle&iﬁd'p(htlg kmflin Velglelch w

frisher. - @ N
Thomas: kh habe d'fiei n ek‘i.'
Man darf nicht sprmgen, ! de
springen. L8

Michael: Es gallinch noch !(em "M&irmd‘/
dem so viel erzahlt wurde. Nicht mit Rend
sequenzen und Sprachausgabe. Aber so@[
die Szenen auch gemacht sind: Sie- wirke
aufgesetzt und unmotiviert in den Spielver-
lauf integriert.

\‘w

Thomas: Nintendo ist bei dlefel,An von Story-
telling, wo andere Entwickler vorzehn Jahren
waren. Man muss dem Spiel aber hoch an-
rechnen, dass die Story nie dberhandnimmt.
In der ersten Stunde wird man zugetextet,
aberim ersten groBen Bereich wird gleich mal
ein paar Stunden gespielt und nicht gelabert.
Dann ist auch dieses "Metroid”-Feeling da:
diese Einsamkeit, die Abgeschiedenheit, alles
ist feindselig.

Michael: Dafiir fehit mir aber die Musik.

Thomas: Ich finde die vorhandene Musik
- denn es ist tatsachlich nicht allzu viel - sehr
stimmungsvoll. 16-Bit stilisiert stark und
konstante Musik ist wichtig fir die Stimmung,

Ml 11-2010

Melodien. Es ist nicht so, dass sie bei “Other
M nicht vorhanden waren: In jedem Spei-
cherraum gibt es die typische "Metroid”-
Melodie. Aber es ballert und scheppert mir
u wenig, weil es doch sehr pointiert und
tendenziell zu leise ist.

Wir haben gerade schon festgestellt, dass
es am Anfang eine groBe Videosequenz gibt:
Den Bosskampf aus “Super Metroid” sieht
man nochmals.

Thomas: Das Intro ist wirklich fantastisch
gemacht. Allerdings hatten sie das spielbar
machen sollen.

Michael: Stattdessen sehe ich

ein Rendervideo und stehe an-
schlieBend in einem klassischen
Tutorial-Raum. Danach trifft Samus auf
ihren ehemaligen Vorgesetzten und Vater-

e

-

- -
iiber Chozo und & A
Space Pirates wis- %

sen, muss ich mir die
Muhe ma(hen ”Metmld ane” bot

"Other M” hingegen sagt mir bei den

Figur Adam ich, der den Ei pp
der Galaktischen Foderation anfiihrt - alle-
samt blasse Klischee-Charaktere, dber die
ich nichts erfahre. Scanne ich sie, wei ich
ihren Namen. Aber was sind das fiir Leute?
Und dann kommt mir das Spiel noch mit so
einer jungen, rotzigen Samus mit Team-Ninja-
maBigen Riesenbriisten.

Thomas: Immerhin ohne Wackeleffekt!
Michael: Die Verbindung zwischen Samus und

Adam wird zwar ausfihrlich erklart, doch mein
Problem ist das damit verbundene Freischal-

Scan-Aufgaben zu selten, was
2u tun ist. Du kannst dich stundenlang im
Kreis drehen und nichts geht voran. Ein Bei-
spiel: Meine Kameraden finden eine Leiche
und kehren mir ihren Riicken zu. Ich stehe
dahinter in der Ego-Perspektive und wei aus
fritheren Szenen, dass ich nun scannen muss
- aber was? Samus schaut automatisch in die
Richtung ihrer Kameraden, also gehe ich da-
von aus, dass ich dazwischen einen Blick auf
die Leiche erhaschen soll. Tatsachlich musste
ich Samus um 180 Grad drehen und einen

R NACHSPIEL I

Thomas: “Metroid” hatte nie viele Boss-
kampfe. Im ersten Teil waren es nur drei und
ein Endgegner. Das neue "Metroid” tragt
eindeutig die Handschrift von Team Ninja.
Interessanterweise sind es drei Arten von
Kampfen. Die groBen Bosskampfe und welche
gegen viele kleine Gegner, bei denen das

ische Zielen viel iib und das

kleinen Fleck am Boden was zufal-
lig gelang, nachdem ich a la Wimmelbild das
isch ab hatte. Das

ten neuer Upgrades, Waffen und
Samus hat bereits mehrere Abenteuer bestan-
den und kommt direkt aus ”Super Metroid”,
wo sie einen ganzen Planeten durchforstet
hat. Jetzt rennt sie dreimal durch einen Lava-

reich, verliert Energie, bis sie fast abkratzt,
sich von einem Typen, der nach
1 auftaucht; sagen: “Du darfst
seln, wenn ich es dir
I, obidy kun vor dem Verrecken

legan El(ﬁ ist eine
s Prinzip.in die Story 74 iber-

lich nur damlich. Aber das ist mir.egal, ¢

ich spiele “Other M" nicht wegen der Hand-
lung, sondern weil mir das Spiel SpaB macht.
Das st fiir mich das Entscheidende, };;m die
Handlung bleibt immer Geschmackssache.
Story und SpielspaB - wenn das mal miteinan-
der funktioniert, ist es emexlﬁlle Sache. Aber
meist sind sie getrennt | und die Handlung ist
nur Mittel zum Zweck.

Michael: Die Fmge‘ ist nicht nur, was erzahit
wird, snndem vielmehr: wie? Ich finde in-
teressant, wie sich im spateren Spielverlauf
die Story entwickelt, neu ist daran allerdings
nichts. Durch zeitaufwandiges Scannen in
“Metroid Prime” hingegen baue ich selbst
die Geschichte zusammen. Machte ich mehr

risch wirktes nur alt, Am

ist kein Ninlendo-SpieIdesign.

Thomas: Ich hatte das Gliick, den Fleck recht
schnell zu finden.

Michael: Man hatte daraus und vor allem
aus der Schulteransicht nicht mehr machen
missen. Gewinnt die Atmosphare durch diese
1usétzlich Perspektive?

Thomas: Diese Szenen werden nicht in 20 ge-
zeigt, weil sie zu schnell ablaufen wiirden. Sie
sollen die Umgebung besser etablieren. Ich
fand es schon, durch die Station zu laufen und

‘aus der Schulteransicht diesen Pausenraum
* mit dem SiBigkeitsautomaten zu sehen. Man

merkte: Das st eigentlich eine bewohnte Um-
gebung und nicht nur ein Labyrinth.

Die Ansicht ist nicht perfekt, aber sie
macht das Spiel nicht schlechter. Sie sorgt
fiir Abwechslung, nachdem man dramatische
Bosskampfe hatte, geforscht hat und durch-
geflitzt ist.

Michael: Es gibt ohnehin deutlich mehr Bosse
als friiher.

Thomas meint:
Es gibt nichts
Vergieichbarest

alte 20-Feeling aufkommt. Und Arenakampfe
gegen mittelgroBe Gegner, die sehr an “Ninja
Gaiden” erinnern und in anderen Spielen fast
als Endboss durchgehen kdnnten.

Das Spiel ist ehrgeizig, toll gemacht
und geht neue Wege. Das sollte man hono-
rieren. Wenn es einem nicht gefallt, ist das
in Ordnung. Doch es gibt momentan nichts
Vergleichbares und es wird wohl auch erst
einmal nichts kommen.
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360 Der klare Grafikstil hat sich zur radiangames-Spezialitat entwickelt:
Auch bei “Inferno” bestimmen simple Formen und Neonfarben das Bild

‘) Mit seinem dritten Werk hat Luke Schneider

sein bisheriges Indie-Meisterwerk abgeliefert:

“Inferno” orientiert sich in puncto Optik an den

Vorgangern “Joyjoy” sowie “Crossfire” und vermischt mehrere bewahrte

Konzepte zu einem durchdachten und eigenstandigen Werk. Als abstrakte

Sonde gleitet Ihr durch 30 scrollende Levels, sammelt Geld fur Upgrades

und sucht den Ausgang. Geballert wird mit Twinstick-Steuerung, der

Spielablauf orientiert sich gelungen an dem Arcade-Klassiker "Gauntlet”

- Schlussel 6ffnen Tore, zerstorbare Generatoren spucken Feinde aus und

es durfen sogar vier Spieler gleich-

zeitig ran. Mehr kann man fir 1 Euro
kaum erwarten. us

Entwickler radiangames,
USA

Preis 1 Euro

£ » Eine neue
WiiWare-Anwendung
will  mit

Ergebnis: 60 Sekunden Test
.

ihren the- o 492
rapeutischen  Nutz-
werten punkten.
“Physio Fun Balance
Training” hat einen
ernsthaften  Hinter-
grund und ist fir den
Einsatz bzw. als weni-
ger monotone Ergan-
zung zu Rehabilitationsiibungen gedacht, mit denen Benutzer z.B.
nach Knieoperationen oder Schlaganfallen ihr Gleichgewichtsge-
fishl wieder aufbauen. Dazu wurden eine Reihe von Tests und Lek-
tionen entwickelt, bei denen Ihr Euch auf das Balance Board stellt
und das Gleichgewicht wahrt - eine nette Optik soll fiir zusatzliche
Motivation sorgen. Tatsachlich macht die 20 Euro giinstige Anwen-
dung einen guten Eindruck, gegeniiber “Wii Fit” wird aber wenig
A 2 ; — Neues geboten. Und
wer sich “Physio Fun
Balance Training” zu-
legen will, muss das
Nintendo-Produkt so-
wieso zusatzlich kau-
fen, da das Balance
Board fiir die Ubungen
zwingend vorausge-
setzt wird. us

ey

Im Ubungsteil werden Eure Leistungswerte
registriert und tbersichtlich visualisiert

Bei den Balance-Ubungen seht Ihr keine
Miis, sondern freundliche Trainer.

From Dust — fantastischer \Weltenbau aus Frankreich

SPIELE e Der Franzose Eric Chahi hat bislang nur wenige Spiele geschaf-
fen, dafir sind seine Werke namhaft: Das atmospharische Heimcomputer-
Epos “Another World” fertigte er fast im Alleingang an, das fantasievolle
2D-Abenteuer “Heart of Darkness” fur PSone und Saturn erschien 1998
nach rund sechs Jahren Entwicklungszeit als sein bislang letztes Spiel. Nun
ist der kreative Kopf aus seiner langen Pause zuriickgekehrt und will mit
"From Dust” im Bereich der Download-Spiele auf PS3 und Xbox 360 neue
MaBstébe setzen. Auf der diesjshrigen E3-Messe gab es von seinem Projekt

360 Die schwebende Kugel ist das Zeichen Eures Eingreifens: So lassen sich etwa
Pflanzen zur Begrinung in brachliegende Bereiche transportieren

orld geh!

+++ Oddw online: Statt ein neues Abenteuer zu entwickeln, wird das erste Projekt des
NLINE-TICKER 2 damit beauftragten Studios Just Add Water ("Gravity Crash") ein HD-Update von "Strangers

Vergeltung” — exklusiv fiir PS3 als Download zu Ostern 2011. +++ Uberraschung: Die Treasure-

Ballerei "Bangai-0" feiert mit der HD-Episode "Missile Fury” auf Xbox 360 ein Comeback. +++
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nur einen vagen Trailer zu
sehen, mittlerweile prasen-
tierte uns Chahi sein Werk
ausfahrlicher - und wir sind
davon sehr angetan.

“From Dust” entpuppt
sich als spiritueller Nach-
folger von “Populous” mit
zeitgemaBer, schon jetzt
sehr schick aussehender
arafik und pfiffigen eige-
nen Ideen: Statt als Gott seine Sippe auf einen anderen Stamm zu hetzen,
geht es hier darum, die eigenen Naturvolk-Schitzlinge vor den Gefahren
der Natur zu schitzen. Dazu kénnt Ihr per ‘Magiekugel die Umwelt in vie-
len Aspekten formen und manipulieren: Hebt und senkt die Landschaft,
sammelt Pflanzen und bestiickt damit brachliegende Landstriche, kihlt
gluhende Lava mit Wassermassen oder baut Pfade fiir den Medizinmann,
damit dieser wichtige Bestandteile fir seine Naturmagie sammeln kann.
So entsteht etwa ein Totem, welches das Volk vor den Auswirkungen einer
hereinbrechenden Flutwelle schitzen kann. Die Echtzeit-Deformationen der
detaillierten Welt gehen flussig von der Hand und sehen ausgesprochen
schick aus. Wenn die Aufgabenstellungen genug Abwechslung liefern, sind
wir uns sicher: “From Dust” wird eines der spannendsten Downloadspiele
des Jahres 2011. us

360 Die Inselbewohner mit ihren kuriosen
Masken sind Eure Schiitzlinge

SPIELSPASS

In der Online-Rubrik

werten wir mit einer
Skala von 1 bis 10.




DOWNLGAD

Pflanzen gegen Zombies
m Strategie 6

360 Auf dem Hauserdach miisst Ihr Eure Taktik wech-
seln: Die Reichweite der Ballerpflanzen wird durch die
Schrage begrenzt — benutzt lieber Katapulte!

DD Endlich gonnt uns Casual-Gigant PopCap
Games die Xbox-360-Fassung von “Pflan-
zen gegen Zombies” - und das Warten hat sich
gelohnt. Ihr schlipft in die Rolle eines Hausherren,
den ein durch und durch alltagliches Problem plagt:
Eine Horde Zombies will sein Hirn verspeisen. Statt
stereotypisch zur Flinte zu greifen und ein Blutbad
anzurichten, wendet Ihr ungewohnliche Abwehr-
maBnahmen an - die heimische Flora muss als
Abwehrbollwerk herhalten!

"pflanzen gegen Zombies” gehért zur Gattung der Tower-Defense-
Spiele, ist aber zuganglicher als die meisten Genrevertreter: Feinde mar-
schieren nicht auf verwinkelten Pfaden auf ihr Ziel zu, sondern schlurfen
in mehreren Linien geradeaus. Ihr wiederum habt bei der Verteidigung
(fast) freie Hand, welche Pflanze Ihr wo hinstellt - wichtig ist nur, dass Ihr
darauf achtet, jede Angriffsreihe abzudecken. Als Bau-Ressource dienen
sonnenlicht-symbole, die regelmaBig vom Himmel fallen oder von Son-
nenblumen produziert werden. Letztere setzt Ihr selbst, allerdings sind sie
wehrlos - sorgt entsprechend dafir, dass Euer restliches Gewdchs nicht

und macht nur dann SpaB, wenn sich beide Teilnehmer gut auskennen.

360 Knobeln bei der Zombie-Hatz: Das "Beghouled'-
Minispiel referenziert PopCaps Knobelklassiker.

360 Exklusiv auf der Xbox 360 gibt es Koop- und Duell-Modi. Letzterer ist chaotisch

360 Netter Gag: Im Zombie-Aquarium fiittert |hr die
Bewohner mit Hirn-Happchen

nur die Untoten abwehrt, sondern auch die Energiespender schitzt. Wer
“pflanzen gegen Zombies” bereits von PC oder iPhone kennt, stellt sich
die Frage: "Wie hat PopCap die Maus- bzw. Touchscreen-Steuerung auf
das Joypad umgesetzt?” Per Analogstick lenkt Ihr einen Cursor iber das
Spielfeld, um Pflanzen abzusetzen oder Sonnen einzusammeln. Der Cursor
besitzt auf Xbox 360 magnetische Kréfte - es reicht, nur in die Nahe eines
Symbols zu kommen, damit es angesaugt wird. Alternativ driickt Ihr die
schultertaste, um alles auf einmal anzuziehen. So wird jegliche Fummelei
vermieden und das Spiel ist sogar komfortabler zu handhaben als auf den
anderen Plattformen.

Das vereinfachte Tower-Defense-Konzept geht voll auf, nicht zuletzt we-
gen der grandiosen Prasentation im Zeichentrick-Stil: Sowohl Pflanzen als
auch Zombies glanzen mit liebevollen Animationen, die in HD-Auflosung
noch charmanter wirken. Auch die Lernkurve der Hauptkampagne ist tadel-
los, sieht man vom recht geringen Schwierigkeitsgrad ab: In fast jedem der
50 Levels erhaltet ihr ein neues Gewdchs, lernt einen anderen Zombietypen
zu fiirchten oder misst Euch an geanderte Schlachtfeld-Bedingungen ge-
wohnen. Dazu kommen tber 20 Minispiele, die das Grundthema einfalls-
reich variieren, gewitzte Survival- und Puzzlemodi sowie - Xbox-360-exklu-
siv - die Maglichkeit, mit- bzw. gegeneinander zu spielen; allerdings nicht
iiber Xbox Live. Doch das ist nur ein kleiner Mangel im starken Gesamt-
paket, das nur ein Urteil verdient:

Wer beim Begriff ‘Tower Defense’ SPIELSPASS
nicht sofort schreiend weglauft, Entwickler PopCap Games, USA

muss “Pflanzen gegen Zombies” Hersteller PopCap Games
spielen. us Preis 15 Euro
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And Yet It Moves
@ Jumpn'Run 6

D Kreative Jump'n’Runs mit aus-

gefallener Prasentation und ori-
ginellen Ideen florieren auf Download-
Portalen. Da ist es kein Wunder, dass
"And Yet It Moves” vom jungen Gster-
reichischen Team Broken Rules aus dem
Stand den Sprung in die erste Hipf-Liga
schafft. Das verdankt das Spiel neben
dem schon anzusehenden Scheren-
schnitt-Look und seiner blitzsauberen
Steuerung vor allem dem ausgekligel-
ten Level-Design.

Bei "And Yet It Moves” dreht Ihr die
Levels stufenlos. Euer einziges Ziel ist
es, wohlbehalten den Ausgang zu errei-
chen. Schnell wird die Decke zum Boden
und aus einer senkrechten Wand eine
bekémmliche Steigung. Auf Eurem Weg
bekommt Ihr es weniger mit Gegnern
als mit der Physik zu tun. Rotiert Ihr ei-
nen Level, bleibt Eure Figur derweil in
der Luft stehen. Schalgt Ihr nach einem
Fall oder Sprung aber zu schnell auf dem
Boden auf, geht es zuriick zum letzten Riicksetzpunkt. Hier trumpft das durch-
dachte Leveldesign auf: Trotz der Dreherei verliert Ihr nie die Ubersicht und der
richtige Kurs wird stets subtil angedeutet. Dank immer neuer, interessanter
Ratsel ist fur jede Menge Abwechslung gesorgt. Lobenswert ist die Flexibilitat
bei der Steuerung, denn jede verfiigbare Controller-Variante wird unterstitzt

Wii Keine Polygone, keine gezeichnete Pixelgrafik: "And Yet It Moves" sieht mit seinem Collagen-Look nicht zuletzt dank
schicker Parallax-Effekte vor allem in Bewegung toll aus

"And Yet It Moves” sollten sich
anspruchsvolle Jump’n’Runner auf
keinen Fall entgehen lassen: Gra-
fik, Spielbarkeit, Ideen. Hier stimmt
praktisch alles. tn

SPIELSPASS

Entwickler Broken Rules, A
Hersteller Broken Rules

Preis 10 Euro

KoF: Sky Stage
EIl Shoot'em-Up ’

360 Kyo (der Manga-Mann links und die kleine Figur unten) ist neben Terry, Kula,
Athena, lori und Mai spielbar — hier bekdmpft er Levelwachterin Athena

DD Im letzten Monat (ja, jetzt schnell die M! 10/2010 aus dem Keller
holen) haben wir den japanischen PSP-Titel “NeoGeo Heroes
Ultimate Shooting” getestet und mit 64 von 100 SpielspaRpunkten
bedacht - dieser Titel fuBt auf “KoF: Sky Stage”, bietet aber mehr Spielfi-
guren und Levels. Jetzt schlagen wir uns mit der Xbox-360-Portierung des
Originals aus dem Hause Moss ("Raiden IV”, Test auf Seite 94) herum. Die
Optik sieht auf dem groRen Schirm natirlich etwas eindrucksvoller aus,
eine Schonheit ist aber auch die HD-Fassung nicht. Spielerisch bietet das
Vertikal-Shoot’em-Up langweilige Levels, fordernde Bossfights, ein simp-
les Punktesystem und nette,

dreistufige Special Moves, die SPI =l pASS
aus dem Prugelvorbild entlehnt Entwickler Moss, Japan
sind. Fazit: patentes Baller- Hersteller SNK Playmore
experiment ohne Pepp. ms Pre: Wk

Dance! It's your Move
El Musik 0

N

360 Gelegentlich gesellt sich der groBe Meister auf die Bihne: Wenn D! neben
Eurem Charakter groovt, kriegt Ihr trotzdem nicht mehr Punkte

DD Spiele aus unserem Nachbarland Osterreich genieBen keinen
Sympathiebonus: Drei Wochen nach der Veroffentlichung ran-
giert “Dance!” bei den Online-User-Bewertungen mit Abstand an letz-
ter Stelle. Doch Ihr tut dem Tanzspiel Unrecht, gibt es doch eine Reihe
deutlich schwacherer Titel im Sortiment. Wirklich gelungen ist “Dance!”
aber auch nicht: Angeleitet von ein paar Konserven-Satzen des “Pop-
stars”-Urgesteins Detlev D! Soost turnt Ihr zu 20 anonymen Liedchen
wahlweise via Tanzmatte oder den zwei Analogsticks herum: In zwei
Reihen scrollen Pfeile nach unten, deren Richtung Ihr treffen sollt. Das
wird mit dem Pad schnell kniff-
lig, weil die Abfrage der Sticks
schwammig geriet. “Dance!” ist
ein netter Versuch, aber selbst
fur D!-Fans keine Pflicht. us

SPIELSPASS

Entwickler Sproing, A
Hersteller dtp
Preis 10 Euro
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Tumble

Geschicklichkeit 0

11 blocks

(]
@ 8 blocks

s blocks

® 30 points
® 25 points

® 20 points

360 Mal packt Ihr moglichst viele Kiétze auf eine Plattform (links), mal sollt Ihr einen Laser geschickt umleiten (rechts)

DD Zum Move-Start bietet Sony einen der besten Titel fir den neuen
Controller nur iiber das PlayStation Network an. Bei “Tumble” be-
tatigt Ihr Euch als Architekt: Schnappt Euch typische Baukastenklotze und
konstruiert daraus (nicht nur) Tarme. Obwohl diese Beschreibung im ersten
Moment zu Vergleichen mit den “Boom Blox”-Spielen fiir Wii verleitet, halt
sich die Ahnlichkeit in engen Grenzen. Wesentlich naher dran ist die feine
WiiWare-Knobelei “Art of Balance”, denn hiiben wir driben baut Ihr Eure
Bauteile so geschickt aufeinander, dass sie nicht einsturzen.

War dort das Geschehen auf zwei Ebenen beschrénkt, bewegt Ihr Euch
bei “Tumble” in allen Dimensionen. Der virtuell dargestellte Controller
kann etwa in die Tiefe des Raums gefiihrt werden, auch die kleinste Nei-
qung wird exakt erkannt - ohne Feingefiihl und ein ruhiges Handchen seht
Ihr kein Land. Nur die Steuerung der Kamera ist gewohnungsbedirftig,

da sie hakelig iber Bildschirmpfeile kontrolliert wird, statt etwa den Na-
vigations-Controller optional zu nutzen. In Gber 70 Missionen wartet eine
Handvoll Basisaufgaben: Stapelt die Blicke zu einer Mindesthohe, legt
maoglichst viele Steine auf eine Plattform, lenkt Laserstrahlen um oder
befestigt Minen an einem Turm, damit dessen Einzelteile nach der Spren-
qung maglichst weit fliegen. Kluge Variationen - mal ist der Untergrund
schief, mal schranken Barrieren Euren Aktionsradius ein - sowie der Kniff,
dass die Steine aus unterschiedlichen Materialien bestehen, halten die
Motivation hoch. Lediglich der

sehr sterilen Optik hatte etwas SPIELSPASS
mehr Charme gutgetan - ansons- Entwickler Supermassive G., UK
ten ist “Tumble” ein feines Bastel- Hersteller Sony
stiick. us Preis 10 Euro

Top Gun
EH Action .

N S -

360 Was auf dem Boden funktioniert, macht in der Luft nicht zwingend SpaB: Im
"Horde Mode' ballert Ihr vor platt wirkender Kulisse endlos auf Feindesscharen.
DD Kinder der 1980er-Jahre erinnern sich an den Boom von Flieger-

filmen, die sich mit Rocksongs, abstrusen Stories und wild ein-
gestreuten Luftkampf-Aufnahmen einen Namen machten. Paramount
fihrt diese Tradition nun mit seiner 14 Jahre alten Marke "Top Gun” auf
der PS3 fort. Mit Euren US-Kampffliegern macht Ihr genre-iblich MiGs
und Bodenstellungen reihenweise den Garaus. Praktisch, dass sich der
eigene Flieger nach Treffern erholt und sich verschossene Raketen aufla-
den. Immerhin bis zu 16 menschliche Piloten rangeln sich in den Mehr-
spieler-Modi. Nicht nur Soundtrack und Feindbild erinnern an die 1980er,
ebenso die Grafik: “Top Gun” ist
Durchschnittsware,  weshalb SP'ELSPASS
Hobbypiloten zu den in jeder Entwickler DoubleSix, USA
Hinsicht besseren "H.A.W.X."- Hersteller Paramount
Teilen greifen sollten. ts breis: _10tain

Flight Control HD

&F Geschicklichkeit <0

AIRCRAFT LANDED: 00032 1 score: 00164

PS3 Grafische Opulenz sollten PS3-Fluglotsen nicht erwarten. Die Tag- und
Nachtwechse! des neuen Flughafens sind schon das hochste der Gefiihle
DD Nach dem DSi-Zwischenstopp landet das populare iPhone-Spiel
“Flight Control” auf der PS3. Aus allen Richtungen schwirren
farbcodierte Flugzeuge und Hubschrauber auf Euren Schirm - denen sollt
Ihr die Route zur entsprechenden Landebahn vorgeben, ohne dabei eine
Kollision zu riskieren. Am einfachsten und spaRigsten funktioniert das
dank Move-Unterstiitzung, mit der Ihr die Wege exakt einzeichnet - Pad-
Fetischisten lassen besser die Finger vom Spiel. PS3-exklusiv kommt der
neue Metropolis-Flughafen dazu, auBerdem dirfen bis zu vier Einweiser
gleichzeitig ran. Sogar 3D wird unterstitzt, in der Praxis bringt das aber
wenig.

St(gjn Euch die minimalis- SPIELSPASS
tische Optik nicht, ist “Flight Entwickler Firemint, Australien
Control HD” ein idealer SpaR fur Hersteller ndWare Pty
kurze Move-Runden. us Preis; ki
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@A JumpnRun &

DD Nehmt die Beine in die
Hand! Pro Level habt Ihr
nur zehn Sekunden Zeit, rennend
und springend den Ausgang zu
erreichen. Sind die ersten der 50
Stages noch locker zu meistern,
zieht der  Schwierigkeitsgrad
zum Ende hin gewaltig an. Durch
die kurze Spielzeit pro Level
schlagt der ‘Nur noch ein wei-
terer Versuch’-Faktor gnadenlos
zu. Die Prasentation ist schlicht
und stilvoll, der Preis mit gera-
de mal 2 Euro angenehm (und
angemessen) niedrig. tn

GO Series: 10 Second Run

DSi Minimalismus ist Trumpf —
so werdet Ihr von nichts abgelenkt.

SPIELSPASS

Entwickler G-mode, Japan

Hersteller Gamebridge
Preis 2 Euro

Sonic Adventure

B

In Wiirde zu altern, ist
DD nicht jedem vergonnt:
Auch der DC-Hit "Sonic Adven-
ture” muss Federn lassen. Zwar
ist die Grafik noch immer an-
sehnlich, die oftmals storrische
Kamera fallt 2010 aber viel star-
ker auf als 1999. Die 360-Por-
tierung flimmert in 4:3 Gber den
Schirm und lauft superflissig,
Sonic steuert sich aber hakeliger
als im Original. Umfang (locker
15 Stunden) und Abwechslung
sind top, Charakter wie Amy
und Roboter E-102 nervig. ms

Jump’n’Run

M
360 Legendar: Orka verfolgt Igel. Ihr
driickt nur nach vorn — toll ist's dennoch

SPIELSPASS

Entwickler Sonic Team, Japan
Hersteller Sega
Preis 10 Euro

B Geschicklichkeit

DD Bewegt Euch in “Snake”-
Manier mit brennendem
Schwanz tber das in Rechtecke
aufgeteilte Spielfeld und besei-
tigt durch Beriihrung Hinder-
nisse. “Trailblaze” kommt Wii-
Ware-Fans bekannt vor: Schon
in “MaBoShi” aus dem Jahr 2008
kam das schnell verstandene
und unterhaltsame Spielprinzip
zum Einsatz. Fir den DSi wurde
die Prasentation verbessert, zu-
satzlich stecken ein paar neue
Extras drin - das macht auch den
"Iweitkauf’ lohnenswert. tn

Trailblaze: Flammenpuzzle

0

©00n005.w §  § "

assaEs

‘4‘

DSi Beim Spielen haltet Ihr den DSi wie

ein Buch, zum Steuern reicht eine Hand

SPIELSPASS

Entwickler Mindware, Japan

Hersteller Nintendo
Preis § Euro

Fishie Fishie
[ Geschicklichkeit

DD Als ewig hungriger Fisch
seid Ihr auf der Jagd nach
Nahrung. Futtert in kurzen Ab-
standen kleinere Fische - dann
steigt der Punkte-Multiplikator.
Lasst Ihr Euren Fisch zu lange
darben, droht das Game Over.
Ihr steuert Euer Kiementier al-
lein per A-Knopf: Das macht
den Einstieg selbst fir blutige
Anfanger leicht, dennoch hlt
das Spiel einige Finessen parat.
Letztlich ~ Uberzeugt ~ "Fishie
Fishie” vor allem mit mensch-
lichen Mitspielern. tn

Wii Als hungriger groBer Fisch verputzt
Ihr die zahlreichen kleinen Artgenossen

SPIELSPASS

Entwickler DK Games, FRA

Hersteller DK Games
Preis 5 Euro

Neue Download-Spigle vom 12.8. bis zum 17.9.

PlayStation 3

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG [ BESCHREIBUNG PREIS

Alien Breed: Impact Team17 - In Detailfragen verbesserte, dafir aber teurere Umsetzung der Xbox-360-Actionhatz (siehe M! 02/10) 15€ 6
Flight Contral HD ndWare Pty - Charmanter FluglotsenspaB, der vor allem mit Move-Controller prima funktioniert (Test auf Seite 87) 5€ 7
Front Mission 3 * Square Enix PSone Umfangreiches Strategie-Epos, das trotz schmuckloser Optik noch SpaB macht (Test in MANIAC 08/00) 5€ 8
MotorStorm 3D Rift Sony - Zehn Strecken von "Pacific Rift" im 30-Gewand — spaBige Raserei, aber warum ist das kein Gratis-Update? 13€ 2
Pixeldunk Racers: Runde 2 Sony = Dezent optimierte, virtuelle Carrera-Bahn - fiir Besitzer von Teil 1 gratis (siehe MANIAC 01/08) B€ 7
Shank Electronic Arts - Flotte, aber oft unfaire Sidescroll-Schnetzelei in fein animierter Zeichentrickgrafik (Test in M! 10/10) 13€ 7
Space Invaders: Infinity Gene Square Enix - Eigenwillige Modernisierung des Arcade-Klassikers, die mit Umfang und Abwechslung auftrumpft (Test auf Seite 89) 10e€ 8
Tomb Raider * Square Enix PSone Laras erstes Abenteuer ist historisch wertvoll, aber grafisch wie spielerisch arg gealtert (Test in MANIAC 12/96) 10€ 7
Top Gun Paramount - Einfalslose Flug-Action ohne Spieltiefe — nur fiir geniigsame Mavericks interessant (Test auf Seite 87) 10€ 8
Tumble Sony - Sehr niichtern inszenierte, aber motivierende Klétzchenstapelei fir Move (Test auf Seite 87). 10€ 8
Worms 2: Armageddon Team17 - Mit viel Humor und Charme gesegneter Artillerieduell-Nachfahre, besonders gut fir gesellige Runden. 15€ 8
Xbox 360

SPIEL HERSTELLI

URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Dance! It's Your Stage dtp Mittelprachtiges Tanz(mattenspiel, das mit pingelier Steuerung nervt (Test auf Seite 86). 10€

KaF: Sky Stage SNK Playmore - Ungewdhnlicher Baller-Ausflug der Priigelrecken — spielerisch ordentlich, technisch bieder (Test auf Seite 86) 10€ ]
Lara Croft and the Guardian of Light Square Enix - Spielerisch wie inszenatorisch feiner Download-Ableger von “Tomb Raider” (Test in M! 10/10). 15€ 9
Pflanzen gegen Zombies PapCap Games - Einzigartige Tower-Defense-Variante voller skurriler Gags: obendrein sehr umfangreich (Test auf Seite B5) 15€ 9
Scott Pilgrim gegen den Rest der Welt Ubisoft - Klassischer Sidescroll-Priigler mit groBartigem Pixel-Retrolook — alleine sehr schwer (Test in M! 10/10) 10€ ¥
Shank Electronic Arts - Schick inszenierte Haudrauf-Action mit rasanten Fights und coolem (Offline-) Koop-Part (Test in M! 10/10] 15€ 7
Sonic Adventure Sega Dreamcast ~ Damals ein grandioser Hiipfer, heute immer nach gut — trotz Kamera- und Kontrallmacken (Test auf Seite 88) 10€ 7
Space Invaders: Infinity Gene Square Enix - Minimalismus-Stil und Level-Generator treffen auf Retro-Ballern — eine scharfe Mischung (Test auf Seite 89). ne 8
auft =
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Space Invaders: Infinity Gene
A EIl Shoot'em-Up 6

D Uber 30 Jahre haben Taitos Pixel-Invasoren inzwischen auf dem
Buckel - und noch immer kommen sie nicht zur Ruhe. Nach “Space
Invaders Extreme” ist die iPhone-Umsetzung “Infinity Gene” bereits der
2weite Download-Auftritt der Extraterrestrischen. Grafisch regiert auBerst
ansehnlicher Minimalismus: Vektoren und nackte Polygone verleihen dem
spielim Zusammenspiel mit der hohen Auflosung ein zeitloses, aber stilvolles
AuBeres. Dazu gibt es die typisch-treibenden Klange - im dunklen Zimmer
am groBen Fernseher entwickelt “Infinity Gene” seine volle Sogwirkung.
spielerisch ist “Space Invaders: Infinity Gene” fir Uberraschungen gut:
Ihr wahlt aus verschiedenen Schuss-Konfigurationen und nach einem
klassischen Anfang schraubt Entwickler Taito die Spielgeschwindigkeit
ordentlich hoch und fiihrt interessante RPG-artige Elemente ein: Nach
jedem Level entwickelt Ihr Euch weiter und erhaltet neue Fahigkeiten. Ein
frithes Power-Up verleiht beispielsweise die Fahigkeit, Euch frei im Raum
zu bewegen; dariber hinaus
verbessert Ihr Euren Angriff
mithilfe von Extras. Gerne von Eurer Festplatte in das Spiel integrieren, das daraus neue Levels
@berrascht Euch das Spiel mit ~ berechnet - unbedingt ausprobieren! Dank richtig viel Umfang, feiner
flinkem Wechsel der Kamera-  Spielbarkeit und sehr sauberer Grafik stellt “Space Invaders: Infinity Gene”
erspektiven. ein tolles Comeback von Taitos
’ Neben der normalen  Kult-Shooters dar - nur Puristen SPIELSPASS
variante ist vor allem der konnten sich am neuen Look und Entwickler Taito, Japan
360 Schon bald ist der Bildschirm bis zum Musik-Modus  interessant:  der rasend schnellen Spielbarkeit Hersteller Square Enix
Rand mit Objekten und Gegnern gefillt Hier konnt ihr eigene Songs  storen. tn frds__ 10hwn

360 Kiobige Invasoren vor Vektor-Hintergrinden: “Infinity Gene" verbindet gekonnt
klassische Pixel-Asthetik mit modernem HD-Laok

Neue Download-Spiele vom 12.8. bis z2um 17.8.

Abenteuer auf der Insel der Magie Ateam Ordentliches Wimmelbildspiel mit einigen netten Ideen — jedoch ausgesprochen kurz. 5
And Yet It Moves Broken Rules - Ungewshnliches Jump'nRun mit einfallsreicher Steuerung und reizvollem Grafikstil (Test auf Seite 86) 0€ 8
Family Card Games Ary System W. - Drei Kartenspiele, die nicht jeder kennt — virtuell aber nicht so spaBig wie im echten Leben. 5€ 4
Fatal Fury 3: Road to the Final Victory ~ D4 Enterprise Neo-Geo Gewohnt gute Bitmap-Klopperei, die den direkten "Special’-Vorganger im Detail ordentlich aufmotzt. g€ 8
Fishie Fishie DK Games - Schlichter Geschicklichkeitstest mit Ein-Knopf-Steuerung, der gegen Kumpels SpaB bringt (Test auf Seite 88) 5€ 6
Furry Legends Gamelion - Knuffige Hipferei mit einem rollenden Helden; das Spiel krankt aber an seiner schwammigen Steuerung 10€ 6
HoopWorld: BasketBrawl Virtual Toys = Flottes Arcade-Basketball in schragen Umgebungen — allerdings nervt die démliche Schiittelsteuerung 10€ 5
Monsteca Corral: Monsters vs. Robots Orteca - Strategisch angehauchter "Pikmin"-Nachahmer mit haBlicher Grafik und drogem Kampfsystem. 5€ 5
Racers' Islands: Crazy Racers Zallag - Lahmer "Mario Kart'-Abklatsch mit manueller Zielfunktion, der in allen Belangen hinter dem Vorbild bleibt 12€ 3
Samurai Shodown Ill D4 Enterprise Neo-Geo Steuert sich anders als die Vorganger, ist aber erneut einen rumdum gelungener 2D-Prigler. 9€ 7
Tales of Elastic Boy: Mission 1 Lexis Numerique - Nettes Jump'n'Run mit streckbarem Helden, das sich zu sehr auf die junge Zielgruppe einschieBt, 6€ 5
Wild Guns Natsume SNES Krachige Ballerei im Western-Gewand, die sich eindeutig am "Cabal’-Automaten orientiert. B€ 7
Worter-Jagd Digital Leisure - Schnérkellos présentierte Wortsuchrétsel, denen es an Abwechslung und Bedienkomfort fehit 5€ 4

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS

Pinball Heroes: High-Speed-Paket Sony Solides Flipperquartett fiir unterwegs, dessen Tische keinerlei Hohe- oder Tiefpunkte haben. 10€ B
Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUI

3D Mahjong GameOn Fein spielbares “Shanghai” mit gut erkennbarer Steinoptik — ohne unnatigen Schnickschnack

Disney Fireworks Disney Int. = SchieBt farbcodierte Knallkarper in dem Himmel — zu simpel und zu leicht, um langer zu motivieren B€ 3
Drift Street International Tantalus = Technisch saubere Arcade-Raserei, die gegeniiber z.B. "Asphalt 4" aber nicht genug bieten B€ 6
(GO Series: 10 Second Run Gamebridge - Auf die wesentlichen Elemente reduzierte, herausfordernde Mikro-Hupferei (Test auf Seite 88). 2€ 7
Hospital Havoc Hands-On Mobile - Diner Dash” im Krankenhaus — nicht allzu abwechslungsreich, aber fur fiotte Runden zwischendurch gut. 5€ 3]
Jazzy Billiards Arc System W. - Leicht zu bedienendes Billard mit netter 3D-Optik, dem mehr Tiefgang gut getan hatte 5€ 5
My Farm BiP Media = Zugangliche Bauernhof-Simulation fur interessierte Farmer, die es nicht zu komplex mogen. 2€ 6
Petz Hamster-Superstar Ubisoft DS Sehr simple Haustier-Simulation, bei der es fast nichts Interessantes zu tun gibt. 8€ 3
Petz Meine Tierbabys Ubisoft D0s Sighe eine Zeile dariber — diesmal mit kleinen Katzen; spielerisch wird's dadurch nicht besser. 8€ 3
Primrose Sabarasa - Fr Vorausdenker; ebenso komplexe wie faszinierende Teilchenlege-Knobelei ohne Schnérkel 2€ 7
Trailblaze: Flammenpuzzle Nintendo - Trickeeicher "Snake"-Ableger mit flottem Grundkonzept und schicker Aufmachung (Test auf Seite 88) 5€ 8
Wa ist Walter? Reisepaket 1-3 Ludia - Nette 'Finde die Figuren im Bild-Rétsel, allerdings fallt jede Episode fir sich allein betrachtet zu kurz aus e5€ 5
Warter-Jagd Digital Leisure - Gegenaber der Wii-Fassung funktioniert die Bedienung mit Stylus besser — die Optik wurde dezent verbessert. 5€ 5
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Pheromone vs. Méadels

SPIELE e Hier kommt “Gal
Gun” - ein Rail-Shooter, bei
dem Ihr mit Eurer Pheromon-
Kanone auf Schulmé&dchen
schieBt. Die wiederum feu-
ern mit Liebesschriftzeichen
und -briefen, das kostet
Euch Lebensenergie. Natir-
lich kommen auch ein paar
Tentakel vor. Warum auch
nicht? Wer qut trifft, akti-
viert den ‘Doki Doki’-Modus, ballert fiir kurze Zeit auf bestimmte Korperteile,
freut sich tber quiekige Schreie und heiRe Blicke auf die Unterwasche der
Damen. Und wo wird das Spiel entwickelt? In Japan natirlich! Die “Mega
Man Zero” und “Mega Man 9 & 10”-Macher Inti schrauben an der schrulligen
SchieBerei, die exklusiv in Japan fiir die Xbox 360 erscheint.

Bossfight: Ob Ihr hier das Made! abknallt oder den
Gurken-Heini bekampft, wissen wir auch nicht.

Pokémon White & Black

SPIELE e Die neuen “Pokémon”-Episoden sind in Japan erschienen und
rdumen kraftig ab: Bereits einen Monat vor Release waren iber eine
Million Exemplare vorbestellt, jetzt wurden “White” und “Black” als erste
“Pokémon”-Titel im Famitsu-Magazin mit der Hochstnote 40 von 40
bedacht. Inhaltlich bricht das Spiel mit den Vorgangern: Pikachu und
Konsorten werden zugunsten einer neuen Monstertruppe (vor-
erst) in Rente geschickt; dazu ist die Grafik ein Stiick hiibscher
als bei den Vorgangern und
die interne Uhr des DS wird
benutzt, um Jahreszeiten
ins Spiel zu bringen. Zudem
dirft thr Eure Pokémon ins
Internet schicken - auf der
offiziellen Seite werden dann
diverse Aktivitaten freige-
schaltet. Wir sind gespannt,
wie stark sich die Taschen-
monster in der Praxis von den
Vorgangern unterscheiden.

Das feurige Schwein und der griine Geselle
sind zwei der drei neuen Start-Pokémon

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Verdffentlichungen

TITEL ENTWICKLER | SYSTEM | PREIS | LAND | DATUM

Dragon’s Lair Trilogy Destyneer Wii 30€ USA 8 Oktober

God Eater Burst Namco-Bandai PSP 50€ Japan 28. Oktober
Kirby's Epic Yarn Nintendo Wi 50€ USA  17. Okwober
Lord of Arcana Square Enix PSP 50 € Jaspan 14. Oktober
Lufia 2: Curse of the Sinistrals ~ Natsume Ds 35€ USA 12 Oktober
NBA 2K11 Take 2 PS3/380 B0€ USA 5. Oktober

NBA Jam Electronic Arts Wi 50€ USA 5. Oktober

Phantom Brave Portable Nippon Ichi PSP 50€ Japan 28. Oktober
Radilgy Noa Massive Milestane 360 70 € Japan 2B. Oktober
Saw Il Konami PS3/360 55€ USA  19. Oktober

+++ Verschoben: Die DS-Sammlung “Intellivision Lives!” mit ihren Uber 60 Klassikern sollte bereits im September erscheinen, jetzt freuen
IMPORT-TICKER » sich Retro-Fans auf den 15. Oktober — fiir gerade mal 15 US-Dollar soll der Titel dann in den USA erscheinen. +++ Bibi fir unterwegs? Im

Die Attacken von Eko sind méachtig fresh: Ihr griiner Strichmannchen-
Begleiter verwandelt sich in ein Kritzel-Mobil und maht den Gegner nieder.

SPIELE e Wir haben “Arcana Heart 3” schon in Japans Spielhallen
gezockt und sind fast bis zum dem Endboss gekommen. Was soll
Euch das sagen? Entweder hat Matthias richtig Skills oder der
Automat war auf sehr einfach eingestellt. Wie dem auch sei - der
Médels-only-Klopper “Arcana Heart 3” aus dem Hause Examu spielt
sich rasant, lasst Euch iiber seine abgefahrenen Spezialattacken
staunen und bietet dank der zahlreichen, frei kombinierbaren
‘Arcanas’ viel Raum zum Experimentieren. Die Priigelprofis von Arc
System Works bringen den Titel auf die Konsole - am 13. Janu-
ar 2011 erscheint “Arcana Heart 3” in Japan fiir Xbox 360 sowie
PS$3. sammler sichern sich die knapp 90 Euro teure Limited Edition
inklusive 24 Charakter-Pins und Artbook.

Marios Memoiren :

SPIELE e Gerne erinnern wir uns zuriick an die
“Super Mario All-Stars” fir das SNES - Martin
Gaksch adelte die Hupfspielsammlung (beste-
hend aus “Super Mario Bros. 13" sowie den “Lost
Levels”, allesamt grafisch iberarbeitet) in der
Erstausgabe der MAN!IAC mit 96% SpielspaR.

Zum Sparpreis von gerade mal 25 Euro
erscheint die Collection als Wii-Spiel am 21.
Oktober in Japan. Mit coolen Extras: Anlasslich
Marios 25. Geburtstag stecken in dem roten
Pappschuber zusétzlich ein Booklet, das die
Klempnergeschichte Revue passieren ldsst,
sowie eine (D mit Musik von “Super Mario
Bros.” bis “Super Mario Galaxy 2.

Shooter-Special findet Ihr auf Seite 96 den Test von “Strike Witches". In Japan ist Just der zweite DS-Teil zur Anime-Franchise erschienen; in
“Strike Witches: lyasu Naosu Punipunisuru® wird nicht nur gekampft — Ihr dirft die sexy Hexen auch per Stylus gesundwedeln. +-++
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Ys Seven
Action-Rollenspiel 5

HP 14000

PSP Im Verlauf des Spiels erlernt Ihr immer méchtigere und spektakulére Spezialattacken. Die konnt Ihr aber nur erfolgreich einsetzen,

wenn |hr vorher die entsprechende Leiste durch regulére Angriffe gut gefillt habt

D Auf Adol Christin, den neben
Link dienstaltesten Action-Ad-
venture-Helden der Videospielwelt,
ist Verlass. Wo andere Klassiker-Rei-
hen verzweifelt versuchen, sich stets
neu zu erfinden, dem Spieler immer
verworrenere Geschichten auftischen
und mit komplizierten Spielsyste-
men nerven, bleibt die "Ys“-Reihe
auch in der ersten PSP-exklusiven
Inkarnation dem treu, was sie seit
jeher auszeichnet: eine einfache,
aber charmante Handlung, schnelle,
dynamische Action-Kampfe und die
stetige Jagd nach besserer Ausriis-
tung und mehr Erfahrungspunkten.

Unterwegs mit Freunden

Gemeinsam mit dem alten Kum-
pel Dogi und neuen Mitstreitern ist
Adol dem Geheimnis des Konigreichs
Altago auf der Spur. Das wird von
Erdbeben heimgesucht, alte Ruinen
kommen wieder ans Tageslicht und
riesige Monster machen das Land un-
sicher. Dabei metzelt sich Adol erst-
mals nicht alleine durch die bissige
Fauna und Flora: Schon bald seid Ihr
im Dreierteam unterwegs. Eine Figur

an:

PSP "Ys Seven" halt sich in Sacl
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= >
hen Polygonmassen zuriick, zau-
bert aber trotzdem stimmungsvolle Szenarien auf den Bildschirm

All right! Time to boldly go where no

one's gone before...

or for a really

Jong time, at any ratel Let's head out! 1*'.‘)’
S

PSP Erstmals seid Ihr nicht alleine unterwegs: Adol hat zwei weitere Mitstreiter mit
individuellen Talenten bei sich, auf Knopfdruck wechselt Ihr die Helden

steuert Ihr selbst, die anderen grei-
fen selbststandig an und beteiligen
sich fleiig am Item-Sammeln. Auf
Knopfdruck tbernehmt Ihr die Kon-
trolle Gber einen anderen Mitstreiter,
um dessen individuelle Talente zu
nutzen: Manche Gegner reagieren
allergisch auf Adols Schwertstrei-
che, andere bearbeitet Ihr lieber mit
Dogis Fausten, mit Prinzessin Aishas
Bogen greift Ihr aus sicherer Entfer-
nung an. Ihr haut die Monster bei
"Ys Seven” zwar direkt wie in einem
Actionspiel, kassiert aber zusatzlich
Geld und Erfahrungspunkte. AuBer-

i Tl o —
PSP Die groBen Bosse stecken viel ein — ohne richtigen Level,
passende Taktik und Heilkrduter-Vorrat wird es haarig

dem erlernt Ihr mit fast jeder ausge-
risteten Waffe einen neuen Kampf-
Skill: Wechselt nicht Euer aktuelles
Mordwerkzeug, bis dessen spezielles
Talent wirklich auf Eure Figur tber-
gegangen ist! Neu bei "Ys” ist ein
Crafting-System: Besiegte Monster
hinterlassen auch wertvolle Rohstof-
fe, aus denen hiesige Handler gerne
Heilmittel oder neue Waffen herstel-
len. FleiRige Sammler sparen so in
Hinblick auf manch requléren Preis
eine ganze Menge Geld.

"Ys Seven” ist zwar manchmal ein
wenig geschwatzig, verzichtet aber

IMPORT

In Japan ist die "Ys"-Reihe seit jeher
populdr, im Westen erscheinen die
Spiele sporadisch und selten in den
besten Fassungen. Das will US-Pub-
lisher Xseed andern: Nach "Ys Seven"
erscheint das luxuridse Remake "Ys
| & Il Chronicles”. Besonders inter-
essant wird aber Ys: The Oath in
Felghana", eine komplette Neu-Inter-
pretation von Teil 3. Der Sidescroller
gilt als schwarzes Schaf der Serie
und wird nun als klassisches Action-
Adventure aus der Vogelperspektive
neu aufgelegt. Fans freuen sich be-
reits jetzt Uber die liebevolle Aufma-
chung der Xseed-Veroffentlichungen
Fur knapp 50 Dollar gibt es eine schi-
cke Special Edition von "Ys Seven" mit
Artbook, Soundtrack und Stoffkarte.
o

trotzdem auf die verworrene Ge-
schichte und Grafik-Méatzchen eines
"Kingdom Hearts”. Bei Adols Aben-
teuern stellt Entwickler Falcom stets
die Spielbarkeit ganz vorne an. Und
das zahlt sich aus: Adol, Dogi und der
Rest der Truppe steuern sich wunder-
bar flissig, die Kampfe gehen richtig
schnell von der Hand. Technisch ist
"Ys Seven” als PSP-Exklusiv-Entwick-
lung viel sauberer als der schlampig
portierte Vorganger “Ys: The Ark of
Napishtim”. Schade nur, dass Falcom
Euch gerade am Anfang etwas lang
orientierungslos durch eine groRe
Stadt laufen lasst und gegen Ende
bereits besuchte Orte recycelt.

Von diesen kleinen Schonheitsfeh-
lern abgesehen ist “Ys Seven” wie
die Vorganger feine Action-RPG-Kost
ohne uberflissigen Ballast. Wer die
Serie seit alten 8-Bit-Tagen schatzt,
wird auch “Ys Seven” magen. Allen
anderen bietet sich ein feiner Ein-
stieg in Adol Christins Welt. tn

Entwickler Falcom, Japan
Hersteller  Kseed Games
D-Termin  nicht geplant

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

» flieBender Wechsel zwischen Helden
» sehr schnelles, dynamisches Kampfsystem

SPIELSPASS

8 von 10

Singleplayer

Multiplayer -
Grafik 6 von 10
Sound 8 von 10

FAZIT » Sympathischer Monster-Metzler der
alten Schule mit klassischem Setting, feiner
Steuerung und dynamischem Spielablauf.
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Shoot’em-Ups.
che halten sie fiir alt-

.
I E modisch, fir andere
»

stellen sie die Offenbarung dar.
- Fest steht: Sie sind einzigartig.
" Es gibt sie seit Anbeginn der
Videospiel-Geschichte und
auch in Zukunft werden neue
Genrevertreter versuchen, die
Gunst der Spieler zu gewinnen.
Doch auch wenn sich am zu
Grunde liegenden Prinzip des
Uberlebenskampfes im Lau-
fe der Jahre nichts geandert
hat, nimmt doch die Tech-
__nik Einfluss auf das Genre.
§  Mehr Farben, mehr Schiis-
se, mehr Gegner - groRer,
schneller, komplexer. Es ist die Magie der schim-
mernden Kugeln, die Gber den Bildschirm tanzen;
Formationen entstehen und zerfallen wieder. Jede
Sekunde entsteht ein neues Bild von dem, was
das Spiel ausmacht. Und mittendrin seid Ihr. Eure
Spielfigur. Als Raumschiff, Flugzeug, Cybergére,
Zauberer. Tapfer trotzt I|hr dem Sturm der
Angreifer, bis das letzte Leben ausgehaucht ist.
Iwischen diesem Grundprinzip und dem ver-
standlichen Wunsch, aus Frust den Controller an
die Wand zu werfen, steht oft nur der Wille, sich
selbst'und andere wieder und wieder zu iber-
bieten. Punkte zu sammeln - wie nie zuvor. Und
darum geht es bei den meisten 2D-Ballerspielen:
Punkte.
Wer ein Shoot’em-Up nach der Dauer vom Start
bis zur Endsequenz beurteilt, begeht einen
groRen Fehler. Selten dreht es sich um das rei-
Jioe Durchspielen - sondern darum, dabei die
ogliche Punktzahl abzuliefern. Wer
" das versucht, entdeckt neben den offen-
* sichtlichen platzlich auch die versteckten
Qualitaten eines SchieRspiels: die kom-

K S # v A
Erfrischend anderes Setting und reichlich Pixelblut: Mit "Guwange® bringt Cave einen
Spielhallen-Klassiker aus dem Jahr 1999 auf die Xbox 360.

Auf der Xbox 360 laufen nicht nur Sp|ele wie "Halo 3* und "Alan Wake".
In Japan hat sich die Konsole zum Geheimtipp fiir 2D-Shooter
entwnckelt M! Games deckt auf, bei welchen der Import lohnt.

plexe Spielmechanik und den unsichtbaren Levelaufbau,
an dem gute Entwickler oft jahrelang akribisch tifteln.

Den Vogel abgeschossen

Den groRten Weitblick beweisen dabei in der Regel die
Japaner. Die besten 2D-Ballerspiele stammen aus dem
Land der aufgehenden Sonne.

Auf die Xbox 360 bezogen, stimmt das definitiv:
Alle 13 bisher im Laden erhaltlichen Shooter haben ih-
ren Ursprung in Nippon:-Besonders die Firma Cave setzt
seit 2009 ihre Spielhallen-Meisterwerke eines nach
dem anderen fiir die Microsoft-Konsole um. ‘Danmaku”
(zu deutsch: Sperrfeuer) oder ‘Bullet Hell’ (Kugelhdl-
le) heift die Kategorie, in der diese manchmal nur
aus Projektilen und Extras zu bestehen scheinenden
Spiele fallen. Doch so individuell in der Nahaufnah-
me alle 2D-Shooter auf der Xbox 360 sind, sie ha-
ben doch eines..gemeinsam: Keiner davon ist bisher
in Deutschland erschienen. Glauben die deutschen
Publisher-Niederlassungen nicht an den kommerziel-
len Erfolg? Gibt es im Westen keine Abnehmer? Diese
Fragen konnte “Raiden Fighters Aces” (Test auf Seite 94)
klaren - der Titel soll Ende Oktober in Europa erscheinen.
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Fest steht, dass sich einige Perlen
unter den ge Werken befind
Die Liebe zum Detail geht sogar so weit,
dass die urspriinglich fiir senkrecht ste-
hende Monitore entworfenen Spiele
entsprechende Optionen verpasst be-
kommen, um bei Bedarf auch den hei-
mischen Bildschirm zu kippen. 'Tate’
nennt das der Japaner.

Meistens diirfen auch zwei Spie-
ler gleichzeitig die Welt retten - eine
Option, die sich allerdings fiir ernst-
hafte Punktejagden wegen vermin-
derter Ubersicht nur bedingt eignet.
Dem Landercode der Spiele geschuldet,
laufen bis auf zwei Ausnahmen ("Espga-
luda 11”, “Mushihimesama Futari”) alle
Spiele ausschlieBlich auf japanischen
Xbox-360-Konsolen. Wer  durchstar-
ten mochte, bendtigt also japanische
Hardware; machtet Ihr Euch zusatzlich
Download-Erweiterungen wie Bonus-
Flieger in “Raiden IV oder Charaktere
in “Mamoru-kun” gonnen, braucht Ihr
einen japanischen Gamertag mit ent-
sprechenden Microsoft-Punkten.

Just auch bei uns erschienen ist “KoF:
Sky Stage” (Test auf Seite 86) - SNK
Play load-SchieRerei mit
den fliegenden Recken der Priigel-Serie
"The King of Fighters”.

Auch in naher Zukunft wird der Nach-
schub an 2D-Knallereien nicht abreiBen.
Cave steht bereits mit dem im histo-
rischen Japan angesiedelten Arcade-
Port " ge” als load-Spiel in
den Startlochern (siehe Interview).

Auf Disc.und nicht nur in Japan will
Konami in diesem Herbst “Otomedius
Excellent” veroffentlichen, den Nach-
folger zu “Otomedius Gorgeous” (siehe
Test auf Seite 94). Doch besonders das

Mt 11-2010

Otomedius Excellent” sieht auf den ersten Blick nicht besser aus als der Vorganger, soll aber
— laut Konamis E3-Pressekonferenz — auch in den USA erscheinen.

halbjéhrlich stattfindende Ballerspiel-
Liebhaber-Treffen namens “Cave Mat-
suri” in Tokio sorgte im vergangenen
Monat fiir Furore. Veranstalter Cave kiin-
digte dort an, den Staub von weiteren
Automaten-Klassikern fiir den Xbox-
360-Heimgebrauch zu pusten. Allen
voran von den vor bunten Kugeln nur so
strotzenden Spielen “Pink Sweets” und
“Muchi Muchi Pork”, die als Doppelpack
Anfang 2011 erscheinen sollen. Bereits
Ende November will Cave “DoDonPachi
Daifukkatsu Ver 1.5” herausbringen und
unter der Regie von Entwickler-Studio
M2 entsteht eine neue Version von
“Dangun Feveron”, einem der fritheren
Cave-Shooter, der durch seine schrage
Disco-Musik auffallt.

War es das? Nicht ganz! Mini-Ent-
wickler Milestone (”Chaos Field”) plant
sein schrages Cel-Shading-Ballerspiel
"Radilgy Noa Massive” fiir Ende Oktober
und die ersten Bilder von “Bullet Soul”
aus dem Haus 5pb zeigen, dass dieser
Vertikal-Kugelhagel seinem Namen alle
Ehre machen konnte. Definitiv auch
nach Europa kommt Treasures Klassiker
“Radiant Sil " - als Download fiir
Xbox 360 mit leckeren Extras. jo

Fassung) kemmt im Paket mit "Pink Sweets".

Cave-Duo: "Muchi Muchi Pork” (Bild aus der Arc-ade—

| EXTENDED

NEeoN-SHVIURS

auf dem Xbox Live Marktplatz ha
he Ballerspiele chi R
schaffen es
uns, andel

Der Geheimtipp heiBt "Omega Five". Natsume
schicke hier einen klassischen Shooter mit moder-
ner 2D-Grafik ins Rennen. Statt mit Flugzeugen
werft |hr Euch mit einer echten Spielfigur ins Ge-
fecht, schieBen d

alle Richtungen, Endbosse blast |hr mit
Explosionen weg. Preis: BOO Microsoft-Pu
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p-——
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schen in

Euer Raumschiff je nach Waffen:

absorbieren kann, wechselt Ihr

Ein sehr komplexes, h tmeister
Treasure in der hoher aufgelésten Optik seine
800 Punkte

ons
Spiel
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Raiden Fighters Aces (zo0s

Maglichst dicht an feind- 8 L Aller guten Dinge sind drei, dachten sich einige Ex-Mit-
liche Geschosse heranzu- - 1 3 arbeiter der legendéren Spieleschmiede Seibu Kaihatsu
fliegen, widerstrebt dem it 2 1 ¢ .+ ("Raiden”). Mit ihrer neuen Firma Gulti packten sie die
Instinkt eines  Action- 1 A = drei Teile der Militar-Ballerspiele “Raiden Fighters” auf
Spielers. Gerade deshalb ¥ - f,‘ y 1 eine Xbox-360-DVD. Alles gute Ballereien, die zwischen
aber zieht "Shikigami” r e’ y, & 4% 1996 und 1998 in der Spielhalle aufschlugen und sich
(auch bekannt als “Castle . 3 ‘4 sehr eigenstandig spielen.
of Shikigami”) seit nun- T it ] Besonders "Raiden Fighters Jet” verdient einen Platz
mehr drei Episoden japa- - ,  in der ewigen Shooter liste und gewinnt durch die
nophile  Arcade-Liebha- { 4y neue Online-Rangliste zusatzlich an Reiz. Die Grafik von
ber in seinen Bann. Eng ' “Jet” zahlt zum Besten, was die Pixelwelt im Shooter-
an Gegnern und Kugeln € _%1pi6y Bereich zu sehen bekam, und an jeder Ecke gibt es unge-
vorbeizuschrammen, ge- =117 wohnlich versteckte Geheimnisse zu entdecken: z.B. Feen
27" hort hier nicht nur zum BT o unter Lastkranen und Zwerge unter Geschiitztiirmen.

guten Ton, es erhdht auch Eure Schusskraft und sorgt dafiir, Das grote Geheimnis verbirgt sich in einer Medaille, die Euren Flieger umkreist: Die

dass die fliegenden A ifer mehr i} hinter- solltet Ihr besser nicht aufsammeln, falls Ihr richtig punkten wollt. Denn absorbiert Ihr

lassen. Praktisch heiBt das standig von einer Gefahr zur | mit dem guten Stiick weitere Medaillen, wéchst sie zum Mega-Abzeichen. Sammelt Ihr

nachsten zu spri und b ders aus den Endb sie jetzt erst auf, aktiviert Ihr den Super-Medaillen-Modus, wenn Ihr gleichzeitig neun

50 viele Punkte wie maglich zu melken. Die zehn Figuren kleine Abzeichen auf den Schirm bekommt. Danach bringen alle weiteren Abzeichen

handhaben sich erfreulich verschieden, mit fiinf in je zwei 10.000 Punkte; verpasst Ihr keines, lasst sich dieser Wert gar auf 100.000 steigern - und

Abschnitte geteilten Levels und viel japanischer Sprachaus- - | das ist nur ein Aspekt im Potpourri der Punkte-Maglichkeiten. Waren zwei Levels durch

gabe dazwischen | Wolken und Sandstiirme nicht ex-

erweist sich der trem uniibersichtlich und das Spiel

nette Marchen-  EESSHRP - weniger hektisch, es ware nahezu twickler Gulti/ Seibu Kaihatsu

Shooter zudem als [ESUEE vertikal T perfekt. Demnachst soll die Samm- e vertikal

umfangreich. ca. 70 Euro lung auch in Europa erscheinen. ca. 90 Euro

Raiden IV (zo0s

“Raiden”-Anhangern fallt mit Teil 4 der Serie ein Stein vom Herzen: Er ist wieder da! Der
Zahnpasta-Laser aus "Raiden I1” und “DX”, den im Vorgénger viele schmerzlich vermisst 5
haben! offiziell heiRt der Geselle Plasma-Laser und der Spieler baut ihn mit violetten 2
Bonus-Containern zu einem dicken Strahl aus, der sich iber den Bildschirm schldngelt g
und an Gegnern festbeiBt. Ansonsten scheint die Zeit bei “Raiden IV” stehen geblieben
zu sein. Otto-Normalspieler dchzt unter der unbarmherzigen Lernkurve der sieben Levels
und diirfte die kleinen Geheimnisse (wie etwa auf einer Briicke einen Jeep fiir 500.000
Punkte in die Luft zu jagen) ohne Hilfe kaum entdecken. Hohe Punktzahlen ergeben sich
in erster Linie dadurch, Angreifer moglichst schnell auszuschalten. Der Clou: Im ‘Double
Play’ lassen sich zwei Flugzeuge gleichzeitig mit
einem Joypad steuern - eine Gelegenheit, den

Profi raushangen lassen. Als Bonus liegt dem Spiel r Moss
1 eine Soundtrack-CD bei. Fazit: ein solides Spiel, das [ vertikal
H ‘ “ ‘z Moss gekonnt auf die Xbox 360 gewuchtet hat. s ca.75 ko

Otomedius Gorgeous (zoos)

In den 1980er-
und  1990er-Jahren
glanzte “Parodius”
als verriickter Bruder
der "Gradius”-Reihe
- mit monstrosen
Balletttanzerinnen
und duschenden
Kraken. Unter Garan-

tie I It bei den mei Retro-F deni dein "Parodius”-
Teil im Regal herum.

Nach Jahren der Diirre gonnt Euch Konaml einen neuen Aus-
flug in das Land der abgedreh iel-Kost. "0 di
Gorgeous” halt sich an das Extrawaffen- System aus "Gradius”: thr

sammelt Energlekugeln und tauscht sie auf einer Leiste am
Bildrand gegen Geschwindi leit In etc. Neu im
Sortiment ist eine Bombe, mit der man weitere Kugeln aus
den Gegnern quetscht. Online diirft Ihr sogar zu dritt losle-
gen. Im Vergleich zu den geistigen Vorgangern wirkt “Oto-
medius” trotzdem wie ein kalter Fisch mit langweiligen
Levels und Gegnern. Anfanger versuchen sich am sehr leichten
‘Gorgeous’-Modus. Zusitz-
lich findet Ihr im Marktplatz

einen neuen level, zwei [ENIEAAEEETI
zusétzliche Spielfiguren, fri- 8 i horizontal
sche Waffen und Musik. Freis ca. B0 Euro

94



Shooting Love 200X (20039

Fiir kleine Wettkdmpfe unter Freunden
erweist sich ”Shooting Love 200X” als
Knaller. Aber auch nur dafiir. Denn hier
wartet ein exzellenter Geschicklichkeits-
test fiir Ballerspieler. Jede Menge kurze
Einzeldisziplinen wie die Erde mit seinem
Raumschiff vor Asteroiden zu schiitzen
oder fallende Blechdosen in einen gigan-
tischen Miilleimer zu schieBen, halten Eu-
ren Ballerfinger auf Trab. Am Ende verrat
Euch das 'Wii Fit fiir Shooter-Spieler’ Euer

den Fahigkeiten entsprechendes Alter. Grafisch macht “Shooting
Love 200X” kaum mehr her als ein Flash-Spiel. Genau wie die auch
auf der DVD versammelten Spiele des gleichen Herstellers: “Trizeal

Remix”,

der Nachfolger “Exzeal” und das vom PC stammende

Minispiel “Minus Zero”. “Trizeal” kennen wir vom Dreamcast oder

der PS2 - doch bereits hier
wirkte der simple Vertikal-
Shooter bieder. Der Erstauf-

Triangle Service

lage liegt zusatzlich eine vertikal
DVD mit Turnier-Videos bei. e ca. 60 Euro

Mamoru-kun wa
Norowarete Shimatta (zoos)

Mit “Border Down” hat G.Rev den viel-
leicht schénsten Horizontal-Shooter fiir
Dreamcast abgeliefert. Zusammen mit
Gulti spendieren sie auch der Xbox 360
einen Titel. Allerdings einen in der Art
von “Pocky & Rocky” auf dem SNES,
quasi ein "Ikari Warriors” mit Vorschul-
kindern als Spielfiguren und schlechtge-
launten Fantasiegestalten als Gegnern.
Ihr lauft von unten nach oben durch
zuckersiiBe Garten und Schneeland-
schaften oder stecht auf einem Rochen

DoDonPachi Dai-Ou-Jou:
Black Label Extra (zoos)

Hier haben wir ein Spiel fiir Menschen, die Feindrouten
auswendig lernen wollen, bis sie es schaffen, die Bur-
schen ohne groBe Abstande ins Jenseits zu beférdern.
Dieses Kettensystem iibt einen groRen Reiz aus, weil es
durch geschickte Manéver, kontrollierte Abschiisse und
den Wechsel zwischen Streuschuss und Laser maglich ist,
die Anzeige fiir die Kette iiber dem kritischen Wert zu hal-
ten. Als Sahneh&ubchen liefert “Dai-Ou-Jou” das ‘Hyper-
Item’ - ein Extra, das Euch kurzfristig unbesiegbar macht, Euren Schuss verstarkt
und Euch so auch kniffligste Stellen mit Zerstorungsketten verkniipfen lasst.
Trotz wunderschéner Schussmuster eignet sich das Spiel nur fiir frustresistente
Profis. Die argern sich jedoch iiber die teils hafte Xbox-360-
durch den Entwickler 5pb; der hatte dafiir unerlaubt den PS2-Quelicode kopiert
- peinlich! Neben langen Ladezeiten be-
deutet das vor allem viele kleine Fehler in

L] L
Menii & Co.; ein Patch ist bereits seit ge- Ker Sph/ Cave "u
raumer Zeit angekiindigt, bis Redaktions- vertikal .

schluss allerdings nicht erschienen. ca. 75 Euro

Deathsmiles (zoo9)

Unbekanntes Terrain fiir die Vertikal-Ex-
perten von Cave: Mit "Deathsmiles” wagt
sich der Tokioter Entwickler nach fast
sieben Jahren Pause wieder an ein Bal-
lerspiel im 4:3-Format. Mit Erfolg - denn
die witzige Grusel-SchieBerei mit vollbu-
sigen Horror-Goren erweist sich als exzel-
lenter Vertreter ihrer Zunft. Die Anmut der
Schussformationen, die Cave hier auf den Spieler ergleBt zeigt, was auch heute
noch in der zweiten Dimension méglich ist: Die auf Konsole noch einmal ver-
feinerte Comic-Grafik sieht umwerfend aus.

Per Knopfdruck nach links und rechts ballert Ihr um Euer Leben - Cave hetzt
neben den iiblichen Sch Iten auch eine wah Kuh auf Eure Lolita.
Einzig die Punktevergabe ist fiir einen Cave-Shooter holprig: Ihr sammelt die gan-
ze Zeit Bonus ande, um den prechenden Zahler auf 1.000 zu bringen.

in See SchieBen durﬂ thr nach vorne und zur Seite in frei einstell-
baren Winkeln. Haltet Ihr den Schussknopf gedriickt, ballert Euer
Alter Ego weiter in die angepeilte Richtung. Trotz fehlendem Aha-
Effekt kein schlechtes Spiel,
doch ohne Japanisch-Kennt-
nisse hangelt man sich 3 er Gulti/ G.Rev
planlos durch Optionen und eld  vertikal

Iwischensequenzen. ea. 53 bare

Driickt thr nun A und B gleichzeitig, ziindet Ihr einen Turbo und die Feinde hinter-
lassen mehr Boni - dann hagelt es Punkte. Allerdings gibt es nur wenige Stellen
im Spiel, wo sich die Aktion richtig lohnt. Als zusétzlichen Download-Inhalt gibt
es auf dem Nippon-Marktplatz fiir 1.200
Microsoft-Punkte die “Mega Black Label”-
Neuauflage, die neben einem neuen Cha- [ERETE =™
rakter und Anderungen bei den Score- [EEEEICEEELLNILICH
Méglichkeiten auch ein neues Level bietet. ea,78 Bure

Mushihimesama Futari Ver 1.5 (=009

“Mushihimesama” heiBt ibersetzt ungefahr “Gnadige Frau
und “Futari” steht fiir “Zwei Personen”. Schon den Vorganger verehren Japan-

P trotz durchwach d auf PS2, doch der zweite Ausflug
ins Land der Urzei und Ri kten packt eine kraftige Zusatzschip-
pe SpielspaR in den Tank. Unter Kennern zahlt “Futari” zu den schonsten verti-
kalen Ballerspielen; dabei eignet es sich auch fiir Neueinsteiger.

Die roten Kugeln treiben Eure Drachenreiterin in die Ecke, die tanzenden J
Kugelmuster schniiren sich immer enger um die Spielfigur. Doch plétzlich ver- 3
langsamen sich die Geschosse - fiir Euch die Chance, doch noch durch eine Ma-
sche im Kugelgeflecht zu schliipfen. Solche Zeitlupen sind ein Markenzeichen
des Entwicklers und auf der Xbox 360 fast perfekt umgesetzt. Gegeniiber dem
Arcade-Original hat die Xbox-360-Fassung sogar einige Vorteile: Wer sich we-
niger gut mit modernen Shootern auskennt, findet mit dem 'Novice’-Modus die Spielwiese, um sich peu
a peu an das Meer aus Projektilen zu gewshnen. Dabei ziindet die Spielfigur automatisch eine rettende
Bombe, wenn Ihr einen Treffer kassiert. Praktisch, um sich mit der Spielmechanik vertraut zu machen, l;! ‘-
die es Cave-typisch in sich hat: Bei den Modi ‘Original’ und ‘Ultra’ jagt Ihr den High Score, indem Ihr Geg-
ner abwechselnd mit den beiden Waffensystemen beharkt. Leuchtet die Anzeige fiir den Multiplikator [ Jl
hellgriin, verwendet die Primarwaffe - schimmert sie hellblau, den Sekundérschuss; macht Ihr alles rich-
tig, hinterlassen die Feinde wertvollere Bernsteinbrocken. Nach ein paar Trainingseinheiten findet man
schnell den passenden Takt. Noch tiefer in die Materie entfithren Euch ‘Maniac’-Modus (Schussketten bil- &
den) und ‘Arrange’-Variante (mit einer zweiten Figur Schiisse ab-
sorbieren und zuriickwerfen). Zum Gliick besitzt das Spiel keinen
Regionalcode, fiir 1.200 Punkte zieht Ihr Euch gar die nicht ganz (e M2/ Cave

so akkurat umgesetzte “Black Label”-Erweiterung vom deutschen feld  Vertikal
Marktplatz. “Mushihimesama Futari” gehort auf Eure Wunschliste! ca. 65 Euro
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Espgaluda Il Black Label (o0

"Espgaluda 1I” ist schon des-
halb fiir europaische Spieler
interessant, weil es neben
"Futari” der einzige hier vor-
gestellte Nippon-Shooter
ohne Regionalsperre ist. Das
gilt jedoch nur fiir die Stan-
dard-Edition des Spiels, nicht
fiir die limitierte Auflage.

Ihr steuert sogenannte ‘Ga-
ludas’ - Kulleraugenfiguren
mit Schmetterlingsfliigeln, die
auf alles schieRen, was sich
bewegt. Neben dem Auftrag,
die Welt von angriffslustigen
Monstern zu befreien (was sonst?), gilt es, Schiisse in Punkte
zu verwandeln.

Dafiir wechselt Ihr in eine Art Zeitlupen-Modus, in dem sich
die Kugeln der Gegner verlangsamen. Zerstért Ihr nun den Ab-
sender der Schiisse, ver deln sie sich in Goldb Je mehr
Kugeln sich auf dem Schirm tummeln, desto mehr Punkte er-
gattert Ihr. Das sind die Momente, in denen lhr Euch freut, au-
Ber Projektilen kaum noch etwas anderes zu sehen. Es gibt al-
lerdings noch etliche Feinheiten, durch die sich die Punktehatz
auf die Spitze treiben lasst. Zudem andert sich die Mechanik in
jedem der sieben Spielmodi - wer nicht gerade sein Shoot’em-
Up-Diplom ablegen machte, diirfte sich iiberfordert fiihlen. Der

galuda Il Black Label”
liegt iibrigens der unauf- " Cave
fallige  Techno-Sound- vertikal
track auf CD bei. ca. 60 Euro

Mit iiber 35.000 verkauften Exemplaren war der Vorgénger das
erfolgreichste Xbox-360-Spiel von Cave. Teil 2 diirfte davon weit
entfernt bleiben. Zwar liefert Cave im Grunde mehr vom Glei-
chen, doch die Prasentation blieb diesmal auf der Strecke. Statt
kunstvoll gezeichneter Monster iiberfallen Euch billige 3D-0b-
jekte und Sequenzen auf PSone- vaeau Das Spiel selbst ist trotz
der 3D-Grafiken weiter idi | und die Schussf

tionen konnen sich sehen lassen. Mit “Tsukaima Race” verbirgt
sich noch ein nettes Geschicklichkeits-Minispiel als Bonus auf
der DVD. Trotzdem der
bisher schwachste Cave-
Titel fir das Wohnzim- r Cave
mer-Diisentriebwerk

horizontal
ca. 60 Euro

von Microsoft.

Ketsul. K'zuna Jlgnku Tachi X o

"Approach your target and attack! Your mission
starts now. Are you ready?” fragt das Spiel.
Oh ja! Lange mussten Ballerspiel-Anhdnger
auf die Xbox-360-Version des Spielhallen-
Meilensteins vom Januar 2003 warten. War
das Spiel zunachst fir die PS2 im Gesprach,
legten die zustandigen Programmierer diese
Pléne auf d technischer Probl ad acta.
Einzig eine abgespeckte Variante fir Nintendo
DS erschien vor zwei Jahren. Doch “Ketsui” auf
Xbox 360 entschadigt fiir die Wartezeit. Wie bei
“Mushihimesama Futari” steckt eine nahezu
perfekte Umsetzung des Spielhallen-Originals
auf der DVD. Zudem stockt das Spiel an einigen
Stellen nun nicht mehr, wenn besonders viel
los ist, und einige Zeitlupen fiihlen sich
anders an - relevant nur fiir Puristen.
von aggressi ikstiicken In sich Panzer, Hubschrau-
ber und Kriegsschiffe aller Art aus dem virtuellen Jahr 2054 auf dem Schirm.
Zusammen mit Schussmustern direkt aus dem Ballerspiel-Himmel. Was Cave
in die finf Levels des Spiels gepackt hat, reicht anderen Entwicklern oft fiir zwei
Spiele. Das Punktsystem verbliifft nach “DoDonPachi Dai-Ou-Jou” eher durch Schlicht-
heit. Erledigt Ihr Feinde mit Eurem ‘AH-Y72 Tiger Schwert’ oder dem ‘FH-X4 Panzer
Jager’, hinterlassen sie Blocke mit Zahlenwerten von 1 bis 5. Je naher Ihr den Gegnern
auf die Pelle riickt, umso wertvoller der Block. Haltet Ihr den Feuerknopf gedriickt,
lassen sich in einer begrenzten Zeit noch mehr Punkte aus den Feinden quetschen,
genau wie wenn lhr Euren Suchschuss verwendet. Das Prinzip klingt leichter als bei
anderen Spielen von Cave, es zu beherrschen ist aber mindestens genauso schwer.

Wenn lhr den Endboss besiegt, startet das Spiel zweimal von vorne - schwerer
natirlich. Ab sofort hinterlassen eliminierte Feinde zusatzliche Kugeln (soge-
nannte ‘Suicide Bullets). Um iiberhaupt dorthin zu misst Ihr har-
te Auflagen erfiillen: Fir den finalen Durchgang z.B. diirft Ihr in der ersten
Runde keine Bombe verwenden, keinen Gegner verpassen und nicht ster-
ben. Nur Virtuosen treffen auf den dort verborgenen Boss, der einen Sturm
aus verflucht schnellen Geschossen entfacht. “Ketsui” ist in jeder Ebene nahe
an der Perfektion - die verlangt es aber auch
vom Spieler. Das Spiel ist nie unfair, jedoch
schwerer als ein Airbus nach dem zweiten Frith-
stiick. Wen das nicht abschreckt, der braucht
das derzeit beste Ballerspiel fiir Xbox 360.

Sph / Cave

vertikal
ca. 60 Euro

Strike Witches:

5hirngane no Tsubasa oo

Ein Spiel, das nur aus Japan
stammen kann: Derart schrages
Militérdesign  kombiniert mit
fliegenden Anime-Madels lasst
kein westlicher Entwickler auf
die Kundschaft los. Im neuesten
Xbox-360-Shooter lenkt Ihr ein
fliegendes Hexentrio mit Pro-
pellern an den FiRen. Natirlich
1944 in einer alternativen Rea-
litat. Mit Junghexen namens Erica Hartmann oder Gertrud Barkhorn holt Ihr Flugzeuge
vom Himmel und pléttet Panzer, die auch bei ” f “ nicht weiter auffall

wiirden. Ein Mitglied Eurer Kampfgruppe agiert als Hauptakteurin, die anderen bei-
den als Drohnen. Im Wert steigende eiserne Kreuze bringen Bonuspunkte. Das Spiel
lauft von links nach rechts, doch bei den Schiissen seid Ihr nicht auf eine Richtung
festgelegt - per rechten Stick lassen sich die Salven der Damen rundum verteilen.
Himmel, offenes Meer, Bergketten, Tunnel - die Hintergriinde sehen éder aus als
ein Plattenbau in Halle-Neustadt; sogar das
schwache “Otomedius” hat mehr zu bieten.
Die flissige Holzh hal
ein paar Runden, fiir einen Dauerbrenner
mangelt es an Spieltiefe.

Gulti
vertikal
ca. 60 Euro

Mit  freundlicher  Unterstitzung
von play-asia.com. Dort findet Ihr
das Gros der auf diesen Seiten
getesteten Import-Shoot’em-Ups.

. [Fleav-asiacom
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Cave gilt bei vielen Fans als das Aushangeschild
japanischer Ballerspiel-Kunst. Mit aktuell sechs
Spielen ist das Studio zudem der aktivste Entwick-
ler von 20-Shootern fiir die Xbox 360. Entstan-
den Mitte 1994 aus den Trimmern von Toaplan
. ("Tiger Heli”, “Batsugun”) hélt das Unternehmen
- dem Genre die Treue. Obwohl man sich gegen-
iiber den Medien sonst meist bedeckt halt, stell-
te sich Makoto Asada, Leiter der Entwicklungs-
abteilung, unseren Fragen. Im zweiten Teil des
Gesprachs verrt das ‘Cave Mobile Team' in Per-
son von Yukihiro Masaki und Mamoru Furukawa
(u.a. verantwortlich fiir den Spielhallentitel
“Ibara: Black Label”), weshalb das iPhone fir
Cave eine wachsende Rolle einnimmt und wie es
mit der “DoDonPachi”-Reihe weitergeht.

M! Games: Wie erfolgreich sind Ihre Umset-
zungen fiir Xbox 3607 Welches der Spiele wurde
am meisten verkauft, welches am wenigsten?
Makoto Asada: “Deathsmiles” war bislang unser
meistverkauftes Spiel fir Xbox 360. Tatséchlich
hat aber keines der von uns verdffentlichten
Spiele seine von uns im Vorfeld gesetzten
Ziele erreicht.

Welches Ihrer Spiele fiir Xbox 360 konnen
Sie Anfangern am ehesten empfehlen?
Asada: Ich denke, “Deathsmiles” und
“Deathsmiles Il X“ sollten am besten ge-
eignet sein fur Einsteiger.

Was erwartet uns bei der Umsetzung von
"Guwange” fiir die Xbox 3602
Asada: "Guwange” wird einen Arcade-
Modus enthalten, der einer Umsetzung
des Originals entspricht. Hinzu kommt
ein ge Blue"-Modus, urspriinglich
eine Cave Matsuri Special Version, und ein
neuer ‘Xbox 360 Arrange’-Modus. AuBerdem
planen wir, kooperatives Spiel und Online-Rang-
listen hinzuzufugen.

Was bevorzugen Sie bei der Xbox 360: Ver-
offentlichungen auf Disc oder als Download?
Asada: "Guwange” wird unser erster Versuch
mit dem XBLA-Download-Format. Abhangig von
dessen Ergebnis Uberlegen wir uns, wie wir
weitermachen.

e — 1 1

Ihre Firma lieR verlauten, dass “Espgaluda
11 der letzte Cave-Shooter fiir Xbox 360 ohne
Regionalsperre ist. Ist das das letzte Wort oder
diirfen Ballerspiel-Anhanger aus Deutschland
doch noch auf weitere Spiele hoffen?

4 Asada: Da gibt es kein Missverstandis: “Espga-
luda 11 ist definitiv: unser letzter Shooter ohne
Regionalsperre.

ﬂ
K
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Viele Spieler sind mit den 3D-Grafiken von
“Deathsmiles Il X nicht zufrieden. Ihr neuestes
Arcade-Spiel “Akai Katana” liefert wieder 20-
Grafiken der alten Schule. Bedeutet das, Ihre
Experimente mit 3D-Optik sind vorbei?
Asada: Im Gegenteil - wir planen im Moment ein
neues Technik-Team aufzubauen und ich denke,
wir werden weiter 30-Spiele entwickeln.

—— ]
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»Espgaluda Il ist unser letzter Shooter ohne Regionalsper-
M! spricht exklusiv mit den Shoot'em-Up-Profis von Entwickler Cave.

Makoto Asada, Leiter der Entwick-
lungsabteilung von Cave.

In den ersten Videos von “Akai Katana” erinnerte das Spiel
sehr an Ihren Klassiker “Progear” ("Purogia no Arashi‘).
Stellt “Akai Katana” eine Art Nachfolger dar?

Asada: Nein, die beiden Spiele sind in keiner Weise
miteinander verwandt.

Besitzt Cave iiberhaupt die Urheberrechte an “Progear”?
Asada: Nein, wir haben das Spiel nur entwickelt, die
Urheberrechte daran gehdren uns nicht.

Werden Sie ”Akai Katana” fiir die Xbox 360 umsetzen?
Asada: verfolgen wir diesbeziiglich keine Plane.

Cave hat jingst “DoDonPachi Resurrection” fiir iPhone
veréffentlicht. Wird es eine Xbox-360-Fassung geben?
Asada: Aktuell planen wir keine.

Wodurch unterscheidet sich “DoDonPachi Resurrection”
von "DoDonPachi Dai-Ou-jou”?

Yukihiro Masaki: Auf den Spielablauf bezogen, enthalt
“DoDonPachi Resurrection” das Basissystem der “DoDon-
Pachi“-Serie, das den Spieler ermutigt, Gegner mit Com-
bos zu zerstoren. “Resurrection” verscharft die Angriffe der
Feinde, fiigt aber gleichzeitig ein neues System hinzu, das
hilft, sich gegen die neuen Kugelmuster zu verteidigen.
Dazu zahlt der "Hyper Counter’, der diese Angriffe abbrechen
kann und das Schiff schiitzt. Der ‘Counter Laser” schiitzt das
Spielerschiff vor Lasern, welche die Gegner verschie-
Ren. Fir das iPhone haben wir wie schon bei “Esp-
galuda I1” einen speziellen iPhone-Modus eingeb

fiir den es ein brandneues Score- und Spielsystem gibt,
das die Spieler erforschen kannen. Wir haben auch der
Hintergrundmusik einen Remix verpasst und eine Men-
ge kleiner, i Gimmicks impl iert. Wir
hoffen sehr, dass die Spieler diesem neuen Modus eine
Chance geben.

Konnen Nicht-iPhone-Besitzer auf eine Umsetzung hoffen,
vielleicht fir Android-Telefone?

Masaki: Wir sehen auf jeden Fall, dass der Markt wéchst. Ak-
tuell fokussieren wir uns auf das iPhone, aber wir vernach-
lassigen nicht die Forschung auf anderen Plattformen. Wenn
der Markt noch aktiver wird und wir dann die Maglichkeit
haben, wiirden wir das Ganze sehr gerne versuchen.

“DoDonPachi Resurrection” ist nach "Espgaluda I1” das
weite Spiel von Cave fiir das iPhone. Was kommt danach?
Masaki: Stimmt, “DoDonPachi Resurrection” ist bereits
unser zweiter Titel fir iPhone. Unser nachstes Projekt
kiindigen wir noch diesen Sommer an. Das gleiche Team,

Kugelnhtlle fiir unterwegs: "DoDonPachi Resurrection”
ist das zweite iPhone-Spiel von Cave.

Yukihiro Masaki, Produzent von
"DoDonPachi Resurrection”.

NIPPON-SHMUPS | EXTENBDED:
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Mamoru Furukawa, Direktor der
Handy-Spiel-Sparte von Cave.

das "Resurrection” entwickelt, kimmert sich darum. Wir
planen eine Anwendung abzuliefern, die die hohen Erwar-
tungen jedes Einzelnen erfillt.

Furukawa-san, worin besteht der Unterschied, einen
spielhallen-Titel wie “Ibara: Black Label” zu entwickeln
und ein iPhone-Spiel wie “DoDonPachi Resurrection”?
Mamoru Furukawa: In Bezug auf den zu erreichenden
SpaB und das einpragsame Spiel, das Shootem-Ups
auszeichnet, gibt es keinen Unterschied von der Spiel-
halle zum iPhone. Beim iPhone achten wir verstarkt
auf die Benutzeroberflache: kleine Tricks, die die
Touch-Leiste ausnutzen, die Anordnung der Kndp-
fe, damit der Benutzer sich nicht berfordert fihlt,
und so weiter. Wir konzentrieren uns ebenfalls auf
die Balance-Einstellungen, damit man auf einem so
schmalen Bildschirm @berhaupt verniinftig spielen
kann.

Das Gesprach filhrte Joachim Hesse.

Weiterfiihrende Links
www.cave.co.jp/index_e.html
www.cave-world.com/en
http://twitter.com/cave_world_en




Cut oder uncut?

2 Anssich finde ich es nicht schlimm,
wenn ein Spiel geschnitten ist. Die
Frage ist immer, wo genau der
Schnitt ist. Nehmen wir “Call of
Duty: Modern Warfare 2”: Da
bestand er nur darin, dass man am
Flughafen keine Zivilisten toten
konnte. Das finde ich nicht schlimm,
denn es ist ja nicht Ziel des Spiels,
am Flughafen herumzulaufen und
wahllos Leute abzuknallen.

Als schlimm hingegen empfinde
ich es, wenn ein Spiel in seinem
"Ziel” gehemmt wird. Auch wenn
Blut geschnitten wird, sehe ich
das als unsinnig an. Wir alle, auch
Kinder und Jugendliche, wissen
doch, dass keine Gummibérchen
herauskommen, wenn wir uns mal
in den Finger schneiden.

Ich kann nicht verstehen, wes-
halb es die USK-Einstufungen gibt.
Wenn ich ein Spiel mit USK-18-Logo
kaufe, dann bekomme ich trotz-
dem oft eine geschnittene Version.
Fir mich unverstandlich, dass auch
Erwachsenen hier die Méglich-
keit genommen wird, ein Spiel zu
"“genieBen”, wie es der Entwickler
vorgesehen hat. Sind wir mal ehr-
lich: Viele Spiele haben keinen Sinn
mehr, wenn sie geschnitten sind.
Sie verlieren an Atmosphare und

Fra9

r.

Ich habe gehdrt, es gibt jetzt eine
Variante zum "PS3 Jailbreak”, die
lediglich das Abspielen von Heim-
entwickler-Software auf der Sony-
Konsole gestattet - also auf Backup-
Funktionen verzichtet. Weil ich gerne
mit kostenloser Software experimen-
tiere, finde ich diese Variante hochst
interessant. Deshalb habe ich
einige Fragen: Um welche
Software handelt es sich?
Kann Sony eine derart modi-
fizierte PS3 online sperren und
welche Heimentwickler-Software
gibt es bereits fiir die PS3?

Ich verstehe dadurch den Import
aus dem Ausland und informiere
mich vorab, welche Schnitte es in
USK-Versionen gibt. Wenn es fir
mich nicht allzu schlimm ist, siehe
”Modern Warfare 2”, kaufe ich auch
die USK-Version.

Leider sind die Versionen aus
dem Ausland zunehmend in der
Spielsprache auf das Verdffent-
lichungsland  zugeschnitten. Wer
gerne  ungeschnittene  Games
spielt, wird so in frihere Jahre
zuriickversetzt, als wir sowieso nur
englischsprachig gespielt haben.
Wir kennen derzeit die Devise: Ge-
schnitten oder Englisch - das wird
leider wohl die Zukunft sein. Neh-
men wir es mit Humor: Durch Im-
porte der ungeschnittenen Version
scharfen wir alle unsere Englisch-
kenntnisse.

Nur schade, dass Publisher in
Deutschland zum Schneiden ge-
zwungen werden. Ich kann jeden
Hersteller verstehen, der Spiele in
Deutschland nicht veroffentlicht.
Natirlich gibt es auch noch die
Moglichkeit, in Osterreich zu kau-
fen. Doch wie bei “Call of Duty” zu
sehen ist, scheinen auch die Kolle-
gen in Osterreich und der Schweiz
beschnitten zu werden. Schade,
dass sich das alles so weit entwi-
ckelt.

Christian Geib

Jailbreak-Alternative

Die
Freedom” verzichtet auf den be-
richtigten Backup-Manager und er-
moglicht so nur das Abspielen von
Homebrew-Software auf der PS3:
‘ Sie wird auf speziellen USB-Sticks
oder Handys (zirka 25 Modelle sind
kompatibel) installiert und dann auf
der PS3 aktiviert. Allerdings funkti-
oniert "PS3 Freedom” nur auf Kon-
solen mit der Firmware-Version 3.41
oder niedriger - wer "PS3 Freedom”
nutzen will, muss also auf PSN-Funk-
tionen verzichten. Das Angebot an
Heimentwicklersoftware st
uberschaubar: Es gibt eine “Pong”-
den  SNES-Emulator
sowie diverse technische
Werkzeuge und Spielereien - so kann
man etwa mit einem Registry-Editor
die Einstellungen der Konsole veran-
dern und Spielstande manipulieren,
um alle Trophden eines Titels freizu-

Umsetzung,
"SNES9X”

Raphael Neuhausen  schalten.

INTERNET-ADRESSE » http:/kakaroto.homelinux.net/
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Wir teilen Deine Meinung bezuglich
spielrelevanter Schnitte, betrachten
aber den von "Modern Warfare 2" als
einen solchen. Wieso sollten denn
die Russen in den USA einmarschie-
ren, wenn der “"base” Amerikaner
am Flughafen gar nichts Schlimmes
anstellt? Spielrelevant ist das nicht,
storyentscheidend  jedoch  schon.
Blut wird meist entfernt, um die
Folgen gewalthaltigen Handelns we-
niger drastisch erscheinen zu lassen
- wenn man dariber nachdenkt, ist
das problematisch, denn so entsteht
wiederum der Eindruck, Gewalt-
handlungen hatten keine drastischen
Konsequenzen

Die USK-Priifsiegel zieren nur Titel,
die deutschem Recht entsprechen
und nicht in irgendeiner Form straf-
rechtlich bedenklich sind - vor allem
der Paragraph 131 StGB ist hierfur
maRgeblich. Der untersagt die Dar-
stellung gewaltverherrlichender
Handlungen gegen Menschen und
menschenahnliche Wesen (Locust,
Zombies, etc.). Was diesem Gesetz
zuwiderlauft, wird im schlimmsten
Fall beschlagnahmt und ist dann
auch fur Erwachsene nicht erhaltlich.

Allerdings ist es unfair zu behaup-
ten, deutsche Hersteller wiirden
zu SchnittmaBnahmen gezwungen
werden. Sie mussen nichts entfernen
- die Alternative ist grundsatzlich, ein
Spiel in Deutschland nicht zu verof-

"pPS3

recht

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

fentlichen oder auf einen schnellen
Abverkauf zu hoffen, ehe der Titel
indiziert wird. Jedoch gestattet das
Microsoft nicht, bei PS3 und Wii man-
gelt es bislang an Prazedenzfallen.

> Ich zocke nur uncut! Action-
Games hole ich mir grundsatzlich
als UK- oder US-Version. Manchmal
auch aus Osterreich, wenn diese
Version uncut ist. Deutsche Versi-
onen hole ich mir von Action-Games
nie. Auch nicht, wenn der Hersteller
sagt, dass ein Game unzensiert sei.
Man hat bei “Modern Warfare 2”
gesehen, was bei manchen Publi-
shern uncut bedeutet! Deshalb,
geht auf Nummer sicher und kauft
US- oder UK-Versionen! Lasst den
zensierten deutschen Mull in den
Regalen liegen!

Chris

Jeder volljdhrige Kunde hat die
Wahl, deutsche oder internationale

Ein Zweispieler-Modus befindet sich in Vorbereitung: Der
Klassiker "Pong" hat es als Erstes auf die PS3 geschafft.

Mit diversen Tools wie dem "X Registry Editor” lassen sich

bereits Einstellungen und Trophaensammiung manipulieren
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Versionen zu erwerben. Doch wie
Dein Vorredner richtig bemerkte:
Manchen Spielern ist die deutsche
Sprachversion wichtig - diese mus-
sen folglich abwagen.

gamescom-Getdse

» Dieses Jahr habe ich es getan. Ich
war auf der "groten Videospiel-
messe Europas”. Und ich war froh!
Froh, wieder drauBen zu sein. Froh,
dass es dank des guinstigen Eintritts
locker maglich war, mehr Euro fir
Kolsch auszugeben als fiir den Ein-
tritt. Froh, keinen Geharsturz erlit-
ten zu haben. Froh, dass die Messe
nicht mehr in Leipzig ist, sonst hat-
te ich noch mehr Sprit verplempert.
Und: enttauscht.

Vor allem enttduscht uber das
verschenkte Potenzial der Bran-
che, sich zu prasentieren. Anschei-
nend gibt es fir die Hersteller
zwei Kriterien fir eine gelungene
Prasentation:

1. Wir miissen doppelt so laut sein
wie der Stand gegeniiber!

2. Unsere Heimlichtuerei muss eine
moglichst lange  Warteschlange
produzieren!

Warum gab es keine “Kinos”, wo
man den hilflosen Anzockversuchen
der geduldig Wartenden zuschauen
konnte, ohne selbst Hand anzu-
legen? Vorbildlich war Microsofts
Kinect-Stand. Ich will nicht ewig
warten, um dann nach finf Minu-
ten Zocken weggeschickt zu wer-
den. Ich will die Moglichkeit, neue
Spiele auch so in Aktion zu sehen,
nicht dauernd nur Trailer. So blei-
ben einige reiziiberflutete Eindrii-
cke von Neuigkeiten, die fir den
M!-Leser keine sind. Und der Krach.
Nichts gegen strukturiert laut. Aber
das ewige Lauter, Lauter und noch
Lauter auf der Messe klang eher
nach Industrielarm als nach gelun-
genem oder gar epischem Prasen-
tations-Rumsbums.

Gott sei Dank gab es die Retro
Area. Da war er, mein Hohepunkt
auf der gamescom 2010: ein paar
Runden “Pac-Man” mit dem guten
alten Atari VCS 2600 mit Rohren-
fernseher!! Es gibt es noch, das
Gute!

Andreas Maier-Schaberle

Raiden Fighters in Europa?

»Heute hat mich mein Héandler
informiert, dass “Raiden Fighters
Aces” fiir Xbox 360 in Europa
vermutlich gar nicht erscheinen
werde. Grund sei die schwache
Nachfrage. Wisst Ihr mehr? Ware
doch wieder einmal ein super Low-
Budget-Game  geworden, oder

M! 10-2010

stehe ich mit der Meinung alleine
da?
Bjorn Sturm

Du Gluckspilz! In dieser Ausgabe
findest Du unser groBes Special fir
Xbox-360-Shoot’em-Ups, die bislang
exklusiv in Japan erschienen sind.
Darunter entdeckst Du auch das von
Dir gesuchte “Raiden Fighters Aces”,
das dbrigens eine ziemlich hohe
SpielspaBwertung abgestaubt hat.
Leider ist die von uns getestete (und
recht teure) Japan-Fassung nicht
codefree - sprich, sie wird auf Deiner
PAL-Konsole nicht laufen. So sieht es
Ubrigens auch mit der spottbilligen
US-Version des Titels aus.

Doch Rettung naht! Das Spiel
kommt noch nach Europa. Wahr-
scheinlich jedenfalls. Eigentlich soll-
te “Raiden Fighters Aces” schon im
August bei uns erscheinen - tat es
dann aber doch nicht. Das britische
Amazon.co.uk listet den Titel aktuell
mit einem Erscheinungstermin Ende
Oktober, Amazon Deutschland gar
erst mit Ende November - wann das
Spiel wirklich erscheint, wissen wir
leider nicht. Doch die Wartezeit lohnt
sich: Zum einen ist die Shoot'em-Up-
Compilation gelungen, zum anderen
wirst Du nur 20 Euro hinblattern
missen

Erotische Manner

» Wie im Editorial der Ausgabe 203
erwahnt, erfreuen sich mannliche
wie weibliche Zocker an virtuellen
Schonheiten. Demnach ist es nur
gerecht, auch die Herren der Spiele-
welt unter die Lupe zu nehmen - fiir
Frauen und Manner. Wenn lhr es
schafft, dabei denselben Grad an
Erotik und Witz unter einen Hut zu
bringen, sei Euch meine Anerken-
nung gewiss! Leicht wird das ver-
mutlich nicht in einer Welt, in der
Manner weitaus seltener Haut zei-
gen - und wenn, dann deutlich zu-
riickhaltender, als das der “Damen-
welt” gestattet wird.

Dominic Kern

Mario idiotensicher?

»Beim Auspacken von “Super
Mario Galaxy 2” staunte ich nicht
schlecht, als ich eine DVD fand. Zum
Ersten musste ich diese DVD namlich
auf meiner Xbox 360 abspielen, da
die Wii kein DVD-Laufwerk hat.
Dann bekam ich ungefahr Folgendes
zu horen und sehen: “Bewege den
Stick nach links, um Mario nach
links gehen zu lassen, bewege den
Stick nach rechts, um Mario nach
rechts gehen zu lassen.”

Das mag eine gute Idee fiir sehr

INTERAKTIV | LESERBRIEFE

junge Spieler sein, aber so schwie-
rig kann das Ganze auch wieder
nicht sein, dass es eine Anleitung
auf DVD erfordert. Vor allem werden
einige Szenen aus hoheren Levels
gezeigt! Bei mir ist die DVD jeden-
falls ziemlich schnell dort gelandet,
wo sie hingehort: im Papierkorb!
Erich Heeb

Mit In-Game-Hilfen, groBen Pos-
tern und nun auch dieser DVD lotet
Nintendo derzeit offensichtlich aus,
welche Unterstiitzung bei Spielern
am Besten ankommt. Natirlich ist
es nicht der Weisheit letzter Schluss,
einen Datentrager anzubieten, den
die eigene Konsole nicht lesen kann
- trotz der heute flachendeckenden
Verbreitung von DVD-Playern.

Angriff der Klonspiele!

»Was mich ziemlich erschreckt,
sind die Innovationsarmut und
Ideenlosigkeit der Entwickler: Auf
der E3 hat man bis auf die ach so
tollen 3D-Spiele kaum etwas wirk-
lich Neues erfahren. Viele Spiele
sind nur Fortsetzungen und Grafik-
blender; aus einer renommierten
Serie wie “Castlevania” wird ein
"God of War”-Abklatsch, usw.!
Trauen sich Entwickler nicht
mehr, neue Spielkonzepte zu brin-
gen? Ich freue mich auch als Ego-
Shooter-Fan auf “Call of Duty” und
"Halo: Reach”, doch wird es nicht
Zeit, Serien Serien sein zu lassen
und etwas Neues zu wagen? Man-
che sind ndmlich dermaRen ausge-
lutscht und werden immer schlech-
ter - wie die “Silent Hill”-Serie.
Zum Schluss noch eine sehr
spezielle Frage: Hat "Halo: Reach”
ein ahnliches Matchsystem wie
"Halo 3": Hoherrangige Spieler
zocken nur gegen hdherrangige
Spieler? Das hat mich namlich sehr
aufgeregt: Ich bin ganz gut in “Halo
3” und stieg von Anfang an schnell
auf, doch als ich einen hohen Rang
hatte, spielte ich platzlich nur noch
gegen Brigadegenerale, die an-
scheinend taglich funf Stunden
spielen. Eine gesunde Mischung aus
Profis, Mittelschicht und Anfangern
ware optimal.
Simon Lorenz

Neues ist riskant, zumal Kunden seit
einigen Jahren dahingehend erzogen
werden, jahrlich Geld fir das gleiche
Spiel unter neuem Namen auszuge-
ben - natirlich in mehr, besser und
groBer! Dass frische Ideen auch nicht
zwingend auf Begeisterung stoBen,
zeigt "Metroid: Other M” (S. 80).

Zu "Halo: Reach”: Als undeko-
rierter Neuling traten wir in Multi-
player-Gefechten zwar mehrfach ge-

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.

Was war
Highlight?

0 Microsoft Kinect.

Dein gamescom-

PlayStation Move.

G Nintendo 3DS!

Ich habe Ulrich Steppberger
getroffen!

gen hoherrangige Kontrahenten an,
doch generell achtet "Halo: Reach”
auf eine ausgewogene Verteilung
der Spieler, verspricht der Hersteller.

Uncooles Abo-Cover

»ich habe eine gute und eine
schlechte Nachricht fur Euch. Die
qgute ist, dass ich Stammleser blei-
ben werde. Die schlechte, dass ich
gerade mein seit 2005 laufendes
Abonnement gekiindigt habe. Der
Grund ist, dass ich gerne mal meine
alten Videospielzeitschriften durch-
blattere. Ich musste dabei aber
feststellen, dass es einem Eure Abo-
Ausgaben nicht gerade leicht
machen, anhand des Covers mehr
als nur einen Artikel zu erkennen.
Ich habe beschlossen, dass
mir ein normales Zeitschriftenco-
ver besser gefallt. Statt also je-
den Monat auf den Brieftrager zu
warten, werde ich nun jeden Monat
auf den Tag warten, da ich zum
Kiosk gehe und Euer Heft kaufe.
Die Abo-Cover sind zwar meistens
hibscher, aber Ihr druckt sie ja
mindestens zweimal in jedes Heft.
Es geht mir deswegen also auch
nichts verloren.
Christian Grdf

Systemseller: M! fir iPad

2 Bislang hielt ich das iPad fir ein
iberflissiges Gadget. Aber seit
Eurer Ankiindigung der digitalen M!
bin ich Fan und habe mir gleich die
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Zockerbude des Monats

Steffen Daniel schickte uns Impressionen mitten aus dem Leben eines Zockers, weshalb wir auch etwas Staub
in den Regalen finden - fiir diesen Mut zur Authentizitét verdient Steffen die Zockerbude des Monats.

Steffen ist standig am Umorganisieren seiner Sammlung, denn
neben den abgebildeten Arcade-Gerdten besitzt er Automaten
aus DDR-Zeiten, Flipper sowie mehr als 500 Arcade-Platinen
- darunter das rare, umstrittene “Lover Boy”, das Anfang der
1980er als “Pac-Man”-ahnliches Vergewaltigungsspiel fur
einen Skandal sorgte. Doch der Platz in seiner Zockerbude ist
derzeit belegt durch die vielen TV-Gerate. Fir jede Gelegenheit

32-GB-WiFi-Variante bestellt. Aber:
Konntet Ihr bitte den Preis fir alt-
gediente Abonnenten senken? Ich
empfande 1,49 Euro statt der 2,99
Euro als fair, denn ich will ja nicht
auf die Print-Fassung verzichten.
oder macht doch ein Kombi-Ange-
bot. Nebenbei: Sollte die iPad-Ver-
sion nicht langst erschienen sein?
Bjorn Wittmann

Leider hat sich die Veréffentlichung
der M!-App deutlich verzogert, da
wir noch im Freigabeprozess von
Apple festhangen. Jede App wird von
Apple geprift - einen Einfluss darauf,
wie lange diese Sichtung dauert, hat
der App-Anbieter, in diesem Fall wir
als Cybermedia Verlag und unser
technischer Partner apps.net, dum-
merweise nicht. Insofern konnen wir
auch nur warten, Daumchen drehen
und uns Uber den undurchsichtigen
und schnarchigen Uberprifungspro-
zess von Apple aufregen. Wir hoffen
jedoch, dass zumindest mit Erschei-
nen dieser Ausgabe die digitale Mm!
Games endlich verfagbar ist.

Die Verknipfung von Print-Abo
und iPad-Version ist ein organisa-
torisches und technisches Problem.
Wir streben an, dass eines Tages
alle Abonnenten der Print-Ausgabe
die digitale Version kostenlos oder
zumindest deutlich verginstigt her-
unterladen konnen. Leider hat hier
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Apple ein Wortchen mitzureden, da
wir die App ausschlieBlich iber deren
Marktplatz anbieten konnen; zwar
lieR Apple verlauten, maBgeschnei-
derte Losungen fir Verlage bereitzu-
stellen, doch dies ist noch Zukunfts-
musik. Sobald es uns moglich ist, mit
vertretbarem technischem Aufwand
den Schulterschluss zwischen Print-
und iApple-Version herzustellen,

werden wir dies auch tun.

ERRATA

Errata: Im letzten Top-Thema
mutmafiten wir, dass der Ego-
Shooter “Medal of Honor” ge-
schnitten erscheint. Das grine
Ampelsymbol suggerierte das
Gegenteil. Mittlerweile hat Her-
steller Electronic Arts bestatigt,
dass die deutsche Version nur in
geschnittener Form kommt.
Errata: Durcheinander bei den
Systemangaben in einigen Spie-
letests: "R.U.S.E.” und "H.A.W.X.
2" gibt es naturlich auch fir die
PS3.

Errata: "Mafia 11”-Tester Tobias
erhalt Betonschuhe und muss da-
mit eine Runde im Meringer Bag-
gersee schwimmen. Er versaum-
te namlich zu erwéhnen, dass es
in der PS3-Version des Gauner-
Epos keine Grashalme gibt!

besitzt Steffen ein eigenes: Neben dem Heimkino entdecken
wir “Tetris”-artig gestapelte Spiele und Verpackungen, in die
millimetergenau ein 4:3-Rohrengerét eingelassen wurde.

Wer die wohlgeformte Gestalt rechts im Bild ist, hat unser
Leser bei der Einsendung seiner Schnappschiisse nicht verra-
ten. Die Indizien sprechen aber gegen unsere erst Annahme,
dass es sich dabei um Steffen handelt.

Fiir jede Zocker-Generation
hat Steffen einen eigenen
Fernseher — Nintendos Vir-

tual Boy verstaubt hingegen

als Kuriositat im Regal!
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Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?

Schnappt Euch eine Digi-Cam und
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Sammlung an leserpost@maniac.de!
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Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir préasentieren Euch Réatsel flr
Querdenker, Suchspiele und andere
Aufgaben fir Eure grauen Zellen!

Whlche Spiele s Jesucht?
jd / Jeden Monat gibt Euch Zeichenkiinstler Matthias ein Ratsel auf: Dies-
AL \76/7“/4: mal suchen wir die Titel von gleich vier Spielen, deren Namen etwas
gemeinsam haben. Wenn Ihr wisst, welche 'verschwundenen’ Spiele
die Zeichnung umschreibt, dann sendet bis zum 26. Oktober eine E-Mail
mit Eurer Antwort und Adresse an leserpost@maniac.de - die Auflosung

gibt es wie gewohnt im nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel
fir die aktuellen Konsolen, gebt also bitte Euer Wunschsystem mit an.

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

Se/-featme Jesucht!
Regeln: Ordnet den sechs Korper-
teilen unserer 16-Bit-Schopfung die
entsprechenden Spielecharaktere aus
der Super-Nintendo-Ara zu. Die Buch-
staben in den umrahmten Kastchen
ergeben von oben nach unten gelesen
ein Spielelement, das heutzutage in
kaum einem Titel fehit. Beachtet dabei
bitte, dass wir mit Angaben wie ‘rechter
Arm’ von Eurem Blick auf den Charakter
ausgehen.

I

1001

I ROCKET
Oera2
IRENIC Jok

Metal Gear  NES » 1987

Kopf:

LI ROCKET
RANIK ok

Auflﬁsun g von Ausgabe 10/10

Por Schyrir sein Kothel  Schous Jorue! Ohkter Gesochf!
: o= XBLA: SMALL ARMS
¢ A X PSN: TRINE

WiiWare : ANT NATION
PSP mini: JUNGLE PARTY
DSiWare: BALL FIGHTER
iPhone/iPod touch:
ARCHETYPE

Losung: Golden Axe

LOSUNG: BAYONETTA
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GEWINNSPIELE

Zusammen mit Sony bringen wir Bewegung in Euer Wohnzimmer:

1x "PlayStation Move” Pressebox (nicht im Handel
erhltlich), bestehend aus: "PlayStation Move”
Motion-Controller + "PlayStation Eye” + "Sports
Champions” (PS3) + "Start the Party!” (PS3)

2x "Sports Champions” (PS3) + "Kung Fu Rider”

(PS3) + "EyePet Move Edition” (PS3) + "Start

the Party!” (PS3)

Beantwortet folgende Frage:

In welchem Spiel fahrt A: "EyePet Move Edition”
Ihr auf einem Biiro- B: "Kung Fu Rider”

stuhl durch verriickte ¢. »§yper Mario World”
Parcours?

Stichwort: Bewegung

Electronic Arts schickt Euch aufs Schlachtfeld:
1x "Medal of Honor” Armbanduhr + Halstuch
+ Polo-Shirt + Schliisselband

1x "Medal of Honor” (PS3) + Halstuch

+ Polo-Shirt + Schliisselband

1x "Medal of Honor” (360) + Halstuch

+ Polo-Shirt + Schliisselband

2x Halstuch + Polo-Shirt + Schliisselband

Beantwortet folgende Frage:

Wie heiBt die Spezialeinheit, A: Tier 1
mit der lhr in "Medal of B: Zgo 2
Honor” unterwegs seid? p. KgK

Stichwort: Einzelkampfer Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweis ‘ab 18’ erforderlich ist.

Zusammen mit Electronic Arts geht es
auf den FuBballplatz:

2xFIFA 11” (360) + Tipp-Kick
Ax "FIFR 11” (Wii) + Tipp-Kick

Beantwortet folgende Frage:
Von welchem A: Sepp Maier
Torwart stammt der B: Jens Lehmann

Spruch "Eier, wir ¢: gliver Kahn
brauchen Eier!”?

Stichwort: Handschuh &t&é

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 5. November 2010.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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SPECIAL

MITEXKDUSIV-GOVER

IMIINTERNET{UNTER!
WWW:MANIACDE

(089)185185138145)

N

Die Special Edition von NM! GAMES bekommst Du nur
im Abo. Sie ist limitiert und nicht am Kiosk erhaltlich!

WEITERE ABOVORTEILE:

) 15% GUNSTIGER: )
12/AUSGABEN|FUiR| NUR 46/ EURD

e

-

M! GAMES Abo
In-Time Aboservice

2 Postfach 13 63

g 82034 Deisenhofen

FRUHER ALS/AM|KIOSK: )) JEDERZEIT KiNDBAR MIT,
LIEFERUNG FREIJHAUS

GELD-ZURUCK-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

Strale, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Email-Adresse

Datum, 1. Unterschrift

nbarung kann innerhalb
Bestellung beginnt, gen
63, 82034 Deisenhofen

b
[Z, Unterschrift (kenntnisnahme der Widerrufgarantie) bitte ank
() gegen
L_J Rechnung

| D bequem

‘ | ‘ I { ‘ ’ per Bankeinzug
| | J L] (nebenan ausfillen)

0. Zur Wahrung der
derrufs an In-Time Abo

Kreditinstitut

Konto Nummer

Bankleitzahl




EXTENDED ! MAKING OF

RoadBlasters

M. erforscht, wie sich "Pole Pogltlon zu Y

einem spannenden und futuristischen B -g% Hersteller: Atari
S . 8 Jahr: 1987

Baller-Rennspiel weiterentwickelte. g s

men
s "
ss_die | l

= "1 aher Zocker aerne beim. Schwelaen-in ten.-dass.ich damit das Auto modellieren konnte. - Karse-vor sich-ab-und muss

“pole Position” auf Vordermann. Ersteres wurde  Einige Monate darauf stie@ Robert erby  Weatherbys ¢ n: : gte
) NE e N
cke sich zun und Ba bridt b d ¢ { ar zu diese S efe-
“RoadBlasters” weiter. ] t bereits in der ersten Testphase, aber ein guter Kerl”, | ber
by “Vi ideo-
nicht
und das Grundkonzept auf ein Stick Papier . Darum w ich  ab. Aber Robert versteht v Spiel
: “Oben stand ‘Futurevette’ und darunter  gefragt, ‘, een einzubringen und Bonnie  einen’ ! en | an etwas

fen: Bei se ) e m: en gro-

macht.”
Vision wurden Elemente vor py Hunter” bei-  Spal bre ; R4 { 1z echniker
gemischt (womtt das seinerzeit populare Spiel | . “Man hielt lediglic Feuerk biihrt: “Er
quasi eine dritte Dimension gewann), obendrauf__fest und alles flo t - es gab keine H verbrachte Tage 2 Textlisten
verglei-
e Code zu
Bildschirm
Der Atari-Neuzugang Bonnie Smithson erhielt lass rfolgs von
den Auftrag, das Spiel zu programmieren. ”Sie ngen, dadurc I i as en Strecken-

hatte vorher keine Erfahrung mit Spielen, be- Spieler i:lbnlkh mit unze mbarem r

am ‘Pole Position’ als Referenz ins Biiro gestellt  umschlagen. Und nachden ich an ‘Super inem Erfolg
opuldrer Titel
ch habe ein
o stehen und
elt sich immer
ce. "Das liegt
Konzept simpel
iming der Sprit-
em das Benzin
e 0 < kt vor dem Auto
einbringen. “Ich hatte ‘Dark Castle” auf dem Mac “damil ebt, dann ist der
entwickelt und schaute bei Atari mit meinem einfach vorbeihuschten, \bmr noch’-Reiz groB,

Computer vorbei, auf dem Animationen davon pen konnte.” We da as Level unbedingt
liefen. Damals zeichneten Ataris Grafiker eine plétzlich spaRig wurde: “Man . gr/us
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Man konnte argumentieren, dass die
drlichen Umgebungen von “Road-
ters” gut zur postapokalyptischen
Thematik passen, doch der Grund da-
fir waren Hardware-Einschrénkungen.
“Uns stand nur begrenzter EPROM-Platz
2ur Verfiig leshalb mussten Hinter-
griinde pel funktionieren. Au-
RBerdem spiegelten wir die Motive oft”,
erinnert sich Pierce. “Wir waren auf die
'Growth-Motion’-Hardware von 'Out-

4
|
7
(-

STECKERIEF STECKERIEF Run” neidisch: Wir mussten von jedem
Auto'mehrere Fassungen zeichnen, was
Name: Mark Pierce Name:  Robert Weatherby eine Menge Platz im ROM verbrauchte. Die "RoadBlasters’_Welt abseits der Strecke war meis-
Alter: 52 > Alter: 52 . ‘OutREf’ dagegen reichte ein Bild, das  tens verwaist, weil die Hardware nicht mehr konnte
Damals: Designer von Damals: Co-Programmierer dann$K&iert wurde. Wenn wir ahnliche
"RoadBlasters” von “RoadBlasters”  |«f Technologie gehabt hatten, waren die “RoadBlasters”-Umgebungen schicker geworden samt Ber-
Heute:  CEO von Super Happy Heute:  Spieldesigner / gen und Talern. Es ware viel mehr auf dem Bildschirm zu sehen gewesen.” Pierce merkt an, dass
Fun Fun Projektmanager bei die "RoadBlasters”-Hardware aber einen Vorteil besa: “Sie war billiger als ‘OutRun’. Ich glaube,

Gateway Gaming wir verkauften etwa 7.000 Gerate - das war ein Uberraschungserfolg.”
- =
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Neuigkeiten, Kurioses und der tagliche

Wahnsinn aus der Redaktion

den Redaktions-
markt —was eher

unserer Leibes-
t ist

Friher residierte unter
raumlichkeiten ein Super!

n
er Leibesfille den
: sutraglich war: Dami

Der seit Kurzem yverwaiste
ermarkt 209 um) wird bald
dio peherbergen. das tag-
hat — perfekt, um
Arbeitstagd noch-

unse!
ertiichtigung
jetzt Schluss
LLaden (der Sup
ein Fitness-Stu!
ich bis 24 Uhr geoffnet
sich nach einem langen
mals auszupowern

peiten zwei Praktikanten an M! Games
t- Stefan Stockmann {rechtes Bild,
) ist ein Kind des Ruhrgebiets — er
ckel, wohnt in Bochum und studiert
seine Liebe zu Videospielen
Mario Bros."-Titeln auf dem
NES. Ganz anders Behrang
Ghassemi (links): Vom Maste!
er Sega die Treue, seit Kurzer

Seit September ar!
und maniac.de mi
neben Yoshinori Ono
arbeitet in Wanne-Ei
Journalistik in Dortmund;

entdeckte er bei den Super

cast hielt
am liebsten vor der Xb
Media & Entertainment
peide, als sié kirzlich be
Namen M! Games bis Ins
den Sieg und wurde mit &

Finale trugen —

In unserer Gewinnspiel-Rubrik auf Seite
102 konnt Ihe "Medal of Honor"-Preise
abstauben. Mi-Cheffe Olli darf da nicht
mitmachen — er hat bereits sein eigenes
mohiles Stundenglas (samt ruckseitiger
Namensgravur) bekommen Ein Dank an
das Arm-Model Tobias.

VORSCHAU

Die néchste M! Games-Ausgabe 12/410 erscheint am Freitag, den 29. Oktober.

r System bis zum Dream- )
m verbringt er seine Freizeit

ox 360. Nebenbel studiert er International

Management in Hollan
Nintendos "Wii Party’-Veranstaltung den
Behrang erkampfte gar

inem Fresskorb belohnt

AuBerdem » Assassin's Creed: Brotherhood,
Fable IIl, Rock Band 3, DJ Hero 2, Medal of Honor

burtstag seiner Hi
pfspiel-lkane Mario. D,
‘ ns;and nicht 1985, sondern schan fn ok
Jumpman'’ in "Donkey Kong” feiert
gern unter den Tisch fallen Dart
en, be-

beim Klempner-Kanzern anscheinend an-
®
schenkte Nintendo die
Presse. Mit einem
i, hibsch gestalteten
Memary-Spiel

der Pixel-Italiener sginen Ei
Uher als
e, lieB Big N dabej
iber hinaus gelten

dere Sitten: Statt selbst auf Prasente

2u Marios Rundem zu spekuliery
» 2 sowie
einem knuffigen Plusch-

pilz. Das beiliegende Mario-

Shirt verschwand vor dem
Foto-Shoating
mysteridse Weise

auf

Wahrend Michael in Los Angeles
fir das bleihaltige Titelthema dieser
Ausgabe recherchierte, residierte
er im hippen Hotel "The Standard
Downtown". Vor dessen Pforten
verwies ein pfiffiger Aufsteller
auf die Qualitaten von Hotel und
Restaurant. Videospiel-Opa Pac-
Man liefert hier eine eindeutige
Anleitung, wie man sich im "The
Standard" zu verhalten hat — vor
allem an der Hotelbar auf dem
Dach mit Panoramablick!

d. Stolz machten uns

Videospiel-Wissen, das niemand braucht: v

Im Shooter "Revolution X" (u.a. SNES, Mega Drive) ist nach

einer groBen Explosion Aerosmith-Sanger Steven Tyler zu

horen, wie er mit kreischend hoher Stimme Toasty!"
bschren: — eine Anspielung auf Soundprogrammierer Dan
Toasty' Forden, der als Easter Eqg erstmals in "Mortal
Kombat II" nach erfolgreicher Kombo auf dem Bildschirm
erschien und dasselbe Wort zum Besten gab

iii-Hits: Donkey Kong Country,
GoldenEye, Micky Epic, Kirby
Test: Fallout New Vegas
M!-TUV: Gran Turismo 5
Kinect in der Praxis
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AT1ER 1 EDITION|

RHALTLICH ALS TIER 1
"UND LIMITED EDITION

AB 14. OKTOBER IM HANDEL! JETZT VORBESTELLEN!

EINE SPANNENDE SINGLE-PLAYER KAMPAGNE iM UMKAMPFTEN AFGHANISTAN
BASIEREND AUF DEN ERLEBNISSEN ECHTER TIER 1-OPERATORS.

MULTIPLAYER VON DIiCE: 5+ MULTIPLAYER-MODi VON DEN MACHERN
DER BATTLEFIELD-SERIE.

INKL. ZUGANG ZUR BATTLEFIELD 2-BETA (ALLE TIER - UND LIMITED EDITIONS).

INKL. KOSTENLOSEM FREISCHALTCODE FUR DAS SPIEL “MEDAL OF HONOR FRONTLINE”
(ALLE MEDAL OF HONOR PS3-VERSIONEN).
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- Official Licensed Product

PLAYABILITY

REBPONBE
ADVANGED "
POWER

o) —

REALISM
ONLINE MODES

/ﬂSINEERED FOR

FREEDOM

Jetzt mit Online-Meister-Liga, verbesserten Kommentaren, stéarkerer KI, strengeren
Schiedsrichtern, geschickteren Torwarten, realistischen Soundeffekten sowie
fantastischen neuen Fahigkeiten, Tricks und Finten.

Besuche Pro Evolution Soccer auf Facebook: www.fc

oo y ~ S |~
Wii 8 crnesforWindows  @xBOX360 9 Playstation2 — [ —- ~0 3 L

Prystsiond

Official Licensed Product of UEFA CHAMPIONS LEAGUE™. Official Licensed Product of UEFA EUROPA LEAGUE™. Al names, logos and ! logosof i
isallowed without the prior written approval of UEFA. adidas, the 3-Bars oo, the 3 i agPURE, i th permission. Allother
copyrights or theirrespecti fiense. inment. Windows, the Wi Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE i and “Games
for Windows™ i i 4" "AayStation”, “PS3" and “/—=_I~—" nput = i

of their i i i .+ in Wii, PSP and PS2 versions.
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