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EDITORIAL

Es ist doch nur ein Spiel

Diese Floskel ging wohl jedem passionierten Zocker schon einmal Gber die Lippen.
Meist dirfte sie in der Situation hochster Bedrangnis gefallen sein, wenn man
von Nichtspielern oder Games-Kritikern in die schmuddelige, anstoRige, viel-
leicht sogar kranke Ecke gestellt wurde. Weil mal wieder die neueste Studie
den angeblichen Nachweis erbracht hat, dass zwischen Videospiel-Konsum
und Gewaltbereitschaft im echten Leben ein kausaler Zusammenhang be-
steht. Und weil im Zuge dieser Studie das TV-Report-Magazin "Investigativ
08/15" bewegte Bilder aus den gerade so in der Szene angesagten
Games (ber Kabel und Satellit schickte. Bilder, die Folter, Mord und
Krieg zeigen; in denen Kopfe platzen, GliedmaBen abgeschossen
und Augen aus ihren Hohlen geschnitten werden. "Das sei einfach
nur krank!”, schlieRt der selbstverstandlich in allen Medien bewan-
derte Reporter seinen Bericht. Angesichts solch erdriickender Beweislast
- und weil man vielleicht gerade keine Lust hat, sein komplexes interaktives
Hobby langwierig zu erklaren und zu verteidigen - entfahrt einem schon mal die
Generalentschuldigung: “Es ist doch nur ein Spiel!”

Wir kénnen an dieser Stelle Entwarnung geben: Mittlerweile bemthen nicht einmal mehr

die Ublichen Verdachtigen in Politik und Forschung den 'kausalen Zusammenhang'. Dennoch: Nur im Abo erhaltlich: das
Die schockierende Kraft solcher Bilder ist nicht schonzureden, schon deshalb nicht, weil die stylisch-exklusive M!-Cover.
Szenen aus in Deutschland frei erhaltlichen Ab-18-Spielen wie “Saw II” und “Resident Evil 5” Mehr auf Seite 102

stammen. Daher stellen wir diesen Monat in unserem Top-Thema die Frage: “Wie weit dirfen
Spiele gehen?” Antworten erhaltet Ihr aus der Wissenschaft, von der Spiele-Industrie sowie der
USK. Auch wir haben uns die Kopfe hei diskutiert - unsere Gedanken zu moralisch zweifel-
haften Titeln wie “Medal of Honor” sowie alle weiteren Fakten lest Ihr ab Seite 10

Ein Spiel, das ebenfalls Geschmacksgrenzen tberschreitet und den Rekord fir die langste
Entwicklungsdauer halt (und das mit seinen 14 Jahren wohl bis ans Ende der Videospiel-Tage),
nahert sich tatsachlich der Fertigstellung: “Duke Nukem Forever” erscheint unter
Leitung der "Borderlands”-Macher Gearbox 2011 fir PS3 und Xbox 360. Das muss
gefeiert werden, mit einem vierseitigen Artikel (ab Seite 42) und der Verewigung
des Dukes auf unserem Abo-Cover.

Apropos Fertigstellung: Als wir diese Ausgabe begonnen haben, war die
Welt fiir Sony und uns noch in Ordnung. Das Veroffentlichungsdatum von
“Gran Turismo 5” stand seit der diesjahrigen E3-Messe eingemeiRelt auf An-
fang November und die Testversion sollte termingerecht vor Drucklegung in der
M!-Redaktion eintreffen. Doch dann der Schock: Der feuchte Traum virtueller
Rennfahrer wurde ohne hinreichende Begriindung auf einen bis Redaktions-
schluss nicht naher benannten Termin verschoben. In der Geriichtekiiche
munkelt man von einer Verschiebung des Rasers aufgrund der kurzfristig
notwendig gewordenen Anpassung an eine neue PS3-Firmware - um
Raubkopierern das Fahrwasser abzugraben. Laut “GT 5”-Boss Kazunori
Yamauchi habe sich die Goldmaster-Disc (dient als Grundlage zur Ver-
vielfaltigung) dadurch nur um wenige Tage verspatet. Infolgedessen
soll aber das “GT 5”-Produktionsfenster in den Blu-ray-Fertigungs-
anlagen verpasst worden sein, was sich in der Vorweihnachtszeit fatal
auswirkt: Da stehen nicht nur Software-Konzerne weltweit Schlange,
sondern auch Filmfirmen, die ihre Blockbuster unter die leuchtenden
Tannenbaume legen wollen

Was auch immer der Grund fur die Verschiebung sein mag: Gramt
Euch nicht - wie der Duke wird auch "Gran Turismo 5" irgendwann
im Laden liegen. AuBerdem ist es doch nur ein Spiel, oder?




INHALT &

20 Traumbesetzung
Alle 216 PAL-Dreamcast-Spiele auf einen Blick
26 Kopien fir alle?
M! diskutiert mit Vertretern der Piratenpartei
44 Im Gesprach: Randy Pitchford
Der Gearbox-Boss plaudert iiber "Duke Nukem Forever®
46 Liebeserklarung: PlayStation 2
Sonys 145-Millionen-Seller in der Retrospektive
50 Wer hat's erfunden?
Diesmal: Speichermaglichkeit
104 The Making of Hexenkiiche
M! deckt auf, was “Defender” und Halloween gemeinsam haben

gﬁ“w“rﬂ‘“ﬂmﬁ DER SPIELE-FUHRER

FiR DIE KOMMENDEN
MONATE

ab Seite 29

» KOMPLETT
» KOMPAKT
» KOMPETENT

g
,‘:"&s‘m | ARKHAM €1

opasonAGE!

n

S RS

@

sidia 012 [duodecim!l: Final Fanta

Country

ken Kingdom

il: The Mercenaries 3D



a1
42
40
a4
40
41
38

57
72
80
56
76
83
52
58
67
68
79
78
57
62
77
81
81
74
66
82
79
70
7A
78
64
73
83

Gewalt-Overkill
oder fetzige
Unterhaltung?
Was diirfen
Videospiele
zeigen?

ab Seite 1 U

= £ s 4
Dance Central 360
Duke Nukem Forever PS3/ 360
Kinect Adventures 360
Kinect Joy Ride 360
Kinect Sports 360
Kinectimals 360
Resistance 3 Ps3
[ELE-TESTS
Arcania: Gothic 4 360
Der Herr der Ringe: Die Abenteuer von Aragorn PS3/ Wi
Der Schattenlaufer und die Rétsel des Dunklen Turms Wi
Die Sims 3 PS3
DJ Hero 2 PS3 /360
EA Sports MMA PS3 /360
Fable Il
Fallout: New Vegas PS3
Front Mission Evolved PS3/
God of War: Ghost of Sparta PSP
In the Mix featuring Armin van Buuren Wi
Just Dance 2

MySims: Sky-Heroes
Medal of Honor
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 2

NBA 2K11

Professor Layton und die verlorene Zukunft DS
Rock Band 3 PS3 /360
SAW |I: Flesh and Blood PS3 /360
Shaun White Skateboarding PS3/360 / Wii
Super Scribblenauts DS
Time Crisis: Razing Storm Ps3
The Shoot PS3
TV Superstars PS3
Vanquish PS3/360
Wii Party Wii

WWE SmackDown vs. RAW 2011 Ps3

INHALT

ACHSPIEL : ‘
85 Alan Wake: Der Schriftsteller 360
84 FIFA 11 vs. PES 2011 - Online-Check PS3 /360

87 Alien Breed 2: Assault 0
90 Aura-Aura Climber

90 Blade Kitten PS3/ 36!
88 Comic Jumper

90 Datamine S
91 Dead Space Ignition PS3/380
87 DeathSpank: Thongs of Virtue P53/ 360
89 Hydrophobia

88 Robox

88 SkyFighter

87 Sonic the Hedgehog 4: Episode |
89 TerRover

97 Arc Rise Fantasia Wi

96 Etrian Odyssey Il 08
94 Kirby's Epic Yarn Wil
93 NBA Jam Wi

97 Twinkle Queen

98 Leserbriefe 102 Gewinnspiele
101 DENK MIT 106 Manischer Monat

3 Editorial
102 Abonnement

100 Impressum
106 Vorschau



. TOP-THEMA

KNIGHTS
CONTRACT

N Je ungleicher das Team, desto grdBer der Un-
: terhaltungswert: M! zieht mit Hexe und Scharf-
richter gegen dunkle Machte in die Schlacht.

M! 12-2010




TOP-THEMA

erin |hr'en sohweren Rustungen stecken einiges weg, aber mit Gretchens Magle reiBen wir ihnen die dunklen Metallplatten vom Kérper.

> Reichen Einzelganger-Hel-
den dem modernen Action-
nicht mehr? Jahrelang
ugen sich Sam Fisher und Solid
Snake wie einsame Wéolfe durch
ihre Abenteuer, jetzt geht so man-
cher Held von heute nicht mehr
ohne Begleitung vor die Tir. Schon
2008 hatte der persische Prinz seine
Ellka im Schlepptau, bei “Enslaved”
‘Monkey und Trip aufeinander
das bald erschei-

die Kooperation
1 e inken Dieb und
seinem kraftigen Begleiter.

All diese Titel haben eines ge-
mein: Der KI-gesteuerte Mitlauferist

360 Hexe Trude hat sich auf einem verschneiten Berg verschanzt und hetzt Heinrich und Gretchen

grausige Baummonster auf den Hals.

M! 12-2010

nicht ldnger ein lastiges Anhangsel.
Die Mitstreiter agieren clever, sind
dem Helden eine Hilfe und fiir dle

Gelegenheit also, Plot-Feinheite
2u erdrtern, die Charakterisierung
der Protagonisten zu vertiefen oder
dem Spieler unaufdringlich einen
kleinen Hinweis zu geben. Zwei in-
teragierende Charaktere sprengen
das klassische Schema ‘Action -
Sequenz - Action’ und lassen viele
Titel auf diese Weise runder und
harmonischer wirken.

Wobei die Beziehung zwischen
Heinrich und Gretchen alles andere
als elntrachtlg ist: Die beiden Prota-

Gretchen soll als Hexe gekopft wer-
den, Heinrich ist der Scharfrichter.
Doch er hegt Zweifel an der Recht-
maRigkeit des Urteils. Auf Druck von
GroRinquisitor Faust waltet er trotz-
dem seines Amtes. Das hat Folgen:
Kurz vor ihrem Ableben verhext
Gretchen den Hiinen, fortan streift
der als unsterblicher, getriebener

n von "nghts (ontract”

Kampfer durch die Lande. Hundert
Jahre spater treffen sich beide wie-
der: Der mittlerweile ergraute und
vernarbte Heinrich kommt in ein
r schwarze Tod heimge-
Doch irgendetwas stimmt
Leichen erwachen plotz-
n und greifen ihn an.
problemlos erledigt der Hine die
ekligen Untoten mit seiner riesigen
Klapp-Sense. Dann trifft er auf Gret-
chen: Die steckt jetzt zwar in einem
neuen (und ziemlich attraktiven)
Korper, doch schnell erkennen sich
die beiden wieder. Gretchen bietet
ihrem ehemaligen Henker ein Ge-
schaft an: Wenn er ihr hilft, ihre
dem Wahnsinn verfallenen Hexen-
Schwestern unschadlich zu machen,
dann gibt sie ihm seine Sterblich-
keit zuriick.

Unterwegs in Europa

Das diistere eumpalsche Mlttelalter
wird i
verwinkelte Gassen und Fachwerk-
héuser hier, Berge von Pestleichen

PS3 Gretchen mag verwundbar sein, zerbrechlich ist sie nicht: Mit ihrer
Magie halt sie sich die Gegner vom wohigeformten Leib
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erste XXL-Boss springt wild in der Gegend herum: Nehmt eines sei
, dann konnt [hr ihm ein paar saftige Breitseiten verpassen.

SAGT NEIN ZU QUICK-TIME-EVENTS!

Ganz ehrlich: Konnt Ihr die klassischen Quick-Time-Events noch
sehen? Wir nicht mehr — das wurde klar, nachdem wir ihnen in
“Knights Contract” mehrfach begegneten. Als Sega sie bei "Shen-
mue” groB herausbrachte, da waren sie neu, frisch, unverbraucht
- eine interessante Methode, sonst passive Sequenzen mit ein
wenig Interaktion zu veredeln oder dem Spieler bei einer wiisten
Massenkeilerei trotz gescriptetem Ablauf das Gefihl zu geben, er
wurde etwas dafur tun. Inzwischen hat sich dieses Spielelement
verbreitet wie die Tollwut — und nicht immer steigern die simplen
Reaktionstests tatsachlich den SpielspaB. Mitunter ist sogar das
Gegenteil der Fall: Quick-Time-Events machen so manchen Boss-
kampf zur lastigen Geduldsprobe (z.B. "Ninja Blade"), tberra-
schen den Spieler beim Betrachten von Zwischenseguenzen (z.B

i g -
PS3 Selbst Gotter werden nicht vom Quicktime-Wahn ver-
schont: Kratos driickt in "God of War llI" fleiBig Kngpfchen.

enter Held. Der Ex-Scharf-
richter hat zahlreiche Hexen auf
dem Die tat-

Dabei geben Heinrich und Gret-
chen ein sehr iiberzeugendes Team
ab: Er ist der Mann fiirs Grobe und
unsterblich, wenn auch nicht unver-

dbar. Immer wieder kommt es

sachlich, sind aber nicht bésartig,
sondern wollten den Pest-geplag-
ten Menschen helfen - erst Fol-
ter und Hinrichtung trieben sie in
die Finsternis und machten sie zu
schrecklichen Monstern, denen die
P i nun das dwerk

legen miissen.

- <2 TN

vor, dass ein Monster ihm den Kopf
von den Schultern schlagt oder ihn
auf unansehnhliche Weise zersti-
ckelt. Das steckt der breitschultrige
Haudrauf locker weg, schnell setzt
sich Heinrich wieder zusammen
und ist bereit, die nachsten Gegner
zu Hackfleisch zu verarbeiten.

e

iner drei Beine ins Visier und nagelt es per Magie am

s N

“Ninja Blade™, fihren beim Verpassen zum sofortigen Ablegen (z.B. “Ninja Blade”) oder werden schon in normalen Hauereien
inflationar eingesetzt (ausnahmesweise nicht bei “Ninja Blade"). Daher starten wir hiermit die hochgradig inoffizielle Initiative:
Schiuss mit einfallslosen Quicktime-Events — dieses Spielelement hat sein Haltbarkeitsdatum Gberschritten!

Gretchen ist weniger robust: Geht
ihre Lebensenergie zur Neige, en-
det das Spiel. Schutzlos ist sie aber
nicht, ihre Offensiv-Fahigkeiten
ubertreffen die Heinrichs sogar bei

i Mit vier aufriistb Tau-
bern steht sie ihrem Mitstreiter treu
zur Seite: Dann tut sich am Boden
ein Schnappmaul auf, das Gegner
festhalt bzw. verschlingt, oder ein
dorniges Gewachs reift gepan-
zerten Todesrittern die Ristung

PS3 Tragt Heinrich das Gretchen, rege-
neriert sich die Energie von beiden.

aus der Erde und spieBt Gegner auf,
mal erscheint ein schwerer Kriegs-
hammer in der Luft und zerschmet-
tert ein Monster. Diese Mandver
sind effektiver als Heinrichs Sen-
senschldge, brauchen aber einen
Moment, bis sie wieder einsetzbar
sind. So ist bei den Kampfen die
Balance zwischen magischen Atta-
cken und brachialen Sensenhieben
der Schliissel zum Sieg.

Push the Button!

Dann sind da noch die Quicktime-
Events. Im normalen Spielverlauf
fallen sie nicht besonders auf:
Driickt bei einer magischen Atta-
cke im richtigen Moment den pas-

us 2
inszenierten Bosskampfen sieht die
Sache anders aus: Hier wurden lan-
ge Quicktime-Folgen abverlangt,
in der von uns gespielten Fassung
war das Timing noch diffizil. Bei
den ersten Anlaufen hatten wir zu-
nachst keine Chance, die Sequenz
zu meistern - nur stures Auswen-
diglernen half weiter und zog die
eigentlich launigen Duelle unnétig
in die Lange - hier muss dringend
nachgebessert werden!

Dafiir stimmt schon jetzt der
Rest: Abgesehen von mancher
Platzhalter-Textur macht die Grafik
einen ansehnlichen Eindruck. Trotz
dister Setting be-

hem

vom Leib. Mal schieRt eine Lanze

weisen Game Republic wie die bri-

360 Einlagen wie das Turmen vor diesem mutierten Ungetim lockern den Metzelalitag
auf, kannen bei Unachtsamkeit aber schnell zum Game Over fihren

360 Auf dem verschneiten Berg bekammt es Heinrich mit monstrdsen Hunden zu tun.
Lahmt sie mit Magie und gebt ihnen dann mit der Sense Saures

8 M! 12-2010



Boss zur Unterstiitzung beschwaren.

tlschen ”Enslaved”-KoIIegen ija

4 '.y SII'Id Lanf
chen hiibsch geraten. Wandelnde
Baume, schweb Ei giesy

PS3 Das monstrnse Schnappmaul kann Gretchen nach dem Sieg tber den ersten

Heinrich und Gret-

Ianger Ein wenig erinnert uns das
an das unterschétzte

mutierte, untote Dorfler,
hunde und bullige Todesritter stel-
len in den ersten Spielstunden das
Gros der Gegner dar. Die bildschirm-
groBen End- und Zwischengegner
sind echte Hingucker und verlan-
gen Euch einiges an Taktik ab.

Hauen mit Hirn

Nur wenn Ihr das Magiesystem be-
herrscht und wisst, welcher Gegner
gegen welchen Zauber allergisch
ist, konnt Ihr die Kampfe schnell
und elegant abschlieRen. Wer nur
tumb draufhaut, kassiert jede Men-
ge Gegentreﬂet und braucht fiir die

d zungen di isch

PS3-Action-Ad! "Folklore”
(ebenfalls von Game Republic)
- auch wenn Ihr bei “Knights Con-
tract” mit weit weniger verschie-
denen Mandvern auskommt.

Die Steuerung von Heinrich ist
gut gelungen: Wie man es fir ei-
nen Kampfer seiner Statur erwar-
tet, fiihlt er sich angenehm wuchtig
und kraftvoll an. Hinter den Schla-
gen steckt spirbar Macht - wenn er
einen Gegner greift und quer iiber
den Kampfplatz schleudert, hat
das jede Menge Schwung. Uber-
miitig solletet Ihr aber nicht wer-
den: Gretchen kann sich zwar ihrer
Haut er , trotzdem solltet thr

DIE INSPIRATION?

Nattirlich legen die Namen Heinrich, Gretchen und Faust eine Verwandt-
schaft zu Goethes “Faust" nahe — hier erschapfen sich die Gemeinsam-
keiten aber bereits. Anstatt sich bei deutscher Literatur zu bedienen,
suchten sich die Entwickler ihre Inspiration vor der heimischen Haus-
tir: Leser von Kentaro Miuras Manga-Reihe "Berserk” werden bei
"Knights Contract" so manches Déja-vu erleben. Ein hinenhafter Held
mit riesiger Waffe, den nichts umhaut, eine dister-fiese Variante des
in Sachen Inhalt und Asthetik
weisen Spiel und Manga etliche Parallelen auf. Mal schauen, ob das
Spiel besser abschneidet als die blutige Dreamcast-Umsetzung "Sword
of the Berserk’ — die brachte es seinerzeit nur auf 58% SpielspaB, hat
aber bei manchem M!-Redakteur trotzdem einen Stein im Brett

Mittelalters, eklig mutierte Monster...

Mm!

TOP-THEMA

360 Die flinken Eisfrauen ho\t Ihr am besten mittels Magie vom Himmel.
Zum Gliick vertragen sie nicht allzu viele Treffer.

stets ein Auge auf ihre Energieleis-
te haben. Befindet die sich im kri-
tischen Bereich, nehmt Ihr die jun-
ge Dame schnell auf den Arm und
bringt Euch beide in Sicherheit, bis
zumindest ein Teil der Energie wie-

Haudrauf-Action wie “God of War”,
"Castlevania” und Konsorten vor-
merken sollten. Die Action kommt
brachial riiber, der Team-Aspekt
konnte dem Klopper-Genre spiele-
nsch und auch inhaltlich ein paar

derhergestellt ist. pikant
sind deshalb Abschnitte, bei denen

und neue Aspekte
abgewinnen. Natirlich hat die von
uns h Stund iel

Ihr kurzzeitig auf die L
Eurer zaubernden Gefdhrtin ver-
zichten miisst: Erst danach wisst Ihr
die Macht ihrer Magie so richtig zu
schatzen.

Keine Frage: "Knight’s Contract”
ist ein Titel, den sich alle Fans von

itzung

DC "Berserk’-Held Guts kénnte mit Cloud Strife
verwandt sein — beide magen riesige Klingen.

Fassung noch Feinschliff nétig und
iber die Quicktime-Events sollten
sich die Entwickler ernsthaft Ge-
danken machen. Auf dem richtigen
Weg ist das Abenteuer von Heinrich
und Gretchen aber in jedem Fall. tn

Game Republic, Japan
Namco-Bandai

Action

Friihjahr 2011

Ein schlagkraftiger Held und eine sexy
Hexe gehen gemeinsam auf Monsterjagd: Die
spannende Geschichte und brachiale Kampfe
machen Lust auf die deftige Fantasymar.
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Wie weit diirfen
Spiele gehen?

Folter, Mord und Krieg im heimischen Multimedia-Wohnzimmer:
geschmacklose Unterhaltung oder Nervenkitzel fir Erwachsene?
M! Games sucht nach der Grenze des in Deutschland Erlaubten.

DD Angeblich gibt es fiir PR-
Abteilungen keine schlechte
Presse. Jedes Mittel, das den Blick des
Kunden im Angebotsdschungel auf das
eigene Produkt lenkt, scheint legitim.
Mehr Grafik, mehr Abwechslung und
mehr Optionen geniigen manchen
Videospielen langst nicht mehr. Um
Aufsehen zu erregen, drehen einige
Entwickler an der Gewaltschraube,
schockieren mit provokanten Themen
und zelebrieren die virtuelle Ziigel-
losigkeit, der lediglich Gesetzgeber
Einhalt zu gebieten scheinen. Doch
wie weit diirfen Videospiele gehen?
Wahrend Ihr diese Zeilen lest,
kampfen in Afghanistan US-Soldaten
und Alliierte der NATO mit radikal-
islamischen Taliban. Gleichzeitig in-
szeniert der US-Videospielhersteller
Electronic Arts mit Unterstitzung des
Us-Militars das Téten am Hindukusch
auf heimischen Fernsehgeraten. Der
Neustart der traditionsreichen Ego-
Shooter-Marke “Medal of Honor”
macht den seit 2001 andauernden
Konflikt zur Kulisse eines interaktiven
Spektakels, das bereits in den Wochen
vor seiner Veréffentlichung kritische
stimmen auf den Plan rief. So ver-
weigern Videospielhandler auf US-
Militarbasen den Verkauf des Spiels
- aus Respekt vor den Kameraden.

Auch hierzulande iberschreitet '
der Titel eine empfindliche Gren- b y
o {
ze, namlich die der darstellbaren
Gewalt. Somit erleben deutsche
Spieler den digitalen Krieg nur in
gekiirzter Form, wie Electronic Arts
in einer Pressemeldung gesteht
und gleichzeitig auf eine unge-
schnittene Version aus Osterreich
und der Schweiz verweist. Ahnlich
offen préasentiert sich in diesem
Jahr auch Activision und fiihrt uns
sogar vor, welche Symbole, Fol-
terszenen und Splattersequenzen
aus der deutschen, osterrei-
chischen und schweizerischen
Version von ”“Call of Duty: Black

‘my
S A

&

\
\

360 In "Call of Duty: Black

; Ops” wir
men, auch eine Folterszene d nicht nur K;

 Splattereffekte ung

; \\ T

amerad Wuods in die Mange| genom-
aufgeschlitzte Halse werden geboten

Ops” entfernt wurden - einen e =
Uberblick verschafft Seite 13. L\ 4 7> ‘I\ B =
Nicht gekiirzt wurde hinge- 7 o I A 1
gen der Horrortitel “Saw Il: Flesh ) J

and Blood” fiir PS3 und Xbox

360, der wie die beriichtigten

Kinofilme mit Blut und grau- | 2
samen Szenarien nicht geizt. ! .
Doch dass Folter und Gewalt |

nicht in jedem Fall vorziigliche > +
Unterhaltung garantieren, ver- ~ ~—
rat der Test auf Seite 66. - -

Wie weit dirfen Spiele
in Deutschland gehen? Ist
tatsachlich alles “nur ein
Spiel”, wie die maniac.de-
¢ 3

360 "M f f 2 D
Konfi ;

likte:
S und unterhalt den Spieler stattdessen mit bluttrief ellung des Afghanistan-

fenden Turbantragem.

disk t? Wir

Der britische Verteidi Tinister

PN

Liam Fox verurteilte im
Mehrspieler-Modus in die Haut eines
Taliban-Soldaten schliipfen und virtu-
elle Briten erschieBen zu diirfen - er
forderte ein Verkaufsverbot. Electronic
Arts benennt deshalb die Taliban in
"Opposing Force” (g ische Ein-
heit) um; zumindest im Mehrspieler-
Part. Den Test zum Spiel lest lhr ab
Seite 62.
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P 9 S
te Beispiele fragwirdiger ¢ J
Spielszenen und suchen Ant-
worten in der redaktionsin-
ternen Diskussion, bei einem
Professor fiir Medienethik,
dem Industrieverband BIU
und dem Mann, der Euren |
Spielen den USK-Stempel

verpasst. mh

a

€ : i/
( i
360 Wie die UmStritten:;, ¥ ; ¢ i “ xi‘#} ‘h
in
GESChmacksgrEnZE ofilme lotet auch das Videospiel "Saw |f*

N aus ung
d setzt auf fiese Fallen und makabre Tétungssze
nen.

1
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lirtuelle Grenzganger

Auch in Deutschland bieten frei verkéufliche Videospiele Diskussionsstoff durch
explizite Gewaltdarstellungen und andere fragwiirdige Handlungsmaglichkeiten.

CALL OF DUTY:

MODERN WARFARE 2

System: PS3/360
Die "Call of Duty™
Reihe geizt nicht mit
provokanten Szenen.
Eine der subtileren,
intensiveren Sequen-
zen findet sich in 1
"Modern Warfare 2°: Der Spieler seilt sich ab und
treibt einer feindlichen Patrouille das Messer in die
Brust, wahrend er seinem Opfer den Mund zuhélt.
Der Soldat blickt den Spieler hilflos an, ehe der Glanz
in seinen Augen erlischt — so intim wurde Sterben
noch selten inszeniert. Der Ego-Shooter erhielt eine
Freigabe ab 18 Jahren, nachdem das SchieBen auf
Zivilisten in der Flughafen-Mission verboten wurde.

SPLINTER CELL:
DOUBLE AGENT

System: PS2/PS3/360/Wii/Nbox/GC

Der Spieler bestimmt, ob Sam Fisher seinen Ex-
Vorgesetzten Lambert nach der Folter verschont
oder totet, um das Vertrauen der Terroristen zu
gewinnen. Das Spiel geht in beiden Szenarien wei-
ter, was zu einer Freigabe ab 16 Jahren fiihrte.

oy

GOD OF WAR Il
System: PS3

Gewaltspitzen gibt es in Kratos' Aben-
teuer reichlich. Exemplarisch verweisen
wir auf den Kampf gegen Poseidon, der
zum Finale mehrmals aus der Opfer-
perspektive zeigt, wie der Meeresgntt
von Kratos Priigel bezieht. d

GTA IV

System: PS3/360

Seit jeher finden sich in der
‘Grand  Theft  Auto™Reihe
fragwiirdige Handlungsange-
bote, darunter der fiese Um-
gang mlt Pmsmuler'l;en Der

DER PATE:
DIE DON- EDITION

System: PS3
Electronic  Arts’
Mafia-Abenteuer
ist generell nicht
zimperlich  und
verspriht eine or-
dentliche Portion
2Zynismus. Haupt-
gegenstand der Kritik ist jedoch ein Belohnungssys-
tem, das dem Spieler Respekt verschafft, indem er
Personen besonders grausam einschiichtert oder
totet. Obwohl Belohnungen fur derartiges Verhalten
in aller Regel eher eine Indizierung als eine USK-Frei-
gabe nach sich ziehen, ist dieses Spielelement auch
in der deutschen Version enthalten.

Beischlaf fiillt auch in "GTA IV" die Lebensenergie der Spielfigur. Fiir einen Gratis-Koitus dirfen Spieler die

sticht Kratos diesem per Druck auf die
Analogsticks die Augen mit den Daumen
aus. Erst nachdem die BPjM erklart hat-
te, das Spiel nicht zu indizieren, erhielt
es eine USK-Freigabe ab 18 Jahren mit
Hinblick auf die mythologische Geschich-
te und die fantastische Spielwelt.

DEAD SPACE
System: PS3/360

Das gezielte Zerstiickeln mutierter
Aliens ist harter Tobak, doch das Zer-
treten menschlicher Leichen in blutige
Klumpen setzt noch einen drauf. Dass
es spielerisch sinnvoll ist, um die Ent-
stehung weiterer Gegner zu verhindern,
lernt der Spieler erst spater. Im dritten
Anlauf erhielt "Dead Space” eine USK-
Freigabe aufgrund des realitatsfernen
Science-Fiction-Szenarios.
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Dame nach verrichteter Arbeit ermorden, um ihr das soeben erarbeitete Geld wieder abzunehmen — sofern keine Polizisten

davon Wind bekommen, bleibt die Tat Diese Str

sowie die im G vielfaltigen, gewaltfreien

Spielmdglichkeiten brachten dem Spiel im dritten USK-Priifungsanlauf eine Freigabe ab 18 Jahren ein.

RED DEAD REDEMPTIDN
System: PS3/360

Eine der moralisch fragwiir-
digsten Handlungen in Rock-
stars  Western-Sandkasten
ist die Ermordung von Frauen
auf dem Bahngleis. Fangt eine
Dame mit dem Lasso, legt sie
auf die Gleise und wartet, bis

e

der Zug dariiber fahrt und sie in blutige Bréckchen zerfetzt — wer auf diese perfide Idee kommt, wird mit einem Achievement
(*Heimtiickisch®) und fiinf Gamerscore-Punkten belohnt. Im Kontext des restlichen Spiels hat diese Szene allerdings kaum
Gewicht, weshalb analog zu "GTA V" eine Freigabe ab 18 Jahren erteilt wurde.

MORTAL KOMBAT DECEPTION
System: PS2/Kbow/GC
Besonders wegen der
(bertriebenen  Fatali-
ty-Tétungsszenen am
Ende der Matches
ist die "Mortal Kom-
bat™-Reihe seit jeher
umstritten und in = 3
Di regelmaBig G von Indizierung und
Beschlagnahmung. "Mortal Kombat Deception” bleibt einer
der raren Vertreter mit USK-18-Freigabe, obwahl auch hier
bei besiegten Opponenten die Fetzen fliegen. Darrius bei-
spielsweise reiBt Mileena beide Arme aus und verpriigelt
sie damit, ehe er den Kopf von ihren Schultern schiagt.

RESIDENT EVIL 4
System: PS2/Wii/GC
Anfangs  erreicht
Leon S. Kennedy ein
Dorf und wird von
dessen Einwohnern
angegriffen.  Noch
weiB der Spieler
nicht, dass es sich um von Parasiten befallene, wnllenluse
Kreaturen handelt, weshalb zunachst der Eindruck ent-
steht, Leon lieBe menschliche Kopfe platzen. Berstende
Haupter sind in den meisten anderen Actionspielen von
SchnittmaBnahmen betroffen, in "Resident Evil 4" be-
schrankten diese sich auf die Entfernung des Séldner-
Modus, der Abschisse mit Punkten belohnt.
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Call of Dutv:ﬁBIack Ops — Versionsuergleich

Gleich drei verschiedene Schnittfassungen erscheinen vom Kriegsspektakel in Europa:
M! analysiert (angeblich alle) Unterschiede bei Activision vor Ort.

REDUZIERTE SPLATTER-EFFEKTE DEAD OPS ARCADE

nehmen wir an Bord eines Bootes
eine Geisel, die, von gegnerischen
Projektilen getroffen, in jeder Ver-
sion schreit und blutet. Danach
fliegt eine Kugel in Zeitlupe auf ei-
nen Kopf zu, die Kamera dicht da-
hinter - es spritzt Blut, im Ausland
auch Schédelsticke. Danach zerren
wir schwimmend eine Patrouille
vom Boot und schneiden unter

mit zwei schlafenden Gegnern.
Im Original fahrt unser Kamerad
mit dem Finger uber seinen Hals
- diese eindeutige Geste wird bei
uns nur angedeutet und bricht un-
sauber ab. Schlafende zu téten, ist
optional und identisch blutig. Auch
einheitlich: Feuert Ihr gezielt auf Zi-
vilisten, bricht das Spiel ab. Anders
bei Waffen, die Glieder abtrennen:

Eine offizielle Ankiindigung gibt
es nicht, doch eine Achievement-
Liste im Internet verweist neben
einem Zombie-Modus auf die
Spielvariante 'Dead Ops Arcade’.
Zwar befinden sich alle Modi
laut Hersteller auch in der
deutschen Version, ob
Anpassungen beim
Belohnungssystem

(Geld/Punkte fur

Leichen)  notig
waren, behalt
Activision  bis
dato fr sich.

Wasser ihre Kehle durch. In allen
Versionen verdreht das rochelnde
Opfer die Augen und zeigt eine
klaffende Wunde. Spater steigen
wir durch ein Fenster in eine Htte

Schreiende Feinde, die an blutige
stimpfe fassen, fehlen hierzulan-
de. Korperzonentreffer sind enthal-
ten, Leichen weisen keine Ragdoll-
Effekte und Schadenstexturen auf.

Der Mehrspieler-Modus sei unge-
kiirzt, sagt Activision und zeigt an
. einer Beispielmission die Schnitte
in der deutschen Solo-Kampagne.
Nach einem Helikopter-Absturz

VARIANTEN EINER FOLTERSZENE

Unter Zeitdruck

verhdren wir eine

Person, die der rus-

Q sische Feind ebenso

dringend befragen

will wie wir. Um die

h Informationen zu be- 4

kommen, zerschlagen wir

eine Fensterscheibe und

legen dem an einen Stuhl

Gefesselten eine Glasscherbe in den Mund, auf Knopfdruck

schlagen wir ihm ins Gesicht. Unser Kamerad sagt daraufhin,

es gebe genug Glas und man konne den ganzen Tag so weiter- &%

machen. Der Gefolterte spuckt Blut und redet. Da er ohnehin v

tot sei, sollte er dem Feind in die Hande fallen, wolle er mit uns

kommen. In der UK-Fassung sowie in der fir Osterreich und die

schweiz foltert Ihr aktiv, in der deutschen beginnt die Szene

mit dem Wunsch des Mannes, uns zu folgen. Der Ton setzt

schon vorher ein mit dem erwdhnten Kommentar des Kame-
raden, wahrend der Startbildschirm der Mission zu sehen ist.

KEIN "MITLEID MIT DEM TEUFEL"

In einer spateren Mission muss eine Fracht geborgen werden, die

der russischen Gegenseite nicht in die Hande fallen darf. Wir be-

finden uns in Laos und fahren mit einem Kanonenboot einen Fluss

entlang, begleitet von weiteren Booten und Hubschraubern. Ehe der

Spieler und seine KI-kameraden das Feuer auf Hitten und Feinde am

fernen Ufer eroffnen, schaltet einer das Radio an und der Rolling-
Stones-Hit “Sympathy for the Devil” untermalt das bleigeschwangerte Szenario. In
% der deutschen Version fehlt diese als kriegsverherrlichend eingestufte Musik.

ST DO . W, =7

KEINE VERFASSUNGSFEINDLICHEN SYMBOLE %

Trotz des Kalter-Krieg-Szenarios ist es Treyarch gelungen, Kennzeichen verfas-
sungsfeindlicher Organisationen im Spiel unterzubringen. Dies durfte sich auf
den bislang nicht naher vorgestellten Zombie-Modus beziehen, der in dhnlicher
Form schon im hauseigenen “World at War” enthalten war. Zumindest in der
Prestige- und Hardened-Edition des Spiels sind entsprechende Karten der Nazi-
zombie-Metzelei enthalten. Ob auch Teile der Solo-Kampagne im NS-Szenario
spielen, ist ungewiss. Fest steht, dass die Versionen fur Deutschland, Osterreich
und die Schweiz keinerlei Hakenkreuze und dergleichen beinhalten
m
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0 DISKUTIERY

Es ist doch ~
nur ein Spiel

D Max: Wir alle befassen uns
schon seit mehreren Dekaden
mit Videospielen und iberblicken einen
groBen Zeitraum der Debatte iber virtu-
elle Gewal( Wann hat Euch em Spiel mit
einer besond
oder gewalthaltigen Szene begeistert
und warum?

Olli: Ich werde mich auf aktuelle Spiele
beschrénken, denn fiir mich sind irgend-
welche PixelschieBereien wie “Comman-
do” nicht mit heutigen Ego-Shootern
vergleichbar. Als Beispiel fir den Einsatz
von Gewalt mit Sinn und Verstand nenne
ich den Endkampf von Kratos gegen Zeus
in “God of War I1l”. Das ganze Spiel hin-
durch wird erzahlt, wie sehr Kratos den
Gottervater hasst, und am Ende
kann man ihn buchstablich
u Brei schlagen. Immer

55 Krlegssplele und moralische Verantwortung

wieder wird ‘Zuschlagen’ eingeblendet
und als Spieler ist man durch die ganzen
Quick-Time-Events so konditioniert, dass
man eine Taste driickt, sobald sie auf
dem Bildschirm erscheint. Man schlagt
also zu, bis sich der Bildschirm rot farbt
und man nichts mehr sieht. Aber die
Szene endet nicht. Man fragt sich, ob
das ein Bug ist, bis man das Gehs

Entwickler sie eingebaut haben, obwohl
sie sich sicher sein mussten, damit viel
Gezeter auszuldsen. Natirlich spielten
da auch kommerzielle Uberl

Bewohnerinnen, die sich durch die Strah-
lung in einen Ghoul verwandelt hatte
und nun so weiterleben musste. Ich lud
einen Spielstand, der vor der Sprengung

eine Rolle, aber ich fand es trotzdem
mutig, dass sie sich so etwas trauen. In
der zweiten Szene blickt man durch die
Augen eines Spielcharakters, der von sei-
nem b wird. Er hat

sein lasst. Dann geht das Spiel weiter
und man erkennt, dass man zur Mario-
nette der Entwickler geworden ist. Man

ihn irgendwie hintergangen, ich erinnere
mich nicht mehr genau, weil das Story-
telling so ‘qut’ war. Das hat mich optisch
tief beeindruckt

hat sich dazu hinreiRen lassen, blindli
weiterzuschlagen, bis man tatsachlich
rotsieht. Eine beeindruckende Szene, bei
der ich froh bin, dass sie nicht
geschnitten wurde.

Matthias: Ich habe zwei
Beispiele aus ”Modern
Warfare 2. Zuerst die be-
rihmt-beriichtigte ~ Flug-
hafenszene, bei der man
in der deutschen Variante
nur passiv mitlauft, ohne
selbst zur Wwaffe zu
greifen. Mir gefiel die

&£ @™ Sequenz an sich nicht
.','j~ besonders gut, aber
4 ich fand es toll, dass die

Matthlas wird
gerne mai Zum
Tallban

Max: Ich nenne “Fallout 3“, und zwar
nicht wegen seiner Itd

lag, weil ich mich plétzlich im realen Le-
ben schuldig und schlecht fihlte.

Michael: Als ich vor vielen Jahren “Metal
Gear Solid 3: Snake Eater” durchspielte,
traute ich bei einer Szene meinen Augen
kaum. Das war der Kampf gegen The
Sorrow, in dem man gezwungen wird,
langsam durch ein Flussbett zu waten,.
und dabei allen Lebewesen begegnet,
die man im Verlauf des Spiels getotet

o

stellung, sondern den darin gesch

hat. Die j il furchtbar, aus

Folgen von Gewalt. Recht frith im Spiel
kann man sich entscheiden, ob man das
Stadtchen Megaton, das um eine Atom-
bombe herumgebaut worden ist, in die
Luft jagt, um eine Quest zu losen. Als ich
mal einen bosen Charakter spielte, mach-
te ich genau das und freute mich
iiber den hiibschen Atompilz.
Als ich dann nach zwei bis drei
Spielstunden am Krater
vorbeikam, der einmal
Megaton war, fand ich
eine der ehemaligen

May
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dem Hals g Soldaten spritzt Blut.

Ich werde hier auf sehr drastische und
Weise

unangenehme
mit den Folgen




meines Handelns konfrontiert. Das Spiel
quélt mich, weil ich eine schieBwiitige
Kampfsau war, anstatt mich friedlich
durchzuschleichen. Finde ich toll, weil
ich so iiber die Folgen meines Handelns
nachdenke. Wie hast Du das vorhin
genannt, Max, moralische Feedback-
schleife?

Max: Den Begriff habe ich mir fiir Spiele
dacht, die einem die q
deines Handelns zeigen, ohne dir gleich
den moralischen Zeigefinger ins Auge zu

stecken.

Matthias: 0as macht “MGS 3“ doch, es
bestraft .mich mit dieser langweiligen
Sequenz.

Max: Trotzdem lasst Dir “Snake Eater”
die Moglichkeit, gewalttatig zu spielen.
Im Gegensatz zu der deutschen Version
der Flughafen-Szene aus “Modern War-
fare 2, wo das Spiel einfach abbricht,
wenn ich auf Zivilisten schieBe. Das finde
ich platt. Aber lasst uns zu den Negativ-
beispielen kommen. Wo hatte der Spiel-
spaR fiir Euch ein Loch?

Olli: Da méchte ich das erste “Modern
Warfare” anfiihren. In einer Mission be-
findet man sich mit seinem Vorgesetzten
in einer Scheune. Man sieht zu, wie die-
ser einen Gefangenen foltert, um an eine
Information zu kommen. Plotzlich erhalt
er einen Anruf und die besagte Info. Er
zieht seine Knarre und schieBt dem Ge-
folterten in den Kopf. An dieser Stelle
musste ich echt schlucken und fragte
mich: Was zur Holle soll das? Was soll ich
daraus lemen? Foltern ist okay? Einen
Wehrlosen zu erschieBen, ist okay? Es
gibt iiberhaupt keine Grenzen im Krieg?
Zumal keiner der Beteiligten im spateren
Verlauf des Spiels in irgendeiner Form
dariiber reflektiert. Ich fand das nur pro-
vokativ, deplatziert und vollig Banane.
Brauche ich nicht und will ich auch in
Zukunft nicht mehr sehen.

Matthias: Mein Negativbeispiel ent-

mir bis dahin mit all ihren Stérken und
Schwéchen sympathisch war, zu kalt, zu
hart und zu brutal.

Max: Bei mir war auf der diesjshrigen
gamescom der Ofen aus, als dieser Rap-
per von Linkin Park...

0lli: Mike Shinoda heift der...

Max: Mir doch egal. Jedenfalls kam er bei
der Sony-Pressekonferenz auf die Bilhne
und schoss in einer semi-automatischen
Flugsequenz von “Medal of Honor” mit
Raketen auf Kaftantrager. Fand ich total
daneben, gerade weil sich Linkin Park
gerne mal auf U2 beziehen, sich poli-
tisch links geben und dann einen auf
amerikanischer ~ Supersoldat machen.
Mich hat das Ganze eher an eine Szene
aus “Apocalypse Now” erinnert, in der
aus Hubschraubern auf Vietnamesen ge-
schossen wurde. Shinoda fand das aber
richtig geil und umriss offenbar gar nicht,
wie makaber die ganze Situation war.

Michael: Ich mdchte mich nicht nur auf
"Medal of Honor” beziehen, aber es ist
ein Beispiel, das meine Meinung gut
widerspiegelt. Ich habe das Spiel in der
Redaktion etwa bis zum dritten Level
gespielt und dann ausgeschaltet, weil es
mir zu blod war. Mich stort daran erstens
der Bezug zum realen Konflikt in Afgha-
nistan, wo die amerikanischen Soldaten
mal wieder als coole Typen dargestellt
werden, die einfach im Recht sind. Nun
wurden ja im Multiplayer-Modus die
Taliban in “Opposing Force’ umbenannt,
die Amerikaner aber nicht gleichzeitig
in ‘Invading Force’, was meiner Melnung

0l wipg b/
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“Warte, bis du die Schreie von ster-
benden Deutschen hdrst”. Derart eindi-
mensionale Plattitiiden sind mir genauso
zuwider wie die markigen Spriiche der
Amis in “Medal of Honor”. Es wird nicht
unterschieden zwischen befehlsausfiih-
renden Soldaten und den ideologischen
Radelsfiihrern im Hintergrund.

Max: Ich wiirde mich als Entwickler nicht
an so ein heiBes Eisen herantrauen und
zocke auch keine Kriegsspiele, aber Du,
Matthias, scheinst diese reale Kompo-
nente ja eher ausblenden zu konnen und
storst Dich eher an expliziter Gewalt in
einem rein fiktiven Universum, oder?

Matthias: Man kennt mich hier in der
Redaktion als ‘Moral-Schmied’, der bei
diesen Themen in der Realitit keinen
SpaB versteht und sicherlich finde ich es
atzend, wenn die amerikanischen Solda-
ten in “Medal of Honor” juhu schreien,
weil sie gerade etwas zerbombt haben.
Aber um ehrlich zu sein, macht mir das
nichts aus, wenn ich ein paar Minuten
spater einen packenden Shootout spielen
kann. Da dirfte auch Red-Team versus
Blue-Team spielen und nicht Taliban ge-
gen Amerikaner. Stort mich nicht.

Olli: Aber hast Du nicht das Gefihl, dass
das Spiel platte Schwarz-WeiB-Malerei
betreibt? Es geht hier ja um einen ak-
tuellen Konflikt. Bei Kriegen, die lange
vorbei sind, juckt mich das nicht, aber

nach eine klare Doppelmoral b
Ich habe kein Problem mit Kriegsspie-
len an sich, aber durchaus mit amerika-
nischem Hurra-Patriotismus, der “Medal
of Honor” und auch so manches ”(all of
Duty” zur plumpen Kriegspropaganda
macht. So einfach ist die Realitét nicht.
Die Taliban sind nicht die abgrundtief
Bosen, wiirde man sie fragen, waren das
die kapitalistischen e

stammt Ollis Positivbeispiel. Ich mochte
Kratos in den ersten beiden Episoden von
"God of War”, obwohl er ein fieser Ra-
cher ist. Klar konnte man auch in diesen
Teilen Zivilisten toten, um die eigene Le-
bensenergie aufzufiillen, oder schob mal
jemanden in einem Kafig ins Feuer. Aber
man musste nie abgrundtief bose oder
gewalttatig sein, um weiterzuk

Max: Auch David Jaffe, Director von “God
of War”, der ja offenbar kein Problem
damit hat, saftig iber den Bildschirm
1u splattern, duBert sich negativ iiber
den von Michael angesprochenen Multi-
player-Modus von “Medal of Honor”. Er
twittert, dass er darin als Taliban nicht
auf ikanische Soldaten schieBen

Klar verstehe ich, dass man im dritten
Teil auch die Gewaltdarstellung steigern
muss aber Kratos wurde mir dadurch

p ht. Er war zu unbarmherzig
zu gemein und zu sehr darauf bedacht,
seine Gegner nicht einfach auszuschal-
ten, sondern sie zu zermatschen, zu
zerhacken oder ihnen die Augen aus-
zudriicken. In einem “Mortal Kombat”,
wo ich keinen Bezug zu den beteiligten
Kampfwiirsten habe, finde ich so etwas
lustig. Aber Kratos wird mir als Figur, die
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wollte und sich eine ‘Aufgeben’-Taste
gewiinscht hétte. Das illustriert recht qut
ein Problem, das man immer bekommt,
wenn man sich an einem realen milita-
rischen Konflikt versucht. Man verletzt
immer Gefiihle. Was ist zum Beispiel mit
shootern iiber den Zweiten Weltkrieg?
Fihlen wir uns manchmal komisch, wenn
wir auf Deutsche schieBen?

Michael: Ich stoBe mich an Aussagen in
“(all of Duty: World at War” der Marke

bei Afgh Hier wurde doch nicht
mal im Ansatz versucht, iber dieses The-
ma zu reflektieren. Ich verlange ja nicht,
dass sich die Soldaten in einem Stuhl-
kreis und disk

aber man hatte doch zumindest einige
Aspekte aus einer anderen Perspektive
zeigen konnen!

Matthias: Sicher ware das wiinschens-
wert, aber so etwas hat bislang doch kein
Kriegsspiel geschafft.

Michael: Dazu fallt mir ein Satz ein, den
ich zu diesem Thema schon oft im M!-
Forum gelesen habe: Es ist ja nur ein
Spiel. Das ist meiner Meinung nach ein
plumper Versuch von Videospielern,
ihrem Medium jegliche Verantwor-
tung zu nehmen. Das widerspricht
aber der Behauptung, dass Video-
spiele inzwischen den Kinder-
schuhen entwachsen seien. Wenn
ich sage: es ist nur ein Spiel, kann
ich damit keinen gesellschaftlich
relevanten Beitrag liefern.

\g BosS Michael wird
“n go\nen Optera
geguait
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Max: Lasst uns ab-
schlieBend klaren, wie
gewalthaltige Spiele in Zu-
kunft aussehen sollen.

Olli: Keine Ahnung, was da noch pas-
siert. Man kann sich diverse kranke Sa-
chen vorstellen, die man als Videospiel
umsetzten kbnnte. Es gibt ja auch schon
einige Dinge, die mir nicht gefallen. Aber
das ist eben eine personliche Angelegen-
heit, wie weit man sich selbst erforschen
machte. Fiir mich existieren aber defini-
tiv Grenzen und ich hoffe, dass die Video-
spielindustrie sich am Riemen reift und
einen ethischen Kanon entwickelt.

Matthias: Ich bin gegen Grenzen. Video-
spielentwickler sollten keine Verkaufs-
zahlen erfilllen missen, sondern scho-
ckieren, verwirren und zum Nachdenken
anregen. Sie sollen alles ausprobiéren,
was Bildhauer, Musiker oder andere
Kunstler auch dirfen.

Michael: Was diesen ethischen Kanon
angeht, den gibt es ja schon. Wir haben
die USK-Priifgrundsatze, mit denen nicht
jeder gliicklich ist, aber es ist ein Anfang.
Wie Matthias bin ich aber gegen Verbote
und fiir Eigenverantwortung sowie Erzie-
hung. Man muss auBerdem nicht alles
machen, nur weil man es kann. Es sollte
schon irgendein Sinn oder eine Intention
erkennbar sein, die tiefer geht als: macht
SpaR, solange es dauert.
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So urteilt die USK

M! Games: Laut BIU-Geschaftsfiih-
rer Olaf Wolters ist “Medal of Ho-
nor” nicht kriegsverherrlichend,
weil es eine USK-Freigabe erhalten
hat, die eine Priifung hinsichtlich
derartiger Inhalte einschlieBt. Er
stellt fest: “Eine Kriegsverh

Ruhm zu gelangen. Die ’Helden’
sind auch keine strahlenden, stets
gut und lassig auftretenden Sieger-
typen, die ‘mal eben’ selbst bei
einer Ubermacht des Gegners ‘ganz
locker’ alles umhauen, sondern es

lichung ist besonders dann gege-
ben, wenn Krieg als reizvoll oder
als Méglichkeit beschrieben wird,
zu Anerkennung und Ruhm zu ge-
langen und wenn das Geschehen
einen realen Bezug hat.” Wie lau-
ten die USK-Kriterien fiir ‘gewalt-
herdlichend’ und ‘krieg

herrlichend’?

Jiirgen Hilse: Es gibt keine USK-
Kriterien fir eine Kriegs- oder
Gewaltverherrlichung, sondern die
Sachverstandigen orientieren sich
hier an den Indizierungskriterien
der Bundespriifstelle fiir jugend-
gefdhrdende « Medien. Sind diese
als erfiillt anzusehen, darf ein Spiel
nicht gekennzeichnet werden, so
steht es im Gesetz. Insofern arbei-
ten die Obersten Landesbehérden
auch sehr intensiv mit der BPjM
zusammen, um eine einheitliche
Spruchpraxis zu gewahrleisten. Die
Kriterien, nach denen eine Kriegs-
verherrlichung anzunehmen ist, hat
Herr Wolters bereits genannt.

In dieser Hinsicht wird "Medal
of Honor” nicht als reizvolles und
angenehmes, prickelndes Erlebnis
geschildert, das einzig und allein
dazu dient, zu Anerkennung und

Das meint

M! Games: Wie steht der BIU zu
Kriegsspielen und politischen In-
halten, wie sie etwa in ”“Call of
Duty” oder “Medal of Honor” zu
finden sind?

olaf wol Wenn Unterh
medien das Thema Krieg zum Inhalt
machen, kann man sich grundsatz-
lich eines ambivalenten Gefiihls
nicht erwehren. Seit dem Roman
“Im Westen nichts Neues” (1929)
wird in der Gesellschaft diskutiert,
ob es so etwas wie Antikriegs-
medien gibt oder nicht. Das gilt
auch fiir alle Filme ‘Made in Holly-
wood’, wie die mit Academy Award
ausgezeichneten Produktionen
“Apocalypse Now”, “Platoon” oder
“Der Soldat James Ryan”. Insofern
begibt sich die Spieleindustrie mit
Kri in ein Sp feld
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sind Soldaten, die zuféllig dorthin
abkommandiert wurden und die
Schrecken des Krieges nun haut-
nah mitbekommen. Von ‘reizvoll”
ist hier meines Erachtens nichts zu
sehen.

Gibt es einen Kriterienkatalog,
wonach bestimmte Handlungen in
b

i
{1] hlos-

sen sind, Vergewaltigungen etwa?
Stellen Sie sich beispielsweise vor,
der Spieler vergewaltigt zu Beginn
eine Frau, der Rest des Spiels be-
fasst sich in “Silent Hill”-dhnlicher
Manier mit Schuld und Sithne des
Protagonisten. Unter welchen Um-
standen ware so etwas fiir den
deutschen Markt denkbar?

Kategorisch ausgeschlossen sind
grundsatzlich alle Inhalte, die z.B.
konkret Straftatbestande beinhal-

7 < Wie weit diirfen Spiele gehen?

»"Medal of Honor” wird

nicht als prickelndes
Erlebnis geschildert.«

Diplom-Psychologe Jiirgen Hilse ist seit 2003 als standiger Vertreter der Obers-
ten Landesjugendbeharden (OLJB) bei der USK in Berlin tatig und zusténdig fir
die Prifung und Alterskennzeichnung von Computer- und Videospielen auf Daten-
trégern. Weiterhin ist er Sachverstandiger bei der FSK und FSF.

an sich maglicherweise hinsichtlich
ihrer Darstellung und/oder ihres In-
haltes problematisch ist, aber durch
die Einbettung in einen Kontext in
ihrer Wirkung relativiert wird. Dies
kann aber immer nur an dem kon-
kret vorliegenden Priifobjekt disku-

ten, wie etwa die Darstellung
realer Pornographie (z.B. in einem
Spieli A die

Sachverstandigen nicht nur ein-
zelne Szenen, Darstellungen oder
Inhalte beurteilen, sondern es ist
stets auch der Gesamtkontext des
Spieles in die Beurteilung mit ein-
zubeziehen. Und hier konnte es
durchaus passieren, dass eine Szene

tiert werden.

Wir haben den Eindruck, dass bei
den Altersfreigaben nicht unter-
schieden wird zwischen ernst-
hafter und parodistischer, humo-
ristisch iiber Itd:

Die Frage, ob und inwieweit zwi-
schen ernsthafter und humoristisch
iiberzogener Gewaltdarstellung un-
terschieden werden kann, ist sehr
schwer zu beantworten. In letzte-
rem Falle hieBe dies, dass jegliche
blutige Gewaltdarstellung maglich
ist, wenn sie - wie beispielsweise
in dem Spiel “Dead Rising” - ge-
legentlich humoristisch relativiert
wird. In den meisten Féllen kann
man jedoch davon ausgehen, dass
die Gewaltdarstellungen, die in den
Spielen enthalten sind, kaum aus-

stellung. Hat der deutsche Staat
keinen Humor?

die Industrie

welches seit Jahrzehnten Gegen-
stand kontroverser Auseinanderset-
zungen ist. In Deutschland hat man
diesbeziiglich einen gesellschaft-
lichen Konsens gefunden, den wir
nachdriicklichunterstiitzen. Medien,
die als kriegsverherrlichend ange-
sehen werden, sind grundsatzlich
strafrechtlich sanktioniert und da-
mit in Deutschland verboten. Eine
solche Kriegsverherrlichung ist be-
sonders dann gegeben, wenn Krieg
als reizvoll oder als Maglichkeit
beschrieben wird, zu Anerkennung
und Ruhm zu gelangen und wenn
das Geschehen einen realen Bezug
hat. Ob alles Erlaubte unterhalb
dieser Grenze geschmackvoll ist,
kann wiederum diskutiert werden.
Dies gilt allerdings fiir alle Medien-
gattungen und nicht nur fir Spiele.

»Die Spieleindustrie
begibt sich in ein
Spannungsfeld.«

reichend durch andere Elemente
relativiert werden.

Olaf Wolters ist Geschaftsfiihrer des Bundesverbands Interaktive Unterhaltungs-
software. Der BIU ist die Interessengemeinschaft der Anbieter und Produzenten

von Unter e in D
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. TOP-THEMA

¢ Wie weit diirfen Spiele gehen?

Das sagt ein Medienethiker

M! Games: Gibt es iiberhaupt so et-
was wie eine Legitimitat fiir Gewalt in
Videospielen?

Thomas Hausmanninger: Fir den Um-
gang mit Differenzen und Konflikten
steht uns Menschen aus unserer Stam-
mesgeschichte unter anderem auch die
Aggression zur Verfiigung. Diese liefert
uns die Energie zur Selbstdurchsetzung,
die auch mit Mitteln der Gewalt gegen
die eigene Spezies erfolgen kann. Diese
intraspezifische Gewalt ist sehr tief mit
unseren Existenzmoglichkeiten und der
Struktur der Welt verbunden.

Die Auseinandersetzung mit einem
solchen existenziellen Thema aber ist
nicht nur legitim, sondern geradezu ge-
boten. Videospiele bieten dazu als ein
Element der sthetischen Kultur die Mog-
lichkeit einer entlasteten Selbstverstan-
digung an - entlastet, weil sie nicht in
den Ernstfall realer Gewaltbetroffenheit
fithren.

Gibt es in Spielen Grenzen fiir diese
Gewaltiibung?

Es gibt Grenzen, aber bei deren
Bestimmung kann man nicht kurzschlis-
sig verfahren. Wir Menschen sind keine
reinen Naturwesen, die sich nur instinkt-
gesteuert verhalten, sondern iiber den
Sinn unseres Daseins und die Qualitat
unserer Handlungen reflektieren kénnen.
Das bringt eine Verantwortung mit sich,
der wir durch die Entwicklung von Mo-
ralitat und Kulturen des befriedeten Mit-

einanders gerecht zu werden versuchen.
In unseren modernen Gesellschaften
haben wir deshalb eine Art moralischen
Rahmen entwickelt, der Gewalt als Ubel
kennzeichnet und die Gewaltibung in
der Regel untersagt. Trotzdem ist es uns

dass alles ja “nur” ein Spiel sei?

Die Tatsache, dass es ein Spiel ist, ist
schon relevant. Spiele sind nicht die Wirk-
lichkeit und erdffnen somit einen Raum,
in dem etwas stattfinden und emotional
ausgetestet werden kann, von dem von

nicht gel Gewalt vollstandig aus
der Menschenwelt zu vertreiben - die
Frage der Legitimitat der Notwehr, die
Problematik der Landesverteidigung oder
des Umgangs mit Kriminalitat illustrieren,
dass auch die modernen Gesellschaften
nicht véllig gewaltfrei sind. Gewalt bleibt
auch hier ein Thema und die Arbeit an ih-
rer weil inderung in mod:
Gesellschaften ein Auftrag.

Videospiele miissen sich grundstz-
lich bei ihrem Umgang mit Gewalt die-
sem Auftrag zuordnen lassen und diirfen
nicht gegen ihn arbeiten. Das ist die prin-
zipielle Grenze, und das zeigt zugleich
auch schon, dass die konkrete Beurtei-
lung von Gewalt in Videospielen eine
komplizierte Angelegenheit ist. Ob sich
ein Spiel namlich diesem Auftrag positiv
zuordnen lasst, bemisst sich am Spiel als
Ganzes, an der Gesamtarchitektur seines
Verlaufs und Erlebnisangebots. Hier ldsst
sich nicht einfach sagen, eine spezifische
Spielsequenz sei an sich selber illegitim.

Wie verhdlt es sich mit Videospielen,
bei denen man in der Téterrolle agieren
muss oder in die Rolle einer negativen
Hauptfigur schliipft? Geniigt hier die
iibliche Selbstrechtfertigung der Spieler,

in klar ist, dass man es in der

Realitét nicht tun darf. Ich habe dies im
hang mit der d

zung um gewalthaltige Filme einen ”ge-

regelten Tabubruch” genannt.

Diesen kann man sich gleichwohl nur
in einer Gesellschaft leisten, in welcher
der moralische Rahmen von allen Mit-
gliedern als fiir sie bindend betrachtet
wird. Ein solcher Tabubruch soll nicht das
Tabu mittel- oder langfristig aufheben.

Tum Iweiten darf der Tabubruch nur
in einem abgegrenzten Raum stattfinden,
der deutlich als Bereich fiir experimen-
telle Grenziiberschreitungen markiert
ist. Ein solcher ist in unserer Kultur die
Kunst und eben auch das Spiel. Beide,
Kunst und Spiel, bieten virtuelle Rdume,
in denen virtuelle Tabubriiche maglich
sind.

Besser geeignet dazu sind zudem jene
Genres, die weiter von der realweltlichen
Wirklichkeit entfernt sind, wie etwa der
Survival-Horror, als jene, die nahe daran
platziert sind, 2.B. Terrorismusszenarien.
Je naher wir uns mit den Spielszena-
rien an der realweltlichen Wirklichkeit
befinden, desto umsichtiger muss daher
der Umgang mit Gewalt eingerichtet
werden.

»Es kommt auf das
Spiel als Ganzes an.«

Prof. Dr. Thomas Hausmanninger ist
Professor fiir Christliche Sozialethik
an der Universitdt Augsburg. Er
betreut dort das Modul Medienethik
im Studiengang "Medien und Kom-
munikation” und war von 1995 bis
2005 Gastdozent fir Medienethik
an der Hochschule fiir Film und Fern-
sehen (HFF) Miinchen.

Auch dafiir gibt es keine einfachen
Rezepte, die sich an bestimmten Gewalt-
formen oder -mengen oder Drastik etc.
orientieren. Wieder kommt es auf das
Spiel als Ganzes an.

So denkt die maniac.de-Community

Kloakensosse: 1982 erschien ”Custer’s Revenge”: Da
wurde eine Indianerin vergewaltigt. Sie war an einen
Pfahl gefesselt. Das ist Folter, Vergewaltigung, Ras-
sismus, Fraven- und Minderheitendiskriminierung in
einem. Und jetzt nach 28 Jahren regt Ihr Euch iiber Fol-
ter in einem Spiel auf? Wo wart Ihr all die Jahre?

forsaken: Einfach [solche Games] nicht zu spielen,
kann doch so schwer nicht sein, ich schaff’s doch
auch. Beschneiden und verbieten wollen ist einfach
nur erbarmlich.

11 Ich bin gegen Zensur. Aber viele Entwickler schei-
nen auBer Rand und Band. Sogar ich als Zocker stelle
in den letzten Jahren manchmal mit Erschrecken fest,
welche Ausschweifungen und auch Glorifizi

Jack Sparrow: Medien sind immer ein Spiegelbild
ihrer Epoche und Spiele wie “Call of Duty: Black
Ops” passen einfach perfekt in unsere Zeit, in der
private Soldnerfirmen fiir die USA und ihre Ver-
biindeten Kriege filhren und Menschenrechte mit
Filen treten. (...) Vielleicht kann man das Spiel
krank finden, aber Krieg ist immer krank. Deshalb
missen wir aber nicht die Spiele, sondern den
Krieg abschaffen. In einer perfekten Welt wére so
ein Spiel wirklich krank, aber bei uns bildet es nur
die Realitat ab, so tragisch das auch ist. Eine Zen-
sur nach dem Motto “Was ich nicht weil, macht
mich nicht heiB” ist dabei das wirklich Kranke.

saldek: Ich stehe Kriegsspielen sehr skeptisch ge-
geniiber, weil sie flach sind und gefahrlich. Krieg
wird als kultiges Abenteuer bescht'inigt Soldaten

Gewalt in manchen Spielen erhalt. Leider ist ein Tell

meines Hobbys bzw. der Branche krank g
Gerade das Beispiel "Call of Duty: Black Ops zeigt,
dass die Gamesindustrie nicht fahig ist, das Thema in
einigermaBen kontrollierte Bahnen zu lenken.

18

g als eh likiihne Helden d lit. Da
wird j jungen, :harakterl«:h oft no(h nicht gefestig-
ten propagiert, der schnell

gefahrlich werden kann. Ich ordne m|(h politisch
keinem Lager und auch sonst keiner Ideologie zu,
aber als Mensch macht mir das Sorgen.

Rush: Vielen Spielern fallt doch schon ein Zacken aus
der Krone, wenn die GliedmaBen der Gegner nicht ab-
geschossen werden konnen, denn solche Szenen wer-
den unter Garantie mit Ausdriicken wie ‘cool’, ‘krass”
oder einem einfachen ‘boah” inklusive verschmitztem
Lacheln gewiirdigt. (...) Es gehdrt.wohl zum Geschaft,
die Spirale immer ein wenig weiterzudrehen. Wo ein
Tabu “erfolgreich” gefallen ist, muss man die nachs-
te Grauzone in Angriff nehmen. (...) Dumm nur, dass
ein paar Leute der Offentlichkeit diese Dinge in einen
villig verdrehten Kontext stellen und mal wieder eine
Maglichkeit haben, mit dem Finger auf uns zu zeigen.
Aber um ehrlich zu sein, wollen wir und die Industrie
das wohl so haben.

Sinthoras: Ein Spiel ist und bleibt immer noch ein Spiel.
Man kann den Krieg ja im normalen Leben ablehnen
und doch Freude an einem Shooter haben. Das eine
schlieBt das andere nicht aus. In Wirklichkeit macht
es sicher keinen SpaB, anderen auf die Fresse zu hau-
en. Trotzdem macht es Laune, dem Gegner in “Mortal
Kombat Deception” die Birne abzureiRen.
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Neues von Nintendo: Jubildaumskonsolen & Mario-Manie

DEUTSCHLAND ¢ Zum 25. Geburtstag
seines Kult-jJump’n’Runs “Super Mario Bros.”
denkt Nintendo auch an die europdischen
Klempner-Fans, obwohl der bei uns erst
1987 Jagd auf Bowser machte. In den ver-
gangenen Tagen erschienen gleich mehrere
Sammlersticke rund um Mario. Den Anfang
machte die "New Super Mario Bros.”-Edition
des DSi XL: Fir 190 Euro bekommt Ihr ein
mit Mario-ltems verziertes, rotes Handheld
sowie das betagte, aber brillante Jump’n'Run
“New Super Mario Bros.”.

Auch das 200 Euro teure “New Super
Mario Bros. Wii Pack” steht bereits im La-
den. Neben der Konsole, einer Wii-Fernbe-
dienung Plus und einem Nunchuk-Controller
(selbstverstandlich alles in Super-Mario-Rot)
bekommt Ihr gleich drei Spiele: Zum obliga-
torischen "Wii Sports” gesellen sich “New
Super Mario Bros. Wii” und - als Erinnerung
an Marios... dh... Jumpmans ersten Auftritt
- die Originalversion von “Donkey Kong”,

ist. Als Abschluss erscheint am 3. Dezem-
ber mit “Super Mario All-Stars - 25 Jahre:
Jubildumsedition” eine Wii-Neuauflage des
SNES-Klassikers “Super Mario All Stars”. Fans
freuen sich auf die Wii-Portierung der fur das
SNES grafisch Uberarbeiteten Titel “Super
Mario Bros. 1, 2 & 3" sowie “Super Mario
Bros.: The Lost Levels”. Zudem spendiert
Big N Extras: Ein Buchlein liefert Euch einen
Uberblick tber die Geschichte des Schnauz-
bart-Tragers, eine Soundtrack-CD mit Sticken
3us Mario-Spielen der letzten 25 Jahre (vom
NES-Original Uber "Super Mario 64" bis hin
zu "Super Mario Galaxy 2“) liegt ebenfalls
bei. Einen Preis nannte
Nintendo bis Redak-
tionsschluss nicht, in
Japan kommt die Edi-
tion fir 2.500 Yen (ca.
23 Euro) in den Han-
del.

Ach ja: An eine Wii-

wie sie im Wii-Pack steckt, kommt Ihr
auch auf herkémmlichem Weg: Die
Uberarbeitete Remote erscheint am 5.
November - in WeiR}, Schwarz, Blau und
Rosa. In der Wii Remote Plus ist - wie
der Name schon verrat - die verbesserte
Bewegungserkennung Wii MotionPlus
bereits integriert. st/gg

welche auf der Hardware vorinstalliert

Move-Updates — neuer Spal fir alte Spiele?

DEUTSCHLAND - Seit Mitte Sep-
tember ist Move fir die PS3 erhalt-
lich - zumindest teilweise. Wahrend
namlich Starter Kits und Navigation-
Einheit problemlos in den Laden zu
finden sind, macht sich der einzelne
Move-Controller bis heute rar.

“Momentan konnen wir noch
nicht zur Nummer 1 der Entwick-
ler aufsteigen. Aber unser Ziel
ist, in finf Jahren die Fiihrungs-
position einzunehmen.”

Akira Yamaoka, “Silent Hill”-
Komponist und Producer bei
Grasshopper Manufacture

22

Fernbedienung  Plus,

Wer damit ausgestattet ist, kann
sich inzwischen nicht mehr nur mit
Start-Titeln wie "Sports Champions”
die Zeit vertreiben. Mittlerweile sind
auch Updates fir diverse prominente
Zocker-Titel erhaltlich - wir haben sie
der Move-Prifung unterzogen.

Den Anfang macht “Heavy Rain”:
Die “Move Edition” gibt es fur 40
Euro als eigenstandige Veroffent-
lichung, Kéufer der Erstfassung laden
den kostenfreien Patch. Der spie-
lerische Zugewinn bei David Cages’
Epos hélt sich in Grenzen: Mit dem
Move-Controller steuert Ihr die Kopf-
bewegung der Charaktere und fihrt
die meisten Aktionsgesten aus. Die
sind nicht weiter komplex - neben
einfachen  Richtungsbewegungen
sind gelegentlich Viertel- und Halb-
kreise gefragt; das schafft eine Wii-
Remote auch. Bei den Symbolvor-
gaben mdsst Ihr genau hinschauen:
0b Move vertikal oder horizontal ge-
halten werden muss, wird nur klein
angezeigt. Unnotig ist der Zwang,
zusétzlich zu jeder Geste den Trigger
zu halten, damit das Spiel versteht,
dass Ihr agieren und nicht Euch um-
sehen wollt. Unterm Strich entpuppt

Das US-Studio n-Space ("Geist’,

NEWS-TICKER » Aussagen zufcnge am Bnden jedoch nach nicht am Ende”. Chef O'Leary machte die schwache amerikanische

Wirtschaft daftr verantwortlich, dass er zahlreiche Mitarbeiter entlassen musste

sich Move bei “Heavy Rain” mehr als Gim-
mick denn spaBfordernde Erweiterung.

Auch zum virtuellen Haustier “Eye-
Pet” gibt es eine separat erhaltliche
Move-Fassung (ca. 30 Euro) oder ein
Gratis-Update: Die neue Steuerung ist
ein echter Gewinn, denn nun musst Ihr
nicht mehr umstandlich wie bisher mit
der magischen Karte vor der Kamera
herumwedeln. Zudem lassen sich z.B.
Zeichnungen direkt auf den Bildschirm
pinseln, mihsames Einscannen von auf
Papier gekritzelten Skizzen entfallt.

Fur die “Resident Evil 5: Gold Edition” ladet Ihr
ein kostenloses Update und genieBt fortan per
Move-Controller und Navigation-Einheit das glei-
che hervorragende, weil auBerst prazise Spiel-
gefuhl eines “Resident Evil 4: Wii Edition”. us/os

Komplex sind die Move-Gesten bei "Heavy Rain
nicht, den Trigger miisst |hr aber stets driicken

Modern Warfare" fur DS) ist eigenen
+++ Entlassungen, zum

M 12-201C



FREIZEIT & RETRO

Wii ein Zeichentablett 3

USA/DEUTSCHLAND « Was fiir das Super Nintendo “Mario Paint” war, soll 4

"ubraw” fir Wii werden. THQ bringt am 21. November in den USA ein Zeichen- ; &

tablett auf den Markt, das die Wii-Konsole fiir angehende Kunstler und Familien

mit Kindern interessant macht. Mit dem Zeichenbrett, in das Ihr eine Wii-Remote

einlegt, und dem “uDraw Studio” bringt Ihr laut Entwickler mit etwas Ubung wahre v
Kunstwerke auf die Mattscheibe. Dazu bedient Ihr Euch am umfangreichen Farbkasten /
oder bt an fertigen Skizzen in einem Malbuch. Mithilfe einer SD-Karte wbertragt Ihr Eure &
Bilder auf einen PC und druckt sie auf Papier. Spieler ohne
kiinstlerische Ader halten sich an “Dood’s Big Adventure”:
Hier dirigiert Ihr mit dem Zeichenstift (ahnlich wie bei
“lvy the Kiwi?") eine Figur durch 2D-Levels und an Fallen
vorbei, indem Ihr beispielsweise Trampoline malt. Passio-
nierte Montagsmaler freuen sich auf “Pictionary”: Das
Gesellschaftsspiel, in dem Ihr Begriffe durch Zeichnungen
erklart, eignet sich wunderbar fir eine Portierung auf das
familienfreundliche Wii-System. "uDraw” im Paket mit
“uDraw Studio” kostet in den USA ca. 70 US-Dollar, der
Preis fir Deutschland ist noch nicht bekannt. Die Spiele 2
schlagen mit je 30 US-Dollar zu Buche. Hierzulande er- Wit groBen Symbolen und einfachen Mens richtet Den Dood leitet Ihr mit Stift und Zeichenbrett durch
scheint die pfiffige Peripherie im Friihjahr 2011. tk sich "uDraw Studio” vor allem an jingere Semester.  eine Welt voller Hindernisse und Fallen

Bochum ist Retro... 'ﬂ’?- ...Hamburg auch
BOCHUM - Retro-Borsen werden in Deutschland immer zahlreicher, trotzdem lockt die HAMBURG * Am 9. Oktober tummelten sich Retro-
Veranstaltung in Bochum-Falkenheim Besucher aus dem ganzen Land. Die finfte Borse Interessierte an 200 laufenden Metern voller al-
punktete mit familiarer Atmosphére und einer erneut grandiosen Auswahl an Klassikern, ter Spiele und dem passenden Merchandise - auch
Geheimtipps und Schndppchen: Zwischen top-erhaltenen PC-Engine-RPGs fir 2,50 Euro, Mangas, Animes, DVDs und Blu-rays gab es vor Ort
Nintendo-Klassikern, PSone-RPG-Importen und ordentlich teuren Neo-Geo-Cartridges fand zu kaufen. Derweil signierte “Soldner-X 2”-Kompo-
jeder Besucher etwas Passendes. Vor allem exotische Handhelds waren dieses Jahr ein nist Rafael Dyl CDs und Spiele, Capcom sponserte die
groBes Thema: Systeme wie WonderSwan Color und Neo-Geo Pocket gab es fir wenig Geld, Veranstaltung mit einem dicken Goodie-Paket; die
genauso die dazugehtrige Software. Eine kleine Ausstellung befasste sich mit dem Thema Arcadefraktion drickte sich an zwei Spiel-Automaten
"Feuerwehr’, vor allem Sonic mit Cave-Ballerspielen. Nachster Retro-Termin in
Teams’ Saturn-Spatwerk Hamburg ist der 22. Januar 2011. ms

"Burning Rangers” begeis-
terte manch unbedarften Zu-
schauer.

Die nachste Bochumer
Retro-Borse findet am 7. Mai
2011 statt - wer nicht so lan-
ge warten mochte, der fahrt
am 4. Dezember den weiten
. Weg nach Wien. Mehr Infor-

L\ e mationen findet Ihr unter
Himmlisch: Module, PSone-Titel, Lésungsbiicher und vieles mehr. www.retroboerse.de. tn

Pro Evolution Soccer World Finals 2011

MALLORCA « Ende September fanden auf der deutschen... pardon... spanischen
Ferieninsel Mallorca die ersten “Pro Evolution Soccer World Finals” statt. Im malerischen
Kiistenort Porto Petro tummelte sich die Weltelite der "PES”-Spieler. Fir Deutschland war
ein in der Szene bekanntes, sympathisches Duo am Start: Dennis "WiDe’ Winkler und Sven
's-Butcher’ Wehmeier. Fir Dennis, den amtierenden deutschen Meister, lief es schlecht:
Nach einem Startsieg unterlag er dem Franzosen ‘Quaker’ in einem packenden Duell;
eine weitere Niederlage gegen den israelischen Champ brachte ihm ein bitteres Vor-
runden-Aus. Sven erwischte einen besseren Abend: In der Gruppenphase fegte er u.a.
den koreanischen Meister vom Platz, auch im Achtel- und Viertelfinale war der Deutsche
siegreich. 'S-Butcher” scheiterte erst im Semifinale am Portugiesen Christopher Morais, g 4 '
dem spateren Turniersieger. Der rang in einem spannenden Finale den erst 13-jahrigen - . S - g

Italiener "Ettorito97" r.neder, der‘zusammen mit semem"'PES”vverruckten Papa anggrelst - b ——u linw — —_
war. Verdient war Christophers Sieg allemal - der Portugiese hatte wahrend seiner sieben  \weltmeister Christopher (Mitte) erhielt einen Gutschein fiir ein Luxus-
Matches zahllose begeisternde Spielziige, Tricks und Tore gezeigt. ms FuBball-Wochenende — tiberreicht von den "PES -Machern.

Zweiten: Auch das zu Activision gehtrende Studio Raven Software ("Singularity”, "Quake IV") setzte 40 Angestellte auf die StraBe. +++ Ruf der Pflicht: Alle "Call of Duty: Black Ops™-
Versionen aus Deutschland, Osterreich und der Schweiz werden nur die deutsche Sprachfassung enthalten. +++ 5 & vorbei: Die Krome Studios haben ihre Pforten geschlossen

Neben der "Ty the Tasmanian Tiger"-Hupfserie wurden die Australier vor allem durch die Programmierung des "Game Room"” fiir die Xbox 360 bekannt. +++
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MARKT & TECHNIK

Schiffbruch fir Propaganda Games

VANCOUVER ¢ Der Micky-Maus-Konzern hat
ein vielversprechendes Spieleprojekt zu Grabe
getragen: Die Entwicklung des Action-Rollenspiels
“pirates Of The Caribbean: Armada der Verdamm-
ten” wurde Mitte Oktober eingestellt. Auf der
diesjahrigen E3 zeigte Disney Interactive das stim-
mungsvolle Abenteuer noch der Presse, jetzt ist
Schicht im Schacht. Einhergehend mit dieser Mel-
dung bestdtigte Disney Interactive die Neustruk-
turierung seines Entwicklerhauses Propaganda
Games, das mit der Programmierung des Piraten-
spiels betraut war. Die Kanadier hatten 2008 mit
“Turok” ihren bisher einzigen Titel vercffentlicht,

einen guten Ego-Shooter, dem es jedoch
nicht gelang, die Marke zu altem Ruhm
zurickzufohren. Schon im Rahmen der
E3-Messe im Juni 2009 hatten wir hin-
ter verschlossenen Tiren eine Prasen-
tation des Spiels gesehen - das zeigt,
wie lange das Projekt schon in Arbeit
war. Einen Grund fur das Einstampfen
des Piratenabenteuers nannte Disney
bislang nicht.

Geriichten zufolge wurden im Rahmen der Zu-
sammenlegung der beiden internen Propaganda-
Entwicklerteams 100 Mitarbeiter vor die Tur ge-

Schade! Wir hatten Lust auf die "Armada der Verdammten"

setzt. Der Rest werkelt weiter an “Tron: Evolution”,
das laut Disney in den USA punktlich am 7. Dezem-
ber erscheinen soll. ms

ter-Streifen lassen sich neun Subpixel
pro Farbe ansteuern (untere Reihe)

Durch die Quer-Anordnung der Farbfil-

BD TVs ohne Brillenzwang

JAPAN -« Toshiba veroffentlicht im Dezember
einen TV, der ohne Brille dreidimensionale Bil-
der zeigt - vorerst aber nur in Japan. Analysten
erwarten den Durchbruch dieser Technologie
nach 2015, und dem widerspricht Toshiba-
Produktmanager Sascha Lange nicht: “Fir das
3D-Kinoerlebnis zu Hause auf dem groBen
Bildschirm bendtigt man ein Gerat mit Brille.”
SchlieBlich sind die beiden brillenfreien 30D-
LCDs recht klein, namlich 12 und 20 Zoll.

Fur 3D ohne Brille braucht man hohe Auf-
losung auf kleinem Raum - und die liefert
Toshiba mit der LTPS-Backplane-Technik. Die
Toshiba-Techniker sind dabei noch auf eine
weitere brillante Idee gekommen: Sie drehten
die Pixelstruktur um 90 Grad (siehe Zeich-
nung), so dass die Farbfilterstreifen quer statt

senkrecht verlaufen. Jeder Pixel wird
in einzelne Subpixel unterteilt, die sich
separat ansteuern lassen.

Da diese insgesamt neun Segmente
nebeneinanderliegen, lassen sich neun
Perspektiven erzeugen. Dazu dient ein
Linsenraster, das senkrecht iber dem
Panel liegt. Wie eine Lupe vergroBert
es die Subpixel, und zwar je nach Posi-
tion der Augen fur unterschiedliche An-
sichten. Der ideale Abstand fir ein gutes
3D-Bild betragt dabei laut Toshiba 90 Zenti-
meter. Die Linsenraster sind schaltbar, die neun
Perspektiven errechnet ein Chip aus jedem 2D-
oder 3D-Signal. /6/0s

Das Modell 20GL1 (50 Zentimeter,
1.280 x 720 Pixel) kostet 2.100 Euro

European Innovative Games Award 20 O

FRANKFURT = Am 15. Oktober
wurde zum vierten Mal der E.L.G.A.
- der European Innovative Games
Award - verliehen. In drei nochmals
unterteilten Kategorien traten mal
mehr und mal minder europdische
Titel (Kinect und “Demon’s Souls”,
weil sie deutsche Publisher haben)
fir den mit 10.000 Euro dotierten
Advancement-Preis und den eigent-
lichen E..G.A. an.

Wéhrend in der Technologie-
Kategorie “Cloddy” von BitetheBytes,
eine durchdachte und effiziente
Middleware zur Darstellung von
Oberflachen den Advancement-Preis
einheimsen konnte, mussten sich die

CryEngine 3 und Kinect den EIGA tei-
len. Blobo, ein pfiffiger Ball-Control-
ler aus Finnland, ging hingegen leer
aus - zum Glick war das die einzige
Entscheidung des Abends, die poli-
tisch motiviert wirkte.

In der zweiten Rubrik ‘Innovative

Anwendungsmethoden & -umgebun-
gen’ beeindruckte der Third-Person-
Shooter “Red Robot Inc.” mit stereo-
skopischem 3D und Remote-Head-
Tracking - der Preis ging aber an
"Gabarello”, ein Spiel, das Menschen
mit Gehirnschadigungen dabei hilft,
das Laufen wiederzuerlernen. Ein
Liebling der Gaste war Klaus Lynge-
leds ("The Kore Gang”) "WeeWaa”

Und jetzt alle lacheln: Biihne frei fur die E.|.G.A.-2010-Preistrager.
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Ein Download-Spiel in Schwarz-WeiB
schlage sie alle: "Limbo

- ein Spiel fur die Jungsten, das uber
ein Stofftier gesteuert wird, in dem
eine Wii-Remote steckt. Momen-
tan sucht Lyngeled einen Publisher.
Der E.L.G.A. in dieser Kategorie ging
n “Houthoff Buruma - The Game”,
ein Spiel, mit dem die gleichnamige
hollandische Anwaltsfirma Bewerber
evaluiert.

Den fir uns Zocker relevantesten

Die Rotkappchen-Adaption "The Path" ist
fiir Konsolen leider zu kontrovers.

Preis - den fur Spieldesign - holten
zwei grandiose Download-Spiele: Im
kunstvollen “The Path” (PC & Mac)
verliert der Spieler, wenn er das
tut, was ihm gesagt wird - nur wer
die Regeln bricht, kommt weiter.
Mit “Limbo” setzte sich das geniale
XBLA-Spiel gegen hochkaratige Kon-
kurrenz wie Namcos “Demon’s Souls”
oder Ubisofts “R.U.S.E.” durch. tn

E.I.G.A. 2010 - die Preistrager

smethaden & -umgsbunger

Innovative Anwendungsmethoden & -umgebunger

Innovatives Spieldesign




Ab InDie Zukunft

Brightside
Games

Es ist gut, wenn man eine tolle Spielidee hat -
aber man sollte das Projekt finanzieren konnen.
Thomas Bedenk (29), Student der TU Berlin, ver-
schwendete zunachst keinen Gedanken daran.
Erund seine Kommilitonen Johannes Giering und
Volker Seeker hatten fir ihr Studentenprojekt
zunachst die Idee eines “actiongeladenen Ge-
schicklichkeitsspiels mit taktischen Elementen
und Zeitreise” - so die offizielle Beschreibung.
Der Titel: “Zeit2” (sprich: Zeit Quadrat).

Im Grunde ist “Zeit2” ein simples Shoot’em-Up
im Stile von Arcade-Klassikern wie "Defender”
oder “R-Type”. Der Bildschirm scrollt, der
Spieler zerstort eine Angriffswelle nach der an-
deren. Der Clou: Wie in "Braid” konnt Ihr die
Zeit zuriickdrehen und dann auf Euren eigenen
‘Schatten’ treffen. Nun geht Ihr in einer Art
Koop-Modus auf High-Score-Jagd und schaltet
die Gegner aus, die Ihr verpasst habt. SchieBt
der Spieler auf den eigenen "Schatten’, werden
Spezialattacken ausgelost - beschleunigt er die
Zeit, gibt es mehr Punkte. Die Entwickler wol-
len, dass Ihr dadurch Euer ganz personliches
Spieltempo findet. “Wie in ‘Geometry Wars’ soll
der Spieler im Flow aufgehen”, so Bedenk.

Staatlich geforderter Ballerspal

Schon der erste Prototyp war ein Erfolg fir
Brightside Games. Die TU Berlin zeigte sich be-
geistert und bot Bedenk und dem Team einen
Platz in der hauseigenen Grindungswerkstatt
an. Neben Projekten fur “Intelligente Telematik-
losungen fur den offentlichen Nahverkehr”
oder einer “Interaktiven Beratung fir erneu-
erbare Energien” durfte das Team jetzt als
"Brightside Games” an seinem Spiel arbeiten.
Dann ging es rasant weiter: “Zeit?” erreichte

auf alten Hasen. Da
mes (von links nach rechts)

Neueinsteiger tr
Trio von Brightside-G:
Thomas Bedenk, Hendrik Lesser, Johannes Giering

MARKT

Zeit2": Kann das abstrakt-farbenfrohe Shoot'em-Up in die FuBspuren von "Geometry Wars" treten?

2009 das Finale von Microsofts Nachwuchswett-
bewerb Dream-Build-Play und kdmpfte um den
Studentenpreis beim International Games Fes-
tival. Der Zuspruch motivierte das Team, jetzt
sollte “Zeitz” mehr werden als ein Studenten-
projekt. Trotzdem dauerte es langer als ein Jahr,
bis die Finanzierung stand. “Man muss durch-
halten und an das Projekt glauben”, umschreibt
Bedenk das Credo des Teams.

Ein moglicher Geldgeber: der Staat. Aller-
dings steckt bei uns die staatliche Forderung von
Spielen noch in den Kinderschuhen (siehe Info-
kasten). Bei der Antragsstellung kamen Bedenk
erste Zweifel: “Kann das was werden, wenn wir
ein Ballerspiel machen?” Deshalb priesen sie in
ihrem Forderantrag weniger die Spielefeatures
an, sondern ihre Idee eines zukunftstrachtigen
Entwicklerstudios. Statt risikoreiche AAA-Titel
anzugehen, wollen sie sich auf kleine Projekte
und digitalen Vertrieb konzentrieren, um flexib-
ler auf den Markt zu reagieren. Das kam an:
Sie gewannen den Grinderwettbewerb des
Bundeswirtschaftsministeriums und rutschten
in das EXIST-Forderprogramm fir Uni-Projekte
Bald suchte sich das Team Unterstiitzung vom
deutschen Spiele-Veteran Hendrik Lesser und
dessen Firma remote control productions. Ge-
meinsam machte man aus dem Studentenpro-
jekt eine echte Firma und grindete offiziell das
Studio Brightside Games. Fur die heife Phase

der Entwicklung von “Zeit” wurde das Bright-
side-Team auf acht Mitarbeiter aufgestockt

Die Zukunft wird vom Erfolg des Zeitreise-
Shooters abhdngen. Dass man mit Download-
TitelnibereinenlangerenZeitraum Geld machen
kann, halt Bedenk
fur ein Marchen: "Es
kommt darauf an, ob
es gleich ein Hit wird
oder nicht.” Des-
halb hat man einen
grofRen Partner fir
das Marketing ge-
sucht und gefun-
den: Ubisoft wird
das Spiel 2011 fur
XBLA  veroffent-
lichen. am

FORDER-DSCHUNGEL DEUTSCHLAND

Wahrend in Kanada, Sidkorea oder Skandinavien
Millionen in neue Spieleprojekte flieBen, missen
sich deutsche Entwickler mit verhaltnismaBig kleinen
Summen zufriedengeben — Bayern hat zum Beispiel
knapp eine halbe Million im Haushalt dafiir reserviert.
Zudem gibt es keine direkte bundesweite Forderung,

das ist Landersache. Zu den bekanntesten Forder-
anstalten zahlen Hamburg oder die Mitteldeutsche
Medienforderung, die beispielsweise den PC-Hit
“Drakensang" unterstiitzt hat. Andere Bundeslander
wie Hessen bieten zwar keine direkte Férderung,
aber Schiupflocher: So kann man Zuschusse fir
die Produktion von Werkzeugen zur Entwicklung von

Spielen erhalten oder Unternehmensfinanzierungen
fiir die Markteinfilhrung eines Produkts.

Brightside Games bewarb sich fir den Grinder-
wettbewerb des Bundeswirtschaftsministeriums.
Hier werden Unternehmensgriindungen im Bereich
Informations- und Kommunikationstechnik g
dert. Eine weitere Finanzspritze war das Griindungs-
stipendium von EXIST. Diese bundesweite Forderung
richtet sich in erster Linie an Hochschulen, um Stu-
denten und Wissenschaftler bei innovativen, Techno-
logie-orientierten Grindungsvorhaben zu untersti
zen. Insgesamt flossen so ungeféhr 85.000 Euro in
die Kassen des Berliner Studios.
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KOPIEN FiJR ALLES

Mit Kurs auf Burgerfreiheit: Die Piratenpartei-hisst
die Segel in-den-Parlamenten—-auch flr Video-
spieler.-M\-Games geht der-Sache-auf-den Grund:

Wenn unter Videospiele

das Wort “Kopie” fallt,

dann scheiden und erziir-
nen sich die Geister: Manche sehen
die Videospielen ler bereits am
Hungertuch nagen, ausgenutzt u
ausgeraubert von einer stisch
Bande namens ‘Raubkopierer’. An-
dere warnen vor einer Allianz zwi-
schen Industrie und Politik, die ah-
nungslosen Spielern
mit

Preisdiktatur und immer groReren
Einschrankungen  der  Nutzungs-
rechte den letzten Cent aus der Ta-
sche zieht - aber wer hat Recht?

Die Zukunft liegt - so wollen wir hof-
fen - weitab von beiden Schreckens-
szenarien. Und den sicheren Weg
dorthin will die Piratenpartei gestal-
ten. Dazu fordert man Bur-
gerrechte und informelle
Selbstbestimmung, wirbt

\ fur politische Transpa-

B\ renz und Bildung. Das

klingt alles loblich, von

Gegnern  wie

Befirwor-

\ are

tern heiff diskutiert wird dage
die zukinftige Handhabung des Ur-
heber- und Patentrechts.

Der Standpunkt Piraten ba-
siert laut ihrer Homepage (www.
piratenpartei.de) auf dem Ideal
"Alles Wissen und alle Kultur der
Menschheit zusammenzut 1]
speichern und heute und in der Zu-
kunft verfigbar zu machen”. Dem-
nach hat die Gesellschaft als Ganzes
letztendlich informelle und kultu-
relle Rechte an Entwicklungen oder
Erfindungen einzelner bzw. Gruppen.
Wissenschaft soll schlieBlich Wis-
sen schaffen und das fur alle: Da
gilt es, zahlreiche Grundsatzfra
zu diskutieren, wenn man sich auf

Egal, ob mit Nerd-1
in Berlin): Die Pir

die Fahnen schreibt, Urheber- und
Patentrecht neu zu gestalten. Wir
interessieren uns natirlich fiur den
Sonderfall Videospiele, den man im
selben Kontext sehen muss wie an-
dere Innovationen - schlieBlich kann
man nicht fiir jede Branche ein eige-
nes Urheberrecht schaffen.

Doch wie passen Videospiele ins
Gesamtbild? Wir haben uns beim
Vize-Vorsitzenden im  Bundesvor-
stand der Piraten Andreas Popp
Uber die Partei informiert sowie
Fritz Effenberger (stellvertretender
Vorsitzender des Bezirksvorstands
Schwaben) und Alexander Heidrich
(Beisitzer im Vorstand Schwaben)
zum Gesprach geladen. oe

12-2010



M! Games: Die Piratenpartei verteidigt die
Rechte der Biirger gegeniiber der Indus-
trie mit Schwerpunkt im Bereich (digitaler)
Medien. Warum der Name "Piratenpartei”?
Andreas Popp: Der Name ist bewusst als
Provokation zu verstehen. Er war ein Kampf-
begriff einer Industrie, die versuchte, ihre
geschaftlichen Interessen um jeden Preis
durchzusetzen — selbst wenn dieser Preis
die Burgerrechte sind. Unser Ziel war es,
den Namen positiv zu besetzen und damit
auf Kanfrontation zu gehen. Das ist uns ib-
rigens gut gelungen. Einige Lobby-Verban-
de verzichten bereits auf die Bezeichnung
“Piraten”, weil er durch unser Zutun, aber
natrlich such dank des Piratenbilds von
Hollywood, mit positiven Aspekten wie Frei-
heit und Abenteuerlust gleichgesetzt wird

Das Ziel der Piraten scheint nicht die Aus-
iibung von Regierungsgewalt zu sein, son-
dern lediglich die Einflussnahme auf die
Gesetzgebung...

Das ist grundsatzlich richtig. Wir haben
nicht das Ziel, ein Vehikel fir politische
Karrieren zu sein, wie es die SOQEHEHHtE“
Volksparteien sind — uns geht es um die
Sache. Wir tiben bereits mit unserer aktu-
ellen GroBe massiven Einfluss aus, weil die
Bundestagsparteien uns nicht [&nger igno-
rieren konnen. Sie beginnen, unsere Politik
2zu kopieren oder ihre Entscheidungen auch
mit Blick auf die Piraten zu treffen. Das ist
naturlich in unserem Sinne. Man darf dabei
allerdings nicht vergessen, dass man den
meisten Einfluss immer noch in Parlamen-
ten austben kann und wir natiirlich trotz
allem eine Partei sind. Aus diesem Grund

M! Games: Viele Spielehersteller klagen iiber
niedrige Absatzzahlen. Muss man Mitleid ha-
ben mit Konzernen, die an UmsatzeinbuBen
infolge der Verbreitung von Kopien leiden?

Fritz Effenberger: Das ist eine eigenartige
Darstellung der Sachlage, die vor allem im
Marketingbereich verbreitet ist. Allerdings
gibt es innerhalb groBer Firmen auch Leu-

ist unser derzeitiges Ziel natiirlich immer
noch ganz klar, Sitze in diesen Parlamenten
Zu gewinnen

Die Piratenpartei hat sich in wenigen Mo-
naten iiber viele Lander Europas verbreitet:
Wie ist es zu diesem plitzlichen Erfolg ge-
kommen und wie haben Sie das erlebt?

lch bin 2007 im Zuge der ‘Killerspiel-
Debatte' bei den Piraten eingetreten und
hatte Gltick, einige der Er 5
hautnah mitzuerleben. Die
Parteistruktur basiert vor n auf der
Pionierarbeit der frihen Piraten. Schon
Anfang 2009 hatten wir in mehr als der
Halfte der Bundeslander Landesverban-
de, sogar schon einige Bezirksverbande
Der Durchb kam mit ein paar groBen
Ereignissen. In Schweden war es der "Pirate
Bay'-Prozess, der die Piratenpartei ins Eu-
ropaparlament katapultierte und nach den
ersten Griindungen 2006 eine zweite Grin-
dungswelle (ber die ganze Welt ausloste
In Deutschiand war es die Debatte um das
Zugangserschwerungsgesetz’, die unsere
Mitgliederzahlen nach oben schnellen lieB
und uns das beste Erstergebnis, das eine
neue Partei jemals bei einer Bundestags
wahl erzielt hatte, bescherte. Das war ein
grandioser Erfolg fir uns.

Gibt es Unterschiede zwischen den vielen
europiischen Piratenparteien?

Unterschiede zwischen den Piratenparteien
gibt es zuerst einmal in GroBe, Organisa-
tion und Rechtsstatus. Politisch arbeiten
wir jedoch sehr eng zusammen. Eine Basis
bildet dabei das Programm der Schweden

te, die das Problem differenzierter sehen
Grundsatzlich ist es ja vallig in Ordnung
wenn jemand ein Produkt herstellt und
damit Geld verdient — aber man sollte es
nicht tibertreiben. Das Problem mit den Ko-
pien ist weit gefachert, wobei der Bereich
Videospiele eine Sonderstellung einnimmt:
Es handelt sich bei Konsolen um geschlos-

die ja quasi die Mutter aller Piratenparteien
darstellten Davon ausgehend entwickelt
sich jede Partei weiter. Zur Abstimmung
der politischen Ziele werden internationale
Konferenzen abgehalten, bei denen nicht nur
die europaischen, sondern alle Piratenpar-
teien weltweit eingeladen sind. Die Vorar-
beit dazu findet — wie konnte es anders sein
— liber das Internet statt; sie wird allerdings
aufgrund der Anzahl und Heterogenitat der
Piratenparteien immer schwieriger. Aus
diesem Grund haben wir seit Kurzem eine
internationale  Dachorganisation, welche
den Kommunikationsfluss organisieren und
mit verbessern soll

Die schwedische Piratenpartei macht mit
ihrer Verhindung zum Tracker “Pirate Bay“
immer wieder Schlagzeilen — wie steht es
um den Ruf der Piraten?

Den "Pirate Bay'-Tracker gibt es nicht
mehn, es handelt sich nur noch um eine Tor-
rent-Suchmaschine. Dennoch gilt die Seite
immer nach als Symbol des Kampfes zwi-
schen' Filesharern und Content-Industrie
Alle Piratenparteien sind auf der Seite der
Filesharen: Dass die Gegenseite recht skru-
pellos ist, dirfte kein Geheimnis sein und
s0 wird man nicht selten als Dieb, Rauber
oder gar als Unterstitzer von Terroristen
und Kinderschandern verunglimpft. Damit
soll lediglich dafiir gesorgt werden, dass
unsere Sachargumente und Vorschlage
fur die Zukunft der Verwertung und eine
Reform des Urheberrechts nicht gehdrt
werden und stattdessen der (berholte
Status quo erhalten bleibt. "Pirate Bay” ist
das Sinnbild fur die Unzulanglichkeit des

sene Systeme, die durch den Verkauf von
Software meist refinanziert werden — beim
Grundgerat zahlen Sony und Microsoft
drauf. Kein Wunder, dass in diesem Bereich
die Hetze gegen Kopien sehr groB ist.

Trotzdem ist eine Videospiel-Kopie nicht
einem Einkommensverlust gleichzusetzen?

INTERVIEWAREXTENDED
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aktuellen Urheberrechts. Sicher gibt es
auch berechtigte Kritik an der Seite, aber
rechtlich kann man hochstens von einer
Grauzone sprechen. Die juristische Keule
auszupacken und Betreiber einzuschiich-
tern oder die Seite aus dem Netz zu tilgen,
statt sich der langst Uberfalligen Debatte
zu stellen, ist der falsche Weg. Aus diesem
Grund stehen wir voll hinter den Schweden
Auch die deutsche Piratenpartei hatte be-
reits ahnliche Aktionen: Wir ermdglichten
etwa mittels Proxy-Server, dass Arcor-
Kunden die von ihrem Provider gesperrte
Seite "YouPorn” aufrufen konnten

Effenberger: Ich denke, es ist technisch und
juristisch nicht zu verhindern, dass Leute
Kopien benutzen. Aber man darf auch Vani-
ablen wie die Kaufkraft der Kunden nicht ver-
gessen: Wirden van heute auf morgen alle
Kopien verschwinden, wiirden die Hersteller
trotzdem nicht mehr verdienen. SchlieBlich
haben die Spieler nur ein begrenztes Bud-
get, das sich abschopfen lasst. Die Frage
ist, wie man aus diesem Budget das Opti-
mum fiir Spieler und Hersteller herausholt
Nach offiziellen Zahlen haben Arbeiter und
Angestellte in Deutschiand seit dem Mauer-
fall inflationsbereinigt keinen Einkommens-
zuwachs erzielt. Die Lebenskosten haben
sich erhoht und trotzdem sind die Umsétze
der Firmen weiter gestiegen. Aber irgend-
wann ist Ende der Fahnenstange, egal ob
mit oder ohne Kopien — es ist einfach nicht
mehr Geld da! Deshalb stellt eine Kopie kei-
nen direkten wirtschaftlichen Schaden dar.
Das Argument "Jede Kopie ist ein nicht ver-
kauftes Original® ist Schwachsinn

Und dann werden ja auch noch die Nutzungs-
rechte immer weiter eingeschrankt...

Effenberger: Richtig. Die Gesellschaft
rutscht, ohne es zu merken, in eine neue
Ara hingin — die Informationsara. Viele Din-
ge andern sich, von den Produktionsablau-
fen bis hin zu unserer Alltagskultur. Wir alle
nutzen Gerate, die uns Information beschaf-
fen (Handy, PDA ete.) und wir sind auf die-
se Informationen im taglichen Leben auch
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immer mehr angewiesen. Eigentlich wissen
wir noch gar nicht, wie wir mit diesen vie-
len Informationen umgehen sollen. Das gilt
auch fur die Firmen, die uns Videospiele
— also eine Art Sammlung an Informationen
bzw. ein Arrangement — verkaufen. Wie wir
damit umgehen, wird sich in den nachsten
Jahren stark andern. Natirlich versuchen
die Hersteller, stets den groBten Gewinn
aus ihren Produkten zu ziehen — das ist auch
in Ordnung. Damit aber ein faires Gleichge-
wicht entsteht, missen im Gegenzug auch
die Spieler auf ihre Rechte pochen

Electronic Arts fiihrt beispielweise den On-
line-Pass ein, um das Onlinespielen nur den
Erstkunden zu ermaglichen.

Effenberger: Ein gutes Beispiel, hier wol-
len die Firmen neue Markte erschiieBen:
Man bekommt plotzlich weniger Rechte
am Produkt (in Bezug auf den Verkauf im
Gebrauchtmarkt, Anm. d. Red.), zahlt aber
trotzdem weiterhin denselben Preis — das
ist eine sehr bedenkliche Entwicklung, die
nur zugunsten der Hersteller stattfindet!
Und es gibt auch keinen fairen Austausch
dariben, was ein Spiel tatsachlich wert ist
— weder allgemein noch im Speziellen, denn
manche Spiele bieten ja auch deutlich mehr
SpaB (also Leistung) als andere. Das Ge-
setz von Angebot und Nachfrage existiert
in diesem Sektor nicht, die Hersteller legen
Preise und Nutzerrechte einfach fest. Zu-
dem kommen neuerdings viele Spiele unfer-
tig auf den Markt, manche bereiten sogar
erst mit Updates richtig SpaB. Dass die
Spieler zu Kopien greifen, ist daher schon
verstandlich und darf auch nicht kriminali-
siert werden — es ist ein Protest gegen die
aktuellen Zustande

RAlso hapert's am korrekten Angehot?
Effenberger: Auch — grundsatzlich zahlt man
ja nicht mehr fiir den Datentrager wie bei
Buch oder Zeitung, sondern fir virtuelle
Daten. Vor 100 Jahren war der Datentra-
ger fester Bestandteil des Produkts, aber
heute ist das Medium gleichgiiltig — man
zahlt nur fir die Information. Demnach
muss man auch das Geschaftsmodell &n-
dern: Ein Beispiel aus dem PC-Bereich ist
die Steam-Plattform, die bei den Spielern
bestens ankommt. Hier werden die Spiele
ausschlieBlich als Download angeboten und
die Angebote sind bezahlbar,

Alexander Heidrich: PSN-Store und Xbox-
Live-Arcade sind Schritte in die richtige
Richtung: Hier konnen die Spieler gunstige
Titel erwerben und saisonbedingte Sonder-
angebote in Anspruch nehmen. Allerdings

werden diese Onling-Shops auch benutzt,
um fir Oldies noch einmal abzukassieren
— auch bei Spielern, die den Oldie bereits
besitzen und eigentlich nur auf der neuen
Hardware spielen wollen! Mehr Kulanz sei-
tens der Hersteller ware wiinschenswert.

Die Hersteller soliten also kundenfreund-
licher sein?

Heidrich: Ja, denn selbst die MaBnahmen
gegen "Raubkopierer” richten sich eigent-
lich gegen die ehrlichen Kunden: Sie miissen
mit Productkeys hantieren, Konten anlegen,
stets die Original-Scheibe zur Hand haben
oder Online-Verbindung zur Kontralle halten
- wie etwa bei aktuellen PC-Spielen von
Ubisoft. Und wenn dann vom Provider die
Internet-Verbindung getrennt wird, stoppt
das Spiel. Nutzer einer Kopie haben all die-
se Prableme nicht, ist das nicht unfair? Nur
die ehrlichen Kunden werden schikaniert!
Effenberger: Hier sehen wir, dass die Ent-
wicklung eine Sackgasse ist: Ehrlichkeit
wird bestraft und das Kopieren gedchtet
— wohin soll das fihren? Es missen neue
Beschaftsmodelle her, die den Spielern faire
Angebote machen. Es gibt ja inzwischen
Berge von Studien, die sich mit Filesharern
und Kaufverhalten beschaftigen: Es stellt
sich immer wieder heraus, dass ein groBer
Teil der Filesharer echte Fans sind, die ne-
ben ihren Kopien auch zahlreiche Produkte
im Original kaufen.

Man muss sich ja mit seiner Konsole auch
eingehend beschiftigen, wenn man sie mit
Kopien kompatibel machen will...
Effenberger: Wep sich derart mit seiner
Konsole auseinandersetzt, investiert in der
Regel insgesamt auch mehr Geld in das
Hobby als ein Gelegenheitsspieler — der ladt
und kauft eben weniger. Der Markt konzen-
triert sich hautsachlich auf diese Fans. Des-
halb muss ein Wandel stattfinden. Verntinf-
tig finde ich zum Beispiel das Modell der
Download-Inhalte: Man bringt das Basis-
spiel bzw. die 'Dema’ zum Taschengeldpreis
oder gratis auf den Markt und verkauft dann
die einzelnen Episoden des Abenteuers. So
kéinnen die Spieler das Produkt antesten und
nur so viel bezahlen, wie sie wirklich spielen:
Ein schlechtes Game wird dann nur wenige
Episoden verkaufen — das ist fur beide Sei-
ten fair. Und die Plattformen dafiir sind ja
bereits vorhanden! Bei Downloads gibt es
ja auch keine Produktionskosten fiir Medium:
und Verpackung, alle Einnahmen sind qua-
si Gewinn. Deshalb miissen die Hersteller
neue Angebote formulieren.

Andererseits senken Download-Angebote
auch die Hemmschwelle zum Kopieren, weil
im Vergleich zum Original kein physischer
Unterschied festzustellen ist.

Effenberger: Deswegen mussen sie auch
guinstiger werden: Diesen Faktor sollte man
nicht unterschatzen. Aus gutem Grund er-
freuen sich Premium- und andere Sammier-
editionen groBer Beliebtheit. Eigentlich
sollte es nur luxuriose Sammierversionen
und ginstige Downloads von Spielen ge-
ben, bei denen man auf alles Drumherum
verzichtet.

Bei giinstigeren Softwarepreisen wiirde
sich das umsténdliche Umriisten der Konsole
wegen der damit verbundenen Prohleme
(Online-Zugang) auch gar nicht lohnen...
Effenberger: Eigentlich sollten die Firmen
intelligenter vorgehen und Uberschaubare
Angebote zu gunstigen Preisen offerie-
ren: Wer etwa fir 7 Euro einige Stunden
lang prachtig unterhalten wird, braucht
sich keine Kopien anzuschaffen! Und wer
weiter spielen will, kauft sich das néchs-
te Paket bzw. Level-Pack. Es geht darum,
den richtigen Marktpreis flir die Produkte
zu finden: Diesen Punkt haben die Herstel-
ler lange Zeit vernachlgssigt. Die aktuellen
Spiele haben keinen Marktpreis, der sich in
einem freien Wettbewerb eingependelt hat
— es ist einfach ein fiktiv festgelegter Preis
Und das, obwohl sich die Qualitat je nach
Titel machtig unterscheidet! Ein anderes,
sehr erfolgreiches Modell wird bei einigen
Online-Rollenspielen wie etwa "World of
Warcraft' und “Ragnarok Online” einge-
setzt: Hier gibt es das Grundspiel glinstig
oder gar gratis, man zahlt dafiir eine mo-
natliche Pauschale fir den Online-Account
Das System kommt bei Spielern bestens
an und Kopien sind in diesem Bereich auch
kein Thema. Wirden mehr Anbieter auf
solche Modelle setzen, hatten sie sichere
und planbare Einnshmen. Ich denke, das
sind alles Ubergangsprobleme, die wir nun
zu Beginn des Informationszeitalters haben
— in Zukunft wird-sich das einpendeln und
die Blirger werden das Recht auf private
Kopie erhalten.

Man spricht ja im Augenblick auch immer
von 'rechtlichen Grauzonen'...

Effenberger: Korrekt — und das ist alles
andere als befriedigend. Viele Teile des
Urheberrechts sind derzeit schwammig
formuliert: Der Birger braucht neben den
Rechten auch Rechtssicherheit — er muss
genau feststellen konnen, was erlaubt ist
und was nicht! Wie sall er sich sonst an
die Regeln halten? Wenn ich meine Freunde
frage, weiB keiner, was genau er down-
loaden darf und was nicht.

Die Industrie argumentiert stets mit dem
verdienten Lohn fiir die Schopfer ihrer
Kunstwerke...

Effenberger: Das ist ein Thema fir sich, auch

hier miissen Gesetze geschaffen werden: In
der Musikindustrie ist es so, dass bei vie-
len Kuinstlern nur ein Bruchteil des Erlases
ankommt. Es mussen Entlohnungsmodelle
geschaffen werden, die die Kreativen am
wirtschaftlichen Erfolg fair beteiligen.

Ein Videospiel-Beispiel ware Lara-Croft-
Erfinder Toby Gard, der mit dem Job auch
seine Spielfigur abgegeben hat.
Effenberger: Eine Gesetzeslicke in unseren
Systemen: Eine Firma sollte ihrem kreativen
Angestellten nicht das Recht auf die eige-
ne geistige Leistung wegnehmen kénnen.
Bei Literatur gibt es beispielsweise feste
Raten, der Autor bekommt einen gewissen
Prozentsatz des Gewinns. Warum soll-
te das nicht auch fiir Videospiele gelten?
Wenn der Entwickler nicht spurt, fliegt er
einfach raus und die Serie |auft weiter —von
Folgeeinnahmen etwa durch Spielzeug- und
Filmlizenzen sieht er dann keinen Cent! Die
Argumentation bricht bei naherer Betrach-
tung in sich zusammen: Wir missen das
Urheberrecht grundiegend (iberdenken und
zwar in Hinblick auf alle Beteiligten.

Ist eine iTunes-artige Verkaufsplattform fiir
Konsolen die Losung?

Heidrich: Vielleicht, Apple hat es zumindest
vorgemacht und es funktioniert bestens:
In kirzester Zeit haben die Leute das
System ins Herz geschlossen. Ich denke,
vielen Herstellern fehlt einfach der Mut zu
diesem Schritt, sie wollen sich dem Markt
nicht anpassen und weitermachen wie bis-
her. Und im Bereich Musik war iTunes einer
der ersten Anbieter, der das Kopieren der
gekauften Stiicke erlaubte! Man muss den
Leuten nur ein gutes Angebot machen, dann
greifen sie auch zu.
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5 Videospieler sind Rollenspieler. Selbst wenn
// uns nicht der Sinn nach reinen RPGs im Stile
// eines “Dragon Age II” oder “Final Fantasy
_—~  XIV" steht, schlipfen wir in eine andere
Rolle, sobald in der Konsole unserer
— Wahl ein Spiel rotiegfe*Mal legen wir
~_  uns als Batman ifsrkham City mit
—  bosen Jungs an, mal dribbeln wir als
_——  Mesut 0zl iber den virtuellen Rasen
und spielen die gegnerische Abwehr
schwindlig. So lange wir dabei allein
mit der Spielwelt sind, kannen wir
uns dabei komplett ausleben. Spiele
wie “Fable 11" und “Fallout: New
Vegas” lassen uns sogar die Wahl,
ob wir lieber strahlender Held oder
niedertrachtiger Bosewicht sein wol-
len. Gehen wir dagegen online, sieht
die Sache anders aus, dann sollten
& eigentlich wieder die Konventionen
g des sozialen Zusammenlebens beach-
= tet werden. Leider vergessen manche
~_ Spieler, dass hinter den Avataren ihrer

Kontrahenten echte Menschen stecken,
die meist einfach nur ihren SpaR haben
undfriedlich ihrem Hobby nachgehen
& wollenZWer schon einmal von seinen Mit-
R streitermin “Call of Duty” beschimpft oder bei
"FIFA” nach einer klaren Filhrung um den Sieg
betrogen wurde, weil der Gegner frustriertiden
Stecker zieht, weiB, was ich meine. Der Gamertag
als hassliche Maske, hinter dem man ungefahrdet Gift
und Galle in alle Richtungen verspritzen kann? Wie ware
es stattdessen mit mehr Hoflichkeit und Fairness im Onling#
Miteinander? Damit konnte man sicherlich noch den ein oder
anderen strikten Einzelspieler von den Vorziigen der Mehr- %
spieler-Modi iberzeugen und so fiir mehr Wettkampf sorgen.
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DRAGON'AGE II FANTASY Xiv ARKHAM CITY

Seite 32 Seite 32 Seite 35




COMING

PS3-360 -Wii

SPIELE-TERMINE NOVEMBER
Alarm fur Cobra 11: Das Syndikat dtp Rennspiel 360 26.11
Apache: Air Assault Activision Action PS3 360 9.1,
Assassin’s Creed: Brotherhood Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 1811
Beyblade: Metal Fusion Konami Action-Adventure Wi 1111
Gall of Duty: Black Ops Activision £go-Shooter PS3 360 Wi 9.11.
Create Electronic Arts Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wii 18.11
Crossboard 7 Konami Sport 360 10.11
Dance Central MIV Games Musik 360 10.11
Dance Evolution Konami Musik 360 10.11,
Def Jam Rapstar Konami Musik PS3 360 Wi 411
Dragon Ball: Raging Blast 2 Namco-Bandai Beatem-Up PS3 360 51
EA Sports Active 2 Electionic Arts Sport PS3 360 Wi 1811
ighters Uncaged Ubisoft Beatem-Up 360 1011,
Fist of the North Star: Ken's Rage THQ Action Ps3 360 511
UPDATE  FlingSmash Nintendo Action Wi 191
Goldenkye 007 Activision £go-Shooter Wil 5.1
Harry Potter und die Heiligtumer des Todes  Electronic Arts Action-Adventure  PS3 360 Wil 18.11.
~Teil 1
James Bond 007: Blood Stone Activision Action PS3 360 51
Kinect Adventures Microsoft Sport 360 10.11
Kinectimals Microsoft Simulation 360 0.1
Kinect Joy Ride Microsoft Rennspiel 360 1011
Kinect Sports Microsoft Sport 360 1011
Majin and the Forsaken Kingdom Namco-Bandai Action-Adventure  PS3 360 %11
NEU Megamind THQ Action-Adventure  PS3 360 2%.11
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik Wi 2511
Micky Epic Disney Action-Adventure Wi 25
Motion Sports Ubisoft Sport 360 101
NBA 211 Take 2 sport Wi 2611
Need for Speed: Hot Pursuit Electronic Arts Rennspiel PS3 360 1811
UPDATE  Pac-Man Party Namco-Bandai Geschicklichkeit Wi 2611
NEU  Prince of Persia Trilogy Ubisoft Action-Adventure  PS3 1811,
UPDATE  Raving Rabbids: Die verrckte Zeitreise Ubisoft Geschicklichkeit wii 2511
$ly Collection sony Jump'n'Run PS3 2611,
Sonic Colours Seqa Jump'n'Run Wi 12m.
Sanic Free Riders Seqa Rennspiel 360 10.11.
UPDATE Splatterhouse Namco-Bandai Adtion PS3 360 2
sports Island Freedom Konami Sport 360 5.1
NEU  Super Hero Squad: The Infinity Gauntlet THQ Action-Adventure  PS3 360 Wii 19.11
The Fight Sony Sport P53 511
Time Crisis: Razing Storm Namco-Bandai Action p53 51
UPDATE  Two Worlds I Topware Rollenspiel PS3 360 n
NEU - Williams Pinball Classics Koch Media Geschicklichkeit ~ PS3 360 Wii 12.11
Winter Sports 2011: Go for Gold dtp Entertainment  Sport PS3 360 Wi 2611
Your Shape: fitness Evolved Ubisoft sport 360 ni

Kinect fur Xbox 360

November

In Kurze geht es los: Microsofts Bewegungssteuerung ohne Controller er-
scheint am 10. November. Mit 150 Euro fiir das Komplettset aus Hardware-
Zusatz und “Kinect Adventures” msst Ihr tief in die Tasche greifen, doch
dafiir kannen mehrere Spieler auf einmal ran. Ausfihrliche Spieleindricke
zu den ersten Kinect-Titeln findet Ihr ab Seite 40.

30

T Majin stewem
(] Warbmodus

Kurz vor Redaktionsschluss erreichte uns eine fast fertige Version von “Majin”.
Wir haben das Nipponabenteuer in die Konsole geworfen und gleich einige
Stunden im ‘Forsaken Kingdom' verbracht.

Das Buddy-Prinzip haben wir bereits in friheren Previews erlautert, jetzt
geht’s an die Action: Unser Held Tepeu gewinnt mit jedem erschlagenen
Feind Erfahrungspunkte, wodurch Ihr levelweise aufsteigt und starker werdet
- selbiges gilt auch fir Euren groRen, moosigen Freund, den Majin. Zudem
steigert Ihr durch standige Zusammenarbeit Eure ‘Freundschaft’, dann stehen
mehr 'Tag-Team-Moves’ zur Verfiigung, die Ihr im Kampf gegen die Feindes-
schar einsetzt. Neben reichlich Gekloppe - bei dem sich der Majin auf seine
Fauste und Ihr Euch auf Eure Hieb- und Stichwaffe verlasst
- ist auch Képfchen gefragt: In fast jedem Abschnitt
steht Ihr vor einem Ratsel. Sind die Puzzles an-
fangs noch recht simpel und wirken etwas
aufgesetzt, werden sie bald richtig happig.
Fair bleibt das Spiel aber zu jeder Zeit. Sor-
gen macht uns jedoch die Vertonung: Die
Dialoge sind auf Deutsch nur schwer zu
ertragen, leider machen auch die US-
Sprecher ihren Job nicht bedeutend
besser; eine japanische Original-
Tonspur fehlt ebenso. Musikalisch
bietet “Majin” wenig ‘Mitsumm-
Potential’, grafisch wirkt das
phantasievolle Spiel, gerade nach
dem Erscheinen von “Enslaved”,
etwas bieder.

6 1

B Keaft cinsetzen

T Miin stevem
3 Wurdmodus

Videospielmusik fiir Solo Piano

his 28. November * Deutschland

Noch bis Ende November ist Benyamin Nuss mit seinem Programm
“"Benyamin Nuss plays Uematsu” unterwegs. Sehen konnt Ihr den Klavier-
kunstler noch in Kaiserslautern (12.11.), Ulm (13.11.), Nirnberg (14.11.),
Berlin (24.11.), Géttingen (27.11.) und Disseldorf (28.11.), wo er Stiicke
aus “Final Fantasy”, "Blue Dragon”, “Rad Racer” und “Lost Odyssey” zum
Besten gibt. Mehr Informationen unter www.benyamin-nuss.de.



DEZEMBER

DECA Sports Freedom Hudson sport 360
Donkey Kong Country Returns Nintendo Jumpn'Run Wi 3m
Game Party: In Motion Warner sport 360

Gran Tuismo 5 Sony Rennspiel P53

Hasbro Spiel mal wieder 3 Electronic Arts Geschicklichkeit Wii

Monster Jam: Path of Destruction Activision Rennspiel PS3 360 Wii

NBA Elite 11 Electronic Arts Sport PS3 360

singstar Dance Sony Musik P53 1.1
NEU  Super Mario All-Stars Nintendo Jump'n'Run Wi 312

Supremacy MMA 505 Games Sport PS3 360

Gran Turismo 5

War es ein Platten oder ein Getriebeschaden, der wieder einmal fir eine Ver-
schiebung von "Gran Turismo 5" sorgte? Wir wissen es nicht. Vielleicht ging
die finale Version auch im allgemeinen Studiochaos (siehe Foto) verloren.
Zum Redaktionsschluss stand ein neuer Termin fur das Spiel, das Anfang No-
vember im Laden stehen sollte, noch nicht fest, es kommt aber noch 2010.

Donkey Kong Country Returns

Vor Kurzem konnten wir bei Nintendo Hand an eine fast fertige Fassung von
"Donkey Kong Country Returns” legen. Und wir sind begeistert - der dienst-
élteste Videospiel-Affe ist im Jahre 2010 in Hochform! Den ersten drei Welten
nach zu urteilen, ist Donkey Kong bei den texanischen Retro Studios in den
besten Handen, spielerisch macht das 2,5D-Jump’n’Run einen noch runderen
Eindruck als die kultigen SNES-Episoden.

Das liegt zum einen an der perfekten Steuerung. Die fihlt sich so schnell
wie dynamisch an und ist gleichzeitig préziser als zu 16-Bit-Zeiten. Dank
flissiger 60 Frames pro Sekunde spielt sich das Affen-Abenteuer butterweich.
Der Schwierigkeitsgrad ist nicht zu verachten, bereits der Boss der ersten Welt
stellt fur unerfahrene Spieler ein ordentliches Hindernis dar.

Grafisch bleibt das neue Gorilla-Abenteuer dem Look der Render-Vorgan-
ger treu, tauscht die vorberechnete CGI-Optik aber gegen Echtzeit-Polygone.
Das verleiht dem Spiel eine ganz neue Dynamik: Tempelanlagen brechen in
sich zusammen, Steinpfeiler stirzen um (wenn sich Donkey Kong ihnen n&-
hert) und immer wieder werdet Ihr aus dem Hintergrund angegriffen. In der
zweiten Welt nehmen Euch Piraten-Krebse von ihrem Schiff aus mit Kanonen

COMING

NBA Elite 11

Die neue NBA-Saison hat gerade begonnen, doch in diesem Jahr miissen sich
Basketball-Fans noch in Geduld tiben, bis sie einen frischen Titel aus der “NBA
Live”...pardon..."NBA Elite” Serie in die Finger kriegen - denn das Spiel ver-
schiebt sich auf unbestimmte Zeit. Die Konkurrenz aus dem Hause 2K Sports
wird es freuen: “NBA 2K11” ist damit die einzige aktuelle Basketball-Simula-
tion. EA Sports-Chef Peter Moore begriindete die Entscheidung mit dem Um-
stand, dass man mit der Qualitat des Titels noch nicht zufrieden sei. “NBA Live
10" Besitzer werden kostenfrei mit aktuellen Kadern versorgt. Erfreulicher ist
Moores Ankindigung, dass “NBA Jam” um Weihnachten herum separat auf
PlayStation 3 und Xbox 360 erscheint, auf Disc mit Packung und Anleitung!
Bisher war nur eine abgespeckte Variante der Wii-Version (Import-Test auf
Seite 93) als Beilage zu “NBA Elite 11" geplant

aufs Korn, in den Rui-
nen des dritten Levels
schlagt eine Riesen-
krake mit ihren Ten-
takeln nach Euch. Der
schonste Level spielt
im Abendrot: Im Ge-
genlicht erkennt Ihr
nur die Silhouetten
von Donkey Kong und
seinen Feinden, wah-
rend im Hintergrund eine Bossa-Nova-Version des klassischen “Donkey Kong
Country”-Themas lauft.

Auch der Zweispieler-Modus ist gelungen: Entweder zieht Ihr gleichzeitig
durch die Levels oder der Donkey Kong-Spieler ibernimmt das Kommando.
Dann nimmt Diddy Kong auf seinem Rucken Platz und beide konnen dank
Diddys Jetpacks einige Meter schweben - so greifen erfahrene Spieler ihren
ungeschickten Kumpanen an besonders haarigen Stellen
unter die Arme. Wir hegen keinen Zweifel: Nintendo hat
einen Hit an der Hand, wer "Donkey Kong Country” moch-

te, wird die neue
Episode lieben. 5
2 v (4




COMING

Bulletstorm Electronic Arts Ego-Shooter PS3 360 42,
Crysis 2 Electronic Arts Eqo-Shooter PS3 360 253
Dead Space 2 Electronic Arts Action Ps3 360 8.1
Deus Ex 3: Human Revolution Square Enix Action-Adventure  PS3 360 Februar
Dragon Age Il Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 103,
NEU Dr. Kawashimas Korper- und Gehirndbungen  Namco-Bandai Denken 360
FEAR.3 Warner Ego-Shooter PS3 360
Final Fantasy XIV Square Enix Rollenspiel PS3 Manz
Homefront THQ Ego-Shooter Ps3 360 Februar
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Bethesda Action PS3 360
Killzone 3 Sony Ego-Shooter Ps3 Februar
LittleBigPlanet 2 sony Jumpn'Run Ps3 Januar
Marvel vs. Capcom 3 Capcom Beatem-Up ps3 360
Mass Effect 2 Electronic Arts Action-Rollenspiel PS3 Januar
Red Faction: Armageddon THQ Action PS3 360
UPDATE Tron: Evolution Disney Action PS3 360 Wii Januar

Dragon Age |l

Drachentater und Abenteurer, die schon ihre Schwerter fur “Dragon Age II”
scharfen, sollten sich bis spétestens 11. Januar von ihrem Lagerfeuer zum
Computer begeben und die ‘Signature Edition’ vorbestellen. Die enthalt
neben dem Spiel einen zusatzlichen Charakter, mehr Missionen und eine ex-
klusive Ingame-Waffenkammer mit vier Friedensstiftern. Magier freuen sich
iber den Stab ‘Mut des Abtriinnigen’, Kémpfernaturen schitzen sich mit dem
‘Bollwerk des Suchers’-Schild, hauen mit dem Schwert ‘Macht des Sten’ zu
oder erledigen die dunkle Brut
mit dem Bogen 'Natter von
Antiva’ aus der Ferne. Soll-
tet Ihr mal eine Pause vom
Monstermetzeln  benotigen,
entspannt Ihr Euch mit dem
(leider nur) herunterladbaren
Soundtrack.

Crysis 2

Um langfristig Erfolg zu haben, braucht ein Shooter heutzutage einen gu-
ten Mehrspielermodus. Beim ersten “Crysis” behandelte Crytek diesen stief-
matterlich. Fir den neuen Teil Ubernahmen die Yerli-Bruder kurzerhand das
britische Studio Free Radical (“Timesplitters”, “Haze”), benannten es in Crytek
UK um und beauftragten die gut 70 Mitarbeiter, sich nur mit dem Mehrspie-
lerpart zu beschaftigen. Das Ergebnis kann sich schon
jetzt sehen lassen: Statt auf weiten Inselkarten seid
Ihr jetzt an zwolf Orten in New York unterwegs, die
Karte ‘Impact’, in der Ihr Gefechte in zwei zusammen-
gestiirzten Hochhdusern austragt, haben wir schon
gespielt. Im Spiel enthalten sind sechs Modi, be-
¢ kanntsind bislang
‘Team  Instant
Action’ ( also
Team-Death-
match)
und ‘Ali-
en Crash
Site’,

Final Fantasy XIV

Schielten PS3-Besitzer vor einigen Wochen neidisch ins PC-Lager, wo “Final
Fantasy XIV” bereits im September veréffentlicht wurde, konnen sie sich
nun den Schwei von der Stirn wischen. Die PC-Fassung des Online-Rollen-
spiels leidet noch unter etlichen Kinderkrankheiten und hatte besser noch
ein paar Monate in Square-Enix’ Spielfabrik zugebracht. In der aktuellen Ver-
sion dauert es eine Weile, bis Ihr mit dem umstandlichen Quest-Reglement
zurecht kommt, Item-Verwaltung und Crafting-System lassen jeden Komfort
vermissen und das umstrittene Ermidungs-System hindert Powergamer am
hemmungslosen Grinden. Wer auf den PS3-Release im Friihjahr 2011 wartet,
bekommt dann hoffentlich ein hochklassiges Fantasy-Rollenspiel, das sein Po-
tenzial dank der bis dahin zu erwartenden Patches besser ausschopfen wird:
18 Berufsklassen bieten massig Abwechslung und da Ihr zudem jederzeit die
Klasse wechseln und so coole Kombi-Charaktere trainieren durft, bleibt viel
Raum zum experimentieren. Ein eher auf Gruppen ausgelegtes Kampfsystem,
das bei unseren bisherigen Anspiel-Sessions intuitiv und kurzweilig wirkte,
hiibsch designte Rassen und prachtige Storysequenzen schiiren die Vorfreude
auf einen Online-Abstecher nach Hydaelyn.

King of the Hill-Variation, bei der ein Raumschiff erst einige Minuten am Him-
mel schwebt, bevor es irgendwo abstirzt und sich beide Teams zum Objekt
der Begierde aufmachen. Ihr probiert nach jedem Ableben eine neue Kombi-
nation aus Waffen und Nanosuit-Spezialisierungen aus und steigt insgesamt
80 Range auf. Die Action an sich funktioniert so unkompliziert wie beim
Genre-Primus “Call of Duty”, die Funktionen Eures Anzugs und die Maps, die
meistens (ber mehrere Ebenen verlaufen, bringen die notige Abwechslung in
die Ballerei. Das Aushangeschild des ersten “Crysis” war allerdings die Grafik
- "Crysis 2 lasst uns in dieser Hinsicht mit gemischten Gefihlen zurick: Zwar
ist die Optik sehr gut, jedoch haut sie uns nicht aus den Socken. Ein “Modern
Warfare 2” sieht genau so gut aus - so lange Ihr in Bewegung bleibt.
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SPIELE-TERMINE 2011/2012

Ace Combat: Assault Horizon
Afterfall: Insanity

Alice: Madness Returns

Aliens: Colonial Marines
Arcania: Gothic 4

Armed Assault 2

Asura’s Wrath

Batman: Arkham City

Bioshock: Infinite

Bodycount

Brink

Captain America: Super Soldier
Child of Eden

Conduit 2

Darksiders 2

0C Universe Online

De Blob 2

Deep Black

Der Herr der Ringe:

Der Krieg im Norden

Devil's Third

DiRT 3

OMC - Devil May Cry

Dood’s Big Adventure

Driver: San Francisco

Duke Nukem Forever

Dungeon Siege Il

Earth Defense Force:

Insect Armageddon

£l Shaddai: Ascension of the Metatron
Fight Night Champion

FIM Motocross World Championship
Gears of War 3

Ghost Recon: Future Soldier
Green Lantern: Rise of the Manhunters
Gun Loco

Haunt

Heroes on the Move

1 am Alive

Ico & Shadow of the Colossus Collection
infamous 2

Inversion

Kingdoms of Amalur: Reckoning
Kirby's Epic Yarn

Knights Contract

LA. Noire

Lego Star Wars I1l: The Clone Wars
Mario Sports Mix

Max Payne 3

Metal Gear Solid: Rising
Michael Jackson: The Experience
Mindjack

Mortal Kombat

Motarstorm: Apocalypse

Need for Speed: SHIFT 2
NeverDead

No More Heroes

Operation Flashpoint: Red River
Pictionary

Portal 2

Postal il

Rage

Ratchet & Clank: All 4 One
Resistance 3

Ride to Hell

Rise of Nightmares

Saints Row 3

shadows of the Damned

Silent Hill

SOCOM 4: U.S. Navy SEALs
Sorcery

Spec Ops: The Line

Steel Battalion: Heavy Armor
Street Fighter X Tekken

Tekken X Street Fighter

Test Drive Unlimited 2

The Agency

The Grinder

The Last Guardian

The Last Story

The Legend of Zelda: Skyward Sword

Namco-Bandai Action PS3 360 211
T6C Action PS3 360 M
Electronic Arts Action PS3 360 M
Sega Ego-Shooter Ps3 360 M
Jowood Rollenspiel ps3 M
Bohemia Ego-Shooter PS3 360 m
(apcom Action Ps3 360 201
Warner Action-Adventure  PS3 360 M
Take 2 Ego-Shooter PS3 360 2012
Codemasters Ego-Shooter PS3 360 201
Bethesda Ego-Shooter PS3 360 0m
Sega Action PS3 360 Wii 3.0.2011
Ubisoft Action PS3 360 M
Sega £go-Shooter wi 2011
THQ Action-Adventure  PS3 360 M
Sony Action PS3 201
THQ Action-Adventure  PS3 360 Wii 2011
505 Games Action PS3 360 2m
Warner Action Ps3 360 201
THQ Action Ps3 360 2012
Codemasters Rennspiel PS3 360 M
Capcom Action Ps3 360 M
THQ Action-Adventure Wi 2011
Ubisoft Rennspiel PS3 360 2011
Take 2 Ego-Shooter PS3 360 M
Square Enix Action-Rollenspiel PS3 360 201
03 Publishing Action PS3 360 01
UTV Ignition Action-Adventure  PS3 360 m
Electronic Arts Sport Ps3 360 m
Black Bean Games  Rennspiel PS3 360 M
Epic Action 360 4.0.201
Ubisoft Action PS3 360 M
Warner Action-Adventure  PS3 360 Wii 2011
square Enix Action 360 011
Microsoft Action-Adventure 360 M
Sony Action-Adventure  PS3 2011
Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 01
Sony Action-Adventure  PS3 20Mm
Sony Action-Adventure  PS3 M
Namco-Bandai Action Ps3 360 20m1
Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 4.Q.2m
Nintendo Jump'n’Run Wi 2011
Namco-Bandai Action PS3 360 m
Take 2 Action-Adventure  PS3 360 201
Activision Action PS3 360 Wi 201
Nintendo Sport wii 2011
Take 2 Action PS3 360 2011
Konami Action-Adventure  PS3 360 201
Ubisoft Musik PS3 360 2011
Square Enix Action Ps3 360 01
Warner Bros. Beatem-Up Ps3 360 M1
Sony Rennspiel Ps3 2011
Electronic Arts Rennspiel Ps3 360 M
Konami Action Ps3 360 01
Konami Action Ps3 wm
Codemasters Action PS3 360 M
THQ Geschicklichkeit wii 2011
Valve Denken PS3 360 201
Akella Action-Adventure 360 21
Bethesda Ego-Shooter PS3 360 16.9.2011
Sony Jump'n'Run ps3 201
Sony Ego-Shooter Ps3 m
Deep Silver Action PS3 360 M
Sega Action-Adventure 360 01
THQ Action PS3 360 201
Electronic Arts Action PS3 360 201
Konami Action-Adventure  PS3 360 2011
Sony Action Ps3 201
Sony Action-Adventure  PS3 201
Take 2 Action PS3 360 201
Capcom Action 360 2011
(apcom Beatem-Up Ps3 360 2012
Namco-Bandai Beatem-Up Ps3 360 w12
Namco-Bandai Rennspiel Ps3 360 m
Sony Action Ps3 m
tha. Action Wi 2011
Sony Action-Adventure  PS3 0m
Nintendo Rollenspiel wii 2011
Nintendo Action-Adventure wii 2011

201112

SPIELE-TERMINE 2011/2012

Thor: Das Videospiel Sega Action-Adventure  PS3 360 Wii 2011
Top Spin 4 Take 2 Sport PS3 360 Wi 201
Trinity: Souls of Zill 0°11 THQ Action-Rollenspiel PS3 M
True Crime: Hong Kong Activision Action Ps3 360 W
Twisted Metal Sony Action Ps3 M
Virtua Tennis 4 Sega Sport ps3 M
Warhammer 40.000: Space Marine THQ Action PS3 360 21
Warriors: Legends of Troy THQ Action PS3 360 2011
WWE All Stars THQ Sport PS3 360 Wi 201
X(OM Take 2 Ego-Shooter 360 amn
NEU  X-Men: Destiny Activision Action PS3 360 m
Yakuza 4 Sega Action-Adventure  PS3 201
NEU Yakuza: Of the End Sega Action-Adventure  PS3 M

Dungeon Siege Il

Obsidian Entertainment hat sich mit Fortsetzungen namhafter Rollenspiele
wie “Star Wars: Knights of the 0ld Republic” oder “Fallout” einen sehr guten
Ruf erarbeitet, nur ihre eigenen Entwicklungen wie “Alpha Protocol” kommen
nicht so an. Da trifft es sich qut, dass das nachste Projekt wieder auf einer
bekannten Serie beruht: “Dungeon Siege 1I” wird der erste Konsolen-Abste-
cher eines typischen westlichen Dungeon-Hack'n’Slays, das bisher nur auf PCs
Abenteurer in seinen Bann zog. Spielerisch ist die flotte Monsterschnetzelei
im “Champions of Norrath”-Stil gehalten, wird aber mit schickem Design und
attraktiver Optik zeitge-
maR aufgewertet.

Dazu kommen er-
weiterte Dialogoptionen
und ein  Koop-Spiel-
modus - das kénnte tat-
sachlich frischen Wind
ins leicht angestaubte
Action-RPG-Genre brin-
gen.

E3

7. his 9. Juni 2011 * Los Angeles

Wiedererstarkte XXL-Messe: laut, bunt, informativ. Gefuhlte 80% der
Spieleneuheiten werden Jahr fir Jahr exklusiv auf der Electronic Entertain-
ment Expo dem Fachpublikum prasentiert. 2010 stirmten Uber 45.000
Besucher die Hallen, fir nachstes Jahr erwarten wir u.a. die Enthiillung
von Sonys PSP 2.

DIRT 3

Die “DiRT"-Raserei aus dem Hause Codemasters machte letztes Jahr eini-
ge Veranderungen durch und wandelte sich von einer Rallye-Simulation zu
einem Mix aus SpaRevents und ernsten Rennen. Die Neuorientierung stie
vielen Anhangern der alten Teile sauer auf, die lieber weiterhin alleine auf
anspruchsvollen Strecken den Dreck unter den Reifen spuren wollten. Mit
“DIRT 3" mochten die Entwickler im nachsten Jahr alle Rennsportler unter
einen Hut bekommen. Simulationsfans sind jetzt im Schnee, im Regen und
nachts unterwegs, Arcade-Experten driften im neuen Gymkhana-Modus durch
enge Stuntstrecken. Dank eines verbesserten Beleuchtungsmodells figen sich
die Wagen besser in die Umgebung ein. Mit Norwegen, Finnland und Monte
Carlo halten drei neue
Gebiete Einzug in das
dreckige  Geschehen,
auBerdem ist die WRC-
Lizenz an Bord. Gesel-
lige Naturen gehen
endlich im Splitscreen-
Modus zusammen mit
fFreunden auf die Jagd
nach Bestzeiten.
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BATMAN:
ARKHAM

0 4RE Ulioex

Welches Geheimnis steckt hinter der

Gefangnisstadt? Machen Batman und Catwoman

gemeinsame Sache? Es

2009 zeigte der englische

Entwi Rocksteady Stu-
dios mit einem Paukenschlag, wie
spielbare Comic-Umsetzungen aus-
zusehen haben. Mithilfe der Unreal
Engine 3 schufen die Briten eine
derart glaubwiirdige Welt mit spie-
lerischer Finesse, dass uns Batmans
Ausflug in die Irrenanstalt satte 90
SpielspaRpunkte wert war (siehe
Test in Ausgabe 09/09).

2011 erscheint die Fortsetzung
“Arkham City”: Der ehemalige An-
staltsleiter Quincy Sharp heimste
die Lorbeeren fur den bewdltigten
Joker-Konflikt ein und ist nun, rund
anderthalb Jahre spater, Birgermeis-
ter von Gotham City. Zusammen mit
dem undurchsichtigen Hugo Strange
riegelt er einen ganzen Stadtbezirk
ab, in dem samtliche Verbrecher
sich selbst berlassen werden - wer
John Carpenters Film “Die Klapper-
schlange” kennt, weif} Bescheid! Die
einzige Regel von Hugo und seinen
Tyger-Soldnern lautet in dieser Holle
Wer flieht, stirbt!

hlégeraufgebot begegni

wird spannend!

Inmitten rivalisierender  Gangs
und Schldgern ohne Gruppenzugeho-
rigkeit macht sich Batman zu Beginn
auf die Suche nach Catwoman, die
auf eigene Faust Harvey Dent alias
Two-Face nachstellt. Auch der Joker
kehrt zurick, geplagt von einer ge-
heimnisvollen Krankheit. Zusétzlich
warten optionale Nebenmissionen
auf den Mann im Cape, die er bei-
spielsweise von Victor Szasz an Tele-
fonzellen entgegennimmt. Auch der
eher unbekannte Calendar Man gibt
sich ein Stelldichein und reagiert je
nach Einstellung der konsoleninter-
nen Uhr unterschiedlich. Der Riddler
hingegen stellt Batman erneut Auf-
gaben, die er nun uber Handlanger
des Rétselmeisters aufspiren muss.
Weitere angekindigte Charaktere
sind Harley Quinn, Journalist Jack
Ryder und Batmans Butler Alfre

Die im Vorgdnger ibermaRig
hilfreiche Detektiv-Sicht wird Uber-
arbeitet, auch an Batmans Aktionsre-
pertoire, dem Kampfsystem und den
Technik-Gadgets feilen die Entwickler.

CITY

So kontert Ihr nun mehrere Gegner
gleichzeitig, weicht Projektilen aus
und beherrscht flottere, vielseitigere
Takedowns. Obendrein bindet Ihr
Ausriistung in Combos ein, was bes-
sere Kontrolle Uber die gesteigerte
Gegnerzahl verspricht. Komplex

forensische Puzzles klingen verlo-
ckend, uber den Mehrspieler-Modus
sind noch keine Details bekannt. mh

et Batman mit frischen Moves und Gadgets, auch der Detektivmi

Rocksteady Studios, England
Warner

Action-Rdventure

2011

Ambitionierter Nachfolger des
{iberraschungshits "Batman: Arkham Asylum”,
der mit vielversprechenden |deen und
Verhesserungen im Detail aufwartet.
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PSP-DP-3DS

IELE-TERMINE HANDHELD
Animal Crossing Nintendo Simulation 305 20m
Assassin's Creed: Lost Legacy Ubisoft Action-Adventure 305 201
Battle of Giants: Dinosaur Strike Ubisoft Action 308 201
BlazBlue: Calamity Trigger Ten United Beatem-Up psp 2010
Gall of Duty: Black Ops Activision £go-Shooter 0§ 9.11.2010
NEU. Captain America: Super Soldier Sega Action 0s 3.0.2011
Captain Tsubasa: New Kick Off Konami Sport 0§ 4112010
Dead or Alive: Dimensions Tecmo Koei Beatem-Up 305 201
0e Blob 2 THQ Action-Adventure 0§ 2011
Dissidia 012 [duodecim: final Fantasy ~ Square Enix Beat'em-Up PP pull}
0] Hero 30 Activision Musik 308 2011
Dragon Quest VI: Realms of Reverie  Square Enix Rollenspiel 0§ 2011
Driver Renegade Ubisoft Rennspiel 305 20M
Ghost Recon Ubisoft Action 308 201
Ghost Trick Phantom Detektiv Capcom Adventure DS 2010
God Eater Burst Namco-Bandai  Action PSP 201
God of War: Ghost of Sparta Sony Action psp 5.11.2010
Goldentye 007 Activision Ego-Shooter 0§ 5.11.2010
UPDATE Golden Sun: Die dunkle Dammerung  Nintendo Rollenspiel 0§ 10.12.2010
Green Lantern: Rise of the Manhunters ~ Warner Action-Adventure s 201
Harry Potter und die Heiligtumer des  Electronic Arts ~ Action-Adventure 0§ 18.11.2010
Todes - Teil 1
Kid lcarus: Uprising Nintendo Action-Adventure 305 201
Kingdom Hearts Re: coded Square Enix Rollenspiel 0§ 141201
Mario Kart Nintendo Rennspiel 308 20m
Mario vs. Donkey Kong Nintendo Geschicklichkeit 0§ 2010
Miniland Mayhem
NEU Mega Man Legends 3 Capeom Action 305 20M
Megamind THQ Action-Adventure PSP 201
Metal Gear Solid: Snake Eater 30 Konami Action-Adventure 305 20m
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik [ 25.11.2010
Monster Jam: Path of Destruction Activision Rennspiel 0§ 2010
My Garden Electronic Arts Simulation 305 20m
Okamiden (apeom Action-Adventure 0§ 2011
Pac-Man Party Namco-Bandai  Geschicklichkeit 0§ 1.11.2010
Paper Mario Nintendo Jumpn'Run 305 201
Patapon 3 Sony Action psp 2010
Phineas und Ferb: Volle Fahrt Disney Action-Adventure 0§ November
2010
PilotWings Resort Nintendo simulation 305 20m
UPDATE  Pokeémon Ranger: Spuren des Lichts Nintendo Action-Adventure 0s 5.11.2010
Pokémon Schwarze & WeiBe Edition  Nintendo Rollenspiel 0§ 2011
Professor Layton and the Mask of Nintendo Adventure 308 20m
Mitacle
Resident Evil: The Mercenaries 30 (apom Action 305 20m
Resident Evil: Revelations Capcom Action-Adventure 305 20m
Ridge Racer Namco-Bandai Rennspiel 308 20m
Sonic Colours Seqa Jump'n'Run 0s 12112010
splinter Cell: Chaos Theory Ubisoft Action 308 20m
UPDATE Split Second: Velocity Disney Rennspiel PSP 18.11.2010
Star Fox 64 Nintendo Action 305 20m
Steel Diver Nintendo Action 305 20m
Super Hero Squad: The Infinity Gauntlet  THQ Action-Adventure 0§ 19.11.2010
NEU  Super Monkey Ball Seqa Geschicklichkeit 308 201
Super Street Fighter IV 30 Capcom Beatem-Up 305 20m
Tactics Ogre: Let Us Cling Together square Enix Rollenspiel PSP 2011
The Legend of Zelda: Ocarina of Tme  Nintendo Action-Adventure 305 20m
The Third Birthday square Enix Action PSP 2011
Thor: Das Videospiel Seqa Action-Adventure PSP DS um
Tim und Struppi: Das Geheimis der  Ubisoft Adventure 0§ 2010
"Einhorn’
UPDATE  Tron: Evolution Disney Action PSP DS Januar 2011
Valkyria Chronicles 3 Sega Strategie PSP M
WWE All Stars THQ sport PSP 201
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Nintendo 3DS

Nintendo beendete mit ei-
ner  Pressekonferenz  die
Spekulationen um  Preis und

Erscheinungsdatum des 3DS. Da s
3D-fahige Handheld kommt in | \ ..
pan am 26. Februar 2011 in de| : -H’
Handel, Europder und Amerika-
ner mussen sich bis Marz ge-
dulden. Nintendo begrindete
die Entscheidung mit der Be-
furchtung, bei einem frihe-
ren Release nicht geniigend
Gerate auf Lager zu haben.
Im Land der aufgehenden
Sonne verfugt die Klappkon-
sole tber zusatzliche Internet- und
Tv-Services und kostet zum Start 25.000 Yen, was umgerechnet momentan
etwa 220 Euro sind.

Der 3DS hat ein eigenes Virtual-Console-Modell im Gepack, tber das zum
Beispiel GBA-Spiele verfugbar sein sollen. Dank eines verbesserten ‘Tag-Mo-
de’ kommunizieren mehrere 3D-Handhelds sogar im Schlaf-Modus miteinan-
der. Von anderen 3DS-Nutzern heruntergeladene Daten speichert die Konsole
jetzt dauerhaft. Euer virtuelles Abbild erstellt Ihr auf dem 3DS mit Hilfe des
"Mii-Studio-Tool’, auf Wunsch auch auf Basis mit der eingebauten Kamera.
Bisher sind zwei Gehausefarben bekannt: Blau und Schwarz.

Wie teuer der 3DS bei uns wird, bleibt abzuwarten. Mit u.a “Kid Icarus: Up-
rising”, “"Metal Gear Solid: Snake Eater 3D”, “Super Street Fighter IV 30" und
"Mario Kart” stehen auf jeden Fall viele Must-Have-Titel fur die Hardware an.

MArzIOIC IR
Preview

Resident Evil: The Mercenaries 3D

Neben “Resident Evil: Revelations” ist “Resident Evil: The Mercenaries 30"
bereits der zweite Titel aus Capcoms Horror-Reihe, der fur den 3D-Handheld
angekindigt wurde. Der Fokus des Spiels liegt auf schneller, unkomplizierter
Action: Wie in den namensgleichen Spielmodi aus dem vierten und finften
Teil der Serie schaltet Ihr unter Zeitdruck so viele Untote wie méglich aus. Zu
bekannten Auftragen aus den Vorgangern gesellen sich neue Szenarien, per
WiFi-Verbindung geht Ihr kooperativ mit Spielern aus der ganzen Welt in drei
Dimensionen auf Zombie-
Jagd. Neben den beliebten
Serien-Urgesteinen  Chris
Redfield und Jill Valentine
schlipft Ihr dabei unter
anderem in die Haut von
Umbrellas  gasmasketra-
gendem Vorzeige-Soldner
Hunk (siehe Bild).

Dissidia 012 [duodeciml: Final Fantasy

Der ungewohnliche “Final Fantasy”-Prigler “Dissidia” bekommt 2011 einen
Nachfolger - erneut auf PSP. “Dissidia 012 [duodecim]: Final Fantasy” bringt
frische Charaktere mit, wie zum Beispiel Lightning aus “Final Fantasy XIlI”,
Tifa aus “Final Fantasy VII” und Kain aus “Final Fantasy IV”. Zur klassischen
Beat'em-Up Steuerung gesellt sich der 'RPG-Modus’, in dem lhr bestimmt, ob
Euer Charakter eher defensiv oder offensiv auftritt. Den eigentlichen Kampf
ubernimmt dann die KI, Ihr lenkt das Geschehen durch Verhaltenskomman-

g dos. AuBerdem st Euer
Charakter jetzt nicht mehr
auf sich allein gestellt - das
neue “Dissidia” verfugt
iber einen Assist-Modus, in
dem Ihr wie in “Marvel vs.

Capcom” per Knopfdruck
einen zweiten Charakter
herbeiruft.
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Vier junge Helden,
ein fantadstisches Abenteuer.’

Kimpfe bis zum Tod!
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Freunde losen brenzlige Situationen!
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Kampf den Invasoren: Insomniac schickt
einen neuen Helden in die Schlacht — erste
Details zum Krieg gegen die Chimera.

1957 scheint das Ende der
Menschheit besiegelt: Die
Chimera haben nicht nur Nordame-
rika, sondern die ganze Erde erobert
und machen sich nun daran, nach
und nach den Rest der ehemals do-
minanten Spezies zu eliminieren. Es
besteht kaum Hoffnung auf Besse-
rung, doch eine Attacke der Aliens
auf sein Heim rittelt einen Veteranen
auf: Joseph Capelli macht sich auf
den Weg vom landlichen Oklahoma
in Richtung New York, um dort ei-
nen Impfstoff aufzusptren. Mit dem
konnte er nicht nur seinen Sohn,
sondern auch die anderen Menschen
gegen die Chimera risten.
Serienveteranen  wird  Capelli
durch eine dramatische Schicksals-
figung in Erinnerung geblieben sein:

Am Ende von “Resistance 2“, das vier
Jahre vor Teil 3 spielt, verpasste er
dem damaligen Helden Nathan Lane
den Gnadenschuss, bevor dieser von
einer Chimera-Infektion Gbermannt
werden konnte. Das macht den Weq
frei fur einen Neuanfang, schlieRlich
schlipft Ihr nun in die Rolle eines
frischen Hauptdarstellers. Auf sei-
nem Weg ist Capelli nicht allein, er
wird von Dr. Malikov, dem fuhren-
den Experten der Chimera-Forschung
begleitet, mit dem er anfangs ein
zwiespaltiges Verhaltnis pflegt. Da-
bei geht es quer durch die USA, was
uns abwechslungsreiche Schauplatze
garantiert. So seid Ihr etwa in Mis-
souri mit einem Boot unterwegs und
misst Euch an Bord einer plotzlichen
Attacke einer Grim-Horde erwehren.

Auf Eurer Reise seid Ihr auch mal mit dem Boot unterwegs und geratet in einen
Hinterhalt der Invasoren

In St. Louis trefft Ihr auf eine Gruppe
junger Rebellen, die ein Chimera-
Mutterschiff attackieren will, um an
dessen Energiequelle zu kommen
- logisch, dass Capelli mit ihnen ge-
meinsame Sache macht. In solchen
Situationen  verspricht  Insomniac
intelligentere ~ Computer-Mitstreiter
als bisher, die verbessertes Team-
work ermoglichen. Aber auch die

Auch in "Resistance 3" werdet Ihr immer wieder auf gewaltige Feinde wie diese riesige Kempfmaschine stoBen
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Feinde haben kinftig mehr Grips:
Durch die ‘Cinematic Traversal’-Tech-
nologie agieren die Chimera nicht
mit fixierten Verhaltensregeln oder
Auslésern, sondern entscheiden auf
Basis der unmittelbaren Umgebung
und Umsténde, wie sie sich bewe-
gen sollen. Einerseits wird Euer Hel-
denleben dadurch schwerer, weil
die Reaktionen der Feinde weniger
berechenbar sind. Andererseits habt
Ihr aber durch diese Unsicherheiten
auch mal die Chance, einer Entde-
ckung durch schnelles Tarnen doch
noch zu entgehen

Das bleibt nicht der einzige Fort-
schritt, den die Alien-Kontrahenten
genieRen: Das Klima des Planeten
wird durch ihre Manipulation deut-
lich kalter - das passt besser zum au-
Rerirdischen Stoffwechsel und macht
etwa die Grim-Spezies, die bislang
zur Uberhitzung neigte, gefahrlicher.
AuBerdem stoft Ihr erstmals auf die
‘long Legs'-Rasse. Diese schlack-
sigen Chimera-Einheiten verfigen
ber Kanguru-artige Beine und fih-
ren damit kraftige und weite Sprin-
ge aus.

Zum Gliick ist Joseph Capelli nicht



WAS MACHT INSOMNIAC SONST

Resistance” ist nicht das einzige Ei-
sen, das die Entwicklertruppe rund um
Ted Price gerade schmiedet. Ebenfalls
exklusiv fur die PS3 ist ein weiterer
Ratchet & Clank'-Teil in der Mache, der
sich von seinen Vorgangern in einem
entscheidenden Punkt abhebt: Bei "All
4 One" (siehe Bild) steht Teamwork im

Mittelpunkt. Das namensgebende Duo und ihr Sidekick Gwark missen sich mit Erz-
feind Dr. Nefarious zusammenschlieBen und ein gemeinsames Abenteuer bestehen
Bis zu vier Spieler dirfen beliebig ein- und aussteigen, doch was wir bisher davon
| zu sehen bekamen, wirkte noch nicht sonderlich inspiriert. Noch geheimnisumwit-

tert ist das zweite neue Projekt, das fir Insomniac ein doppeltes Debiit darstellt
| Zum einen tat man sich dafir mit Electronic Arts zusammen, zum anderen wird
erstmals auch fur die Xbox 360 entwickelt

webhrlos: "Resistance 3" stockt Euer
Waffenarsenal deutlich auf. Neben
altbekannten Gewehren, Schrotflin-
ten und Pistolen habt thr im Laufe
der Reise Zugriff auf allerhand un-
gewdhnliche Wummen. Weil keine
maschinelle Produktion mehr im
alienverseuchten Amerika maoglich
st, bestehen viele davon aus un-
gewshnlich  zusammengebastelten
Resten: Als Splittergranate dient etwa
eine schnode Dose mit Nagelfillung.
Als besonders gemeines Meuchel-
werkzeug entpuppt sich der Mutator,
der die Chimera in einen giftigen Ne-
bel hillt, der Geschwure hervorruft
und die Feinde irritiert, durchdrehen
und sogar explodieren lasst. Anders

als im Vorganger konnt Ihr mehr als
zwei Waffen auf einmal mitnehmen,
zudem erhaltet Ihr durch deren ste-
tige Benutzung Erfahrungspunkte,
mit denen Ihr Upgrades aktiviert.
Insomniac will sich starker als
bisher auf die zentrale Story konzen-
trieren. Deshalb werden auch die
anderen Spielmodi darauf abge-

zurlcklassen

Mach's gut, Méadel: Auf der Suche nach dem Impfstoff muss Capelli seine Ehefrau

Weil das Klima auf der Erde immer kuhler wird, agieren die auBerirdischen

PREVIEW

Feinde agiler und schneller — gut, dass Ihr mit neuen Waffen gegenhalten kannt.

stimmt: Gab es bei “Resistance 2“
eine eigenstandige Koop-Kampagne
fur bis zu acht Widerstandskampfer,
drft Ihr diesmal mit einem Freund
die Solo-Handlung im Team nach-
erleben. Uber die Online-Aspekte
verraten die Entwickler bislang noch
wenig, 60-Mann-Massenschlachten
haben aber ausgedient. Dafur
versprechen die US-Entwickler in-

teressante Schlachtfelder rund um
den Erdball und ein verbessertes
Fortschrittssystem.  Noch  bleiben
viele Fragen offen und Details unklar,
doch wir sind optimistisch - schlief-
lich haben die beiden Vorganger ge-
zeigt, dass ihre Macher eine Menge
von imposanten Ego-Shootern ver-
stehen. us

Insomniac Games, USA

Sony
e Ego-Shooter
Termin 2m
» Weiterentwicklung des Szenarios Klingt

» interes: neue GP" "ertypen
» Story erhélt mehr Gewich!

der verstarkte ‘Einer gegen

» funktioniert

Kampf den Chimera: Dank der
verdnderten Erdbedinungen, des neuen
Helden und des stérkeren Fokus auf
| wirkungsvolle Waffen erwarten wir einen
packenden Endzeit-Ego-Shooter.
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XBOX 360

Zum Start von Microsofts Bewegungssteuerung versorgen wir Euch mit allen Informationen:
Was kostet Euch der SpaB und halt die Technik, was sie verspricht?

Wenn es nach Microsoft geht,

dann "hat die Zukunft be-
gonnen.” Naja, zumindest klopft sie
bereits mit PR-Donner an die Tir. Ab
dem 10. November steht die Bewe-
gungssteuerung Kinect fur Microsofts
Xbox 360 in den Handlerregalen.
Damit ist der Reigen dann komplett
und alle aktuellen Heimkonsolen mit
Bewegungssteuerung  spielbar. In
unserer Redaktion ist die vermeint-
liche Zukunft allerdings noch nicht
angekommen: Leider hat es Micro-
soft nicht geschafft, uns rechtzeitig
mit einer Test-Version von Kinect zu

KINECT ADVENTURES

ot Adventure:
schlieBlich im Bundle mit der Periphe

voneinander unter
eweils auf \

artytauglich, aber unspektakul
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versorgen. Wir konnten allerdings
kurz vor dem Start bei Microsoft aus-
fuhrlich Hand und FuB an die neue
Technik legen, uns ein Bild vom
aktuellen Stand der Hard- und Soft-
ware machen und waren durchaus
angetan.

Bislang standen wir Kinect eher
skeptisch gegeniiber: Lags hier, feh-
lende deutsche Spracherkennung
zum Europa-Start dort. Zumindest
ersteres Problem scheint nahezu be-
seitigt zu sein. Bis auf wenige Aus-

t Microsofts Antwort auf "Wii Sports” — der Titel wird aus
rhaltlich sein und enthalt 20 Mini
Vier von diesen konnten wir bei Microsoft anspielen, wobei sich diese nur
eden haben. Im Schlauchboot und auf einer Draisine
tronaut stellten wir in der Sch
ernden Teilen nach. Hier waren auch Bewegungen in den Rau
Komplettiert wird das Quartett weniger durch ein Spiel als durch eine

n wiederholen die vorher von uns aufgezeichneten Bewegungen. A

usfallen, geféllt die Technik. Eine

nahmen wurden die Bewegungen
bei den von uns angespielten Titeln
(siehe Kasten) ohne Verzogerungen
umgesetzt. Bewegungen mit Armen,
Kopf oder Beinen wurden ebenso
erkannt wie Richtungsanderungen
nach vorne und hinten

Neben der guten Abfrage fiel uns
vor allem eine Sache auf: Noch star-
ker als die Konkurrenz setzen die Titel
auf zuganglichkeit und Einsteiger-
freundlichkeit. Eine Kalibrierung ist
beispielsweise nicht notig. Nachdem
Ihr ein Spiel gestartet habt, erscheint
ein Avatar auf dem Bildschirm, der

KINECT SPORTS

Eure Bewegungen sofort umsetzt.
Mochte ein zweiter Spieler einstei-
gen, muss dieser sich einfach in
das Sichtfeld des Sensors stellen, es
macht “plop” und ein zweiter Avatar
erscheint auf dem Bildschirm.

Dass wir nun beim Spielen kom-
plett auf einen Controller in der Hand
verzichten mussen, sorgte nicht im-
mer fir ein besseres Spielgefthl
Wahrend die Navigation in den Me-
nis nach kurzer Eingewohnungszeit
recht ordentlich funktionierte, boten
die Spiele unterschiedliche Erleb-
nisse: Bei “Kinect Sports” griffen wir

Aufmerksamkeit fiel

das Kicken gut. Ein S
ten SpaB t
bei der Konkur

oft am Ball vorbei. Habt Ihr aber einmal das Leder.
isse problemlos. Auch im Spl
ymbol zeigt Euch hier, welcher Spieler am Zug ist. Am mei
er beim Bowling, das noch intuitiver von der Hand geht als
z von Nintendo und sich tatsachlich ‘echt’ anfihlt

* bekommt Ihr sechs Sportarten geboten: FuBball, Boxen, Tisch-
athletik, wobei
wie 100-Meter-Lauf und Speerwerf
nachst auf FuBball, welches sich wie eine Art Tj
ert: lhr konnt lediglich passen und schieBen, zum Verteidigen fangt

ch |

re Disziplin noch
en aufteilt. Unsere
Kicl
r den Ball im

ste

een funktionier
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KINECT JOY RIDE DANCE CENTRAL

Die "Rock Band'-Macher steuern zum Kinect-Start kein Instrumenten-, sondern
ein Tanzspiel bei. Die Trackliste ist mit 32 Titeln tbersichtlich, aber mit Namen wie
Lady Gaga oder Rihanna prominent besetzt. Anfanger werden Schritt fur Schritt
an die Uber 600 Tanzschritte herangefiihrt, auch sensiblere Abléufe wie leichte
Bewegungen der Hufte werden erkannt. Der Titel ist durch seine gelungenen
Tutorials zwar einsteigerfreundlich, aber Tanzmuffel werden wohl auch durch
dieses Spiel nicht zum nachsten Travolta. Tanzinteressierte dirften aufgrund der
guten Abfrage aber ihren SpaB haben
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In dem Fun-Racer greift Ihr zum imaginaren Lenkrad — hier macht sich das feh-
lende haptische Erlebnis deutlich bemerkbar. Auch nach mehreren Runden wollte
sich kein flissiges Spielgefihl einstellen. Auch, weil es hier zu kleineren Lags
kommt. Dafiir stimmt mit funf Spielmodi die Abwechslung. Im Stunt-Modus geht
Ihr per Korperneigung auf High-Score-Jagd, neben normalen Rennen steht auch
eine waffenbasierte "Mario Kart'-Variante zur Wahl. Nette Spielerei: Um Euer
Auto umzulackieren, haltet Ihr einfach einen einfarbigen Gegenstand in die Kamera
und Euer Gefahrt nimmt die entsprechende Farbe an

Diese Kinect-Spiele kommen noch 2010

O TR T T <INECTIMALS
EA

EA Sports Active 2 Sport 18.11 Der grafisch beeindruckendste Kinect-Titel richtet sich an jingere Spieler. Dem
Fights ed Ubisoft Beat'em-Up 2010 entsprechend fallt der spielerische Gehalt von "Kinectimals” aus. Bringt einem von
Harry Potter und die Heiligtumer des Todes EA Action-Adventure  18.11 funf Jungtieren (u.a. Tiger oder Gepard) Tricks bei, indem Ihr sie dem Tierbaby
Motion Sports Ubisoft Sport 2010 immer wieder vorfiihrt. Legt Euch beispielsweise mit ausgestreckten Armen auf
Sports Island Freedom Konami Sport 5.1 den Boden und Euer Schiitzling stellt sich tot. Auf einem Hinderniskurs balanciert
Your Shape: Fitness Evolved Ubisoft Sport 2010 Ihr tber Balken oder krabbelt durch Réhren. Dass sich das Spiel an junge Spieler
Game Party: In Motion Warner Sport 2010 richtet, spiegelt sich auch in der Art wider, wie Ihr neue Tiere freischaltet: Haltet
Zumba Fitness Majesco Sport 2010 dafiir zusatzlich erhaltliche Pluschtiere in die Kamera

intuitiv zur Bowlingkugel, hier fuhl-  Das Start-Line-up am 10. November

te sich das Spiel tatsachlich ‘echter’ RSN

an. Bei “Kinect Joy Ride” wollte der  Crossboard Seven Konami Rennspiel
Funke nicht so recht uberspringen.  Dance Central MTV Games  Musik
Wenn auf dem Bildschirm die Mel-  Dance Evolution  Konami Musik

dung ‘Zum Starten Lenkrad greifen’ Kinect Adventures Microsoft ~ Sport
steht, wir aber kein Lenkrad sehen, ~ KinectJoyRide  Microsoft  Rennspiel

wirkt das komisch. Gleiches gilt far  <nectSports - Mirosoft  Sport
dEstesrngimspiel Kinectimals Microsoft ~ Simulation
Sonic Free Riders  Sega Rennspiel

Ein groBeres Problem, das wir
wahrend unserer  Anspielsession  den. Und ob man bereit ist, beinahe
ausmachten, war der Platz, der zum  genauso viel fiir eine Peripherie zu
Spielen benotigt wird. Wollt Ihr zu  bezahlen wie fir das Grundgerat,
zweit hampeln, solltet Ihr mit aus-  muss jeder selbst entscheiden. st
gestreckten Armen nebeneinander
stehen konnen. Auch wenn Ihr durch
das Verstellen des Sensor-Winkels
durchaus Spielraum habt, diirfte es
in vielen Wohnzimmern eng wer-

KINECT — DIE PREISE

Die Peripherie kostet im Bundle mit
dem Spiel "Kinect Adventures® 150
Euro. Fir 300 Euro bekommen Ein-
steiger zusétzlich eine Xbox 360
mit 4 GB internem Flashspeicher.
Microsoft-Titel wie "Kinectimals®
oder "Kinect Joy Ride" schlagen mit
ca. 50 Euro zu Buche.

In Ubisofts "Fighters Uncaged" fihrt Ihr mit Euren Armen, Beinen oder dem Kopf 50 verschiedene Moves aus

a
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Der gréBte Witz der Videospielgeschichte oder eine Offenbarung? Wir haben dem totge-
glaubten Duke auf den Zahn gefiihlt und verraten, ob er endgiiltig ins Altersheim gehdért.

"Geschichte v
Legende wurde
Die ersten Satze aus dem "Herr der
Ringe”-Film passen auf die Entste-
hung von "Duke Nukem Forever”,
wie ein FuB auf einen geschrumpf-
ten Gegner. 13 Jahre nach der An-
kindigung eines Nachfolgers zum
indizierten "Duke Nukem 3D” stehen
wir in einer schummrigen Bar in der
nchener  Kultfabr Rockmusik
drohnt aus den Boxen, Gemalde von
ten Frauen n die Wan-

s gibt Hamburger und Bier. Hier

rde sich auch der Duke wohlfih-
len. Gearbox-Chef Randy Pitchford
erzahlt die ruhrselige Geschichte
der Du
nach zwolf Jahren Entwicklungszeit
im Mai 200 d ausging. Doch
Pitchford, du selbst am indizierte
Vorganger mit
te den Traum nicht st n lassen
vermittelte zwischen Take 2 und 3D
Re alms und setzte sich dur(h

sen Entwickler. Pitchford spannt uns
weiter auf die Folter und zeigt einen
Trailer: Die Aliens sind zuriick und
wollen unsere Frauen. Sie rei
Duk nkmal nieder, wie e
aner mit der Saddam-Hus-
Statue in Bagdad machten. Wir
sehen viel nackte Haut, ein dreibris-

bulligen Widersacher in die Kronju-
welen schlagt. Der grobe Humor und
die Mischung aus Sex und Gewalt
bleiben also erhalten.

Mittlerweile haben wir schon Locher
in den FuBboden gescharrt, jetzt geht
s aber los. Wir men vor einem
PC Platz und ein Xbox-360-Pad in die
Hand. Das Erste, was wir sehen, ist
die gekachelte Wand einer Stadion-
toilette und die Aufforderung, per
Knopfdruck zu urinie Der Duke
seufzt erleichtert, sogar mit seiner
originalen Stimme. Wir zie n
ReiRverschluss zu und laufen durch
die Raumlichkeit Die Grafik ist

DIE EVOLUTION DES Dl_lKE
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hibsch und tberraschend farbenfroh
erinnert mit ihrem typischen
Glanzeffekt an die U Engine
3. In der Umkleide eines Football-
ms haben sich mehrere Soldaten
sammelt, die sich auf den Einsatz
gegen einen Alienboss vorbereiten
Ein Soldat | am Boden, ein Bein
ist am Knie abgerissen, aus der Wun-
de pumpt im Rhythmus des Herz-
schlags Blut. Der Einsatzleiter am
Reibrett ist davon ganzlich unbeein-

druckt und fragt, ob wir noch etwe

zum Plan hinzufigen wollen. Wir
en uns die Zeichn

Uberschrift "Operation Cock B

und malen ein M!-Games-Logo aufs

Papier. Ebenso hatten wir alles v

radieren konnen, der Vorgesetzte ist

von unseren kinstlerischen Ergissen

in jedem Fall begeistert. Genug her-

umgealbert, jetzt stirzen wir uns ins

ht. An einem Aufzug finden wir

en Devastator-Raketenwerfer und

1997 kindigte 3D Realms "Duke Nukem Forever” an. Das Spiel basierte urspriinglich auf der Guake Il-Engine, als Erschemungszewtraum gaben die Entwickler 1998 aus. Doch im

Jahr der FuBball-Weltmeisterschaft in Frankreich folgte nur ein kurzer Trailer und die erste von vielen Verschiebungen, weil der Duke auf die Unreal-Engine umzog. Zur E3 2001




begeben uns zum Showdown gegen
einen Cycloid Emperor. Das Duell, das
eine Hommage auf den Duke von
1996 ist, spielt sich flott, aber altba-
cken. Der Koloss beschieBt uns mit
Raketen und rauscht mit einer Ramm-
attacke heran, wir umkreisen ihn,
feuern aus allen Rohren und warten
auf Nachschub, wenn die Munition
alle ist. Schon sind die Regen- und
Matscheffekte und wir schmunzeln,
als wir das Auge des Emperors nach
dessen Ableben durch ein Football-
Tor kicken. Hier endet die Szene und
der Bildausschnitt verkleinert sich,
bis wir einen Fernseher und die Han-
de des Duke sehen, die einen abge-
wandelten Xbox-Controller halten. Er
seufzt zufrieden, zwei Madels knien
vor ihm. Was sie auf Hohe seiner
Lenden genau machen, bleibt un-
serer Fantasie Uberlassen.

Wir springen in die zweite Halfte des
Spiels und landen mit Dukes Mons-
tertruck in einem Canyon. Die Fahr-

erschien ein neuer Kurzfilm mit Spielszenen, die Verd!

sequenz verlauft durch einen engen
Korridor, in dem wir Steinkugeln
ausweichen und Gegner tberfahren.
Auch hier wirkt das Spieldesign wie
aus den spaten 1990ern. Irgendwann
ist der Sprit alle und wir schlagen uns
zu FuB durch. Mit Pistole, Scharfschit-
zengewehr, Chaingun, Schrotflinte
und der typischen Schrumpfkanone
schieBen wir auf Schweinegegner,
packen sie bei den Hauern, wenn
sie uns zu nahe kommen und be-
gutachten abgetrennte GliedmaBen.
Medipacks sammeln wir Gbrigens
nicht mehr, der Duke nutzt moderne
automatische Heilung.

Kurz nachdem wir ein stationdres
MG ibernommen und damit Gegner
sowie die typischen roten Fasser in
die Luft gesprengt haben, wirft uns
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£ Was fir den Ritter das Pferd, ist fur den Duke der Monstertruck. Im fertigen Spiel
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werdet Ihr auch in anderen Gefahrten Platz nehmen

der Schuss eines feindlichen Raum-
schiffs zu Boden. Mit dem ausge-
streckten Mittelfinger des Duke en-
det die Demo.

0b sich die 13 Jahre lange Vorfreu-
de auf Dukes neues Abenteuer wirk-
lich gelohnt hat, bezweifeln wir nach
dem 20-mindtigen Wiedersehen.
Klar, die originale Duke-Stimme, die
Gags, Waffen und Gegner versetzen

ffentlichung schien in greifbarer N&he. Doch weiteren Engine-Wechseln und

Geriichten folgte 2007 nur ein Teaser, 2009 schloss 3D Realms dann iiberraschend seine Tore

uns in unsere Jugend zuriick, doch
ohne Nostalgiebrille offenbart sich
ein schnorkelloser Ego-Shooter, wie
es ihn schon Dutzende Male gibt.
0b der noch unbekannte Mehrspie-
ler-Modus und die Story reichen, um
“Call of Duty” und "Halo“-Fans abzu-
werben? tk

Gearhox, USA
Take 2
Ego-Shooter
201

Der Duke kommt wirklich, das alleine
ist ein Grund zur Freude. Hoffentlich bietet das
fertige Spiel aber mehr Abwechslung als die
Demo, denn sonst hekommen wir mit "Duke
Nukem Forever* wirklich den alten Duke - im
negativen Sinne.
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In einer schummrigen Bar der Minchener
Kultfabrik stellte sich Randy Pitchford, Prési-
dent von Gearbox Software, unseren Fragen
zum Phanomen “Duke Nukem Forever”

M! Games: Woher stammt eigentlich das
“Duke Nukem"-Design?
Randy Pitchford: Das wurde durch eine Men-
ge Dinge beeinflusst. Der Duke erinnert zum
Beispiel sehr an Arnold Schwarzenegger.
Viele Dinge in den "Duke Nukem”-Spielen
wurden irgendwoher entliehen. In “Duke
Nukem 3D“ gab es zum Beispiel Facehugger
und Alien-Technologie, da klauten wir ganz
offensichtlich von den Alien-Filmen

Was die Duke-Spiele so interessant
macht, ist, dass es so viel cooles Zeug in der
Welt gibt. Dukes Welt ist unserer Welt zwar
ahnlich, aber sie ist nicht gleich.

Das Spiel ist ja fast fertig, im Mai 2009 war
es davon noch weit entfernt. Was habt Thr
in dieser kurzen Zeit getan?
Im Mai 2009 (als 3D Realms seine Tore
schloss, Anm. d. Red.) gab es einen riesigen
Haufen Material von “Duke Nukem Forever”
Teile des Games konnten wir spielen und wir
dachten “"Wow, das ist groRartig, das kann
man schon verkaufen!” Andere Sticke wa-
ren nicht so gut. Dann gab es noch Material,
das gut aussah, aber nicht wirklich spielbar
war und andersherum. Es waren also viele
kleine Stiicke vorhanden

Alan Blum und die Jungs, die einfach
nicht aufgeben wollten, nachdem sie gefeu-
ert worden waren, fingen an, zu priorisieren
und auszuwahlen. Sie nahmen all die guten
Teile des Spiels und fugten sie aneinander.
Sie leisteten gute Arbeit und entdeckten so
einige Lucken im Spiel. Mal war alles okay,
mal sah man, dass die Grafik schon finf jah-
re alt war.

Dann gingen wir an die Arbeit. Als Ers-
tes gaben wir dem Team neue Hoffnung,

denn wir brachten die Ressourcen und einen
frischen Blick auf das Spiel mit. Danach in-
vestierten wir, um das Team, das jetzt aus
iiber 70 Leuten besteht, zu unterstitzen und
weitere Krafte zu engagieren. AuBerdem
sind wir glaubwirdig und man vertraut uns.
So zogen wir den Publisher wieder mit ins
Boot. Ich ware jetzt nicht hier, wenn Take 2
nicht hinter dem Projekt stehen wiirde. Dann
fingen wir an, die Spielteile neu zu gestal-
ten, die einfach nicht mehr zeitgemaR wa-
ren und einen frischen Anstrich brauchten

Ein groBes Feature, das wir einbauten,
ist sicherlich der Mehrspieler-Modus. Bei 30
Realms gab es dieses Feature nicht und es
war auch nicht geplant. Ich wollte aber kein
"Duke Nukem Forever” ohne Multiplayer-
Part verdffentlichen

Es wird also einen Mehrspieler-Modus ge-
ben. Koop auch?

Nein, keinen Koop-Modus. Man spielt Duke
Nukem und ist allein das Zentrum des Uni-
versums. Ich kann mir aber einfach nicht
vorstellen, “Duke Nukem Forever” zu spie-
len, ohne online zu gehen, meine Freunde
u schrumpfen und auf sie zu treten. Ich
machte das einfach, also bauten wir diese
Dinge ein.

Kannst Du abschétzen, wie viel Prozent des
Spiels von 30 Realms sind und wie viel von
Euch?

Nein, das kann ich nicht, aber ich versuche
es anders. Das ganze Gebilde ist sehr kom-
plex und die Grenzen zwischen den Teil-
stiicken sind flieRend.

Die Jungs von 3D Realms hatten eine
groBe Vision und bauten diese immer weiter
aus und man konnte sehen, dass dort etwas
GroBes entsteht. Diese Stiicke mussten zu
einem Spiel, das einen Anfang, eine Mitte
und ein Ende hat, zusammengefiigt werden.
Jeder aus dem Team verdient groRten Re-

uf amerikanische Spieler habe

spekt und Anerkennung fir seine Arbeit

Es war fur uns aber ein groBer Aufwand,
die Software zum Laufen zu bringen, Din-
ge auf den neuesten Stand zu hieven, das
Spiel fir alle Plattformen zu optimieren, den
Mehrspieler-Modus aufzubauen. Momentan
arbeiten die Leute Tag und Nacht und enga-
gieren sich zu 100 Prozent.

Wenn man das irgendwie in Zahlen aus-
dricken will: Ich habe irgendwann kalkuliert,
dass die Mitarbeiter von 3D Realms zusam-
mengenommen zwischen 3.000 und 4.000
Monate Arbeit in “Duke Nukem Forever”
gesteckt haben. Der Plan von Gearbox sieht
vor, dass wir nochmals zwischen 2.500 und
3.000 Monate Arbeit in das Spiel investieren,
bis es im Laden steht

Ich habe gehort, dass Jon St. John wieder
den Duke spricht. Handelt es sich dabei um
alte Aufnahmen oder habt Ihr neve ange-
fertigt?

3D Realms hat mit ihm einige Aufnahmen
gemacht, genau wie wir. Wir haben noch
wei Termine vor uns, bis wir fertig sind.
Jon ist wirklich groBartig. Ich arbeite mit
ihm schon viele Jahre zusammen. Viele Leu-
te wissen das nicht, aber im ersten Spiel,
das wir bei Gearbox machten, "Half-Life:
Opposing Force”, sprach Jon St. John alle
Soldaten. Er hat viel Talent und es ist schon,
ihn wieder als Duke zu horen. Es fihlt sich
s0 an wie die Zusammenfihrung einer
alten Band

Die Erwartungen an “Duke
Nukem Forever” sind rie-
sig. Eigentlich muss es
der Heilige Gral der
Ego-Shooter  werden.
Wie geht Ihr mit dem
Druck um?

Der beste Weg, mit
dem Druck klarzukom-
men, ist, ihn zu ignorie-
ren. Je mehr wir uns mit
dem Druck beschaftigen,

Wirkung die erotischen Anspielungen und

desto weiter rickt die Veroffentlichung des
Spiels in die Ferne.

George Broussard wollte das perfekte
Spiel erschaffen, aber so etwas gibt es
einfach nicht. Nichts ist perfekt. Schau Dir
die Mona Lisa an. Leonardo Da Vinci sah die
Frau in seinem Kopf. Aber allein wegen des
Materials, durch sprode
Farben und  Pin-
selstriche ist das
Bild nicht voll-
kommen. In sei-
nem Kopf sah er
das Bild in Perfek-
tion vor sich, aber
er konnte dies




nicht in die Wirklichkeit Ubertragen. Man
darf also nicht in die Falle tappen, Perfektion
in der Realitat zu erwarten, sonst arbeitet
man immer weiter und wird nie fertig

Das Game ist gut so, wie es ist. Es
macht wirklich SpaR, ich habe es selbst ge-
zockt. Wir missen es bald veroffentlichen,
damit alle spielen konnen, was so lange
angekindigt wurde. Wenn wir das tun, ist
es ein Sieg. Wenn die Leute “Duke Nukem
Forever” spielen und Spal haben, dann ist
3lles in Ordnung

In Deutschland gibt es groBe Probleme mit
Gewalt in Videospielen. Habt Ihr Euch mit
dem Thema beschaftigt?

Ja, das ist eine Herausforderung. Der Duke
verschiebt Grenzen in allen Bereichen. In
Nordamerika unterscheidet sich das Problem
ein wenig. Wir haben keine Scheu, Geg-
nern die Kopfe wegzublasen, aber bei einer
Brustwarze hort der SpaB auf

0h ja, davon haben wir aber schon drei
gleichzeitig gesehen.

In Deutschland ist das anders. Hier hat man
kein Problem mit Sexualitat, dafir mit Ge-
walt. Das wird eine Gratwanderung, denn
der Duke steht fur beides.

Ich glaube, es muss ab und an Medien
geben, welche die Grenzen austesten. Da-
durch erkennen wir, wo die Grenzen ber-
haupt sind. Und manchmal sagt die Kultur,
es ist okay, wir verschieben das Limit ein
bisschen. Manchmal heiBt es aber auch, das
ist schrecklich, wir grenzen das Ganze ein.

Wir leben in einer Welt, in der die Gren-
zen momentan sehr schnell ausgeweitet
werden, weil wir im Informationszeitalter le-
ben. Wir haben das Internet. Ich kann
dieses Gerat hier (zeigt auf das
Notebook) sofort dazu benut-

7en, um Zugang zu unendlich
viel Pornos und Gewalt zu
bekommen. Wir sind heut-
zutage mit Dingen einver-
standen, die noch unvor-
stellbar waren, als “Duke
Nukem 3D“ erschien
Es kann also funk-
tionieren, aber wir
missen trotzdem
mit den Rating-
Organisationen
zusammenar-

beiten, denn wir
konnen die Gesetze
nicht brechen.

Aber das Gesetz
wird in diesem
Fall nun mal sub-
jektiv ausgelegt,
es gibt keine ma-
thematische ~ Formel,
die uns sagen kann,
was mit unserer |dee
passiert. Diese Ideen
mussen also ausprobiert
werden und es wird einen
Austausch mit den Organi-
sationen in jedem Land
geben

Ich hasse Zensur. Aber das einzige, was
einen Kiinstler mehr frustriert als Zensur, ist,
wenn das Publikum keinen Zugriff auf sein
Produkt hat. Wir mssen eben damit leben,
welche Regeln in unserer Welt gelten.

Ich wiinsche mir, dass Ihr nicht mide
werdet, Eurer Regierung zu sagen, wo sie
falsch liegt. Bleibt am Ball! Wir versuchen
das Gleiche in den USA mit sexuellen Inhal-
ten in Videospielen, Ihr musst es in Bezug
auf Gewalt machen. Der Duke wird uns ein
bisschen dabei helfen, die Grenzen auszu-
weiten

“Duke Nukem 3D“ steht auf dem Index
und das ist ein Nachteil, denn Spiele mit
indizierten Vorgangern landen schnell wie-
der auf dieser Liste. Da "Duke Nukem 30"
aber schon sehr lang her ist, hoffen wir, dass
"Duke Nukem Forever” unter einem ande-
ren Licht betrachtet wird.

Der Vorteil ist, dass die meisten Gegner,
gegen die man vorgeht, nicht menschlich
sind. Und Aliens gehen nicht wahlen. Wir
sind ziemlich sicher, dass es mit der Gewalt
gegen Aliens in Deutschland keine Probleme
geben wird. Wir werden aber wahrscheinlich
dennoch Probleme bekommen, denn das
Spiel lotet andere Grenzen stark aus

Wir machten aber, dass auch Deutsche
das Spiel in vollem Umfang genieBen kon-
nen. Wir wollen es vermeiden, dass es eine
Version fir den Rest der Welt und eine fir
Deutschland gibt. Das bringt namlich auch
eine Reihe weiterer Probleme mit sich.
Deutsche Spieler sind schlieBlich klug, sie
werden also einen Weg finden, eine aus-
landische Version zu importieren. Und dann
wollen sie damit natirlich online gehen
und Sony und Microsoft erkennen, dass die
Version auBerhalb von Deutschland gekauft
wurde, aber innerhalb Deutschlands gespielt
wird. Herunterladbare Inhalte, die wir pla-
nen, sind dann nicht kompatibel, weil sie in
Deutschland nur mit deutschen Versionen
funktionieren. Dann sind natirlich viele un-
wufrieden.

Ich mdchte also eine Version fir alle
Spieler haben, wir wollen unser Spiel aber
nicht zensieren. Also testen wir, wie weit wir
gehen konnen.

Du hast gerade gesagt, dass die meisten
Gegner Aliens sein werden. Es gibt also
auch menschliche?

Es gibt einiges zu sehen, es ist ein vielsei-
tiges Erlebnis. Manche Menschen erwischen
einen wirklich schlechten Tag in diesem
Spiel.

Werden denn mehr Schweine oder mehr
Frauen im Spiel auftauchen?

Schwierige Frage (lacht). Ich glaube, es geht
mehr darum, die bosen Jungs zu eliminie-
ren, obwohl es auch eine Menge anziiglicher
Inhalte gibt

Was halst Du von "Serious Sam"?

Ich finde die Spiele toll. Croteam sind wirk-
lich fahige Entwickler aus Kroatien, nach
denen muss man sich umsehen. Sie machen
Spiele nach der alten Schule, die nur aus
Action bestehen. Sie sind pures Geballer,

ich finde sie wirklich unterhaltsam. Ich mag
"Serious Sam”, habe aber den letzten Teil
leider nicht gespielt. Mit der ersten Episode
hatte ich sehr viel SpaB und die zweite habe
ich angespielt

Glaubst Du, dass die Spieler “Duke Nukem
Forever” mit “Serious Sam” vergleichen
werden?
Ich glaube nicht. “Serious Sam” wurde vom
Duke inspiriert. Das ist natirlich cool, das
ehrt uns.

1u Beginn des Spiels kann man mit vielen
Sachen interagieren, .B. auf die Toilette
gehen oder sich die Hande waschen. Wird
es diese Details im gesamten Spiel geben?
Ja natirlich. Ich muss aber noch einmal auf
die vorherige Frage zuriickkommen

Ich habe vor Kurzem gelesen, dass ein
paar jingere Spieler gesagt haben, James
Cameron hat die Raumschiffe aus "Avatar”
bei “Halo” geklaut. Er hat einen typischen
stil von Fluggerdten, den er zum Beispiel
in “Aliens”, "Terminator” und "Avatar”
benutzt. James Cameron kommentierte das
sogar und sagte, dass “Halo” von ihm abge-
guckt habe.

Im Kern ist es doch egal! "Avatar” ist
ein guter Film und "Halo” ein qutes Spiel.
Wir beeinflussen uns alle gegenseitig, je-
den Tag. Auch der Duke bedient sich bei
vielen Quellen. Auch wir haben von James
Cameron abgeguckt, wir haben Facehugger!
Und wenn irgendjemand sagt, “Duke Nu-
kem” hat von “Serious Sam” abgekupfert,
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dann ist das eigentlich egal, solange er Spa
mit dem Produkt hat.

Als “Duke Nukem 3D 1996 erschien, gab
es nur eine Handvoll anderer Ego-Shooter.
Heute habt thr mit “Medal of Honor”, " Call
of Duty” und “Halo” viele Mitbewerber.
Wie kann der Duke da mithalten?
Ich habe keine Ahnung, das werden wir
dann sehen. Der Duke ist eine lkone in der
Spielebranche, er ist wahrscheinlich popu
lérer als der Master Chief, er ist bei Spie
lern und Nicht-Spielern wohl bekannter als
Gordon Freeman aus “Half-Life”. Bis heute
ist er eine Berihmtheit und das hat nichts
mit den ‘groBartigen’ Spielen zu tun, die in
letzter Zeit mit ihm erschienen sind

Die Herausforderung fir “Duke Nukem
Forever” besteht nicht darin, Aufmerksam-
keit zu erregen. Die wirkliche Herausfor-
derung besteht darin, anzukommen und
wirklich gut zu sein. Ich mache mir keine
Sorgen darum, dass niemand Notiz von dem
Spiel nimmt. Ich muss dafir sorgen, dass
das Spiel erscheint, SpaR macht und einen
wiirdigen Ableger der Marke abgibt

Kannst Du uns etwas iber das Erschei-
nungsdatum verraten? Vielleicht sogar ei-
nen konkreten Termin?

Wir stimmen uns momentan noch mit Micro-
soft, Sony und allen Handlern weltweit ab.
Ich kann nur so viel sagen: Es erscheint vor
Weihnachten 2011,

Das Gesprach fuhrte Tobias Kujawa



EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

IPlayStation 2

\

Erschienen: 2000

Startpreis: 299 US-Dollar / 869 DM
Hersteller: Sony

Verkaufte Gerate: ca. 145 Millionen
Spiele: «a. 6.000

Technik: Die in Zusammenarbeit mit Toshiba entwickelte 64-Bit-
CPU (‘Emotion Engine’) ist mit knapp 300 MHz getaktet und bringt
zusammen mit dem 147 MHz schnellen ‘Graphics Synthesizer’ stets
konkurrenzfahige Optiken auf den Bildschirm. Anfangs bereitet die
PS2 den Programmierern jedoch Probleme - nicht zuletzt wegen der
komplizierten Chip-Architektur und dem mit 4 MB knapp bemes-
senen Videospeicher. Nach grafisch schwachem Start setat sich die
PS2 jedoch vom Dreamcast ab, spate Exklusivtitel wie ”“God of War
1I” brennen ein Grafik-Feuerwerk ab. Dennoch bleibt Kantenflim-
mern wahrend der Leb ihr Begleiter; bei Multi-
plattform-Spielen sieht die Xbox-Version meist schicker aus. Bilder
gibt die PS2 mittels Multi-AV-Buchse aus, die RGB- und YUV-Signale
bereitstellt. Der optische Ausgang liefert theoretisch Dolby Digital 5.1
- in Echtzeit schafft die PS2 jedoch nur Surround-Sound im analogen
Pro-Logic-Format. Nach kleinen Hardware-Revisionen (z.B. wird 2003
der Firewire-Anschluss entsorgt) kommt Ende 2004 die superschlanke
PS2 Slim - mit Toplader-Laufwerk, ausgelagertem Netzteil und inte-
griertem Netzwerkadapter.

Marktbedeutung: Trotz eher bescheidenen Start-Titeln und hohem
Preis verkauft sich die PS2 im ersten Jahr 20 Millionen Mal - nicht
auletzt, weil viele Kunden nach einem DVD-Player lechzen. Sony
sichert sich die Unterstiitzung aller wichtigen Third-Party-Publisher,
auch Square bleibt ein treuer Partner und bringt die zugkraftigen
Hauptepisoden der “Final Fantasy”-Serie nur fiir PS2. In den ersten
Jahren ist zudem die Abwartskompatibilitat zur PSone ein Verkaufs-
argument, spater sorgen die mit Zusatzhardware ausgestatteten
Party-Spiele ("SingStar”, “EyeToy”, "Buzz!”) fiir konstant hohe
Verkaufe bis ins Jahr 2010 - im Schatten von Xbox 360, PS3 und Wii
iiberlebt die PS2 als einziges Last-Gen-System und geht als Konsole
mit der bislang groBten Marktdominanz in die Geschichte ein.

Spiele: Ego-shooter-Fans blicken als einzige neidisch gen Xbox
- "Halo”, "Doom 3“ oder "Riddick” stechen fast alle PS2-Ego-
Ballereien aus; allerdings ist das Genre in den Jahren bis 2005
weniger marktbestimmend als heute. Alle anderen Zocker - seien
sie  Nippon p portl E] hlach
oder Hobby-Hiipfer - wihlen aus einem reichhaltigen und hochwer-
tigen Portfolio. In den ersten Jahren klagen PAL-Spieler noch iiber
Geschwindigkeitsverlust und Balken (z.B. bei “Final Fantasy X“).
Capcom schafft es dennoch, mit “Onimusha” und “Devil May Cry”
wei neue Marken zu etablieren. Sonys Second-Party-Unterstiitzer
machen mit den “Jak”-, "Ratchet”- und “Sly“-Reihen moderne
Hipfspieler gliicklich, zudem ist Trendsport ein weiterer Schwer-
punkt. Den verkaufs- und spielspaBtechnischen Hohepunkt der lange
Sony-exklusiven “Grand Theft Auto”-Reihe markiert der Gangster-
Spielplatz “GTA: San Andreas”. Pixel-Liebhaber freuen sich ber eine
Flut von Retro-Collections - von Capcom und Taito iiber Sega und
Namco bis hin zu SNK und Sunsoft bieten insbesondere japanische
Firmen ihre alten Hits feil.

Sammelsurium: Preiswert und verwirrend - wer in die Welt der
PS2 einsteigen will, muss nur ein paar Euro hinlegen, sich jedoch
einlesen, welche Konsolen-Revision, Umbau-Variante oder Linder-
Version fiir ihn sinnvoll ist. 90 Prozent aller Spiele kosten heute
keine 10 Euro mehr - auch die guten, und das sind nicht wenige.
Im Vergleich zu den Modul-Konsolen sind die Preise fast aller Spiele
niedrig; mehr SpielspaB pro Euro gibt es nirgends. Das gilt zunéchst
fiir PAL-Games, Japan-Veroffentlichungen sind weitaus preisbestn-
diger. Insbesondere die vielen iven 2D-Shootem-Ups und
diverse Retro-Serien kosten eher 30 denn 3 Euro. Nur fiir Hardcore-
Sammler interessant sind die vielen Farb-Varianten der PS2, egal ob
in der klassischen oder in der S An der Zubehbr-Front
gibt es nichts, was es nicht gibt: Musik-Add-ons, abgefahrene Spezial-
controller und skurrile Hightech-Gimmicks. Nur blad, dass stets ein
Hardware-Umbau nétig ist, um Import-Spiele zu zocken. j Schwarze Konsole, blauer Karton: Auf der

schlichten Verpackung ist nicht einmal ein
Bild der Hardware zu sehen.
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LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED -

Nur in Japan erscheint 2003 der schmucke
Homeserver PSX - eine PS2 mit Festplatte,
DVD-Brenner und TV-Tuner. Sony fiihrt hier
das Benutzer-Interface ‘CrossMediaBar”

Kein, das wir heute von PSP und PS3 kennen.

Die japanische ”Gundam”-PS2 ist Die Slim-Version der PS2 - Europaer
Qm eine von zig Farbvarianten. freuen sich dber eine pinke Ausfihrung.
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. EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

Fortsetzungen, die die PlayStation 2 gepragt haben.

sugusasan

VESTE B 0:01'11.420
e

Millionenseller - trotz Verschiebungen, Kan-
tenflimmern und fehlender Online-Rennen:
"Gran Turismo 3: A-Spec”, "GT Concept 2002”,

"GT 4 Prologue” und "GT 4” (von oben),/
A / )
f 0

Die “Final Fantasy”-Reihe auf PS2: Zuerst Systemseller “Grand Theft Auto”: Oben
kommt Teil “X”, danach in Japan und USA "GTA IIl”, "GTA: Vice City” und "GTA: San
der Online-Auftritt “XI”, schlieBlich “X2” und  Andreas”. Unten die PSP-Ports ”GTA: Liberty
"XII”. Unten das Spin-off “Dirge of Cerberus”.  City Stories” und "GTA: Vice City Stories”.

Die "Ratchet”-Serie in sechsfacher Ausfiih- -
rung - nach dem 2002er “Ratchet & Clank”

kommt der Hiipfer im Jahresrhythmus: 8 (& h un d !

"Ratchet & Clank 2”, "Ratchet & Clank 3", . .

"Ratchet Gladiator”, "Ratchet & Clank: Size Finger weg von diesen

Matters” und schlieRlich das Robo-Spin-off finsteren Machwerken. "

"Secret Agent Clank” (von oben). The Sniper 2 (Midas) V.L.P. (Ubisoft)

Special!
Zweiter Konsolenfriihling

dank Zusatzhardware und
Party-Hits fur jedes Alter.

SingStar (Sony)
48




Sammeln!

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

Die “Game Center”-Serie: Hamster hofiert 19 Retro-
perlen mit liebevollen 1:1-Umsetzungen - inklusive
Mini-Musik-CD und weiteren kleinen Beigaben.

Begehrt: die US-Limi-
ted-Edition kostet neu
weit iber 100 Euro. {

Verriickte Steuergerate: Der knuffige “Dragon Quest”-Slime-Controller und das "Onimusha 3”-Katana-
Pad gibt es nur fir PS2, den martialischen Kettensagen-Controller zu “Resi 4" auch fiir GameCube.

Retro-Serie: In Japan verdffentlicht Sega Remakes
von iiber 30 hauseigenen Klassikern.

Sauteuer: ”Mushihime-
sama” Limited Edition.

In den USA wurde "“Final Fantasy
XI” mit Festplatte verkauft.

Hiibsch: “Ico” im Papp-
schuber mit Postkarten.

Tony Hawk’s Pro Skater 3 (Activision)

M! 12-2010

LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

Spielen!

10 Spiele fur die PlayStation 2, die lhr
Euch nicht entgehen lassen solltet.

— i
s 5

Burnout 3: Takedown (Elenmnii: Arts)

49



. 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 peicherm&glic

In den letzten Wochen erhitzte der Online-
E Test auf maniac.de zu Capcoms indizierungs-
gefahrdetem Zombie-Spiel “Dead Rising 2"

die Gemiiter. Unter and b eine Dis}
um das unkonventionelle Speichersystem, das manche
als frustrierend, andere als fordernd empfinden. Grund
genug fiir uns, der Frage nachzugehen, wie die Siche-
fung von Spielstinden ihren Anfang nahm und welches
Konsolenspiel als Erstes eine Speichermaglichkeit bot.

Auf GroBrechnern und Heimcomputern ist das Erstel-
len von Spielstanden schon friih méglich - bereits das
erste Textadventure ”Colossal Cave Adventure”, auch
"Advent” genannt, von William Crowther aus dem Jahr
1975 erlaubt dies. Ahnlich friih werden in der Spielhalle
zumindest High Scores konserviert (siehe Infokasten).

Auf Heimkonsolen ist der Erhalt von Spielfortschrit-
ten aufgrund technischer Limi jedoch erst viel
spater méglich, schlielich gibt es in der 8- und 16-Bit-
Ara weder konsoleninterne Festplatten noch Flashspei-
cher. Als Nintendo 1987 “The Legend of Zelda” fiir NES
verdffentlicht, shrleistet erstmals eine Knopfzell
Batterie im Modul die Datensicherung. Diese ist jedoch
irgendwann leer und stellt heutige Retro-Fans vor ein
Problem - also Modul aufschrauben und auswechseln!
Auch fiir damalige Spielehersteller hat diese Technik
unerwiinschte K denn Knopfzellen sind

1887 erscheint mit "The Legend of Zelda" fiir NES das
erste Heimkonsolenspiel mit Speicherméglichkeit.

Wer heute eine Konsole erwirbt, muss sich um der-
artige Einschrankungen keine Gedanken mehr machen,
schlieBlich legen PS3, Wii und die meisten Xbox-360-
Modelle Daten intern ab, meistens sogar automatisch.
Dabei ist zwischen Speicherpunkten und Checkpoints zu
unterscheiden, wie etwa in “God of War IlI”. Wer stirbt,
startet am letzten Checkpoint, nach Abschalten der Kon-
sole beginnt die néchste Sitzung beim jingsten Spei-
cherpunkt. “Half-Life 2” fiir Xbox hingegen bietet die

fiir g he Methode des Quick Saves

rUpdnbe: erste S clb:bhciluqe
Strontium Dog and the Death Gauntlet (1984) J]

008589 "

fiLeo-ianes I
Acht Jahre vor "U.N. Squadron” I&sst Entwickler Quick-
& silva einen selbstheilenden Krieger auf den C64 los.

an - stets und iberall Daten zu sichern, kennen sonst
nur PC-Spieler. Auf aktuellen Konsolen tun sich jedoch
neue Schwierigkeiten auf, denn dank Achievements und
Trophden sind Spielstande ans Benutzerprofil gebunden.
Vorbei die Zeiten, als beispielsweise Beatem-Up-Fans
Memory Cards bequem mit zu Freunden nahmen, um
mit mihsam freigespielten Charak kampf

P u kamp
Doch ungeachtet solcher Unzulénglichkeiten hat die Si-
cherung von Fortschritten Gamern bis heute eine Menge
Frust erspart und so das Spielerlebnis verbessert. mh

Bild: FAKT Software GmbH; Crazy Machines

teuer. Vielleicht verzichtete die Firma Ocean deshalb auf )

eine Speich fiir das Action-Ad: "Jurassic
Park”. Wer nach vielen Spielstunden das Super Nintendo
ausschaltet, muss neu beginnen. Um das zu umgehen,
setzen viele Entwickler bis in die PSone-Ara auf Pass-
wortsysteme zur Sicherung des Fortschritts.

ﬁ peichern in der Spielhalle
F-Zero Az(

e

Spielstande an Arcade-Automaten zu speichern, widerspricht an sich dem
Vorhaben, Kunden durch méglichst knackige Herausforderungen das Geld aus
der Tasche zu ziehen. Deshalb beschrankt sich die Speichermaglichkeit lange
Zeit auf den Erhalt von High Scores, die erstmals in Midways Automaten
"Sea Wolf* (1976) konserviert werden, allerdings noch ohne Initialen oder
Liste. Beides funktioniert erst in "Star Fire" (1979) aus dem Hause Exidy.
Ab 1990 ist mit "Magician Lord" erstmals das Importieren eigener Spei-
chersténde vom heimischen Neo-Geo AES in die Spielhallenversion Neo-Geo
MVS méglich. Dieses Konzept machen sich auch Nintendo und Sega zunutze
und verkniipfen die beiden futuristischen Raser "F-Zero AX" (Arcade) und
"F-Zero GX" (GameCube) — mit der PAL-Version ist die Mitnahme der eigenen
Memory Card jedoch nicht méglich. J

Fordert uns heraus!

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

Der Automat nimmt Spielstande
\von "F-Zero GX" fir GameCube.

Grand Theft Auto IV: The Lost and Damned
... ist das erste "GTA" mit Checkpoints in Missionen.

\ ’ \
%P j d ;

¥
|
% |
A

Jurassic Park
...zu langes Abenteuer ohne Speichern.
SR

ET Super Mario 64
.1 ...speichert die Anzahl gefundener Sterne, nicht das Level.

(<=3




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

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

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

SPIELSPASS

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

FAZIT » Das dlteste Multiformat-Magazin
Deutschlands steht seit 1993 fiir Videospiele

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 &hnlich, spart sich M! den System-
vergleich (und erwéhnt Detail-Unterschiede gegebenen-
falls im Testtext).

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

ohne Kompromisse.

SO TESTET M!

M! behalt alle Spiele, die in Deutschland er-
scheinen, auf dem Radar und stellt sie in einem
vollstindigen ~ Termin-Kalender ~ zusammen
(siehe 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-
litat und das Design der Charaktere. Bei einer
Software-Satire beurteilt M! den Humor, bei
Strategiespiel oder Simulation die Komplexi-
tat. Will ein Spiel als Horror-Schocker glanzen,
analysiert M!, ob der Grusel gut portioniert und
effektiv eingesetzt ist, sich durch Wiederholung
abniitzt oder bis zum Finale steigert. Machen es
ahnliche Spiele besser als der Testkandidat? Die

100
90-98
80-89
70-79
60-69
50-59
40-48
30-39
20-29

019

i

Gesamtwertung ermdglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitst und Technik flieBen
in die Wertung ein: Nutzen die Entwickler die
Hardware-Ressourcen oder wurde das Werk
ohne technisches Know-how und Sorgfalt zu-
sammengeschustert? Senken Ladepausen den
SpielspaR, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder l3uft das Spiel ohne Unterbre-
chung und Storung? Kurz: Mit dem Spielspa8
bewertet M! das Spieldesign und dessen Um-
setzung.

Der M!-Hit ehrt als besondere Auszeichnung
Spiele Giber 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 MI-SPIELE-PROFIS...

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

Qliver Schultes

Experte fir: ~ Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Jump'n’Run

Spielt zurzeit: Rock Band 3 (360)

Hort zurzeit:  Alter Bridge - 1II,

. Yngwie Malmsteen
"SUPER

Matthias Schmid

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

spielt zurzeit: Kirby’s Epic Yarn (Wii), Time
Crisis: Razing Storm (PS3)

Hort zurzeit: - Samsas Traum

"SUPER"

Ulrich Steppberger

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

Spielt zurzeit: Need for Speed: Hot P. (PS3),
Super Meat Boy (360)

Sieht zurzeit: Kevin-Smith-Marathon

"GUT"
Michael Herde
Experte fir:  Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: Space Invaders: 1.G. (PS3)
Hort zurzeit: ~ Silent Hill Anthologie,
” " Samsas Traum - Tineoidea
GEHT SO

Tobias Kujawa
Experte fir: ~ Action, Rennspiele,

Rollenspiele, Sportspiele
Spielt zurzeit: PES 2011 (PS3),

FIFA 11 (PS3)
Hort zurzeit: - Ayreon - Human Equation

Max Wildgruber

Experte fur: ~ Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: Fallout: New Vegas (PS3),
Fable 11l (360)

Sieht zurzeit: Filme von Jaques Tati

Oliver Ehrle

Experte fur:  Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: Front Mission: Evolved (PS3),
Castlevania: Lords of... (PS3)
Sieht zurzeit: Kick-Ass

a1



SPIELE-TEST

Fable Il
®

Bisher wurde in der "Fable”-

Reihe  hauptsachlich  die
ethische Grundfrage nach Gut oder
Bose verhandelt. Im Fantasyreich
Albion konntet Ihr als superguter
Prince Charming lustwandeln oder
Euch als grundschlechter Teufelskerl
austoben. Im dritten Teil der Action-
RPG-Serie verfolgt Lionhead einen
reiferen Ansatz und erzéhlt eine
Fabel aus dem Industrialisierungs-
zeitalter von Albion. Euer Held, nach
wie vor wahlweise Bub oder Ma-
del, muss friih lernen, dass es klare
moralische Entscheidungen in der
Realitat nicht gibt. “Fable 11" spielt
etwa 50 Jahre nach dem Ende des
zweiten Teils. Der alte Heldenkonig,
Euer Protagonist aus “Fable 11, ist
gestorben und hat die Krone an sei-
nen 3ltesten Sohn abgetreten, den
finsteren Logan, Euren Bruder. Die
Stadt Bowerstone und die angren-
zenden Gebiete sind ins Zeitalter der
industriellen Revolution eingetreten.
RuBige Schornsteine, Feuerwaffen
und schnoselige Gehrocke pragen
Albions neues Gesicht. Konig Logan
ist recht unbeliebt, begiinstigt viel zu
hohe Steuern, Kinderarbeit und den
perversen GroRindustriellen Reawer.
Als er Euch am Anfang des Spiels zu
einem Todesurteil zwingt, entweder
uber Eure Freundin, eine angebliche
Spionin, oder Gber eine Gruppe ver-
schichterter  Aufstandischer, steht
Euer Entschluss fest:

Revolution!

Auf einer wilden Reise, die durch
Albion und ins benachbarte Wiisten-
reich von Aurora fihrt, sammelt Ihr

zusammen mit Eurem Hund, Butler
Jasper und dem alten Haudegen
Walter Mitstreiter, die Euch bei der
Absetzung von Logan helfen sollen.
Trotz etlicher neuer Features fuhlt
lhr Euch in “Fable 1" sofort hei-
misch, wenn Ihr einen der beiden
Vorganger gespielt habt. Nach wie
vor folgt Ihr einer leuchtenden Spur
zum aktuellen Questziel, zeigt Euch
den zahlreichen NPCs durch diverse
Interaktionsmoglichkeiten nett oder
grantig, kauft Immobilien, legt Part-
ner beiderlei Geschlechts flach und
verdrescht in simplen, aber spaRigen
Keilereien gemeine Hobb-Gnome,
Banditen oder die Skelettarmee der
"Hohlen Manner’. Mit je einem Knopf
bedient Ihr Nahkampfwaffen, Ma-

Ist das der Kdnig von Mallorca? Im "Laute Hero"-Minispiel treibt Ihr mit Rhythmusgefiihl den Madifikator in die Hohe und

o e

360 Haltet Ihr die X-Taste gedrickt und visiert mit dem Analogstick einen Feind an, volifihrt Euer Held dramatisch inszenierte
Nahkampf-Moves. Hier passt die Schwert-Pose gut zu unserem Zorro-Outfit. Die leuchtenden Runen verraten, dass wir oft zaubern.

giehandschuhe oder SchieRpriigel.
Dabei gilt: je langer Ihr drickt, desto
starker der Angriff. Aufgeladene At-
tacken fiihren zudem zu Spezialan-
griffen, die in der ansonsten zweck-
maBigen Spielgrafik in schnittigen
Perspektiven und coolen Animati-
onen dargestellt werden.

Die von Lionhead-Chefprediger
Peter Molyneux im Vorfeld angekiin-
digte Revolution der Spielmechanik
erweist sich als sinnvolle Evolution.
So wurden Skill- und Waffensystem
ordentlich entrimpelt, die Anpas-
sung an Euren personlichen Spiel-
stil steht im Vordergrund. Als Ersatz
eines zweidimensionalen Charakter-
menis fungiert der jederzeit per
Start-Taste  erreichbare  magische

verdient Gold. Zugegeben: Das ist wiirdelos fur einen Monarchen, aber irgendwie missen die Staatskassen ja gefiillt werden
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Heldenunterschlupf, in dem Butler
Jasper nitzlich-ulkige Kommentare
von sich gibt, wahrend Ihr an Eu-
rem Outfit schraubt, Waffen anlegt,
auf der detaillierten Ubersichtskar-
te nach Quests sucht oder die neue
Schnellreise  nutzt. Statt uniber-
sichtlicher Skill-Diagramme gibt es
diesmal die SiegesstraBe, auf der
Ihr Eure Gildensiegel, das "Fable 111"
Aquivalent zu Erfahrungspunkten,
ausgebt, um Kisten zu offnen. Auf
der rechten StraBenseite findet Ihr
Truhen mit sozialen Fahigkeiten und
6konomischen Skills, links stehen
neue Zauberspriiche und Upgrades
der drei Waffengattungen. Der Vor-
teil dieses Systems ist seine Uber-
sichtlichkeit und die Maglichkeit, es

Wildgruber

Ich breche eine Lanze fur
ein hassliches Spiel mit
schoner Seele! Im Ge-
gensatz zum Vorganger
gelingt es Lionhead nam-
lich, Euch Albion in der
ersten Spielhdlfte emoti-
onal so nahezubringen, dass Ihr Euch seine
Verwaltung in der zweiten Halfte richtig
2u Herzen nehmt. Statt formelhafter Ali-
bi-Story gibt es jetzt eine atmospharische
Geschichte mit liebenswerten Charakte-
ren, die zwar comichaft aussehen, aber
durch meisterhafte Schreib- und - auch
auf Deutsch - Sprecherkunst zum Leben
erwachen. Figuren wie die drei magischen
Rollenspieler, die Euch in einer Sidequest
in eine ‘Pen & Paper’-Rollenspielwelt ver-
setzen, gehoren auBerdem zum Witzigs-
ten, was Molyneux je verantwortet hat.
originelle Quests, spafige Kampfe und
immer wieder selbstreflexive, nachdenk-
liche Momente - so muss ein modernes
Rollenspiel aussehen!

SUPER



Kombiniert Ihr zwei Magiehandschuhe,

dramaturgisch mit der Spielhandlung
zu verquicken. Etwas verkopft wirkt
das automatische Speichersystem
mit nur einem Spielstand und die
Tatsache, dass Ihr auch zum Waffen-
wechsel durch den Unterschlupf ren-
nen misst, hier waren Schnellwahl-
Tasten komfortabler gewesen

Adel verpflichtet

Komprimierte Charakterentwicklung
und vereinfachtes Kampfsystem las-
sen Platz fiir einen neuen Aspekt,
der “Fable 11I” zum bisher besten Teil
der Reihe macht: Verantwortung.
Habt Ihr namlich nach zig Spielstun-
den und teils meisterhaft geschrie-

erzielt hr neue Zaubereffekte

benen Quests endlich den Konigs-
thron bestiegen, geht das Spiel erst
richtig los. Ehe und Kindermachen,
Miete eintreiben und neue Kostiime
zusammenstellen empfandet Ihr als
Aktionsvielfalt? Wartet, bis Ihr Eure
ersten Tage als Konig hinter Euch
habt! Denn plotzlich stehen all jene
Verbiindeten und liebgewonnenen
Freunde auf der Matte, die Ihr im
abenteuerlichen ersten Teil des
Spiels kennengelernt habt. Die Ver-
sprechen, die Ihr jedem von ihnen
gegeben habt, sollen eingeldst wer-
den, Waisenhduser gebaut, die Steu-
ern gesenkt und diplomatische Be-
ziehungen gepflegt werden. Die ge-
niale Krux dabei: Wollt Ihr ein guter

'Du, Sepp? Ist da gerade unser Koénig im Gockelkostum vorbeigerannt?" Das Motiv des Huhns zieht sich kiinstlerisch durchs

1445949 L

Konig sein, kostet Euch das Geld.
Geld, dass Ihr dringend bendtigt,
um Albions Armee zu verstarken,
denn binnen eines Jahres droht eine
damonische Prasenz aus den Sand-
griften Auroras in Albion einzufal-
len. Bedeutet: Eure Untertanen, ob
sie Euch lieben oder hassen, werden
sterben, wenn Ihr nicht bis zum Ende
der Hauptquest Unmengen von Geld
ranschafft. Plotzlich werden asoziale
Entscheidungen attraktiv, weil sie
Euch schnell viel Zaster bringen. Wer
bose spielt, muss aber zusehen, wie
Albion verféllt, die Bevolkerung ver-
wahrlost und Ortschaften verkom-
men. Es war noch nie so hart und so
faszinierend, ein Held zu sein! mw

ganze Spiel. Ob im Intro, beim Wetten auf Rennhihner oder in der Huhn-Sammelquest, fur die Ihr dieses Outfit bekommt.

SPIELE-TEST

Der Scasskasse spenden

Was fir ein schoner Mann! Schon
als Mitglied von Monty Python hatte
John Cleese ein Faible fur hochnasige

Briten, gerne mit Sockenschuss
Nun spielt er in der englischen
Sprachausgabe von "Fable IlI" Euren
Butler Jasper und reiht sich damit
in die hervorragende Sprechergilde
des Spiels ein, die mit Ben Kingsley
und Stephen Fry noch lange nicht
erschopft ist. Wer reinhtren will,
ladt sich die englische Tonspur bald
kostenlos auf seine Xbox 360 und
stellt die Sprache um, das hat uns
Microsoft bestatigt

Entwickler Lionhead Studios, England

Hersteller  Microsoft
Termin im Handel
Preis 60 Euro

Untersttzt » bis 2 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

Albion al
» Liebe, Sex un
oder Eurem Koop:

Singleplayer
Multiplays
Grafik
Sound

Genial erzihltes Drama iiber Macht
und Verantwortung mit massig Aktionsmag-
lichkeiten und spaBig-simpler Mechanik. ‘
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Die Sims 3

Moonlight Bay {4

£ TR~

& S
PS3 So geht's los: Erstellt Sims, kauft
ein Haus und gestaltet den Garten

Nachdem “Die Sims 3" schon
" ber ein Jahr lang auf dem
PC hausen, ziehen sie auch auf der
Konsole ein: Ihr fuhrt einen Haushalt
bzw. eine Familie, kauft ein Gebau-
de und richtet Euch dort wohnlich
ein. Bestimmt und arrangiert die
Einrichtung und bearbeitet Gebaude
oder Umgebung - egal ob Schmud-
del-WG oder Schickimicki-Bude, ob
Teichlandschaft oder Blumenbeete,
alles ist moglich! Sobald Ihr Euch
eingerichtet habt, geht das Leben
los: Ihr veranstaltet Partys, kimmert

P53 Mit Karma-Punkten kannt Ihr Gewster beschwaren, die &ngstliche Sims

Euch um Arbeit und schlieBt Freund-
schaften mit Nachbarn. Jeder Sim
besitzt individuelle Fahigkeiten und
Personlichkeitsmerkmale, die ihn fiir
bestimmte Tatigkeiten und Bezie-
hungen qualifizieren. So kénnt Ihr
2.B. einen Computerfreak erstellen,
der mit Hacker-Auftragen sein tag-
lich Brot verdient und mit anderen
Nerds fachsimpelt. Oder soll es lie-
ber ein hitzkopfiger Punker sein, der
herumschusselt und randaliert? Ihr
entscheidet, was geschieht und wer
sich in Eurem Haus wohlfahlt.

rung abgeschiossen:

erschrecken: Unser Computerfreak nimmt's gelassen und reiBt seine Scherze

PS3 Ein Spaziergang bringt Euch neue Bekannte: Unterhaltet Euch mit den Nachbarn, en

Neu sind Karma-Krafte, mit de-
nen Ihr Eurem Sim Boni verschafft,
ihn aber auch abstraft. Verleiht ihm
zeitweise Glick und gutes Aussehen
oder verflucht ihn mit Pech und De-
pression. Sogar Erdbeben, Meteori-
tenschauer und Poltergeister lassen
sich herbeirufen, die alle Anwesen-
den in wilde Panik versetzen! So
bringt thr mehr Abwechslung in den
Tagesablauf, der in den Vorgangern
doch recht routiniert ablief.

Tagesthemen

Natiirlich stellt Ihr Euch weiterhin den
Herausforderungen des  téglichen
Lebens: Je nach Personlichkeitsmerk-
malen setzt sich der Sim Ziele, die er
erreichen will. AuBerdem musst Ihr
die Karriere im Auge behalten und
Euch bilden. Mit dem Studium von
Buchern, Fortbildungskursen oder
durch einfaches Ausprobieren kann
jeder Sim vielfdltige Talente erwer-
ben und sich so neue Vorgehens-
weisen erschlieBen. So gestaltet sich
der Alltag immer komplexer, zumal
Ihr auch sparen und luxuriosere
Anwesen erwerben durft. oe

ein und kochen ordentlich auf — das hinterlasst einen guten Eindruck. Trotzdem ist Vorsicht geboten: Manche Girls sind zickig!
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twickelt Freund- oder Feindschaften. Dann
werdet |hr freudig begriBt oder wild beschimpft — so kommt im Laufe der Zeit richtig Leben in die Nachbarschaft.

Oliver Ehrle

Mit den Sims zu expe-
rimentieren, ihnen die
schragsten  Personlich-
keiten zu verpassen und
ihr 2u | 2

erforschen, hat seinen
— ganz eigenen Charme.
Die aufwandigeren Editoren mit Online-
Tauschfunktion und die originellen Karma-
Fahigkeiten machen “Die Sims 3" kom-
plexer als die Vorganger - in Sachen
Spielablauf hat sich allerdings nichts
verandert: Ihr befriedigt die Bedurfnisse
der Sims und sucht nach Gelegenheiten,
ihre Wiinsche zu erfillen und groBere
Gebaude zu beziehen. Besonders in der
Anfangsphase lasst sich da inhaltlich
kaum ein Unterschied zum Vorganger
feststellen. Ich vermisse grundsatzlich
neue Elemente, die dem Sim-Alltag einen
anderen Zweck geben: etwa eine Online-
Stadt oder einen gesellschaftlichen Hin-
tergrund wie ein Elternhaus. So konnte
man ein stinkreiches Séhnchen in den
Ruin treiben oder sich vom Bettler zum
Businessman hocharbeiten.

Entwickler Sims Studio, USA
Hersteller Electronic Arts
Termin im Handel

Preis 60 Euro

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

» entwicklet eine Sims-WG oder -Familie

» neue Karma-Fahigkeiten uberraschen

» umfangreichere Editoren, jetzt auch
fir die Landschaft

» Online-Tauschborse fur Eigenkreationen

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer
Grafik

Sound

FAZ1T » GrdBer, komplexer, schicker: "Die
Sims 3" erweitert den ohnehin experimen-
tierfreudigen Vorganger um viele Elemente.




MySims: Sky Heroes

ECEHE

Vi
PS3 Wer die Filhrung Gbernimmt, kann sich nur mit Minen und Schutzschirm
verteidigen: Der gewaltige Satellitenlaser ist das Highlight der Extrawaffen

<\, Der fiese Morcubus kann es
2727 nicht lasssen, diesmal trei-
ben er und seine Todesdrohnen in
der Luft ihr Unwesen. Zum Glick
stehen die Sky Heroes parat, um ihm
ordentlich einzuheizen: Die neueste
"MySims”-Episode spielt sich wie ein
himmlisches “Mario Kart”, in dem Ihr
Wettrennen veranstaltet, Dogfights
austragt und auch mal in Obermotz-
kampfen machtige Festungen Stick
fir Stiick auseinandernehmt. Dazu
baut Ihr per Editor nicht nur einen
eigenen Sim, sondern auch Euer
Fluggerdt: Zur Auswahl stehen zahl-
lose Einzelteile wie Fligel, Hecks
und Diisen, die Eurem Jager indivi-
duelle Flugeigenschaften verleihen.
Je nach Erfolg werden im Laufe des
Abenteuers verschiedene Elemente
freigeschaltet, so dass jeder Spieler
ein eigenes Fluggerat entwickeln
kann. Die Steuerung ist fir Einstei-
ger ideal, weil Ihr Spezialmandver
wie Rolle, Looping und Wende per
Tastendruck einleitet. Neben der
Bordkanone nutzt Ihr diverse Extras,
die thr im Luftraum aufsammelt: Ihr
ballert mit Multiraketen, verteidigt
Euch mit dem Schutzschild und dirft

DS Manovriert die Gegner ins Zielqua-
drat, dann sind Euch Abschiisse sicher.

sogar machtigen Laserbeschuss aus
dem Weltall auslosen - dank des
groRzigigen Zielsuchers gelingen
schon beim ersten Anspielen reich-
lich Abschiisse. Aber Vorsicht: Wer
einfach nur blind um sich ballert,
kassiert auch Punkteabzug! Fir
Dogfight-Profis ist das Kampfsystem
2u simpel ausgefallen, echte Tricks
lassen sich kaum ausarbeiten - bei
gleichbleibender Anstrengung erzielt
Ihr demnach recht unterschiedliche
Ergebnisse. Ein bisschen Glick spielt
immer eine Rolle. oe

Qliver Ehrle
Fir junge Piloten ist
"Sky Heroes” ein ver-
gniglicher  Mehrspieler-
SpaB, bei dem auch
Einsteiger sofort Erfolge
verzeichnen. Ich bin al-
lerdings mehr Anspruch
| gewohnt: Der Flieger prallt von Hinder-
| nissen ab wie von einer Rennbahnbande.
| Echte Flugkinste sind deshalb kaum ndtig
und beim Sieg spielt mir das Glick eine
| 2u groRe Rolle. Die Handlung ist zudem
oberflachlich, von Spannung kann man
hier kaum sprechen - sie ist mehr der
pausenfiller zwischen den verschiedenen
Missionen. Da bieten Konkurrenten wie
“Diddy Kong Racing” deutlich mehr Ab-
wechslung und Herausforderungen.

"GEHT 50"

Entwickler Electronic Arts, USA
Hersteller Electronic Arts

Termin im Handel

Preis 30-50 Euro

Unte t » his 10 Spieler (online),
Sprache: Kauderwelsch, Text: deutsch

» bastelt eigene Flieger

» bestent Luftkampfe und Wettflige
» simple Steuerung

» jede Menge Extrawaffen

» vergniglicher Online-Wettstreit

SF’IELSF’ASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

» Dogfights und Wettfliige fiir die
Kleinen Spieler: Statt Steuerkniippeltricks
entscheidet oft das Gliick iiber den Sieg.

SPIELE-TEST

Arcania: Gothic 4

m Action-Rollenspiel

50 Im offenen Ge\ande solitet Ihr auf den Aumfnkus fiir Munster verzichten, weil

dieser oft entfernte Hoppelhaschen statt der nahen Ungeheuer bevorzugt.

Auf PC ist die "Gothic”-Serie
populdr, Xbox-Fans werden
das anhand von Episode 4 kaum
nachvollziehen kénnen. Spellbound
hat das Abenteuer machtig abge-
speckt: Das Charaktersystem wurde
stark vereinfacht und die Oberwelt
in Areale unterteilt, die durch line-
ar angeordnete Quests der Reihe
nach zuganglich werden. Auch die
Handlung ist alles andere als ein-
fallsreich: Das Dorf des Helden wird
niedergemetzelt, also macht er sich
auf, die Schuldigen zur Strecke zu
bringen. Das gelingt durch die Hin-
weise zahlreicher Helfer, die Euch im
Tausch fiir allerlei Gefélligkeiten Eu-

rem Ziel ndher bringen. Es gilt items
wie Zauberpilze und Dokumente zu
bergen, Nachrichten zu Uberbringen
und natirlich haufenweise Feinde
zu bekdmpfen. Schlachten tragt Ihr
in Echtzeit mit Zauber, Schuss- und
Schlagwaffen aus: Besondere Tak-
tiken sind dabei nicht notig bzw.
maglich, meist knuppelt Ihr einfach
in die Menge. Und das solo, denn
die NPC-Bevolkerung palavert nur:
Sie beachtet Ungeheuer nicht und
bleibt auch freundlich, wenn Ihr sie
bis auf die Unterhosen ausraubt. So
gestaltet sich das Abenteuer weitaus
oberflachlicher, als es Rollenspieler
2010 gewohnt sind. oe

Gilthor'deyaKastell 2w

. w

60 Das charmefreie Palaver konnt \m unbesor‘gt ahkurzen weil im FaUe einer
Entscheidung eine andere Taste fir deren Bestatigung verwendet wird

Oliver Ehrle

Alle Schatze einsacken
und Feinde aufmischen,
dann das Palaver durch-
klicken - schon geht's
weiter in den nachsten
Abschnitt. Mehr st in
“Arcania” nicht drin,
denn die Missionen folgen alle dem
| gleichen Strickmuster und viele Schlissel-
items lassen sich schon vor der Aufgaben-
stellung einsammeln. Also grast Ihr die
iibersichtlichen Areale einfach ab, statt
zigmal hin und her zu laufen! Technisch
bleibt das Abenteuer trotz Ruckler, Pop-
Ups und Hanger gerade noch ertraglich,
weshalb Casual-Krieger einen frustfreien
Rachefeldzug erleben durfen - wenn auch
spielerisch auf Game-Boy-Niveau.

Entwickler Spellbound, Deutschland
Hersteller  JoWood

Termin im Handel
Preis 50 Euro
Unterstiit2t » 1 Spieler,

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» mehr ein grob abgespeckter Ableger als
ein echter "Gothic'-Nachfolger

» (bersichtliche Areale mit vielen Guests

» unkomplizierte Hack&Slay-Action

» technisch gerade noch ertraglich

SF’IELSPASS

Singleplayer

Multiplayer

Grafik 5 von 10
Sound )
FAZIT » Durchaus spielbar, aber spannend ist
das nicht: flaches Kampf- und Sammel-RPG
mit allerlei Macken und Kanten.
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Rollenspiel .1

Eigentlich sollte alles ganz
einfach werden. Eure Spiel-
figur, ein Kurier im Odland der
Mojave-Wiste, musste nur einen pla-
tinfarbenen Pokerchip ins Stadtchen
Primm befordern. Ein paar Sandstur-
me, Riesenameisen, eine SchielRe-
rei mit besoffenen Pulverbanditen
- mehr war nicht zu erwarten. Was
es mit dem seltsamen Spielstein auf
sich hat, war auch egal. Irgendein
exzentrischer Einfall der verriick-
ten Kasinobesitzer von New Vegas.
Dann kam alles ganz anders: Befér-
dert wurde nur einer, namlich Ihr.

mentreffen mit di
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Wer von Euch ist Brian? Wenn Pulverbanditen am Kreuz ha

Fallout: New Vegas

£ A #

0 Kopfgeldjagd im malerischen Sonnenuntergang. Wahrend Scharfschiitze Boone vorne rechts Deckung gibt,

Per Kopfschuss ins Grab. Rien ne va
plus. Ausgeknipst von einem Lack-
affen im karierten Smoking. Soweit
die Vorgeschichte zu “fallout: New
Vegas"”. Dass das Spin-off zu “Fallout
3" keine Fortsetzung im eigentlichen
Sinne darstellt, merkt man schon an
der Prasentation, die technisch keine
Weiterentwicklung zum Vorganger
erkennen lasst. Lediglich der Himmel
tber Las Vegas ist blauer als der iber
Washington, Nevadas Horizont wirkt
weiter. Dadurch werden leider nicht
nur die Grenzen des neuen Mojave-
Odlands sichtbar, welches ein wenig

ngen, kann Caesars Legion nicht weit sein. Euer ers
er Fraktion wird Euch garantiert tief beeindrucken. Unterlasst aber besser Witze tiber die Legionarskostime

kleiner als das Capital-Wasteland
aus “fallout 3" ausfallt, dafir aber
wesentlich mehr Locations zu bieten
hat. Auch die Grenzen der Engine,
die schon 2008 nicht mehr taufrisch
war, treten klar hervor. Matschige
Landschaftstexturen und steife Ani-
mationen lassen Grafikfetischisten
hohnisch auflachen und fragen:

Nur mehr vom Selben?

Diese Frage kdnnen wir klar mit nein
beantworten, denn obwohl “New
Vegas” in einigen Belangen nicht

x

tes Zusam-

Gicken wir mit dem Riesenzweihander vor.

an sein Vorbild heranreicht, ist es
keinesfalls ein schaler Aufguss und
erweitert das bekannte Spielerlebnis
mal drastisch, mal subtil. Allein at-
mospharisch haben die Landstriche
um das Stindenbabel New Vegas ab-
seits aller Grafikmakelei einiges zu
bieten. Zwar musst Ihr Euch von den
grandios drauenden Nuklearwolken
des Capital-Wasteland verabschie-
den, doch plétzlich vorbeiwirbelnde
Sandteufel, farbenfrohe Sonnenun-
tergange und geheimnisvoll schil-
lernde Wasserflachen injizieren ein
Quéntchen Western-Romantik ins
Grau der Postapokalypse. Eine aus
bekannten Country-Nummern und
songs des Rat Packs zusammen-
gesetzte Liedauswahl unterstreicht
die Stilanderung auch im Radiopro-
gramm des Spiels, welches
leider nicht mehr so

Unsere Testversion war
nochvon zahlreichen, klei-

nen bis mittelschweren

Bugs befallen. Begleiter

verweigerten manchmal

die Gefolgschaft, Quest-
geber waren nicht am Platz und die
Ladezeiten bei Ortswechseln wurden
ab drei Spielstunden ohne Konso-
len-Neustart uferlos. Bethesda ver-
sprach uns, samtliche Fehler mit
einem Day-One-Patch auszumerzen
Wir beobachten die Sache und be-
halten uns eine Abwertung vor.
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360 Lecker: Vergewalt

360 Riesenameise im Sandsturm. Zum Gliick haben wir das Kammerjager-Extra.

geschickt mit der Handlung ver-
kniipft wird wie das des Vorgangers.
Uberhaupt kann die erzahlerische
Qualitat von “New Vegas” nicht ganz
mit der brillanten Dramaturgie von
“Fallout 3“ mithalten, das merkt
man schon am Prolog, der lange
nicht so gewitzt in die Spielwelt ein-
fuhrt wie die Zeitraffer-Jugend Eures
Helden im Vorgdnger. Das Feintuning
Eurer Charakterfertigkeiten mittels
ziemlich platter Psychotests von
Doc Mitchell im Western-Kaff Good-
springs ist nicht vergleichbar mit
dem pfiffig-satirischen GOAT-Test in
Vault 101. Auch Goodsprings ist we-
der architektonisch, noch was seine
recht formelhaften Anfangs-Quests

FREUNDE FURS LEBEN

iger Cook-Cook will Euch per Flammenwerfer ankokeln

ne als "Fallout 3". Eure neuen Freunde sind diesmal nicht nur merklich

angeht, mit der Bombenstimmung
in Megaton vergleichbar. Hier bleibt
das Spin-off deutlich hinter dem Ori-
ginal zurtick.

Ein paar Stunden spater allerdings
nimmt “New Vegas” Fahrt auf, die
Spielwelt offenbart immer mehr
interessante Schauplatze, die Spiel-
mechanik zieht einige Asse aus dem
Armel und die Story um den Platin-
chip und seinen mysteriosen Besit-
zer Mr. House wird unterhaltsamer.
Obsidians Werk, das wird klar, richtet
sich an den “Fallout”-Kenner, dem
man das SPECIAL-System, Perks und
Traits nicht mehr grof erklaren muss,
und der neben dem direkten Vorgan-
ger moglichst auch die /N

3\

effektiver und lassen sich per Meniirad komfortabler verwalten, sie haben auch
Charakter, eigene Questreihen, geben auf Wunsch passable Dialogpartner ab und
versorgen Euch mit einem speziellen Extra, solange sie Euch begleiten. So lasst
Scharfschiitze Boone z.B. anvisierte Gegner per Farbmarkierung aufleuchten
Wasserhandlerin Rose ermaglicht Whiskey-Konsum ohne Nebenwirkungen und die
Supermutantin Lily verdoppelt die Wirkungsdauer der tarnenden Stealthboy-Items
Chaosdoktor Gannon verbessert drastisch die Wirkung samtlicher Heil-ltems, der
Ghoul Raul sorgt fiir eine verlangerte Haltbarkeit von Waffen und Ristungen und
Veronica, eine Schreiberin der Bruderschaft des Stahls, fuhrt eine portable Werk-
bank mit, so dass Ihr jederzeit Gegenstande
basteln durft. Zusatzlich zu Eurem mensch-

lichen Begleiter kannt Ihr entweder Cyberhund
Rex oder Flugroboter ED-E mitnehmen, vorausgesetzt
Ihr findet bzw. repariert die treuen Blechgesel-
len. Entlasst |hr einen Begleiter in Frieden aus
Eurer Gefolgschaft, wartet er, es oder sie in

Eurem Quartier auf Eure Rickkehr. Obwohl wir

sie erbarmungslos ins Gegnerfeuer hetzten, ist
Ubrigens kein einziger Begleiter wahrend unserer
Testsessions jemals dauerhaft gestorben

360

beiden Interplay-Teile gespielt hat.
Diese Profi-Ausrichtung merkt man
schon am Gberarbeiteten Fertig-
keiten- und Extra-System, das eine
variantenreichere und komplexere
Charakterentwicklung ermoglicht.

Fallout fir Profis

Kenner der Original-“Fallouts” freuen
sich uber die Ruckkehr der 'Trait'-
Extras, von denen zwei am Anfang
des Spiels wahlbar sind und die stets
eine bestimmte Fahigkeit auf Kosten
einer freiwillig in Kauf genommenen
Schwache verbessern. Wiederholt
Euer Charakter im Laufe des Spiels
auBerdem bestimmte Aktionen, ge-
wohnt er sich irgendwann daran und
erhdlt ein entsprechendes Extra. So
gewahrt das ‘Kammerjager’-Goodie
beispielsweise einen Schadenbonus
auf Insekten, wenn Ihr vorher eine
bestimmte Anzahl der Krabbler ge-
totet habt. Die in “Fallout 3“ eher
sinnlosen Nahkampf-Fertigkeiten

360 Im Herzen von New Vegas macht Euch Mr. House, der Herrscher einer

Die Sporentrager sind eine der seltenen neuen Monsterrassen

wurden nun ordentlich in der Spiel-
mechanik verankert. Kampfe mit
Boxhandschuhen oder fetten StoB-
stangen-Schwertern laufen in Echt-
zeit taktischer ab und gewahren Euch
im VATS-Kampfmodus blutige Spezial-
attacken, die lhr zum Beispiel von
einem alten Soldaten lernen konnt.
Apropos: Wie im Vorganger wurden
die Splatter-Effekte der deutschen
Version deutlich entscharft.

Waffen zum Selberbauen gibt es
leider keine mehr. Modifikationen
wie Zielfernrohre und diverse unter-
schiedliche Munitionstypen, die sich
an Nachladebanken zudem selbst
herstellen lassen, bringen aber genu-
gend Tiefe fur Waffenbastler. Durch
merklich zahere Gegner muss diese
auch voll ausgeschopft werden. Er-
scheint neuerdings namlich ein rotes
Schildsymbol vor dem Energiebalken
eines Kontrahenten, verursacht Ihr
wenig bis keinen Schaden. Per Druck
aufs Digikreuz misst Ihr zum Beispiel
auf  panzerbrechende  Geschosse

Roboterarmee, ein Angebot, das Ihr nicht abschlagen kannt. Oder doch?
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umstellen, wenn lhr einem hart-
schaligen Radskorpion begegnet.
Merklich einfacher werden die kna-
ckigen Kampfe, wenn Ihr Euch frih
einen Begleiter schnappt, der fortan
an Eurer Seite kampft (siehe Kas-
ten auf Seite 59). Dabei haben Eure
NPC-Kumpels jetzt wesentlich mehr
Substanz als die Pappkameraden
aus “Fallout 3”. Das neue Menirad,
mit dem Ihr nicht nur auf das Inven-
tar Eurer Begleiter zugreift, sondern
auch diverse Befehle erteilt, ist aller-
dings fast uberflussig. Meistens lasst
Ihr die Burschen einfach draufhalten
und streicht zufrieden grinsend Er-
fahrungspunkte und Beute ein.

Die Uberlebens-Fertigkeit schlieR-
lich richtet sich vor allem an Spieler,
die im Hardcore-Modus erstmals mit
Erschopfung, Hunger, Durst sowie
Munition mit Eigengewicht konfron-
tiert werden und die sich deshalb
an Lagerfeuern alle moglichen Ge-

NEW VEG

telt Hintergrundinform

denn die Geschichte stammt von Chris
Creative Director von
Brillanz des Werkes zeichnen Cover-A
Incorruptible’-

r Jean
Diaz verant-
wortlich Die
Produktion

immt  der
seine  Li-
zenzcomics  re-
nommierte Dark
Horse-Verlag

Der prachtige New-Vegas-Strip bei Tag und aus der Ego-Perspektive

Is Teil der Collector's-Edition [si-
ehe Preview in Ausgabe 07/10)
als ungewshnliches Gimmick
der pittoreske Comic "All Roads
enthalten. Das Werk erzahlt in
ansprechenden Bildern die Vor-
geschichte des Spiels und vermit-
tionen Uber New Vegas, Mr. House und
die Fraktionen. Dass es sich bei der Bildergeschichte um mehr
handelt als eine bloBe Marketing-Dreingabe, wird garantiert
vellone, seines Zeichens
Fallout: New Vegas
st Geof Darrow und

richte, Getranke und Heilwésserchen
zusammenbrauen. Spielt Ihr ohne
Hardcore-Modus, durft Ihr die Lager-
feuer trotzdem benutzen und etliche
neue, leider hassliche Pflanzen sam-
meln und verarbeiten.

Nuklearer Sandkasten

Man kann “New Vegas” vorwerfen,
nicht tber denselben politischen Biss
wie “Fallout 3” zu verfugen und eine
weniger bedeutsame Geschichte zu
erzahlen. Deutlich mehr Sand im
Kasten hat das Spin-off aber, wenn
es um Handlungsfreiheit und Be-
tatigungen abseits der Hauptquest
geht. Seen laden zum Tauchaben-
teuer, Raketenbasen, Flughafen und
Munitionsfabriken zum  Erkunden.
Allein die Vielzahl unterschiedlicher
Fraktionen bietet experimentierfreu-
digen Spielern SpaR fur Stunden. Da
Ihr nun nicht mehr ausschlieBlich

comic

Fur die optische
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(oben rechts) sowie in der hell erleuchteten Nacht

nach Eurem Karma beurteilt wer-
det, sondern bei jeder Gruppierung
einen individuellen Ruf erwerben
konnt, kommt eine bislang unge-
kannte taktisch-soziale Komponen-
te ins Spiel. Richtig bewusst wird
Euch das, wenn Ihr mit New Vegas
die erste “Fallout”-Stadt betretet,
die diesen Namen verdient! Slums
mit verwahrlosten Kindern, der
Strip im Neonlicht und Glucksspiel-
Minigames locken zum ausgiebigen
Zeitverzocken. Dieses unreine Juwel
ist es auch, um das die machtigsten
Stamme des Mojave-Odlands kdmp-
fen. Dabei stehen paramilitarischen
Gruppierungen (wie der Republik
Neu Kalifornien) oder alten Be-
kannten (wie der Bruderschaft des
Stahls oder den Supermutanten der
Nightkin) schrille Gangs gegeniiber,
die auf bekannten Vegas-Themen
basieren. Die Kings sehen alle aus
wie Elvis und die faschistoiden Skla-

Aeisin &
Aoptiorsn )

Tursck )

g

Kerpertel] §

Vildgruber
"New Vegas” ist nicht
besser als “Fallout 3"
Dazu erzahlt es nicht qut
genug, was bei einem
Spiel dieser Gattung nun
einmal ausschlaggebend
ist. Trotzdem kann ich
Euch Obsidians Spin-off uneingeschrankt
empfehlen, wenn Ihr den Vorganger und
samtliche DLCs bereits verputzt und im-
mer noch nicht genug habt. Vor allem die
Quests abseits der Hauptgeschichte haben
es mir angetan. Tauchgdnge in ein Lur-
kernest, eskapistische Ghoul-Astronauten
oder der kranke Rom-Fimmel von Caesar's
Legion gehoren zu den Highlights der
Reihe. Crafting-System und Glicksspiel
sind mir zu wenig spielbestimmend. Die
taktisch-soziale Interaktion mit Beglei-
tern und Fraktionen finde ich dagegen
gelungen. Schade, dass keine englische
Sprachausgabe auf der Disc enthalten ist,
denn die Originalsprecher sind deutlich
besser.

venhandler der ‘Caesar’s Legion’
spielen auf das neo-antike Vegas-
Hotel Caesars Palace an. Auf wessen
Seite Ihr Euch letztlich schlagt, bleibt
Euch tberlassen. Wéhlt mit Bedacht,
denn nicht zuletzt davon hangt es ab,
was Euer Kurier am Ende, wenn nach
zig Spielstunden die letzte Kugel
verschossen, der letzte Kronkorken
gesetzt und der letzte Pokerchip ver-
spielt wurde, in seinem personlichen
Jackpot finden wird. mw

kler  Dbsidian Entertainment, USA
Hersteller Bethesda
Termin im Handel
Preis 65 Euro
Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» riesige, frei begehbare Spielwelt inklusive
Gliicksspiel-Stadt New Veg

» Uber 15 Fraktioner

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Wiirdiges Spin-off des Endzeit-Rollen-
spiels mit etwas schlechterer Story und noch
mehr nonlinearen Sandkasten-Elementen.
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Medal of Honor

—

60 Majestatischer Ausblick: In dieser (besten) Mission des Spiels kampft sich Euer Trupp durch eine karge Bergregion

Wie in unserem "Wie weit

durfen Spiele gehen?”-Special
beschrieben (ab Seite 10), basiert
"Medal of Honor” auf dem realen,
noch andauernden  Afghanistan-
Konflikt, bei dem taglich ISAF-Sol-
daten, einheimische Kampfer wie
auch Zivilisten ums Leben kommen.
Das Aufgreifen dieser Thematik ver-
schaffte EA die gewinschte Publi-
kumswirkung: Wahrend der letzte
“MoH"-Einsatz mit dem Beinamen
"Airborne” aufgrund des ausge-
lutschten  Zweiter-Weltkrieg-Szena-
rios die Spielewelt kalt lieB, konnte
man sich nun vor Vorbestellungen
kaum retten. In der Solo-Kampagne
nehmt Ihr dann auch an einem ame-
rikanischen Kampfeinsatz im vom
Krieg gebeutelten Afghanistan teil

DEUTSCHE VERSI

Viel Blut ist in der deutschen Fassung nur
selten zu sehen, z.B. bei Shotgun-Treffern

- dort schiefen (gute) US-Soldaten
auf (bose) Taliban.

Fur den Mehrspieler-Modus wahl-
te EA zunachst den offensichtlichsten
Ansatz: Die eine Seite mimt Amis,
die andere Taliban. Das fuhrte dazu,
dass das EA-interne Studio Danger
Close einigen Gegenwind zu spu-
ren bekam, weil es die Taliban zur
spielbaren Fraktion machte. Zuerst
entschloss sich die Kette Gamestop,
das Spiel in seinen Shops, die sich in
us-Militarbasen befinden, nicht zu
verkaufen. Spéater mehrten sich die
Beschwerden von entristeten, po-
tenziellen Spielern. Deshalb meldete
sich Executive Producer Greg Good-
rich zu Wort: Mit sofortiger Wirkung
wéren die Taliban im Mehrspieler-
Modus keine mehr, stattdessen stiin-

GESCHNITTEN?

Anstatt wie Activision deutsche Kunden mit Meldungen & fa “"Modern Warfare 2
erscheint ungeschnitten” zu veralbern, ging Electronic Arts bei “Medal of Honor"
in die Offensive und teilte die Kirzungen der deutschen Fassung sogar in einer
Presse-Meldung mit. In der Deutschland-Version wurden laut EA im Singieplayer-
Modus von "Medal of Honor" folgende Anderungen vorgenommen: “Die grafische
Darstellung der Waffengewalt wurde entscharft und verhindert das Abtrennen
von Kérperteilen durch Treffer. Der Ragdoll-Effekt bei Leichen wurde ausgeschal-
tet. Das grafische Feedback bei Kopftreffern wurde entscharft und ist beztiglich

des Realismusgrades weniger
explizit

Die  Mehrspieler-Variante
blieb unangetastet. Auch die
osterreichische Fassung st
laut Aussage des Publishers
nicht von den Anderungen be-
troffen. Wer eine deutschspra-
chige PS3-Fassung erwirbt
sollte auBerdem bedenken.
dass die Gratisbeigabe "Me-
dal of Honor: Frontline” in der
Version ohne verfassungsfeind-
liche Symbole enthalten ist
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de den Amerikanern die ‘Opposing
Force’ gegeniiber. Entwickler Danger
Close entschied sich laut Goodrich fiir
das Herausnehmen der Bezeichnung
‘Taliban’ (den Turban durfen sie aber
behalten) “aus Rucksicht auf die
Manner und Frauen, die in der Armee
dienen, und auf die Familien, die das
hochste aller Opfer bezahlt haben”.
Dass diese Rucksichtnahme den
Familien der gefallenen Afghanen
nicht zuteil wird, erwéhnte Goodrich
naturlich mit keinem Wort. Schlie3-
lich malen die Programmierer kon-
sequent schwarz-weil}: Wahrend des
gesamten Spiels findet keinerlei Aus-
einandersetzung mit dem heiklen
Thema statt, keine Kriegskritik ist zu
horen, kein Taliban kommt zu Wort.
Nicht einmal einen kriegsmiden
Ami-Soldaten, der die Folgen seines
Handelns hinterfragt, brachte Dan-
ger Close zustande. Stattdessen sind
der Zusammenhalt in der Gruppe
und das Bejubeln von erfolgreichen
Aktionen Euer standiger Begleiter.
Wer diese moralischen Versaum-
nisse ausblenden kann, der genief3t

QOliver Schultes
= Ich finde es mutig,
dass sich EA an einem
aktuellen  Kriegsszena-
rio versucht. Zu dumm,
E dass "Medal of Honor”

LAHM erzdhlerisch auf ganzer

S Linie versagt: Statt sich
mit dem Afghanistan-Konflikt ~kritisch
auseinanderzusetzen, malen die (US-)Ent-
wickler schwarz-weiB. Die Taliban sind der
letzte Dreck, der von der Erde gefegt wer-
den muss. Die US-Truppen stehen fur die
strahlenden Helden, die ihre Reinemach-
Einsatze gern mit flapsigen Sprichen
kommentieren und so dem Krieg einen
bierseligen  Junggesellenabschied-An-
strich verpassen. Ich bin bei Videospielen
wirklich kein Kostverachter, es darf gerne
herzhaft-blutig zur Sache gehen - gegen
Monster, Aliens und fiktive Schurken. Aber
den Ton und das Szenario in “Medal of
Honor” finde ich deplatziert: Der tumben
Eindimensionalitat kann ich weder einen
Unterhaltungseffekt abgewinnen, noch
bringt sie das Medium Videospiel einen
Schritt weiter. Wer dagegen die Schiene
“Ist doch nur ein Spiel!” fahrt, erhalt ei-
nen ordentlichen Ego-Shooter mit Hohen
(Szenario, Lichteffekte, ~ dynamischer
Sound) und Tiefen (Gegner-KI, Schlauch-
Levels, teils einfallslose Missionen).

einen modernen Ego-Shooter, der
in fast jeder Hinsicht von Activisions
Megaseller “Call of Duty: Modern
Warfare” inspiriert ist. Seine Eigen-
standigkeit erhalt “Medal of Honor”
durch das Afghanistan-Setting: Zwar
schalt sich Euer Team stets durch
schmale Levelschlduche - die Berg-
gipfel, Wustencanyons und kleinen
Siedlungen stellen aber eine an-
sprechende Abwechslung zu Infinity
Wards Schlachtfeldern dar.

Geh du vor!

Allein lassen Euch die KI-Kameraden
fast nie: Sie bestimmen, wann eine
Tur geoffnet wird, welchen Pfad
Ihr beim nachtlichen Quad-Ausflug
nehmt oder wann bei einem Stel-
lungskampf die Frontlinie verscho-




Ein Spiel, viele Versionen: Fur 10
Euro mehr bekommt |hr die "Tier 1
Edition” — samt drei exklusiven Waf-
fen und einer Tarnung sowie dem
sofortigen Zugriff auf "den bartigen
Tier 1-Operator der Sturmklasse”
(O-Ton EA). Kaum mehr als die
Standard-Version kostet die "Limi-
ted Edition” — mit zwei Waffen und
der Tarnung. Beide Editionen garan-
tieren den Zugang zur irgendwann
anstehenden "Battlefield 3'-Beta
Wer "Medal of Hanor" zudem fir
PS3 kauft, erhalt einen Download-
Code fur das immer noch unter-
haltsame, aber
doch stark ge-
alterte  Update
der PS2-Knal-
lerei "Medal of
Honor:  Front-
line" - in HD

ben wird. Leider stellt sich die KI bei
den Schusswechseln nicht sonderlich
helle an - hiben wie driiben: Eure
Mitstreiter legen selbst kaum Geg-
ner um, Feinde ploppen im ‘Hau
den Maulwurf'-Stil an je ein bis zwei
Punkten hinter ihrer Deckung her-
vor. Dass sich dennoch spannende
Schlachten entwickeln, liegt an der
oft taktisch reizvollen Beschaffenheit
der Umgebung und nicht zuletzt an
den brachialen Soundeffekten. Wenn
Kugeln vorbeipfeifen oder Euch mit
einem dumpfen ‘Sssumm’ treffen
und gleichzeitig das Donnern eines
Bomberangriffs Euer Wohnzimmer
erschittert, gilt der alte DSF-Spruch:
Mittendrin statt nur dabei!

Flimmert nach ca. sechs Stunden
der Abspann der Kampagne Gber
den Schirm, habt Ihr u.a. einen Heli-
Einsatz, eine nachtliche Schleichtour,
wuchtige Geschitzknallereien hinter
einer Minigun sowie diverse 'Erle-

SPIELE-TEST

) Lenken verboten: Aus der Luft
aschert Ihr eine Taliban-Siedlung ein

dige die hellen Punkte in 3 km Ent-
fernung’-Einsétze (siehe Bild rechts)
hinter Euch - und einen handwerklich
wie spielerisch kompetenten Kriegs-
shooter ohne grobe Mangel, aber
auch ohne denkwirdige Hohepunkte
durchgezockt. Nicht mehr und nicht
weniger!

Fir den Mehrspieler-Part enga-
gierte EA die “Battlefield”-Profis
vom Studio DICE. Die liefern gute
bis sehr gute Arbeit ab, versaumen
es aber ebenso, den Spieler zu Uber-
raschen. Ihr wahlt eine von drei
Klassen und bekriegt Euch u.a. im
Deathmatch, haltet in einer King-of-
the-Hill-variante Punkte auf der Kar-
te oder versucht in 'Combat Mission’
- abwechselnd als Amis bzw. als
OPFOR-Einheiten -, funf Stellungen
einzunehmen bzw. zu verteidigen.

So schan und detailreich die Maps
wirken, sie sind sich grafisch doch zu
ahnlich. Spielerisch finden “Call of

Ausgeschaltet: worschtfinger [AK-47 Stun

P

) Moderne Kriegsfuhrung: Beobachtet

Duty”-Kenner schnell den Einstieg
- allerdings beift Ihr bei “MoH" noch
rascher ins Gras. Etwas nervig ist das
lahme Aufleveln: Gerade die (spéter
sehr machtigen) Sniper missen sich
stundenlang mit Gewehren ohne
echten Zoom herumqualen. Auffallig
war auch das Ungleichgewicht im
Modus ‘Combat Mission’ - hier gehen
die Verteidiger fast immer als Sieger
aus den Matches hervor. ms

il

PS3 Viel los auf der Multiplayer-Karte 'Mazar-I-Sharif Airfield': Unser OPFOR-Krieger ladt nach, vor ihm warten drei kiinftige US-Opfer.

Links oben seht Ihr die Mini-Map, rechts oben eine just erhaltene Auszeichnung. Unten wird der letzte Kill eingeblendet, in der Bild-
mitte der Status des aktuell zu verteidigenden Gebiets. Zudem zeigt der blutige Rand an, dass die Spielfigur schwer verwundet ist.

und totet) die Bergrebellen aus der Ferne

Matthias Schmid
Ich bin ohne hohe Er-
wartungen an das Spiel
gegangen und wurde
kurz, aber qut unterhal-
ten. Die Grafik geféllt,
der Sound kracht und die
Steuerung passt (ohne
die Perfektion eines “CoD” oder “Halo”
2u erreichen). Das Setting ist moralisch
zwar bedenklich, serviert mir aber unge-
wohnte Schauplatze und manch packende
SchieRerei vor der eindrucksvollen Hindu-
kusch-Kulisse. Auch die Inszenierung der
Cutscenes kann sich sehen lassen, ebenso
gelungen ist die Trefferriickmeldung bei
Gegnern (gut) und bei Euch selbst (top).
Als Argernis hingegen empfand ich die
billige KI und dass ich wegen nicht ausge-
loster Scripts mehrfach laden musste.

"GUT

Entwickler Danger Close, USA / DICE, Schwed.

Hersteller Electronic Arts

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Unterstutzt » 1-24 Spieler (online),

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» auf beiden Konsolen einige er

» nie Munitionsknappheit dan!
Magazine van den KI-Kolleg:

» 5 Mehrspieler-Modi, 3 Charakterklassen

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

IT» Ordentliche Solo-Action trifft auf
knallharte Mehrspieler-Matches - heides ist
schwacher als in "Modern Warfare 2",
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Vanquish

@

Auf dem Schlachtfeld ist die Holle los — "Vanguish” ist Reizuberflutung pur. Wahrend Ihr in Third-

Person-Sicht einen Roboter mit
Blei vollpumpt, seht Ihr gleichzeitig Sams Zeitlupen-Energie, Waffenauswahl, Punktzahl, Karte und obendrein Bilder zu Funkspriichen

Matthias S

mid

Leider gehort auch "Van-
quish” in die Kategorie
‘Action  ohne  Story”:
AuRer Held Sam (der ge-
gen bose Cyber-Russen
kampft) betreten nur
platte Stereotypen die
Sci-Fi-Bihne, zudem lassen die Schreiber
in den entscheidenden Momenten jedes
Gespur fur Timing und Dialoge vermissen
Dass die deutschen Stimmen so betont
cool klingen, als hatten sie zur Vorbe-
reitung eine Portion Schleifpapier mit
ReiBnageln verdrickt, passt dazu - zum
Gliick sind u.a. die japanische und eng-
lische Tonspur auf der Scheibe. Davon ab-
gesehen macht mich das Spiel gliicklich:
Platinum Games schittet wie schon bei
“Bayonetta” ein sehr gut ausbalandiertes,
klug designtes Fillhorn an ubertriebener
Action auf uns Hardcorezocker aus. Fur die
ist “Vanquish” gemacht: Die Effekte sind
wuchtig, die Steuerung akkurat, die Boss-
kampfe so gigantisch wie fordernd.

o Y
e
¥,

SUPER

Sam Gideon, Euer Alter Ego in

"Vanquish”, ist der video-
spielgewordene Daniel Dusentrieb!
und das konnt Ihr wortlich neh-
men: Auf Knopfdruck zindet Sam
den Raketenboost und schlittert auf
Knien durchs wildeste Schlachten-
getummel. Und weil Platinum Games,
u.a. Entwickler von “Bayonetta”, den
Zeitlupentrend der letzten Jahre nicht
verschlafen hat, nutzen auch sie

dieses stilistisch und spielerisch fei-
ne Videospiel-Stilmittel. Zum einen
wirkt Sam dadurch wie eine coole
Kampfsau, die selbst dem grim-
migsten Roboterschuft aus zwanzig
Zentimeter Entfernung eine Ladung
Schrot in den Allerwertesten blast,
zum anderen habt Ihr so Euren Fein-
den den entscheidenden Vorteil vor-
aus: Lasst mit gezielten Schiissen die
Raketen eines Bosses in der Luft wie

Seifenblasen platzen oder hechtet in
letzter (verlangsamter) Sekunde aus
dem Wirkungsradius einer Granate.

Nichtsdestoweniger sterben “Van-
quish”-Spieler schon auf normaler
Schwierigkeit viele Tode: Das liegt
meist an der zahlenmaRBigen Uber-
legenheit der Feinde statt an deren
Intelligenz. Zusatzlich haben schon
mittelgroBe Brocken sowie alle (Zwi-
schen-)Bosse eine sofort tddliche

Attacke auf Lager: Das ist manch-
mal ein Nahkampfangriff, meist
aber ein Monster-Laser, der Sam zur
sprichwortlichen Bratwurst in der
Mikrowelle macht und mit einem
Schlag sein Lebenslicht auspustet.
Doch in den meisten Standard-
gefechten gewahrt Euch eine ge-
wohnungsbedirftige, aber sinnvolle
Funktion von Sams Kampfanzug
eine zweite Chance: Werdet Ihr stark

»WIR WOLLTEN EINE SCI-FI-VERSI

DER LANDUNG IN DER NORMANDIE ERSCHAFFEN«

M! Games: Die Story schneidet Themen wie Terrorismus
und Ressourcenknappheit an. Soll das zum Denken an-
regen oder ist es nur Fassade fiir einen Actionkracher?
Atsushi Inaba: Wir mdchten keine politische Botschaft
senden, sondern ein realistisches Actionspiel entwickeln.
Obwohl die Story in der Zukunft spielt, wollten wir kei-
ne Bonbon-Welt erschaffen, sondern Dinge einbauen, zu
denen der Spieler eine Beziehung hat: Deshalb haben
wir Elemente wie den Konflikt USA gegen Russland oder
eben die beschriebenen Probleme integriert.

Die Steuerung fihlt sich geschmei-
dig und flissig an. Wie viel Wert
habt thr darauf gelegt? R
Ich bin froh, dass Du das so emp-
findest. Bei Platinum-Games-Titeln
genieBen  Buttonbelegung  und

Spielbarkeit oberste Prioritat - wir
denken sehr lange tber die Steue-
rung nach. Denn bei Spielen ist
es doch so wie bei vielen an-
deren Dingen im Leben: Der

erste Eindruck ist entscheidend.

Wenn sich das Spiel in den er-
sten Minuten nicht richtig an-

Redselig: In Munchen trafen
wir Producer Atsushi Inaba
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fihlt, lasst man es links liegen und nimmt es vielleicht
nie wieder in die Hand.

Aber manchmal hatte ich keine Ahnung, aus welcher
Richtung ich beschossen werde oder warum Sam
gerade niedergeworfen wurde. Ging das nur uns so?
Allein stehst Du mit diesem Gefiihl nicht, es ist vielmehr
Teil des Designs. “Vanquish” soll sich zum Teil anfihlen
wir eine Sci-Fi-Version der Landung in der Normandie.
Dort herrschte Chaos, die Soldaten wussten nicht, von
wo sie beschossen wurden,
= wer Feind, wer Freund war.
Wir wollten diese Art der At-
mosphare, dieses Schlachten-
gefihl erzeugen - das ist be-
absichtigt. Hat man aber die
Steuerung verinnerlicht und
ist richtig drin im Spiel, lernt
man damit umzugehen; man
weiB, welche Position man
einzunehmen hat - dann fihlt
es sich richtig gut an, Feinde
aus allen Himmelsrichtungen
2u erledigen.

Warum lasst Ihr uns die Chal-
lenges mit den Feindwellen
nicht kooperativ online spie-

len - wie z.8. im ‘Firefight’-Modus von “Halo"?

Ich verstehe Deine Forderung, denn mit den Kum-
pels Gruppen um Gruppen von Aliens abzuhalten, hat
schlieBlich seinen Reiz. Allerdings sind Sams Fahig-
keiten schon sehr auBergewahnlich - plotzliche mehrere
Superhelden zu haben, hatte die Spielbalance massiv
verandert. Vor allem der AR-Zeitlupen-Modus und die
Boostfahigkeit waren sehr schwer zu implementieren
gewesen. Wir dachten schon Uber einen Multiplayer-
Modus nach, aber unterm Strich haben wir die dafir
notige Arbeitszeit lieber in die Balance der Kampagne
investiert.

Zum Schluss ein Wort zur japanischen Spiele-Industrie -
schlieRlich waren deren Probleme auf der Tokyo Game
Show einmal mehr Thema. Ist die japanische Spiele-
Entwicklung wirklich so angeschlagen, wie das 2.8. Ihr
Ex-Kollege Keiji Inafune darstellt?

sieht man sich Verkaufszahlen und Statistiken an,
erkennt man, dass es im Westen aktuell weit mehr er-
folgreiche Studios gibt. Doch ich denke nicht, dass man
das generalisieren darf - vielmehr muss man die einzel-
nen Studios betrachten. SchlieBlich findet man im Wes-
ten nicht nur erfolgreiche Entwickler. Meiner Meinung
nach gibt es nur zwei Typen von Studios: Die einen sind
voller Leidenschaft und Kreativitat und schaffen es, dies
auch auf ihre Spiele zu Ubertragen; die anderen lassen
genau diese Eigenschaften vermissen.




getroffen, wird die 'AR-Modus’ ge-
taufte Zeitlupensicht automatisch
aktiviert: Das verschafft Euch in
hochster Not die entscheidenden
Sekunden, um aus dem Kugelhagel
der Frontlinie in sichere Gefilde zu
verduften und dort in Deckung zu
gehen. Dann regeneriert Sam und
die Temperatur seines Anzugs sinkt
auf ein ertragliches Niveau

Letztere wird als Balken rechts
unten im HUD eingeblendet: Akti-
viert Ihr den AR-Modus von selbst,
symbolisiert ein zusatzliches Kreis-
Icon in der Bildmitte (siehe mittle-
res Bild rechts), wie lange Ihr noch
in Zeitlupe ballern, rutschen, hipfen
oder prigeln durft. Die letzteren
beiden Aktionen kommen naturlich
seltener zum Einsatz als MG und
Shotgun, doch bei Bedarf kann Sam
den Robos auch im Nahkampf die
Ristung verbeulen oder ihnen einen
Saltokick unters Kinn knallen.

DARPAs BLADE

Zu 95% der Zeit kommuniziert Sam
aber per BLADE-System mit der
Roboterriege: So heift namlich der
Waffen-Baukasten, den der Ristungs-
konzern DARPA entwickelt hat. An-
statt verschiedene Waffen zu nutzen,
ist der Knarrenkern stets derselbe.
Auf Knopfdruck baut Ihr die Cyberflin-
te lediglich um - zu u.a Sniper Rifle,
Scheibenwerfer oder zielsuchendem
Laser. Im Grunde hat dies jedoch nur
optische Folgen (Eure Waffe mutiert
in Echtzeit wie ein Mini-Transformer).
Auf dem Schlachtfeld eingesammel-
te Knarren fillen zunachst nur Euren
Munitionsvorrat. Ist der voll, fihren
weitere aufgelesene Gewehre zum
Aufleveln des jeweiligen Waffen-
typs. Ein interessantes System: Wenn
Ihr z.B. fir einige Zeit auf den Einsatz
der Shotgun verzichtet und deshalb

360 Todlich: Ab und an stampft lhr mit
einem Mech-Walker durch die Pampa

deren Munition voll bleibt, fihren
eingesackte Schrotflinten dazu, dass
Ihr Euch Gber ein groReres Maga-
zin oder mehr Schaden freut. Un-
regelmaRig auf dem Schlachtfeld
verteilte Upgrade-Kits sorgen dafur,
dass Ihr Gewehre auch auf andere,
einfachere Art tunen konnt. Wie lhr
der Waffen-Anzeige auf den Screen-
shots entnehmen kénnt, fiihrt Sam
maximal vier SchieBprigel mit sich,
hinzu kommen zwei nitzliche Gra-
natentypen

Dass den Gefechten in den mal
grauen, mal dusteren Schlauchlevels
eine Intensitat und Dynamik inne-
wohnt, die nur wenige Shooter hin-
bekommen, liegt an vier Faktoren:
Zum Ersten ist die Platzierung der
Feinde, deren Zahl sowie der Einsatz
von Bossgegnern extrem durchdacht.
Zum Zweiten flutscht die Steuerung
- nach der Eingewdhnungsphase
gehen Sams Supermoves bombig

von der Hand. Das dritte Plus ist die
bereits  ausfihrlich  beschriebene
Zeitlupe. Die grafischen Spielereien
veredeln schlieBlich die Action: Ex-
plosionen werden dank Verwisch-
effekten noch wuchtiger, Kugeln ru-
fen Luftverwirbelungen hervor und
Blitze durchzucken den ‘AR-Modus’.
Mittendrin im Auge des Sturm thront
Sam, zindet sich eine Kippe an und
bittet seine Feinde zum Tanz. ms

IKAM|

-
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P53 Sam-Style: lassig in die Hocke gehen, Zeitlupe aktivieren und die Feinde abknallen

Stefa
Anfangs  bin ich an
“Vanquish” verzweifelt.
Die Steuerung wirkte
komplex, der Schwierig-
keitsgrad ~ anspruchsvoll
und auf dem Bildschirm
war teilweise so viel
los, dass es chaotisch wurde. Wenn Sam
dann noch im Eifer des Gefechts an einem
Kameraden hangen bleibt oder sich falsch
an eine Deckung lehnt, fuhle ich mich
vollends verloren. Das Action-Feuerwerk,
das Platinum Games aber nach der Ein-
stiegsphase abfeuert, entschadigt fir den
harten Einstieg. Die Inszenierung ist im
Action-Genre konkurrenzlos, da driicke ich
bei der miesen Story gerne ein Auge zu.
Eines fehlt mir aber: ein dicker “Rauchen
kann todlich sein”-Sticker auf dem Cover.

Z

SUPER"

STURMBEWEHR-HAUPT

- a " e L " < v
Raucher? Lehnt Ihr an Deckungen, kann sich Sam eine Kippe anztinden.

Entwickler Platinum Games, Japan

Hel er Sega
Termin im Handel
Preis 65 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar
» 5 Schwierigkeitsgrade (u.a. ‘Autor
» Statistik (Punkte, geheime Objel
» je Welt 1 freischaltbare Challer

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Ebenso dynamische wie rasante
Sci-Fi-Action, die mit Style, grafischen Effekten
und intensiven Zeitlupen-Ballereien punktet.
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SAW 2: Flesh and Blood

PS3 Unverandert wiederverwertet: Viele
Aufgaben kennt Ihr aus dem Vorganger.

.\ Der beriichtigte Serienmérder

/" schlagt wieder zu: Das zwei-
te Videospielabenteuer platziert sich
in puncto Handlung zwischen den
ersten beiden Kinofilmen, diesmal
muss Detective Tapps Sohn Michael
als Delinquent herhalten. Wie im
Vorganger findet Ihr Euch nach der
Entfihrung in einem labyrinthartig
aufgebauten Haus wieder, aus dem
es zu entkommen gilt. Der lineare
Pfad fiihrt Euch in zahllose Fallen und
zu makaberen Rétselspielen, oftmals

Oliver Ehrle

Der Vorganger hat mich
auf ein seichtes Niveau
eingestimmt, aber “SAW
2" setzt der Anspruchs-
losigkeit die Krone auf:
Uber  weite Strecken
konnt Ihr nur laufen, die
Aktionstaste betatigen und im Notfall ein-
geblendete Kombinationen dricken! Die
meisten Puzzles wurden unverandert aus
dem Vorganger ubernommen beziehungs-
weise so spartanisch prasentiert, dass die
Aufgabenstellung das eigentliche Ratsel
ist. Nicht zu vergessen die Unlogik: Wieso
lassen sich manche Taren mittels Nagel,
andere nur mit Dietrich offnen? Wieso
kann man alle Waffen wie Baseballschla-
ger und Nagelkeule nur einmal benutzen?
Die einzig denkbare Antwort: weil es so
umstandlicher ist und das Abenteuer in
die Lange zieht. Denn die Handlung findet
abermals nur in Polizeiakten und Tonban-
dern statt, die Ihr am Rande des Laufpfads
findet - wie einfallslos!

LAHM

BEWEGEN®.
AUSWAHLEN:

Brutale Minispiele, die stets kaum Sinn ergeben: Statt den Schiagbolzen der Pistole mit einem Nagel

zu blockieren, tippt [hr

auf die leuchtenden Knopfe der Konsole. Wer zu langsam knobelt, beschert dem Polizeikollegen Kopfzerbrechen

misst Ihr dabei andere Personen
retten - gelegentlich dirft Ihr zu-
dem Entscheidungen treffen, welche
den Plot dezent beeinflussen. Meist
seid Ihr jedoch mit den vielen Mini-
spielen beschaftigt, die zum groBen
Teil unverandert aus dem Vorganger
ibernommen wurden: Arrangiert
elektrische Schaltkreise, balanciert
uber Balken und weicht mit ein-
geblendeten Tastenfolgen Fallaxt
und Schrotladung aus. Als einziges
neues Feature wird das uberarbei-
tete Kampfsystem angepriesen, das

Sucht nebenan die richtigen Zahlen, damit

sich jedoch ebenfalls als flaches Mini-
spiel entpuppt: Per Reaktionsbalken
wehrt Ihr Angriffe ab und Gber das
Nachdriicken von vorgegebenen Tas-
tenfolgen greift Ihr an.

Sinnlos im Horrorhaus

Die Aufgaben wirken ber weite
Strecken abwegig bis undurchschau-
bar: Die Umgebung ist stockfinster
und Jigsaws TV-Geplapper gibt kaum
Hinweise - da heiBt es erst x-mal
sterben, um @berhaupt den Ablauf

£

dieser Freund die Arme behalt: Weil

die Reihenfolge der Nummern nicht ersichtlich ist, erlebt Ihr vielfaches BlutvergieBen

053 Entdeckt den korrekten Pfad (iber das Symbolfeld (links) und brecht die Wand mit der Stange (rechts): Die meisten Aufgaben
wiederholen sich im Laufe des Abenteuer mehrfach und werden zunehmend komplexer.
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mancher Minispiele zu kapieren!
Zudem gibt es nie alternative Lo-
sungswege: So musst Ihr etwa ei-
nen Wahnsinnigen in eine Fallgrube
locken, statt ihn einfach mit dem
bereitstehenden Rohr aufzumischen
- aber ausgerechnet dieses Objekt
durft 1hr nicht aufnehmen. Es konnte
so leicht sein, schlieRlich sind die
Arme Eures Gegners gefesselt! Das
kompromisslose Trial&Error-Konzept
lasst Euch regelmaRig verzweifeln,
beschert Splatterfans jedoch die be-
gehrten Todesszenen: Wer Blut sehen
will, kommt auf seine Kosten. oe

Das neue 'Kampfsystem' ist ein Re-
aktionsspiel, dem jegliche Taktik abgeht.

Entwickler Zombie Studios, USA ‘.

Hersteller  Konami
Termin 28. Dktober
Preis 45 Euro

tzt » 1 Spieler,

» erkundet
» neues Ka
» viele unl
» massig S|
» stellenwe

Schwicher als der Uorganger:
blutriinstiges Abenteuer, dem Logik und
Motivation weitgehend fremd sind.




Front Mission Evolved

E“El m Action

PS3 Schulter an Schulter: Leider haben die Er\twwck\er auf einen Koop-Modus

verzichtet, stattdessen ballert Ihr im Team mit nicht allzu geschickten KI-Freunden

DD 14 Jahre nach "Gun Hazard”
bringt Square Enix das zweite
Actionspiel zur berihmten Strategie-
serie auf Konsole: In “Evolved” blickt
Ihr Eurem Wanzer Gber die Schulter,
um mit dem Zielrechteck allerlei
Panzer, Geschitze und stammige
Kampfroboter aufs Korn zu nehmen
Die Handlung begleitet in funf Akten
Ingenieur Dylan Ramsey, der in ei-
nen Terroranschlag verwickelt wird
und dabei seinen Vater verliert. Im
Team mit anderen Wanzerpiloten
stirmt lhr Stadt, Schneefestung und
allerlei andere Schlachtfelder, um die
Schurken zur Strecke zu bringen. Fir
jeden Abschuss kassiert Ihr Kopfgeld,
das Ihr in Wanzerteile und Waffen in-
vestiert: Ihr durft Euren Kampfrobo-
ter individuell zusammenschrauben
und mit Shotgun, Raketenwerfer,
MGs und Schlagwaffen bestiicken.
Im Gefecht nutzt Ihr auBerdem Dash,
Jumppack und Hypermodus, um Da-
cher zu erklimmen und den Feinden
in die Flanke zu fallen. Reichlich zer-
storbares Inventar, die vielschichtige
Architektur und geschickt platzierte
Hinterhalte garantieren dabei blei-
schwere Action. Leider unterhalt
die Kampagne nur wenige Stunden,
dann bleiben Euch nur die Online-
Gefechte mit anderen Spielern
- Download-Packs sollen in Zukunft
Abhilfe schaffen. oe

PS3 Den Wanzer-Editor findet Ihr jetzt im Hauptment abseits der Kampagne: Mit

Oliver Ehrle

Ich ein groBer “Front
Mission”-Fan, aber
bei “Evolved” kommt
mir das Gahnen. Die
Ballereien sind  zwar
aufregend  inszeniert,
jedoch taktisch  fade:
Man stirmt zu einem Gegner, ballert und
haut ihn dann um - dann ist der nachste
dran. So geht das Level fir Level, lediglich
bei Obermotzen muss man die Verhal-
tensweisen des Gegners beobachten und
entsprechend die Strategie andern. Der
Wanzer-Editor bringt ebenfalls nur maRige
Abwechslung ins Spiel. Ein Koop-Modus
ware fein gewesen, dann hatte die knap-
pe Kampagne wiederholt Spal gemacht

"GEHT 50" |

Er er Square Enix, Japan
teller Square Enix
Termin im Handel

Preis 50 Euro

Unterstiitzt » his 8 Spieler (online),

Sprache: englisch, Text: deutsch

» bastelt und steuert die berihmten Wanzer
» kmuuc Kampagne mt reichlich

verfallige Steuerung
er, aber nicht aufwandig

6 von 10
6 von 10
7 von 10
7 von 10

Sound

FAZIT » Dffensiv gewinnt: wiiste Wanzer-
ballerei mit Robo-Editor, aber knapper
Handlung und zu wenig Taktik.

erspielten Credits kauft Ihr neue Torsas, Arme, Beine und Waffen
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God of !Var: Ghost of Sparta

®

7. i

L7

PSP Angeschlagene Widersacher macht Ihr in Quick-Time-Events kalt, jeder Gegnertyp hat eine individuelle Tétungsszene. Wahrend

sich Kratos in Finisher- ader Wurfanimationen befindet, warten umstehende Opponenten ab oder unterbrechen gar ihren Angriff.

Das zweite PSP-exklusive
/" Abenteuer von Sonys Vorzei-
ge-Spartiat Kratos ist zwischen den
beiden Episoden fiir PS2 angesiedelt.
Nach der Vernichtung des Kriegs-
gottes Ares wird der Thronanwarter
Kratos von Visionen seines verschol-
lenen Bruders Deimos geplagt. Folg-
lich macht sich der rot-weiRe Hine
auf die Suche nach seinem jingeren
Familienmitglied.

In den folgenden sechs bis sieben
Spielstunden stattet Ihr unter ande-
rem der sagenumwobenen Stadt
Atlantis einen Besuch ab, wo Kratos
auf das Meeresungeheuer Skylla
trifft, das Euch wie schon die Hydra
(Teil 1), der Koloss von Rhodos (Teil
2) oder Poseidon (Teil 3) in mehre-

SPECIAL EDITION

Fir etwa 200 US-Dollar ist eine
schwarz-rot gefarbte PSP-3000 er-
haltlich. Mit im Bundle befindet sich
eine UMD von "God of War: Ghost of
Sparta” sowie ein Downloadcode fiir
den Vorganger "Chains of Olympus

Ergénzt wird die Special Edition
durch eine UMD des Superhelden-
Films "Kick-Ass" (Nicholas Cage)
und einen Memory Stick Pro Duo
mit 2 Gigabyte Speichervolumen
Ob das Bundle auch in Deutschland
erhaltlich sein wird, konnte Sony bis
Redaktionsschluss nicht bestatigen
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ren Etappen begegnet. AnschlieRend
landet Euer Held ausnahmsweise
mal nicht im Hades, vielmehr bereist
er die Insel Kreta, wo er auf Konig
Minos und seine alles vergoldenden
Hande trifft. Abstecher in Kratos’
Heimatstadt Sparta sowie in die
finstersten Tiefen der Unterwelt des
Todesgottes Thanatos und weitere
Uberraschungen warten auf Eurem
Trip durch die Welt der griechischen
Mythologie.

Alles beim Alten

Auf spielerische Experimente ver-
zichtet "Ghost of Sparta” und somit
ist die Marschrichtung fir Kenner
bekannt: Auf strikt linearen Pfaden

o

und in Arenen meuchelt Ihr serien-
typische Kreaturen wie Minotauren,
Zyklopen oder Gorgonen mit zwei
Kurzschwertern, die iiber Ketten mit
Kratos” Unterarmen verbunden sind.
Getotete Widersacher hinterlassen
ebenso Erfahrungspunkte wie rot
leuchtende Truhen am Wegesrand.
Diese roten Orbs investiert Ihr in
Waffenupgrades, grine Leuchtku-
geln regenerieren Lebensenergie,
blaue fillen den Magievorrat. Ne-
ben den Standardklingen erwerbt Ihr
im Verlauf des Spiels drei magische
Fahigkeiten (siehe Bilder rechts), die
Ihr etwas unhandlich Gber das Steuer-
kreuz aktiviert.

Als einziges Sekundarmordwerk-
zeuq erhalt Kratos die ‘'Waffen Spar-

PSP Das ist Sparta: Zum ersten Mal in der "God of War"-Reihe erkundet Kratos seine Heimatstadt — und geht als Erstes ins

ortliche Bordell, um ein serientypisches Sex-Minispiel zu absolvieren

Michael Herde
Das Spiel erzéhlt eine
nette  Geschichte, die
nichts  Wichtiges  zum
Gesamtwerk  beitragt,
aber Kratos” gefihlvolle
Seite zeigt. Hinter der
—— pomposen Inszenierung
steckt mir allerdings zu wenig Substanz.
| Die Kampfe in engen Schlauchen und
kleinen Arenen verlaufen stets gleich:
Tur zu, Gegnerwelle rein, Tur wieder auf.
| Dazwischen wird ein bisschen geklettert
und gehangelt, was an Kanten mangels
Seitwartssprung trage ist. Zaubern per
Steuerkreuz finde ich auch suboptimal, da
ich mitten im Kampf den Daumen von der
Analogscheibe nehmen muss und nicht
mehr ausweichen kann. Leider ist der
Spielverlauf mangels Ratsel erschreckend
vorhersehbar. Auch der ehedem for-
dernde ‘Normal'-Schwierigkeitsgrad wird
hier zum Spaziergang: Viele Gefechte las-
sen sich mit wenigen Manovern gewinnen
- was bleibt, ist stumpfes Gehacke nahe
an der technischen Perfektion

| 'GuT

tas’ - eine Kombination aus Schild
und Llanze, die sich spurbar anders
spielt als noch die Klingenvarianten
in "God of War 11"

Knopfchen statt Képfchen

Leider haben die Entwickler den Rat-
selanteil in “Ghost of Sparta” dras-
tisch reduziert - ein genereller Trend
der Serie, der zwar dem reibungs-
losen Flow der Action zugute kommt,
das Spielerlebnis aber unnétig seicht
macht. Die verbleibenden Aufgaben
beschranken sich auf das Umlegen
von Schaltern oder das kluge Platzie-
ren beweglicher Objekte, um etwa
hohergelegene Kanten zu erreichen.
Im Kampf ragen lediglich Unge-




dring

time mit Korperpanzerung aus dem
Hack'n’Slay-Einheitsbrei heraus und
erfordern komplexere Uberlegungen
hinsichtlich Eures Timings: Beachtet
die Ausfiuhrungsdauer Eurer Moves
und aktiviert per rechter Schulter-
taste ‘Theras Fluch’, um Eure Klingen
in Brand zu stecken und die schiit-
zenden Hillen zu zerschlagen.

Inszenierung ist alles

Als weiteres Novum erlebt Ihr Kratos’
Abenteuer nun in teils interaktiven
Ruckblenden und Visionen. Zudem
bestaunt Ihr die stets imposante
Levelarchitektur an bestimmten Or-
ten aus einer neuen Kameraperspek-
tive (siehe Bild links unten) - aller-

PSP Kra

3. Magie: Mit ‘Boreas' Horn' erzeugt Kratos einen undurch-

aren Wirbel um sich herum und vereist nahende Feinde

gt an Kettenklingen: Das schicke Feature ist
spielerisch nur in einer Geschicklichkeitspassage fordernd

288

TREFFER

Y %
&)
PSP 2. Magie: Mit dem aufgelevelten "Auge von Atlantis’ setzt
Kratos gleichzeitig mehrere Widersacher unter Strom

1251

TREFFER

dings ist auch hierbei Kratos’ Bewe-
gungsfreiraum stark begrenzt.

Diese Einschrankung ermaglicht
in Verbindung mit vorgegebenen
Kamerapositionen und -fahrten ein
beeindruckendes  Grafikspektakel.
Abgesehen von haufigem Tearing
und seltenen Slowdowns zahlt
“Ghost of Sparta” mit zum Schonsten,
was bis dato fur die PSP erhaltlich
ist. Neben dem detaillierten Prota-
gonisten Uberzeugen vor allem die
Beleuchtung und geschickt gewdhlte
Betrachtungswinkel der virtuellen

Kamera. Der grafischen Brillanz steht
auch die akustische Untermalung
kaum nach: Sowohl die deutsche
als auch die englische Sprachfas-
sung uberzeugen, musikalisch bleibt

“Ghost of Sparta” seinen Wurzeln
treu und umschmeichelt Euer Ohr
mal mit bombastischen Choralen,
mal mit atmospharischen Klangen.

Schon vorbei? Noch mal!

Nach dem Abspann stehen Euch eine
Reihe zusatzlicher Méglichkeiten of-
fen: Wie in “God of War III” findet
lhr im Laufe des Spiels Artefakte,
die beim nachsten Durchgang bei-
spielsweise unendlichen Magievor-
rat liefern oder die zehnfache Menge
an roten Orbs einbringen. Zusatzlich
versucht |hr Euch in der 'Heraus-
forderung der Gotter’, wo Ihr zum
Beispiel sechs Truhen in einer Arena
offnen misst, ohne von permanent

PSP Nicht nur beim Hangeln an Ketten trumpft "God of War
Ghost of Sparta” mit famosen Kameraperspektiven auf

SPIELE-TEST

FTREFFER.

PSP Fiir 'Theras Fluch' haltet Ihr die rechte Schultertaste gedriickt, um mit flammenden Klingen die
Panzerung einiger Gegnertypen zu zerschlagen, ehe Ihr ihnen Schaden zufiigen kénnt

PSP Die 'Waffen Spartas’ wahit Ihr per Druck aufs Steuerkreuz: Der Schild erlaubt Kratos, sich wéhrend
des Blockens zu bewegen, die Lanze findet sowohl im Nahkampf als auch als Wurfgeschoss Verwendung

nachrickenden Ungeheuern getotet
zu werden.

In der 'Kampfarena’ hingegen
bestimmt Ihr Gegnerart und -zahl,
Arena und Energievorrat und macht
Euch auf die Jagd nach Erfahrungs-
punkten, die thrim 'Tempel des Zeus'
in Videos, Bildergalerien sowie wei-
tere Herausforderungen investiert.

Tipp: Mit Boreas’ Horn und unbe-
grenzter Magie lassen sich per Dauer-
druck aufs Steuerkreuz unendlich
lange Combos verwirklichen. mh

ler  Ready at Dawn Studios, USA ‘
er Sony
5. November
35 Euro
t » 1 Spieler,
instellbar, Text: einstellbar

Spektakuldr inszeniertes, jedoch
spielerisch iiberraschungsfreies Monster-
schlachten in gewohnter Serienmanier.
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Time Crisis: Razing Storm
m Lightgun-Shooter ’

PS3 Je mehr, desto besser: "Razing Storm” hetzt Euch zeitweilig ein Dutzend Feinde

gleichzeitig auf den Hals — nehmt kurz Deckung und lasst dann die Waffe sprechen

A Schaffte es die PS3-Umset-
zung von “Time Crisis 4"
anno 2007 nicht nach Deutschland,
weil das Hantieren mit einer orangen
Plastikpistole den Jugendschitzern
zu heftig war, wird virtuelles Ballern
mit dem Move-Controller offenbar
als harmloser eingestuft. Auf jeden
Fall durfen wir uns jetzt mit "Time
Crisis: Razing Storm” vergniigen, auf
dessen Blu-ray - so schlieBt sich der
Kreis - auch Teil 4 Platz fand.
Namco-Bandai zeigt sich spenda-
bel und packt drei Spielhallen-Portie-

P53 Im "Wache"-Modus stoppt Ihr Ausbrecher mit Gummi
Geschossen, allerdings ist das Zielen hier fummelig
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rungen auf die Scheibe: Zu den bei-
den Zeitkrisen gesellt sich das “Fluch
der Karibik”-inspirierte “Deadstorm
Pirates”.

Bei "Time Crisis 4 fehlen die
Extra-Modi der alten PS3-Fassung,
was aber kein groRer Verlust ist. hr
zieht alleine oder zu zweit (dann in
etwas klein geratener Splitscreen-
Darstellung) gegen Terroristen ins
Feld und ballert in klassischer “Time
Crisis”-Manier: Das heiRt, dass lhr
uberwiegend Deckung sucht und nur
per Knopfdruck den Kopf reckt, um

1111111 a

5950

| Ulrich Steppberger |
Da hiipft das Herz eines |
Lightqun-Shooter-Fans:
Die drei Titel spielen
sich erfreulich  unter-
schiedlich, mal ist Dau-
erfeuer-Einsatz  gefragt,
———— mal geht es taktischer
2u. Grafisch fordern alle Episoden die PS3
nicht, sie sehen aber stimmig aus, wobei
das Design von “Deadstorm Pirates” fur
| angenehme Abwechslung vom Militar-
Look des Rests sorgt. Beim Arcade-Part
von “Razing Storm” hatte ich mir mehr
| von dem passiveren Spielablauf von Teil
| 4 gewinscht, dafur uberrascht der ausge-
| feilte Ego-Shooter-Ansatz der Zusatz-Kam-
| pagne positiv. Dieses Baller-Paket lohnt
sich zweifellos.

PS3 "Time Crisis 4" setzt bei zwei Spielern auf (kleine) Splitscreen-Darstellung

gezielte Schisse anzubringen. Habt
Ihr die passende Munition, konnt thr
kurzzeitig zu Maschinenpistole oder
Schrotflinte wechseln. Zudem sorgen
Abschnitte, in denen lhr zwischen
Blickwinkeln wechselt, fr Extra-Ner-
venkitzel.

"Deadstorm  Pirates”  schickt
Euch auf eine Schatzjagd mit Ske-
lettarmeen und Seemonstern. Hier
schieBt Ihr mit Dauerfeuer und un-
endlich Munition drauflos. Habt Ihr
einen Kollegen zur Hand, sind einige
Feinde hartndckiger und fallen erst,
wenn lhr sie gleichzeitig ins Visier
nehmt. Dazu kommen Passagen, in
denen Ihr Gefahrte lenkt, was sich
schwammig anfihlt.

Feuer frei!

Herzstick der Sammlung ist “Razing
Storm”. Der Arcade-Modus setzt auf
das “Crisis Zone”-Prinzip: Ihr geht

PS3 "Deadstorm Pirates” geféllt mit dem Freibeuter-Szenario
und flotter Inszenierung, ist aber etwas flach

(fast) nur in Deckung, um nachzu-
laden, denn Euer Standard-MG hat
ein groBes Magazin - Dauerfeuer-
salven sind entsprechend an der
Tagesordnung. Das hat jede Menge
Rabatz zur Folge, spielt sich aber et-
was oberflachlich. Als tberraschend
tiefgrindig entpuppt sich dagegen
der konsolenexklusive Story-Modus:
Darin seid Ihr in Ego-Shooter-Manier
frei unterwegs, wechselt bei Bedarf
die Waffen und geht an markierten
Positionen in Stellung, um spurbar
defensiver angelegte Feuergefechte
auszutragen. Abgerundet wird das
Angebot von einer Art SchieBibung
in einem Gefangnis, bei der Ihr
flichtende Gangster aufhaltet, sowie
Online-Matches fir bis zu acht Kon-
kurrenten. us

kler  Namco, Japan
» Namco-Bandai
5. November

50 Euro

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

» 35|

Termin
Preis

iele auf einer Blu-ra:
he E

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 8 von 10
Grafik 6 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Feines Lightgun-Shooter-Trio,
das alle Aspekte des Genres gelungen
abdeckt und flotte Baller-Action hietet.




The Shoot

Lightgun-Shooter

DD Die Renaissance der Light-
gun-Shooter geht weiter:
Nachdem bereits auf dem Wii zahl-
reiche Genrevertreter eine Heimat
gefunden haben, wird durch den
Move-Controller auch die PS3 wie-
der dafur interessant. Sony hat das
Absatzpotenzial erkannt und sorgt
t “The Shoot” fur einen verhalt-
nismaBig friedlichen Vertreter: Hier
ballert thr namlich nicht auf ‘echte’
Menschen, sondern lebensecht be-
malte Holzfiguren, die durch die

Ulrich Steppberger

Einen  Originalitatspreis
gewinnt “The Shoot”
nicht, doch wer auf
traditionelle  Lightgun-
Action steht, wird hier
findig. Statt hektischem
Geknalle stehen das
SchieBbuden-Prinzip  und gfal
Anvisieren im Vordergrund - der Beweis,
dass Move dafir mindestens so zielgenau
ist wie eine Wii-Remote. Gegner und Um-
gen sorgen fur eine gelungene B-
Movie-Atmosphare. Nicht so glucklich bin
ich mit der aufgesetzten Gesten-Mechanik
beim Ausweichen und den Spezialschiis-
sen, doch auch daran gewdhnt man sich. i

Kulissen rauschen. Spielerisch macht
das keinen groBen Unterschied, aber
die USK dankt es prompt mit einer
wesentlich niedrigeren Einstufung..
Als wackerer Move-Schitze ist es
Eure Aufgabe, in funf Filmszenarios
von Western ber Sci-Fi bis Horror
maglichst alle auftauchenden Ziele
abzuschieBen. Dabei habt Ihr unend-
lich Munition, als ‘Lebensenergie’
dient die Laune des Regisseurs, dem
bei zu vielen Gegentreffern oder
getroffenen  Zivilisten der Kragen

[2) 25700

PS3 "The Shoot" fuhit sich an wie eine riesige SchieBbude, die wenig Uberraschungen

platzt. Schafft Ihr maglichst lange
Treffercombos, bessert sich nicht nur
seine Laune, sondern Ihr erhaltet
zusdtzlich Spezialeffekte zum Ein-
satz: Schiusse unterhalb des Bildes
ziinden einen Kracher mit groBem
Wirkungsfeld, oberhalb erhaltet Ihr
kurzzeitig eine Schnellfeuerwaffe,
mit einer 360-Grad-Drehung des
Move-Controllers aktiviert Ihr eine
Zeitlupe. Das alles sorgt fir einen
Hauch Taktik und Tiefgang, aber vor
allem die Zeitverlangsamung funkti-

bietet, aber unterhaltsam mit B-Film-Klischees spielt.

SPIELE-TEST

oniert in der Hektik durch die unsau-
bere Bewegungsabfrage ahnlich wie
Ausweichaktionen nicht immer. us

PS3 Findet Ihr alle Poster eines Films,
winken Bonus-Herausforderungen

Entwickler Cohort Studios, Irland
Hersteller Sony

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 5 Filmgenre-Parodien mit je 4 Abschnitten
» freischaltbare Bonus-Herausforderungen
» verdient Spezialwaffen durch Combos und
setzt sie mit Gesten ein

Singleplayer 7

Multiplayer 7 von 10
Grafik 6 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Wenig einfallsreiche, aber prima zu
spielende SchieBbuden-Ballerei, die von der
gelungenen Inszenierung lebt.

GROSSES KINO
im Handel

jetzt

i‘_b Erster 3D-Projektor von Sony im Test
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4 e AV-Receiver von 1.000 bis 1.300 Euro
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4 Blu-ray Komplettanlagen bis 1.000 Euro
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SPIELE-TEST

Der Herr der Ringe: Die Abenteuer von Aragorn

m m Action-Adventure

Wii Das spielbare Intro versetzt Euch
direkt vor Mordors schwarze Tore

‘_) Im ersten Spiel zur frisch von
L/Z/ gp - ibernommenen  “Herr
der Ringe“-Filmlizenz versetzt Euch
Warner Bros. Interactive in den kind-
gerecht simplifizierten Kérper des
Waldlgufers Aragorn. Eingebettet
in eine Rahmenhandlung, die nach
dem Ende von Buch und Filmtrilo-

| Max Wildgruber ‘
Trotz familientauglichen |
Anstrichs weif ich nicht,
wem ich “Die Abenteuer
| von Aragorn” eigentlich
empfehlen soll. Fir ein
‘ Casual Game ist es fast
2 anspruchsvoll, Boss-
kampfe und Eskortmissionen mit Zeitlimit
uberfordern Kinder und Gelegenheitsspie-
ler. Action-Adventure-Profis vergleichen
| die insgesamt zu generische Spielwelt
dagegen mit Hyrule und weinen. Auch
PlayStation-Move-Fans kann ich den ur-
sprunglich fir Wii entwickelten Titel nicht
ans Herz legen, die Portierung ware selbst
Gollum zu garstig. Lediglich die nette
Rahmenhandlung, die fast durchgangig
verfiigbare Koop-Option und einige Origi-
nalsprecher (Aragorn) gefallen mir.

LAHM

72

Wii Der kleine Frodo Gamdschie auf
seinem Weg durch die Rahmenhandlung

gie angesiedelt wurde, erlebt Ihr
den Ringkrieg aus der Perspektive
des spateren Konigs von Mittelerde.
Als Hauptlevel fungiert dabei eine
Festvorbereitung in Hobbingen, bei
der Ihr als Sohn von Sam und Rosie
mit Spielzeugwaffen jene Angriffs-
techniken ubt, die spater in den als
Erzéhlung gestalteten Storykapiteln
gebraucht werden: Schwerthiebe
und Bogenschisse per Remote bzw.
Move-Controller, Blocken per Schul-
tertaste und spater sogar Reiten.

Herr der Ringe: Light

Gedacht als Action-Adventure fur die
ganze Familie, prasentiert sich Mit-
telerde in einer cartoonesken Pas-
tellgrafik, die auch fur Wii-verhalt-
nisse simpel wirkt und nicht recht
zum Uppigen Design der zitierten
Filmvorlage passen will. Die optisch
eigentlich identische, lediglich ho-
her aufgeloste PS3-Fassung sieht
noch liebloser aus und wird zudem
von Ublem Tearing gebeutelt. Spiel-
mechanisch sind Aragorns Abenteu-

PS3 Oben: Oh Shrek! Im Kampf gegen den Troll-Boss fallt die schlampige PS3-
Bewegungserkennung auf. Unten: Gandalf zindet die Flamme von Anor.

er ein passables, aber glanzloses
Action-Adventure. Unterbrochen von
Prigeleien mit Orks, Wargen und
Spinnen, folgt Ihr der Wegmarkie-
rung zum nachsten Quest-Ziel, sucht
Wildnisspuren zu Nebenaufgaben
oder sammelt Gefahrten-Abzeichen,
welche die Attribute von Aragorn
und seinen Mitstreitern verbessern.
Umgebungen wie Bree, die Toten-
sumpfe oder Hulsten bieten Raum
fur Erkundungen und zeigen sich von
einer atmospharisch ansprechenden
Seite. Storymissionen wie die Suche
nach Athelas-Kraut fir den verwun-
deten Frodo oder rasante Reiter-
gefechte tberraschen dabei mit sel-
tenem Spielwitz.

Auf Wunsch konnen ein Kum-
pel oder der Papa als Gandalf ins
Spiel einsteigen. Kommt es zu Boss-
duellen, musst lhr Schlagkombina-
tionen gemaR der eingeblendeten
Richtungssymbole ausfuhren, um
Trolle, den Wachter im See oder
einen Balrog zu eliminieren. Die
Schwertkampfe klappen auf Wii
qut, horizontale und vertikale Hiebe

sowie Stechangriffe werden meist
erkannt. Die PS3-Portierung des Stu-
dios TT Fusion muss sich dagegen
mit mangelnder Exaktheit der Move-
Abfrage und zahlreichen kleineren
Bugs herumschlagen. mw

Entwickler Headstrong Games, England

Hersteller Warner
Termin im Handel
Preis 50 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler,

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» K&mpfe per Remote- oder Move-Bewe-
gungs-Steuerung, auf PS3 auch per Joypad

» Schauplatze und teilweise Originalsprecher
aus der Filmrilogie

» fast jederzeit aktivierbarer Koop-Modus

SPIELSPASS

Singleplayer von 10

Multiplayer von 10

Grafik 4 von 10
1

Sound 7 von 10
Singleplayer 5 von 10
Multiplayer 5 von 10
Grafik 3 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Kindgerechtes Action-Adventure mit
Bewegungssteuerung und "Herr der Ringe”-
Flair, aber ohne Esprit und Sorgfalt.




Wii Party

[ Geschicklichkeit <6

Wii Hmderms!z;uf durch die Schafherde: Manche Minigames sind zu einfach, hier hatte

z.B. eine Rempelfunktion mehr Turbulenz ins Spiel gebracht

DD Partyspiele gibt es in vielen
Varianten und “Wii Party”
bringt sie alle unter einen Hut: In 13
Spielmodi durfen bis zu vier Freunde
Minigames in Brettspielwelten, einer
Bingo-Version und sogar am Glicks-
rad austragen - wahlweise im Team,
Handycap-Modus oder jeder gegen
jeden. Damit konnt thr sowohl kurze
Partysessions von 5 bis 15 Minuten
austragen, aber auch bis zu einer
Stunde die Remote schwingen.

In den 80 Minispielen erwar-
ten Euch die verschiedensten Her-
ausforderungen: Mal flichten alle
Spieler ahnlich "Pac-Man” vor Zom-
bies durchs Friedhoflabyrinth, mal
schwingt Ihr wie Tarzan an Lianen
oder fallt im Wald Baume um die
Wette. Dabei kommen die Features
der Remote auf alle erdenklichen
Arten zum Einsatz: Ihr haltet sie wie
ein Messer und schneidet damit
virtuelle Zwiebeln, Ihr balanciert auf
ihr Geschenktirme oder nutzt sie als
Retro-Controller, um Euren Mii mit
dem Steuerkreuz zu mandvrieren.
Jedes Minispiel benctigt etwa zwei

Wii Balancieren, schnippeln und sprin-
gen: Nutzt die Bewegungssensoren!

Minuten: Manche setzen dabei voll
auf Action, andere verlangen nur
eine flinke Reaktion - Ihr misst etwa
auf der Skischanze lediglich den Ab-
sprung korrekt timen. Insgesamt ist
der Minispiel-Wahnsinn spaBig und
unterhaltsam, wenn auch im Ver-
gleich zu der "Mario Party”-Serie der
Pfiff fehlt: SchlieRlich verstromen die
bershmten Nintendo-Figuren und
die vertraute Pilzumgebung mehr
Charme als ihre mitunter etwas aus-
druckslosen Mii-Kollegen. oe

Oliver Ehrle

Die “Wii Party” bietet
deutlich mehr  Spiel-
modi und Minispiele als |
"Mario Party 8", wird |
aber optisch und cha-

| rakterlich nicht so char-
mant prasentiert wie die |
hauseigene Konkurrenz: Im Vergleich zu |
| Luigi, Yoshi & Co. gucken die Miis doch |
| recht emotionslos aus der Wasche. Spie-
lerisch sind die Minigames groBteils ge- |
lungen, lediglich bei den Reaktionstests
schleicht sich bald Routine ein: SchlieR-
lich beschrankt sich der Spielverlauf auf
eine Handbewegung, da fehlt es oftmals
an Herausforderung. Dafir bleibt die Be-
dienung stets simpel, was angeheiterten
Spielern zugute kommt.

Entwickler Nintendo, Japan

Hersteller  Nintendo
Termin im Handel
Preis 45 Euro inkl. Remote-Controller

Unterstitzt » his 4 Spieler,
Sprache: keine, Text: deutsch

» 13 Partymodi mit variablem Umfang,
Team- und Turnier-Varianten

» B0 Minispiele mit Eurem Mii

» intuitive Steuerung

» insgesamt fehlt es an Pep

SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer 7 von 10
Grafik 6 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Kann man sich schin trinken:
umfangreiche, aber stellenweise schwunglos
prsentierte Minispiel-Sammlung.
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he Game Source

PrimalGames.de >>PC & Videospiele >>U

Playstation 2

Playstation 3

Sony PSP
GameCube
Nintendo Wii
Nintendo 3DS
Nintendo Dual Screen
GameBoy Advance
XBox

XBox 360

PC Spiele
Gebrauchte Spiele
TradingCard Games
Merchandise

Komplettiosungen &
Romane

Game Time Cards -
Game Key's

Fallout New Vegas

Fallu!
2 .
Falleut,

stick 67,99 Euro*

Erscheint vorraussichtiich 09.11.2010

stick 59,99 Euro*

Assassin’s Creed
Brotherhood
s

Need for Speed
Hot Pursuit

L

stiick 57,99 Euro* stuck 61,99 Euro*

Erscheint vorraussichtlich 18.11.2010 Erscheint vorraussichtiich 18.11.2010

Fifa 11

stick 53,99 Euro*

Donkey Kong Country
Returns

QY

stick 44,99 Euro*

Erscheint vorraussichtlich 03.12.2010

Star Wars The Force
Unleashed 2

Gran Turismo 5

y A
stick 61,99 Euro*

Erscheint vorraussichtiich 26.11.2010

i;!,rirhn,”al@m@s

3 )
stiick 61,99 Euro*

-
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<~ Ware im Shop abholen

i Sie finden uns:

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

-~

Bestellungen unter

primalgames.de

(—:> 0234 - 91 60 63 O

“Eur 18er

10kl MWS! 22| Versandgebin fdr Bestellungen unter 62 Euro 3,49 Euro
sen Sio sich ausweisen Pro 18 Lieferung berechnen wir 2.99 Euro Post Ident Anteil

Srine
2 g“k,uf Verpacken

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




SPIELE-TEST

Rock Band 3

E SONGS

va Winehouse — “Rehat
Antf Caught in @ Mosh
One Armed Scissor’
even! uiu - ‘The Beast & the Harlot'
r Live)

—In
Blc nnu:— Heart of
Bob Marley - “Get

Chicago - ‘25 0r 610 4"

f Love

a La Resistance
‘Oh My God

INXS - "Need You Tonight'

J. Geils Band - “Centerfold
James Brown - | Got You" (I Fi
Jane's Addiction - "Been Caught Ste:
Joan Jett - | Love Rock N' Rall
John Lennon - “Imaging

Ranger - “Sister Christian
Crazy Train
Misery Business

‘Antibodies
Make Graves - "Som:

m Sl

in' Utters - “This Bastard's Life
'20th Century Bo

The Flaming Lips — *Yoshimi Bat
Robots Pt.1
The Jimi Hendrix Experience — “Crosstown Traffic”

0 Close to Me
Last Dance’

The White Stripes —
Button’

“The Hardest Button to

0 - ‘| Can See for Miles

ooked Vultures — “Dead End Friends’
tel - "Humanoaid

nd the Heartbreakens — | Need to Know
v Rider

Zevon — "W es of London

Vra -~ "Roundabout

Musik {8

360 Anders als bei der traditionellen Spielvariante unterscheiden sich im 'Pro-Modus
die Notenspuren der Instrumente auch optisch deutlich voneinander.

D Wahrend Activisions neues

"Guitar Hero” sein Glack mit
der Rickbesinnung auf alte Zeiten
versucht, hat “Rock Band 3" ein ehr-
geiziges Ziel: das Spiel dem echten
Musizieren immer ahnlicher zu ma-
chen.

So gesellt sich mit dem Keyboard
ein neues Instrument hinzu und der
'Pro’-Modus fordert Euer Konnen:
Dahinter verbergen sich alternative
Steuerungsschemata, die wesentlich
komplexer ausfallen als das traditio-
nelle Funf-Buttons-System und reale
Eigenschaften der simulierten Instru-
mente konsequent imitieren. Lest
dazu auf der rechten Seite unseren
ausfuhrlichen Erfahrungsbericht.

Auch in Sachen Spielmodi und
Optionen wurde kraftig geschraubt:
So hielten die Harmoniegesange aus
"Green Day” und "Beatles” Einzug in

DIE NEUEN |

"Rock Band 3“, wahrend die Song-
liste ein buntes Stil-Potpourri bietet.
Wer die hartere Gangart bevorzugt,
ist bei “Warriors of Rock” besser auf-
gehoben. Bei der Gestaltung Eurer
virtuellen Musikanten habt Ithr mehr
Freiheiten: So lassen sich Korperbau
und vor allem die Kopfe flexibel ge-
stalten, zudem wurde der Cartoon-
Einfluss bei der Grafik merklich her-
untergeschraubt.

Fir Kenner und Konner

Obwohl das Entwickler-Studio Har-
monix Wert auf die Feststellung legt,
dass man nicht bei der Konkurrenz
abschaut, erinnern einige sinnvolle
Optionen doch an “Guitar Hero”: Ein
flotter Party-Modus versorgt Euch
mit einer Zufalls-Setliste und erlaubt
jedem Spieler ein beliebiges Ein- und

TRUMENTE

Wer alle Facetten von "Rock Band 3" erleben will, muss tief in den Geldbeutel
greifen: Das Keyboard gibt es fur knapp 80 Euro (wahlweise im Bundle mit dem
Spiel fur 130 Euro). Das Schlagzeug-Set mit drei Becken schlagt mit 130 Euro zu
Buche. Argerlich fir Besitzer der "Beatles’-Trommeln: Das Aufrist-Kit nur mit den
Becken wird in Eurapa nicht verkauft. Gitarreros schlieBlich gnnen sich noch mehr
Luxus: Die Fender Mustang mit 102 Knopfen im Hals kostet satte 150 Euro und

ist ab Ende November erhéltlich, wahrend
die Squier Stratocaster (ohne Abbildung,
mit echten Saiten und Tonabnehmern)

auch ‘echt’ genutzt werden kann. Preis (wir
tippen auf mindestens 250 Euro) und Ter-
min fir die 'Strat' stehen allerdings noch
nicht fest. Wer bereits professionelle
Instrumente im Haus hat, kommt unter
Umstanden preisginstiger weg: So wird
laut Harmonix der luxuriose "lon Drum Rocker
unterstitzt und per separat erhaltlichen
MIDI-Adapter fur ca. 40 Euro kannen
viele Keyboards oder Schlagzeuge mit
dem entsprechenden Ausgang an-
gestopselt werden

Ulrich Steppberger

Eines will ich bei "Rock
Band 3" ausdricklich
betonen: Auch im dritten
Teil macht das virtuelle
Musizieren so viel SpaR
wie bisher - zumin-
f———— dest bei 'traditioneller’
Spielart. Der Versuch, mit Keyboard und
Pro-Modus neue Facetten ins Genre ein-
zubringen und Frischlingen den Weg zur
‘echten” Musik zu ebnen, ist teilweise
zu ambitioniert. Die 102-Knopfe-Gitarre
entpuppt sich als Zwittergerat, das we-
der Einsteigern noch Konnern wirklich
weiterhilft, das Keyboard macht nur dann
richtig Laune, wenn Ihr schon damit um-
gehen kannt. Lediglich bei den Pro-Drums
geht des Konzept auf. Davon abgesehen
bin ich von der umgekrempelten Karriere
enttauscht: Setzten sich die beiden Vor-
ganger angenehm vom einfallsarmeren
“Guitar Hero”-Rivalen ab, werdet Ihr nun
von Hunderten Minizielen wberrollt. Als
"Ausgleich’ fehlt eine klar erkennbare
Struktur, das jetzige ‘Macht was ihr wollt'-
Prinzip ist nicht jedermanns Sache.

Aussteigen - allerdings lassen sich
weiterhin nicht Instrumente beliebig
mischen. Auch die ‘Tour-Herausfor-
derungen’ kennt man in ahnlicher
Form vom Rivalen: Bei ihnen sollt Ihr
wahrend eines Auftritts nicht nur finf
Sterne erspielen, sondern Nebenbe-
dingungen wie etwa maglichst lange
Notenserien ohne Fehler oder viele
Overdrive-Einsatze erfillen, um noch
mehr Punkte einzufahren.

Radikal geandert hat sich die Kar-
riere: Statt wie bisher auf eine durch-
dachte Welt-Tour mit vorgegebenen
Ablaufen zu setzen, gibt Euch "Rock
Band” Hunderte einzelner Miniziele
fur einzelne Instrumente, die Band
und mehr vor. Die konnt lhr in je-
dem beliebigen Spielmodus erfiillen
- egal, was und wie Ihr musiziert,
alles wird fur die Statistik gezahlt.
So gewinnt lhr Fans, die wiederum
neue Auftrittsorte, Outfits und mehr
freischalten. us/os

Entwickler Harmonix, USA

Hersteller Electronic Arts

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Unterstitzt » his 8 Spieler (online),

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» B3 Songs, allesamt original

» Keyboard als neues Instrument

» auf Realismus getrimmter Pro-! Madu\ fir

Singleplayer 8 von

Multiplayer 10 von 10
Grafik 6 von 10
Sound 9 von 10

FAZIT » Zu viel gewollt: Altbekannte Musik-
spiel-Komponenten funktionieren prachtig,
die Neuerungen sind teils iiberambitioniert.
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Im Pro-Gitarren-Modus kommt eine Mischung aus TAB-System (zeigt mit Zahlen
in welchem Bund eine Saite/Taste gedriickt und angeschlagen werden muss) und
Berg-und-Tal-Figuren zum Einsatz (siehe Bild oben, blaue Guerbalken). Vereinfacht
gesagt, bedeuten Hugel 'hier liegen Finger auf der Saite'; unterschiedliche Hugel-
Hohen geben an, dass sich die Finger tber mehrere Binde verteilen. Die diversen
Berg-und-Tal-Kombinationen stehen folgerichtig fir verschiedene Akkorde. In Tuto-
rials lernt Ihr schrittweise die Grundlagen des Gitarrenspiels und den Umgang mit
der eben erwahnten visuellen Notation — Notenkenntnisse braucht |hr bei diesem
System nicht. Die Kurse decken das Spektrum vom Mehrsaiten-Spiel dber Akkord-
Greifen bis hin zu Profi-Techniken wie Tapping und Tremolo-Picking ab. Die Schwie-
rigkeit der Ubungen steigt schnell, blutige Anfénger sollten — eben wie im echten
Musikerleben — viele Stunden Trainingszeit einplanen. Was das Ganze zusétzlich
erschwert, ist die Tatsache, dass sich Tutorials und Songs nur auf 60% der Original-
Spielgeschwindigkeit bremsen lassen. Bei einfachen und geméachlichen Liedern wie
| Love Rock N' Roll” reicht das zum Note-fiir-Note-Uben aus; bei Highspeed-Soli wie
in Dios "Rainbow in the Dark" oder Riffmanstern wie Slipknots "Before | Forget” seid
Ihr auf hochster Schwierigkeitsstufe jedoch hoffnungslos dberfordert. Das Schalten
auf eine niedrigere Schwierigkeit hilft nur bedingt, da sich die zu spielenden Noten
drastisch unterscheiden. Hier bedarf es einer Nachbesserung!

Zum Test stand uns die Fender-Mustang-Pro-Gitarre zur Verfugung (sighe Kas-
ten links), eine Plastikklampfe mit annéhernd den Proportionen einer echten Sechs-
saitigen, 102 Tasten verteilt auf 17 Binde, sechs gleich dicken Plastiksaiten zum
Anschlagen und einem MIDI-Ausgang. Nach unseren Testsessions konnen wir von
diesem Modell, das auch im normalen Farb-Modus funktioniert, nur abraten: Die
| Tutorials sind fiir die Luxus-Pro-Gitarre (Fender Squier Stratocaster) konzipiert und
strotzen nur so vor Verstandnisproblemen. |hr werdet etwa aufgefordert, die Saiten
mit der Greifhand abzuddmpfen — doch wo keine Saiten, da keine abgedampft. Wie
dann diese Noten auf der Mustang-Gitarre spielen? Wir verraten es: Schlagt einfach
die entsprechenden Saiten leer an! Weiterer Fauxpas: |hr sollt laut Anweisung die
A-Saite anschlagen, das sei die zweitdickste. Dumm nur, dass bei der Mustang alle
Plastiksaiten gleich dick sind. Neben diesen Ausrutschern ist es vor allem das unzu-
reichende Spielgefihl, das unsere Begeisterung dampft: Die Plastikdruckknopfe auf
dem Hals stehen mit den Anschlagsaiten nicht in Kontakt, man spurt nicht, ob die
gegriffene Saite auch die angeschlagene ist. Weiteres Problem: Die Tasten stehen
weit Uber die Biinde hinaus, beim Rutschen von
einem Bund zum nachsten fehlt folgerichtig das
sensorische Feedback auf die Finger; Ihr misst
immer auf den Bildschirm glotzen, um zu sehen,
in welchem Bund sich die Greifhand gerade be-
findet — denn drickt Ihr eine Taste, erscheint
auf dem TV eine Zahl, die angibt, wo Eure Finger
gerade stecken (siehe kleines Bild, blaue Zahl) @

Eine weitere Frage, die sich bei der Mustang-Gitarre stellt: Eine Anschlagsaite
ist gerissen, was nun? Saitek, die Vertriebsfirma der Plastikklampfe, verspricht
dass Ersatzsaiten im Online-Shop erhéltlich sein werden (www.saitek-shop.de). Wir
raten dennoch, auf das teurere Stratocaster-Modell zu warten. Zum einen erwerbt
|hr damit nicht nur eine mit jedem Gitarren-Amp funktionierende Einsteiger-Klampfe
sondern vermeidet auch bei den Tutorials etwaige Verstandnisprobleme

Fazit Gitarren-Pro-Modus: Die interaktiven Tutorials sind kompetent gemacht
und vermitteln einen guten Einstieg in das Gitarrenspiel. Allerdings gilt wie bei
Musikschule, Gitarrenlehrer oder Autodidakt-Ansatz: Um das Instrument einiger-
mabBen zu beherrschen, bendtigt Ihr Jahre der Ubung. Der Lernerfolg kommt nicht
einmal ansatzweise so schnell, wie der Aufstieg von ‘Mittel' auf ‘Experte’ im norma-
len Funf-Buttons-Modus gelingt. AuBerdem wird bei der Mustang-Gitarre geschum-
melt: Bei einigen Soli spielt Ihr auf einer echten Gitarre bis in den 22. Bund, auf der
Plastikklampfe mit nur 17 Blnden mussten diese Noten entsprechend angepasst
werden — also nix mit Note-fiir-Note-Spielen wie im ‘realen Bandleben'!

SPIELE-TEST

PRO-MODUS: KEYBOARD

Das sauber verarbeitete Keyboard kann auch *klassisch auf Farbe' gespielt werden
lhr driickt dann lediglich auf fiinf nebeneinanderliegende Tasten, was dem Gitar-
ren- und Bassspiel stark ahnelt (weshalb Ihr die entsprechenden Saiteninstrumente
damit 'simulieren’ kannt). Anders sieht es aus, wenn Ihr Euch an den Pro-Modus
wagt: Dann klimpert lhr Gber alle 25 schwarzen und weiBen Tasten der zwei Oktaven
umfassenden Tastatur, was wesentlich héhere Anforderungen an Euer Konnen stellt
Obwohl die Entwickler wie bei der Gitarre zahlreiche Lerniibungen eingebaut haben
ist die Frustgefahr hoch: Bereits die leichten Aufgaben sind sehr fordernd, ab 'Mit-
tel habt Ihr kaum noch Erfolgserlebnisse, wenn Ihr die Tasten nicht blind findet — das
mag fir Klavier-gestahite Musikanten kein Problem sein, fir Einsteiger ist das zu
hoch gegriffen. Erschwerend kommt hinzu, dass die Trainingsanweisungen knapp
ausfallen und nur manchmal darauf hinweisen, wie Ihr Eure Finger auf die Tasten
legen solltet — wirklich detailliert gezeigt wird Euch das nie, entsprechende Ubungen
fehlen. Auch eine Funktion &hnlich der Grifforettanzeige bei der Pro-Gitarre vermis-
sen wir hier schmerzlich. Noch happiger wird es auf hoheren Schwierigkeitsstufen
Weil dann nicht alle Tasten auf einmal in die Notenspur passen, wird der angezeigte
Ausschnitt hin und wieder seitlich verschoben,

Fazit Keyboard-Pro-Modus: Harmonix hat es versaumt, Neueinsteigern das Tas-
teninstrument im Trainingsmodus kansequent von Grund auf nahezubringen. Ohne
solide Grundkenntnisse kampft Ihr mehr mit den Tiicken der teils diffus erklarten
Lektionen, als dass Ihr den Umgang mit dem Keyboard richtig lernt. Wer dagegen
bereits Erfahrungen mit dem Instrument gesammelt hat, bekommt spaBige Unter-
haltung und ein ansprechendes Lernwerkzeug an die Hand

PRO-MODUS: SCHLAGZEUG

Am zuganglichsten von allen Pro-Instrumenten ist das aufgemotzte Schlagzeug
Weil die drei neuen Becken sinnvoll angebracht sind und keine Verrenkungen erfor-
dern, kommen selbst Trommel-Frischlinge fix damit zurecht. Um die Notenbahnen
(ibersichtlich zu halten, haben sich die Entwickler einen einfachen Kniff ausgedacht
Die Symbole fiir gleichfarbige Becken und Trommeln liegen auf derselben Spur und
unterscheiden sich lediglich durch die gut erkennbare Form (rund oder eckig, siehe
Bild). Die detaillierte "Song lernen*-Funktion der anderen Pro-Instrumente gibt es fir
das Schlagzeug nicht, dafir sind alle Lieder sémtlicher bisher erschienenen "Rock
Band"-Episoden automatisch Pro-Drums-kompatibel

Fazit des Schlagzeug-Pro-Modus: So bekommt man Amateure und Konner gelun-
gen unter einen Hut: Das Pro-Schlagzeug macht das Musizieren realistischer und
ist trotzdem fir jedermann beherrschbar, der mal auf die Pauke hauen will
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DJ Hero 2

360 Zwei "DJ Hero 2'-Neuerungen auf einen Blick: Der linke Plattendreher versucht
sich gerade an Freestyle-Crossfades, wahrend ein dritter Spieler ins Mikro trallert

Gluck fur Turntable-Rocker:
Wahrend  Activision “Band
Hero” stillschweigend ins Nirwana
schickte, darf D) Hero” erneut auf-
spielen.

Das Rad erfindet der zweite Teil
nicht neu - kein Wunder, schlieB-
lich blieb der Spezial-Controller un-
verdndert, womit auch Besitzer des
Vorgangers sofort wieder einsteigen
konnen. Scratches, Samples, Cross-
fades funktionieren wie gewohnt,
ein paar frische Elemente erweitern
das Spektrum: So gibt es nun Taps
(also zu drickende Tastensymbole),

2P

Lov

5808

Never Comes’

die gehalten werden mussen - dhn-
lich der langen Noten eines “Guitar
Hero”. Wer sich die hoheren Schwie-
rigkeitsstufen zutraut, wird dort auf
eine weitere Neuerung stoRen: Die
‘gehaltenen’  Scratches erfordern,
dass Ihr den Plattenteller nicht
schnell zucken lasst, sondern etwa
eine Viertelkreisdrehung langsam,
aber konstant durchfihrt.

Mixen wie die Wilden

AuBerdem erfillen die Entwickler
den Wunsch nach mehr Freiheiten:

Roll (A-Trak Remix]

VOLL AUSGERUSTET

Um mehr potenzielle Plattendreher
anzulocken, hat Activision gleich zwei
"DJ Hero 2'-Sets im Angebot: Beim
Turntable Bundle' (ca. 100 Euro) ist
ein Standard-Mischpult dabei, das
‘Party Bundle' (ca. 180 Euro) be-
inhaltet zwei 'Renegade'-Plattenteller
sowie ein Mikro. Besonders erfreu-
lich fur DJ-Neulinge: Als Gratisbei-
gabe legt Activision beiden Sets das
erste "DJ Hero" bei, was die Zahl
der Mixe mehr als verdoppelt. Aller-
dings misst Ihr dafir die Scheiben

wechseln — ein Song-Import ist

s [noch?) nicht maglich

[~

Jeder Mix enthalt einige vorgege-
bene 'Freestyle’-Bereiche, in denen
Ihr kreativ werdet und den Einsatz
von Samples (die nun songspezifisch
sind und sich damit besser einfigen),
Scratches und Crossfades selbst be-
stimmt. Fehler konnt Ihr dabei nicht
machen, allerdings zeigt eine Beur-
teilung, wie gut Ihr die Beats oder

DIE MIXE

lemix” (Remi
3 Love Remix’

eyer - “Axel

Pon De Replay

Ulrich 8
Hat "DJ Hero 2” das

f-’ ® Zeug, den feinen Vorgan-
ger zu  bertrumpfen?
Jein. Es gefallen viele
der kleinen Anderungen:
'SUPER" | Die Solo-kampagne hat

diesmal etwas mehr
Pfiff, nicht zuletzt durch die eingestreu-
ten Mix-Duelle. Das Mehrspieler-Angebot
wurde on- und offline sinnvoll ausgebaut.
Und wer singen will, der greift nun zum
Mikro. Im Gegenzug fallen die Gitarren-
einstze weq und die Zahl der Mixe ist
gesunken. Die neuen Freestyle-Sektionen
sehe ich mit gemischten Gefuhlen: Richtig
ur Geltung kommen sie nur bei Cross-
fades, wobei die eigenen Bemihungen
selten besonders harmonisch klingen.
Unterm Strich gilt darum: Wer den Erstling
mochte, wird wieder glicklich - und dank
des lobenswerten Feintunings lohnt sich
auch fiir bisherige Skeptiker der Griff zum
Turntable.

den Rhythmus trefft. Abgerundet
wird das Ganze von der Maglichkeit,
bei den meisten Songs auch als San-
ger nach "SingStar”-Art antreten zu
kénnen, doch auf uns wirkt dieser
Zusatz etwas unausgereift.

Fir Solo-DJs wurde mit dem ‘Em-
pire’-Modus eine rundere Karriere
gestrickt. Neben vorgegebenen Set-
listen und einigen Endlosmixe sor-
gen vor allem regelmaRige Duelle
gegen andere DJs fur Motivation:
Hier gewinnt der Plattenkinstler, der
die meisten Teilabschnitte fur sich
erobert - mal tretet lhr mit den glei-
chen Tracks an, mal werden spezielle
‘Battle’-Remixe genutzt. Letztere
stehen auch fur Multiplayer-Partien
zur Verfigung, alternativ kampft
Ihr dort um die langste fehlerfrei
gespielte Serie. Zusammen mit der
dezent aufgepeppten Optik sowie
schnittigeren Ments und Online-
Optionen ist "DJ Hero 2" eine ebenso
routinierte wie gelungene Fortset-
zung - Auftrag erfullt. us

Entwickler FreeStyleGames, England

Hersteller Activision
Termin im Handel
Preis 70 Euro

Unterstitzt » bis 3 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» B3 Remixe, viele davon mit optionaler
Gesangsspur

» Gitarrenbegleitung wurde gestrichen

» deutlich erweiterte Menrspieler-Modi

» Karriere abwechslungsreicher gestaltet

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Die Turntable-Fortsetzung setzt auf
tollen Sound und Detailverbesserungen
- {iberraschungen fehlen.




Naruto Shlppuden Ult. Ninja St. 2

P53 Wahrend Naruto durch sein Dorf l&uft, fangt ihn die Kamera aus verschiedenen
Winkeln ein. Das Dorf wirkt mit seinen vielen Bewohnern sehr lebendig.

DT\ Nachdem Naruto seinen bes-
Z/ ten Kumpel Sasuke an die
dunkle Seite verloren hat, kehrt er
mit seinem Meister Jiraiya von einer
dreijahrigen  Trainingsreise zuriick
in sein Heimatdorf Konoha - immer
noch fest entschlossen, Sasuke wie-
der zum Guten zu bekehren. Damit
setzt “Ultimate Ninja Storm 2", der
Anime-Vorlage entsprechend, da an,
wo Teil 1 aufhorte. Kenner des Vor-
géngers stoRen bereits in den ersten
Minuten auf die groBte Neuheit: Nin-
ja-Dorfer sind keine frei erkundbaren
Areale mehr, Ihr lauft nur noch durch
wenige StraBen und Gassen. Gerin-
gere Bewegungsfreiheit bedeutet
aber auch mehr Leben und grafische
Details auf dem Bildschirm - einfach
ein Plus an Atmosphére. Nach wie
vor kauft Ihr in Shops unzahlige Items
(z.B. Wundsalben, Ninja-Gadgets und
Power-Ups), die Euch im Kampf mal
mehr, mal weniger nitzen.

Im Adventure-Kleid steckt jedoch
erneut ein waschechter Prigler, der
sich ahnlich wie ein "Power Stone”
auf einer Ebene spielt. In den Kémp-
fen - die Ihr im VS-Modus auch ohne
das Abenteuer-Drumherum austra-
gen konnt - entfaltet “Ultimate Ninja
Storm 2“ seine ganze Grafikpracht.
Die Special Moves dauern oft mehre-

Behrang Ghassel

Mit “Ultimate Ninja Storm
2" kann jeder Naruto-Fan |
zufrieden sein. Die Story |
wurde bis auf wenige,
nur von Insidern zu er-
kennende  Ausnahmen
— © detailgetreu  umgesetzt.
| Man merkt: Hier waren Kenner und Kanner
am Werk. Aber selbst Naruto-Neulinge ha-
ben aufgrund von zahlreichen Rckblenden
und Zwischensequenzen ihren Spal an der
Geschichte. Der anfangliche Eindruck eines
Button-Smashing-Kampfsystems trigt: Ge-
rade in der Online-Arena steckt Ihr ohne
ausgiebiges Training eine Niederlage nach
der anderen ein. Das Gberladene Item- |
System und das Fehlen der In- und Outro-
Musik des Anime lassen bei Teil 3 noch |
Raum fiir Verbesserungen.

SUPtR

360 Klon-Power: Narutos Standard-
Attacke im GroBformat.

360 Per Quick-Time-Events spielt lhr
bekannte Kampfszenen nach

re Sekunden und beeindrucken durch
dynamisch geschnittene, aufwandig
inszenierte Sequenzen. Insbesonde-
re bei den clever eingesetzten Quick-
Time-Events ist das Spiel vom Anime
optisch kaum zu unterscheiden. Der
Einsatz von Quick-Time-Events war
eine sinnvolle Entscheidung, denn
anders konntet Ihr die Aneinander-
reihungen von bombastischen Akti-
onen, wie man sie aus dem Anime
kennt, gar nicht spielen. Der neue
online-Modus beschrankt sich auf
1-gegen-1-kampfe und fesselt Euch
mit seinem Ranking-System langfris-
tig ans Pad. bg

Entwickler CyberConnect2, Japan

Hersteller  Nameo-Bandai
Termin  im Handel
Preis 60 Euro

Unterstitzt » his 2 Spieler,
Sprache: englisch, japanisch Text: deutsch

» Anime perfekt eingefangen

» Spieldauer tber 20 Stunden

» japanische Tonspur mit Original-Sprechern
wahlbar

» spielt im Story-Modus mehrere Charaktere

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer on 10
Grafik 9
Sound von 10

FAZIT » Gelungene Mixtur aus Abenteuer und
Frugelsplel Prisentation, Story-Umsetzung
und Spielumfang machen der Vorlage alle Ehre.

MANIAC de ist wie eine kleine Wiindertiite: Man weif nie, was drin ist!
Auler Freitagvormittag - dass dann der M! Cast erscheint, ist so sicher wie
die nachste Entfiihrung von Prinzessin Peach. Und da Videospieler Gewohn-
heitstiere sind, denken wir uns neue Regeln und Rubriken aus - zum Start
gibt es jeden Mittwoch den "Retro-Moment der Woche”, eine unterhaltsame
Vergangenheitsbewaltigung unseres Autoren Daniel! Und damit zur neuen
Rubrik: Zwischen "Videos” und "Podcast" haben sich die "Download-Games”
in die Hauptnavigation gequetscht. Ein Klick bringt Euch zu Tests und News
aus der Welt von Xbox Live Aracde, WiiWare und dem PlayStation Store!
Dazu kommt einmal monatlich unser exklusives "Xbox Indie Roundup” - die
interessantesten XBLA-Homebrew-Games mit Video!
www.maniac.de/downloadoverview

Diesn > meistgeklickten Tests auf MANIAC.d

0001 www.maniac.de/castlevaniashadowtest
Castlevania: Lords of Shadow fir PS3 und Xbox 360
www.maniac.de/quantumtest

Quantum Theory fur PS3 und Xbox 360
www.maniac.de/f1test

F1 2010 fur PS3 und Xbox 360
www.maniac.de/batmanbravetest
Batman: The Brz and the Bold fur Wi
www.maniac.de/wrctest

WRC: FIA World Rally Championship fir PS3 und Xbox 360

0010

0011

0100
i und DS

0101

Ein gedrucktes Magazin ist simpel, das funktioniert seit Jahrhunderten

Jeder weilt, wie es geht und Druckmaschinen gibt es an jeder StraRenecke
(und falls nicht, macht man halt Kartoffeldruck). Aber so eine Webseite ist eine
ganz andere Nummer, quasi die Mondlandung unter den Medien

Daher arbeitet das M! Games-Team mit der Hamburger Agentur TURBO D?
zusammen, bekannt fiir Meisterwerke wie die erste SEGA.de-Homepage
(schon lange offline) oder die deutsche Lokalisierung von "DRIVER” fiir
PlayStation (um 1999). Die dortigen Spezialisten kiimmern sich riihrend um
den Aufbau und Erhalt der Maniac'schen Web-Aktivitaten. Nach der mihevollen
Integration der neuen Rubrik in die Hauptnavigation (siehe oben) kiimmert sich
das Team - wie auf den Bildern zu erkennen - derzeit um die Kompatibilitat

zu neuen Endgeraten und die Optimierung der (bei Blog-Darstellung ja sehr
beliebten) Mausrad-Navigation




SPIELE-TEST

TV Superstars
[ Geschicklichkeit <8

PS3 Am ar;streﬁgensten ist Eas Laufrad in der Gameshow “Let's Get Physical:

Das standige Schutteln des Move-Controllers geht ordentlich in die Arme

DD Ihr glaubt, mindestens so klug
wie Daniela Katzenberger
und so geschmeidig wie Jorge Gon-
zalez zu sein? Dann beweist bei “TV
Superstars”, dass Ihr das Zeug zum
Fernsehpromi habt! Sonys zweite
Minispiel-Sammlung fiir Move setzt
im Gegensatz zu “Start the Party!”
auf ein witziges Rahmenkonzept. Als
frischgebackener Teilnehmer per-
sonalisiert Ihr Euren Avatar, indem
Ihr Euer Gesicht via PlayStation Eye
einscannt. Dann nehmt Ihr an sechs
Shows teil, die dem gegenwartigen
Privatsenderangebot  entsprungen
sein konnten: Stolziert mit ausla-
denden Gesten iber den Catwalk,
werkelt wie bei “Cooking Mama” in
der Promi-Kiche, verausgabt Euch in
Gameshows und renoviert als Heim-
werker Bruchbuden. Dafir erhaltet
Ihr Punkte, die Euer Ansehen stei-
gern und Werbeangebote nach sich
ziehen: Vollfihrt vor einem Green
Screen vorgegebene Bewegungen,
um einen Werbespot zu drehen, der
gelegentlich eingespielt wird.

Das Rahmenprogramm mit skur-
rilen Charakteren (die vorgegebenen
Figuren sehen jedoch wesentlich
besser aus als Eure Eigenbauten)
und launiger Yellow-Press-Aufma-

Ulrich Steppberger

Als furchtloser Fan di-
verser Reality- und (as-
tingshows gefallt mir die
Thematik von "1V Super-
stars”, doch spielerisch
berzeugt es nur bedingt:
Unterm Strich sind sechs
Shows einfach zu wenig. Einige davon fal-
len zwar umfangreich aus, andere nerven
dafiir mit damlicher oder zu pingeliger
Steuerung. Die Personalisierung ist ein
netter Gag, aber zu eingeschrankt, wenn
Ihr stets die gleichen Spriche hdrt und
das eingescannte Gesicht nicht besonders
schon ausfallt. Obwohl “Tv Superstars” in
geselliger Runde mehr SpaR macht, sind

"GEHT 50" |
Jote

ausgelegt. Schlussendlich fehlt es dem
Spiel an Feintuning, um mehr als gutes
MittelmaR zu sein.

P, |

diverse Disziplinen eher auf Solo-Runden |

P53 Catwalk, Kiche, Heimwerkerhaus
Die Schauplatze sind ariginell, teilweise
funktionieren die Aufgaben aber schlecht.

chung funktioniert prima. Dafir fehlt
es den Disziplinen auf Dauer an Ab-
wechslung, zumal sich einige davon
maRig stevern lassen: Besonders die
Gestenerkennung beim Modeln oder
der Hammerschwung als Heimwer-
kern fallen negativ auf. Trotzdem ist
"TV Superstars” eine originelle Mini-
spiel-Sammlung geworden, die fur
zwischendurch okay ist. us

Entwickler Sony Cambride, England
Hersteller Sony

Termin  im Handel
Preis 40 Euro
bis 4 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» B unterschiedlich kamplexe
Fernsehshow-Parodien

» Eure Gesichter werden eingescannt

» humorvolle Promi-Showbiz-Inszenierung

SPIELSPASS

Singleplayer By 0
Multiplayer 7 von 10
Grafik on 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Witzig présentierte Minispi
lung basierend auf TU-Klischees, der es an
Umfang und Feinschliff fehlt.
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Just Dance 2

Wi Einige Choregrafien sind auf Duette ausgelegt und sorgen fir launige Interaktion

zwischen den Tanzern

T\, Wahrend bei “Guitar Hero”

und "Rock Band” immer we-
niger Zocker zugreifen, feierte Ubisoft
mit dem Wii-Tanzspiel “Just Dance”
einen Uberraschungshit: Uber vier
Millionen Exemplare gingen davon
Uber die Ladentheke. Kein Wunder
also, dass ein Nachfolger erscheint,
und hdochste Zeit, dass M! das Phano-
men unter die Lupe nimmt.

"Just Dance 2“ beherzigt die Lo-
sung, an einem Erfolgsrezept nichts
zu andern: Wieder dreht es sich nur
darum, die Choreografie der Vortanz-
Silhouetten auf dem Bildschirm mog-
lichst gut nachzuahmen. Dabei haltet
Ihr lediglich eine Remote in der Hand,
deren Bewegungen gemessen wer-
den. Klingt nach ‘irgendwie herum-
hampeln’? So ist es auch, denn ein
Zusammenhang zwischen dem, was
Euch an Bewegungen vorgefihrt
wird und was Ihr dann daraus macht,
ist selten erkennbar. Eine verniinftige
Einfihrung gibt es ebenso wenig wie
optisches Feedback (dafir fehlt eine
Kamera), deshalb ist Zappeln meist
genauso erfolgreich wie ernsthaftes
Nachtanzen. Ein paar leidlich origi-
nelle Spielmodi sowie ein schlichtes
Fitness-Programm werden ebenfalls
angeboten, doch Tiefgang oder eine
sinnvolle Spielmechanik bietet “Just
Dance 2 nicht. us

Ulrich Steppbe:

Gliickwunsch an Ubisoft,
denn offenbar hat man
dort begriffen, wie viele
Wii-Kaufer ticken - ich
kann es nicht verstehen:
“Just Dance 2" trumpft
mit einer starken Song-
auswahl auf, ist aber spielerisch unter-
durchschnittlich. Langfristig motivierende
Spielmodi sucht Ihr vergeblich und die
Steuerung bleibt ein Ratsel, denn wirklich
nachvollziehbar wirkt die Bewegungs-
erkennung nicht. Fur Gelegenheitsspieler,
die nur ein wenig abzappeln wollen, oder
angeheiterte Partygaste mag das reichen
- 2u Hoherem taugt “Just Dance 2" aber
nicht.

LAHM

DIE SONG:!

Avril Lavigne - "Girlfriend
Bangles ~ "Walk Like An Egyptian®
bo,

Beastie Boys - "Body
Benny Benass: prese

Digit:
Donna Summer ~ HU’ Stuff
Elvis Presley - "Viva Las Ve
Fatboy Slim - "Rockafeller S
Franz Ferdinand — “Take Me Out'
Harry Belal
lke & Tina Tury

James Brown - \G t
Jamiroquai - "C
Junior Senior - "M
Justice-"DANCE
Ke$ha - "TiK ToK"

Guincy Jones & His Orchestra - "Soul Bossa Nova”
Reggaeton — "Baby Girl

Rihanna - '5.0.8 "

Snap! - The Power

Sorcerer — "Dagomba

Studio Allstars P

Studio Musici Crazy In Love"
Studio Musiciar Jungle Boogie'
Supergrass - "Alright’
The Frighteners — Ma i
The Hit Crew - "H

5

The Ralling Stones — "Sympathy For The Devil
(Fatboy Slim Remix

The Ting Tings — "That's Not My Name

The Weather Girls - ining Men

Vampire Weekend — "A-Punk

Wham! - "Wake Me Up Before You Go Go'

Entwickler  Ubisoft, Frankreich

Hersteller  Ubisoft

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 45 Songs, groBteils mit Originalinterpreten
» nur die Remote wird abgefragt

» kein Karriere-Modus oder Ahnliches

» mit schlichtem Fitness- Tagebuch

SPIEI_SPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Primitives Tanzspiel mit schwam-
miger Steuerung, das dank toller Songliste
immerhin als Mehrspieler-Gaudi taugt.
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S\ Armin wer? Wahrend DJ-Kol-
oL lege David Guetta inzwischen
Charthits am FlieRband abliefert, ist
der holldndische Plattendreher eher
ein Fall furs Fachpublikum - das liebt
ihn offenbar, denn der Trance-Spezi-
alist landet bei Wahlen einschlagiger
Magazine meist an der Spitze. Offen-
bar glaubt jemand, dass der Absatz-
markt fir ein Videospiel mit seinem
Namen existiert, weshalb nun nach
“DJ Hero” mit “In the Mix” die zweite
Plattendreher-Simulation vorliegt.

Ulrich Steppberger
Grundsatzlich finde ich
| es loblich, dass jemand
| in Konkurrenz zu "DJ
| Hero” tritt, auch die
) Steverung  hat  ihren
"GEHT SO" | Reiz. Doch wenn Gesten
b —— wiederholt nicht richtig
erkannt oder die Bewequngshinweise erst
spét eingeblendet werden, nervt das. Das
groBte Manko ist jedoch die mangelnde
Abwechslung: Die Karriere gestaltet sich
trotz interessanter Ansatze langatmig und
monoton und die musikalischen Werke
von Herrn van Buuren klingen fir Nicht-
Experten ungefshr so gleichformig wie
Michael Wendlers Gesamtwerk.

Auf dem Bildschirm seht Ihr einen
Tunnel mit vier Sektoren, auf denen
Songteile und Schleifen laufen. Per
Nunchuk wahlt Ihr ein Segment und
aktiviert je nach Vorgabe Crossfader,
Freestyle-Elemente, Samples oder
Equalizer-Einstellungen. Die werden
mit Bewegungen und Drehungen der
Remote geregelt, ebenso wie die re-
gelmaRig angeforderten Gesten: Um
das Publikum zu motivieren, klatscht
Ihr z.B. thythmisch in die Hande oder
werft Euch in theatralische Posen.

[ 3
oos=2s4a

In the Mix featuring Armin van Buuren

Trefft Ihr dabei den Beat, gibt es
mehr Punkte und der Multiplikator
steigt, allerdings klappt die Abfrage
der Bewegungen nicht immer ganz
zuverlassig.

In der ebenso umfangreichen wie
zshen Karriere erarbeitet Ihr Euch
Anerkennung und Geld, was den
Kauf besserer Ausristung ermoglicht
und neue Auftrittsorte erschlieRt.
Eine Rolle spielt auch die richtige
Songauswahl, die auf das jeweilige
Publikum angepasst werden soll
r
o2

Jetzt Blende ziehen!
L

S

Zur besseren Unterscheidung werden die relevanten Tunnelsektoren farblich

markiert, in der Mitte wird stets die auszufiihrende DJ-Aktion eingeblendet.

Super Scribblenauts

IE Denke 6

Wie der Vorganger setzt auch
“Super Scribblenauts” auf die
ungewdhnliche Idee, via Notizblock
ein riesiges Sammelsurium an Krea-
turen und Gegenstanden ins Spiel zu
holen, um Knobel- und Geschicklich-
keitsaufgaben zu losen. Die Fortset-

Michael Herde

Trotz mieser Steuerung
und einer verhunzten

‘ &1 Spielphysik habe ich

“scribblenauts” geliebt,
f der Nachfolger hingegen
"GEHT SO" | lasst mich ziemlich kalt.

war funktioniert die
Steuerung einwandfrei und die Physik ist
besser, doch zu viele gleichformige und
oft uninspirierte Knobelaufgaben lang-
weilen schnell, zumal das Losungsspek-
trum eingeschrankt ist: Soll ich etwas
SiiRes in einen Zaubertrank werfen, gilt
wwar der offensichtliche Zucker, Sirup
oder Honig sind unzulassig - witzlos! Das
Adjektiv-System hat nicht durchweg sicht-
bare Konsequenzen und ist spielerisch
eher unbedeutend. Die deutsche Anpas-
sung mit Grammatikfehlern und nicht
dargestelltem “R” irritiert jungere Spie-
ler. Die Eingabehilfe fur haufig bendtigte
Umlaute wurde dummerweise versteckt.
Abseits der Mangel lockt das Spielprinzip
aber immer noch mit lustigen Einfallen,
die Euren Einfallsreichtum fordern.

zung erweitert das Konzept um ein
Adjektiv-System, mit dem Ihr die Be-
schaffenheit Eurer Objekte festlegt.
So beschwért Ihr teuflische Gotter,
halbe Hunde oder gesprenkelte To-
maten, um in 120 Missionen jeweils
einen Stern zu finden. Darunter
befinden sich spezifische Adjektiv-
Missionen, in denen Ihr die Eigen-
schaften angezeigter Personen oder

SPIELE-TEST

- theoretisch originell, in der Praxis
horen aber nur Trance-Profis bei den
meisten Mixes mehr als oberflach-
liche Unterschiede. us

Wii Im Editor erstellt Ihr eigene Mixe,
die auch nicht wirklich anders klingen

Entwickler Transgaming Studios, Kanada
Hersteller  Fereign Media Games

Termin  im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: einstellbar
» Uber B0 Tracks als Basis fir Mixe

» Karriere-Modus mit Upgrade-Gedanken
» eigene Mixe erstellbar

» Steuerung setzt viel auf Gesten

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer
Grafik

Sound

FAZIT » Interessante Alternative zu "DJ Hero”,
die sich aber etwas holprig spielt und musika-
lisch sehr eindimensional ausfallt.

Objekte erkennen und neu kombi-
nieren musst, um die teils mehrstu-
figen Ratsel zu knacken.
Enttauschend: Im Verlauf der Ent-
wicklung gingen 5th Cell wohl die
Ideen aus, denn sowohl die aufge-
setzten Adjektiv-Knobeleien als auch
die ubrigen Aufgaben wirken haufig
limitiert und lassen die Starke des
Vorgangers vermissen, auf vielfal-

Aufgabe: Gebt dem Patienten drei Trénke mit Dracheneigenschaften. Geschuppter
Trank, griner Trank, gefligelter Trank gelten nicht, man muss "Zaubertrank” schreiben.

tige, fantasievolle Weise zum Ziel zu
gelangen. Einige der Aufgaben sind
weniger geistreich und anspruchsvoll
als im Vorganger, zumal ein neues
Hilfesystem, das von Eurem virtu-
ellen Geldbeutel zehrt, auf Wunsch
weiterhilft - mitunter verrat es aber
nur, was Ihr ohnehin langst wisst!
Besonders kreative Spieler ba-
steln zudem im umfangreichen Edi-
tor eigene Aufgaben samt Skriptver-
waltung fur Aktionen oder gehen auf
Achievement-Jagd. mh

Entwickler 5th Cell, USA
Hersteller Warner Bros.
Termin im Handel
Preis 40 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
Text: einstellbar

» 120 Levels

» Editor fir eigene Herausforderungen
» zusétzliches Adjektiv-System

» Steuerung per Stylus oder Tasten

» kauft Tipps bei schweren Ratseln

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer
Grafik

Sound

von 10
on 10
1111 » Starkere Steuerung, schwachere Rét-

sel: Maxwells zweite Knohelsammlung regt

die Fantasie an, hilt sie dann aber im Zaum.
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Der Schattenldufer und die Ratsel des dunklen Turms

[ Action-Adventure 6

Wii StoBt die Lampe an, damit sich der
Schattenwurf &ndert: So wird ein breiter
Abgrund platzlich ganz schmal.

DD Ein Turm im grellen Sonnen-

schein. Das Licht so hell, dass
es alle Objekte als scharfe Schatten
an die Wand bannt. Einer von ihnen
ist der Schatten eines kleinen Jun-
gen, der von seinem Kérper getrennt
wurde und nun versucht, in dieser
Scherenschnittwelt die Spitze des
Turms zu erklimmen, weil dort sein
lebloser Korper auf ihn wartet. Ein
interessantes Szenario!

Ihr steuert den Schattenlufer,
das Abbild des Jungen, das sich nur
in der Dimension der Schatten be-
wegen kann. Soll heiBen: Es wandelt
nicht durch die dreidimensionale
Welt, sondern lauft zweidimensional
auf den an die Wand projizierten
Schemen. Das lasst Raum fir ex-
treme Blickwinkel und optische
Tauschungen in der Schattenwelt
- konnte man meinen. Doch lei-
der haben die Entwickler oft ein
im wahrsten Wortsinne plattes Ab-
bild der stofflichen Welt erschaffen.
Eure Handlungsmoglichkeiten be-
schranken sich meist aufs Laufen
und Hipfen. Nachdem Ihr eine Klin-
ge gefunden habt, kommt noch das
Schlagen hinzu - verteidigt Euch mit
simplen Schwertstreichen gegen un-
zahlige Schattenmonster.

Leider bekampft Ihr die vielge-
staltigen Feinde nur durch simples
Vorriicken, Zuhauen und dem Zu-
rickweichen vor der Gegenattacke
- in 2D. Die Schattengestalten sind

Wii Zeigt Ihr mit der Remote auf den Schirm, kennzeichnet eine kleine Fee Punkte, an denen |hr Objekte bewegen kannt (links).
Die Schattenflure (rechts) beschranken sich fast ausschlieBlich auf Hipfeinlagen und Perspektiv-Dreh-Spielchen.

80

Wii Im Vordergrund (untere Bildhalfte) seht Ihr die echte 3D-Welt, im Hintergrund (obere Bildhalfte) die 2D-Schattendimension,
in der wir uns bewegen. Hier steht ein schauriger Schattenkoloss im Weg, den wir mit dem Abbild der Kreissage erledigen.

zum Grofteil schéne, grazile Wesen
- gleich Schneeflocken oder Insek-
ten. Doch so einfallsreich ihr Design
ist, sie wirken allesamt harmlos.
Uberhaupt macht der Titel einen sehr
kindlichen, fast naiven Eindruck.

Drehen und Schieben

Versperrt eine Wand den Durchgang,
konnt Ihr meist per Remotezeiger ein
bestimmtes Objekt oder die Licht-
quelle selbst bewegen, um Schatten
zu verschieben bzw. den Schatten-
wurf zu dndern und so neue Wege zu
offnen. Beispielsweise bringt Ihr eine
Lampe zum Schwingen und verringert
so die Distanz eines uniberwindbar
erscheinenden Abgrunds (siehe Bil-
der oben links). So setzt sich Euer
Weg durch den Turm aus Hipfein-
lagen, vielen kleinen Schalter- und
Lichtratseln, zahlreichen Monster-
kampfen und willkurlich verteilten
Schattenfluren zusammen. Letztere
sind kurze Extra-Levels, in denen Ihr
simple Denkaufgaben last. Wer sich
qut umsieht, findet auf jeder Ebe-
ne des Turms drei 'Monitoraugen’
- diese benodtigt man, um den Eta-

genausgang zu offnen. Optional
sammelt Ihr Gedachtnisfetzen des
Schattenlaufers - deren Inhalt ist je-
doch durftig und treibt die Geschich-
te nicht voran.

Darin liegt ein Hauptmanko des
Spiels: Nachdem Ihr am Anfang in
die stimmungs- und geheimnisvolle
Welt des Schattenlaufers geworfen
werdet, passiert (zu) lange nichts.
Ihr erklimmt stundenlang spiele-
risch sehr hnliche Etagen des Turms
und wartet sehnstchtig auf einen
Twist im Spielverlauf, auf weitere
Iwischensequenzen, auf Story! Die
dirftige Klangkulisse des Spiels und
die rustikale Grafik nahren die auf-
keimende Langeweile. Dass Ihr vom
Garten uber den Bahnhof in das
Wohngebiet des Turmes kommt,
seht Ihr vielleicht an den Farben der
Echtwelt, in der Schattenwelt aber
andert sich nichts. Weil zwischen
den Gebieten ein Aufzug fahrt,
kannt Ihr die Levels (auch nach dem
Ende) nach nicht gefundenen Dingen
durchforsten. Dies ist praktisch, da
Ihr spat im Spiel Werkzeuge erhaltet,
mit denen Ihr auch in tieferen Etagen
neue Wege erkundet. ms

Schmid
‘ Kann nicht mal etwas
s passieren? Dieser Satz
beschreibt das Gefihl,
das ich lange Zeit wah-
rend des Spielens hatte.
Die anfangliche Neugier
wich mangels Story und
Veranderungen bei Leveldesign und Auf-
gabenstellung der Langeweile. Wer arqu-
mentiert, dass dies die Atmosphare des
Titels ausmacht, will wohl nicht zugeben,
dass die Entwickler Uber weite Strecken
| etwas falsch gemacht haben. Die Gra-
fik, obgleich an “lco” angelehnt, ist
| gezeichnet von groben Modellen und
| Kantenflimmern - sie gefallt aufgrund
der stimmungsvollen Farbpalette den-
noch. Ratseltechnisch fihite ich mich nett
unterhalten, doch Segas poppiger PSP-
Perspektiv-Knobler “Crush” bot bessere
Kopfnisse. Die griffige Steuerung und die
Tatsache, dass die Komplexitat der Levels
und Ratsel im letzten Spieldrittel spurbar
anzieht, retten dem sympathischen Titel
i das Pradikat ‘empfehlenswert’.

GEHT SO

Entwickler Hudson, Japan

Hersteller  Konami
Termin im Handel
Preis 35 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: einstellbar

» Gewicht Eures Schattens = Lebensenergie
» Aufleveln durch Erledigen von Feinden

» keine Sprachausgabe

» Schattenflure im Meni einzeln wehibar

» knapp 10 Stunden Spielzeit

» wenige freischaltbare Waffen

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Flott spielbarer, aber eintdniger Mix
aus Hiipfen, Hauen und Knobeln. Bei den
Lichtrétseln wird viel Potenzial verschenkt.




NBA 2K11

T B [ Sport
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AL\ Ist es ein Vogel? Ist es ein
/27 Flygzeug? Nein, es ist Michael
Jordan auf dem Weg zu einem wei-
teren krachenden Slamdunk! 'His
Airness’ - zweifelsohne der berihm-
teste und erfolgreichste Basketbal-
ler aller Zeiten. Jetzt kommen auch
jungere Semester, die nur noch mit
Kobe Bryant und LeBron James etwas
anfangen konnen, in den Genuss,
mit der legenddren Nummer 23
zum Korb zu fliegen. In “NBA 2K11”
dreht sich alles um die Karriere des
Ausnahmesportlers mit der heraus-
héngenden Zunge. Zunéchst stellt
Ihr Euch in zehn Schlisselspielen aus
Jordans Laufbahn bestimmten Her-

ausforderungen. Habt Ihr diese recht
anspruchsvollen  Tests  bestanden,
schaltet Ihr einen speziellen Jordan-
Karriere-Modus frei.

Abseits der groBen FuBstapfen von
"His Airness’ finden sich viele weitere
Neuerungen, welche die Herzen von
NBA-Fans hoher schlagen lassen. Zu-
satzlich zu einem neuen intuitiven
Dribbel- und Wurfsystem wurde die
KI deutlich Gberarbeitet. Besonders
die Defensive arbeitet effektiver. An-
griffe musst Ihr nun genau planen,
nur wirklich sichere Schusspositionen
fihren zu Punkten. Unbedachte Pas-
se in die Spitze fangen die Gegner
gnadenlos ab. Hier schummelt Euer

virtueller Widersacher jedoch oft,
denn mit dem Riicken zum Passgeber
macht normalerweise auch der bes-
te Spieler keine Interception. Eine
Schwache zeigt die KI bei rollenden
Béllen, die nur langsam aufgehoben
werden. Altere Fans freuen sich Giber
eine Auswahl legendarer Teams aus
den 1980ern und 1990ern.

Auf der PlayStation 3 navigiert Ihr
das Geschehen alternativ mit Move-
und Navigationscontroller. Freiwirfe
gelingen dank der natirlichen Wurf-
bewegung der Hand besser, fir den
normalen Spielablauf ist die Bewe-
gungssteuerung zu langsam und zu
kompliziert. tk

SPIELE-TEST

Tobias Kujawa
|
Der Einstieg in “NBA
2K11” fallt schwer, denn
die neve KI verzeiht |
selbst auf der niedrigs-
¢ ten Schwierigkeitsstufe
keine Fehler. Hat man
sich  daran  gewohnt,
offenbart sich aber die beste Basketball- |
Simulation aller Zeiten. Prasentation,
Sound, Spielgefihl - Take 2 punktet in
jeder Disziplin. Nur online sorgen Ruckler
ab und an fir Probleme.

"SUPER"

Entwickler Visual Concepts, USA

Hersteller Take 2

Termin  im Handel / 26.11. (Wii)

Preis ca. 60 Euro

Unterstitzt » bis 10 Spieler (online),

Sprache: englisch, Text: deutsch

» umfassender Michael-Jordan-Modus

» PS3 us. 360: Move-Unterstitzung auf
PS3, aber auch dezent schwachere Grafik

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT

Baskethall wie im Fernsehen und
Kontrolle wie auf dem Platz: "NBA 2K11” ist
der Michael Jordan unter den Sportspielen.

Zum dritten Mal begleiten
DS-Gehirnakrobaten den
britischen  Knobel-Professor  Layton
und seinen jungen Assistenten Luke
bei einem ratselhaften Fall. Es geht
um “Die verlorene Zukunft” und die
Frage, was eine explodierende Zeit-
maschine mit dem Niedergang des
futuristischen London zu tun hat. Das
denkende Duo reist deshalb vor und
zurtick durch die Zeit und klaubt sich
wie gewohnt Hinweise zusammen.
Die Spielmechanik hat sich nicht ge-
andert: Wie bei den Vorgangern tippt
1hr Euch per Stylus durch gezeichnete

Umgebungen, sucht sie nach Min-
zen ab und beginnt Gesprache mit
Passanten. Die sind meist Plauder-
taschen, riicken ihre Informationen
aber erst heraus, wenn Ihr eines der
zahlreichen Ratsel lost. Von Logik-
fragen uber Rechenaufgaben bis zu
optischen Tauschungen und Schie-
bepuzzles ist wieder die ganze, teils
ganz schon knifflige Puzzle-Schar auf
dem Modul. Der Frustvermeidung
haben sich die Entwickler doppelt
gewidmet: Nun kénnt Ihr neben
den drei gewohnten Hinweisen fir
zwei Hilfemiinzen einen zusétzlichen

Verschieberatsel und mathematische Logikknobeleien sind nur ein Kleiner Teil des umfangreichen Layton-Gribel-Spektrums.

‘Supertipp’ erwerben, der die Auflo-
sung besonders leicht macht. Natur-
lich hat der Professor im Handgepack
wieder liebgewonnene Extras wie
drei Minispiele, bei denen Ihr Bilder-
biicher mit Stickern fillt, einen Pa-
pagei dber Trampolins hipfen lasst
oder das ‘Layton-Mobil” mit Rich-
tungspfeilen gen Ziel leitet.
Uberraschend oder revolutionar

ist das zweifelsohne nicht, doch
daran sollte sich niemand storen: Die
Mischung aus bekommlichen Rat-
selhappen und interessantem Aben-
teuer geht ein weiteres Mal auf. us

v

Ulrich Steppberger
Professor Layton ist wie
ein quter Freund, der
einen einmal im Jahr be- |
sucht: Er bleibt ganz der
Alte und man freut sich,
wenn er wieder da ist.
“Die verlorene Zukunft”
setzt gelungen auf die Abenteuer-Ratsel-
Mischung und halt das gewohnt hohe
Niveau. Die neue Geschichte ist fir mich
nicht ganz so reizvoll wie die des Vorgan- |
gers, doch dafiir gibt es mehr Ratsel und
bessere Minispiele.

SUPER

Entwickler Level-5, Japan
Hersteller  Nintendo

Termin im Handel

Preis 40 Euro
Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» (ber 165 Rétsel plus Download-Nachschub
» 3 frische Minispiele mit Tiefgang

» viele voll animierte Storysequenzen

» Spielwelt etwas umfangreicher als bisher

SPIELSPASS

Singleplayer 9 von 10
Multiplayer

Grafik on 11
Sound von 1

AZIT » Reizvolles Knobel-Abentever
mit groBem Umfang und viel Pfiff, das
wohlweislich auf Experimente verzichtet.
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Shaun White Skateboarding

l s J 3o wii

Sport <&

360 Der Silver Surfer lasst griiBen: "Shaun White Skateboarding” pfeift auf Realismus — Rails lasst Ihr aus dem Nichts entstehen.

DD Jahrelang  war  virtuelles
Skateboarden mit einem Na-
men verbunden: Tony Hawk. Doch
spatestens im vergangenen Jahr
stirzte sich der Konig mit seinem ge-
wagten Skateboard-Controller selbst
vom Thron und hinterlie eine groRe
Funsport-Liicke. Filllen méchte diese
Shaun White, der sich bislang eher
auf dem Snowboard einen Namen
machte, aber auch auf vier Rollen
schon einige prestigetrachtige Wett-
bewerbe gewonnen hat.

“Shaun White Skateboarding” fangt
vielversprechend an: Ihr startet
als Mitarbeiter des sogenannten
‘Ministeriums’ in der Stadt New
Harmony. Hier regiert nicht nur Euer
Arbeitgeber mit strenger Faust, son-
dern auch die optische Eintonigkeit
- Stadt und Einwohner sind in tris-
ten Grautonen gehalten. Spa und
Kreativitat werden hier nicht gedul-
det. Nachdem Euch Shaun White,
der als Staatsfeind Nummer 1 einge-
buchtet wurde, aus Eurem Dammer-
zustand befreit und mit einem Skate-
board ausgestattet hat, beginnt der
Kampf gegen das Ministerium. Eure
Aufgabe ist es, New Harmony wie-

360 Durch gelungene Tricks bringt Ihr im Spielverlauf wieder
Farbe in die graue Welt.
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der mit Farbe und Leben zu fllen.
Statt auf einen Pinsel greift Ihr hierzu
auf Euren "Flow’ zurtick.

Ich mache mir die Welt...

Der Flow lasst sich durch erfolg-
reiche Tricks in drei Stufen aufleveln.
Wahrend Ihr anfangs 6de Mauern in
geschwungene, bunte Rails verwan-
delt, verandert Ihr auf der hochsten
Stufe ganze Landschaften oder Ge-
baude. Da dies ausschlielich an vor-
gegebenen Stellen passiert, hélt sich
die kreative Freiheit, die Euch das
Spiel suggeriert, stark in Grenzen.

Unabhangig von Eurem Flow
greift Ihr zusatzlich (ebenfalls fast
nur an vorgegebenen Stellen) in die
Levelarchitektur ein. Dann lasst Ihr
Rails oder StraBen aus dem Nichts
entstehen und in den Himmel wach-
sen, um an vorher unerreichbare
Orte zu gelangen.

So ambitioniert die Rahmenbe-
dingungen ausfallen, so uninspiriert
und eintdnig ist die Missionsstruktur.
Im Verlauf der etwa achtstindigen
Geschichte arbeitet Ihr gerade ein-
mal eine Handvoll unterschiedlicher

Aufgabenstellungen ab, die sich
permanent wiederholen. Teilweise
musst Ihr gar viermal hintereinander
die gleiche Aufgabe erledigen.

Die meiste Zeit seid Ihr damit be-
schaftigt, Eure Flow-Balken zu fiillen,
um daraufhin ein bestimmtes Objekt
zu verandern. Den Rest verbringt Ihr
damit, in den teils uniibersichtlich
gestalteten Levels (New Harmony
besteht aus vier zusammenhan-
genden Gebieten, die Ihr nachein-
ander freischaltet) den Weg zum
nachsten Ziel zu finden.

Jump'n'Run trifft Board

Viel zu selten werden Euch Aufgaben
gestellt, in denen ausdricklich Eure
Fahigkeiten auf dem Brett abgefragt
werden. Neben Sammel- und Zersto-
rungsmissionen masst Ihr lediglich
in den alternativen Nebeneinsatzen
beispielsweise  innerhalb  eines
Zeitlimits eine gewisse Anzahl von
Grab-Tricks schaffen. “Shaun White
Skateboarding” fuhlt sich daher oft
eher nach einem jump’'n'Run als
nach einem Skateboard-Spiel an. Da
kann die nette Idee, dass lhr Euch

Q
" )

i
Soardsenien

Wii Die Wii-Version ist im Comic-Stil gehalten und erinnert an
altere "Tony Hawk-Titel.

Stefan Stockmann

Wie habe ich mich auf
“Shaun White Skate- |
boarding” gefreut. Als
Tony-Anhanger der ers-
ten Stunde hatte ich die
Hoffnung, dass der Titel
| das erkaltete Funsport-

Feuer wieder entfacht. Was Ubisoft aber
auf Xbox 360 und PlayStation 3 abgeliefert
hat, enttauscht mich in fast jeder Hinsicht.
Konnte ich Uber qualend lange Ladezeiten
noch hinwegsehen, so ist der Spielablauf
einschlafernder als warme Milch mit Ho-
nig. Wenn ich immer wieder die gleichen
Aufgaben erfillen muss und nach finf
Stunden Spielzeit noch weitere Tutorials
auftauchen, komme ich mir veralbert
vor. Dabei bietet das levelverandernde
Flow-Feature doch so viel Potenzial. Umso |
erfreulicher, dass ich mit der Wii-Fassung
viel SpaB hatte: Die Prasentation ist stim-
miger, der Spielverlauf durch den kurz-
weiligen Arcade-Ansatz klarer strukturiert
und dank eingangiger Steuerung gelingen
mir auch langere Combos.

"LAHM"

durch verdiente Erfahrungspunkte
neue Tricks kauft, auch nicht mehr
viel retten.

Bei der Steuerung versucht der
Titel den Spagat zwischen Arcade
und Simulation. Ollies, Grabs und
Flip-Tricks lost Ihr ahnlich wie in EAs
"Skate” mit dem rechen Stick aus.
Langere Combos gelingen Euch mit
dieser Steuerung nur selten, denn
die wirkt, wie auch der Rest des
Spiels, selbst mit viel Ubung unaus-
gereift.

Ein vollig anderes Bild bietet sich
auf Wii: Hier ist “Shaun White Skate-
boarding” auf Arcade-SpaB getrimmt
und erinnert mit klar voneinander
getrennten Levels - mit sieben Auf-
gaben pro Welt - starker an die alte
"Tony Hawk"-Reihe. st

Entwickler Ubisoft Montreal
Hersteller  Ubisoft

Termin  im Handel

Preis ca. 60 Euro

Unterstitzt » bis 8 Spieler (onlinel,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» guter, rockiger Soundtrack

» spielt mit den Gesetzen der Physik.
» ...allerdings nur an vorgegebenen Stellen
» 4 Multiplayer-Modi (on- und offline)

» Balance-Board-Unterstitzung auf Wii

SPIELSPASS

PS3/380

Singleplayer

Multiplayer 6 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 8

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer 6 von 10
Grafik 8 von 10
Sound 8

FAZIT » Eintdniges Boarden mit netten Ansit-
zen und verschenktem Potenzial auf Xbox 360
und PS3, Arcade-lastiges Vergniigen auf Wii.




WWE SmackDovvn vs. RAW 2011

360 Dank Havok-Physics-Engine fliegen Eure Gegner noch brachialer durch Tische

Bruchstiicke bleiben auf dem Ringboden liegen, kannen aber nicht verwendet werden

/’/\“ Jedes Jahr steigt ein neues
5 "smackbown  vs. RAW” in
den Ring und erklart sich mangels
Konkurrenz selbst zum Champion.
GroRe Neuerungen sind in der Se-
rie seit einiger Zeit Mangelware
und auch der aktuelle Teil unterhalt
Wrestling-Fans zwar wieder qut, Ju-
belarien bleiben jedoch aus.

Im Ring begegnen Euch dber 70
Superstars und Diven, die aufgrund
der veralteten Engine nicht gerade
taufrisch aussehen. Die Animationen
wirken steif und die Texturen ver-
blassen im Vergleich zur hauseige-
nen "UFC Undisputed”-Marke. Den
Backstage-Bereich erkundet Ihr im
'Road to Wrestlemania’-Modus nun
selbst, dort beginnt Ihr auch Fehden
und lést Ereignisse aus. Hier be-
schleicht einen das Gefuhl, in einem
Actionspiel der spaten 1990er gelan-
det zu sein, so klotzig und lieblos ist
die Umgebung.

Fir eine frische Brise sorgt die
"WWE Welt'. Dieses Feature bietet
einen WWE-Kalender mit vorge-
gebenen Matches und Events. Die
Besonderheit: Das Spiel merkt sich
Eure Kdmpfe und schmiedet aus den
Ergebnissen neue Geschichten und
Ereignisse. So kann es sein, dass bei
einem Exhibition-Match plotzlich ein

/

Tobias Kujawa

> Keine Frage, auch das |
[ | "
- neue “SmackDown vs.
° 4 RAW” sorgt wieder fir
| Begeisterung, besonders
| mit mehreren Leuten |
"GEHT SO" | am gleichen Bildschirm. |

Durch das 'WWE Welt’- |

| Feature reagiert das Spiel auBerdem
auf alles, was ich mache, und bietet so
Abwechslung und Spannung bei jedem
Match. Ich habe trotzdem das Gefihl, den
gleichen Titel wie die Jahre zuvor in der
Konsole zu haben. Besonders beim be-
gehbaren Backstage-Bereich kam ich mir
verschaukelt vor: Leere Gange, eine ham-
pelige Kamera und mit Texturen beklebte
Klotze, die Getrankeautomaten und Kisten
darstellen sollen - in welchem Jahr leben
wir noch mal?

Wii Mark Henry wird von Vladimir Kozlov
auf die Spindordnung hingewiesen

weiterer Gegner in den Ring stirmt,
den Ihr in letzter Zeit oft in die Man-
gel genommen habt. Neben einer
leicht veranderten, simplen Steue-
rung spielt die Physik eine groBere
Rolle. Dank Havok-Physics-Engine
brechen Tische realistisch und Stih-
le verschwinden nach mehrfachem
Gebrauch nicht mehr, sondern ver-
ursachen Schaden, wenn man nach
einem Wurf auf ihnen landet.

Die Wii-Version bietet ebenfalls
den 'WWE Welt’-Modus und die frei
begehbaren Backstage-Bereiche. Die
Steuerung funktioniert mit Remote
und Nunchuk ordentlich, fur taktische
Kampfe ist aber ein Classic-Controller
ratsam. Leider werkelt auch hier die
gleiche verstaubte Engine, die schon
in den Vorgangern veraltet war. tk

Entwickler Yuke's, Japan

Hersteller THR
Termin im Handel
Preis ca. 60 Euro

Unterstitzt » bis 12 Spieler (online),

Sprache: englisch, Text: deutsch

» neue Physik-Engine

» 'WWE World-Modus simuliert das WWE-
Jahr und baut Eure Matches ein

» Grafik und Animationen gehdren langsam
zum alten Eisen

SPIELSPASS

PS3/360

Wii
FAZIT » Signifikante Neuerungen gibt es

in diesem Jahr nicht und der Grafikmotor
stottert - SpaB macht es trotzdem.

Singleplayer 8 von 1
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

EA Sports MMA
CRED sport

KOBAYA
STMINA

PS3 Der Bodenkampf spielt bei MMA eine groBe Rolle. Entweder schiagt Ihr den

SPIELE-TEST

Gegner bewusstlos oder Ihr setzt einen Aufgabegriff an

DD Mit “UFC 2009 Undisputed”
kam der in Deutschland
harsch kritisierte  Vollkontaktsport
Mixed Martial Arts (MMA) in der ak-
tuellen Konsolengeneration an. Jetzt
hat auch EA die Zeichen der Zeit er-
kannt und versucht, mit “EA Sports
MMA” ein Stick vom Sandsack-
Kuchen abzubekommen. Die UFC-
Riege fehlt im Aufgebot, stattdes-
sen stellen die Strikeforce-Liga und
andere Organisationen ihre Athleten
zur Verfiigung.

In den Verbanden, die thr im um-
fangreichen Karriere-Modus besucht,
wird nach unterschiedlichen Regeln
gekampft. In einigen Ligen drft thr
zum Beispiel den Kopf Eures Gegners
mit Tritten maltratieren, wahrend
dieser am Boden liegt.

Ihr schlagt Euch entweder mit
einer an "Fight Night” angelehnten
Sticksteuerung oder per Knopfdruck.
Leider merkt sich das Spiel Eure
Kommandos zu lange. Das bestraft
einerseits Buttonklopfer, anderer-
seits passiert es auch bei umsichtiger
Nutzung, dass Euer Alter Ego eine
ausufernde Animation zu viel aus-
fuhrt, wahrend Euer Gegner schon
woanders ist. Argerlich fur eine Si-
mulation, bei der eine unbedachte
Aktion zur Niederlage fihren kann.

| Tobias Kujawa
Ein zugangliches Steue-
rungsschema, frithe
Titelkampfe, ~ viel Ab-

wechslung im  Karriere-
| Modus und simpel er-
klarte

PS3 Zuerst trainiert |hr fleiBig, danach
nehmt Ihr Videos von Euren Siegen auf

Besonders motivierend st der
online-Modus. Durch gute Ergeb-
nisse und selbst angefertigte Kurz-
videos, die vor Eurem Einmarsch
gezeigt werden, qualifiziert Ihr Euch
fir coole Live-Ubertragungen, die
professionell kommentiert und ar-
chiviert werden.

Grafisch uberzeugt "MMA” dank
detaillierter K&mpfer, wirklich be-
eindruckend sind die animierten
Muskelkontraktionen unter der Haut.
Beim Trefferfeedback liegt die Kon-
kurrenz vorne: Schwere Schlage
bei “UFC 2010 tun selbst beim Zu-
schauen weh. Bei “MMA” erinnern
sie eher an Trainingsstunden gegen
gefiihllose Punching-Bélle. tk

Entwickler Electronic Arts, Kanada
Hersteller Electronic Arts

Termin i Handel

Preis ca. 60 Euro

Unterstiitzt » bis 2 Spieler (online),

machen
den Einstieg leicht. Sollte es eine stabile
Fanbasis geben, werden die Live-Ubertra-
qungen zu einer motivierenden Belohnung
fiir engagierte Sportler und Filmemacher. In
Sachen Trefferwirkung und Atmosphare hat
die "UFC"-Reihe aus dem Hause THQ aber |
die Nase vorne. Auch die Na(hhalllgken‘
der Eingaben nervt mitunter. Im Nachteil
sind PS3-Spieler mit Controller ohne Rum-
ble-Funktion: Positionswechsel Eurer Geg- ‘
ner am Boden werden namlich nur durch
Pad-Rittler angekiindigt.

Text: eil Sprache: englisch

» einsteigerfreundlicher als "UFC 2010

» mativierender Online-Modus mit dem Ziel,
live vor der Internetgemeinde zu kémpfen

» Abwechslung durch variable Regeln

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 9 von 10
Grafik 8 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » "MMA” hebt sich durch Online-
Fokussierung und simplere Steuerung von der
Hardcore-Konkurrenz ab.
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NACHSPIEL

FIFA 11 vs. PES 2011

usende FuBballspieler treten seit einem
Monat online den virtuellen Rasen kaputt. In
welchem Sechzehner ist das Gras griner?

"FIFA 11": In 'Ultimate Team' sammelt |hr nach und nach Eure Traummannschaft
zusammen. Kaka, Iniesta und Rooney in einem Team? Kein Problem!

Fir viele Ballsport-Fans be-

stimmt der Online-Modus
der FuBballsimulation ihrer Wahl
die Freizeit fur die nachsten zwolf
Monate. Da ist es natirlich wichtig,
dass man fur sich das optimale Spiel-
erlebnis herauspickt. Wir sagen Euch,
wo die Starken der beiden Kontra-
henten liegen.

Ultimativ...

"FIFA 11" punktet auch in diesem
Jahr mit einer starken Verbindung,
Einbriche in der Bildrate sind die
absolute Ausnahme. Haufig treten
dafur Spielabbriiche von frustrier-
ten Spielern auf, die beim ersten
Gegentreffer direkt aufgeben. Be-
straft wird diese Vorgehensweise
nur, wenn auch wirklich klar ist, dass
das Spiel nicht aufgrund von Verbin-
dungsproblemen abbrach. Dann wird

Euch mindestens ein 3:0 Sieg gutge-
schrieben, bei hcheren Fihrungen
bekommt Ihr das entsprechende Er-
gebnis. Wer sich vor Spielverderbern
schitzen will, grenzt die Suche nach
Gegnern manuell ein. Erfreulich ist
das Comeback von ‘Ultimate Team’,
das im November dber Xbox Live
und das PlayStation Network be-
reitgestellt wird. In diesem Jahr ist
der motivierende Spielmodus, der
sich um das Sammeln von Spielern
und die optimale Aufstellung Eures
Teams dreht, sogar kostenlos. Falls
Eure Konsole mal nicht in Reichwei-
te ist, nehmt Ihr via PC im Internet
weiterhin an Transfers und Tausch-
handeln teil.

oder meisterhaft?
Konami hat die Meisterliga modi-
fiziert und schickt Euch jetzt auch

Spiel FIFR11

Entwickler  Electronic Arts, Kanada
Hersteller  Electronic Arts

System PS3 /360

Hauptspiel 89% (Test in M! 11/10)

Gesamtbewertung
IVAROV
) JARIC
V") VALENY
pono
STREMER
10UGA
ESPIMAS
MINANDA

ZAMENHOF
cEClU
LIBERMANN

Vergleich
Aus

"PES 2011

Spiel Pro Evolution Soccer 2011
Entwickler ~ Konami, Japan

Hersteller  Konami

System PS3/360

Hauptspiel 88% (Test in M! 11/10)

Mit der Standardaufstellung ist nicht an die Meisterschaft zu denken

Hobby-Manager mussen kraftig investieren, denn Ivarov & Co. sind nicht kankurrenzfahig

online auf die Jagd nach dem ultima-
tiven Meisterschaftsteam. Ihr beginnt
dabei mit der Meisterliga-Standard-
aufstellung und bekommt Startkapi-
tal an die Hand. Durch erfolgreiche
Online-Matches stockt Ihr Euer Konto
auf und kauft mit dem Geld besse-
re Spieler. Der Wert der Athleten
orientiert sich daran, wie haufig sie
nachgefragt werden. Christiano Ro-
naldo fihrt momentan mit gut 10
Millionen Euro die Rangliste an. Zum
Vergleich: Ihr verfigt zu Beginn Uber
ein Gesamtvermdgen im Wert von
einer halben Million Euro, pro Sieg
nehmt Ihr anfangs etwa 50.000 Euro
ein. Die Kunst besteht darin, junge
Talente zu entdecken, bevor es alle
anderen tun, und sie nachher fiir viel
Geld abzugeben. Leider lasst die Sta-
bilitat des Netzwerkcodes mal wie-
der zu winschen dbrig, haufige Ein-

briiche in der Bildrate sind die Folge
und ein flussiger Spielablauf meist
Gliicksache.

"PES 2011” hat mit der Online-
Meisterliga ein heies Eisen im Feuer.
Die Freude Gber gelungene Transfers,
die ersten Topspieler in den eigenen
Reihen und frih entdeckte Jungstars
Ubertrifft einen normalen Sieg bei
weitem. Der Platzhirsch "FIFA 11"
reicht aber mit ‘Ultimate Team’ ein
dhnliches Feature nach, das mit dem
Sammelkartenaspekt fir zusatzliche
Uberraschungen und Spannung sorgt.
Die Maglichkeit, mit elf echten Men-
schen in einem Team zu spielen, und
durchweg  stabile  Online-Matches
machen die kanadische FuBballsimu-
lation attraktiver als das japanische
Pendant. Einziges Manko, das aber
nur Gebrauchtkdufer betrifft, ist EAs
kostenpflichtiger Online-Pass. tk

Im Rahmen der “PES 2010”-WM auf Mallorca trafen wir
Shingo ‘Seabass’ Takatsuka und John Murphy, den Team
Leader vom européischen PES-Team, zum Interview.

M! Games: “Call of Duty: Modern Warfare” hat mit sei-
nem Auflevelsystem und den Beloh das Genre
der Online-Shooter revolutioniert. Kdnntet Ihr Euch ein
solches System auch bei “PES” vorstellen?

John Murphy: Wir haben im letzten Jahr beim japa-
nischen “Winning Eleven” kostenpflichtigen DLC zur
Verfiigung gestellt. Allein das loste eine Welle von
Beschwerden aus. Spieler, die den DLC nicht kauften,
kamen sich plotzlich benachteiligt vor. Insofern ist es
schwer vorstellbar, manche Spieler zu belohnen, weil
sich das stark auf die Spielbalance auswirkt.

Die groBte Herausforderung bei “PES 2011” war...

Takatsuka: In puncto Spielmechanik war der harteste
Brocken die Verbesserung der kinstlichen Intelligenz
der Verteidiger. Im Optimalfall sind deine Mitspieler so
schlau, dass du die Moglichkeit, sie per Knopfdruck ma-
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nuell wohin zu schicken, gar nicht benotigst. Generell
betrachtet, war die Serie vielen Spielern zu arcadelastig
geworden. Das wollten wir nicht auf uns sitzen lassen
- insofern war unser oberstes Ziel, wieder mehr in Rich-
tung Simulation zu gehen.

Wir konnten uns aber auch eine SpaBbolzerei mit
Superschiissen als “PES”-Ableger vorstellen...
Takatsuka: So ein "PES” wirde ich jedenfalls gerne
machen.

Murphy: Dann aber bitte nicht wie bei diesem besch...
ah... erfolglosen FuRballspiel von Ubisoft. Aber im Ernst:
Ich glaube, die “PES”-Fans wirden uns lynchen, wenn
wir eine reine Arcade-Kickerei machen wirden.

In "FIFA 11" ist diesmal der Torhiiter steuerbar. Bald
auch im néachsten “PES”?

Murphy: Kann sein - wenn sich dieses Feature als gut
erweist, konnten wir etwas Ahnliches in ”PES” iiber-
nehmen. Allerdings frage ich mich schon, wer wirklich
tiber 90 Minuten zwischen den Pfosten stehen will...

Shingo 'Seabass’ Takatsuka und John Murphy stellen
sich auf Mallorca den Fragen der FuBball-Experten

Das sehr sensible ElfmeterschieBen in “PES 2011”
kommt bei vielen Spielern nicht gut an...

Murphy: Meistens beschweren sich aber nur die, die
gerade ein ElfmeterschieBen verloren haben.
Takatsuka: Unsere Herangehensweise war, dass wir
ein wirklich neues System haben wollten. Bei diesem
gibt es noch Probleme. Sollte es uns nicht gelingen, das
System so weit zu verbessern, dass wir damit rundum
zufrieden sind, dann werden wir es wieder verwerfen.



Alan Wake: Der Schriftsteller

Ein letztes Mal geht es mit dem Autoren auf eine mysteritse
Tour: Kriegt das zweite Download-Kapitel die Kurve und findet die
Geschichte um Alan Wake ein Ende? M! folgt den Spure

NACHSPIEL

Entwickler  Remedy, Finnland
Hersteller  Microsoft

System 360

Preis 7 Euro

Hauptspiel 85% (Test in M! 07/10)

Die Geschichte von “Alan
Wake” neigt sich dem Ende
zu - zumindest steht fest, dass “Der
schriftsteller” erst einmal die letz-
te Download-Episode des dusteren
Abenteuers bleibt. Eine weitere Fort-
setzung ist angesichts der nicht ge-
rade berauschenden Verkaufszahlen
von Teil 1 unwahrscheinlich.
Trotz der kurzen ‘Was bisher ge-
schah’-Zusammenfassung zu  Be-

Signal” gespielt haben, um die Story
schatzen zu konnen. Denn obwohl
erneut regelméRig gekampft wird,
steht diesmal die Geschichte im Mit-
telpunkt, die sich haufig auf vergan-
gene Erlebnisse bezieht. Besonders
eine Sequenz, die an ein gigantisches
surreales Hamsterrad erinnert, ent-
faltet erst dann ihre volle Wirkung,
wenn Ihr die ganzen Anspielungen
darin versteht.

und lést ein paar unkomplizierte
Ratsel oder erledigt Schattenfeinde.
Eine zentrale Rolle spielen in der
Luft schwebende Worte, die Ihr mit
der Taschenlampe anstrahlt, um sie
in echte Objekte zu verwandeln. So
materialisiert Ihr z.B. Explosionen
('boom’), um anstirmende Geg-

ner zu paralysieren, oder lasst auf
einer wackligen Briicke den Boden
wegbrechen - einige einfallsreiche

In rund zwei Stunden seid Ihr beim
etwas unspektakularen Finale ange-
langt. Auf dem Weg dorthin werden
aber die meisten Fragen rund um
Alan Wakes Situation befriedigend
aufgeklart und ein moglicher Ein-
steig zu “Alan Wake 2 vorbereitet
- sofern dieses jemals Realitat wer-
den sollte. us

Ulrich Steppberger

Wie gehabt, stapft lhr durch ein
diisteres, alternatives Bright Falls

Sequenzen sorgen fur Uberraschend
viel Abwechslung.

ginn solltet thr sowohl Hauptspiel
als auch den ersten Download “Das

Nach dem etwas zu
kampflastigen “Signal”
empfinde ich  "Der
Schriftsteller” als ge-
lungenen Abschluss von
"Alan Wake”. Der Fokus
auf die Story funktioniert
dank intelligenter Inszenierung, einigen
iiberraschend cleveren Sequenzen und
klugen Referenzen auf bisher erlebte
Geschehnisse prima, zumal tatsachlich
Antworten zu noch offenen Fragen gege-
ben werden. Der Einsatz der Leuchtworte
ist durchdacht und macht einige Kampfe

spannender als erwartet - so verabschie-
Auf Eurem albtraumhaften Weg trefft Ihr bekannte det sich “Alan Wake” wiirdig.

Gesichter, die Euch meist an den Kragen waollen s
1
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Mit PS3-Zombies unterwegs

* Das kleine finnische Entwicklerteam Housemarque
iftelt seit Langerem am apokalyptischen Actiontitel “Dead
Nation”: In dessen Welt wimmelt es durch einen Virus von Untoten,
nur Ihr seid anscheinend immun - Grund genug, loszuziehen und
dem Zombievolk mit der Bleispritze einzuheizen. Kameraperspek-
tive, Inszenierung und Steuerung erinnern iiberraschend stark an
“Lara Croft”: Ihr seht Eure Helden von weit entfernt, genieRt dafiir
aber viel Ubersicht. Feinde erkennt Ihr trotzdem nicht so leicht,
weil das Szenario dister ausfallt - vor allem Zocker mit kleinen
Glotzen wird dies nicht erfreuen. Die wilde Ballerei spielt sich dy-
namisch und kann auch zu zweit angegangen werden.

Ob auch in a

Deutschland, #ﬂ‘_

360 Mit dem Mech durch die Abwasserkanéle: Die nahe Ansicht zeigt mehr bleibt fraglich:
Details, fiir bessere Ubersicht wechselt Ihr in die entfernte Perspektive "Dead Nation”
- @) , . . ist nicht allzu
Mommy’s Best Games gehoren zu den Indie- blutig, aber doch
Veteranen auf der Xbox 360: Das ausgezeichnete ein ‘ab 18'-Kan-
Jump’n’Shoot “Weapon of Choice” gab es zum didat - und sol-
Start des Indie-Games-Kanals, danach folgte das skurrile “Shoot 1up” che Spiele stellt
und nun die Happchenballerei “Explosionade”. In einem Exoskelett-Mech Sony selten bei G e e e
macht Ihr Euch auf den Weg durch Dutzende Untergrundkammern. Die uns online... us  Verbindet Euch on- oder offline mit einem Partner.
sind in der Regel bildschirmgroR, mit ein paar Plattformen versehen
und von Gegnern bevalkert. Ballert diese mit Raketen und Roll- oder
Klebeminen weg. Letztere eignen sich auch vorziiglich, um Barrieren zu
entfernen. Fir Punktesammler liegen Goldbarren herum, die teilweise
knifflig zu erreichen sind - ein Gliick, dass der Mech mit seinen Sprung-
disen mobiler ist, als das trage Lauftempo erahnen lasst. Dank gelun-
gener Animationen und schrager Rah- Entwickler Mommy's Best
menhandlung ist “Explosionade” ein Games, USA
idealer Zwischendurch-Happen. us Preis 1 kuro

Shin'en gibt Vollgas

SPIELE e Nach hochkarétiger Knobelkost (“Art of Balance”) und
feinem Jump'n’Run (“Jett Rocket”) nehmen die Miinchener Code-
kiinstler von Shin’en fir ihren nachsten Wiiware-Titel das Rennspiel-
Genre ins Visier. “FAST Racing League” hat unverkennbar “Wipeout”
zum Vorbild, fagt aber eine ordentliche Prise “Ikaruga” hinzu: Ihr
wechselt mit Eurem Gleiter zwischen hellen und dunklen ‘Phasen’,
um korrespondierende Elemente der futuristischen Strecken zu nut-
zen und so z.B. an der Decke zu fahren, gewaltige Spriinge zu machen
oder einen saftigen Turboschub zu aktivieren. Mit zahlreichen Ligen,

Pixel-Kracher kommt als mini

SPIELE < Die kleine Bit-
map-Katze  Pixel kommt

ganz schon herum: Ihr De-
bit feierte sie im spaBigen
Xbox-Live-Indie-Game
"Arkedo Series 03 - Pixel”,
dann tauchte sie auf dem
iPhone in "Pix'n Love Rush”
auf. Das schafft demnachst

den Sprung auf die Sony-Konsolen und wird als mini fir PS3 und PSP erschei-
nen: In 5-mindtigen Runden wuselt Ihr durch eine Zufallsauswahl aus 125
abwechslungsreichen Plattform-Levels und sammelt Plus-Zeichen. Der beson-

ONLINE-TICKER »

86

dere Kniff: Macht Ihr keine
Fehler, werden Grafikfilter
aktiviert, die liebevoll den
Look alter Konsolen nachah-
men. Ein Termin steht noch
nicht fest, doch mit einem
richtigen Joypad durfte die
quirlige Hupferei erst so rich-
tig SpaB® machen. us

ten-R. 7- Activision und Konami haben sich zusammengerauft und bringen 2011
die Spte\ha\!en K\mppev el "X-Men Arcade” (1992) inklusive B-Spieler-Modus fiir PS3 und Xbox
360 an den Start. +++ Voll plastisch: Still und heimlich hat Namco-Bandai fir den PS3-Oldie
"Ridge Racer 7" einen netten 3D-Patch fertiggestellt — den gibt es gratis zum Download. +++

Kursen, Splitscreen-Unterstitzung und flotten 60 Bildern pro Sekunde
klingt “FAST” vielversprechend. Voraussichtlich im Dezember stehen
WiiWare-Piloten an der Startlinie. us

v v

360 Endlich ein wurdiger Nachfolger fur "F-Zero GX'?: "FAST" Iasst auf jeden
Fall grafisch viele Vollpreisrennspiele alt aussehen.

SPIELSPASS

In der Online-Rubrik
werten wir mit einer
Skala von 1 bis 10.




DOWNLOAD .

Sonic the Hedgehog 4: Episode |

P53 ] 360}

D vermutlich habt Ihr die Zahl, die stell-

vertretend fiir den Spielspa® am Ende
dieses Textes steht, schon gelesen. Eine 5
von 10? Und darauf habt Ihr jetzt tber 15 Jah-
re gewartet? Lasst mich Euch erklaren, war-
um diese Zahl nicht zu niedrig, zu gemein
ist fur “Sonic 4”. Und bedenkt, dass dieses
Urteil gefallt wurde von einem, der nicht nur
Jump'n'Runs liebt, sondern auch Sonic selbst.
von einem, der dem Igel in den dunkelsten
stunden beistand und schon so manches
Wortduell mit seinem Chefredakteur aus-
focht, um mehr Platz fur einen "Sonic”-Titel
in der M! zu bekommen.

Was ist schiefgegangen? An der prachtigen
optik, die auf beiden HD-Plattformen butter-
weich an Euch voriiberscrollt, liegt es nicht:
Die Stages sind bunt, abwechslungsreich, sehr
schon tapeziert und sie fangen den Retro-
Charme des Igels trotz HD-Look prachtig ein.

Auch an das quélend langsame Beschleunigen des Hauptdarstellers mag
man sich noch gewshnen - natirlich ist es nervig, nach einem plétzlichen
Treffer in der Halfpipe oder beim Anlauf zum Looping zu verhungern, aber
das war ja friiher auch schon so. Und friher war ja bekanntlich alles besser,
bei Sonic. Bevor wir an dieser Stelle den Groll einiger Mega-Drive-Jinger
auf uns ziehen, lassen wir die alten Kamellen ruhen - die 16-Bit-"Sonics”
waren ordentliche Vertreter ihrer Zunft.

Nach einem guten Start in der ‘Splash Hill Zone’, dem wohl bekanntesten
sonic-Areal mit den griinen Higeln, die mir angenehm verzweigte Pfade
und harmloses Hiipfen und Sausen serviert, werfen mir die Entwickler im
Kasino, dem unterirdischen Labyrinth und der Technikwelt regelmaBig

- Knippel zwischen die
schnellen Beine.

Ich  habe nichts
gegen ein schweres
Spiel, aber "Sonic 4” ist
nicht schwer, sondern
schlecht designt: Mit-
unter sind z.B. Feinde
genau so platziert, dass
ich im freien Fall auf sie

Jump’n’Run 0

e

w Eha

360 Bonus-Stage-! Euuncen - auf PSS auch per Sixaxis.

0O0000S00

f@

PS3 Die Checkpoints sind fair verteilt — verliert Somc aber alle Leben, musst Ihr das ganze Level von vorn angehen

draufplumpse (siehe Bilder rechts). Geschieht
das kurz vor Schluss, gehen die gesammelten
Ringe floten und das Ticket fr den Zutritt zur
Special Stage am Levelende riickt in weite Fer-
ne. Auch das Rollen auf Steinkugeln oder das
Fliichten vor selbigen ist von bewusst in Kauf
genommenen, vom Spieler unverschuldeten
Misserfolgen gepragt. Zwar garantiert die

neue Homing-Attacke, dass ich Feinde besser &

treffe, dann aber verlangen die Designer

von mir einen Sprungangriff ins Nichts, um §

einen Abgrund zu Uberwinden, dessen Ende
ich nicht sehen kann - das ist Blodsinn! Da
helfen auch nette (Grafik-)Gimmicks wie das
Umdrehen von Kasino-Karten oder der Fackel-
lauf in der Finsternis nur bedingt, um die
miese Laune ob solcher Design-
patzer zu vertreiben. Zudem sind 15
Euro ein stolzer Preis fur vier Welten
(2 drei Levels & Bosskampf) und

eine finale Endgegner-Orgie. ms e

SPIELSPASS

Entwickler Sega/Dimps, J
Hersteller Sega
15 Euro

e, S

360 Unf\r Ihr seht nicht,
dass unten ein Feind lauert.

Alien Breed 2: Assault
m Action @

DD Die zweite Hatz durch alienverseuchte Umgebungen erfindet das
Rad nicht neu: Samtliche Verbesserungen, die der PS3-Umset-
zung des Vorgéngers spendiert wurden, sind jetzt auch auf der Xbox
360 angekommen - vor allem
kénnt Ihr Euch nun an Terminals
verniinftig mit Upgrades versor-
gen. Spielerisch bleibt es beim
Twin-Stick-Shooter-Prinzip: Die
engen Umgebungen lassen
“Dead Space”-stimmung auf-
kommen, die Kamera ist immer
noch etwas unhandlich und die
Missionen konnten mehr Ein-
fallsreichtum vertragen. Den-
noch taugt “Assault” fir einige
intensive und unterhaltsame
Ballerstunden. us

g SO S
360 Diistere Umgebungen sorgen erneut
fur eine beklemmende Atmosphére.

SPIELSPASS

Entwickler Team17, England
Hersteller Team17
Preis 10 Euro

DeathSpank: Thongs of Virtue

A EI Action .
)y

spiel geplant, das kurzerhand
geteilt wurde. Folgerichtig tau-
chen bei der Suche nach den
Tangas der Tugend die Macken
des Vorgangers wie etwa die
schwammigen  Missionsziele
und das unhandliche Inventar
wieder auf. Dafir gibt es ein
paar neue originelle Umge-
bungen und Feindtypen, wes-
halb  “DeathSpank”-Freunde
ein weiteres Mal zugreifen und
Kritiker erneut die Finger davon He

lassen. us Preis

Ron Gilberts skurriler Held hat es eilig, lediglich drei Monate nach
dem Erstling steht schon das Nachfolge-Abenteuer parat. Das hat
seinen Grund, denn eigentlich war “DeathSpank” als ein einziges groRes

360 Die Umgebungen sind neu, spiele-
risch andert sich beim zweiten Teil wenig

kler Hothead G., USA
ller Electronic Arts
13/15 Euro
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DD Captain Smiley, der gescheiterte Comic-Superheld mit dem iibellau-
nigen Stern auf der Brust, will es noch einmal wissen. Im Auftrag
von Software-Entwickler Twisted Pixel versucht er sein Gliick mit Gastauf-
tritten in drei anderen Comicwelten: dem ‘Silver Age’-Comic mit politisch
hochgradig inkorrekten Sidekicks, dem kruden Conan-Verschnitt ‘Nanoc the
Obliterator’ (inklusive Helden mit steirischem Akzent) und schwarz-weiRen
Niedlichmangas, die stilecht von rechts nach links scrollen. Dabei ballert er
sich meist ahnlich wie Treasures “Gunstar Heroes” durch aggressive Geg-
nerhorden, kann aber mithilfe des zweiten Sticks frei zielen. Gelegentlich
packt er auch in simplen Brawler-Sequenzen die Fauste aus.
Spielerisch ist "Comic Jumper” ordentlich, auch wenn die Levels oft ei-
nen Tick zu lang sind, einige Gegner zu viele Treffer einstecken und Extra-
waffen zum Aufsammeln das Spiel aufgelockert hatten. Trotzdem motiviert

360 Im ‘Silver Age'-Abenteuer ballert Ihr Euch durch psychedelische Szenarien, wahrend in der Barbaren-Fantasywelt (r

Comic Jumper: The Adventures of Captain Smiley
EIl Action ’

YOU ARE THE
OUTLANDER COME
TO SAVE NANOCZ

ARE YOU NOTZ

echts) kurvenreiche Konkubinen Eure Hilfe erbitten

der herrliche Humor: Die Genre-Parodien sind Volltreffer, die Wortgefechte
zwischen dem Captain und seinem Stern urkomisch und die Realfilm-Zwi-
schensequenzen ein Kleinod des abstrusen Humors. Ihr wollt immer wis-
sen, wie es weitergeht und welchen Irrsinn sich die Entwickler als Nachstes
ausgedacht haben.

Die nehmen sich auch selbst auf die Schippe: Die Protagonisten geben
bissige Kommentare zu den friheren Twisted-Pixel-Titeln “The Maw” und
"Splosion Man” ab. Und setzt Ihr eine Smart-Bomb ein, hauen die digita-
lisierten Entwickler personlich die
Gegner aus dem Bild und verpas- SPIELSPASS
sen dem Spiel einen Headbutt. Entwickler Twisted Pixel, USA
Allein fir diese Sequenz lohnt sich Hersteller Twisted Pixel
der Download fast schon. tn bies 15 ro

SkyFighter
IH Action 7

POl o
PS3 Strahlend blauer Himmel und leuchtend griine Wiesen: Mit dem oft
schmutzig-braunen Look maderner HD-Titel hat "SkyFighter” nicht viel zu tun
D Lasst Euch nicht tauschen: "SkyFighter” sieht auf den ersten Blick
aus wie ein klassischer Horizontal-Shooter im Zweiten Weltkrieg,
steuert sich aber weit realistischer. Ihr neigt die Nase Eures Flugzeugs
nach oben oder unten, beschleunigt, bremst und vollfihrt eine Rolle.
Die Schussrichtung bestimmt Ihr mit dem rechten Stick, aber Ihr deckt
mit den Bordkanonen nur einen Bereich vor oder hinter Eurem Dop-
peldecker ab. Ein Tutorial fuhrt gut in das Spielsystem ein, dennoch ist
der Einstieg nicht leicht. Trotz manch knackig-schwerer Mission macht
"SkyFighter” eine Menge SpaR, das liegt nicht zuletzt an der liebevollen
Aufmachung zwischen Sepia-
tonen und Enallbumen Farbpen. SPIELSPASS
AuBerdem geht die zeitgemaB Entwickler Creat Studios, USA
heldenhafte Musik prima ins Hersteller Tik Games
ohr. ts Preis 10 Euro

Robox

m Jump’n’Run 6

s oy
Wii Schon anzusehen, aber bockschwer: Wer "Robox” durchspielen will, der

braucht Nerven aus Stah!
DD Ringen Euch "Ghosts ‘n Goblins” und “Ninja Gaiden” nur ein mi-
des Lacheln ab? Dann ist “Robox” genau Euer Ding. Hinter der
bunten Pixel-Fassade verbirgt sich ein anspruchsvolles Jump’n‘Run, das
Euch volle Konzentration und punktgenaue Springe abverlangt. Spiele-
risch folgt es der “Metroid”-Schule: Ihr erforscht eine groRe, zusammen-
hangende Welt, die sich Euch durch neue Fahigkeiten Stiick fiir Stick
erschlieBt. “Robox” ist manchmal arg frustrierend: Die Gegner halten im
Gegensatz zu Euch sehr viele Treffer aus und greifen aus allen Himmels-
richtungen an, Ihr schieBt anfangs dagegen nur nach links und rechts.
Fir Abwechslung sorgen Se-
quenzen im Inneren des knuf-
figen Robo-Helden: Repariert
dort beschadigte Bereiche, um
starker zu werden. tn

SPIELSPASS

Entwickler DreamBox, Spanien

Hersteller DreamBox Games
Preis 10 Euro
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Hydrophobia
m Action-Adventure @
D Hauptfigur von  "Hydropho-
bia” mag die Mechanikerin
Kate sein, der Star des Spiels ist aber
das enorm schick dargestellte Wasser.
"Hydrophobia” spielt in naher Zukunft
an Bord eines gigantischen Ozeanriesen:
Der wurde Opfer einer Terrorattacke und
fiillt sich nun langsam mit Wasser. Kate
ist mittendrin und muss nicht nur dem
nassen Grab entkommen, sondern auch
mit schieBwitigen Terroristen  fertig
werden. Genau die sind das Problem:
oOffenbar trauten die Entwickler der
schieren Panik nicht, die sich einstellt,
wenn Ihr vor den eindringenden Was-
sermassen zu fliehen versucht. Darum
werdet Ihr immer wieder in typische
Deckungsgefechte verwickelt. Die Bal-
lereien spielen sich nicht sonderlich
prickelnd, auch wenn Ihr die Umgebung
zu Eurem Vorteil nutzen konnt. Besser
ist “Hydrophobia”, wenn Ihr unter Zeit-
druck flieht, ratselt und tiiftelt - der Kampf gegen die Elemente wirkt weit
spannender als der gegen bewaffnete Feinde. Doch auch hier stellt sich
irgendwann Routine ein: Scannt Wwande, sucht Schliisselkarten, hackt Compu-
ter... mehr Abwechslung hétte nicht geschadet.
Grafische Highlights sind die immer wieder hereinbrechenden Wassermas-
sen, die Figuren selbst wirken dagegen dezent steif und ausdruckslos. Wir

360 Nichts wie raus hier: Kate hat dem eindringenden Wasser nichts entgegenzusetzen und sucht ihr Heil in der Flucht.

kénnen uns des Eindrucks nicht erwehren, dass “Hydrophobia” besser funkti-
oniert hatte, wenn man es gemein-
sam mit den beiden geplanten SPIELSPASS
Fortsetzungen direkt auf DVD ver- Entwickler Dark Energy, USA
kauft hatte, statt auf knapp 15 Euro | Hersteller Micrasoft

5 Preis 15 Euro
teure Teilhappchen zu setzen. tn

TerRover

E] Geschicklichkeit <&

PS3 Mit seinem flachigen Flash-Look macht "TerRover” grafisch einen schmucken
Eindruck. Schade, dass die Steuerung so extrem fitzelig ausfallt.

DD Eigentlich machte man “TerRover” sofort ins Herz schlieRen: Die
Grafik ist stilvoll, der Held charismatisch. Aber leider knarzt es bei
der Mischung aus Renn- und Geschicklichkeitsspiel teilweise arg im Gebalk.
Ziel des Physik-basierten 2D-Titels ist es, mit Eurem kleinen TerRover den
Levelausgang zu erreichen und dabei moglichst viele Items aufzulesen, all-
zu lange solltet Ihr auch nicht brauchen. “TerRover” wirkt auf Screenshots
vielleicht wie ein 2D-Jump’n’Run, spielt sich aber mehr wie ein Rennspiel.
Mit R2 gebt Ihr Gas, mit den Knopfen wechselt Ihr die Fahrtrichtung, springt
oder dreht Euch wieder um, wenn Ihr mal wie eine Schildkrote auf dem
Riicken liegt. Habt Ihr Euch Physik-bedingt in eine Sackgasse mandvriert,
haltet Ihr den Kreis-Knopf gedriickt - wie bei “LittleBigPlanet” zerstort Ihr
Euch dann selbst und macht beim letzten Checkpoint weiter.

"TerRover” fordert Euch nicht nur mit kniffligem Leveldesign, vor allem
die Physik-Engine macht Euch das Leben schwer. Ihr kampft permanent

PS3 Sich durch die unzahligen, physikalisch korrekt berechneten Steine zu wuseln,
verlangt eine ganze Menge Geduld

mit der komplexen Steuerung: Selbst wenn Ihr die diffizile Gewichtsver-
lagerung mit dem rechten Stick beherrscht, habt Ihr nie wirklich das Ge-
fihl, Euer Gefahrt richtig unter Kontrolle zu haben. Das sorgt wieder und
wieder fir Frust: Ihr habt Euch irgendwo verkeilt, schafft einen an sich
simplen Sprung partout nicht und legt Euch regelmagig unfreiwillig auf den
Rucken.

Gut, dass eine Demo zu “TerRover” parat steht, so konnt Ihr selbst
herausfinden, ob Ihr mit der fordernden Steuerung klarkommt. Bringt Ihr
die entsprechende Geduld auf, Euch mit den Kontrollwidrigkeiten anzu-
freunden, dann werdet Ihr mit
dem stilvollen “TerRover” Euren SPIELSPASS
SpaB haben. Der GroBteil der Spie- Entwickler Creat Games, USA
ler dirfte nach kurzer Zeit aber Hersteller Sony Online
frustriert das Handtuch werfen. us | Pres 1125 B0
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Blade Kitten
EHAED Jumpn’Run .

360 Auf dem Reitsaurier nehmt Ihr die Verfolgung einer Kopfgeldjager-
Konkurrentin auf: Nur der dickschadelige Dino durchbricht dabei Felsen.

D “Blade Kitten” basiert auf einem Webcomic gleichen Namens
und erinnert frappierend an Capcoms Arcade-Klassiker ”Strider”.
Mit der Kopfgeldjagerin Kit Ballard rennt, springt und hangelt Ihr Euch
durch verzweigte Levels und erledigt jede Menge bewaffnetes FuBvolk.
Anfangs fahlt sich die Steuerung etwas schwammig und ungenau an,
leichte Verzogerungen beim Laufen und Springen ifritieren. Doch bald
habt Ihr ein Gefiihl dafir und manévriert Kit routiniert durch die ausla-
denden Levels, durchsucht abgelegene Winkel nach Schatztruhen und
freut Euch tber spaBige Reiteinlagen und besonders groRe Bosse.
Allerdings sind die Levels manchmal arg groR geraten, gerade im
ersten Abschnitt fuhlt thr Euch zundchst etwas verloren. Kleinere, iiber-
schaubare Szenarien hatten hier geholfen, vor allem wenn Ihr spéter
alle versteckten Schétze finden wollt. Die tauscht Ihr im Shop-Menii
nicht nur gegen neue Waffen und mehr Lebensenergie, Ihr bekommt
dort auch neue Kostume fir Kit. Die Schwierigkeit fallt nicht zuletzt dank
der sich schnell regenerierenden Energieleiste niedrig aus, trotzdem
seid Ihr schon wegen des groRen Umfangs eine ganze Weile mit “Blade
Kitten” beschaftigt. Unser Rat:
Lasst Euch nicht von der Steue-

Aura-Aura Climber

[E Geschicklichkeit

Q

DSi Mit klugen Hiipfern schickt Ihr
Euren Stern nach oben

]
DD Helft einem gefallenen Stern
zuriick in den Himmel, indem
Ihr ihn auf Knopfdruck springen lasst
und mit einer weiteren Taste seinen
Greifarm ausfahrt, damit er sich an
schwebende Haltepunkte klammern
kann. Die einfache Mechanik funktio-
niert wunderbar, dank putziger Grafik
und klug aufgebauten Levels werdet
Ihr immer wieder zur Punktejagd mo-
tiviert - fiir den Minipreis furwahr ein
quter Deal! us

SPIELSPASS

Entwickler Nintendo, Japan
Hersteller Nintendo
Preis 2 Euro

Datamine

[ Geschicklichkeit

DD Als kleiner Roboter harpu-
niert Ihr Blasen, die in immer
kleinere Exemplare zerplatzen - das
spielt sich fast wie im Heimcompu-
ter-Oldie "Pang”, nur konnt Ihr hier
auch horizontal schieRen. Das bringt
Abwechslung ins Spiel, die etwas
trage Steuerung und die nichterne
Optik hatten jedoch mehr Feintuning
gebraucht. us

SPIELSPASS

rung abschrecken, denn in Kits
bunter Welt konnt Ihr eine Men-
ge SpaB haben. tn

Entwickler Krome St., Austr.

Entwickler Enjoy Gaming, UK
Hersteller Atari

Preis 9/15 Euro

Hersteller Enjoy Gaming
Preis 5§ Euro

DSi Das kann "Pang” nicht: Hier
wird auch seitlich geschossen.

Neue Download-Spiele vom 18.9. bis 2um 15.10.

PlayStation 3

BESCHREIBUNG PREIS

SPIEL HERSTELLE!

Blade Kitten Atari Charmanter Gl Nachfahre zum "Strider" verlangt (Test auf Seite 90)

Dead Space Ignition Electronic Arts - Mittelprachtige Denkspiel-Sammiung mit krude in Szene gesetzter Rahmenhandlung (Test auf Seite 91) 5€ 4
DeathSpank: Thongs of Virtue Electronic Arts - Quasi-Forsetzung des humarvollen, aber von Detailmacken geplagten Haudrauf-Abenteuers (Test auf Seite 87) 13€ 6
Ferrari: The Race Experience System 3 - Gute Raserei um die roten Flitzer mit Sim-Anstrich, fiir Besitzer des Blu-ray-Vorgéngers aber irrelevant. 15€ 7
Lara Croft and the Guardian of Light Square Enix - Mehr ballern und rétseln, weniger Klettern — der "Tomb Raider'-Ableger begeistert (Test in M! 10/10) 13€ 9
SkyFighter Tik Games - Bunter Horizontal-Shooter, der auf realistischere Steuerung als tblich setzt (Test auf Seite 88). 13€ 6
Sonic Adventure Sega Dreamcast  Solide Umsetzung des 3D-Hipfklassikers, bei der Kamera- und Kontrolimacken nerven (Test in M! 11/10) B€ 7
Sonic the Hedgehog 4: Episode | Sega - Trotz des schicken Looks enttauscht das Igel-Comeback aufgrund derber Designmange! (Test auf Seite 87) 13€ 5
TerRover Sony Online Ent. = Geschicklichkeitsflitzer mit tollem Grafikstil und schwer zu verinnerlichendem Lenkschema (Test auf Seite 83). 11,25 € 5

Xbox 360

Alien Breed 2: Assault Team17 Im Detail verbesserte, isometrische Actionhatz: tolle Atmosphére, wenig Abwechslung (Test auf Seite 87) 10€

Blade Kitten Atari - Umfangreiche Hipferei mit buntem Design und einer dezent schwammigen Steuerung (Test auf Seite 90) 15€ 7
Comic Jumper Twisted Pixel - Standard-Sidescroll-Kiopper, der mit einer grandios-komischen Inszenierung auftrumpft (Test auf Seite 88) 15€ s
Dead Space Ignition Electronic Arts = Hasslich gezeichnetes Pseudobilderbuch mit teils ganz netten Knobelaufgaben (Test auf Seite 91). 5€ 4
DeathSpank: Thongs of Virtue Electronic Arts - Mehr vom selben: Auch Teil 2 wird von den Schlampereien des Erstlings geplagt (Test auf Seite 87). 15€ B
Hydrophobia Microsoft = Ordentliches Action-Adventure mit schicker Wasserphysik und vielen aufgesetzten Ballereien (Test auf Seite 89) 15€ 6
Serious Sam HD: Second Encounter Majesca PC Deja-vu: wie der erste Teil optisch akzeptabel aufpolierter und spaBiger, aber banaler Ego-Shooter. 15€ [}
Sonic the Hedgehog 4: Episode | Sega - Unfaire Stellen und mittelmaBiges Leveldesign stellen dem Turbo-Maskottchen ein Bein (Test auf Seite 87). 15€ 5
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Dead Space Ignition
mm Denken .

360 Das Hacken per Linienraserei erinnert an
"Art Style: light trax", ohne dessen Klasse zu erreichen

D Was Capcom mit dem Prolog zu seinem
jingsten  Zombie-Massaker  vormachte,
ahmt Electronic Arts nach: Als Bricke zwischen den
beiden “Dead Space”-Teilen gedacht, wird vorab
ein Download-Ableger der Serie angeboten. Bei “Ignition” begleitet Ihr
den Techniker Franco und die Wachterin Sarah auf dem Weg durch die
sprawl-Raumstation (Schauplatz von Teil 2), in der prompt Necromorph
auftauchen. Erzahlt wird die Handlung mit hésslichen Comic-Bildern, die
durch Verzerrungen pseudo-animiert werden und aussehen wie lieblose

360 Skizzenhaft, schlampig und lachhaft animiert:
Die Comiczeichnungen wirken extrem amateurhaft

360 Die Laser-und-Spiegel-Knobelei hat am meisten
Tiefgang, kénnte aber eine schlichtere Optik vertragen

dirft lediglich wiederholt in einem durchwach-
senen Minispiel-Trio Francos Arbeit erledigen. Bei
einem “Art Style: light trax”-Klon lenkt Ihr eine
Linie durch elektrische Felder, was ordentlich funk-
tioniert, aber auf Dauer wenig Tiefgang bietet. Daneben versucht Ihr Euch
an einer Art umgedrehten Tower Defense, was von der Idee her reizvoll
ware, jedoch in Kndpfchenhammerei endet. Am besten klappt die Crack-
Aufgabe, bei der Ihr mit Spiegeln und Weichen Laserstrahlen ins Ziel lenkt
und kombiniert. Die krude “Ignition”-Mischung lasst trotz einiger alterna-

skizzen, die jemand unmotiviert hingekritzelt hat. Wenigstens wurden fur
die zahlreichen Dialoge solide Sprecher engagiert.

wer nun glaubt, er kénne mit Plasmacutter & Co. durch die Station ren-
nen und GliedmaRen abtrennen, der téuscht sich gewaltig: Bei der Action
degradiert Euch “Dead Space Ignition” zum unbeteiligten Zuschauer, Ihr

tiver Storypfade und der Maglich- SPIELSPASS

keit, eine neue Ristung fir Issac
Clarke in "Dead Space 2" freizu- Entwickler Sumo Digital, England
schalten, eine Menge Winsche Hersteller Electronic Arts
sffeti. us Preis 5 Euro

Neue Download-Spiele vom 18.9. bis zum 15.10.

RSTELLER

Fenimore Filmare: The Westerner Revistronic PC Akzeptabel portiertes Point'n'Click-Abenteuer, dem man sein Alter (sechs Jahre) deutlich anmerkt 10€

Gods vs. Humans Zallag - Interessante Tower-Defense-Variante, bei der |hr als Gott den Turmbau der Menschen abwehrt. 15€ B
Lernen mit den PooYoos Episode 3 Lexis Numerique - Lern-Abenteuer fiir ganz junge Zocker, das hiibsch aussieht und die Zielgruppe gut bedient 5€ 5
miffys welt IPAN Vision - Knuffiges Ratsel-Abenteuer, das Kinder gliicklich macht und Erwachsene langweilt 10€ 5
Mystic Guest Legend Square Enix SNES Simpler "Final Fantasy"-Ableger, der vorwiegend RPG-Novizen anspricht. B€ 6
Rival Turf Jaleco SNES 08/15-Sidescroll-Priigler, der gegen "Streets of Rage” oder "Final Fight” nicht ankommt. B€ 5
Rabox DreamBox Games - Spielerisch interessantes Jump'n'Run, das mit arg hoher Schwierigkeit frustriert (Test auf Seite B8) 10€ 6
Sonic the Hedgehog 4: Episode | Sega - Grafisch niedriger aufgeloster, ansonsten mit den gleichen Mangeln wie auf PS3 und 380 behafteter Hupfer. 15€ 6

101-in-1 Megamix Nordcurrent Einfallslose Minispielfut, die eines beweist: Masse ersetzt nicht automatisch Klasse 15€
GTI Club Supermini Festa! Konami = Nett anzusehende Flitzerei mit mehr Strecken als auf der PS3 — Tiefgang fehit dennoch A€ 5
Zuma PopCap Games - Der Kugelspuck-Knabler biiBt auch auf Sonys Handheld nichts von seiner Suchtqualitét ein BE 8

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Academy: Tic-Tac-Toe Gamelion Uberfliissige virtuelle Fassung des einfachen Spiels, bei dem es am Ende keinen Gewinner geben kann.

Aura-Aura Climber Nintendo - Zuganglicher GeschicklichkeitsspaB mit Tiefgang: Schleudert einen Stern nach oben (Test auf Seite 90) 2€ 8
Datamine Enjoy Gaming - Interessanter, aber steif in Szene gesetzter "Pang’-Nachahmer mit seitlichem Schuss (Test auf Seite 90). 5€ 6
Match Up! Digital Leisure - Memoary-Spiel mit netter Aufmachung, das jedoch nicht langerfristig motiviert 2€ 4
GO Series: Defence Wars Gamebridge - Solider Tower-Defense-Vertreter, bei dem Ihr die Waffen auch manuell einsetzt. 2€ 6
GO Series: Pinball Attack Gamebridge - Schlichter und viel zu kurzer Flipper mit netter Optik und nicht besonders akkurater Ballphysik 5€ 4
My Exotic Farm BiP Multimedia - Statt Bauernhof ab in die Steppe: erfreulich zugéngliche, kurzweilige Tierhiite-Simulation. 2€ 6
Petz Cat Superstar Ubisoft Ds Und noch mal eine Katzen-Streichelsimulation, die spielerisch hart an der Nullnummer vorbeischramm. B€ 3
Petz Dog Superstar Ubisoft DS Inhaltlich etwas vollwertiger als der Katzen-Kollege, aber gegentber "Nintendogs” chancenlos B€ 4
QuickPick Farmer Dancing Dots - Uberraschend spaBiger test, in dem Ihr Schafe per Stylustipper sortiert. 2€ 6
Thorium Wars Big John Games = Optisch ansprechender, allerdings fast zu komplexer Vehikel-Shooter mit guter Missions-Struktur. B€ 7
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Cladun — nur aus dem Netz

SPIELE ¢ Seit Kurzem ist in den USA “Cladun: This is an RPG” erhéltlich
- der neue PSP-Titel von Souhei Niikawa, Designer der beiden “What did |
do to deserve this...”-Episoden. Auch “Cladun”, eine Abkirzung fir “Classic
Dungeon” setzt auf pixelige 8-Bit-Asthetik und stellt ein sehr eigentimliches
Stiick Software dar: Ihr konnt den finalen Boss bereits nach kirzester Zeit
schlachten, das Ende fallt dann aber duBerst unbefriedigend aus. Nehmt Euch
lieber die Zeit, sowohl die reguldren als auch die zufallsgenerierten Kerker
zu erforschen. Nippon-Ichi-typisch ist die Handlung reichlich albern, dafir
levelt Ihr Eure Figuren wie-
der in schwindelerregende
Hohen und verbeit Euch in
den taktischen Feinheiten
des Spiels. In den USA ist
“Cladun” ausschlieBlich
per Download erhaltlich,
mit einem Europa-Release
rechnen wir - wie bei vie-
len Handheld-Nischentiteln
- aktuell nicht.

995 505
100eF 54

Kleine Sprites und groBe Pixel: Der B-Bit-Look
passt zu Handlung und Spielablauf von “Cladun”

Landersperre auf DSi

SPIELE » Wer des Japanischen machtig ist und auf Taschenmonster steht,
die standig ihren eigenen Namen in die Luft bellen, den reizt vermutlich
der Import der kirzlich in Nippon erschienenen DS-Titel “Pokémon Black”
und “White”. Doch Vorsicht - besitzt Ihr einen europdischen DSi oder DSi XL,
werden diese Importgames nicht laufen. Der Grund: Nintendo hat eine
Landersperre eingebaut, die nur auf den neuen DS-Modellen greift.
Mochtet Ihr die Titel dennoch spielen, musst
Ihr Euch bis zum
Europa-Release
im  Frihjahr ge-
dulden. Oder das
Modul in den al-
ten DS Lite bzw.
DS ‘Grauer Klotz'
schieben.

NN
TENOOYG

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Veroffentlichungen

Atari's Greatest Hits Vol. 1 Atari 25€ USA 2. November
Babysitting Mama Majesco Wii 45€ USA 1. November
Donkey Kong Country Returns  Nintendo Wi 45€ USA  21. November
Patapon 3 Sony PSP 20€ USA 1. November
Sly Collection Sony PS3 45€ USA 9. November
Strike Witches 2: lyasu. Kodakawa Ds 55€ Japan im Handel

Super Mario Coll. Special Pack  Nintendo Wii 40€ Japan im Handel
Tactics Ogre: Unmei no Wa Square Enix PSP 55€ Japan 11. November
uDraw (Tablett 8 uDraw Studio) TH@ Wi B0€ USA  14. November
Ys: The Oath of Felghana Xsees PSP 30€ USA 2. November

+++ Gitarren-Doppel

IMPORT-TICKER »

Pixel-Parkett
fur die Wand

MERCHANDISE -« Jeff

Swenty ist nicht nur Cine-

matic Director bei Never-

soft, sondern auch Schop-

fer von ”8 Bit Wood”. Er

umschreibt das Projekt als

“eine Reise in die Verriickt-

heit von hausgemachter

Pixel-Kunst”. Fakt ist:

Die holzernen Klotz-

Kunstwerke sind zum Dahinschmelzen schon, sie iberraschen
durch ihre GroBe und sie wiirden sich auch in Eurer Zockerbude
ganz hervorragend machen.

Aufgrund der positiven Reaktionen im Internet will der Kalifor-
nier bald einen Etsy-Shop (Verkaufsplattform fiir Basteleien aller
Art) erdffnen - aktuell nimmt er Kaufanfragen iiber seinen Inter-
net-Auftritt www.8bitwood.com entgegen. Konnt Ihr fiinf Minu-
ten Eurer Zeit eriibrigen, schaut unbedingt dort vorbei: Traumhaft

detaillierte  Holz-Versionen
L von “Super Mario”, iy =
L “Contra”, “Bubble E=
Bobble”, “Ninja L
Gaiden”, “Duck ‘ O O

Hunt”, “Adven-
g N .
ture” oder “Pit L E =
BEE mE

fall'” warten.

Neues Panasonic-Handheld

SPIELE e Der japanische Elektronik-Gigant
Panasonic, ehemals Hersteller der Flop-Kon-
sole 3D, steigt wieder in den interaktiven
Markt ein. Die Geheimwaffe heift “The Jun-
gle”: Ein neues Handheld mit vollwertiger
Tastatur, Online-Féhigkeit und (angeb-
lich) hochauflésendem Breit-
bild-Display. Laut engagdet.
com verfugt der Taschenspie-
ler uber HDMI-Ausgang, Mi-
kro-USB-Anschluss und Kopfhorer-Port.
Das System soll auf MMO-Spiele zugeschnitten sein - den Anfang macht
ein “Battlestar Galactica”Titel.

Welche Territorien Panasonic mit der neuen Hardware versorgen will,

ist noch nicht bekannt. Weil der offizielle Internet-Auftritt

(welcometo.thejungle.com) in Kalifornien angemeldet ist
und das Gerdt einen Auftritt in der amerika-

nischen MTV-Fernsehshow “Rob Dyrdek’s Fanta-

sy Factory” hatte, tippen wir auf den US-Markt.
Sobald Neuigkeiten zum Jungle eintrudeln, wer-
det Ihr davon in der M! Games lesen - aktuell sind
wir aber nicht recht vom Konzept tberzeugt, ge-
schweige denn davon, ob Panasonic ernste Ambiti-
onen hat, auf dem Handheld-Sektor FuR zu fassen.

Wenn Ihr diese Ausgabe in Handen haltet, sind in Amerika zwei US-exklusive Musikspiele fir PS3 und Xbox 360
erschienen — sofern die Publisher den Oktober-Release halten, den sie versprechen. “Power Gig: Rise of the SixString” will mehr Musiker-
Feeling ins Konsolenspiel bringen, dank einer Gitarre mit echten Saiten (M! Games berichtete)

‘Rock of the Dead" setzt auf Metalmucke und

Klamauk: Mit Plastikklampfe und Schiagzeug haltet Ihr Euch mutierte Insekten und geifernde Zombies vom Hals. +++
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NBA Jam

Wi |
D Mitte der 90er machte “NBA
Jam” in den Spielhallen und
vor allem auf dem Super Nintendo
viele Gamer zu Basketball-Fans
Teams mit nur zwei Spielern, ein stark
reduziertes Regelwerk, abgefahrene
Slamdunks und ein denkwirdiger
Audiokommentar waren die Zutaten
fur ein Mehrspieler-Spektakel, das
in “NBA Jam T.E.” seinen Hohepunkt
fand. Spétere Versionen auf dem
N64 und der Xbox erreichten die Po-
pularitat des Klassikers nicht mehr.
Jetzt belebt Electronic Arts die Serie
neu und liefert den Fans genau das,
was sie wollen: ein Remake mit ver-
besserter Grafik und beinahe unver-
andertem Spielprinzip.

Mehr von allem

Zur klassischen Kampagne, in der
Ihr Euch mit einem der aktuellen
Original-NBA-Teams der Konkurrenz
stellt, um Meister zu werden, gesel-
len sich neue Modi, die fur Abwechs-
lung sorgen: In ‘Domination’ spielen
beide Teams auf den gleichen Korb
- hier seht Ihr das Spielfeld nicht in
der normalen Seitenansicht, die Ka-
mera ist dem Korb zugewandt. Es
gilt, auf dem Feld verteilte Zonen
durch erfolgreiche Wirfe von die-
sen Positionen einzunehmen. Die
bringen dann fortlaufend zusatzliche
Punkte ein, bis sie Euch ein Gegner
abnimmt. Erfolgreiche Rebounds und
Steals sind hier besonders wichtig,
Dunks kommen etwas zu kurz.

In "Elimination” seid Ihr auf Euch
allein gestellt und versucht, mehr
Punkte als die Kontrahenten zu er-
zielen. Dabei ist vor allem Ubersicht
gefragt, um in dem Gewusel die
Oberhand zu behalten. Nach jedem
Viertel muss der Athlet mit der nied-
rigsten Punktzahl vom Feld.

‘Smash’ widmet sich dem he-
rausstechenden Merkmal der Serie
- krachenden, unrealistischen Dunks.
Leert die Energieleiste des gegne-

Wii Die 'Smash

ante vor

NBA Jam" setzt auf spektakulare Dunks. Lasst den

Sport g

an. Naf

rischen Korbs, in dem Ihr den Ball
maglichst oft und spektakular in die
Maschen stopft! Normale Wiirfe brin-
gen dagegen kaum etwas, Punkte
sind Nebensache. Wahlweise spielt
Ihr die neuen Modi kombiniert in der
‘Remix Tour’, sammelt Trophaen und
tretet gegen kuriose Bosse aus der
NBA Historie an - Lakers-Legende
Magic Johnson teleportiert sich zum
Beispiel fur Dunkings tber das Feld.

FUr Langzeitmotivation sorgen
Tonnen von freischaltbaren Items,
Teams und Spielern. Neben Mann-
schafts-Maskottchen und den Beasty
Boys gibt sich auch die Spitze der

Korb des gegnerischen Teams durch brachiale Aktionen zerbersten

‘Elimination’ tretet |hr gegen bis zu drei Konkurrenten
jedem Viertel fliegt der mit der niedrigsten Punktzahl
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amerikanischen Regierung wieder
die Ehre. Wahrend in "NBA Jam” auf
dem SNES noch Bill Clinton tiber den
Platz dribbelte, zieht sich nun Barack
Obama die Turnschuhe an.

Besonders zu viert macht die
Korbjagd machtig Laune - das liegt
vor allem an der eingangigen Steu-
erung. Ihr dirigiert die Athleten so-
wohl mit der Remote (wahlweise
kombiniert mit dem Nunchuk) oder
dem Classic Controller prazise tber
den Platz. Neulinge dben im ‘Jam
Camp’ das richtige Timing fur Blocks
und Dreier. Wir empfehlen fur das
Retro-Gefiihl die klassische Variante
ohne Bewegungssteuerung.

Leider ist das Spiel in einigen As-
pekten einen Tick zu altmodisch: Die
KI reagiert nicht dynamisch auf Eure
Spielziige, sondern wahlt aus ver-
schiedenen Mustern fur ihr Offensiv-
und Defensivverhalten. Deshalb kann
es passieren, dass Eure Gegenspieler
mal hart attackieren, bei einer ande-
ren Gelegenheit aber tatenlos zuse-
hen, wie lhr zum Korb zieht.

Warum Electronic Arts der Neu-
auflage von "NBA Jam” keinen On-
linemodus spendiert hat, ist uns ein
Rétsel. Bei allen anderen Sportspie-
len des Herstellers liegt der Fokus auf

J \-DO

Wii In Darwmatmn besetzt Ihr dur:’v erfolgreiche Wiirfe
bestimmte Zonen, die kontinuierlich Punkte generieren

dem Wettstreit via Internet, warum
dann nicht hier, wo die Server nur
einen Ball und vier Spieler synchro-
nisieren missten? Wir hoffen, dass
wenigstens die Versionen fiir Play-
Station 3 und Xbox 360 uber dieses
Feature verfiigen.

Unterm Strich erfillt “NBA Jam”
unsere Erwartungen: Es spielt sich
ebenso so flott und unkompliziert
wie der kultige Urahn und ist das
richtige Spiel fur kurzweilige Zocker-
abende. Fur Einzelganger lohnt es
sich wegen der durchschnittlichen
Qualitat der KI weniger. tk

Testmuster von Play-Asia -

play-asia.com

wickler Electronic Arts, Kanada
Hersteller Electronic Arts
O-Termin  nicht bekannt

his 4 Spieler,
ghs:h Text: englisch

7 von 10
9 von 10
7 von 10
8 von 10

FAZIT » Perfekt fiir ein schnelles Spiel
awischendurch, Wir sind 'on fire’ und warten
ungeduldig auf den Deutschland-Release.

93




IMPORT

Kirby's Epic Yarn

m Jump’n’Run g

DD Ich stehe auf Kirby! Deshalb
hore ich erst gar nicht auf
meinen (herzlosen) Kollegen Tobias,
der das Charakterdesign kritisch
hinterfragt. Originalzitat: “Es ist nur
ein rosa Flatschen.” Warum sollte
ich auch? In meinem US-Wii rotiert
eine Sensation! In spielerischer Hin-
sicht? Nicht wirklich, aber dazu spa-
ter mehr. Nein, ich spreche von der
genialen Grafik des neuesten Kirby-
Titels. Die ist einfallsreich, detailver-
liebt, zuckersuB, gestochen scharf,
urig und vor allem eines: anders!

Ein solcher Coup gelingt der ver-
sammelten Entwickler-Elite nur alle
Jubeljahre, z.B. bei "Yoshi’s Island”
auf dem SNES mit seinem unverwech-
selbaren Wachsmalkreiden-Look. Mir
fallen spontan noch “Killer 77,
Grasshoppers bizarre Killermar auf
dem GameCube, und Clovers gepin-
seltes PS2-Wunderwerk “Okami” ein.
"Kirby's Epic Yarn” sieht naturlich
ganz anders aus als die genannten
Design-Klassiker, spielt aber optisch
in deren Liga: Das (auch der Story
zugrundeliegende) zentrale Motiv
der aus gewobenen, gendhten und
gestickten Stoffen bestehenden 20-
Welt wurde von den Machern so
gekonnt und stilsicher umgesetzt,
dass schon ein Spaziergang in der
liebevollen Oberwelt zum Vergni-
gen wird. Und wieder einmal kommt
ein so spektakular schones Spiel aus
Japan - so viel zum Thema 'Nippon
ist im Hintertreffen’...

Dass mir (und hoffentlich allen
Spielern) die Optik von “Kirby’s Epic
Yarn” ausgesprochen gut gefallt,
solltet Ihr jetzt verstanden haben.
BekanntermaRen gehdren zu einem

3
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Wii Tanz auf dem Vulkan und Duell mit dem Feuervogel: Fangt die kleinen Flugfeinde mit dem Lasso und schickt sie zu ihrem Boss

guten Spiel aber noch andere Dinge:
Steuerung, Leveldesign, Lernkurve,
Wiederspielwert und solche Dinge.
Beim ersten Punkt darf ich Kirby
ein tadelloses Zeugnis ausstellen -
die Kontrollen des rosa Knauels fih-
len sich direkt an, erlauben punkt-
genaue Spriinge und Landungen
und sind gleichzeitig so simpel, dass
auch unerfahrene oder sehr junge
Zocker damit zurechtkommen. Das
bringt uns zum nachsten Thema: der
Schwierigkeit. Vielleicht wisst Ihr
noch aus unserem E3-Bericht, dass
Kirby in “Epic Yarn” nicht sterben
kann. Egal, ob Ihr in Abgriinde stiirzt,
von einem Endgegner gegrillt wer-
det oder den Speer eines harmlosen
Handlangers zu spiren bekommt
- Kirby bleibt am Leben. Eure Perlen

GESICHTER DES KNUDDELS

BUGEGY-KIRBY

B[ el
WELLENREITER-KIRBY

94

RAUMSCHIFF-KIRBY

und Juwelen, die Ihr in allen Levels
zu Hunderten einsackt, gehen dann
jedoch den Bach runter.

Die Motivation, ein Level unbe-
schadet zu Uberstehen, leidet also
nicht unter Kirbys Unsterblichkeit
- wenn Eure Funkelchen unwieder-
bringlich in die Lava purzeln, ist der
Verdruss groB. Durstet Ihr jedoch
zwingend nach dem Adrenalinkick
eines “Ghosts 'n Goblins” oder “Mega
Man”, dann ist Kirbys episches Garn
nicht das richtige Spiel.

Das soll nicht heien, dass in
der Fadenwelt keine Herausforde-
rungen warten: Auch wenn Ihr die
Story nach etwa sechs bis acht Stun-
den geschafft habt, warten noch
Geheimlevels und versteckte Items.
Zusatzlich geht thr in den Ldden der

Oberwelt auf Shopping-Tour und
kauft Mobiliar sowie Tapeten- und
Teppichstoffe. Damit richtet Ihr nicht
nur Kirbys Bude ein, sondern lockt
auch weitere Mieter an, die Euch mit
neuen Challenges a la ‘Finde die finf
versteckten Freunde in 60 Sekunden’
fordern.

Traume aus Stoff

Thematisch setzen Euch die "Wario
Land: The Shake Dimension”-Entwick-
ler Good Feel in ihrem neuen Titel
ein Potpourri bekannter Jump’n’Run-
Platitdden vor - u.a. Schneelevels,
Pflanzenwelten, Lavagebiete, Wasser-
parcours und Wiistenareale. Dank
des groBartigen Grafikstils wirken
aber selbst diese Stereotypen an-

DELFIN-KIRBY

BALLERWOLKEN-KIRBY

M! 12-2010



Wii Plumpst der gute Kirby ins Wasser, wird er zum Mini-U-Boot. Am Strand (links) spielen die Designes

=

—

r geschickt mit dem Anstieg des Wasserspiegels. An Land ist der

IMPORT

Schwertfisch ein leichtes Opfer, im Wasser eine Gefahr. Rechts versuchen wir, dem gierigen Rachen eines Anglerfisches zu entrinnen — sonst verliert Kirby viele Juwelen.

Wii Schritt aus dem Hintergrund: Links schltipft Kirby aus einem Gang, der ihn hinter den blauen Blocken

vorbeigefihrt hat. So umgeht Ihr Hindernisse und Feinde. Rechts nut-

zen Prinz Fluff (das blaue Biindel mit der Krone) und Kirby diesen Kniff: Um nach rechts und an den Stacheln vorbeizukommen, muss Fluff den Gang in die hintere Ebene nehmen.

genehm unverbraucht. Hinzu kom-
men zum siBen Helden passende,
sehr kindliche Levels im Spielzeug-
land oder der SuBigkeitenwelt.
Kirby-Kenner freuen sich zudem auf
ein Wiedersehen mit dem weinen-
den Apfelbaum, der Blitzwolke und
dem Witerich Dedede.

Wenngleich sich “Kirby’s  Epic
Yarn” fast so makellos wie ein Ma-
rio-Hipfspiel steuert, so spielt das
Leveldesign klar eine Liga darunter:
Ihr trefft auf solide verteilte Platt-
formen, groRteils offensichtliche Ge-
heimgéange und meistert manch for-
dernde Sprung-, Duck- und Rutsch-
passage in heiklen Lavafeldern oder
der elektrisierenden  Stromwelt.

e

Wii Raserei: Die beiden Hiipfknodel

M! 12-2010

Einen Purzelbaum ob brillant plat-
zierter oder auch vollig Uberra-
schender Konstruktionen haben wir
aber nicht geschlagen. Zu harmlos,
zu simpel ist das Gros der Levels.
Die sympathisch erzahlte und wie
immer sehr naive Geschichte rund
um den Angriff des wolligen Schuftes
Yin-Yarn geleitet Euch gefallig durch
das Spiel und prasentiert Euch Kirbys
Kumpel: Prinz Fluff. Diesen blauen
Kngdel Gbernimmt dann auch der
zweite Zocker im Mehrspieler-Mo-
dus. Ihr dirft das gesamte Abenteu-
er namlich kooperativ bestreiten, das
Ein- und Aussteigen ist nach jedem
Level maglich. Spielerisch andert sich
wenig: Ihr konnt Euren Kollegen auf

sen die Gegner in ihre Faden-Einzelteile auf, der [ustigen Raupe rechts bliiht das gleichs

Feinde oder hohere Ebenen schleu-
dern und freut Euch iber manch ver-
&nderte Animation bei den Verwand-
lungen. Im Gegensatz zum typischen
Kirby-Prinzip, wo Ihr Gegner einsaugt
und deren Fahigkeiten Ubernehmt,
haut Ihr in “Epic Yarn” die Feinde mit
der Fadenpeitsche kaputt und ver-
wandelt Euch nur an vorgegebenen
Stellen. Die gibt es dafur in fast jeder
Stage: Kirbys coolste Formen zeigen
wir Euch auf der linken Seite im Kas-
ten, die meisten davon machen rich-
tig Laune. Solche Abschnitte lockern
das Hupfspiel-Prinzip mit kurzen
Baller-, Fahr-, Surf-, Schwimm- oder
Flug-Abschnitten angenehm auf.
Natdrlich  gehdren  Bossgegner

e Los.

zu "Epic Yarn” wie zu jedem guten
Jump'n’Run: Beim Design von Feuer-
vogel, Monsterqualle, Dunkelmagier
& Co. kommt der Stoff- und Faden-
Look hervorragend zur Geltung. Denn
die aus leuchtendem Garn bestehen-
den Obermotze wirken vor den ds-
teren Hintergrinden besonders echt,
stofflich und greifbar. In spielerischer
Hinsicht ringt Ihr die Brocken mit
gut getimten Ausweichmanovern
und wenigen Attacken nieder. Packt
sie mit Kirbys Fadenpeitsche am
Schlafittchen, an hervorstehenden
Knopfen oder ReiRverschlissen und
fadelt sie auf, bis nur noch ein trau-
riges Haufchen Wolle tbrig bleibt!
Bewundernswert, wie konsequent
die Entwickler den Look des Spiels
mit der Mechanik und Story verwo-
ben haben. ms

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Good Feel / HAL Laboratory, Japan
Hersteller  Nintendo
O-Termin 1. Quartal 2011

» nicht mit Classic-Controller spielbar

» Sterben nicht méglich

» 8 Welten mit insgesamt 50 Levels

» der zweite Spieler steuert Prinz Fluff

» versteckte Items in jeder Stage

» hort Musikstiicke in der Oberwelt

» freischaltbare Bonus-Levels & Challenges

SPIELSPASS

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

FAZIT » Tadellos steuerbares, spielerisch
aber simples Jump'n'Run in spektakuldrer
Knuddel-Optik. Muss man einfach magen!
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Etrian Odyssey Ill: The Drowned City

I3 Rollenspiel 5

DS Oben ist der Dungean, unten die Karte. Neu sind die roten
Pfeile: Wallt Ihr schnell bekanntes Terrain durchqueren, zeichnet
Ihr einfach eine Route ein, der Eure Party automatisch folgt.

D Frither, da waren RPGs etwas
fur ganze Kerle - da wurde die
Party selbst erstellt, da briitete man
iber Skill-Trees und beim Ausflug in
den Dungeon lag stets Karo-Papier
parat, damit man sich in den ver-
schlungenen Gangen nicht verlauft.
Genau diese Zeiten bringt seit ein
paar Jahren Atlus’ “Etrian Odyssey”-
Reihe zurick und tritt den eindrucks-
vollen Beweis an, dass man fiir ein
gutes RPG weder eine dekadente
Automap noch komplexbeladene
Helden oder androgyne Schurken
und schon gar keine Render-Sequen-
zen braucht. Es gibt eine Stadt mit
Herberge, Kneipe, Gemischtwaren-
handler und anderen Anlaufstellen
fur angehende Helden. In der Néhe
lockt ein Dungeon voller Geheim-
nisse, Gefahren und Artefakte.
Schritt fur Schritt erkundet Eure
funfkopfige Truppe die 30 Stockwer-

sind aber annahernd gleich.

ABENTEUER AUS DER GRABB

Ihr seid nicht sicher, ob "Etrian Odyssey IlI" das richtige Spiel fur Euch ist? Durchaus
verstandlich: Werden doch viele Zocker, die zeitgengssische Light-RPGs gewohnt
sind, ihre liebe Not mit Atlus' komplexem Dungeon-Abenteuer haben. Deswegen
raten wir allen Unschlissigen, besser vorher einmal in den ersten Teil der Reihe
hineinzuschnuppern, bevor sie Teil 3 aus den USA importieren. Das erste "Etrian
Odyssey" ist jenseits des Atlantiks rar, in Deutschland dagegen immer noch sehr gut
zu bekommen: Das von Nintendo liebevoll lokalisierte und in Uberraschend groBen
Stiickzahlen vertriebene Spiel erhalt man bei Fachhandlern, Elektromérkten oder im
Internet fir etwa 10 Euro. Freilich fehlen in der ersten Episode viele der Features
des hier getesteten dritten Teils, die Grundsubstanz und vor allem der Suchtfaktor

Yigour
& TRB

Monk
Form 0i
Fist Mastery

Blood Return

Healina

i

ke des Labyrinths aus der Ego-Per-
spektive. Verfarbt sich eine kleine
Anzeige rot, dann wisst Ihr, dass ein
rundenbasierter Kampf bevorsteht.
Neben normalen Nieswurzen tum-
meln sich die fiesen FO.Ess in den
Stockwerken: Diese Monster sind
starker als regulare Gegner und wi-
schen mit einer unvorbereiteten Par-
ty locker den Boden auf - da Ihr sie
aber seht, konnt Ihr sie umgehen.

Auf dem unteren Schirm zeichnet
Ihr eine Karte mit: Zwar halt das Spiel
automatisch jeden Eurer Schritte
fest, allerdings kritzelt |hr Wande,
Schatztruhen, geheime Durchgange,
Fallgruben und andere wichtige Orte
von Hand ein. Das sorgt fir Motiva-
tion: Bei jedem Dungeon-Ausflug
erkundet Ihr ein paar Meter mehr,
durch Eure Kartografen-Tatigkeit habt
Ihr das Gefthl, mit der Umgebung
peu a peu vertrauter zu werden.

STE

NEX eal r
DS Die neue Manchs-Klasse verbindet lebenswichtige
Heilmagie mit krachenden Attacken per bloBer Hand

SKILL FOINTS:

fAscetic Reward L
L

Wakins Chakra

1

08 . lMheels used
Heavy Shot!

DS Schon die Monster im ersten Stratum wissen sich zu
wehren: Wahrend Ihr mit Fréschen noch gut klarkommt, sind
wilde Luchse fir unerfahrene Abenteurer meist todlich.

Wahrend sich das zweite "Etrian
0dyssey” noch ein wenig wie eine
Mission-Disc zum Erstling anfuhlte,
bietet der dritte Teil eine Menge
Neues: lhr stapft nicht nur durch
den Dungeon, Ihr fahrt auch zur
See. Nach kurzer Spielzeit leiht man
Euch ein Schiff und Ihr erforscht die
Inselwelt rund um Armoroad. Dabei
gilt es nicht nur Gefahren auszuwei-
chen, eine Reise verlangt auch den
entsprechenden  Proviant. Zudem
wurden samtliche Charakterklassen
der Vorganger ausgetauscht: Im drit-
ten Teil zieht Ihr u.a. als Gladiator,
Ninja, Kampfmonch, Prinz oder Pirat
ins Abenteuer. Durch die neuen Skills
und die Umverteilung bekannter
Techniken freuen sich Veteranen auf
neue Herausforderungen.

Auch im dritten “Etrian Odyssey”
ist der Anfang nicht leicht. Die Kdmp-
fe sind hart, die Einnahmen zunéchst

NINTENDOY)G

+ Explorers bui

Inver Port

DS Das idyllische Armoroad erforscht Ihr
per Mendi: Hier findet |hr (fast) alles

DS Auf hoher See erwarten Euch viele
Quests, per Fischfang wird Geld gemacht.

mager und die Preise hoch. Aber
Durchhalten lohnt sich: Holt Ihr Euch
zuerst noch die ein oder andere blu-
tige Nase, stellt sich - sobald Ihr die
Grundzuge des Spiels verstanden und
erste Erfolgserlebnisse vorzuweisen
habt - ein gnadenloser Suchtfaktor
ein. Der F.0.E. muss doch zu schaffen
sein, und wenn man schon mal im
Dungeon ist, dann konnte man doch
noch ein paar Rohstoffe sammeln;
und auBerdem wollte man ja mal
eine Figur in einer neuen Klasse er-
stellen... und ehe man sich versieht,
ist eine weitere Stunde vorbei.

Kurzum: “Etrian Odyssey III” ist
ein Spiel fur Tuftler, fur Forscher
und klassische Abenteurer. Wer von
seinen RPGs lieber an der Hand von
Rendersequenz zu Rendersequenz
gefthrt wird, der bei3t sich hier die
Zahne aus. Wer dagegen auf moti-
vierendes Dungeon-Design, spiele-
rische Freiheit und knackige Heraus-
forderungen schwort, der gonnt sich
das neue “Etrian 0dyssey” und wird
fur den Rest des Jahres keine neuen
Spiele mehr brauchen. tn

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Atlus, Japan
Hersteller Atlus
O-Termin  nicht bekannt
Unterstitzt » bis 5 Spieler, Text: englisch
» komplett neue Charakterklassen
» neues Seefahrt-Element
fantastischer Yuzo-Koshiro-Soundtrack

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 8 von 10
Grafik 6 von 10
Sound 8 von 10

FAZIT » Habt Ihr die hohen Einstiegshiirden
genommen, lasst Euch der grandiose Dungeon-
Crawler mit Seefahrer-Bonus nicht mehr los.

96

M 12-2010



Twinkle Queen
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Wii Im 'Battle Royal'-Modus kampft Ihr mit bis zu vier Spielern gleichzeitig — beachtet
die Dame rechts, die auf Schlittschuhen tber den Asphalt gleitet

» Leicht bekleidete, mit Fuchs-

ohren oder Fledermausflii-
geln ausgestattete Madchen bewer-
fen sich mit kleinen, siRen Katzchen
oder Bananenschalen? In einem ja-
panischen Beat'em-Up nichts Unge-
wohnliches.

Bei “Twinkle Queen” treffen aus-
schlieRlich weibliche Charaktere auf-
einander, die aus vier unterschied-
lichen Manga- bzw. Anime-Universen
stammen: Shukufuku no Campanella,
Tayutama: Kiss on my Deity, Shin Koi-
hime Musou und G Senjou no Maou.
Vom typischen Schulmadchen bis hin
zur Eiskunstlauferin geht das Charak-

terdesign der zwolf Kampferinnen
auch uber die blichen Anime-
Klischees hinaus.

Die Modi-Auswahl fallt dagegen
klassisch aus: Neben dem Story-Mo-
dus prigelt Ihr Euch durch eine Sur-
vival- und eine VS-Variante (Single
oder Team-Battle) oder bt Eure
Moves im Training. Zum Teil chao-
tisches, aber spaRiges Highlight ist
der ‘Battle Royal’-Modus, in dem Ihr
mit bis zu vier Spielern gleichzeitig
aufeinander losgeht. In der Story-
variante klappert Ihr im Zweier-Ge-
spann eine Handvoll Kampfe ab, die
durch Standbilder miteinander ver-

IMPORT

IThAROPE>THNBD /

w7z muw/

BHEERBABVEVESES—/

Wii Die Story der zwélf Charaktere wird in Standbildern erzahlt. Um dieser folgen zu

kannen, sollten Eure Japanisch-Kenntnisse tber ‘hai' hinausgehen.

knupft werden. Das Balancing geht
in Ordnung, jeder Charakter kann auf
ein knappes Dutzend Special Moves
zuriickgreifen. Beat'em-Up-Experten
werden aufgrund der beschrankten
Move- und Combo-Moglichkeiten
wenig gefordert, Neulinge und But-
tonklopfer freuen sich dafur Gber
die Einsteigerfreundlichkeit. Optisch
machen die Damen eine grobe und
leicht schwammige 2D-Figur, die
lahmen Hintergrinde berzeugen
ebenso wenig. Die Steuerung geht
qut von der Hand, vor allem mit Clas-
sic- oder GameCube-Controller. st
Testmuster von Play-Asia + www.play-asia.com

Entwickler MileStone, Japan

Hersteller  MileStone

D-Termin  nicht geplant

Unterstitzt » 4 Spieler,

Spache: japanisch, Text: japanisch

» 12 ausschlieBlich weibliche Charaktere aus
4 unterschiedlichen Anime-Universen

» limitierte Move-Palette

Singleplayer 7 von 10

Multiplayer 7 von 10
Grafik 5 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Solides, einsteigerfreundliches
Beat'em-Up mit abgedrehtem Charakterdesign,
Experten fiihlen sich unterfordert.

Arc Rise Fantas
[ Rollenspiel 5

DD Bislang eher durch die pas-
sablen Taktik-RPGs der "Lu-

minous Arc’-Reihe und das gelun-
gene “Sands of Destruction” fiir DS
bekannt, wagte sich das Tokioter
Studio Imageepoch im letzten Jahr
mit dem Rollenspiel “Arc Rise Fan-
tasia” auf die Wii-Konsole. Ignition
bietet das Fantasy-Epos nun inklusi-
ve unterirdischer englischer Sprecher
als US-Fassung an. Das interessante

Wii Mein Feind, der Baum sieht rot. Im Marchenreich von Fulsheim wird selbst die

a

Setting versetzt Euch ins Fantasyreich
Fulsheim, wo machtige Felsdrachen
gejagt und als natirliche Atomreak-
toren inklusive Kernschmelze-Gefahr
genutzt werden. Ein solches Biest
schmeiRt den Protagonisten L'Arc,
seines Zeichens unsympathischer
soldnersack, von seinem Luftschiff
und in die Spielstory. Zusammen mit
Prinz Alf und der naiv-kindischen
Ryfia macht sich das Trio im Klischee

Botanik rebellisch und lehnt sich gegen die veraltete Spielmechanik auf

Mt 12-2010

auf, um in unzahligen Rundenkamp-
fen die Welt zu retten. Dabei teilen
sich alle drei Partymitglieder einen
AP-Balken, kénnen ihre Kampfposi-
tion wechseln, Ketten-Combos aus-
fiihren oder 'Rogress’-Beschworungs-
monster herbeirufen. Um nicht lange
um den Einheitsbrei herumzureden:
Jedes Element der Spielmechanik
funktioniert passabel, war so aber
schon besser in anderen Rollenspie-

Wii Oben: plattes Standbild-Gelaber.
Unten: Weltkarte von Anno dunnemals

len japanischer Machart zu sehen.
Zusammen mit den 08/15-Charak-
teren und der bunten, aber grobkor-
nigen Prasentation, die vor allem auf
der Weltkarte mit PSone-Optik fir
Migrane sorgt, ist “Arc Rise Fantasia”
nur etwas fur wirklich enthusiasti-
sche Nippon-RPG-Fans, die in ihrer
Begeisterung bis zur Schmerzgrenze
und dariber hinausgehen. mw

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Imageepoch, Japan

Hersteller Ignition Entertainment
D-Termin  nicht bekannt

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: englisch

» Taktik-Rundenkampfe mit Aktionspunkten
» Ketten-Combo-System

» Beschwdrungsmonster

SPIELSPASS

Singleplayer 6 von 10
Multiplayer -

Grafik 6 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Passabler, aber uninspirierter Japan-
RPG-Standard, der an veralteter Grafik und
schwachen Charakteren laboriert.
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Indie Games fiir Schweizer

2 In der M! Games 10/2010 fragte
Beat Kappert, weshalb Indie Games
fir Xbox 360 in der Schweiz nicht
erhéltlich seien. Eure Antwort war,
dass Raphael Fiore bestétigte, dass
sie auch dort zu kriegen sind. Wie
er darauf kommt, weiB ich nicht -
dem ist jedenfalls nicht so. Weder
ich noch Bekannte von mir haben
Zugriff auf Indie Games, trotz Gold-
Accounts und korrekter Region.

Es erscheint die schon von Beat
Kappert erwahnte Meldung, beim
Versuch ein Spiel downzuloaden:
"Es tut uns leid. Dieses Angebot
ist in Ihrer Region nicht giiltig oder
abgelaufen.” Es ware wirklich toll,
wenn lhr in Erfahrung bringen kon-
nen, ob und wann Indie Games in
der Schweiz erhaltlich sein werden.

Stefan Bee

Wir haben bei unserem Schweizer
Ex-Kollegen Raphael nachgehakt, der
sich nochmals durch seine Xboxen
gewdhlt hat. Das Ergebnis: Es geht
tatsachlich nicht mit einem schwei-
zerischen Benutzerkonto, mit einem
deutschen Account in der Schweiz
lauft’s jedoch problemlos. Sind die
Indie Games erst einmal herunterge-
laden, lassen sie sich auch mit einem
schweizerischen Profil spielen, wes-
halb es zu den Verwirrungen in der

Ich bin ein groBer Fan von ”Action
Replay” und anderer Mogelsoftware,
die auf den neuen Konsolen leider
nicht mehr verfiigbar ist. Nun habe
ich gelesen, dass es fir PS3-Spiele
Mods gibt, mit denen sich Geheim-
nisse freischalten und Spiele modifi-
zieren lassen. So soll es maglich sein,
in “Dead Rising 2" alle Waffen
im Savehouse freizuschalten
und die Autoschlosser zu de-
aktivieren. Fir “BioShock 2”
scheint es einen God-Modus
und Teleporterfunktion zu geben.
Wie installiert man diese Mods?

letzten Ausgabe kam. Ab wann Indie
Games jedoch in der Schweiz ange-
boten werden, ist weiter ungewiss.

Mehr Information

» Ichvermisse immer noch schmerz-
lich in Euren Wertungskésten eine
genaue Angabe zu der UK-Version
eines Spieletitels, die Aufschluss
ber eine deutsche Tonspur oder
Untertitel beinhaltet. UK-Versionen
sind giinstiger, ungeschnitten, ohne
groRes USK-Logo und teils sogar mit
deutscher Tonspur. Leider muss ich
letztere Info immer erst umsténd-
lich im Netz suchen, was sich durch
eine kleine Zeile in Eurem Wer-
tungskasten prima ersetzen lieRe.
Auch bei allen anderen USK-Titeln
ware diese Angabe aufgrund der
oben bereits genannten Vorteile
sinnvoll.

Marcel Brieskorn

Dein Wunsch ist nachvollziehbar,
aber nicht zuverlassig umzusetzen
Da wir entsprechende auslandische
Versionen nur in Ausnahmefallen
in die Finger bekommen, kénnen
wir die Richtigkeit der geforderten
Sprachinformationen im Rahmen
der monatlichen  Heftproduktion
nicht gewahrleisten. Deshalb konzen-
trieren wir uns auf die hierzulande

Henry Schreiber

Tatsachlich ~ schicken ~ sich

nikbastler an, PS3-Spiele grafisch

und inhatlich zu manipulieren. Um

Modifikationen (Mods) auf PS3 zu

installieren, sind allerdings recht-
‘ lich bedenkliche Vorgehensweisen
notig: Der Spielebastler besorgt sich
einen programmierbaren USB-Stick
(ein sog. USB-Entwicklerboard) und
bespielt es mit einer speziellen
Software. Diese schaltet die PS3 in
den Service-Modus, dann erschei-
nen zwei neue Funktionen in der
X-Media-Bar (rechts oben): Nun Igsst
sich ein Backup-Manager installieren
(rechts unten), mit dem man PS3-
Spiele auf die interne oder eine USB-
Festplatte kopieren und von dort aus
starten kann. Auf dieser Festplatte
lassen sich die Spieledaten mani-
pulieren: Mod-Packs fur PS3-Spiele
ersetzen manche Dateien mit einer
modifizierten Fassung und verandern  p:
so Spiellogik und Grafikelemente.

ohne Schwierigkeiten verfiigbaren
deutschen Versionen. Wer ohnehin
im Ausland bestellt, sollte daher
auch weiterhin den Handler seines
Vertrauens zu solch spezifischen Pro-
duktdetails verhoren

Leser trifft Entwickler

»Das Preview zu "Star Wars: The
Force Unleashed 11" liest sich soweit
ganz gut. Nur die Kritik, dass am
Auto-Zielsystem noch gearbeitet
werden miisste, kann ich beim bes-
ten Willen nicht nachvollziehen. Ich
habe den ersten Teil lange und in-
tensiv gespielt - eines der wenigen
Spiele, bei denen ich alle Erfolge
einheimsen konnte! Auch den
Kamino-Demolevel auf der games-
com habe ich dreimal gespielt und
das Zielsystem funktioniert im Ver-
gleich zum ersten Teil - wo es teil-
weise tatsachlich ungenau war -
einwandfrei und prazise.

Im Zusammenhang mit “The
Force Unleashed” machte ich von
einem kleinen, personlichen Mes-
sehighlight berichten: Ich war am
Freitagabend schon gemiitlich auf
dem Weg in Richtung Ausgang,
als mir zwei Leute in LucasArts-
Poloshirts aufgefallen sind. Das
Gesicht des einen kam mir doch
bekannt vor - es handelte sich um

Tech-

INTERNET-ADRESSEN » www.youtube.com/watch?v=-2Exheb2PI0
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Cameron Suey und einen seiner Kol-
legen, beide sind Co-Produzenten
von "The Force Unleashed 11”.

Also habe ich die beiden ange-
sprochen und mich mit ihnen eini-
ge Zeit Uber die beiden "TFU”-Titel
unterhalten. Nette Typen, die mir
fast mehr Fragen gestellt haben als
ich Ihnen. Die beiden waren sehr
an direktem Feedback durch Spie-
ler interessiert - fur sie einer der
Hauptgriinde, um personlich nach
Deutschland zu jetten, obwohl sie
noch genug am fast fertigen Spiel
zu tun gehabt hatten. Die Einstel-
lung lobe ich mir! Sie wollten wis-
sen, was mir gefiel und was nicht,
sie erkundigten sich nach Kleinig-
keiten, die man noch ausbiigeln
konnte.

Aber jede Geschichte hat eine
Pointe, hier ist die von meiner: Ich
habe sie natirlich auch gefragt, ob
es stimmt, dass die Reihe zur Tri-
logie ausgebaut werden soll und

W0 13038

P53 Im Entwickler-Modus erscheinen in der X-Media-Bar
Funktionen zum Installieren von Software via USB-Stick

START- HOMEBREW

Von Nachahmung wird abgeraten: Modder nutzen
rechtlich bedenkliche Backuptoals wie den "Open Manager"
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ob sie schon etwas zum dritten
Teil sagen konnen. Sie ubten sich
natiirlich vornehm in Zurickhal-
tung. Ich dachte mir nur, dass sie
wohl einfach noch nichts sagen
konnen oder dirfen. Was ich jedoch
erst ein paar Tage spater gelesen
habe: Seit einigen Wochen ist bei
LucasArts ein neuer Prasident tatig.
Dieser hat durch seine teils radi-
kalen MaBnahmen wohl fiir ziem-
lichen Unmut bei den Mitarbeitern
gesorgt. Dann wurde mir auch
klar, warum vor einiger Zeit Haden
Blackman (Storywriter und Chef-
produzent) scheinbar aus heiterem
Himmel seinen Job bei LucasArts
gekiindigt hat oder gekindigt wur-
de. Schon seltsam, mitten in der
Produktionshochphase eines neuen
Blockbusters!

Das Ende vom Lied: Geriichte-
weise soll neben diversen Pro-
jektstops bei LucasArts angeblich
auch ein GroBteil des “The Force
Unleashed”-Teams auf die StraRe
gesetzt werden. Der wohl bereits
beschlossene dritte Teil der Reihe
steht angeblich auch auf der Kippe.
Dann versteht man natirlich auch,
warum Suey und sein Kollege nicht
gerade begeistert von meiner Fra-
ge waren. Da lhr ja fiirs Preview
anscheinend selbst bei LucasArts
vor Ort wart: Wisst Ihr zu diesen

Geriichten und Entwicklungen im
Studio eventuell ein wenig mehr?
Matthias

Solche Unterhaltungen sind schon
immer spannend, auch wir plaudern
gerne mit Entwicklern. Da wir jedoch
nicht, wie Du vermutet hast, bei
LucasArts vor Ort, sondern lediglich
auf einer Prasentation in Minchen
waren, wissen wir auch nur das, was
seit einigen Wochen durchs World
Wide Web geistert: Rund 80 der etwa
250 Mitarbeiter sollen entlassen
worden sein. Diesen Schritt begriin-
det die Unternehmenssprecherin
Emilie Hicks nebul6s damit, dass die
Teams den Bedurfnissen des Studios
angepasst werden sollen. Wie die LA
Times berichtet, soll hauptsachlich
der Bereich Spielentwicklung vom
Stellenabbau betroffen sein, Marke-
ting und Vertrieb seien weitgehend
unbertihrt. Insofern ist die Reaktion
von Suey nachvollziehbar, wenn-
gleich sich viele Entwickler generell
zurickhaltend zeigen, sobald man
sie nicht konkret zum aktuellen Pro-
jekt befragt.

Wo ist die Begeisterung?

2 Seit der Grindung Eures Magazins
schient Ihr mir eine kompetente

INTERAKTIV | LESERBRIEFE

Truppe zu sein, die Spal am Spielen
hat. Als Stammleser verloren habt
Ihr mich erst, als Ihr Euch gegen
eine DVD entschieden habt (...).
Sporadisch kaufe ich mir die M!
Games dennoch und freue mich
aber toll recherchierte und ge-
schriebene Extras. Als ich aber Eure
letzte Ausgabe las, begann ich mir
Sorgen zu machen: In letzter Zeit
gab es einige wirklich tolle und in-
teressante Spiele fiir alle moglichen
Systeme. Ihr habt diese zwar ent-
sprechend gut bewertet, doch wenn
ich mir Eure Tests im Detail betrach-
te, fehlt mir - so blod es klingen
mag - die Freude!

Michael beginnt fast zu weinen,
weil er "Metroid: Other M” nicht
checkt, Max ist enttduscht, weil fir
ihn “Castlevania: Lords of Shadow”
nicht mehr so hypergenial ist wie
damals, als er es als Achtjahriger
auf dem SNES gezockt hat. Oliver
fuhlt sich bei “Halo: Reach” eine
Konsolengeneration zuriickversetzt
und weil offensichtlich kein Exper-
te fur Rennspiele in der Redaktion
ist, bekommt ein grenzgeniales,
nahezu fehlerfreies Spiel wie “For-
mel 1 2010” ein “Gut”, 85% und
Grafiknote 7!

Absolut nicht steril wirkende,
in verschiedene Lichtstimmungen
getauchte und perfekt nachge-

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 erwartet lhr vom Abo-
Cover der M! Games?

Gleiches Motiv wie am Kiosk
- nur ohne Texte.

Ich will dieselbe Version wie
am Kiosk - inklusive Texte.

Ich machte ein anderes
Motiv als am Kiosk - aber
mit inhaltlichem Bezug.

Hauptsache das Motiv ist
klasse - der Bezug zum
Inhalt ist mir dabei egal.

38%

Wie Ihr sicherlich vernommen habt, gibt Adventure-Urgestein Guybrush Threepwood im kommenden "Star Wars: The Force Unleashed II" ein kleines Gastspiel. Ich war ob dieser
Nachricht ebenso (berrascht wie |hr, muss Euch aber mitteilen, dass dieser Trend erst am Anfang steht. Wie mir seridse Quellen bestatigen konnten, wird es in nachster Zeit
haufiger zu solchen, auf den ersten Blick unpassend wirkenden Crossovers kommen. Ich machte Euch exklusiv diese eigentlich noch streng geheimen Informationen zur Verfu-
gung stellen und habe keine Mihen gescheut, um als Beweis erste Screenshots zu erhaschen — Viele GriiBe, Thomas Wirth
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Zockerbude des Monats

Stefan Seel hat zwar nicht die Zeit, all die Games zu spielen, die er sammelt. Dafiir deckt er sich vorzugsweise
mit fein aufgemachten Sammlerauflagen ein - zu sehen in der Zockerbude des Monats.

Stefan Seel sammelt leidenschaftlich gerne Videospiele, vor
allem liebt er limitierte Auflagen und Collector’s Editionen.
Iwei besonders schicke Vertreter dieser Gattung stehen in
Form der White- und der selteneren Black-Edition von Ubisofts
"Assassin’s Creed 11 in seiner Vitrine. Weitere Sammlerstiicke
hat der 27-jahrige mit den beiden edlen “BioShock”-Boxen

sowie einer Limited Edition zu "Final Fantasy XIll” oder der

i
{1l

bildete Kurse mit animiertem Pu-
blikum, auf denen wunderschon
modellierte Boliden in einem Af-
fenzahn durch konkurrenzlos echt
wirkenden Regen rasen - das recht-
fertigt doch immerhin eine knapp
uberdurchschnittliche  Grafikwer-
tung. Wahrscheinlich hebt Ihr Euch
die besseren Grafiknoten fir “Gran
Turismo 5" auf!

Im fir mich derzeit besten Kon-
kurrenzmagazin  bekamen  sich
die Redakteure kaum mehr ein
vor lauter Freude iber genannte
Spiele. Natirlich werden auch dort
Schwachpunkte beim Namen ge-
nannt, aber man merkt ihnen rich-
tig den SpaR an, den solche Top-
spiele nun mal machen sollten.

Erinnert Euch zuriick, als die
Video Games von der MAN!AC ab-
gelést wurde. Schon héufiger wur-
den altgediente, zu emotionslose
Zeitschriften abgestraft und von
enthusiastischen neuen Magazinen
abgelost. Liebe M! Games: Lasst es
nicht so weit kommen - freut Euch
doch!

Thomas Kock

Die inflationarste Verwendung von
Superlativen in Texten halten wir
fur wenig hilfreich oder informativ.
Da wir uber die Jahre haufenweise
Spiele zu Gesicht bekommen, ist es
zudem schwierig, angesichts des

100

Einheitsbreis, so gut er auch gemacht
sein mag, wirkliche Begeisterung zu
empfinden. Dafur erleichtert es aber
die Einschatzung der Produktqualitat
enorm. Dass es bei wirklich genialen
auRergewdhnlichen  Spielen
auch bei uns zu Begeisterungsstir-
men kommt, beweisen Spiele wie
“Metal Gear Solid: Peace Walker”
oder "Kirby's Epic Yarn”

Errata: Das gar nicht mal so
gute Download-Musikspiel fir
Xbox 360 heifdt “Dance! It's your
Stage” und nicht “Dance! It's your
Move” (5.86).

Errata: “Tumble ist ein Down-
load-Spiel fur PS3, weshalb der
abgebildete Screenshot eben-
falls von dieser Konsole stammt
(5.87); das Gleiche gilt fur “Top
Gun”.

Errata: Wehe, wenn Adobe In-
Design spinnt: Auf Seite 97 hat
unser Layout-Programm auf dem
Weg zur Druckerei eigenmachtig
die Uberschrift beschnitten - in
der gepriiften Vorlage war noch
alles in Ordnung.

Errata: Auf Seite 34 verspricht
die Liste "Yakuza 4" fur Xbox 360.
Blodsinn, es kommt nur fiir PS3.

oder

Uppigen Prestige Edition von "Call of Duty: Modern Warfare 2
inklusive Nachtsichtgerat zu bieten.

Exotischer wird’s dank der japanischen Sammleredition von
"Resident Evil 5”. Stefans Highlights sind jedoch die “Modern
Warfare 2”-Xbox 360 und eine weiRe PlayStation 3 im “Yakuza
3"-Design, die streng limitiert und exklusiv in Japan erhaltlich

Neben zahlreichen Samm-
lerboxen von Videospielen
mag Stefan auch Filme,

die er geschickt zwischen
seinen Konsolen platziert.
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Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?
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sein. Werden sie auch an anderer Stelle zur Ver-
offentlichung oder gewerblichen Nutzung ange-
boten, ist das anzugeben. Mit der Einsendung
qibt der Verfasser die Einwilligung zum Abdruck
in M! GAMES oder anderen Publikationen des
Verlages. Fir unverlangt eingesandte Manu-
skripte dbernimmt der Verlag keine Haftung.
Honorare nach Vereinbarung.

Urheberrecht:

Alle in M! GAMES verdffentlichten Beitrage sind
urheberrechtlich geschtzt. Alle Rechte, auch
Ubersetzung und Zweitverwertung, vorbehalten.
Reproduktion gleich welcher Art, ob Fotokopie,
Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen 0.d., ist
nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages
gestattet. Aus der Veroffentlichung kann nicht
geschlossen werden, dass die beschriebenen
Losungen oder verwendeten Bezeichnungen frei
von gewerblichen Schutzrechten sind.

Haftung:
Fir den Fall, dass in M! GAMES unzutreffende
Informationen oder in Schaltungen Fehler sind,
kommt eine Haftung nur bei grober Fahrlas-
sigkeit des Verlages oder seiner Mitarbeiter in
Betracht.

© 2010 Cybermedia Verlagsgesellschaft mbH,
WallbergstraBe 10, 86415 Mering
Geschaftsfiihrer: Martin Gaksch, Andreas Knauf

Umweltschutz: M! GAMES wird auf chlorfrei
gebleichtem Papier gedruckt.

Die Auftraggeber der in M! GAMES geschalteten
Endkundenanzeigen versichern, dass sie die be-
worbenen Produkte ausschlieBlich gemaR des
geltenden Jugendschutzgesetzes abgeben.

M 12-2010



[y

—

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir prasentieren Euch Ratsel fir
Querdenker, Suchspiele und andere
Aufgaben fiir Eure grauen Zellen!

sl

Scham Fenam /

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

Aufliisu“g von Ausgabe 11/10

\ P Schoid sei Kitsel  Schowr Jowur!

]

Kopf: BOOGERMAN
Torso: DONALD DUCK

R. Arm: EARTHWORM JIM
L. Arm: SAGAT

L. Bein: CODY

R. Bein: SAMUS ARAN

LOSUNG: EDITOR

RATSELSPASS ! INTERAKTIV .

Whlthes el ist Gesacht?

Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler und Kreativkopf Matthias ein
Ratsel auf: Diesmal suchen wir den Namen eines Spiels.

Wenn Ihr wisst, welchen Titel unsere Zeichnung umschreibt, dann sen-
det bis zum 23. November eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse
an leserpost@maniac.de - die Auflosung findet Ihr wie gewohnt im
nachsten Heft. Gewinnen kénnt Ihr ein Spiel fur die aktuellen Konsolen,
gebt also bitte Euer Wunschsystem mit an.

Leilgericht Jesucht!

Regeln: Welcher Korperteil ge- =i
hort zu welchem Untoten? Fin-

det heraus, aus welchen Spielen f
wir die einzelnen Teile entnom-

men haben. Damit Ihr es nicht -||.
ganz so schwer habt, sind teilweise .
lediglich die Untertitel gesucht. Die
umrahmten Kastchen ergeben von oben
nach unten gelesen das Leibgericht eines je- &

den Untoten. Beachtet dabei bitte, dass wir mit % K
Angaben wie ‘linker Arm’ von Eurem Blick auf
den Charakter ausgehen.

| !

Kof: RESIDENT EVIL

Rumpf:

Linkes Bein: SUPER

Rechter Arm:

Rechtes Bein:

Linker Arm: CASTLEVANIA

]
]
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SpeciAL EDiTION

miT EXKLUSIV-COVER *

IM INTERNET UNTER
WWW.MANIAC.DE

TELEFONISCH UNTER
(089) 85 85 38 45

Die Special Edition von M! GAMES bekommst Du nur
im Abo. Sie ist limitiert und nicht am Kiosk erhiiltlich!

WWEITERE ABOVORTEILE:
)) 15% GUNSTIGER: ) FRUHER ALS AM KIOSK: )) JEDERZEIT KUNDBAR MIT
12/AUSGABEN  FilR NUR!46 EURD LIEFERUNG]FREI HAUS 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.

1
|
?

Name, Vorname

| Stralie, Hausnummer
PLZ, Wohnort

I-Adresse

nterschrift

M! GAMES Abo

In-Time Aboservice ‘

Postfach 13 63 2- Unterschrift (Kenntnisnahme der Widerrufgarantie) ] bitte ankreuzen:
e ——— 3

82034 Deisenhofen | oo

| Iahlungsweise

nung

bequem
per Bankeinzug

| Konto Nummer
(nebenan ausfullen)

i‘ Bankleitzahl




GEWINNSPIELE

GUTEN I\II[IRGEN \l TNAM!

Durchlebt mit Activision den Kalten Krieg: >
1x ”Call of Duty: Black Ops” Prestige Edition (360) N

+ Tasse + T-Shirt + Notizbuch
1x *Call of Duty: Black Dps” Hardened Edition
(P$3) + Tasse + T-Shirt + Notizbuch
6ix Tasse + T-Shirt + Notizbuch

Beantwortet folgende Frage:
Wie heiBt der Lead A: Adam Rosas
Animator von "Call of B: Josh Olin

Duty: Black 0ps™? : Jimmy Zielinski

Stichwort: Dschungelkampf

Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personal-
ausweises bei, da fiir diesen Preis ein
Altersnachweis ‘ab 18" erforderlich ist.

LIZENZ

Activision lasst 007-Fans jubeln:
1x "GoldenEye 007” Special Edition (Wii) +
007 Complete DUD Edition

2x "GoldenEye-007>-Special Edition (Wii)

Wie lautet die Antwort auf folgende Frage:
Auf welcher Konsole A: PlayStation
gah es das Spiel B: Saturn
"GoldenEye” zuerst? ¢. Nintendo 64

Stichwort: Bond

Sega versetzt Euch in einen Geschwindigkeitsrausech:
Ix "Wanquish” Lenticular-Edition (PS3), signiert

von Atsushi Inaba + Figur + Poster

1x "Wanquish” Lenticular-Edition (360) + Figur +
Poster, signiert von Atsushi Inaba

1x "Wanquish” Lenticular-Edition (PS3) + Figur +
Poster, signiert von Atsushi Inaba

Schreibt uns die Antwort auf diese Frage:
Nach welchem A: Schokolade
Genussmittel ist Sam B: Gummibiirchen mit Erdbeergeschmack
siichtig? . Zigaretten
Stichwort: Sam  Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweis ‘ab 18" erforderlich ist.

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 = 86415 Mering

Einsendeschluss ist der 8. Dezember 2010.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.




EXTENDED ! MAKING OF

j-lexé?%ﬁﬁc]qe

Passend zu Halloween erzahlen wir die Geschichte des gruseligen
CB4-Klassikers, der "Defender” und Jump’'n'Run-Ideen verkniipfte.

Wahrend der 1980er- ‘- der Name ‘Cauldron’ (so lau-

landete  die
Spiele-
schmiede Palace Software
eine Reihe von Hits auf 8-Bit-
Heimcomputern. Obwohl wahr-
scheinlich die beiden “Barba-
rian”-Hack’n’Slash-Priigeleien
am bekanntesten sind (und in
Deutschland immer noch auf dem
Index schlummern), feierte Palace seinen
ersten namhaften Erfolg mit “Hexenkiiche”: Das
bockschwere Spiel fiir den (64 (und spater Spec-
trum sowie Schneider CPC) mischte geschickt
Baller-Action im “Defender”-Stil mit klassischen
8-Bit-Hipfeinlagen.

“Palace hielt damals die Rechte am Film "Hal-
loween’”, erinnert sich “Hexenkiiche”-Designer
Steve Brown. Laut ihm bestand die urspriingliche
Planung darin, auf ein langweiliges “Evil Dead”-
Spiel eine weitere Umsetzung eines Horrorfilms
folgen zu lassen. Das entsprach der Vision des
Firmen-Mitgriinders Pete Stone, der Videospiele
als eine Art ‘Erweiterung’ von Filmen auffasste.
“Aber fiir mich klang das wie ein unsinniges Kon-

DDEi Jahre
britische

tet der englische Originaltitel
von "Hexenkiiche”) fiel mir
einfach so wahrend einer

Zugreise ein”, erinnert sich
Steve. “Als ich nach Hause
kam, skizzierte ich ein paar
Motive und schlug meine Idee
iiber ein Spiel mit einer Hexe auf
|hrem Besen vor - und Pete sagte

Der P Richard Leinfellner erin-

System:  C64
Hersteller: Palace Software
Jahr: 1985

aufzunehmen oder Schliissel zu sammeln. Uber
Ersteres sagt Richard, dass es hinzugefiigt wur-
de, “damit es einen Grund gab, regelmaRig zu
landen - bei unendlicher Feuerkraft wére das
nicht nétig gewesen.” Mit den Schlisseln 6ff-
nete die Hexe unterirdische Hohlen, in denen es
vor gruseli i |

nur so

Im Lauf der Zeit arbeitete Steve hart am Gra-
fikdesign und der Story des Spiels. Letztlich war
es die Aufgabe der Hexe, sechs Zutaten im Unter-
grund aufzuspiiren, die fiir einen Zauberspruch
dig waren, mit dem der ‘Pumpking’ be-

nert sich daran, dass das urspriingliche Spielk

zept schnell weiterentwickelt wurde und dessen
zweigeteilte Natur aus einer einfachen Frage
entstand: “Wir waren soweit, dass die Hexe
flott iiber den Bildschirm flog. Da fragte Steve
plétzlich, warum es eigentlich zwei Hauptarten
von Arcade-Spielen gab - seitlich scrollende
Shoot’em-Ups wie ‘Scramble’ und Jump’n’Runs
wie ‘Manic Miner’ - und ob man sie womog-
lich kombinieren konnte. Ich antwortete, dass
es keine technischen Griinde gabe, die gegen
eine solche Mischung sprechen wiirden. Also
anderten wir unsere Entwicklung entsprechend

zept, und nichts vom dem, was ich ausprobi
te, wollte verniinftig

halb verwarfen wir H

die Idee wieder.”

Doch die Thematik

nach benannten Horrorfilms) brachte das Gehirn
des Designers auf Touren. “Ich kam ins
Griibeln iber Kirbisse

funktionieren. Des-
des Hall Fests an sich (. lle des da-
und Hexen und

und ' kiiche’ erblickte das
Licht der Welt.”

Die Spielmodi und Auf-
gaben unterschieden sich je
nachdem, ob die Hexe auf
der Oberflache oder im Un-
tergrund unterwegs war.
Unter freiem Himmel flitzte sie
mit ihrem fliegenden Besen herum und

schoss Feinde aus der Luft. Mit etwas

Vorsicht konnte sie auch landen,
mu zusatzliche Magiekraft

siegt werden konnte. “Jedes Spiel braucht eine
hiibsche Optik und ein interessantes Konzept.
Daran macht man den Spielverlauf fest und
fesselt den Zocker”, erklart Steve. “Bei ‘Hexen-
kiiche’ hatte ich das Aussehen des Spiels von
Anfang an so geplant. Die Hexe entspricht mei-
ner ‘klassischen’ Vnrstellung, die wahrscheinlich
von meif indhei gen an Disneys
Schneewittchen beeinflusst wurde.” Zur Auftei-
lung des Spiels in zwei unterschiedliche Seg-
mente sagt Steve, dass dies auch ein Versuch
war, “Hexenkiiche” von der Konkurrenz in einem
zunehmend iberfiillten Sortiment abzugrenzen:
“Ich méchte Werke schaffen, die originell sind.
Ich denke, dass die Menschen das zu schatzen
u Wissen, egal ob es sich
um ein Videospiel, ein
Buch, einen Film oder
eine  Fernsehsendung
handelt. Deshalb war
es eine gute Idee, in
"Hexenkiiche” Flug-
und Hipf-Aspekte zu
kombinieren.”




STECKERIEF

Richard Leinfellner
Alter: 46
: Programmierer von
"Hexenkiiche”
CEO von Babel Media

DA HUPFT DER KLREIS

1986 erhielt “Hexenkiiche” mit ”Der Kiirbis schlagt zuriick”
einen Nachfolger: Dort schliipft Ihr in die Rolle der namens-
gebenden Frucht, die hiipfend auf Rache sinnt. Das Spiel-
ziel besteht darin, die g der Hexe zu erkund
und sechs magische Gegenstande aufzuspiiren, mit deren
Hilfe Ihr die Herrschaft der alten Vettel zu beenden trach-
tet. Die wurde namlich zur Hexenkdnigin, nachdem sie im
Vorganger den Kiirbis besiegte, und residiert nun in einem
gewaltigen Schloss. “Ich hasse es, mich zu wiederholen,
und versuche immer, originelle Ideen zu finden”, erinnert
sich Steve zur Entstehensgeschichte. “Ich fand, dass die
Kiirbisse am Ende von ‘Hexenkiiche’ cool aussahen, und so
war es - mit der Hilfe von ein paar Dosen Bier - ein Leichtes,
das Konzept von ‘Der Kiirbis schlagt zuriick” zu entwickeln.
Die anderen zweifelten aber an der Sinnhaftigkeit, einen
stets hiipfenden Kiirbis zu spielen. Und um das Schloss der
Hexe in den Speicher des (64 zu stopfen, mussten wir die
Maschine bis ans Limit treiben.”

MAKING OF ! EXTENDED
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LG4 Hat sich Miyamoto-san vom Kirbis inspirieren lassen? Lange
vor Warios Debiit wechselt Ihr bereits in "Hexenkiiche 2" die Seiten.
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C64 Die Turen offnen den Zugang zum unterirdischen Jump'n'Run-Teil von "Hexenki-
che” — aber nur, wenn Ihr bei den Rundfliigen die passenden Schiiissel gefunden habt.

Die groBe Zahl an Charakteren und Umge-
bungen sorgte dafiir, dass “Hexenkiiche” aus
Prog i icht eine fi g wur-
de und Richard viel mehr beanspruchte als das

gelperspek Labyrinthspiel “Evil Dead”.
”Die groBte Hiirde war, dass ich eigentlich nur
256 Bildelemente auf einmal zur Verfiigung hat-

zung von 764 ’virtuellen’ Blacken erlaubte, die
bei Bedarf ausgetauscht wurden. Dazu kam ein
Editor, um die Levels zu gestalten - was iibrigens

£G4 Das groBe Finale: Die Hexe fordert den Pumpking zum Duell und gewinnt — wofiir
sich der Kirbis im Nachfolger revanchieren will.

schwieriger war, als das fertige Ab u

spielen”, scherzt er. “AuBerdem schrieb ich eine
eigene CPM/Z80-Kompilierungsumgebung und
baute eine Debugging-Hardware, da es keine

.

te-’ kiiche’ benétigte aber mehr. Deshalb
entwickelte ich ein eigenes System, das die Nut-

verniinftigen Entwicklerwerkzeuge gab.”
Die Verdffentlichung von

" Kiiche
he”

Erfolg begleitet, nur ein Aspekt

fiel negativ auf - die extreme

Schwierigkeit. Das Abenteuer

zu beenden, war mehr als nur

knifflig - man brauchte fast ma- '
sochistische Neigungen, um nicht

durchzudrehen. “Das ist meine
Schuld”, gibt Steve zu. “Ich hatte das Spiel wohl
! | sollen, statt nur die einzel-

wurde 1985 von Kritikerlob und kommerziellem

nen Teile auszuprobieren.” gr/us
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Neuigkeiten, Kurioses und der tagliche
\Wahnsinn aus der Redaktion

orca bei einer E;ntl-
4 * die Sonne auf den Pelz
kgl ?Jraktikanc Stefan und
11" -Medienturnier nach
s |eider nicht, Tobias
wo er den FC
it zehn Mann

\Wahrend sich Matthias auf Mall

spannten Partie

scheinen lieB,

tar Tobid ‘

\Ii;“?lzhen Fir den Titel reichte er :

U\ aber immerhin inS Vierte! m‘a d

E?e!sea nach einer furiosen Aufﬂhﬁu(\jaagrt e "

u

rschieben fuhrte b

s ab es immerhin en neues Barysmmft e

TVUSWFE‘S‘ : miung, naturlich mit Unte E
fUr TOD\B; :iru?ber argast anwesen

Holger Bads i

der als St il
wonnen auf dem virtuellen Rasen ged

nd sein

. e EA-Crew U

nter Bewels stellte

wagten sich
¢ zum "FIFA

gesamt

Im September war Nippon-Fan Matthias auf groBer
Japan-Reise. Jetzt trudeln seine Mitbringsel eines
nach dem anderen im manischen Monat ein. Pas-
send zum "Sonic 4"-Test in dieser Ausgabe, servie-

ren wir Euch hier zwei Kuriositaten rund um den
blauen Blitz

Bei seinem Ausflug nach Sega Joypolis
- eine Mischung aus Vergniigungspark und

"Schau, ich ritze meine L

Mo eidenschaft in meine

Getreu dem Spruch unseres Ex-Kollegen

Raphael Flowa Powa' Fiore tragt auch Praktikant
Stefan sein Hobby stets bei sich Die erste groge
Liebe war Weg, da beschloss er: "Videospiele wer-
den mir ewig trey bleiben.”
gefunden: der 1-Up-Pilz au
Der steht nicht nur fr sein

Das Motiv war schnell
S "Super Mario Bros."

paar Jahre spater folgte Pac-M
-Man, der eigentl|
2D-Variante geplant war, f i

die Tatowiererin fang den
urspriinglichen Pac-Man allerdings zu mickrig. Nach
kurzer Google-Recherche

‘ wurde es dann der Comic-
Pac-Man. Ein "Shadow of the Colossus-Matjy" soll folgen,

Als der deutsche "PES- W
Champ Dennis Winkler bei
der virtuellen WM (siehe
News-Meldung auf Seite
23) dem Franzosen ‘Gua-
ker' (rechts im Bild) un-

terlag, erwies er sich als

fairer Verlierer: Obwohl

ihn sein Gegner wah-

rend des Matches ebenso grundlos wie
aggressiv angeschrien hatte, gratulierte er dem Franzosen
zum (verdienten) Sieg. Leider gab es in Semifinale und Endspiel ein
Wiedersehen mit dem unsportlichen Schreihals ‘Quaker’: Der war
mittlerweile ausgeschieden und feuerte seinen Trainingskameraden
den spateren Turniersieger Christopher aus Portugal, ebenso 'sym-
pathisch' an, wie er sich zuvor bei den eigenen Matches benommen
hatte — mit Gebriill, stérendem Larm und hohnischem Klatschen bei
jeder vergebenen Chance des Gegners. Schade, dass Konami nicht

Jeesus

Spielhalle - holte sich Matthias an jeder (der fur n
Lox gy

Kinder gedachten) Stempelstationen brav einen —
bunten Abdruck der Spiele-Helden ab: Sonic, Tails, Knuckles, —
Amy und Shadow. Zum Abschluss gab es diesen leckeren, knapp 10 Euro
glnstigen' Schokokuchen im Zeichen des Sega-Maskottchens.

Jovpous

¢ energischer gegen solch unsportliches Verhalten vorging

o

Videospiel-Wissen, das niemand braucht: vl

1878 wurde ein Protein entdeckt, das eine zentrale Rolle bei der Embryonal- .
entwicklung von Fruchtfliegen einnimmt. Der Ausfall dieses Proteins
fuhrt dazu, dass die Embryonen mit Kleinen Zahnchen umhiillt wer-

den. Die Entdecker fiihiten sich an einen Igel erinnert und tauften es
(“0 % 37 auf den Namen Hedgehog'. Der Wissenschaftler Bob Riddle entdeckte
C \K‘ ey Spater ein entsprechendes Protein bei Saugetieren, das beispielsweise

die Anordnung der GliedmaBen steuert. Herr Riddle war scheinbar ein

SONIC THE HEDGEWQG. Videospieler — denn fiir die Bezeichnung des Proteins bediente er sich bei
L Segas Maskottchen: Er taufte es auf den Namen ‘Sonic Hedgehog Protein’
= 32>

VORSCHAU

Die nachste M! Games-Ausgabe 041/2011 erscheint am Freitag, den 26. Nlovember.

Assassin’s Creed: Brotherhood
Call of Duty: Black Ops

Donkey Kong Country Returns
Dead Space 2

Gran Turismo 5 - jetzt wirklich!

AuBerdem » Micky Epic, GoldenEye 007, Majin,
Star Wars: Force Unleashed II, Need for Speed, Golden Sun
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