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Zusatzinhalte der Play 3-Version: ?
* Interaktives Comic zu den Geschehnissen in Mass Effect 1 i \,,
¢ 3 actiongeladene Bonusmissionen: “Kasumi”, “Overlord” und “Shadow Broker”
® Zugang zum Cerberus Netzwerk mit weiteren kostenlosen Boni

Die Mass Effect Serie zahlt zu den bestbewerteten
Spielen aller Zeiten. Endlich feiert sie nun ihr Debut
auf der PlayStation 3 inkl. zahlreicher Bonusinhalte.
Nimm als Commander Shepard die Herausforderung
an, die Menschheit vor der Vernichtung zu retten
und erlebe ein Spiel der absoluten Extraklasse.
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Ruckspiel

Tradition verpflichtet: Am Ende eines Jahres blicken im Fernsehen die
Kerners, Gottschalks und Jauchs dieser Nation zuriick auf die ver-
gang zwolf Monate. G gesagt: elf Monate, denn die
Sendungen gingen bereits ab Anfang Dezember iiber den Ather

- wer wird das denn auch so genau nehmen? Und wenn es die
Speerspitzen der deutschen TV-Unterhaltung schon nicht so eng %
sehen, dann kénnen wir das auch! Gedacht, getan. So findet o
Ihr diese Ausgabe nicht nur den Jahresriickblick 2010 (ab g

Seite 44), sondern gleich eine Riickschau auf das vergan-
gene Jahrzehnt. Zugegeben, von 2000 bis 2010 sind es
elf Jahre - und wann ein Jahrzehnt denn nun genau
wechselt, dariiber lasst es sich bei der ein oder ande-
ren Tasse Gliihwein ebenfalls ganz gut streiten. Wie war das
noch mal mit dem ‘genau nehmen’?

Zuriick zum Rickblick: Auf satten 16 Seiten reflektieren wir die
Dekade, welche sich mit Fug und Recht die Auszeichnung ‘das ultimative
Spiele-Jahrzehnt’ verdient hat. Wahnsinn, was seit 2000 alles in unserem Hobby

passiert ist! PlayStation 2 und DS - die meistverkauften Konsolen, seit die Pixel Nur im Abo erhaltlich: das
laufen lernten. S kopische 3D llung, HD-Grafik und 5.1-Sound - er- stylisch-exklusive M!-Cover.
chlieBen neue Spieldi i Download-Games - erwecken die 2D-Fans aus Mehr auf Seite 95.

ihrem polygonalen Dornroschenschlaf. “Grand Theft Auto”, “Call of Duty”, “Halo”
& die "Mario”-Spiele - Mega-Seller, die Hollywood-Blockbuster vor Neid erblassen
lassen. Das sind nur vier der Themen, die Euch ab Seite 30 erwarten.

Und der Riickblick ist nur ein spannendes Thema von vielen, die Ihr in dieser
Ausgabe findet. Ans Herz legen mdchten wir Euch das neue Abenteuer von Jute-
Held Sackboy, “LittleBigPlanet 2”: Max, der Baumeister, zimmerte seinen ersten
M!AX-Test und berichtet auf sechs Seiten von seinen Erlebnissen in der herzaller-
liebsten PS3-Spielzeugwelt. Ihr erfahrt, wie die neuen Levelbauwerkzeuge funk-
tionieren, seht, wie detailversessen die Grafiker arbeiteten und fiihlt, wie Euch der
einzigartige Look ein Lacheln aufs Gesicht zaubert.

Auch Michael und Olli grinsten diesen Monat, aber aus anderem Grund: Die
beiden Horror-Fans bekamen eine weit fortgeschrittene Version von “Dead Space
2" in die Finger. Wahrend Chef Olli nach der Daddelsession berauscht war und das
Gesehene erst einmal sacken lieR, musste Michael... pardon, durfte Michael seine
Eindriicke zu Papier hnngen Ob er Ollis Begeisterung teilt und vielleicht von dem
ein oder and einschneid. lebnis zu berichten weiB, lest Ihr ab Seite 6.

Zum Schluss sagen wir Danke, dass Ihr uns die letzten zwolf Monate - und die
vergangene Dekade - die Treue gehalten habt. Wir freuen uns schon auf den Riick-
blick 2010 bis 2020 und wiinschen Euch ein gesundes und verspieltes Jahr 2011!
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'DEAD SPACE

Es darf gerﬁ%lt werden: Unsere ersten Spielstunden
zeigen, dass die Gruselatmosphére des Erstlings nicht
durch den Action-Fokus der Fortsetzung leidet.
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360 Chancenlose Situation? Nach einer hsarstr&ubanden Fahrt mit der Trambahn baumelt Isaac kopfiiber, als su:h von allen Semen Nekromorphs néhem

» Schwer  atmend erreicht

Isaac Clarke eine verlassen
wirkende Tram-Station. Ist das der
Ausweg? Kann er hier dem Albtraum
entfliehen, der ihn umgibt? Schon
einmal befand sich Isaac in einer
dhnlichen Hélle aus kreischendem
Metall und blutigem Fleisch. Totes
Fleisch, das sich zu neuem Leben

mit einem Marker-Artefakt durch-
gefiihrt. Und selbst an dieser Ret-
tung versprechenden Tram-Station,
regiert das Grauen. Auf einer War-
tebank kauert ein zerfetzter Leich-
nam, davor noch einer, als Isaac
sich zum Bahnwaggon wendet,
erblickt er einen weiteren. Dahin-
ter, jenseits der Eingangstir, wird
Isaac Zeuge eines abscheulichen

So frevelhaft, so obs-

i swgsgenﬁgaein Treffer mit

den Korper des Toten. Und nur Se-
kunden spater richtet sich dieser
auf aus den Schultern wuchern
leiche Glieder. F |
steht Isaac da, als sich noch binnen
einer Schrecksekunde die Tir des
Waggons 6ffnet und die zu neuem
Leben erwachte Gestalt brillend
heranstiirmt. Isaac greift zum Plas-
maschneider, seinem verlasslichen
Lebensretter auf der Ishimura. Er
legt an, zielt auf das rechte Knie
driickt ab. Ein Energieimpuls

s-strahl aus, der den Sturz der

“nunmehr blau schimmernden Krea-

tur wie in Zeitlupe erscheinen lasst.

das erste Mal auf kindliche |

Isaac holt aus und schlagt blutige
Fetzen aus seinem hilflosen Opfer.
Das rappelt sicham Boden auf, stiitzt
sich auf die beiden Auswiichse und
bewegt sich hartnéckig weiter auf
Isaac zu. Er greift zur Line-Gun und
feuert einen breiten Strahl auf sei-
nen Widersacher, dessen knochige
Glieder wie Strohhalme bersten.
Ein blutiger Klumpen Fleisch sackt
in sich zusammen - und hinterlasst
ein wenig Geld. Woher das stammt
und wieso diese Bestien Munition

~ und Bares dabei haben, bleibt ein

Kuriosum, doch Isaac dreht sich um,
er muss weiter. Wir haben keine
Zeit fir derartige Haarspaltereien.

Atmosphére: Unschlagbar!

Auch an Bord der All-Stadt Sprawl
geht die Rechnung von Visceral
Games auf. Wie im Vorganger zieht
uns die klaustrophobische, bedroh-
liche Atmosphére des Spiels sofort
in ihren Bann. Fiir das zweite Aben-
teuer des Ingenieurs Isaac Clarke

schlipfen wir in eine elegantere,

360 'The Pack: Vor einer "BioShock™-art
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360 Dank seines neuen Anzuges schwebt Isaac nun an vorgegebenen Orten frei im Raum und gleitet in alle Richtungen. Hier
weichen wir Trimmern aus, andernorts fliegen wir durchs Vakuum oder bewéltigen Geschicklichkeitsaufgaben.

360 Grauenhaftes Schauspiel: Isaac beobachtet in diesem Bahnabteil die Wiederbelebung eines Toten. Der richtet sich nach
wenigen Sekunden auf und greift an, wahrend sich sein faltiger Lebensspender auf die Suche nach weiteren Leichen macht.

modernisierte Version seines An-
zuges, mit dessen Hilfe wir nun in

an, ansonsten hat sich Isaacs Be-
wegungsrepertoire nicht verandert.
Noch immer folgt der virtuelle Ka-
meramann unserem Helden dicht
hinter der Schulter; wenn Isaac
zielt, riickt er naher. Und noch im-
mer beherrscht er keine schnelle
180-Grad-Wende.

Im begrenzten Inventar hor-
tet der Ingenieur todbringendes
Werkzeug wie den vertrauten Plas-
maschneider, die Line-Gun, ein
F ewehr oder den Ripper, ein

~ Plasmag
.Sageblatter verschieBendes Werk-

zeug. Mit der Javelin-Gun findet sich
auch eine neue Waffe in Isaacs Re-
pertoire: Nagelt die Nekromorphs
an Wanden fest und setzt sie mit
der Sekundarfunktion Eurer Waffe
unter Strom! Alternativ platziert
lhr explosive Plasmaminen oder
verteilt notfalls einfach einen Satz

Ohrfeigen. Leichen zertritt Isaac
wie gehabt mit seinen schweren
Stiefeln, um zu verhindern, dass sie
wiederbelebt werden.

Trotz einer Handvoll neuer Geg-
nertypen und einer etwas hoheren
Dichte als im Erstling tappt “Dead
Space 2” nicht in die Fortsetzungs-
falle und will zu viel. Wir haben die
Kapitel 2 bis 5 gespielt und bislang
machen die Entwickler alles richtig.
Ohrenbetdubende  Schockeffekte
im Dutzend treffen auf ruhige Er-
kundungspassagen im Schein einer

360 Den 'Puker’ plagt ein Brechreiz:
Gleich speit er lahmende Saure.

Nagelt Nekro-
morphs an Wanden
fest und setzt sie
unter Strom!

Taschenlampe, in der Ferne weint
mal ein Baby, mal lullt uns das
hypnotische Wummern der Maschi-
nen ein. Dazwischen stfeuen die
Entwickler wohldosierte Geschick-
lichkeitsaufgat und Kklei

Ratsel ein. Mechanismen aktiviert
Ihr neuerdings, indem Ihr per Ana-
logstick Schaltkreise kurzschlieBt.
Andernorts betatigt Ihr Schalter
per Telekinese-Strahler. Und immer
wieder stellen Euch die alten und
neuen Gegnertypen vor taktische
Uberlegung Ist ein ‘Exploder’
zugegen, kann es sich lohnen, auf -
die gelb leuchtende Geschwulst
an seinem Arm zu schieBen. Diese
zerfetzt nicht nur die hinkende Ge-
stalt, die Druckwelle reilt auch Um-
stehende in Stiicke. In engen Gan-
gen hingegen ist es sinnvoller, das
explosive Glied gezielt vom Kérper
abzutrennen, um es der ibrigen
Brut entgegenzuschleudern. Ande-
re Nekromorphs rasen direkt auf
Isaac zu - trennt ihnen die Beine ab
oder nutzt den Stasis-Strahl, um sie
aufzuhalten. Der bremst sogar die
atzende Substanz, die der ‘Puker’

NEKROMORPH GEGEN SICHERHEITSTEAM — DER MEHRSPIELER-MODUS

Mit acht Teilnehmern erinnert der Mehrspieler-
Modus von "Dead Space 2" an die hauseigene
Zombie-Reihe "Left 4 Dead". Die vier gepanzerten
Kémpfer des Sprawl-Sicherheitsdienstes verfii-
gen iber sechs unterschiedliche Waffen, dennoch
empfiehlt es sich, im Team zusammenzubleiben, um
eine Reihe von Missionszielen pro Runde zu erfiillen.
Auf der Gegenseite wahlen Spieler aus vier Nekro-

360 Als Mensch erhaltet Ihr eine Weganzeige zum
néachsten Missionsziel — achtet aber auf die 'Lurker’.

morph-Klassen. Der ‘Lurker' ist ein mutiertes Baby
mit Klingen verschieBenden Tentakeln, der 'Spitter’
besitzt neben einem Fernangriff dank seiner Schul-
terauswiichse ebenfalls tiber Maglichkeiten im Nah-
kampf. Besonders stark auf kurze Distanz ist The
Pack’ — das sprungfreudige Mutantenkind haucht wie
seine Kameraden im Kugelhagel schnell sein Leben
aus, klammert es sich jedoch an den Feind, ist der

360 Als 'The Pack’ seid Ihr sprungstark und
tiberbriickt schnell groBe Distanzen.

verloren. Zwar wirkt das permanente Nah-
kampf-Gehacke der Monster im Vergleich zu
Menschen spielerisch lahm, dafiir versteckt
Ihr Euch aber im Schatten, kiirzt Wege via
Luftschacht ab und freut Euch tiber die Ener-
gie-Anzeige Eurer Gegner. Je nach Qualitat
Eures Kills erhaltet Ihr zudem unterschied-
lich viele Punkte — auch fir Assist-Kills.

360 Dank machtlger Nahkampfangriffe rettet
Euren Feind jetzt nur noch ein Verbindeter.

ML 02-2011




360 Wahrend wir iiber die Grafik staunen, entdeckt Isaac einen riesigen Marker — im

fulminanten Gegenlicht auf obigem Bild ist der jedoch schwer zu erspahen (Bildmitte).

Euch entgegenspeit. Wie sehr die
Kampfe an Euren Nerven zerren, ist
dabei maRgeblich von der Schwie-
rigkeitsstufe abhangig. Erfreuli-
cherweise dirft Ihr die jederzeit
anpassen, doch auf ‘Leicht’ geht ein
GroBteil der Survival-Spannung ver-
loren. Munition und Lebensenergie
habt thr im Uberfluss, auf ‘Normal’
hingegen erweisen sich die Nekro-

areale. Der Horrortrip durch Sprawl
fallt geradliniger aus als der in der
Unterwasserstadt Rapture, doch
hier wie da sammelt Ihr Audiologs,
empfangt Funkspriiche und setzt
Stiick fir Stick zusammen, was
geschehen ist. Auf dem Weg in die
Kirche der Unitologen variieren die
Entwickler geschickt Leveldesign
und Anforderungen und lassen
Euch dabei geniigend Freiraum fiir

hs als zdhe Wid her, die
ebenso ordentlich ilen wie
einstecken.

"BioShock” I&sst griBen

Mehr noch als im Vorganger erin-
nert vieles in “Dead Space 2” an
“BioShock”:  Propaganda-Plakate
der Unitologen-Anhanger, verlas-
sene, desolate Schauplatze des
offentlichen Lebens, Einkaufspas-
sagen, Wohnbereiche, Wartungs-

peri Wollt Ihr ein Loch ins
Fenster schieBen, damit nahe ste-
hende Nekromorphs ins All geso-
gen werden? Trefft Ihr rechtzeitig

. den Notschalter, um nicht selbst zu

sterben? Oder trennt Ihr systema-
tisch ihre Glieder ab?

Nach eingangs beschriebener
szene fahren wir mit der Tram. An
Bord kampfen wir in der Enge mit
flotten Nekromorphs, danach jagen

TOP-THEMA .

isionen heimgesucht,

deren Bedeutung uns im Verlauf der gespielten Kapitel noch verborgen geblieben ist.

wir mithilfe unserer Anzug-Boos-
ter einem Waggon hinterher, nur
um nach einem Crash kopfiiber am
Wrack der Bahn zu baumeln. Auch
einen kurzen Ausflug ins All wagen

Ohrenschmaus wird auch viel fiirs
Auge geboten. Isaacs Anzug ist
detailreich, die Nek phs sind
schon hasslich und exzellente Be-

ik £fol
leuc te

9
a

wir, als sich ein b fetter
Brocken an Isaacs Fersen heftet.
Trotz der inszenatorischen Wucht
leistet sich “Dead Space 2” tech-
nisch keine Aussetzer. Neben pech-
schwarzen Metallfluren, Blut en
masse und dem angesprochenen

tion” ist spielerisch wie grafisch ein Hit.

COLLECTOR'S EDITION

ez,

Piinktlich zum Verkaufsstart erscheint von "Dead Space 2" auch eine
limitierte Sammleredition fiir PS3 und Xbox 3B0. Darin befinden sich
neben dem Soundtrack auf CD auch ein herunterladbarer Anzug sowie
eine spielbare Force Gun (beide schon fiir Teil 1 als Download verfiig-

Wii Ob alleine oder im Koop-Modus: "Extrac-

bar). Abgerundet wird
die Collector's Editi-
on durch eine schicke
Lithografie eines sich ver-

geschnittene Version erhaltlich.

wandelnden Nekromorphs und eine Replik einer Plasma-Cutter-Waffe mit drei
LEDs, die bei Betétigung des Abzuges blau leuchten. Enttéuschung: Diese
kultige Box erscheint nicht in Deutschland, hier wird nur die Standard-Version
des Spiels erhéltlich sein. Ebenfalls wichtig: Der PS3-Version liegt eine auf HD
polierte Version des exzellenten Wii-Lightgun-Shooters "Dead Space: Extrac-
tion" (87% in Ausgabe 12/09) bei, die den Move-Controller unterstiitzt. \Weil
jedoch die ungekiirzte Version auf dem Index steht, ist hierzulande nur eine

M! 02-2011

Ganseh Versch h mo-
dellierte Orte erinnern an das einst
rege Leben auf Sprawl - vom Kin-
derzimmer bis zum Altar haben die
Designer famose Arbeit geleistet.
Vereinzelte Schatten sind pixelig,
was jedoch nicht weiter stort. mh

Visceral Games, USA
Electronic Arts
Action

25. Januar 2011

"Dead Space 2" besinnt sich auf die
Action-Starken des Uorgdngers und erweitert
sie behutsam, ohne auf ruhige Momente und
pfiffige Gravitationspuzzles zu verzichten
- audiovisuell ein Meisterwerk!




Kinect-Mods zeigen Potential

WELTWEIT * Microsofts Kinect ist seit Mitte November erhaltlich,
doch das Spieleangebot besteht bisher fast nur aus enttauschender
Durchschnittsware. Wie gut, dass es findige Hobby-Programmierer
gibt, welche die Moglichkeiten und Grenzen der neuen Technik aus-
testen. Einfache Malprogramme, bei denen der Spieler die Farbe mit
den Handen auf einer virtuellen Leinwand verteilt, stellen dabei nur
die Spitze des Eisbergs dar. In verschiedenen Experimenten nutzten
kreative Gamer die Peripherie zum Beispiel, um Robotor mit raum-
licher Wahrnehmung auszustatten. Die Flug- und Fahrzeuge erken-
nen mit Hilfe von Kinect Hindernisse auf ihrem Weg und erstellen
sogar dreidimensionale Karten ihrer Umgebung. Ein Retro-Fan steu-
erte die klassischen Mario-Spiele, indem er auf der Stelle lief und
sprang, wenn der Klempner hipfen sollte. Andere Versuche zeigen,
dass die Kamera je nach Software Objekte erkennen und ausein-
anderhalten kann.

Microsofts Reaktion auf die Kinect-Hacks lieR nicht lange auf sich
warten und verlief zunachst wie erwartet: Man wirde die Modifi-
kationen des Produkts nicht dulden und rechtliche Schritte prafen,
tonte es von Seiten des Windows-Konzerns. Anscheinend erkann-
te man aber schnell das Potential, das in der Hacker-Szene steckt.
Nach kurzer Zeit lieR die Firma verlauten, dass man die Versuche
der Programmierer begrife und die USB-Schnittstelle von Kinect
absichtlich nicht gesichert hatte. Was sich Microsoft von den Ex-
perimenten der Hobby-Entwickler erwartet, ist klar: neue Ideen
zum Nulltarif! tk/gg

- ...,:u:'
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m

Die technischen Maglichkeiten von Kinect Ubertreffen das momentane Spielangebot bei
weitem. Welche dieser Ideen sehen wir wohl bald in einem kammerziellen Spiel wieder?

Sony recycelt die PS2 und bewaffnet Euch fir “Killzone 3"

USA/ENGLAND - Sony ersinnt immer neue Moglichkeiten, um noch ein
paar PlayStation 2-Konsolen an den Mann zu bringen. Der Sony Bravia KDL-
22PX300 Fernseher stellt den neusten Versuch des Konzerns in dieser Sache
dar. Mit 22 Zoll (56 cm) Bilddiagonale wird das recht kleine Gerat den mo-
dernen HD-Spielen kaum gerecht. Doch die Besonderheit des TVs befindet
sich in seinem StandfuR - denn dort ist eine PlayStation 2 integriert. Fir 199
britische Pfund bietet der LCD-TV zudem eine Bildauflésung von 720p, vier
HDMI-Eingange, zwei optische Audioanschlisse, drei USB-Ports sowie einen
Kopfhorerausgang. Ein Controller ist im Lieferumfang selbstverstandlich auch
enthalten, Online-Plattformen wie YouTube werden ebenso unterstitzt wie
Bravia-typische Features. Wir fragen uns, welche Zielgruppe die Kombination
aus betagter Konsole und kleinem HD-Fernseher anpeilt. Derzeit wird das
Gerat noch nicht bei deutschen Handlern gelistet.

Pinktlich zum Februar-Release von “Killzone 3”, das Ihr alternativ mit
Move- und Navigation-Controller steuert, bringt Sony neue Lightgun-Hard-

Ballern mit Stil: Gegen das realistisch angehauchte Design des PlayStation Move
Sharp Shooters zieht der abstrakte Wii Zapper den Kurzeren

Stuart Black, Designer des gleichnamigen PS2- und Xbox-Shooters, und kurzzeitig in Codemasters ni

+++ Bla ty
EVVi CKER » "Bodycount” invalviert, steht ab sofort bei City Interact:

Studioleiterin Jade Raymond arbeitet zusammen mit ihrem Team von Ubisoft Toronto an "Splinter Cell 6

ware auf den Markt. Der PlayStation Move Sharp Shooter kommt martia-
lischer daher als der bisher erhaltliche Lichtpistolenaufsatz. AuBerdem bie-
tet er Platz fir den Navigation-Controller und verfigt iber eine ausfahrbare
Schulterstitze. Fur alle Spieler, denen die Farbgebung nicht gefallt, legt Sony
Sticker im "Killzone 3”- und "SOCOM 4”-Design bei. Die Knarre wird mit etwa
40 US-Dollar zu Buche schlagen, auch hier ist unklar, ob es eine deutsche
veréffentlichung geben wird - angesichts kurzlicher Lightgun-Shooter-Verof-
fentlichungen in Deutschland sind wir jedoch guter Dinge... mh/tk

Ego-Projekt
Jade mz Ubisofts
gt: Zwar ist Christopher

e ("Sniper: Ghost Warrior) auf der Gehaltsliste. +++

+++ Gewdr
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LESEFUTTER FUR GAMER

1001 Video Games You Must Play Before You Die

Tony Mott (Herausgeber) @ Cassell lllustrated
ca. 20 Euro (Ta
960 Seiten (engli

anbuch) / ca. 25 Euro (Hardcover)
Ausgabe)

1001 Videospiel-Kritiken, 960 Seiten,
= knapp 6 cm dick: Ist man erstmal iiber
die schiere Masse des englischsprachigen
Buches hinweg, macht sich jedoch Er-
niichterung breit. Matt Fox, Chefredak-
teur des englischen Kult-Spielemagazins
Edge, und seine 36 Co-Autoren haben die
1.001 wichtigsten Games aller Zeiten he-
rausgepickt und besprechen diese auf je-
weils einer halben bis ganzen Seite. Dazu
gibt’s maximal ein Bildschirmfoto pro Titel
und die Standardangaben zu Entwickler,
System und Genre. Geordnet sind die
Spiele nach Erscheinungsjahr, nicht nach
Alphabet - immerhin lasst sich
in einem Index zielstrebig
suchen.
\ Wahrend die Texte
\ “ iberwiegend  kompe-
\ | tentund mit spirbarem
\ '\ Hintergrundwissen
\ verfasst sind, mangelt
es sonst an jeglichen
Details. Weder wurde
der genaue Veroffent-
lichungstermin recherchiert (“1998"), noch hat man sich die Mihe gemacht,
die einzelnen Systeme aufzuzahlen (“Platforms: various”). Bildunterschrif-
ten? Nein. Artworks oder freigestellte Helden? Nein. Verkaufszahlen? Nein.
Viel Arbeit in das Konzept und das Layout haben die Macher nicht gesteckt.
Sieht man vom Umfang und dem dafr sehr freundlichen Preis ab, hatten
wir uns etwas mehr Inspiration gewiinscht. Auch wenn die Texte dramatisch
besser sind als die typische Internet-Rezension, so bleibt doch eine leichte
Enttduschung Uber die Einféltigkeit der inhaltlichen und grafischen Konzep-
tion. Eine deutsche Ubersetzung ist nicht angekindigt.

T PLA FORI rou DIE
ou MUST PL v BEFORE YO
Y A

Raumtemperatur

Christian Huberts ® blumenkamp verlag

ca. 22 Euro ® 194 Seiten

“Understanding Media” ist der Titel von
Marshall ~ McLuhans ~ wegweisendem
Werk der Medientheorie. Darin formu-
liert der 1980 verstorbene Kommunika-
tionstheoretiker aus Kanada nicht nur
den Slogan “Das Medium ist die Bot-
schaft”, er unterscheidet auch zwischen
“heiBen” und “kalten” Medien. Diese
Kategorisierung greift Ex-M!-Praktikant
und Kulturwissenschaftler Huberts auf
und wendet sie auf seine Uberlegungen
zum Medium Videospiel an. Das Ergebnis
richtet sich vorrangig an Medienwissen-

FREIZEIT & RETRO

Halo Enzyklopadie

Tobias Bruckell (redaktionelle Beratung) ® Panini
ca. B0 Euro (Hardcover) @ 352 Seiten

Der groBformatige Fuhrer durch
das “Halo”-Universum ist keine
leichte Kost: Erstens wiegt das
Buch tiber zwei Kilo, zweitens kon-
nen Masterchief-Ignoranten wenig
mit dem Inhalt anfangen. Dass
muss aber kein Nachteil sein, denn
"Halo”-Enthusiasten freuen sich
auf grafiklastige 350 Seiten Nerd-
Nostalgie - hunderte Artworks,
Konzeptzeichnungen, Screenshots,
Waffen, Fahrzeuge und Charakte-
re fillen die liebevoll gestalteten
Seiten. Neben dem Schauwert hat
die Enzyklopadie jedoch
auch Wissenswertes zu
bieten: Wir werden in
die "Halo”-Historie
eingefihrt, lernen die
Menschen und die Al-
lianz besser kennen,
erfahren Hintergrin-
diges uber Wissen-
schaft, Technik und
Transportwesen der
Protagonisten.  Dazu
liften die “Halo”-Macher einige Geheimnisse und lassen die Fans an ihrer
Gedankenwelt rund um die erfolgreiche Ego-Shooter-Reihe teilhaben.

Als Losungsbuch ist dieses Werk weder gedacht noch geeignet, zum
schmokern und zum Vertiefen der eigenen Erlebnisse aus sechs “Halo"-
spielen dagegen sehr. Ob die grandiose Optik, das ordentliche MaR an Lese-
stoff und einige frische Einblicke in die “Halo”-Welt 60 Euro Wert sind, moge
jeder fir sich selbst entscheiden - wirklich bereuen dirften Fans den Kauf
dieser einzigartigen Hommage jedoch nicht. Und, selten genug, das Buch ist
in einer guten deutschen Ubersetzung erhaltlich.

ENZYKLOF

TIvE FONREE OUR

Knopfklopfer

Volker Niemeyer, Ralf Déhr @ Books on Demand

ca. 13 Euro 192 Seiten

Eine ungewohnliche Sammlung von Spieletests
- das Hobbyprojekt von Herausgeber Niemeyer, seit
25 Jahren Gamer und Szenekenner, weckt nostalgi-
sche Kindheitserinnerungen bei Mitvierzigern. Vom
Atari 2600 Uber das Interton VC 4000 und Schmid
TVG 2000 bis hin zum €64 und Tl 99/4A reicht das
Spektrum der Konsolen und Computer. Eine Lo-
gik dahinter lasst sich hier ebenso wenig erken-
nen wie bei der Auswahl der 400 Spiele, die nach
Schulnoten besprochen werden. Jeder Test, Gbri-
gens alphabetisch und nicht nach Systemen geord-
net, wird von einem Schwarz-WeiB-Bild illustriert
(entweder Screenshot oder Packung).

Auch wenn man dem Buch an allen Ecken (kein Inhaltsverzeichnis, fast unlesbarer
Riickcover-Text) anmerkt, dass hier Retro-Freaks alte und neue Fanzine-Berichte
schlicht aneinanderreihten, so hat diese dezente Unprofessionalitat immerhin den
Vorteil, dass man Tests von vielen unbekannten und vergessenen Titeln liest. Und
gerade dieses Schmokern abseits des Mainstreams macht SpaR und hilft ber die
sprachlich grenzwertigen Satzkonstruktionen und Wortwiederholungen hinweg.

schaftler und anspruchsvolle Gamer, die gerne ber den Tellerrand
blicken und sich eingehend mit der Materie beschaftigen mochten.
Ohne den wissenschaftlichen Anspruch zu vernachlassigen, ist das
194 Seiten starke “Raumtemperatur” angenehm zu lesen und heifer,
als es der Titel vermuten l&sst. Wer jedoch auf der Suche nach locke-
rer Unterhaltung ist, wird anderswo besser bedient.

Tins '‘Baba Yetu' aus dem PC-Hit "Civilization IV" schon etwas alter, trotzdem wurde der Song jetzt fur den anerkannten Musikpreis Grammy nominiert. +++ 100% SpielspaB
Segas Executive Vice President of Sales and Marketing Alan Pritchard bestatigte in einem Interview mit dem amerikanischen Magazin Game Informer die Entwicklung einer
"Dreamcast Collection”. Griinde dafir seien die loyale Fangemeinde der Konsole und die hervorragenden Absatzzahlen der "Sega Mega Drive Collection”. +++
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Deutscher
Entwicklerpreis

ESSEN ¢ “Wenn Sie Ideen fur
qute Filme haben, dann ist hier Ihre
erste Anlaufstelle.” Da hatte der
Staatssekretar bei der Ministerin fur
Bundesangelegenheiten, Europa und
Medien, Marc Jan Eurnann, wohl die
falsche Rede eingepackt. Zum Glick
wurde er durch das sich rauspernde
Publikum rechtzeitig darauf auf-
merksam gemacht, dass er die Er-
offnungsrede fur die Verleihung des
Deutschen Entwicklerpreises halt

Der wurde am 1. Dezember in
der Lichtburg Essen verliehen, Ab-
raumer des Abends war das Studio
Blue Byte. Der Dusseldorfer Entwick-
ler sahnte sieben Trophaen ab, unter
anderem fur “Die Siedler 7” in den
Kategorien ‘Bestes Deutsches Spiel’
und 'Bestes Strategiespiel.”

Fachprei

Bestes A :

Konsolen-Software spielte bei der “inoffiziellen Weihnachts-
feier der deutschen Games-Branche”, so Veranstalter Stephan
Reichart, eine untergeordnete Rolle. Wahrend sich die Ent-
wickler des Wii-Titels "Winter Sports 2011 @ber ihren Preis fur
das beste Familienspiel “wie ein Schnitzel” freuten, wurde der
DS-Titel “Galaxy Racers” mit dem Preis fur das beste Kinderspiel
ausgezeichnet. In der Kategorie 'Bestes Deutsches Konsolen-
spiel” konnte sich das nur ordentliche “ArcaniA - Gothic 4” unter
anderem gegen “Moorhuhn - Jahrmarkt Party” und "The Kore
Gang” durchsetzen. st

Der Show
(u.a. ein Remix "International

t Sound of Games sp!

"Computerspiele sind das Leitmedium des 21. Jahrhunderts”

Seit zwei Jahren sind
Computerspiele offiziell
deutsches  Kulturqut.
Doch  warum fristen
virtuelle Abenteuer in
den klassischen Medien
noch immer ein Nischen-
dasein? Daruber spra-
chen wir mit Stephan
Reichart - mit seiner

Stephan Reichart
Firma Aruba Events setzt er sich fur eine starkere
Verknipfung von Kultur und Computerspielen ein
und ist unter anderem Veranstalter des Deutschen
Entwicklerpreises und des Living Games Festivals.

M! Games: Was sagen Sie Menschen, die beim Wort
Computerspiele immer noch lauthals nach einem
Verbot rufen?

Stephan Reichart: Mittlerweile machen mich diese
Forderungen nur noch traurig. Ein objektiver Um-
gang mit dem wichtigen und begeisternden Medium
Videospiel ist uberféllig. Die einzig richtige Antwort
auf solch reflexartige Verbotsforderungen kann nur
sein: “Beschaftigt Euch unvoreingenommen mit dem
Medium, das Ihr kritisiert, und bericksichtigt die kul-
turelle Freiheit, die in unserem Land herrscht.”

2008 wurde der Bundesverband der Entwickler
als Mitglied im Deutschen Kulturrat in der Sektion
Film und audiovisuelle Medien auf Was
zeichnet Computerspiele Ihrer Meinung nach als
Kulturqut aus?

Da ist zum einen die groBe Zahl derer, die regel-
maRig spielen. Knapp 17 Millionen Deutsche uber
14 Jahre zocken regelmaBig ein Videospiel. In un-
serer Gesellschaft sind sie also langst angekommen,
somit sind sie Teil unserer Kultur. Auf der anderen
Seite sind ihre Macher Teil unseres Kulturbetriebes:
Es gibt Hunderte von Kunstlern, die aber Jahre nichts
anderes machen, als Szenen zu malen und Stimmun-
gen zu definieren, Charaktere und Geschichten fir
Videospiele zu entwickeln. Ob die Geschichte, die
dort erzahlt wird, qut ist, muss jeder Spieler fur sich
beantworten, zudem ist das Feuilleton gefragt

Worin fuen threr Meinung nach die Beriihrungs-
angste des klassischen Kulturjournalisten?

Das liegt sicherlich am schwierigen Zugang und der
vielen Zeit, die man in ein Spiel investieren muss.
Kein Journalist, der nicht hauptberuflich Spiele tes-
tet, wird sich bis zu 40 Stunden mit nur einem Game
befassen, um dariiber zu berichten. Letztendlich ist
dies auch ein Generationenproblem: In etwa zehn
Jahren wird ein GroBteil der Kulturjournalisten mit
Spielen groR geworden sein und mit einer Spiel-
veroffentlichung genauso wie mit der eines Buches
oder filmes umgehen

In klassischen Medien, insbesondere Filmen, wer-
den drastische Gewaltdarstellungen meist billigend
in Kauf genommen - z.8. in Tarantinos “Inglourious
Basterds”. In Computerspielen hingegen ist sie al-
les andere als gesellschaftlich akzeptiert...

Das sehe ich differenzierter: Die gesellschaftliche
Akzeptanz ist - wie oben bereits mit der groBen Zahl
an Spielern angesprochen - meiner Meinung nach
langst vorhanden. Problematischer verhalt es sich
mit der politischen Akzeptanz, was sicher mit der
Tatsache zusammenhangt, dass Videospiele noch ein
relativ junges Medium sind. Wie in Ihrer Frage ange-
deutet, wurde “Inglourious Basterds” - ein Film, der
mit expliziter Gewaltdarstellung nicht geizt - sowohl
von Politik, Kulturelite und den Feuilletons gelobt
Ich denke, eine entsprechende Umsetzung als Video-
spiel hatte nicht nur herbe Kritik erfahren, sie ware
von vornherein auf dem Index gelandet

Sie haben gesagt, dass die Videospiele das wich-
tigste Kulturgut sind, das wir haben. Buch- oder
Filmliebhaber wiirden thnen wohl widersprechen.
Dennoch bin ich felsenfest davon uberzeugt, dass
Computerspiele das Leitmedium des 21. Jahrhun-
derts sind. Videospiele sind die komplexesten Me-
dienprodukte, die zur Unterhaltung entwickelt wer-
den. Fur “Heavy Rain” wurden beispielsweise allein
2.000 Seiten Story geschrieben. Spiele werden nie
andere Medien ersetzen - aber sie sind in ihrer bes-
ten Form ein Konzentrat aus wirklich hochwertiger
Kultur, Kreativitat und kiinstlerischem Schaffen




Repro-News: Unverhofft kommt oft

WELTWEIT  Mit “Star 0dyssey” soll Anfang
2011 ein lange verschollenes Rollenspiel fir das
Mega Drive in englischer Sprache erscheinen.
Der in Japan als "Blue Almanac” veroffentlichte
Titel war 1991 bereits als US-Version beworben
worden, schaffte es jedoch nie bis in die Laden-
regale. Nach dem Auffinden des englischen ROMs
durch einen Sammler 2008 wurde das Spiel an
Super Fighter Team lizenziert und fertiggestellt.
Nachdem die Firma in der Vergangenheit be-
reits zwei RPGs aus Taiwan Ubersetzt hat, stellt
dies die erste Zusammenarbeit mit japanischen
Entwicklern dar.

Ebenfalls von Super Fighter Team fir eine Ver-
offentlichung in naher Zukunft angekindigt und
auf der Retro Gaming Connexion in Frankreich
vorgestellt - der unveroffentlichte SNES-Action-
Platformer “Nightmare Busters”. Das 1994 ent-
wickelte Spiel wird die erste Super-Nintendo-
Neuveroffentlichung in den USA seit 1998 sein

Eine weitere Entdeckung auf den bei eBay er-
steigerten Rechnern aus dem Atari-Hauptquartier
in Sunnyvale wurde im Dezember veroffentlicht:
“Hot Dog”, entwickelt von Lore Designs, ist ein
zwischen 1993 und 1995 programmiertes, nie er-
schienenes Jump'n Run mit bunter Comic-Grafik.

Magisch: Die Optik des Rollenspiels "Star Odyssey" ist fiir C64-Verhaltnisse grandios

Downloads in der Spielhalle

JAPAN  Steam, XBLA und PSN haben es vorgemacht, jetzt zieht
Taito nach und bringt das Download-Konzept in die Spielhalle. Der neue
NESICAxLive-Service soll die Betreiber angeschlagener Amusiertempel
unterstitzen - anstatt fur neue Spiele teure Arcadeboards inklusive Soft-
ware kaufen zu miissen, kénnen die Spiele zentral vom Taito-Server geladen wer-

Nun gelanges, das Spiel
mit offizieller Lizenz
der Original-Entwickler
unter dem Beta-Phase-
Games-Label zu ver-
offentlichen.  Obwohl
voll spielbar, ist “Hot
Dog” jedoch nicht ganz
vollstandig: Zwar sind
sechs unterschiedliche Welten vorhanden, aber
es fehlen einzelne Levels und Endgegner.

“Sturmwind” heiRt der kommende Horizontal-
Shooter fiir Segas Dreamcast. Das Spiel, entwi-
ckelt von den in der Atari-Szene bereits be-
kannten Graf-Bridern aus Baden-Wiirttemberg,
basiert auf dem 1997 gestoppten Jaguar-Projekt
“Native” und bietet einen Mix aus 3D- und 2D-
Grafik. Die Veroffentlichung tiber den Minchner
Publisher redspotgames ist fur den kommenden
Fruhling geplant, die Vorbestellungen laufen be-
reits via www.redspotgames.com/shop.

Ganze 20 Jahre hat es gedauert, doch nun
soll das in Ungarn entwickelte Rollenspiel “New-
comer” fir den Heimcomputer (64 fertiggestellt
werden. Nachdem bereits in der Vergangen-
heit eine ungarisch-sprachige Version sowie

Einen Spaziergang im

Schnee gibt's in "Hot Dog"

RETRO & ARCADE

Mit Spielkarten auf Feinde schieBen! "Nightmare
Busters" fur SNES besticht mit tollen Farben

“Enhanced Newcomer” in englischer Sprache
erschienen sind, soll jetzt "Ultimate Newcomer”
die definitive Variante darstellen. Das Endzeit-
Spektakel aus der Ego-Perspektive verspricht, so-
wohl in visueller Hinsicht als auch in puncto Um-
fang neue MafRstabe auf dem beliebten Brotkas-
ten zu setzen. Als Donationware wird das Spiel
kostenlos zum Download bereitgestellt; Spenden
sind allerdings willkommen. Fir Sammler inter-
essanter wird die angekindigte physische Kopie
von Publisher Protovision sein - siehe Cover un-
ten in der Mitte. dh

Der Dreamcast-"Sturmwind” stammt aus deutschen Landen

den. Unterstitzt werden zunachst nur Titel, die auf Taitos Arcade Boards, dem ‘Type X'
oder dessen Nachfolger ‘Type X Zero’ (Bild oben) laufen - z.8. “BlazBlue: Continuum Shift”. Taito

hat sich die Unterstiitzung zahlreicher namhafter Arcade-Entwickler gesichert, so z.B. SNK Playmore, G.rev, Gulti,
Moss und Warashi. Fraglich ist die Akzeptanz bei anderen GroRen wie Sega und Namco, die bisher auf eigene Ar-
cade-Boards setzen. Entscheidend wird auch die Hohe des prozentualen Obolus sein, den Taito den Spielhallen-Be-
treibern von den vorgeschriebenen 100 Yen (ca. 1 Euro) pro Spielrunde abknapft. Vielversprechend hingegen klingt
die Ankiindigung, dass unter den bis 30. Marz 2011 verfiigbaren Titeln auch Klassiker wie “Space Invaders” sind. ms

AUTOMAT
-

-]
ﬁl,'ﬂ'(

Zukunftsvision: Taitos Server versorgt verschiedene Endgerate

“Ich mag es, wenn Dinge nicht
ohne Grund geschehen. Deshalb
habe ich ein Problem damit,
wenn man dem Spieler virtuelle
Gewalt vorsetzt und diese auch
noch zelebriert, anstatt Konse-
quenzen aufzuzeigen.”

Warren Spector, Entwickler
von “Deus Ex” und "Micky Epic”

e

Spieler nutzen die NESICA-Card u.a. fir Online-High-Score-Listen
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Ab InDie Zukunft

Fiece of Pie
Studios

Man braucht kein groBes Team, um ein Spiel zu
entwickeln, das grafisch wie spielerisch tber-
zeugt. Im Falle der Piece of Pie Studios gentigen
zwei talentierte Kopfe, wie Yacine Salmi und
Mikaél Aguirre mit ihrem ersten Projekt "Swim-
ming Under Clouds” zeigen. Wahrend der 29-
jahrige Salmi, der seit drei Jahren in Minchen
lebt und arbeitet, fir die Spielergemeinde ein
unbeschriebenes Blatt ist, hat der in Fankreisen
unter dem Kunstlernamen Orioto bekannte
Aquirre schon einen Ruf: Seine herrlichen In-
terpretationen einschlagiger Spieleklassiker
lieBen nicht nur uns staunen - wir haben seine
Werke im  Extended-Artikel “Traume in 2D” in
Ausgabe 07/09 gewiirdigt.

Fir das 2D-Jump’n’Run "Swimming Under
Clouds” war die Zusammenarbeit zwischen Ya-
cine und Mikaél ein echter Glicksfall. Yacine
erklart: “Ein Freund half mir bei den Grafiken
der ersten Demo des Spiels und wies mich auf
Mikaéls DeviantArt-Seite hin. Ich kannte bereits
ein paar seiner Arbeiten, konnte sie aber nicht
mit einem Namen verbinden. Zunachst dachte
ich nicht, dass ein solches Talent mit mir zu-
sammenarbeiten mochte. Aber in der gleichen
Woche auBerte er in einem Blogeintrag den
Wunsch, an einem Spiel mitzuwirken und dort

A

Held von "Swimming Under Clouds" ist der kleine Fisch in der Wasserblase

der zu seinem Besitzer zuriick machte

den kinstlerischen Aspekt zu ibernehmen. Das
war genau die Art von Partner, die ich gesucht
hatte! Ich nahm Kontakt auf, wir unterhielten
uns und es machte ‘Klick’ - wir beschlossen
zusammenzuarbeiten, denn unsere Ansichten
erganzten sich ganz hervorragend.”

Seinen Anfang nahm “Swimming Under
Clouds” als Technik-Demo. Ziel war es, Flussig-
keiten in 2D uberzeugend darzustellen. Yacine
erlautert: “Ich dachte, wenn die Engine steht,
werden die interessanten Ideen von selbst
kommen. Ich habe mich fur diesen Weg ent-
schieden, auch wenn
er in Entwicklerkreisen
uniblich ist. Ich hatte
schlicht mehr Interesse
an der Technik - ohne
die wiirde das Spiel kei-
nen Spall machen.”

Yacine  achtet
darauf, die Piece of Pie
Studios unabhangig zu
halten: “In den letzten
zwei Jahren haben wir
uns selbst finanziert.
Das Studio lebte von Er-
spartem und Auftrags-
arbeiten. Aber langsam

Wer ist Oriot

Spieldesigner Yacine Salmi legt groBe Hoffnungen in
sein Projekt

andert sich das. Wir haben ein wenig Kapital
von den FilmFernsehFonds Bayern erhalten,
das ist eine groRe Hilfe.” Grundsatzlich schlieft
Yacine den Gedanken, mit einem etablierten
Publisher zu kooperieren, nicht aus. Er bleibt
aber vorsichtig: “Momentan halte ich es fur at-
traktiver, unsere Titel selbst zu veroffentlichen
- das ist der beste Weg zu garantieren, dass
unsere Vision nicht verfalscht wird. Aber natur-
lich spielen Geld und Entwicklungskosten eine
groBe Rolle. Unser wichtigstes Ziel ist es, unser
Spiel auf den Markt und damit zu den Zockern
zu bringen. Und dafir werden wir die Losung
wihlen, die von finanzieller und kreativer Seite
aus am sinnvollsten erscheint.” tn

In friheren M!-Ausgaben und
natirlich auf maniac.de haben
wir bereits diber Oriotos Arbeiten
berichtet: Der 29 ge franzo-
sische Kunstler interpretiert klas-
sische Titel wie “The Legend of

Zelda”, "Phantasy Star”, “Mega
Man” oder "Metroid” auf atem-
beraubende Art und Weise neu
- nicht wenige Spieler wiinschen 4

sich, die Entwickler wiirden sich So hatten sich viele Spieler das vierte "Sonic the Hedgehog” ertraumt:

an Oriotos Stil ein Beispiel neh- Oriotos Vision eines todschicken 2D-"Sonic”.

men. Mikaél Aguirre interpretiert aber nicht nur alte Pixelspiele neu, er ist auch im Bereich Film und
Fotografie unterwegs. Wollt Ihr Euch selbst ein Bild von Oriotos Arbeit machen (was wir warmstens

Der Kinstler: Orioto alias Mikaél Aguirre. empfehlen), dann besucht seine Seite bei DeviantArt: http://orioto.deviantart.com.
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Auf Tobias’ Radar...
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Wo werden die kommenden groBen Spiele
angekiindigt? Natirlich auf der E3! In sel-
tenen Fallen beehren die Publisher auch die
Z2 Kolner gamescom oder die Tokyo Game
~—_ show mit Enthillungen wichtiger Titel.
~  Am 11. Dezember fand keine der oben
genannten Messensstatt und trotzdem
horchte die Videospielewelt auf: Bei
—_— den Spike Video Game Awards in Los
Angeles kam ein Spieleknaller nach
dem anderen ans Licht: “Uncharted
3: Drake’s Deception”, “Mass Effect
3”, "The Elder Scrolls V: Skyrim”
und “Forza Motorsport 4” stellen

LORD OF ARCANA

Seite 23

DRAGONAGE II

Seite 18

nur eine kleine Auswahl der Top-
Titel dar, welche bei der Show zum
ersten Mal gezeigt wurden. Schon
—— im letzten Jahr machte die Show
—— mit der Enthillung von “Batman:
——  Arkham City” auf sich aufmerksam.
—_  Ein anderes Beispiel war in diesem
= Jahr die Comic-Con in San Diego, auf
=i der ‘erste Spielszenen von "Street
> .Fighter X Tekken” inklusive der Auftritte
e
€

von Yoshinori Ono und Katsuhiro Harada

zu sehen waren. Flaute dagegen auf der

gamesgom im vergangenen August: Mit

— "Resistance 3", ”Virtua Tennis 4” und Konsor-

>N ten waren Neuheiten diinn gesét. Warum sieht
s e Ui s sl At .

\\ die also davon

ab, ihre Top-Hits auf den naheliegenden Veranstal-
tungen vorzustellen? Vielleicht hat man Angst, in der
Masse der Spiele und der generellen Lange der Messen
unterzugehen. AuRerdem sind die Kosten fiir eine mehrta:

bieten dagegen eine Showbiihne, auf der man Top-Spiele mit
relativ geri Aufwand der Spielergemeinde fert

nahebringen kann.

THE 3RD BIRTHDAY

Seite 21

gige Messeprasenz sehr hoch. Gerade die Video Game Awards -



COMING

PS3-360 - Wii

SPIELE-TERMINE

Dead Space 2 Flectronic Arts Action PS3 360

LittleBigPlanet 2 sony Jumpn'Run Ps3 n1

Mario Sports Mix Nintendo Sport Wi 281

Mass Effect 2 Electronic Arts Rollenspiel 753 201
UPDATE  Mindjack Square Eni Action PS3 360 21

Sniper: Ghost Warrior City Interactive Eqgo-Shooter Ps3

Tron: Evolution Disney Action PS3 360 Wi 20.1

SPIELE-TERMINE FEBRUAR

Bulletstorm Electronic Arts £go-Shooter PS3 360 22
UPDATE  Conduit 2 Seqa Ego-Shooter Wi Februar
Deus Ex: Human Revolution Square Enix £go-Shooter PS3 360
Doods groBes Abenteuer THQ Action-Adventure Wi
Dr. Kawashimas Korper- und Namco-Bandai Geschicklichkeit 360
Gehirnubungen
Killzone 3 Sony £go-Shooter 53
UPDATE  Kirby's Epic Yarn Nintendo Jump'n'Run Wii
UPDATE  Knights Contract Namco-Bandai Action PS3 360
UPDATE ~ Lego Star Wars Il: The Clone Wars Activision Action PS3 360 Wii
Marvel vs. Capcom 3 Capcom Beat’em-Up PS3 360 18.2
Test Drive Unlimited 2 Namco-Bandai Rennspiel PS3 360
UPDATE  Trinity: Souls of Zill Il THQ Action-Rollenspiel  PS3 1.2
UPDATE Wartiors: Legends of Troy THQ Action PS3 360 %2
Yoostar 2 Yoostar Ent. Geschicklichkeit ~ PS3 360
Bulletstorm

In “Bulletstorm” seid Ihr nicht nur im Story-Modus unterwegs, natirlich spen-
diert Euch das Entwicklerstudio People can fly auch zahlreiche andere Varian-
ten. Zwei davon wurden jetzt bekannt: Im ‘Echo-Modus’ wahlt Ihr die Levels
einzeln an und versucht, maglichst schnell bis zum Ende zu kommen und dabei
eine hohe Punktzahl durch kreative Kills zu erzielen. In der ‘Anarchy’-Variante
treten bis zu vier Spieler gleichzeitig gegen immer neue Feindwellen an. Das
bekannte ‘Horde’-Prinzip wird durch die “Bulletstorm”-typische Fokussierung
auf abwechslungsreiche
Abschiisse leicht abge-
wandelt: lhr musst bei
jeder Feindwelle eine
bestimmte  Punktevor-
gabe erfillen. Kills, an
denen mehrere Team-
mitglieder beteiligt sind,
fillen Euer Konto beson-
ders schnell.

18

JANUAR FEBRUAR

Mass Effect 2

(A

Ein Jahr nach dem Xbox-360-Release kommen erstmals auch PlayStation-3-
Besitzer in den Genuss, mit Commander Shepard, Thane, Subject Zero und
Co. auf die Jagd nach den Kollektoren zu gehen. Zusatzlich zum Hauptspiel
erhaltet Ihr einen interaktiven Comic, der die Geschichte des Xbox-exklusiven
ersten Teils abhandelt und die Zusatzinhalte "Kasumi - Ge-
stohlene Erinnerungen”, “Overlord” und “Versteck des Shadow
Broker” enthalt. Ein Zugang zum Cerberus-Netzwerk inklusi-
ve der dort erhéltlichen Downloads liegt dem Spiel ebenfalls
bei. Die Xbox-360-Version bekam in der M! Games 03 /10 eine
Wertung von 89%, Besitzer der Blu-ray-Konsole durfen also
bedenkenlos zugreifen. Nur der Preis von ca. 60 Euro stoRt
sauer auf, immerhin wird die Xbox-360-Variante mittlerweile
fiir 20 Euro verkauft - allerdings ohne die Zusatzinhalte.

Killzone 3

Kaum haben wir Euch unsere bisherigen Erfah-
rungen mit "Killzone 3" in der letzten Ausgabe
mitgeteilt, tauchen neue Informationen rund
um den PS3-exklusiven Ego-Shooter auf. Ihr
werdet die Gefechte mit den Helghast auch zu
zweit im Splitscreen-Modus bestreiten konnen.
Den Eindruck vermittelte ein Bildschirmfoto
einer Preview-Version des Spiels, das im In-
ternet auftauchte. Entwickler Guerrilla Games
bestatigte die Splitscreen-Option schlieBlich
AuBerdem zeigte ein Video einen explosions-
geladenen Bosskampf gegen ein turmhohes,
vielbeiniges Stahlungetim.

FOR THE GLORY OF HELGHAN  (¥)

Dr. Kawashimas Kérper- und Gehirniibungen

Trainierte “Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging” 2006 auf dem Nintendo DS nur
Euren Geist, fugt der Kinect-exklusive Ableger “Dr. Kawashimas Korper- und
Gehirnibungen” im Februar korperliche Koordination hinzu. Bis zu vier Spieler
messen sich in den Bereichen Mathematik und Logik, dazu kommen Gedéacht-
nis- und Reflexaufgaben. In 20 verschiedenen Minispielen stellt sich heraus,
wer von Euch das jungste geistige Alter hat. Freilich gibt es auch einen Einzel-
spieler-Modus, mit dem Ihr Eure geistigen Fahigkeiten fir die nachste Mehr-
spieler-Runde trainiert.
Das Spiel speichert Euren
taglichen Fortschritt, so
seid Ihr stets uber Eure
geistige  Fitness infor-
miert. Ob die stationare
Fassung dhnliche Be-
geisterung und Kaufer-
andrang auslost wie der

‘\ portable Vorganger?



FEBRUAR

Ab in den Raser-Urlaub: M! dreht ausfihr-
liche Proberunden in Ataris ambitioniertem

MMO-Rennspiel.

Ab Februar stehen wieder
virtuelle Urlaubsausflige an:
Wie beim 2007 erschienenen Erstling
kurvt thr in “Test Drive Unlimited 2"
iiber das StraRennetz ganzer Inseln
- damals war es das Hawaii-Eiland
Oahu (zu dem Ihr im Verlauf des
Spiels auch wieder reist), diesmal
steht Ibiza im Mittelpunkt. Die spa-
nische Party-Hochburg wurde in einer
etwas idealisierten Form virtualisiert,
so dass Ihr weit iber 1.000 Kilometer
StraRennetz zwischen Strand, Stad-
ten oder Wéldern im mediterranen
Klima erforscht. Ihr schlipft in die
Rolle eines jungen Talents, das zwar
seinen Job als Parkplatzaushilfe im
Hotel verliert, aber bei einer groen
Rennveranstaltung teilnehmen darf
Anfangs klappert Ihr diverse Fahr-
schulen ab und verdient Euch in den
ersten Meisterschaftsrunden Kapital
um bessere Vehikel und eine groBere
Bude zu kaufen. Das macht Ihr nicht
iber unpersonliche Menus, sondern
direkt vor Ort: Fahrt zum nachsten

Handler, spaziert im Verkaufsraum
herum und geht sogar auf Probe-
fahrt, bevor Ihr die Geldborse ziickt
Auch bei Klamotten und Hauskaufen
wird auf eine stimmige Prasentation
geachtet, den Vogel schieBen die
Schénheitsoperationen ab: Legt Ihr
Euch unters Messer, sitzt Euer virtu-
elles Ich die nachste Stunde mit Ban-
dagen hinter dem Lenkrad.

Neben der aufgemotzten Pra-
sentation und den geordneter an-
gelegten Wettfahrten habt Ihr jede
Menge andere Sachen zu tun: Fur
einen Fotografen sucht Ihr schone
stellen fur Schnappschisse. Spart Ihr
alte Autowracks auf, bastelt Euch ein
Mechaniker daraus ein besonderes
vehikel. Und immer wieder klingelt

das Handy, weil Euch ein Bekannter
um einen kurzen Gefallen bittet, wie
etwa sein Auto zur Werkstatt zu fah-
ren oder eine untreue Geliebte zu
beschatten. Das alles sorgt fur viel
Abwechslung, zusatzlich konnt Ihr
jetzt auch abseits der Straen loszie-

indert

nact

Habt Ihr Euch einen gew
zuriickkehren und dort

Diesmal tobt |hr Euch
fuhren teilweise durch ziemlich ruppige:

hen: Spezielle Offroad-Rennen ste-
hen ebenso auf dem Programm wie
das Erkunden zahlreicher Feldwege.
Und das sind nur die Offline-Beta-
tigungen: Beim MOOR (Massively
Open Online Racing)-Spiel seid Ihr
auf Wunsch standig online und
konnt dort andere Fahrer treffen,
mit ihnen einfallsreiche Rennmodi
ausprobieren und wieder einen Club
grinden. Eden verspricht eine naht-
losere Einbindung als beim Erstling,
was unseren ersten Eindricken nach
zu gelingen scheint. Lediglich gra-
fisch ist “Test Drive Unlimited 2" kein

vissen Ruf erarbeitet, konnt Ihr auch

Kilometer fressen

COMING

’3"’/5'”

allzu groBer Schritt nach vorne: Die
sommerlichen Umgebungen sehen
schick, aber nicht besonders detail-
reich aus, zudem bricht die Bildrate
hin und wieder ein. Dafir uber-
zeugen die ansehnlichen Cockpits
ebenso wie die dynamischen Wetter-
effekte. Aber noch bleiben ein paar
Monate zur Feinpolitur, dann sollte
einem unterhaltsamen Trip nach Ibi-
za und Hawaii nichts mehr im Wege
stehen. us

Eden Studios, Frankreich
Atari

Rennspiel

Februar 2011

| Freie Fahrt fiir freie Raser: Mit iiber
3.000 Kilometern StraBennetz auf zwei
Ur il gibt es fiir er eudig
Piloten eine Menge zu tun — technisch halt
sich der Fortschritt in Grenzen.
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SPIELE-TERMINE MARZ
Crysis 2 Electronic Arts Ego-Shooter PS3 360 13
Dragon Age Il Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 103
Dungeon Siege 3 Square Enix Action-Rollenspiel ~ PS3 360
UPDATE  Dynasty Warriors 7 THQ Action PS3 360 253,
EEAR.3 Warner Ego-Shooter PS3 360 253
Fight Night Champion Electronic Arts Sport PS3 360 13.
Homefront THQ Ego-Shooter Ps3 360 13,
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Bethesda Action PS3 360
NEU  Hyperdimension Neptunia THQ Rollenspiel Ps3 43

Fight Night Champion

Die traditionsreiche “Fight Night”-Serie geht in die funfte Runde und hat sich
einige neue Tricks antrainiert. Zu einer Uberarbeiteten Steuerung gesellt sich
zum ersten Mal der Champion-Modus mit kompletter Story, die berraschend
mit einem Kampf im Gefangnis beginnt. Wer keine Rahmenhandlung braucht,
fuhlt sich im Karriere-Modus wohl. Dort beginnt Ihr als Amateurboxer und
arbeitet Euch in die Profi-Weltspitze vor. In Trainingscamps steigert Ihr Eure
Attribute,  Sponsoren-
veranstaltungen stehen
ebenfalls auf dem Pro-
gramm. Der Kader halt
54 echte Athleten be-
reit, unter anderem die
Klitschko-Brider, David
Haye und den pfun-
digen AuBenseiter Eric
‘Butterbean’ Esch.

Dragon Age I

Als “Dragon Age: Origins” 2009 erschien, jubelten PC-Spieler auf der ganzen
Welt dber tolle Grafik und ein taktisch ausgekliigeltes Kampfsystem. Kon-
soleros mussten sich dagegen zahnekirschend mit schlechterer Optik und
einer unkomfortablen Bedienung abfinden. Der Wegfall der Vogelperspek-
tive schmerzte und man merkte dem Spiel deutlich an, dass es primar fur
die Maus- und Tastatursteuerung gedacht war. In “Dragon Age II” soll jetzt
alles anders werden: Ahnlich wie BioWares “Mass Effect 2” bietet auch das
Fantasy-Epos eine direktere und actionlastigere Ausrichtung als sein Vorgan-
ger. Das beweist das neue Kampfsystem, das jetzt in Echtzeit ablduft. mit
den Schultertasten wechselt Ihr zwischen den Charakteren, wahrend Ihr mit
den Frontbuttons Attacken auslost. Diese brauchen allerdings nach einma-
ligem Gebrauch etwas Zeit, um aufzuladen, stupides Draufhauen fiihrt also
nicht zum Erfolg. Das Verhalten Eurer KI-Mitstreiter beeinflusst Ihr weiterhin
ber Untermentis. Apropos Mitstreiter: Neben Hauptcharakter Garrett Hawke,

Homefront

Der schwelende Konflikt zwischen Nord- und Stdkorea sorgt momentan auf
der ganzen Welt fir tiefe Sorgenfalten. Die dirften auch bei THQ zu sehen
sein, befindet man sich doch in der finalen Vorbereitungsphase zu “Home-
front”, das in einem von Nordkorea besetzten Amerika spielt. Die verantwort-
lichen Kaos Studios zeichnen ein bedriickendes Zukunftsbild: Wahrend sich
Nord- und Stidkorea vereinen, erschittert eine Finanz- und Olkrise die west-
liche Welt. Das vereinigte Korea nutzt die Gunst der Stunde, legt mit einem
EMP-Schlag die USA lahm und besetzt das Land. Ihr dbernehmt die Rolle von
Robert Jacobs, der unversehens in den Guerillakrieg gegen die Unterdricker
hineingezogen wird. Statt auf fremden Schlachtfeldern toben die Gefechte in
den Vorgdrten amerikanischer Kleinstadte, auf offener StraRe finden Hinrich-
tungen statt. Burger werden in Bussen deportiert, Matter flehen um Hilfe
Mit diesen Bildern vor Augen fallt der Schulterschluss mit dem Widerstand
leicht, blinder Patriotismus soll allerdings durch fragwirdige Methoden der
Freiheitskampfer in Grenzen gehalten werden.

ber dessen Aussehen und Geschlecht Ihr frei ent-
scheidet, wurde jetzt die Schurkin Isabela enthallt,
auf deren langbeinige Erscheinung Ihr in der Stadt
Kirkwall trefft. Der Ort soll Dreh- und Angelpunkt der
“Dragon Age II” Geschichte werden. Die Mitglieder
Eurer Heldengruppe levelt Ihr in separaten Fertigkei-
tenbdumen hoch, in denen lhr
auch die Maglichkeit habt, sie
auf bestimmte Gebiete zu spe-
zialisieren. Es lohnt sich, wie bei “Mass Effect” einen
abgeschlossenen Spielstand des alten “Dragon
Age” parat zu haben, denn dadurch be-
einflusst Ihr die politische Lage
Fereldens zu Beginn des zwei-

ten Teils. Die Grafik bewegt

sich vom dunklen, detaillierten

Design weg, hin zu einem kla-
ren, leicht comichaften Stil,
der aber trotzdem
nicht mit Blut
geizt.




CoNNG

SPIELE-TERMINE 2011/2012 SPIELE-TERMINE 2011/2012

Ace Combat: Assault Horizon Namco-Bandai Action Ps3 360 2011 The Cursed Crusade Atlus Action-Rollenspiel ~ PS3 360 201
Afterfall: Insanity T6C Action PS3 360 201 NEU  The Elder Scrolls V: Skyrim Bethesda Rollenspiel PS3 360 nnan
Alice: Madness Returns Electronic Arts Action PS3 360 201 The Grinder tha. Action Wi 20m
Aliens: Colonial Marines Sega Eqo-Shooter PS3 360 M The Last Guardian sony Action-Adventure  PS3 201
Arcania: Gothic 4 Jowood Rollenspiel Ps3 201 The Last Story Nintendo Rollenspiel wi 2011
Asura’s Wrath (apcom Action PS3 360 201 The Legend of Zelda: Skyward Sword Nintendo Action-Adventure Wi 20m
Batman: Arkham City Warner Action-Adventure  PS3 360 2011 Thor: Das Videospiel Sega Action-Adventure  PS3 360 Wii 2011
NEU  Binary Domain Sega Action PS3 360 201 Tomb Raider Square Enix Action-Adventure  PS3 360 M
Bioshock: Infinite Take 2 Ego-Shooter PS3 360 2012 Top Spin 4 Take 2 Sport PS3 360 Wi 201
Bodycount Codemasters Ego-Shooter PS3 360 201 True Crime: Hong Kong Activision Action PS3 360 201
Brink Bethesda Ego-Shooter PS3 360 201 Twisted Metal Sony Action PS3 0m
Child of den Ubisoft Action PS3 360 01 Uncharted 3: Drakes Deception Sony Action-Adventure  PS3 1.11.20m
Darksiders 2 THQ Action-Adventure  PS3 360 201 Virtua Tennis 4 Sega Sport PS3 201
DC Universe Online Sony Action PS3 201 Warhammer 40.000: Space Marine THQ Action PS3 360 0m
de Blob 2 THQ Action-Adventure  PS3 360 Wi 2011 WWE All Stars. THQ Sport PS3 360 wii 2011
Deep Black 505 Games Action PS3 360 21 Xcom Take 2 Ego-Shooter 360 m
Der Herr der Ringe: Warner Action PS3 360 m X-Men: Destiny Adtivision Action PS3 360 201
Det Kiieg im Norden Yakuza 4 Sega Adtion-Adventure  PS3 w01
Devil's Third THe Adtion Ps3 360 wm Yakuza: Of the End Seqa Action-Adventure P53 201
DiRT3 Codemasters Rennspiel PS3 360 M
DMC - Devil May Cry Capcom Adtion PS3 360 am
Driver: San Francisco Ubisoft Rennspiel PS3 360 m
Duke Nukem Forever Take 2 £go-Shooter PS3 360 201 MOI"ta[ Kombat
£l Shaddai: Ascension of the Metatron  UTV Ignition Action-Adventure  PS3 360 201 " . o
FIM Motacross World Championship Black Bean Games  Rennspiel PS3 360 01 j
UPDATE  Final Fantasy XIV Square Enix online-Rollenspiel  Ps3 um “Mortal Kombat” steht fir literweise Blut, brutale Fatalities und skurrile Cha-
NEU  Forza Motorsport 4 Microsoft Rennspiel 360 um raktere. Was liegt da naher, als exklusiv fur die PlayStation-3-Version den
Gears of War 3 £pic Action 360 3.0.2011 Kriegsgott personlich zu verpflichten? Kratos hat nach der Ausléschung des
Ghost Recon: Future Soldier Ubisoft Adtion PS3 360 20m olymps anscheinend noch nicht genug und gibt sich in “Mortal Kombat”
Gun Loco Square Enix Action 360 2011 die Ehre. Der Spartaner mit den todlichen Chaos-Klingen bekommt von den
Haunt Microsoft Action-Adventure 360 201 Netherrealm Studios eine eigene Arena, ein personliches Moveset und natir-
Heroes on the Move Sony Action-Adventure P53 01 lich &uBerst pikante Finisher
1am Alive Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 01 verpasst. Im  Story-Modus
Ico & Shadow of the Colossus sony Adtion-Adventure  PS3 w1 konnt Ihr den rachedurstigen
Goliécon Griesgram  allerdings nicht
infamous 2 Sony Action-Adventure  PS3 20M1 verwenden. Es darf gefatselt
Inversion Namco-Bandai Action PS3 360 2011 werden, welchen Exklusiv-
Kingdoms of Amalur: Reckoning Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 3.0.2011 charakter Xbox-360-Besitzer
NEU  Kingdom Under Fire Il Blueside Action Ps3 2012 unter die Fiﬂgef bekommen.
LA. Noire Take 2 Action-Adventure  PS3 360 01
NEU  Lego Pirates of the Caribbean Disney Action-Adventure  PS3 360 Wi  Mai 2011
Mass Effect 3 Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 2011 MaSS Effect 8
Max Payne 3 Take 2 Action PS3 360 20Mm
Metal Gear Solid: Rising Konami Action-Adventure  PS3 360 201
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik PS3 360 01
Mortal Kombat Warner Beatem-Up P53 360 Apiil 2011
MatorStorm: Apocalypse Sony Rennspiel PS3 201
Need for Speed: SHIFT 2 Unleashed Electronic Arts Rennspiel PS3 360 201
NeverDead Konami Action PS3 360 M
Ni no Kuni Level 5 Action-Adventure  PS3 2011
Operation Flashpoint: Red River Codemasters Action PS3 360 21
UPDATE  Portal 2 Valve Denken Ps3 360 2420
Postal Il Akella Action-Adventure 360 2011
NEU  Prototype 2 Activision Action-Adventure  PS3 360 0m
Rage Bethesda Ego-Shooter PS3 360 16.9.2011
Ratchet & Clank: All 4 One Sony Jump'n'Run Ps3 201
Red Faction: Armageddon THQ Action PS3 360 Mai 2011
UPDATE  Resistance 3 Sony Ego-Shooter PS3 6.9.2011
Ride to Hell Deep Silver Action PS3 360 m
Rise of Nightmares sega Action-Adventure 360 wm o -
Saints Row 3 T At 3 360 o Kaum steht die PlayStation-3-Fassung von “"Mass Effect 2” vor der Tiir, kundigt
NEU SBK 2011 Black Bean Games  Rennspiel #53 360 Mai 2011 Electronic Arts den dritten Teil der Trilogie an. “Mass Effect 3" erscheint von
shadows of the Damned Hectronic Arts Adion P53 360 2011 vorneherein fir beide HD-Konsolen und versetzt Euch auf die Erde, die in
Silent Hill Ko Adion-Adventure  PS3 360 WM ernsten Schwierigkeiten steckt. Die Reaper greifen den Heimatplaneten der
SOCOM 4 US. Navy SEALS Sony Adtion P53 2011 Menschheit an und fordern durch ihre tiberlegene Technologie zahllose Opfer.
Spec 0ps: The Line Toke 2 Adion PS3 360 2011 Um den blauen Planeten vor dem Untergang zu retten, schliipft Ihr wieder
NEU  SSK: Deadly Descents decuBaic Aits sport #53 360 wm in die N7-Panzerung von Commander Shepard und eilt den Erdenbiirgern zu
teel Battalion: Heavy Armor Gapeom Action 360 20m Hilfe. Ob Ihr Euren Spielstand aus "Mass Effect 2” wieder in den neuen Teil
Street Fighter X Tekken Gapeom Beatem-Up p53 360 w12 ubernehmen dirft und inwiefern man sich auch abseits der Erde beweqt, ist
Supremacy MMA 505 Games sport P53 360 w1 noch unklar. Mit Shepard und seinem Team durch das zerstorte London zu
Tekken X Street Fighter Namco-Bandai Beat'em-Up PS3 360 2012 wandern, ist aber eine willkommene Abwechslung zu den disteren Raum-
The Agency Sony Action P53 201 stationen und stillen Planeten, die wir von “Mass Effect” gewohnt sind.
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Need for Speed: SHIFT 2 Unleashed

EA verliert beim Kampf um die Pole Position im Rennspiel-Genre keine Zeit
und bringt im Frihjahr 2011 den Nachfolger von “Need for Speed: SHIFT”
"SHIFT 2 Unleashed” bietet etwa doppelt so viele Fahrzeuge wie der Vorgan-
ger und erweitert die hochgelobte Cockpit-Perspektive um eine echte Helm-
kamera. In dieser Ansicht wird Euer Blickfeld oben und unten durch die Helm-
polster begrenzt, Ihr seht die Anzeigen auf dem Armaturenbrett nur unscharf,
wenn sie am Rand Eures Sichtbereichs liegen, und ein leichter Spiegeleffekt
simuliert Euer Visier. Das wirklich Spektakuldre an dieser Perspektive ist aber
das dynamische Sichtfeld: Fahrt Ihr in eine Kurve, richtet sich Euer Blick in
Richtung Seitenfenster, bei
Bremsmanovern rickt die
Frontscheibe ein Stick naher.
Damit schafft “"SHIFT 2 Un-
leashed” nach kurzer Einge-
wohnungszeit mehr Ubersicht
und ein Mittendrin-Gefihl,
von dem sich "Gran Turismo
5" und "Forza 3" eine dicke
Scheibe abschneiden sollten.
Abseits des Cockpits setzen
die Entwickler des Slightly
Mad Studios auf das durch
“Need for Speed: Hot Pursuit”
bekannte  Autolog-Feature
Ihr  bekommt damit wah-
rend der Rennen die besten
Rundenzeiten Eurer Freunde
angezeigt und teilt mit ihnen
Schnappschisse und Replays. Bei Rennen gegen die Kl fallt auf, dass sich die
bis zu 15 Konkurrenten merklich aggressiver verhalten als in “SHIFT”. Da wer-
det Ihr auch mal auf der Geraden unsanft in die Bande gedrangt. Das konnte
fir Frust sorgen, aber in der Realitat gehen die Fahrer auch nicht zimperlich
miteinander um. Fir einen Nervenkitzel der anderen Art stehen die neuen
Nachtrennen. Akkurate Kurvenfahrten und Uberholmandver gelingen hier nur
mit guter Streckenkenntnis. Grafisch gibt sich der Titel keine Bl6Re, die Wagen
sehen ihren realen Vorbildern schon jetzt sehr ahnlich, reichen allerdings an
die Premium-Karossen von “Gran Turismo 5" noch nicht ganz heran. Aber die
Entwickler haben fur die Feinpolitur ja noch etwas Zeit

Tomb Raider

Lara Croft hat mittlerwei-
le 14 Jahre Videospielge-
schichte auf dem Buckel,
doch statt sie in Rente zu
schicken, taucht Square
Enix die wehrhafte Dame
in einen Jungbrunnen und
spendiert ihr mit “Tomb
Raider” einen Neuanfang
Im Spiel erleidet die 21-
jahrige Schonheit Schiff-
bruch und kampft auf einer
unbekannten Insel ums
Uberleben. Anfangs ver-
fugt sie nicht einmal tber
ihre gewohnten akroba-
tischen Fahigkeiten, diese
schaltet Ihr erst nach und
nach frei. Dasselbe gilt
fur ihre Ausristung. Da-
durch kann sie spéter im
Spiel Gebiete erforschen,
die vorher auRerhalb ih-
rer Reichweite lagen. In
einem Basislager kombiniert Ihr Gegenstande und levelt Eure Fahigkeiten
auf. Natirlich streunen auf der Insel auch Gegner herum, gegen die Ihr Euch
mit Pfeil und Bogen, Schrotflinte und Pistole verteidigt. Lara zielt in Schuss-
wechseln aber nicht mehr automatisch. Statt einzelner Levels erwartet Euch
eine frei begehbare Welt, in der Ihr immer genigend Wasser und Nahrung
dabeihaben solltet: Miss Croft muss regelmaRig essen und trinken, um zu
iiberleben. Eine hartere Gangart versuchen die Entwickler bei den Sterbe-
sequenzen: Laras Bein wird zum Beispiel unter einem herabfallenden Stein
eingequetscht, worauf ein weiterer Felsblock ihren Schadel zertrimmert. In
einem anderen Fall stoBt ihr ein Gegner ein Messer in die Brust und schlieRt
ihr nach ihrem Ableben die Augen...

Ni no Kuni

Entwicklerstudio Level 5, bekannt fiir “Dragon Quest IX” und die "Professor
Layton”-Serie, ist momentan eines der besten und interessantesten Stu-
dios Japans. In Zusammenarbeit mit den Animations-Koryphden von Hayao
Miyazakis Studio Ghibli ("Chihiros Reise ins Zauberland”) entsteht bei Level
5 nun ein grafisch wundervolles Rollenspiel fur die PS3. “Ni no Kuni - Shiro-
ki Seihai no Jo” (grob Ubersetzt: “Die zweite Welt: Die Konigin der weiRen,
heiligen Asche”) soll ‘irgendwann 2011 in Japan erschienen. Erzahlt wird
die Geschichte des 13-jahrigen Oliver: Als seine Mutter stirbt, erhélt er ein
magisches Buch, mit dem er in eine andere Welt reisen kann - dort hat er die
Chance, seine Mutter wieder ins Leben zu rufen. Seit Kurzem ist in Japan ein
“Ni no Kuni“-Spiel fiir den DS erhéltlich - das wurde eigenstandig entwickelt
und unterscheidet sich stark von der kommenden HD-Episode. Hoffentlich
werden die beiden Titel bald fur den Westen angekindigt.

20
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The 3rd Birthday

SPIEL! HANDI
Animal Crossing Nintendo Simulation 305 2011
Assassin’s Creed: Lost Legacy Ubisoft Action-Adventure 308 20m
Dead or Alive: Dimensions Tecmo Koei Beat'em-Up 305 20
de Blob 2 THQ Action-Adventure 0§ 201
Dissidia 012 [duodecim]: Final Fantasy ~ Square Enix Beatem-Up PSP 1
Hero 30 Aci Musik 308 2011
b e : ;"”:m" . : Auch wenn es der Titel nicht so-
Di Re Ubisoft Rens 308 20m ” o "
s . e fort verrat: “The 3rd Birthday” ist
Ghost Recon Ubisoft Action 308 20m
o i y . i3 tatsachlich der lang erwartete
ost Trick: Phantom Detektiv Nintendo Adventure 011 - ", " &
dritte Teil der "Parasite Eve”-Rei-
UPDATE  God Eater Burst Namco-Bandai Action psp Marz 2011 "
he. Nahm der Vorganger bereits
Green Lantern: Rise of the Manhunters ~ Warner Action-Adventure 0§ M
die RPG-Elemente zugunsten
NEU  Inazuma Eleven Nintendo Rollenspiel 0s 28.1.201 W 2
typischer “Resident Evil“-Action
Kid lcarus: Uprising Nintendo Action-Adventure 305 2011
zuriick, geht die PSP-Fortsetzung
Kingdom Hearts Re:coded square Enix Rollenspiel [ 14,2011 1 weiter: “The 3rd Birthday”
% T
NEU  Lego Pirates of the Caribbean Disney Action-Adventure PSP DS Mai 2011 ﬂ(:(f weltes & ‘;h atV
Lord of Arcana Square Enix Action PSP 201 s aijl &n [E‘Iﬂr:25$lg€f d oler
Matio Kart Nintendo Rennspiel s 201 ~aurdie MUQ{'C eit, Heldin Aya
Matio vs. Donkey Kong: Nintendo Geschicklichkeit 05 422011 Brea mit gefundenen Genom-
Miniland Mayhem Stickchen starker zu machen,
Mega Man Legends 3 Capcom Action 305 2011 erinnert noch an die Rollenspiel-
Metal Gear Solid: Snake Eater 30 Konami Action-Adventure 35 201 Vergangenheit.
My Garden Hectronic Ats  Simulation 305 20M um der Invasion der mysterio-
Okamiden Capcom Action-Adventure 0§ 18.3.2011 sen ‘Twisted’” Herr zu werden,
Paper Mario Nintendo Jump'n'Run 35 201 reist Ayas Geist in die Vergangenheit und kann dort Besitz von Menschen, be-
pilotWings Resort Nintendo Simulation 305 2011 vorzugt von schwer bewaffneten Einsatzkraften, ergreifen. So lauft thr nicht
Pokémon Schwarze & WeiBe Edition  Nintendo Rollenspiel 0s Ul nur durch die hiibsch gestalteten Szenarien und nehmt eklige Mutationen
Professor Layton and the Mask of Nintendo Adventure 305 20m aufs Korn, Ihr springt immer wieder von Figur zu Figur, um von deren ho-
Mistie herer Lebensenergie oder einer besseren Waffe zu profitieren. Vor allem bei
vil: el A 201 § %
desant vk eNSIRGTRGR!  SAgERD e 30 den toll inszenierten Bosskampfen ist das eine wichtige Taktik: Findet heraus,
ent vil: | Action-Advent 308 201 " N
Resosat S Reveltions Ggam , CRRRPRI y welcher Eurer Mitstreiter sich in der perfekten Schussposition befindet, und
Ri R N -Bandal R el 308 20m . . :
‘TQE o . s"":’ e R @ibernehmt ihn. Das fiihlt sich beim Anspielen richtig gut an: Dank schnell
Splinter Cell: Chaos Theory ul t Action 308 201 o Lire
PRI S e ety 4 verstandener Steuerung und ebenso detaillierter wie flisssiger Grafik stellt
Star Fox 64 Nintendo Action 308 201 " e
il i ” o sich schnell jede Menge Spielspa® ein - was zunachst wie ein generischer
teel Diver lintendo \ction 2 s -
. - Shooter aussieht, wird durch die todschicke Prasentation, die RPG-Elemente
Super Monkey Ball sega Geschicklichkeit 05 2011 . )
) und eben das standige Korperwechseln zu einem angenehm eigenstandigen
Super Street Fighter IV 30 Capcom Beatem-Up 305 2011
Vergnigen
Tactics Ogre: Square Enix Rollenspiel psp Februar .
i 201 Auch die Spanner kommen nicht zu kurz: Nicht nur die obligatorische
Let Us Cling Togethe
The Legend of Zelda: Ocarina of Time ~ Nintendo Action-Adventure s 201 Duschszene ist wieder mit dabei, Ihr konnt fur Aya auch andere Kostume
The 3rd Birthday Square Enix Action psp 2011 - zum Beispiel das Outfit von “Final Fantasy XIllI“-Heldin Lightning oder ein
Tron: Evolution Disney Action PSP DS Januar 2011 in Japan gerade extrem angesagtes Dienstméadchen-Kostim - freispielen. Als
Valkyria Chronicles 3 Sega trategie PSP 2011 ware das noch nicht genug, sorgt ein Clothing-Damage-System dafur, dass

die attraktive Heldin bald nur noch das Notigste am Karper tragt - das soll
garantieren, dass der spielerisch gelungene und inhaltlich tberraschend ori-
ginelle Shooter auch wirklich den Weg zum Kunden findet. tn

Nintendo 3DS

Marz 2011

Am 26. Februar wird Nintendos 3DS
in Japan veroffentlicht. Wir missen
uns bis Marz gedulden, bevor wir
in den Genuss von 3D-Grafik ohne
Brille kommen. Das Gerat kostet
im Land der aufgehenden Son-
ne 25.000 Yen, was umgerech-
net momentan etwa 220 Euro
entspricht. Der 3DS verfiigt Gber einen eigenstandigen Virtual-Console-
Service, (iber den Ihr etwa altere GBA-Titel bezieht. AuBerdem kommu-
nizieren mehrere 3DS sogar im Schlaf-Modus miteinander. Von anderen
Nutzern heruntergeladene Daten speichert der 3DS dauerhaft.
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Das aufwandige PSP-Remake von "Tactics
Ogre” wird allen Fans von “Final Fantasy
Tactics" schlaflose Nachte bereiten.

Als  Quests "Tactics Ogre”
1998 uber Atlus im Westen
aufschlug, war fir viele Spieler klar:
Das isometrische Strategiespiel ist
nichts weiter als ein billiger Klon des
Square-Meisterwerks “Final Fantasy
Tactics”. Weiter daneben konnten
die Kritiker damals kaum liegen: Tat-
sachlich ist "Tactics Ogre” ein SNES-
Titel aus dem Jahre 1995 und nicht
nur inoffizieller Vorganger von “Final
Fantasy Tactics”, sondern auch ge-
meinsam mit “Front Mission” einer
der Begriinder des Iso-Taktik-Genres!

Unter Kennern gilt "Tactics Ogre”
sogar als das bessere Spiel: Die
Handlung der beiden Titel ist ahnlich
komplex, doch bei “Tactics Ogre” be-
stimmt Ihr selbst deren Verlauf. Wo
Ihr in den “Final Fantasy Tactics”-
Schlachten mit maximal funf Ein-
heiten in relativ beengten Verhéltnis-
sen schlagt, befehligt Ihr bei “Tactics
Ogre” die doppelte Kampferzahl auf
dramatisch gréBeren Schlachtfeldern
Lediglich das “Final Fantasy”-typische

Fiir die stimmungsvollen englischen Texte ist der exzellente
Ubersetzer Alexander O. Smith verantwortlich
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Job-System kommt bei “Tactics Ogre”
nicht zum Einsatz.

Das PSP-Remake setzt diesem
Klassiker nun ein wiirdiges Denkmal.
Wahrend Handlung und grundle-
gendes Spielsystem gleich bleiben,
wurden zahlreiche andere Gebiete
liebevoll Gberarbeitet. So kdmpfen
sich Protagonist Denam und seine
kleine Armee nicht mehr durch Bit-
map-, sondern Polygon-Szenarien.
Dank sorgfaltiger Programmierung
und gutem Art-Design sehen die
neuen, zoom- und schwenkbaren
Szenarien trotzdem so sauber, plas-
tisch und detailliert aus wie die alten
Bitmap-Areale des 16-Bit-Originals.

Auch das Level-System wurde um-
gekrempelt. Individuelle Einheiten
werden nicht mehr befordert, Erfah-
rungspunkte gibt es erst am Ende ei-
ner Schlacht klassenubergreifend. Das
macht das Ableben einer liebevoll
herangezichteten Einheit nicht ganz
so schmerzhaft und die oft zermur-
benden Trainings-Sessions des Origi-

PEOPLE
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Ist die Grafik in der starksten Zoomstufe etwas verwaschen, bewundert lhr in der

entfernteren Einstellung die Kampfer und Hintergriinde in ihrer ganzen Pixelpracht

nals obsolet. Die wichtigste Neuerung
ist das Rad des Schicksals: Das erlaubt
Euch, zu entscheidenden Handlungs-
Verzweigungen zurGckzukehren und
einen anderen Weg einzuschlagen
Dazu dirft hr in der Schlacht bis zu 50
Ziige zuriicknehmen. Mogelei ist aus-
geschlossen: Wenn Ihr beim ersten
Angriff daneben schlagt, zuriickspult
und noch einmal den gleichen Angriff
startet, wird auch der daneben gehen
- taktisches Vorgehen ist also nach
wie vor Pflicht.

War das PSP-Remake von "Final
Fantasy Tactics” inhaltlich gut, aber

1 WOULD SEE THROUGH ANY OF HIS GRACE
HIS LOYAL SERVANT—NO, AS A LOYAL SERVANT TO OUR

Neuzugang im Regen: Rittersmaid Ravness wurde extra fur

das PSP-Remake in die Handlung integriert

durch  breitgezogene Grafik und
Slowdowns unangenehm schludrig,
zeigt "Tactics Ogre”, wie es richtig
geht: Anstatt die Entwicklung an eine
externe Firma auszulagern, versam-
melte Square Enix das Originalteam.
Selbst der damalige Director Yasumi
Matsuno, der Square Enix wahrend
der Entwicklung von “Final Fantasy
XII” unter mysteriosen Umstanden
verlieR, ist wieder mit an Bord - da
kann ja nichts schiefgehen. tn

System
E

ntwickl Square Enix, Japan
Hers! Square Enix
Genre Strategie-Rollenspiel |
Termin Februar 2011

zeitlos gutes Spielprinzip

hervorragende Prasentation

exzellenter, neu eingespielter Soundtrack
dramatische Handlung, die Ihr selbst
bestimmt

vermutlich keine deutschen Texte

Herausragendes Remake eines zeitlos |
genialen Strategieklassikers, das gekonnt ‘
neue |deen mit alten Starken mischt - ein
wiirdiger Nachfolger von "Final Fantasy ‘
Tactics“ und garantierter Hit. |
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Dissidia 012 [duodecim]: Final Fantasy

COMING

selten wurde ein Spiel so sperrig benannt wie der Nachfolger des Rollenspiel-
Crossover-Beat'em-Ups - hétte sich Square Enix beim Capcom-Prozedere zur
Namensgebung von Beat'em-Up-Sequels bedient, hieBe das neue “Dissidia”
einfach “Super Dissidia 2 Turbo”, und allen ware klar, woran sie sind.

Anstatt das “Final Fantasy”-Priigelrad neu zu erfinden, bleibt “Duodecim”
den im Erstling etablierten Regeln treu: Baut erst durch normale Attacken
Euren Bravery-Wert auf und verpasst dem Gegner dann eine vernichtende
HP-Attacke, um seine Lebensenergie empfindlich zu reduzieren. Die Fortset-
zung erweitert dieses Prinzip um neue Figuren und Handlung sowie ein paar
Kampf-Feinheiten wie Assist-Funktionen, bei denen Euch eine andere Figur
2u Hilfe eilt, wenn es brenzlig wird. Die ersten fiinf neuen Kampfer, die das
Line-up erganzen, sind Lightning (“Final Fantasy XIll"), Vaan (“Final Fantasy
XII"), Tifa Lockheart (“Final Fantasy VII"), Laguna Loire ("Final Fantasy VIII”)
und Kain Highwind (“Final Fantasy IV"). Wahrend die ersten vier auf der Seite

Lord of Arcana

Das aktuelle Videospiel-Phanomen in Japan ist eindeutig Capcoms “Monster
Hunter”: Der hierzulande unter Kennern geschatzte, bei der breiten Masse
aber nicht allzu populére Mix aus taktischen Kampfen gegen riesige Drachen-
Dinos und komplexen Crafting-Elementen sorgt in Tokio regelmaBig fur Aus-
nahmezusténde, wenn ein neuer Teil in die Laden kommt. Logisch, dass auch
andere Entwickler gerne am Umsatzkuchen naschen wiirden: Mit “Lord of
Arcana” schickt Square Enix einen Titel ins Rennen, der auf den ersten Blick
5o einiges mit Capcoms Hit-Serie gemeinsam hat. Eure selbstgebaute Figur
rennt mit einer iiberdimensionalen Waffe in der Hand durch archaisch anmu-
tende Szenarien und legt sich mit originell gestalteten Gegnern an. Alleine
ist das nur halb so spaBig - verbindet Eure PSP mit drei weiteren Systemen
und zieht zu viert ins Abenteuer. Ein Online-Modus ist allerdings nicht vorge-
sehen, lediglich mithilfe der PS3-Verbindung konnt Ihr mit weiter entfernten
“Arcana”-Fans auf die Jagd gehen.

Ein Unterschied zu “Monster Hunter” sind die separaten Kampfbildschirme:
Greift Ihr Gegner an, werdet Ihr in eine abgeschlossene Arena transportiert.
Das erlaubt es dem Spiel, beeindruckende Spezialeffekte und dramatische Ka-
merafahrten bei Quick-Time-Events auf den Bildschirm zu zaubern, sorgt aber
auch dafir, dass die Umgebung im Gegensatz zur Capcom-Reihe keine groRe
Rolle in den Kampfen spielt. Der Clou bei "Lord of Arcana” sind die Monster

un, es war nett, mit dir zu plaudern. Jetz
ich ein bisschen kliiger. So ein Walfengefahrte
ist schon eine nette Sache.

[SHLEY 1t verwencen

des Kosmos (also der Guten) kampfen, unterstitzt Kain die Chaos-Seite - mal
schauen, wer ihm da spater noch Gesellschaft leisten wird! Wahrend Light-
ning wie in ihrem Herkunftstitel durch Paradigm Shift die Rolle im Kampf
wechseln kann, mimt Speertrager Kain den Experten fiir schnellen Luftkampf;
Laguna setzt mit seiner Feuerwaffe vor allem auf Distanz.

Zeitlich ist das Spiel vor dem Vorganger angesiedelt, so erklart sich auch
der Name. Da der Konflikt zwischen Kosmos und Chaos im ersten Teil end-
guiltig ausgetragen wurde, spielt “Duodecim” friher - hier wird die Geschich-
te des zwolften Aufeinandertreffens der beiden Uberwesen erzéhlt. Dabei
kommen dieses Mal die Antagonisten mehr zum Zug. Zwar dreht sich die
Kampagne erneut primar um die ‘quten’ Jungs und Madels, die Entwickler
versprechen aber zahlreiche Bonusszenarien, die Ereignisse auch von der
anderen Seite aus beleuchten. Eine gleichwertige Behandlung bleibt Kefka,
Golbez, Artemisia & Co. aber weiterhin vorenthalten. tn

selbst. Fiir die Designs der XXL-Bosse wurden namhafte Kunstler engagiert:
Neben japanischen Koryphden wie Yoshitaka Amano oder Tetsuya Nomura
heuerte Square Enix auch bekannte westliche Zeichner wie “Spawn“-Schopfer
Todd McFarlance an, um die Monster-Menagerie so originell und furchtein-
floBend wie moglich zu gestalten. Neben den tollen Gegner- und Charak-
terdesigns ist vor allem die Musik bemerkenswert:
Mit Nobuo Uematsu und Hitoshi Sakimoto sorgen
gleich zwei hochkaratige Komponisten fur die rich-
tige Akustik. Wenn “Lord of Arcana” im kommenden
Frithjahr seinen Weg nach Deutschland findet, wird
es als regulare und als hibsche Special Edition in die
Laden kommen. Mal schauen, ob sich die deutschen
PsP-spieler dann fiir das brachiale Monsterspektakel
begeistern konnen - sogar eine Lokalisation Idsst
Square Enix dem Titel angedeihen! tn
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Entwickler Naughty Dog schickt Euch im November in die Wiiste und streut Euch kraftig
Sand in die Augen. Warum das im Falle von "Uncharted 3: Drake's Deception” nicht
schlimm ist, zeigen Euch die ersten Fakten und Bilder zum Spiel.

Der Spruch “Wahre Schonheit

kommt von innen” ringt Na-
than Drake nur ein mudes Lacheln
ab, schlieBlich ist der Schatzsucher
Hauptcharakter des derzeit grafisch
besten Videospiels, “Uncharted 2:
Among Thieves”. 2009 beeindruckte
Entwickler Naughty Dog mit seiner
Indiana-jones-Hommage PS3-Besit-
zer mit fast fotorealistischer Optik
gepaart mit leicht verdaulicher Holly-
wood-Action.

2011 geht Drake in “Uncharted 3:
Drake’s Deception” wieder auf eine
Expedition. Dieses Mal reist er zu-
sammen mit seinem Mentor Victor
Sullivan auf den Spuren Lawrence
von Arabiens durch Europa und den
Mittleren Osten, immer auf der Su-

]

Ein schattiges Platzchen: Anfangs seid Ihr noch im sonnigen Frankreich unterwegs und wandert mit

che nach Hinweisen zu einer ver-
sunkenen Stadt in der Rub‘al-Khali
Wiiste auf der arabischen Halbinsel.
Die Beziehung zwischen Drake und
Sullivan steht im Mittelpunkt des
Geschehens. Die beiden geraten in
Konflikt mit einer mysteriésen Orga-
nisation und ihrem ricksichtslosen
Anfihrer.

Erste Eindriicke vom Spiel und der
wieder famosen Grafik vermittelte
uns ein kurzer Spielabschnitt in
einem franzosischen Schloss. Drake
und Sullivan mussen aus dem bren-
nenden Gemaduer entkommen und
sich gleichzeitig gegen zahlreiche
Bosewichte zur Wehr setzen. Stau-

Eurem Mentor durch alte Geméuer, die von Pflanzen tiberwuchert wurden
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nend betrachten wir die realistischen
Flammen, die an Holzboden und ver-
tafelten Wanden zingeln und wa-

3 Klettermaxe Drake entkommt der Feuersbrunst und bewundert die Lichteffekte

bernde Qualmwolken erzeugen. Mit
einem beherzten Sprung vom Gelan-
der bringt Drake den ersten Gegner
zu Fall, danach folgen deckungsbe-
tonte Schusswechsel und Nahkamp-
fe. Mit Automatikgewehr und Pistole
oder im Faustkampf besiegt Ihr die
Feinde schnell.

Das Highlight der kurzen Prasen-
tation stellt eine Szene dar, in der der
Boden unter Nathan wegbricht und er
um ein Haar in ein brennendes Trep-
penhaus fallt. Der feurige Abgrund,

Sullivan und Drake haben schon viel zusammen durchgemacht
Ihre Beziehung spielt eine wichtige Rolle in "Uncharted 3"



-

353 Zahlreiche Shooter-Passagen fehlen natirlich auch in der neuen Schatzsuche

nicht. Normalerweise geht Ihr vor Euren Gegnern aber in Deckung

in dem herabfallende Trimmerteile
von den Flammen verschluckt wer-
den, sergt auch vor der Mattschei-
be fir SchweiBausbriche. Kumpel
sullivan halt sich derweil im Hinter-
grund, der alte Mann hilft Drake aber
immerhin aus der Patsche, als dieser
mit einem FuB in einer morschen
Treppenstufe hangenbleibt. Wah-
rend er seinen ehemaligen Schiiler
befreit, verteidigt dieser das Team
gegen heranstirmende Widersacher
- Ende der Demo.

Schon jetzt ist klar, dass auch
das neue “Uncharted” technisch auf
hochstem Niveau spielt. Um den
Bewegungen der Charaktere mehr
Realismus einzuhauchen, arbeiten
die Entwickler mit Motion-Capturing-
Techniken, die sie im hauseigenen
Studio in Santa Monica aufnehmen.
Dort schlipften auch Nolan North
und Richard McGonagle, die Stimmen

GESCHICHTSSTUNDE

Ny

NS

Wahlweise spielt §
Ihr die Grafikbom- 8§
be auch in stereo- §

skopischem 3D. §

von Drake und Sullivan, in MoCap-
Anziige, um ihren Charakteren mehr
Personlichkeit zu verleihen. Um dem
Ganzen die Krone aufzusetzen, spielt
Ihr die Grafikbombe auf Wunsch
auch in stereoskopischem 3D, falls
Ihr Gber einen entsprechenden Fern-
seher verfigt.

Grine Dschungel-Areale und luftige
Berggipfel kennt Drake bereits wie
seine Westentasche, doch dieses Mal
schicken Euch die kreativen Kopfe
von Naughty Dog buchstablich in die
Wiiste. Fir eine uberzeugende Dar-

Nathan Drake stammt von Sir Francis Drake (ca. 1540-1596) ab, einem englischen Freibeu-
ter und Seefahrer aus dem 18, Jahrhundert, der als erster Englander die Welt umsegelte
Drake fuhr schon als kleiner Junge zur See und erbte als Zwanzigjahriger sein erstes Schi
Er geriet in der Folgezeit immer wieder mit den Spaniern aneinander, mit denen die Englander
unter anderem im Sklavenhandel zwischen Westafrika und der Karibik konku
stach Drake mit insgesamt funf Schiffen und 150 Mann Besatzung zu einer Expedition mit
unbekanntem Ziel in See. Er umrundete in drei Jahren die Erde und wurde 1581 zum Ritter
geschlagen. Spater kampfte er als Vize-
admiral gegen die Spanische Armada
Ebenfalls von historischer Bedeutung
Lawrence von Arabien’ be-
kannte Thomas Edward Lawrence (1888-
1935), auf dessen Spuren Nathan in "Uncharted 3" wandelt. Lawrence
war als Archaologe im Orient unterwegs, bevor er im Ersten Weltkrieg
als Mittelsmann der Englander in Kairo agierte. Die Briten unterstiitzten
mit seiner Hilfe den Aufstand der Araber
Lawrence entwickelte Guerillataktiken fiir die Beduinen

ist der als

ierten. 1577

PREVIEW

53 Wahrend sich rechts noch ein Bosewicht von Drakes Backpfeifen erholt, mischt

dieser vor brennender Kulisse dank iiberarbeitetem Kampfsystem den néchsten auf

stellung der staubtrockenen Weiten
haben sich die Entwickler einiges
vorgenommen. Korniger und sich
realistisch verformender Sand, Hitze-
flimmern und Trugbilder in der Ferne
sollen dafiir sorgen, dass Euch vor
dem Fernseher die Kehle ausdorrt.
Im Nahkampf wehrt sich Drake jetzt
gegen mehrere Feinde gleichzeitig
und nutzt situationsabhangig Nah-
kampfwaffen. Auch Fans gepflegter
oOnline-Action werden nicht verges-

en das Osmanische Reich

sen: Der ohnehin gute Mehrspieler-
Modus aus “Uncharted 2" wird wei-
ter ausgebaut und soll die kinoreife
Atmosphéare der Kampagne auch
online bieten.

Rétsel gibt tbrigens noch der Titel
des Spiels auf: Ob “Drake’s Decep-
tion” bedeutet, dass der Schatzsu-
cher von anderen hintergangen wird,
oder ob er selbst auf betrigerischen
pfaden wandelt? Spatestens Anfang
November wissen wir mehr. tk

Naughty Dog, USA
Sony
Action-Adventure
1. November 2011

allenthalben fir

euer Schauplatz

Einzug in die Aber
in 3D di  die Schal

Frische Schauplitze, mehr Nah-
kampf-Action und weiterhin Grafik-Referenz.
"Uncharted 3* erfiillt alle Voraussetzungen fiir
einen neuen Bestseller.
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Erschienen: 1985 (Amiga 1000), 1987 (Amiga 500)
Startpreis: ca. 3.100 / 1.100 DM (Amiga 1000/500)
Hersteller: Commodore

Verkaufte Gerate: ca. 6 Millionen

Spiele: a. 3.000

Technik: Wie schon beim C64 sind es auch bei dessen Nachfolger
die individuell designten Grafik- und Sound-Chips, die ihn in puncto
Spiele entscheidend von der Konkurrenz abheben. Denn neben einer
CPU der Motorola-68000-Familie (der Commodore bis zum Untergang
1994 treu bleibt) arbeiten drei Spezial-Chips in den zahlreichen Mit-
gliedern des Amiga-Clans. Der vier Kanale unterstiitzende Sound-Chip
Paula kann seine Daten direkt aus dem Speicher lesen und entlastet
ebenso die CPU wie die Co-Prozessoren Denis und Agnus, die fiir 4.096
Farben, eine Maximalaufldsung von 640 x 512 Pixel sowie die rasante
Erledigung von Arbeiten wie das Filllen von Flichen oder das Zeichnen
von Linien verantwortlich sind. Wahrend das erste Modell, der Amiga
1000, mit schmalen 256 KB RAM debiitiert, verfiigt das popularste,
der Amiga 500, serienmaBig iiber 512 K8 - wird aber gern auf 1 MB
erweitert. Zweimal erfahrt der Amiga-Chipsatz eine Uberarbeitung:
Ab 1990 erscheinen Amiga 3000, 500+ und 600 mit dem leicht verbes-
serten ‘Enhanced Chip Set’, ab 1992 kommt in Amiga 4000 und 1200
schlieBlich der “Advanced Graphics Architecture’-Chipsatz zum Einsatz,
der Farbtiefe und Auflésung erhoht und fiir den eigens angepasste
AGA-Spiele erscheinen.

Marktbedeutung: Bei seiner Verdffentlichung Ende 1985 beein-
druckt der Amiga 1000 zwar mit iiberragenden Grafik- und Sound-
iten, seinem Multitasking und der bunten grafisch

oberflache - Commodore schafft es aber nicht, ihn als Konkurrenz zu
1BM-PC und Apple Mac zu positionieren. Diirftige 35.000 Stiick werden
1986 abgesetzt, nicht zuletzt wegen eines Preises von mehr als 3.000
DM besitzt er als Spielgerét keine Relevanz. Die Erweiterung der Mo-
dellpalette 1987 bringt Commodore doch noch den erhofften Erfolg:
Der flexible Desktop-Computer Amiga 2000 findet als vergleichsweise
giinstige Grafik- und Video-Workstation seine Fans, der kompakte
und mit einem Starlprels von rund 1.100 DM bezahlbare Amiga 500
wird zum belieb puter der henden 1980er-Jahre.
Allerdings nur in Europa, in den USA gehl die Zen der Henmmmpnler
bereits ihrem Ende Trotz g und
Uberarbeitung der Produktlinie - mit CDTV (1991) und (D32 (1993)
versucht man sich sogar zweimal an einer (D-Konsole - bleibt der
Amiga 500 der popularste Vertreter seiner Familie.

Spiele: Der Amiga ist wohl der einzige Heimcomputer mit Killer App:
Das farbenfrohe Sllaleglesplel "Defender of the Crown” entfiihrt
die Spleler 1986 in bislang unbekannte Grafikdimensionen, weitere
jierte Titel des llers Ci folgen. Us-
Knllegen wie Electronic Arts, LucasArts oder Sierra On-Line kiiren die
(ommadore (ompuler war nicht zur Leitplattform, stevern aber
vieler bei. Der
Lowenanteil der Amlga-SpleIe kommt allerdings aus England: Team
17 ("Alien Breed"), Bullfrog ("Populous“) oder DMA Design (“Lem-
mings”) liefern zahllose Klassiker und beeinflussen mit ihren Mit-
arbeitern und Marken die Videospielwelt bis heute. In h
beschert das 1988 gegriindete Unternehmen Blue Byte dem Amiga
Klassiker wie “Battle Isle” oder “Die Siedler”, in Schweden formiert
sich aus einer Demo-Group der Entwickler Digital Illusions, der dank
der “Pinball“-Reihe schon Jahre vor “Battlefield” legendar wird.

Sammelsurium: Am einfachsten kommt der Retro-Spieler natirlich
an den Amiga 500 - mit etwas Gliick lasst sich bereits fiir 10 bis 20
Euro loszocken. Dreistellig wird der Preis fiir den Amiga 1000, der
dank elegantem Desktop-Design sowie Unterschrift von Amiga-Vater
Jay Miner (und Pfotenabdruck seines Hundes) im Gehause ein schmu-
ckes lobjekt abgibt. lenjéger geben fiir CDTV sowie (D
32 zwischen 50 und 100 Euro aus - das Geld lohnt sich allerdings nur
wegen der Kuriositat und nicht wegen eines gegeniiber dem Amiga
500 erhohten Spielvergniigens. Von den iiber 3.000 verschiedenen
Titeln lasst sich ein groBer Teil fiir jeweils wenige Euro erstehen,

nostalgisch bedeutsame Software von LucasArts & Co. kann bis zu 50 Wolf im Schafspelz: Die niichterne Verpackung
Euro kosten. Richtig teuer werden friihe US-Spiele wie “Mindwalker”, lasst wenig von den Multimedia-, Grafik- und
Psygnosis-Sondereditionen mit T-Shirt oder die “Giana Sisters”. J Spielefahigkeiten des Amiga 1000 erkennen.
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Mit dem Amiga 1000 debitiert die letzte groBe Heimcomputer-Familie. Trotz Amiga 1200: Der Nachfolger des A500 Das DTV ist eine Multimedia-Variante,
seiner iiberwaltigenden Grafik-Power gerat das Ursprungsmodell zum Flop, besitzt den grafisch méachtigeren AGA- die Commodore 1991 erfolglos gegen
seine Produktion wird bereits Anfang 1987 eingestellt. Chipsatz und kommt 1992 auf den Markt. das Philips CDi antreten lasst.

Fotos mit i i von hen.de und Oliver Knagge
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DMA Design und seine Stars der begin-
nenden 1990er: Auf das erste “Lemmings”
folgen mit “Oh No! More Lemmings” noch
1991 frische Levels. 1993 kommt der optisch
und spielerisch getunte Nachfolger “Lem-
mings 2: The Tribes”, zu Weihnachten 1993
und 1994 jeweils eine winterliche “Holiday
Lemmings“-Episode. 1995 erscheint dann
mit “All New World of Lemmings” die letzte
Amiga-Episode (von oben).

Special!
Cinemaware begeistert mit
filmreifer Grafik und Story.

28

“Death and dreid” you
you see 3
Eish

“Lizacaf
o

EA-Chef Trip Hawkins bekennt sich frih
um Amiga: Bereits 1986 erscheint eine
g des
RPGs “The Bard’s Tale: Tales of the
Unknown”. Es folgen 1988 Teil 2 “The
Destiny Knight” und 1991 Teil 3 “Thief of
Fate” sowie das zugangliche "Bard’s Tale
Construction Set” (von oben).

Finger weg von diesen
finsteren Machwerken.

Defender of the Crown

Spiele-Serien, die den Amiga gepragt haben.

Give (Pickup | Use
Open Talkto | Push
“nse Lok at! Pull

Trotz unzéhliger zu wechselnder Disketten
nehmen LucasArts-Abenteuer einen Son-
derplatz im Herzen jedes Amiga-Spielers
ein: 1989 begeistert “Indiana Jones and
the Last Crusade”, 1991 "Secret of Monkey
Island”, 1992 "Le Chuck’s Revenge” und
1993 schlieBlich das exklusive Indy-Aben-
teuer “Fate of Atlantis” (von oben).

The King of Chicago

Die “Pinball”-Reihe der schwedischen
Entwickler Digital Illusions besticht mit
farbenfrohen Tischen und realistischer
Kugelphysik: ”Pinball Dreams” (1992),
“Pinball Fantasies” (1992/93) und “Pinball
lllusions“(1995) kassieren in der Spiele-
presse Hachstwertungen und legen das
Fundament fiir eines der erfolgreichsten
Studios unserer Zeit (von oben).

The Three Stooges
M! 02-2011



Sammeln!
Spiele und Zubehdr, die jedem Retro-Sammler gut zu Gesicht stehen.

Die beiden "Turrican”-
Spiele gibt es in diversen
Varianten. Zudem existiert
ein eigener Spezial-joystick
fiir die deutsche Ballerei.

So selten wie die (64-Fassung: Am
schwierigsten ist die UK-Version von
“Giana Sisters” zu bekommen.

Das ungewdhnliche Labyrinth-
spiel “Mind Walker” gilt als
erster kommerzieller Amiga-
Titel iberhaupt - und
ist ein entsprechend
schmuckes Sammel-
stiick.

Die Konsolenvariante (D32 erschien
kurz vor dem Ende von Commodore.
Ein lohnendes, nicht zu teures Kleinod.

Die erste “Lemmings 2”-Charge kam mit
je einem von zwdlf niedlichen Nager-Pins

LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

Spielen!
10 Spiele fur den Amiga, die Ihr Euch
nicht entgehen lassen solltet!

BEFEHLSRUSFiHRUNG o

History Line 1914-1918 (Blue Byte)
00372190

Sldl

420 -MPH -

ETH

in den Handel.

Die Psygnosis-
Titel ”0bitus”,
"Awesome” sowie

das "Shadow of the |
Beast”-Duo gibt

es in schmucken
Sonderverpackun- |
gen inklusive

Zlnna-

Graffiti Man (Rainbow Arts)

L L0

1t Came from the Desert
M! 02-2011

Sensible Soccer (Renegade)

Faery Tale Adventure (Microillusions) }
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2000-2010 - GAMES, KOPFE

DAS SPIELE-JAHRZE

Ende der 1970er starteten Videospiele ihren
E weltweiten Siegeszug: Atari VCS, NES, Mega

Drive, Game Boy, Super Nintendo, PlayStation,
N64 - bis zum Millenniumwechsel hat der Homo daddelus
eine rasante Entwicklung seines Hobbys erlebt.

In den 2000ern zog das Tempo der interaktiven Schiop-
fung sogar noch an: Getrieben von technischen Evolu-
tionen wie HD-TV, DSL und beriihrungsempfindlichen

isplay tand listischere Spielwelten, neue
Formen des gemeinsamen Daddelns sowie frische Spiel-
konzepte.

Was die Games-Welt in der vergangenen Dekade be-
wegte, wer sie formte und welche Entwicklungen sie re-
volutionierten, erfahrt lhr auf den folgenden 14 Seiten.
Wir wiinschen viel SpaB beim Schwelgen in Erinnerungen
- wer diese mit uns und anderen Lesern teilen mochte,
schreibt an leserpost@maniac.de. Wir freuen uns auf
Eure Geschichten!
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PlayStation.2 <&
SR PlayStation.2

DD Wenngleich sie sicher nie den Liebhaber-Status des Dreamcast erreichen wird .
und seit dem Wechsel zu HD grafisch im Schatten der neuen Generation steht,

ist die PlayStation 2 die bestimmende Plattform des vergangenen Jahrzehnts. 140

Millionen verkaufte Einheiten sprechen eine deutliche Sprache; hinzu kommt die

am besten sortierte Spielebibliothek schlechthin: Angefangen beim kriegerischen

Actionkracher und Mammut-RPG iiber weltoffene Gangsterdramen und sim(m)lische

Rennspielhits bis hin zu freakigen Import-Shootern und japanischen Retro-Collections

- unter den iiber 6.000 erschienenen Titeln ist fiir jeden das Richtige dabei.

Was sich anfangs iiber die Bezahlbarer-DVD-Player-Masche in die Wohnzimmer
schlich, wurde aufgrund breiter Hersteller-Unterstiitzung zur dominanten Gamer-
Konsole. Gleichzeitig erschloss die PS2 noch vor DS und Wii den Massenmarkt - mit
Party-Spielen, Singsang und Bewegungssteuerung. Anders als z.B. in den 1990ern
das Mega Drive oder aktuell die Xbox 360 gelang es Sony, seine Konsole auf al-

len Kontinenten zum Marktfihrer

zu machen - auch weil regionsspe-

zifische Software-Hits im Uberfluss

vorhanden waren. Amerikanische
Spieler griffen abermillionenfach zu den Versoftungen der vier dominanten US-Sportarten, Japaner
freuten sich iiber zahllose Rollenspiele und eine Flut an Manga-Adventures, die auch heute noch

g ches Phdnomen ist die “SingStar”-Serie - mit iiber 20 allein in Deutschland
erschienenen PS2-Titeln halt die Karaoke-Serie einen einsamen Rekord und ladt zahllose Nicht-
Spieler zur 80er-, Turki Schlager- oder Aprés-Ski-Party. Nachdem Ende 2008 mit “Yakuza 2“ der
letzte groBe Titel erschien, lebt die PS2 als giinstige Kinderkonsole weiter.

AbschlieRend wollen wir die illustre Schar hochkarétiger, zumeist japanischer Dritthersteller-
Titel wiirdigen, denen die 90%-Marke verwehrt blieb, die sich aber mit anderen Qualitéten die
Herzen der Spieler sicherten. Diese zehn Spiele gibt es in Europa (auBer ”Xenosaga 1”) und nur

r die PlayStation 2: “We Love Katamari”, ”Contra: Shattered Soldier”, “Ico”, “Gradius V*, "God
Hand”, “Zone of the Enders” (Serie), “Shadow Hearts Covenant”, “Blood Will Tell”, “Xenosaga”
(Serie) und “0din Sphere”. ms

DURCHSTARTER — NINTENDO DS

Zu Beginn des Jahr-
zehnts  hat  Nintendo

Iwata mit dem DS den richtigen
Riecher hatte und mit sei-

eine Formkrise: Zwar sorgt der
Game Boy Advance noch zuver-
lassig fur satte Umsatze, doch
die Heimkonsole GameCube
spielt gegenuber Xbox und vor
allem PS2 keine wichtige Rolle.
Grund genug, nach neuen Mit-
teln und Wegen zu suchen, um
die Spielerwelt wieder fur sich
zu gewinnen - dass daraus ein
ungeahnter Erfolg entstehen
wirde, der neben

nem Handheld zahllose neue
Kunden erreicht, die bislang
nichts mit Videospielen anzu-
fangen wussten. Vor allem ein
Titel steht fiir die perfekte Ziel-
gruppenerweiterung: “Dr. Ka-
washimas Gehirn-jogging”. Die
2006 im Westen erschienene
Sammlung zuganglichen
Gedachtnisibungen wurde zum
Verkaufserfolg und begeisterte

vom Enkel bis zum

an

Rekordverkaufszahlen zu liefern auch unser komplettes Hobby
umkrempeln sollte, wagte sich keiner auszumalen

2004 geht mit dem Nintendo DS ein Handheld an den Start,
das in vielerlei Hinsicht mit alten Spielgewohnheiten bricht: Statt
nach immer besserer Technik zu trachten - der DS zaubert gute,
aber nicht umwerfende Grafik auf seine Displays -, wird ein neu-

Vom Ur-DS
Lite (oben)

do rege

Opa jedermann - das Casual-Games-Genre ist da

Mit tber 140 Millionen verkauften Geraten ist der DS noch vor
der PS2 die erfolgreichste Konsole, nicht zuletzt weil Nintendo
etwa alle zwei Jahre neue Modelle folgen lieR: Auf den Ur-DS (links
oben) folgt der schickere und technisch leicht aufgemotzte DS Lite
(rechts oben), danach erscheint der DSi mit eingebauter Kamera
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es Konzept verfolgt

Unter dem Klappdeckel verber-
gen sich zwei Bildschirme, von
denen der untere als Touch-
screen fungiert, der per bei-
gelegtem Stylus bedient wird,
sogar ein Mikrofon fand im Ge-
hause Platz. Klassische Zocker
rumpfen dariber anfangs die
Nase, neue Episoden beliebter
Serien wie "Mario Kart” wollten
sie sich trotzdem nicht entge-
hen lassen. Schon bald erweist
sich, dass Nintendo-Boss Saturo

und Download-Shop
(links unten); den Abschluss
bildet der groBer dimensio-
nierte DSi XL (rechts unten). Bis
auf das Ur-Modell werden alle
Varianten noch heute angebo-
ten, ein Novum in der Video-
spielwelt. Der Einfluss des DS
beschrankt sich nicht nur auf
Handhelds: Angestachelt vom
Erfolg wagt Big N auch in Sa-
chen Heimkonsolen ein Experi-
ment abseits der gangigen Nor-
men - das nennt sich Wii. us




0IGITAL

SURROUND

TECHNIK-REVOLUTION

System: Xbox. Demonstrationsobjekt: “Halo”
Microsoft 6ffnet dem Gamer Ende 2001 eine P 1 G 1 TA L
neue Spieldimension. Ihr Name: 5.1-Surround-Sound. Vorher gab es zwar
schon raumfillende Dolby-ProLogic-Klange auf die Gamerohren, aber erst
der digitale Nachfahre bringt so richtig Leben in die Bude: In "Halo” lassen
sich die grunzenden Gegner punktgenau im Raum bestimmen, was Zockern
mit 5.1-Anlage spielerische Vorteile verschafft. SchlieRlich muss man Feinde
nun nicht mehr unbedingt sehen, um zu wissen, wo sie gerade stecken
- ein Zischen aus der rechten Surround-Box und es ist klar: Der Wicht
schleicht sich von hinten an! Heute gehoren solche Erlebnisse zum
Alltag von PS3- und Xbox-360-Daddlern: Atmosphare-Granaten wie
”Alan Wake" oder “Dead Space” profitieren ebenso wie furiose Bild-
schirmschlachten a la “Half-Life 2” und “Killzone 2“ - und sogar Rennspiele
wie etwa "Need for Speed: SHIFT” gewinnen zusatzliche SpaBpunkte.
System: Xbox 360. Demonstrationsobjekt: “Kameo”. Auch die zweite
Technik-Revolution fiihrt Microsoft an und bringt 2005 HD-Spielegrafik in
die Wohnzimmer. Bei “Kameo” springen einen die fantastisch texturierten
Fantasy-Landschaften formlich an, jeder Grashalm, jede Narbe auf den Kor-
pern der Trolle wird auf HD-Fernsehern sichtbar. Seitdem turnen wir auf PS3
und Xbox 360 durch hochauflésende Welten (gangigstes Format ist 720p
mit 1.280 x 720 Pixel), die wir nicht mehr missen mochten und sich enorm
weiterentwickelt haben (Referenz: “Uncharted 2). 2010 fallt schlieBlich der
Startschuss zu stereoskopischem 3D: Kompatible 3D-Fernseher fluten die
Laden und diverse High-End-Spiele bieten (bei HDMI-Verbin-
dung) einen entsprechenden Modus. Bislang kam uns jedoch
noch kein 3D-Game unter die Augen, weswegen man sich
unbedingt einen 3D-TV ins Haus holen miisste. os
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ARCADE VS. KONSOLE

Spatestens seit 2000 sind Arcade-Games ihren

Konsolen-Verwandten grafisch nicht mehr Gber-
legen - die Dreamcast-Portierung von “F355“ ist ein-
wandfrei und bietet mehr Strecken als das Original, nur
das Fahrerlebnis kann nicht mit dem in der Spielhalle
mithalten (Sechs-Gang-Schaltung, drei Bildschirme). Der
Dreamcast ist dem Naomi-Arcadeboard ebenburtig und im Gegensatz
zur Neo-Geo-AES-Heimvariante erschwinglich. Damit verliert der Magnet
Spielhalle einen Teil seiner Anziehungskraft, denn neben den aufwan-
digen Kabinetten war die iberlegene Grafik das Hauptargument fir den
Besuch. Der Aufstieg des Online-Gaming ist ein weiterer Sargnagel fir die
marode Arcade-Branche - wer sich heute mit den Besten messen will,
wahlt den Mehrspieler-Modus des Konsolenspiels, anstatt am Automaten
den King der Nachbarschaft herauszufordern. Wer 2010 die klimatisierte
Luft einer japanischen Arcade atmet, darf nach wie vor durch finf Stock-
werke voller blinkender Automaten lustwandeln - echte Videogames
sind zwischen Sammelkarten-Spielen, Glicks- und Medaillen-Automaten
oder Foto- und Kran-Geréaten aber die Ausnahme. Aus technischer Sicht
hinkt die Spielhalle sogar hinterher: HD-Bildschirme gibt es hier wie dort,
grafische Uberflieger nur auf Konsolen. Besonders deutlich wird das bei
Arcade-Kindern wie “Tekken 6" und “Time Crisis: Razing Storm”. ms

VIDEOSPIELE IN DER OFFENTLICHKEIT

“Die gesellschaftliche Akzeptanz [von

Videospielen] ist (...) ldngst vorhanden.
Problematischer verhélt es sich mit der poli-
tischen Akzeptanz”, meint der Veranstalter des
Deutschen Entwicklerpreises (Seite 12). Tatsach-
lich avancierten Videospiele 2008 zur umsatz-
starksten Unterhaltungsbranche, im selben Jahr
wurden sie durch den Beitritt des G.A.M.E.-Ver-
bandes zum Deutschen Kulturrat als Kulturgut
anerkannt. Parallel forcierte Nintendo die Akzep-
tanz beim Volk, wie jahrliche Seniorenmeister-

sollte sich bald die politische Akzeptanz einstel-
len. Noch ist der 2009 eingefihrte, staatlich ge-
forderte Deutsche Computerspielpreis eine brave
Politposse, Verbotsforderungen einzelner Popu-
listen schiiren Angst, statt Medienkompetenz zu
fordern. Als Eilreaktion auf die SchulschieBerei in
Erfurt wurde 2003 die freiwillige Kennzeichnung
durch die USK gesetzlich bindend, 2008 wurden
die Logos vergro-
Rert, 2009 neu
gestaltet. mh

schaften mit “Wii Sports” zeigen. Design-Schulen
wie die Games Academy reflektieren den Stel-
lenwert der Branche in Deutschland, das auf Ent-
wicklerseite international noch immer nahezu
bedeutungslos ist. Die Kinder der 8-Bit-Genera-
tion hingegen sind heute selbst Eltern und brin-
gen ein besseres Medienverstandnis mit. Damit

Auf Initiative der Studenten Josef Kiener und Markus
Deind! bowlen Senioren seit 2009 auf Wii

UND SIE BEWEGEN SICH DOCH!

chen Problem kranken, fiir das auch die Wii-Konso- ~
le beriichtigt ist: Es gibt kaum Spiele, die die Bewe-
gungssteuerung sinnvoll integrieren und gleichzei-
tig genug Tiefgang fur erfahrene Zocker bieten. Vor
allem Microsoft steht seit der E3 2010 in der Kritik,
diese Zielgruppe zu vernachlassigen. Das soll sich
nachstes Jahr andern. Zahlreiche Entwickler kundig-
ten Spiele an, die Kinect auch fur Hardcore-Spieler
interessant machen sollen. Nach unseren ersten
Erlebnissen mit der Peripherie bezweifeln wir al-
lerdings, dass sich etwa ein “Steel Battalion: Heavy
Armor” so komplex spielt wie sein Vorganger, der
mit einem machtigen Spezialcontroller samt But-
ton-Armada ausgestattet war. tk

Die EyeToy-Kamera fur PlayStation 2 rlickt
das controllerfreie Zocken 2003 erstmals in
den Vordergrund, ernsthaft beschaftigen sich die
Entwickler aber nicht mit der Steuerung. Das andert
sich 2006, als Nintendo mit der Wii-Konsole einen
Riesenerfolg landet und mit der leicht verstandli-
chen Bewegungssteuerung auch Kaufer erreicht,
die sich bisher nicht mit Spielen abgaben.
Nachahmer findet Nintendo erst Ende 2010:
Sony bringt im September PlayStation Move, eine
prazisere Variante der Wii-Steuerung. Microsoft
verzichtet im November mit Kinect komplett auf
Eingabegerate. Nach den ersten Erfahrungen mit
beiden Systemen wird deutlich, dass sie am glei-
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MEILENSTEINE DER DEKADE

Mit "Grand Theft Auto III" wagt Entwick
DMA Design (die spateren Rockstar) den Sprung in
die dritte Grafikdimension. Das Spiel bietet eine frei
begehbare Spielwelt und vollige Handlungsfreiheit
abseits der Missionen. Autoklau, Mord an Zivilisten
Spriinge von Hausdachern — alles ist auf einmal in
bestechender Optik maglich. Jugendschitzer echauf-
fieren sich Uber die moralisch verwerflichen Hand-
lungsoptionen, konnen die Welle des Erfolgs aber
nicht aufhalten. Seitdem gehart eine offene Welt zum
Standard im Action-Adventure-Genre

Die Solo-Kampagne toppt den Vorganger locker:
Level-Recycling ist passé, das Schitipfen in die Haut
eines Aliens uberrascht mit cooler Tarnvorrichtung
und die Massenkampfe sind grandios inszeniert. Was
2004 zudem keiner wusste — "Halo 2" wird der letzte
Serienvertreter sein, der grafisch MaBstabe setzt
Seinen Platz im Zockerolymp verdankt "Halo 2" aber
dem uber Jahre hin beliebten Online-Modus, der sogar
in Zeiten von "Halo 3" weiterlebt — ruckelfreie Xbox-
Live-Schlachten, zig Spielvarianten, Clan-Funktionen
und vieles mehr definieren Online-Ego-Action neu.

|Fir die Berech-

lhr geistiges
Alter
nung nehmen wir | entspricht

an. dass.. ‘ 3 4

Jahren.

Zhen Dank. W

Ahnlich wie damals "Tetris" sorgt "Dr. Kawashi-
Gehirn-Jogging” dafur, dass Nintendos neues
Handheld seinen Weg auch in die Hande von Millio-
nen Nicht-Spielern findet. Kein Wunder, eignen sich
Logikratsel und Rechenaufgaben doch perfekt fur
die tagliche Bahnfahrt zur Arbeit. AuBerdem ist die
Steuerung des Spiels simpel und die Jagd nach einem
méglichst jungen geistigen Alter motiviert, immer
noch eine schnelle Runde mehr einzulegen. Neben
zahireichen Nachahmern ebnet der Titel den Weg fir
Lern-, Koch- und Sprachprogramme auf dem DS

Obw,
zweite Teil spielerisch ausgereifter
ist, kommt Yu Suzukis “"Shenmue

legt eine

Der chi
Kratos kommt aus dem Nichts und
ahezu perfekte Premiere hin Schiaf: Panik statt Grusel
Optik statt Render-Grafik

e Wiiterich Ser

Erfinder Shinji Mika
mi holt sein Baby aus dem kreativen

millimeter-

Trotz hakeliger Steuerung und
einer leeren, verwinkelten Welt ist die-

Echtzeit- ser Titel ein Meilenstein — weil Boss-

anno 2000 wie ein Paukenschlag
Die Story bertihrt, die Interaktion mit
der Umgebung begeistert. Und: Gra-
fisch dringt Sega in neue Spharen vor.

— nie zuvor war ein Hack'n'Slay so film
reif inszeniert. In technischer Hinsicht
treibt Sony Santa Monica die PS2 zu
Hachstleistungen an

genaue Action statt Panzersteuerung
— damit revolutioniert er "Resident Evil
und das Action-Genre

gegner hier gleichzeitig Level sind und
das Spiel dartiber hinaus etwas Beson-
deres schafft: Es weckt Gefiihle wie
Trauer, Mitleid und Verzweiflung

Musikspiele gab es
schon in den 1980ern, doch mit den
Guitar Hera'-Plastikklampfen tritt das
Musikgenre seinen kurzen, aber hef-
tigen Siegeszug an. Schlagzeug und Ge:
sang folgen, bei der "Rock Band"-Kon-
kurrenz spielt man sogar Keyboard

Momente wie die Prypiat
Mission oder die letzten Atemziige des
sterbenden Soldaten nach der Atom-
explosion sorgen bei Actionfans fir
leuchtende Augen. Dazu gesellt sich
ein unglaublich popularer Mehrspieler:
Modus, der seinesgleichen sucht.

Die "Monster Hunter"-Serie fes-
selt vor allem in Japan Millionen Spie-
er mit dem 'Jagen und Sammeln'-Prin-
zip an den portablen Bildschirm. Ein
Online-Koop-Modus, skurriler Humor
und actionreife K&mpfe gegen riesige
Monster runden das Paket ab

Die Spiele-Sammlung
macht nicht nur Gordon Freeman end-
lich auch auf den Konsolen berthmt
sie integriert auch mit Physik-Spiele-
reien und Portal-Puzzles Denkaufgaben
in Ego-Shooter, die sonst nur Schalter-
ratsel beinhalteten

Beispiellos abwechslungsreiche
Levels, eine Uberragende Steuerung
fantastische (SD-)Grafik und der
Mario-Faktor sorgen dafur, dass Besit-
zer der HD-Konsolen zum ersten Mal
neidische Blicke in Richtung der Wii-
Spielergemeinde werfen
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Frei wahlbare moralische Ent-
scheidungen, beeinflusst Bezie-
hungen zwischen den Charakteren und
dazu ein detailliert ausgearbeitetes
Universum — "Mass E itet die
Grenzen, in denen Gan
beeinflussen, maBgebl

Die Unterwa: adt Rap
ture setzt MaBstabe in Sachen Atmo
sphare und audiovisuelle Prasentation
Auf der Hut vor den Big Daddys durch
die Ruinen einer altmodischen Art-
deéco-Umgebung zu streifen, erzeugt
ein unerreichtes Gansehaut-Gefuhl.

Capcom holt mit der Wie-
derbelebung der "Street Fighter'-Serie
die 2D-Beat'em-Ups zurlck aus der
Versenkung. Wochenlang ausverkaufte
Arcade-Sticks und Fightpads zeugen
van der Euphorie, welche die Riickkehr
zu den alten Tugenden auslost
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DIE ERFOLGREICHSTEN
SPIELE SEIT 2000

Fur die Top 10 der meistverkauften Spiele seit 2000 haben wir in unten

stehender Grafik Hardware-Bundles auBen vor gelassen - andernfalls
stinde "Wii Sports” mit fast 80 Millionen verkauften Einheiten an erster
Stelle. Auch "Wii Play”, das sich primar tber die beiliegende Fernbedie-
nung verkauft haben dirfte, fande einen Platz in der Rangliste,
doch das wiirde das Bild verzerren.

In der bereinigten Liste schlieBlich kann neben “Call of
Duty” und “Grand Theft Auto” keine Spielereihe Nintendo das
Wasser reichen: Mario allein dominiert die Charts mit je zwei
Fun-Racern und 0ld-School-Jump’n’Runs, hauseigene Fitness-
und Casual-Produkte beanspruchen weitere Top-Range.

Ein bemerkenswerter Unterschied zwischen den ange-
fihrten Titeln wird offensichtlich, betrachtet man die Er-
scheinungsjahre der Topseller: Wahrend sich mit immensem
Marketingaufwand veroffentlichte Reihen wie “Call of Duty”,
“Halo” oder "GTA” gegenseitig in Schnellverkaufsrekorden
iiberbieten - z.B. mehr als 14 Mio. Einheiten von "Black Ops”
innerhalb eines Monats -, erweisen sich Nintendo-
Produkte als Dauerbrenner. Zwar blieb auch das drei
Jahre alte “Call of Duty 4" auffallend lange preissta-
bil, doch “Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging” wurde
selbst nach der Veroffentlichung des zweiten Teils
noch massiv im Fernsehen beworben und zum
Vollpreis verkauft. Preissenkungen von “Mario
Kart” und Co. sind angesichts ihres Erfolges so
bald nicht zu erwarten, wohingegen viele an-
dere Spiele schnell verramscht werden.

Auch im Hard-
waresektor belegt
Nintendo die
vorderen  Range
IwaristSonys Play-

Uber 21 Millionen Einheiten
Activision von "CoD
Modern Warfare 2" ab

set

Die PS2 - die meistver-
kaufte Heimkonsole, nicht
nur dieses Jahrzehnts

Die "GTA™-Reihe ist neben "Call of Duty" die erfolgreichste Serie
eines Drittherstellers und "San Andreas" Rockstars groBter Hit

Mario als Dauergast in den Ver-
Station 2 die er kaufscharts: Gleich vier Mal ist der . )
folgreichste Heim- Kiempner vertreten D|e Zehn m8|StVer‘k8UftEﬂ

konsole der Dekade, den Spitzenplatz belegt aber Dritthersteller-Spiele seit 2000
knapp der DS. Doch dessen Tage sind gezahlt: Bald
folgt der 3DS und der Tierpflege-Boom ist mittler-
weile ebenso vorbei wie die Musikspiel-Hochzeit
auf Heimkonsolen. “Guitar Hero” und “Rock Band”
Nintendogs": Jeder sechste DS-  erscheinen zwar noch regelmaRig, seit “Guitar Hero
Besitzer hat dieses Spie 111" fallen die Verkaufzahlen aber dramatisch. mh

Rang Titel Jahr

Die zehn meistverkauften Spiele seit 2000 n wilionen

® Amenika : ) .
g ( )
[ 1053 2,92 [ u2 1 0 D 2
2 968 12 255 2399 .
Hardware-Verkaufszahlen seit 2000 i milionen)
3 23,58
Rang  Konsole Release Amerika Japan EMEAR Gesamt
4 29 e .
Nintendo DS 05 22 1
5 LARL) 2 6 2327 B
8 209 360/DS, 2009 41,64
7 20,66 et . . :
s B8 385 1887 a0 4
s [ EEE 1951 £ 1 2 3,58
3 7.78 24 6
I : = 408 [eNag) 1853 io Bros. Wi (Wi, 2009) ) =
5 10 20 15 20 25 g |
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DOWNLOAD-SPIELE: PARADIES
FUR RETRO-GAMER UND 2D-FANS

Das Internet hat Einzug in fast alle Bereiche des taglichen Lebens ge-
halten - wieso sollte es bei unserem Hobby anders sein? Neben dem
allgegenwartigen Online-Gaming (siehe Seite 39) und den Bemuhungen von
Sony und Microsoft, ihre Konsolen als Multimedia-Zentrale inklusive Film-Lei-
he und Fernseh-Ubertragungen im heimischen
Wohnzimmer zu etablieren, wurde eine Nut-
zungsmaoglichkeit in den letzten Jahren immer
wichtiger: Spiele lassen sich auch online kaufen
Das ailt inzwischen teils auch fur Neuerschei-
nungen. So schaffen es
vor allem immer mehr
PSP-Spiele nur noch als
Downloads nach Euro-
pa - was eine Frage auf
wirft: Werden klassische
il physische  Datentrdger
puzzie-fratespiele : 4 auf Dauer verdrangt?
it i s So gibt es im PC-Sektor
strategie und sim
inzwischen angelaufe-
ne Dienste wie Onlive
und Gaikai, bei denen
Spiele via Streaming
gezockt werden und
erst gar nicht auf der
heimischen Hardware landen. Apples
iPad sowie iPhone beweisen, dass
Gerate ohne Laufwerke durchaus als
Spielemaschinen akzeptiert werden
Noch sehen wir die Gefahr aber als
gering an, dass wir bald keine DVDs
oder Blu-rays mehr kaufen konnen
Denn weder haben es die Anbieter
bislang eilig, ganz aktuelle Titel auf
die virtuellen Marktplatze zu packen.
Noch durfte kaum die Masse zugrei-

Xbox Live™

neuheiten
retroklassiker
action und arcade

Mit der noch von DVD zu startenden
Xbox-Live-Arcade begann 2004 die
Ara der Download-Spiele auf Konsole

Um PS3-Besitzer von den Vorziigen der digitalen Downloads
namhafte Sci-Fi-Raserei "WipEout HD" lange Zeit nur als Onling

fen, solange das Inter-
net nicht noch schneller
wird und die Preise rea-
listisch ausfallen - denn
bislang bekommt man
Gebrauchtware  giins-
tiger als vergleichbare
Downloads.

Anders sieht die Si-
tuation bei Spielen aus,
die in der Zeit vor den
Online-Shops kaum eine
Chance auf Veroffent-
lichungen gehabt hatten
- diese finden nun ein
ideales Klima vor, das
sie Microsofts Einfalls-
reichtum bei der Xbox
z2u verdanken haben. In
deren Endphase wurde 2004 die
"Xbox Live Arcade” ins Leben ge-
rufen: ein Online-Angebot, bei
dem Benutzer fir wenige Euro
Happchenspiele erwerben und
herunterladen konnten, darun-
ter namhafte Casual-Titel wie
"Bejeweled”, aber auch Zocker-
futter wie "Mutant Storm”. Die
fanden auf der Xbox-Festplatte
Platz, konnten aber nur mit-
tels einer speziellen Meni-DVD
gestartet werden - durch diesen
Mangel an Komfort und die geringe Verbreitung nahm die Offentlichkeit nur
begrenzt Kenntnis davon. Doch damit wurde ein elementarer Bestandteil der
Xbox-Live-Strategie fur die nachste Konsole ausprobiert: Bei der Xbox 360
gehort die Arcade als feste Rubrik zum Xbox Live Marktplatz. Da regelmaRig
Nachschub angeboten wird, konnen interessierte Zocker stets Neuigkeiten
entdecken, die den Geldbeutel nicht so belasten wie Vollpreis-Titel - dank
konsequenter Qualitatskontrolle ist zudem fur ein ordentliches Niveau ge-
sorgt. In den letzten Jahren entdeckten auch groBere Firmen die Arcade als
Vertriebskanal,  zugleich
wuchsen die DateigroRen
der Titel: Erlaubte Micro-
soft anfangs maximal 50
MB fur ein Spiel, wird in-
zwischen an 2 GB gekratzt
- mit viel Aufwand produ-
zierte namhafte Veroffent-
lichungen wie “lara Croft
and the Guardian of Light”
profitieren davon. Auch die
anderen aktuellen Konso-
len haben inzwischen ein
dhnliches  Sortiment am
Start: Zocker finden im
PlayStation Store der PS3
sowie bei Wiiware auf dem
Wii zahlreiche interessante
Veroffentlichungen.  Nos-
talgiker werden auf der
Nintendo-Konsole dank
Virtual Console besonders

ik der Xbox 36
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Sogar der groBte weibliche Videospiel-Star,
Lara Croft, erlebt ein Abenteuer, das es nur
online zu kaufen gibt

glicklich, denn dort kénnen sie Hunderte
Titel aus der 8- bis 64-Bit-Ara erwerben.

Trotz der zunehmenden Kommerzia-
lisierung der Angebote sind die Down-
load-Shops immer noch ein idealer
Tummelplatz for Indie-Entwickler. Auf
normalem Wege wiirden ihre oft unge-
wohnlichen Spiele nur in seltensten Fal-
len einen normalen Konsolenzocker erreichen - gibt es das Spiel aber (im
Idealfall sogar mit Demoversion) zum Download, greift so mancher gerne zu.

Nintendo gannt Online-Kéufern Retro-
Perlen wie "Super Mario RPG", die es
in Europa vorher nie gab

In den letzten Jahren kamen wir dadurch
in den Genuss zahlreicher Perlen, die sonst
wohl PC-Besitzern vorbehalten geblieben
waren, wie “Joe Danger”, "Braid”, “Super
Meat Boy”, “Limbo” oder "World of Goo”
- alles Spiele, die kleine Teams ohne Druck
eines auf Mainstream-Kompatibilitat be-
dachten Publishers erschufen und die es
an Einfallsreichtum
oder Feinpolitur mit
vielen "groen’ Pro-
duktionen aufneh-
men konnen.

Wer  besonders
experimentierfreu-
dig ist, wagt sich
auf der Xbox 360 in
die “Indie Games”-
Rubrik: In der kann
praktisch jeder, der
sich fur den PC die
gunstige  XNA-Ent-
wicklungsumge-
bung zulegt, seine Erzeugnisse verof-
fentlichen - solange er ein paar lockere
Mindestanforderungen erfdllt. Unter
den inzwischen weit Gber 1.000 Titeln
findet sich entsprechend eine Men-
ge belangloser Spiele, aber auch ein
Haufen Geheimtipps oder spannende
Experimente, die mit 1 bis 5 Euro echte
Schndppchen sind - das erinnert nicht
zuféllig an Apples Erfolgsgeschichte
App Store... us

Spiele & Demos.
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Drei Wege, ein Ziel: Auf jeder Kon-
sole soll der Online-Spielekauf leicht
gemacht werden

Vor dem Einzug des Internets

in die Konsolenwelt waren Er-
weiterungen selten - wie sollten neue
Levels oder Charaktere auch den Weg
auf €D bzw. Modul finden? Die wenigen
Ausnahmen wie das "GTA”-Anhangsel
“London 1969 fiur PSone erschienen
auf eigenstandigen Datentragern, die
zum Starten eine Verifizierung durch das
Originalspiel benétigten. Wie beim On-
linezocken generell spielte Microsoft mit

Das Paris-Strecken-
pack von "Project
Gotham Racing 2" auf
der Xbox war 2004
einer der ersten
Bezahl-DLCs

DARF'S NOCH
SEIN? SPIELE-
]
ADD-ONS PER
n HWN I-UAD der Xbox die Vorreiterrolle, denn neben
dem eingebauten Breitbandanschluss

schlummerte bekanntlich eine Festplatte im Gerat - der ideale Ort, um Zusatzdaten fir
spiele zu speichern und abrufbar zu machen. Erste zaghafte Versuche wurden 2004 u.a. mit den Stadteergan-
zungen Long Beach und Paris fur “Project Gotham Racing 2" oder den Golfkursen fir “Links 2004” gewagt, womit
sich auch gleich ein anderer Trend ankiindigte: Gratis gibt es nur wenig.

Richtig ins Rollen kam die Welle an Downloadable Content (kurz DLC) mit der aktuellen Konsolengeneration:
Fast jedes Spiel, das heutzutage etwas auf sich halt, bietet auf PS3 und Xbox 360 online erwerbbare Erweite-
rungen feil. Neue Karten fur Multiplayer-Runden bei Ego-Shootern oder zusétzliche Fahrzeug-Sets zu Rennspielen
sind Standard; im Musikspielgenre hat es sich eingebirgert, wochentlich
Nachschub zu liefern. Auch als Solo-Abenteuer angelegte Titel profitieren:
So wurde etwa das epische Rollenspiel “The Elder Scrolls IV: Oblivion” mit
einer Zusatz-Insel veredelt, “GTA IV” oder "Red Dead Redemption” beka-
men eigenstandige Kapitel mit teils neuen Helden spendiert.

Ohne Kontroversen oder Nachteile bleibt diese Entwicklung nicht: So
z0g Activision bei “Modern Warfare 2” die Preisschraube fir neue Karten
kraftig an - wohlwissend, dass Spieler kaum darauf verzichten wollten.
Und so manches Mal entsteht der Eindruck, dass Kaufer fir Inhalte zur
Kasse gebeten werden, die urspringlich im fertigen Spiel enthalten sein
sollten. Nicht vergessen wollen wir abschlieBend die Erwahnung der le-
gendéren "0Oblivion”-Pferderiistung: Diese einfache Schutzpanzerung war
der erste DLC fiir das Rollenspiel und anfangs so absurd iiberteuert, dass
sich Hersteller Bethesda spater sogar dafir entschuldigte. us

Umfangreiche und hochwer-
tige Add-Ons wie "The Ballad
of Gay Tony" fur "GTA IV*
verlangern den SpielspaB

Auch kleine Happchen lassen
sich online verkaufen: "Street
Fighter IV begluckte Fans
mit jeder Menge neuer
Kampfer-Outfits
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GESCHMACKSSACHE:
GENRES IV UWVANDEL DER ZEIT

"Max Payne 2: The Fall of Max Payne”™:
Das finnische Game Noir macht
Zeitlupe in Action-Spielen popular und
punktet mit einer dister-erwachsenen
Geschichte.

"Final Fantasy X":

Das letzte "Final Fantasy” im klassischen
Stil mit Erkunden und Rundenk&mpfen
untermauert den Stellenwert japanischer
Rollenspiele.

_;_ my

2002

"Resident Evil":

Das Remake des rétsellastigen, geméch-
lichen Survival-Horrors steht sinnbildlich
fir den hoheren Denkanteil des Action-
Adventure-Genres als heute.

"Need for Speed Underground”

Der kultige Tuning-Raser setzte auf fette
Schlitten, satte Beats und Neonlicht.
Das Spektrum an erhéltlichen Renn-
spielen ist jedoch schon damals breiter.

"Jak & Daxter":

Hipfspiele vermengen zu Beginn des
Jahrzehnts Versatzstiicke diverser
Genres und setzen (iberwiegend auf
3D-Welten.

Der Videospielmarkt ver-

andert sich mit den Jahren
aufgrund verschiedener Einflusse.
Durch  gestiegene  Entwicklungs-
kosten und dem damit verbunde-
nen Bestreben vieler Entwickler,
ein Gros der erscheinenden Spiele
einsteigerfreundlicher zu gestalten,
haben sich manche Genres gewan-
delt, andere blieben im Verlauf der
letzten Dekade stabil.
Einige Entwicklungen gab es in
der Action-Sparte. Das Spektrum
an Spielen ist dabei recht breit
gehalten, zumal die Grenzen zum
Jump’n’Run und Adventure flieRend
sind. Vier fundamentale Verande-
rung lassen sich dennoch ausma-
chen: Third-Person-SchieBereien ha-
ben mittlerweile den frustbremsen-
den Trend zur Zeitlupe weitgehend
hinter sich gelassen und durch ein
Deckungs-Feature ersetzt, das 2003
von “kill.switch” eingefthrt und
durch "Gears of War” etabliert wur-
de. Im Gros der Ballerspiele spurten
heutige Helden
von einer sicheren
Mauer zur nachsten
und warten, bis sie
sich von Treffern
automatisch  rege-
neriert haben. Als
zweite  Verande-
rung ist eine zuneh-
mende Ubernahme
von  Rollenspiel-
elementen zu beobachten. Schon in
"Devil May Cry” fur die PlayStation
2 sammelt der Spieler Erfahrungs-
punkte, um seinen Charakter in-
dividuell anzupassen und zu ver-
bessern, selbst das Sub-Genre der
Ego-Shooter weist mit den “Call of
Duty”-Perks oder Erfahrungspunk-
ten in “Borderlands” RPG-Elemente
auf, die auch im Open-World-Gen-
re Einzug hielten. Dritter Trend:
Moderne Ego-Shooter sind ernster
als Frihwerke wie "Perfect Dark”
(2000) oder “No One Lives Forever”
(2002). Thematisch wandelte sich
das Genre vom Fokus auf den Zwei-
ten Weltkrieg hin zu modernen
Kriegsszenarien, spielerisch  wur-
de der Levelaufbau immer weiter
vereinfacht und setzt heute mit
inszenierten Script-Ereignissen auf
filmreife Prasentation statt spiele-
rischen Tiefgang. Obligatorisch fir
nahezu alle Actionspiele ist heute
ein Mehrspieler-Modus.

Die letzte groBe Neuerung im
Action-Genre  sind  Quick-Time-
Events, die mit “Dynamite Cop”
und “Shenmue” auf Dreamcast
popular wurden und mittlerweile
nicht zuletzt in Hack'n’Slay-Spielen
wie "God of War” prasent sind
Rollenspiele  selbst  durchliefen
ebenfalls  einen  signifikanten
Wandel. Firmen wie BioWare oder
Bethesda etablierten westliche
RPGs auf Konsolen und laufen ak-
tuell den rundenbasierten Japan-
Titeln den Rang ab.

Die Sparte der Rennspiele hat sich
vorrangig durch technische Innova-
tionen verandert. Gab es Anfang
des Jahrtausends noch zahlreiche
namenlose Raser, sind es heute
iberwiegend etablierte Marken,
die damals wie heute ein breites
Spektrum bedienen - vom Fun-

Racer iber einen Tuning-Trend rund
um “Need for Speed Underground”
bis hin zu Arcade-Rennspielen wie
"Ridge

Racer” oder komplexen
Simulationen &
la  "Gran Turis-
mo” profitiert das
Genre von besse-
ren Physiksimula-
tionen und detail-
lierteren Grafiken.
Kaum  verandert
hat sich das Ange-
bot im Strategie-
genre, das auch

heute auf Konsole bedeutungslos

ist, auch Adventures fristen ein

Nischendasein. Puzzlespiele haben

sich kaum verandert, Denk- und

Geschicklichkeitsspiele  erlebten

drastische Innovationen. “Dr. Kawa-

shimas Gehirn-Jogging” 16ste einen
beispiellosen Boom an Denksport-
aufgaben mit seriosem Anstrich
aus, "Guitar Hero” und Konsorten
trainierten die Fingerfertigkeit von

Millionen Spielern. Konsolensport-

ler freuen sich damals wie jetzt

ber ein breites Angebot. Nach
einem Funsport-Trend rund um

Profiskater Tony Hawk sind aktuell

familienfreundlicher  Party-Sport

und Fitness-Programme auf dem

Vormarsch.

Zahlen Hupfspiele wie “jak & Dax-

ter” noch zu eingangs erwahnten

Genre-Hybriden, zeigt sich heute

neben Revolutionen wie “Super

Mario Galaxy” ein Trend hin zum

klassischen 2D-Springen. mh

“"Uncharted 2: Among Thieves":

Mit einer leicht verdaulichen Handlung
Marke Steven Spielberg und jeder
Menge Deckungsmaglichkeiten ist
PS3-exklusive Titel am Puls der Zeit.

"Fallout: New Vegas™:

Neben "Mass Effect” markiert die "Fall-
out™Reihe den Vormarsch westlicher
Rollenspiele — keine rundenbasierten
Kémpfe und Anime-KopffiBler mehr!

"Resident Evil 5"

Mit Teil 4 begann die Verwandlung, mit
Teil 5 mutierte die Serie zum reinen
Actionfest. Fiir wohligen Grusel sorgen
heute eher "Dead Space” oder "Calling”.

“Gran Turismo 5":

Der EdelrennspaB ist dank modernster
Technik ein Fest fir Simulationsfans
und Autofetischisten — mehr als 1.000
Fahrzeuge stehen im Fuhrpark.

“LittleBigPlanet”:

Abseits des pfiffigen Mix aus tollem
Level-Editor und méBiger Hupfsteue-
rung brilliert Nintendo mit vielfaltigen
Jump'n'Run-Konzepten.
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ONLINE-GAMING — NIE MEHR

ALLEINE SPIELEN

Die Idee, Zocker mittels Datenferniibertragung zu verbinden, ist nicht neu: Erste zaghafte
Versuche gibt es bereits zu Frihzeiten der Konsolen-Ara, doch durchsetzen kénnen sich die
meist teuren und nicht besonders benutzerfreundlichen Angebote nicht. Bei Computern geht die Ent-

wicklung schneller voran, spatestens Mitte der 1990er-
Jahre hat sich dank “Doom” und anderen Vorreitern das
Online-Gaming-Konzept etabliert.

Japanische Konsolen-Hersteller wagen sich erst spat
und nur zaghaft daran, die Thematik massentauglich
zu machen. Wahrend Sony und Nintendo ihre Hard-
ware vom Internet lange fern halten, setzt Sega beim
Dreamcast frih auf die Online-Karte, was der Konsole
aber auch nicht weiterhilft: Obwohl es unterhaltsam
ist, Spiele wie “Speed Devils” oder "Chu-Chu Rocket”
mit Spielern rund um die Welt zu zocken, nerven Fak-
toren wie langsame Ubertragungsgeschwindigkeit und
unhandliche Handhabung des Modems. Nach dem Aus
des Dreamcast musst erst der US-Gigant Microsoft kom-
men, um der Entwicklung den entscheidenden Schub zu

Bei Ego-Shaotern wie "Call of Duty.
Modern Warfare 2" sind Online-Modi
Standard, sie werden inzwischen
aber auch bei eher sololastigen
Titeln wie "Assassin’s Creed:

Brotherhood" selbstverstandlich

geben: Die Xbox besitzt von Anfang an einen Anschluss
fiir Breitband-Adapter und verschméht die damals noch
gangigen Alternativen wie analoge Modems und ISDN-
Anschluss. Das erweist sich schnell als vorausschauen-
de Entscheidung, als 2002 der erste Betatest fiir den
Online-Service Xbox Live beginnt: Ausgewahlte Zocker
erfreuen sich an Demo-Fassungen von “MotoGP” und “Mech Aussault”, die tadellos funktionieren und

neben storungsfreiem Spielen auch die Kommunikation via Headsets erlauben. Diese Vorziige baut

Microsoft seitdem konsequent aus, auch Details wie eine iber alle Spiele hinweg gleiche Online-lden- 4
titat, Feundeslisten oder Gruppenchats sorgen heute bei der Xbox 360 fiir Freude. Nur einen Haken hat

die Sache: Umsonst gibt es das Angebot nicht.

sony muss auf der PS2 nachziehen und bringt ein externes Modem auf den Markt, das im Ge-
gensatz zu den USA kurioserweise in Europa nur Breitband unterstiitzt. Obwohl das Online-konzept
teilweise an hastig zusammengeflicktes Stickwerk erinnert, gibt es mit “Final Fantasy XI” auch das
erste Konsolen-MMORPG zu bestaunen. Damals wie heute wird auf PS3 und PSP die Qualitat des
Microsoft-Angebots nicht erreicht, dafiir stehen die Online-Maglichkeiten der
Sony-Konsolen kostenfrei zur Verfiigung.

Selbst Nintendo, das einen eher konservativen Ansatz bei moderner Techno-
logie verfolgt, ist inzwischen auf den Online-Gaming-Zug aufgesprungen: Wich-
tige Spiele auf Wii und DS lassen sich ohne Extragebihren gegen menschliche
Kontrahenten rund um den Erdball
daddeln, auch wenn arg eigen-
willige Jugendschutz-Kuriositaten
das Matchmaking teilweise nervig
machen.

In den knapp acht Jahren, seit
Microsoft mit Xbox Live den Start-
schuss fur modernes Online-Zo-
cken gab, hat sich ein Trend etab-
liert: Wer etwas auf sich halt, der
spendiert seinem Spiel eine Online-Komponente - selbst etablierte
offline-GroRen wie "BioShock” oder “Assassin’s Creed” setzen bei
ihren Fortsetzungen auf zusétzliche Mehrspieler-Modi, egal ob es das
Grundgeriist hergibt oder nicht. Den Spielern ist das haufig trotzdem
egal, denn auch das lasst sich beobachten: ~ SNINETEH
Bei der GroBzahl aller Titel fllt schon nach TR IEIRNITA IR gl el e
wenigen Wochen die Teilnehmerzahl in CELLR - e

: 2 o R0 5l LG recall your pasi:
Online-Matches rapide, nur einige weni- AN EEAEEREREF IR
ge Hits werden dauerhaft besucht. So ist [ ;
es kein Problem, auch bei &lteren "Call of
Duty”-Episoden noch ausreichend Kontra-
henten zu finden, wéhrend viele andere
Ego-Shooter verwaisen. us

Nintendo spendiert dem
Wii wenige, aber dafiir
launige onlinefahige Spiele
wie "Mario Kart Wii".

"Phantasy Star Online”
lieB Zocker auf Dreamcast
und GameCube Online-
Abenteuerluft schnuppern.

Ende 2002 lautet Microsoft
das Internet-Gaming-Zeital-
ter der Moderne ein: Xbox
Live beweist, dass auch
Konsolen Online kénnen

Das (noch) einzige ausgewachsene Kon-
solen-MMORPG ist “Final Fantasy XI". Die
PS2-Fassung schaffte es im Gegensatz
zur Xbox-360-Version nicht nach Europa.
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PRAGENDE GAMES-KOPFE

D 1wei Manner, wie sie unterschiedlicher nicht sein konnten. Der eine

sympathisch bei offentlichen Auftritten, der andere fordert von
Kunden Uberstunden, um seine le zu bezahlen. Wahrend der eine
schon frih Videospiele machen machte, entwickelt der andere visionare
Technologien. Und doch pragen beide die letzte Dekade wie keiner sonst.
Der eine heiBt Satoru Iwata (1), ist Jahrgang 1959 und seit 2002 Chef von
Nintendo Japan. Der andere, Ken Kutaragi (2), 60, gilt als
Vater der PlayStation-Konsolen und leitete bis 2007 Sony

Inbegriff verrohender Inhalte. Familienfreund-
licher ist die Vision von Alex Rigopulos (6): kre-
ative Wege fir den Umgang mit Musik. So wur-
de Harmonix geboren und mit ”Guitar Hero” ein
Musikspiel-Boom ausgelost, der mit “Rock Band”
Band-Spiele etablierte.

Unterdessen Krise in Japan: Der Anteil am Welt-

umsatz sank von 50% im Jahr =

Comp Enter Doch wahrend ein Ende von 2002 bis 2009 auf 10%. Doch

Iwatas Karriere nicht abzusehen ist - in wenigen Mona-  Shigeru Miyamoto (58, 7) darf

ten erscheint das 3DS-Handheld -, wurde Kutaragi nach  sich als Leiter von Nintendos

dem zdhen wie teuren PS3-Start bei Sony aufs Abstell- Entwicklungsabteilung zu- e
gleis "beférdert”. riicklehnen.  Verantwortlich ﬁ
Mit fast 60 Millionen verkauften fiir acht von zehn Spielen in L
"Gran Turismo”-Spielen hat der der Verkaufs-Top-10 (S. 35), S
43-jahrige Kazunori Yamauchi (3), fiihrte der Mann hinter "Wii =
Vizeprasident von Sony Comp Fit”, “Ni dogs” und “Dr. %
Entertainment und Président von  Kawashima” seine Firma zuriick an die Spitze %
Polyphony Digital, Rstabe im  der rivalisi d ! teller. Daneb X

Rennspiel-Genre gesetzt. Der pas-
sionierte Rennfahrer entwickelt
nebenbei Autos mit Nissan und
VW, was die lange Entwicklungszeit des aktuellen
Rennspiel-Hits “Gran Turismo 5“ erklaren konnte.
Die Popularitat der Marke erlaubt Yamauchi sogar,
3 lange vor Erscheinen kostenpflichtige “Prologue”-
Demos zu verkaufen.
Als Yamauchi begann, reale
Rennkurse akribisch zu ver-
messen, machten Greg Ze-
schuk (4a) und Ray Muzyka
(4b) ihren Abschluss in Me-
dizin. 1995 griindeten die
Kanadier die Firma BioWare,
die sie 2008 an Electronic Arts
verkauften. “Knights of the 0ld Republic”, “Mass
Effect” oder “Dragon Age” haben die Rollenspiel-
welt nachhaltig beeinflusst.
Ahnlich pragend nicht nur fiir
ein Genre, sondern fur eine gan-
ze Generation an Spielern ist die
”Grand Theft Auto”-Reihe, hinter
der Sam (38, 5a) und Dan (36,
5b) Houser stehen. Die Spiele der
Rockstar-Griinder fanden nicht nur
Nachahmer, sie wurden auch zum

beweist Miyamoto mit “Donkey Kong Country
Returns” und der "Metroid Prime”-Serie, dass
Kooperationen mit westlichen Entwicklerstudios ==
funktionieren.

Keiji Inafune (8) dagegen ver- ¢
antwortet als einer der scharfs-

ten Kritiker der japanischen A\
Spielebranche mit “Lost Planet ‘;‘
2” und "Dark Void” veritable
Flops und so verlieB er Capcom
in diesem Jahr. Dem gegeniiber
stehen starke Marken wie “Resi-
dent Evil” und "Monster Hunter”
oder die neu erbliihte “Street
Fighter”-Serie.

Auch Hideo Kojima (9), Jahrgang 1963, for-
dert mehr Innovation. Mit rund 25 Millionen
Einheiten hat seine “Metal Gear Solid”-Serie
eine treue Fanbasis. In seinen Agenten-Aben-
teuern reflektiert er zeitgendssische Themen
wie den Wandel der Informationsgesellschaft
oder Nuklearterrorismus und macht Schleichen
im Action-Genre popular.

Reprasentativ fir den Vormarsch westlicher Spielentwickler ist Tim
Sweeney (10). Der Epic-Games-Griinder hat nicht nur mit “Unreal” und
"Gears of War” zwei lukrative Marken etabliert, auch das Lizenzgeschaft
mit den h ligegenwartigen Grafik-E brummt. mh

o
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ANDERS KAUFEN DANK INTERNET

Der gendssliche Blick auf
das Schwatzchen mit dem
viel sind Euch die liebgewonnenen Einkaufsge-

ullte Regale,

und die Bezahlung via Kreditkarte oder P:
kaufer. Wie 0

ortabler denn je. Auch das Alterwerd
Spielerschar spielt eine Rolle: Hatte man als Schi-

AZY,C

OFFERS.,

wohnheiten heutzutage wert? Seid Ihr bereit,
beim Fachhandler 60 Euro abzudriicken, wenn
der englische Internet-Konkurrent in (erfahrungs-
gemaR) weniger als einem Monat nur noch 30
Euro verlangen wird? Der Import aus Asien ist spur-
bar teurer, doch aufgrund des Dollar-Kurses zahlt
lhr samt Porto fur ein Japan-"Yakuza 4" nicht mehr,
als der Titel im Frahjahr bei uns kosten wird.

In den Jahren seit 2000 hat sich ms Ein
verhalten vieler Zocker verandert.
schon vor zehn Jahren Versand-
handler, doch waren die Hiirden hohe
das Angebot gigantisch, das Porto ub

HDum ist
schaubar

ler und Student noch MuBe fir das Herumlungern
im Spieleladen, bleibt zwischen Arbeit und Familie
oft keine Zeit fur einen Besuch beim Elektror
markt oder Fachhandler - also bestellt man nach
Ladenschluss im Internet.

Natirlich kann das Scrollen durch Preislisten
den Gang durch die Regale, das haptische Erlebnis
beim Durchbléttern der Packungen nicht ersetzen.
Auch verliert Ihr leichter den Uberblick: Wer von
den Preisen verfihrt, Angebot um Angebot in den
virtuellen Warenkorb packt, der erlebt am Ende
des Monats so manch bose Uberraschung bei sei-
ner Kreditkartenrechnung. ms
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DIE GROSSEN DREI — KOMMAFUNF

sony startet als Marktfuhrer in das neue Jahrtausend und verof-
fentlicht 2000 seine zweite Konsole - die PlayStation 2. Die Multi-

media-Maschine festigt Sonys Spitzenposition fir gut eine halbe

Dekade. Sony Computer Entertainment mausert sich unter Leitung

von PlayStation-Schopfer Ken Kutaragi (siehe links) zur Cash Cow
COMPUTER

SONY

innerhalb des Sony-Konzerns.

Ironischerweise lost die Marktdominanz in der ersten Dekaden-
halfte den Niedergang in der zweiten aus: Die beiden Konsolen-
Konkurrenten Microsoft und Nintendo sind durch Sonys Erfolg dazu gezwungen, mit den
Nachfolgern von Xbox und GameCube besonders frih ins Rennen zu gehen bzw. ein
vollig neues Konzept zu verfolgen. Microsoft grabt mit der HD-Konsole Xbox 360 erfolg-
reich Vielspieler ab, Nintendo trifft mit dem Uberflieger Wii den Nerv einer neuen, kor-
perbewussten Gamer-Generation. Der teure Alleskonner PlayStation 3 startet Ende 2006
in einen schwierigen Markt: In Japan und Europa schafft es Sony bis Ende des Jahrzehnts
war an die zweite Position nach Nintendo, in den

ENTERTAINMENT

Big N ist Anfang der 2000er angeschlagen: Der tech- P -
nisch veraltete Game Boy Color benotigt dringend ‘ Ngniend@ ?
einen potenten Nachfolger, das Nintendo 64 hat _
sich im Westen zwar ordentlich verkauft, doch der Heimkonsolen-Konig hort auf den
Namen PlayStation - von der bereits die zweite Inkarnation in den Laden steht. 2001
bringt Nintendo den Game Boy Advance unters daddelnde Volk, Daheimzocker sollen mit
der schnuckeligen Disc-Konsole GameCube glucklich werden. Der GBA lauft ordentlich,
technisch ist das Handheld aber nicht up to date; daher erfolgt die Wachablasung durch
den DS bereits nach nur drei Jahren Marktprasenz. Der GameCube verliert den Zweifron-
tenkrieg gegen Sonys PlayStation 2 und Microsofts Xbox, nur etwa 20 Millionen Gamer
wollen den Spielewirfel haben - die PS2 dagegen 140 Millionen.

hrendd startet der DS k haft durch (siehe Seite 35) und Big N schraubt
an seiner neuen Heimkonsole mit dem Projektnamen ‘Revolution’. Und genau so eine
sollte die Branche erleben: Das schlussendlich auf Wii getaufte Gerat verzichtet auf tech-
nische Muskelspiele und setzt stattdessen auf

USA liegt die PS3 aber abgeschlagen auf Platz 3.

Ahnliches Schicksal ereilt Sony beim Einstieg
in den Handheldmarkt: Ende 2004 erscheint die
PlayStation Portable - ein Hochglanz-Powerriegel,
der den Nintendo-konkurrenten DS technisch in
die Tasche steckt, sich gut verkauft, aber den-
noch absatztechnisch weit hinter der DS-Fami-
lie zuriickbleibt (siehe Seite 32). Mit der PSPgo
versucht Sony, den Spielverkauf zu digitalisieren
- der Erfolg bleibt jedoch aus.

2000 enthillt Microsoft-Grinder Bill Gates auf der
Game Developers Conference die erste Spielkon-
sole des Software-Konzerns: Technisch liegt die
im Marz 2002 in Deutschland veroffentlichte Xbox
(USA: November 2001) vor PS2 und GameCube;
mit 869 Mark ist sie aber iberteuert. Die Verkau-
fe nehmen erst nach diversen Preissenkungen
Schwung auf, doch da ist Sonys PlayStation 2
schon uneinholbar enteilt. In Japan liegt der
groBe schwarze Kasten wie Blei in den Laden:
Trotz aggressiven Marketings will dort (fast) nie-

Freud und Leid bei den Drittherstellern

ACTIVISION: Zu Beginn des neuen Jahrtausends setzt sich Activisions Portfolio
groBteils aus Lizenz- (“Spider-Man”) sowie Trendsport-Produkten (“Tony
Hawk”) zusammen. Activision starkt dber die Jahre seine Entwicklungsres-
sourcen und landet 2007 einen Dreifachcoup: “Guitar Hero 11l durchbricht
die 1-Milliarde-Umsatzmarke, der Zusammenschluss mit Vivendi holt die
RPG-Experten Blizzard (“World of Warcraft”) ins Boot und “Call of Duty: Mo-
dern Warfare” geht durch die Decke. Fortan rangiert Activision Blizzard auf
Rang 1 der Publisher-Rangliste - vor Electronic Arts.

RARE: Das englische Studio (“Banjo-Kazooie”) erlebt in den 2000ern einen
dramatischen Umbruch: Ende 2002 verkaufen die Firmengriinder und Big N
ihre Aktienanteile an Microsoft, als Xbox-Exklusiventwickler ist Rare dann
nur noch ein Schatten seiner Selbst. Microsoft bernimmt gegen Ende des
Jahrzehnts immer mehr die Kontrolle und driickt Rare in Richtung Casual-
Unterhaltung - so verantworten die Englander unter anderem das Design der
Xbox-360-Avatare sowie kiinftige Kinect-Projekte.

SQUARE ENIX: 2003 entsteht eine der machtigsten japanischen Software-Alli-
anzen: Square (“Final Fantasy”) fusioniert mit Enix (“Dragon Quest”), die be-
liebtesten Rollenspiel-Serien in Fernost entstehen fortan unter einem Dach.
2005 kauft Square Enix den Traditionsentwickler Taito (”Space Invaders”).
2009 folgt die Akquisition von Eidos: Prominente West-Marken wie “Tomb
Raider” und "Deus Ex” erweitern fortan das exzellente RPG-Portfolio.

Bewegungssteuerung. Nintendo erschlieBt sich
mit Casual-, Party- und Fitnessspielen neue Kau-
ferschichten - und zieht mit einem Affenzahn an
Xbox 360 und PS3 vorbei. Wii geht als schnellst-
verkaufte Heimkonsole in die Geschichte ein,
Nintendo erlangt innerhalb eines Jahrzehnts die
Marktfuhrerschaft zuriick - und beendet die De-
kade mit einem Paukenschlag: der Ankindigung
des 305, der Anfang 2011 stereoskopische 3D-
Spiele im Hosentaschenformat liefern wird.

Die Spieler lieben ihn, die Masse verschmaht
ihn und kauft lieber eine PlayStation 2: Sega
hat mit der leistungsstarken Dreamcast-Konsole
Ende der 1990er vieles richtig gemacht, doch
Sonys glanzender Ruf basierend auf dem sen-
sationellen Erfolg der ersten PlayStation bricht
dem Igel-Konzern das Hardware-Genick. Mit
dem Erscheinen der PS2 Anfang 2000 in Japan
geht es mit dem Dreamcast bergab, Drittherstel-
ler wenden sich reihenweise von der Konsole ab
und der Software-Nachschub stockt.

mand mit der Xbox spielen. Einen Achtungserfolg
verbucht Microsoft mit dem Online-Spieledienst Xbox Live, der das gemeinsame Daddeln
iibers Internet komfortabel macht.

Bei der Nachfolgekonsole will der Windows-Konzern begangene Fehler ausmerzen:
Die Xbox 360 erscheint vor den Konkurrenten von Sony und Nintendo, zu einem verninf-
tigen Preis (je nach Modell 300 bzw. 400 Euro), mit hochgeziichteten Chips, die feine HD-
Grafik auf den Schirm zaubern - und einer eingebauten Zeitbombe. Schon kurz nach dem
Erscheinen Ende 2005 haufen sich Meldungen iber Geréte, die mit einem “Red Ring of
Death” ihren Geist aufgeben. Mitte 2007 ist ein Xbox-360-Konstruktionsfehler nicht mehr
2u leugnen: Der Windows-Konzern erweitert die Garantie der Konsole auf drei Jahre, was
Kosten in Hohe von etwa 1 Milliarde US-Dollar verursacht. Diverse Hardware-Revisionen
spater ist das Problem passé. Verkaufstechnisch rangiert Microsofts HD-Konsole weltweit

Mmsoﬂ mit kleinem Vorsprung auf Platz 2, im heimatlichen
US-Markt ist der Abstand zur PS3 sogar deutlich.
s ,
RELEASE FRUHER IN JAPAN?

Sega zieht die letzte magliche Option und wan-
delt sich vom Hardware-/Software-Hersteller zum reinen Games-Publisher. Eine Ara geht
u Ende, als der blaue Igel auch auf Konsolen mit Nintendo- und Sony-Logo flitzt - doch
die Geldsorgen bleiben. Erst die Fusion mit dem Pachinko-Giganten Sammy leitet 2004
die Wende ein: Die Sega Sammy Holding besitzt die finanziellen Mittel, auch ambitio-
niertere Projekte wie das Action-Abenteuer “Yakuza” anzugehen; neue “Sonic”-Episoden
laufen weltweit ebenfalls ordentlich. AuBerdem ist Sega bemuht, westlich orientierte
Projekte auf den Weg zu bringen - sei es durch den Kauf von Entwicklern (z.8. Sports
Interactive, bekannt durch “Football Manager”) oder Partnerschaften (u.a. mit Obsidian
und Monolith). Den Jackpot holt Sega jedoch durch die Zusammenarbeit mit Nintendo:
2007 stehen die beiden Firmenmaskottchen erstmals
gemeinsam auf der virtuellen Buhne und “Mario &
Sonic bei den Olympischen Spielen” wird ein welt-
weiter Verkaufsschlager. os

Wir schreiben das Jahr 1986 - Japaner freu-
L/2/ en sich ber das Famicom-RPG “Dragon
Quest”. Erst drei Jahre spater marschiert der Titel
als "Dragon Warrior” in die USA, Europaer schauen
in die Rohre. 15 Jahre spater hat sich die Situation
dramatisch verbessert: An das im Juli 2001 in Ja-
pan erschienene und im Dezember 2001 nach USA
verschiffte “Final Fantasy X” konnen wir im Mai
2002 Hand anlegen. Doch noch immer ist fast ein
Jahr zwischen den Veroffentlichungen - bei man-
chem Genre spielen Japaner in der ersten, Ameri-
kaner in der zweiten und Europaer in der dritten
Liga. Bis zum Jahr 2010 jedoch sind die Uberreste
der Klassengesellschaft verschwunden - die Nip-
pon-Industrie hat erkannt, dass sie bei wichtigen
Titeln den Westen nicht mehr auf viele Monate

oder gar Jahre ausschlieRen darf. “Final Fantasy
XIII” erscheint im Marz 2010 nur drei Monate nach
dem Japan-Start in Deutschland. Top-Seller aus
Amerika begliicken die westliche Fangemeinde
gar oft am selben Tag, so z.B. "Call of Duty”. Viele
RPGs auf DS und PSP bleiben hingegen nach wie
vor Japan- bzw. US-exklusiv. Komischerweise
sind auch bei der Online-Distribution nicht
alle Grenzen gefallen: Wahrend z.B. Caves
Nischen-Shooter “Guwange” rasch bei uns
aufschlug, versauern manche PSN- oder Wii-
Ware-Titel lange in Nippon. Krasser ist die
Situation beim Retro-Katalog der Down-
load-Plattformen - vor allem im Vergleich
mit dem Japan-Angebot an PSone-Hits ist
die deutsche Auswahl ein Witz. ms
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HERE COMES AR NEW

CHALLENGER!

Pac-Man, Mario, Sonic, Link, Mega Man,
Lara Croft und natirlich der Viererstab aus
"Tetris” - all diese Helden begleiten uns seit den
1980er- oder 1990er-Jahren und sind auch heute
nicht aus der Branche wegzudenken. Doch seit
dem Jahr 2000 haben viele neue Heroen ihre

v FuBabdriicke in den virtuellen
Landen hinterlassen und sie
sind uns ans Herz gewachsen.
In unserer Wirdigung der wich-
tigsten neuen Charaktere fihren
wir bewusst nur Helden auf, die
uns mindestens schon mit zwei
Auftritten beglickt haben - wer
wie Bayonetta oder der Beglei-
terkubus aus “Portal” nur ein
Spiel geschmuckt hat, muss sich
bis zur nachsten Dekaden-Riick-
schau gedulden.

Wir starten voll durch: mit
dem Master Chief (2). Gleich-
wohl der Held der ersten drei
"Halo”-Spiele vielen japano-
philen Daddlern als Prototyp des gesichtlosen
Ami-Helden gilt, pragte der Spartan das letzte
Jahrzehnt mehr als jeder andere Novize. Und er
hat zeitlose Ego-Shooter-Meilensteine hinterlas-
sen - das nur am Rande. Dicht auf den Stiefeln
folgt ihm Dante, Capcoms cooler Hack'n’Slay-Meister aus
"Devil May Cry” (5), dessen Beliebtheit nur von seiner
betont dberheblichen Art Gbertroffen wird. Dante kam
so gut beim Publikum an, dass ihn Capcom klonte und
als Kompagnon Nero in “Devil May Cry 4” steckte. Aktu-
ell erhalt der Gute eine Generaliberholung durch Ninja
Theory - dass das schlecht ankommt, zeigten die erzirn-
ten Reaktionen der Fans.

Durch dasselbe Genre metz-
gert sich seit "God of War” im Jahr
2005 Witerich Kratos (3) - der
mit der Asche seiner getéteten
Familie gezeichnete Antiheld geht
mit seinen Opfern von Auftritt zu
Auftritt weniger zimperlich um.

Auch Ubisoft hat uns einige
meuchelnde Dauerbrenner spen-
diert - allen voran den “Splinter

Das Gr

m AUF DEM ABSTELLGLEIS

Ein Jahr ohne Mario-Spiel? Undenkbar! Davon kénnen zahl-
lose vergessene Helden der Vergangenheit nur trdumen.

Zuge. Eigene Abenteuer gab es fiir Alex Kidd (3),
Wonder Boy, Ecco oder Opa Opa (aus “Fantasy

Zone") seit ewigen Zeiten nicht mehr. Sonys
ehemaliges Maskottchen Crash Bandicoot (4) hat

sich mehrfach blicken lassen, vom ehemaligen Ruhm des

sein royaler Herr
Papa mal wieder
in einem Wutan-
fall das Universum
zerstort hat
Allgegenwartig
in den letzten zehn Jahren waren auch
die Helden der PS2- und PS3-Hupfer von
Insomniac, Naughty Dog und Sucker
Punch - Ratchet & Clank, Jak & Daxter (6)
und Sly Racoon stellten
das Sony-exklusive
Pendant zu Nintendos
Klempner dar.
Seit der Xbox-Umset-
zung von "Shenmue 11"
2003 haben wir nichts
mehr von Martial Ar-
tist, Spazierganger und
Laberbacke Ryo Hazuki
gehort, trotzdem geht der ruhige Japaner
unzahligen Gamern nicht aus dem Kopf.
Auch das rotzfreche Eichhorn
(das ‘chen” ware hier einfach
nicht angebracht...) Conker hat
sich nach seinem “Bad Fur Day”,
einem Handheld-Exkurs und der
Xbox-Port rar gemacht - schade!
Ein ahnliches Schicksal droht Jo-
anna Dark aus "Perfect Dark”
- nach dem grandiosen N64-
Debut enttauschte ihr "Zero”-Comeback.
Auch im Handheld-Sektor wurden lkonen erschaffen: Die bunten Blobs
aus der "LocoRoco”-Reihe muss man einfach liebhaben (im Gegensatz zu
den “Patapon”“-Frustbolzen)! Noch erfolgreicher ist aber Nintendos Detektiv
Professor Layton - er wird uns
sicher noch Jahre erhalten blei-
ben. Ebenfalls Kinder des noch
jungen Jahrtausends sind Segas

Kugelprimaten aus der "Monkey
von Segas 8- und 16-Bit-Meute kommt, wenn Jff PIMIERE : ; %V
; Ball“-Serie, der charismatische
Uberhaupt, nur noch bei Funsport-Games zum
Metalknecht Lars Umlaut aus

"Guitar Hero”, die Cooking Mama
oder die illustre “BlazBlue”-
Priigelschar.

Danemark hat der Videospiel-

Cell”-Schleicher Sam Fisher (1)
Aber auch Desmond Miles inklu-
sive seiner Alter Egos Altair und
Ezio (7) bringt es mittlerweile
schon auf sechs Auftritte mit der
"Assassin’s Creed”-Serie. Wahrend
Bandana-Trager Marcus Fenix (4)
aus der "Gears of War”-Serie der-
zeit ungeduldig auf sein drittes
Spiel wartet, hat der titowierte
Kiryu Kazuma aus der "Yakuza“-
Reihe sogar schon in Europa drei
Abenteuer erlebt. Noch 6fter
durften wir mit dem putzigen
Prinz aus den “Katamari“-Spielen
herumkugeln - und das nur weil

4

(iS)

digitalen Nasenbeutlers ist aber nichts mehr ibrig. Zurtick ins
Rampenlicht wollen die einstmals beliebten "Oddworld*-Figuren
(1) — ob das 2011 den versprochenen neuen Titeln gelingt,
bleibt abzuwarten. Auch der zigfach verschobene Duke muss
sich die Plakette 'Verlierer' anheften. Raziel (2), dem Helden
aus "Legacy of Kain" geht es &hnlich — bei
Eidos genieBt Lara seit Jahren Prioritat.
Ebenfalls unwahrscheinlich: neue Spiele
mit Ego-Bogenschiitze Turok, Regen-
wurm Jim und Flammenspucker Spyro.

Dass nicht nur Abstinenz, sondern
auch Dauerprasenz eine Figur ins Abseits
riicken kann, zeigen der immer schlech-
tere Tony Hawk und Bomberman. Wen interessiert noch
die 23. Neuauflage des gleichen Prinzips? Unsere Ret-
tungsidee: 2012. sprengt sich "Taliban Bomberman —
Big Boom in NY* von Infinity Ward zuriick an die Spitze!

welt mit Agent 47 ("Hitman”)
sowie Kane und Lynch gleich drei
skrupellose Konsolen-Killer spen
diert, aus Holland stammen mit
den gasmaskierten “Killzone"-
Helghast die vielleicht charisma-
tischsten Antagonisten der letz
ten Dekade.

Zu guter Letzt wollen wir ein
verkanntes Helden-Duo  wiir-
digen, das uns unzahlige Male
begegnet ist: Nissan Skyline und
Mitsubishi Lancer Evo wihlten in
gefiihlten 150 verschied
visionen und ebenso viele
spielen den Asphalt auf... ms

Re-

nRenn
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DEUTSCHLANDS
SPIELE-EVOLUTION
IN ZAHLEN

Durchschnittspreise Spiele neuro
@ Konsolen @ Handheld

VERANDERUNG DER
SPIELGEWOHNHEITEN

Blieben Dreamcast und PS2 der Online-Durchbruch verwehrt,

lautete “Halo 2" 2004 auf Xbox eine neue Ara ein und mach-

te Menschen weltweit zu Spielkameraden. Heute gehéren Death-

matches zum quten Ton etlicher Neuveréffentlichungen. Dadurch .
riickt gemeinsames Spielen im Wohnzimmer via Splitscreen in den y 40
Hintergrund, zumindest bei PS3 und Xbox 360 - dabei sind moderne Mt "Halo 2" etablierte Micro- 5
Flachbild-TVs groR wie nie! Lediglich Nintendo behandelt global ver- Lozt Ll it 30
25

netztes Spielen noch immer stiefmatterlich und versammelt die Familie lieber in der Stube.

Nicht nur mit zeitraubenden Installationen miissen sich Sony-Junger befassen. Durch die Online- 20
Anbindung etablieren sich Zwangsupdates und Patches fur feh- E
lerhafte oder unfertige Games, was Konsolenspiele néher denn 5
je an PC-Software heranriickt - Plug&Play ist nur noch eine Er-
innerung. 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

Dafur erschuf das Breitband-In-
ternet einen neuen Geschaftsbe-
reich: Innovative und retrolastige
Spielehappen sind auf allen Platt-
formen zu finden. Zudem bieten
Hersteller vielfaltige Zusatzinhalte
an: Komplette Episoden rund um
Ab auf den Trainingsparcours, "Fallout 3", zusatzliche Shooter- i
Soldat: ein klassisches Tutorial Karten, selbst Erfahrungspunkte  § i .
fur "Dante’s Inferno” sind im An- Stundenlange Tutorials ent-
gebot. Was die Freude am Spiel verlan-  fihren in die Spielwelt ]
gern und das Erlebnis individualisieren Umsatz KDHSOIBHSDIB|E in Millionen)
sollte, bringt manche Hersteller auf gierige Ideen: So wurden aus
“Assassin’s Creed 1I” ganze Kapitel entfernt und separat verkauft,
vereinzelt wird auch fir Daten kassiert, die sich bereits auf der Disc
befinden - bei “BioShock 2” etwa oder fir alternative Kostime in
"Street Fighter IV".

Mittlerweile erhalten sogar Handheld-Spiele Zusatzinhalte: "Pro- 0
fessor Layton”-Fans und “Dragon Quest IX"-Abenteurer holen sich 200
regelmaRig neue Ratsel und Auftrage, Schleichprofis laden unter an- 100
201 2 7 2 9

derem frische Musikstiicke fur “Metal Gear Solid: Peace Walker”. 201 s o0 -
Reine Online-Spiele sind auf Konsole bislang Mangelware, lediglich ESERRES =
als Download erscheinen Ego-Shooter wie "Blacklight Tango Down”.

Verkaufte Heimkonsolenspiele o)

15
10
-l

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

900
8

Mehr SpaB mit "Fallout 3": Finf
Add-ons erschienen bislang

Mehrspieler-Modi dominieren bestenfalls das Gesamtpaket, wie die Geschlecht der Spieler o —
’ kirzer werdenden “Call of Duty”-Solo-Kampagnen zei-
gen. Mit fiinf Stunden Spielzeit bieten auch “Wanted”, gg @ Memer @ Frauen
“Star Wars: The Force Unleashed 11" oder “Kane & Lynch 70
2" wenig firs Geld. Andererseits kommen knappe Spiele 80
Berufstdtigen entgegen, denen die Zeit fir komplexe 50
200-Stunden-Abenteuer wie “Fallout 3” fehlt. 40
Dariiber hinaus vereinfachen moderne Spiele Einstieg 20
und Ablauf - Fahrhilfen in Rennspielen kompensieren o0
anspruchsvolle Physiksimulationen, Tutorials am An- 10
fang sind genreibergreifend etabliert. Das nahm in

der letzten Konsolengeneration mit Trainingsparcours 2006 2007 2008 2009
wie in “Splinter Cell” oder "Call of Duty 4” den Anfang,
mittlerweile sind sie besser in die Handlung eingebun-
den - komplexe Spiele wie "Assassin’s Creed II” oder

Alter der Konsolenspigler o prozent

"The Force Unleashed II": Nur funf Stunden

ohne Wiederspielwert machen wenig Freude “Metal Gear Solid 4” fuhren stundenlang neue Elemente bis9 @10bis15 @1Bbis18 @ 20bis 29
ein, der Endgegner des 100
“Demon’s Souls”-Tutorials ist fur die meisten Spieler hingegen erst 90
gar nicht zu bewadltigen. Neben Tutorials bieten Ladebildschirme 80
heute zuféllig ausgewahlte Spieltipps - das Lesen der Anleitung wird 70
hinfallig. Die automatische Heilung vieler Helden erspart Spielern
mit Zeitmangel iberdies lastige Wiederholungen und die mithsame &0
suche nach Medizin. 50
Umso mehr Zeit bleibt fir die Pflege der durch die Xbox einge- 40
fihrten Online-Identitat: Ein Verzeichnis listet gespielte Titel im Profil, 30
Gamerscore bzw. Trophden belegen besondere Leistungen gegen- 20
iiber anderen und verandern so die Herangehensweise ans Spiel. Als 10
nachteilig erweisen sich Speicherstande, die oftmals ans Benutzer- B —
profil gebunden sind und nicht zu Freunden mitgenommen werden  Download-Game: "Limbo’ bietet o003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

konnen. Dafur wird heute automatisch intern gespeichert. mh ungewshnliche Erfahrungen
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JAHRESRUCKBLICK 2010

365 Tage voller Pixel und Polygone: M! fasst die wichtigsten
Ereignisse und Trends fiir Euch zusammen.

D Gemessen an den Auswirkungen der Wirtschaftskrise fielen die Ent-
wickl in der pielwel iger augenfallig aus, zu sehen und
erleben gab es aber genug. So leutete Apple im Frithjahr mit der Verof-
fentlichung des iPads den nachsten
Schritt zur Digitalisierung des Spiele-
vertriebs ein und Nintendo stahl Sony
in Sachen 3D die Schau: Wahrend der
PS3-Hersteller mit der 3D-Leistungs-
fahigkeit seiner Konsole prahlt und
instandig hofft, dass genug Zocker die
teuren Fernseher und Brillen dafiir
kaufen, zaubert die Wii-Schmiede mit
dem 3DS ein Handheld aus dem Sack,
das ohne weitere Hilfsmittel einen
brillanten raumlichen Effekt darstellt.
An anderer Front riicken Micro-
soft und Sony Nintendo auf den Pelz:
Rechtzeitig zum Weihnachtschaft ge-
hen mit Move und Kinect deren Be- % == /
g ungs-K an den
Start - mehr dazu lest lhr auf Seite
33. Im ewigen Kampf Kopierer gegen
Hersteller feierten erstere einen Etappensieg: Nach fast vier Jahren wurde
erstmals der Kopierschutz der PS3 geknackt, das Loch im System von Sony
aber bald weitgehend gestopft.

Nukem Forever” lebt - wir konnten
es sogar spielen! Der blonde Action-
Proll ist beim Entwickler Gearbox
untergekommen und soll 2011 end-
gilltig um sich ballern
dirfen. Einen beinahe
dramatischen  Nieder-
gang erlebte das Musik-
spiel-Genre: Durch die
Titelflut des Vorjahres
iibersattigt, lieBen Fans
die Neuerscheinungen
zuhauf im Regal liegen, weder “Guitar Hero” noch “Rock
Band” konnten ansatzweise die Verkaufserwartungen fillen.
Auch andere namhafte Spiele blieben auf der Strecke und zo-
gen fiir ihre Macher teils h nach
sich. So stoRt etwa Activision die Englander Bizarre Creations
| nach dem ”Blur”-Misserfolg wieder ab. Umso bizarrer muten
die Geschehnisse rund um das rentable “Modern Warfare”-
Studio Infinity Ward ab, dessen zwei Chefs urplatzlich gefeuert
wurden - gegenseitige Vorwiirfe und eine iiber das Internet
ausgetragene Schlammschlacht waren die Folge.
Hierzulande erlebten wir beim leidigen Thema "Gewalt in
Spielen” dank des V dens der Verbotsdebatte eine relativ stressfreie
Zeit - fiir kuriose Randnotizen war es aber immer wieder gut: So haben
die ersten Indizierungen mittler-

Im Ruckblick konnte man meinen, 2010 sei nicht viel passiert.

Der Rauswurf der Infinity-Ward-Bosse
Jason West (links) und Vince Zampella
und sorgte fur wochenlange Streitereien
zwischen dem Duo und Activision

Unglaublich, aber wahr: Der Duke ist zuriick —
Borderlands"-Entwickler Gearbox sei Dank

Eine Reihe Uberraschungen erlebten wir
in Sachen Spiele: So schafften es einige
prominente Bummler tatsachlich 2010 in

weile 25 Jahre auf dem Buckel
und die betroffenen Titel damit
ihre Strafe verbut - gefahr-

die lad gale: Das Mystery-Ab

"Alan Wake” gehérte zu Microsofts wich-
tigsten Xbox-360-Titeln und brauchte kaum
weniger Entwicklungszeit als “Gran Turis-
mo 5“. Nach zigmaliger, teils kurzfristiger
Verschiebung entlieB Polyphony Digital die
Mammut-Raserei endlich in die freie Ver-
kaufs-wildbahn - knapp sechs Jahre nach
dem Vorgénger. Das wird nur ibertroffen
vom Comeback eines Gesellen, bei dem
wir nicht mehr ernsthaft geglaubt haben,
dass er nochmal auftauchen wird: "Duke
Apples iPad schlagt ein wie eine Bombe und
deutet an, dass Spiele vielleicht bald schon

nicht mehr auf Speichermedien verkauft werden

liches Gedank wie "Beach
Head” darf nun wieder frei ver-
kauft werden! Peinlich verlief
die Verleihung des Deutschen
Computerspielpreises: Politische
Bedenkentrager in der Jury hat-
ten angesichts der eingereichten
Titel fir die internationale Rub-
rik Einwéande - in “Uncharted 2“
und “Dragon Age: Origins” wer-
den schlieBlich Waffen benutzt!

Daher musste kurzerhand die -

englische Fassung der heimischen
PC-Entwicklung “Anno 1404” als
Alibi-Ersatz herhalten. us

Boleie 700

S o= kot

Revolutionar: Der 3DS wird
réumliche Darstellung ohne
Brillenzwang beherrschen.

w

DAS M!-TEAM
SAGT...

Was hat die Redakteure Eures Lieblingsmaga-
zins die letzten zwolf Monate bewegt, begeis-
tert und enttauscht?

Wir haben unsere Gedanken gesammelt und und reiBen die E
niedergeschrieben und gewéhren Euch einen Magischer Mome;
kleinen Blick hinter die Kulissen, denn sogar erieben — d
wir leben nicht von Videospielen allein - auch
andere Themen und Interessengebiete finden
Beachtung.

{iberraschung: N
Enttduschung

Rock B 3" mit

Magischer Moment:
&l

Artik
Freut sich 2011 au
ganzen Re t E Freut sich 2011 auf:

Der 3DS wird 201
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Red Dead Redemption

PS3 / 360 e Damit ist bewiesen: Rockstar kann mehr als nur "Grand Theft Auto”
— auch wenn das Western-Epos viele Gemeinsamkeiten mit den erfolgreichen
Banoven-Abenteuern hat. Als Held wider Willen seid Ihr in einer groBartig in Sze-
ne gesetzten Welt unterwegs, die das Flair und die Stimmung im frihindustriellen
Nordamerikas so gelungen einfangt wie kein Spiel zuvor. Charaktere mit Tiefgang,
eine spannende Geschichte, die den Spagat zwischen Klischee und Anspruch schafft,
sowie interessante Auftrage sorgen dafiir, dass der virtuelle Ausritt kaum Wiinsche
offen l&sst. Mit Donnerbiichse und treuem Gaul bei Sonneruntergang durch die
Préarie zu reiten — "Red Dead Redemption” machte das zum Ereignis

= NETALGENR SOLD

©2010 Konowi Digital Entertainment

Metal Gear Solid: Peace Walker

PSP e Tester Michael frohlockt: "Komplexer und umfangreicher als jedes andere
PSP-Spiel.” Taktik-Hase Olli Ehrle lobpreist: "Immer wenn man glaubt, alle Aspekte
entdeckt zu haben, kommt eine neue Facette hinzu.” Das Monsterprojekt "Peace
Walker” toppt die Erwartungen in vielerlei Hinsicht: Der Mix aus Schleich-Action,
RPG und Strategie verwdhnt Augen wie Ohren und schafft es, Euch pikante Details
(iber den kalten Krieg unterzujubeln — Edutainment vom Feinsten! Trotz komplizierter
Buttonbelegung und mitunter stérrischer Kamera vergehen die unzahligen Spiel-
stunden wie im Fluge — denn nach dem ersten Ende geht der SpaB weiter: Extra-
missionen, Koop- und Versus-Modi sowie Geheimnisse und Fotosessions warten!

o
X

€«
Gran Turismo 5

PS3 e Endlich ist das gigantische
Automobil-Epos fertig und sorgt bei
PS3-Piloten fur Freude — alle Erwar-
tungen kann Sony aber nicht erfiillen.

Super Mario Galaxy 2

Wii ® Marios zweiter All-Ausflug bietet
nur mehr vom Gleichen — doch die 3D-
Hiipferei ist ideenreich und spielerisch
perfekt, so dass sie erneut begeistert.

P ke
[ »tharx S

3

ES T P v s &

Halo: Reach

360 e Bungie verabschiedet sich
wirdig von seinem Baby — mit einem
spannenden Einzelspieler-Finale und
gigantischem Online-Modi-Angebot.

Donkey Kong Country Returns
Wii ® Es klingt wie in Hit, es sieht aus
wie ein Hit und es spielt sich wie ein
Hit. Donkeys 2D-Riickkehr begeistert
mit irren Levels und top Steuerung.

=3 o

Mass Effect 2

360 * BioWares SciFi-Meisterstiick
brilliert mit toller Story, interessanten

Charakteren und Action — das macht
auch RPG-Muffel zu Rollenspielern.

Heavy Rain

PS3 e Der schicke Krimi zum Mitspie-
len fasziniert durch unterschiedliche
Storyverlaufe und heizt die Diskussion
an, ab wann ein Spiel ein Spiel ist.

"o@
God of War Il
PS3 e Kratos' erster Ausflug auf die
PlayStation 3 brachte die Trilogie
um den Spartaner mit Bombast und
extremer Brutalitat zum Abschluss.

Dragon Quest IX
DS » Das Abenteuer vereint die Tugen-
den klassischer Japano-RPGs mit tol-
lem Mehrspieler-Modus und setzt die
Serie wiirdig fort.

iiberraschung: esselt & klingt grandios Peaceful W
Enttduschun Uberraschung: Aut

Freut sich 2011 auf: El
nd d

Der 30S wird 2011:

Enttduschung:
ein v v
Magischer Moment:

Freut sich 2011 auf:

Der 3DS wird 2011
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EXTENDED ! BESSERWISSER

Halt am Abgrund

Rssassin’s Creed Brotherhood » Rennt Ezio auf Kanten zu,
dreht er sich automatisch, um sich festzuhalten

Uncharted 2: Among Thieves » Die Steuerung von Nathan
Drake bietet zahireiche Hilfestellungen — auch Festhalten

Prince of Persia: The Sands of Time » Dieser Prinz halt sich
zur Rettung noch nicht an allen Kanten fest.

Strider » Der Ninja bewahrt sich vor dem Abgrund
— prézise Kollisionsabfrage ist dabei Nebensache.

48

Sicheres Navigieren durch dreidimen-
E sionale Welten ist nicht immer einfach.

Besonders, wenn hinter der virtuellen
Kamera eine Schlaftablette hockt, der es miss-
lingt, schnelle Manaver des Spielers einzufangen.
Zu schnell rennt man in die falsche Richtung und
stirzt an Kanten in die Tiefe. Wie das vermieden
werden kann, zeigte zuletzt "Assassin’s Creed
Brotherhood”. Dort bleibt der gehende Ezio nam-
lich an Abgrinden stehen und blickt hinab, ren-
nend halt er sich an Kanten fest und befindet sich
somit in der idealen Ausgangssituation fiir weitere
Schritte: hinabhangeln, an eine gegenuber liegen-
de Wand springen, seitwarts kraxeln, Gegner in
den Abgrund zerren oder wieder hochklettern?

Eine ahnliche, spielerisch simplere Variante der
Sicherung am Abgrund bietet "Donkey Kong Coun-
try Returns”. Hier taumeln die Protagonisten und
rudern mit den Armen, wenn der Absturz droht.
Dieser Vorlaufer des modernen Festhaltens ist
keineswegs neu und schon in der 8- und 16-Bit-
Generation zu beobachten. Alternativ gewahren
viele Jump’n’Run- und Action-Titel der damaligen
Zeit einen Spielraum, um quasi in der Luft zu stehen
(siehe Kasten). Bei den punktgenauen Hipfereien
des Nintendo-Klempners beispielsweise spielt ein
solcher, schwer einzuschatzender Spielraum hin-
gegen nur eine unwesentliche Rolle.

Derart prazise ist "Assassin’s Creed Brother-
hood” nicht. Hier halt der Spieler eine Reihe von
Tasten gedriickt und zeigt mit dem Analogstick
lediglich, in welche Richtung sich der Held be-
wegen soll - egal auf welcher Raumachse. Denn
zahlreiche Automatismen greifen dem Spieler un-
ter die Arme und vereinfachen so die an sich kom-
plexe Navigation in der Spielwelt - das Festhalten
an Kanten ist einer davon. Doch ist der gesuchte
Debitant damit zwangslaufig ein 30-Spiel?

Eine Frage der Spielmechanik
Die Diskussion im maniac.de-Forum fordert den
namenlosen Helden aus “Prince of Persia” zu
Tage. Allerdings klammert sich dieser in Jordan
Mechners Original aus dem Jahr 1989 nur dann
an Kanten, wenn er entweder daruntersteht und
nach oben klettern soll, wenn er eine Etage tiefer
kraxelt oder sich nach einem Sprung festhalt.
Einen rettenden Automatismus gibt es hier noch
nicht. Also doch ein 3D-Spiel?

Nein, denn unsere Recherche fihrt in die Spiel-
halle, genauer: zu Capcoms “Strider”-Automaten.
Ninja Hiryu ist ein agiles Kerlchen - er springt,

rutscht und klettert in rasantem Tempo durch
meist seitwarts, mitunter vertikal scrollende
Levels. Gleichzeitig fegt er Roboter im Dutzend
vom Bildschirm und greift dabei nach vorbei-
gleitenden Objekten und Plattformen. Und wer
inmitten des rasanten Explosionsstakkatos beim
Rennen vergisst, an Kanten rechtzeitig die Sprung-
taste zu driicken, der halt sich bei “Strider” auto-
matisch fest. Weil es der sprung- und kletterlas-
tigen Spielmechanik dient! Denn wie der moderne
Ezio Auditore kann auch 0ld-School-Hiryu aus die-
ser Position weitere Aktionen ausfuhren: klettern
oder per Salto Uber Abgriinde springen. mh

Alternativen zum Festhalten

Spiele der 8- und 16-Bit-Ara rudert auch Sonic ab
1991 mit den Armen, wenn er einem Abgrund zu
nahe kommt. Dabei darf er sich sogar noch behut-
sam weiter vorantasten, ohne zu fallen

el
Alien 3 » 1993 steht Ellen Ripley auf dem SNES in der
Luft und spottet Newtons Schwerkraftgesetzen Hohn
— viele 20-Spielhelden tun es ihr gleich

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.

M! 02-2011



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

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

» mindestens 100 Seiten LesespaB
» P§3 s, 360: Wir haben alle Konsolen ieb,
mit ihren Starken und Schwiichen

SPIELSPASS

10 von 10

Singleplayer

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

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

DER TESTKASTEN

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

Liegen im Testlabor Versionen 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 ahnlich, spart sich M! den System-
vergleich (und erwdhnt Detail-Unterschiede gegebenen-
falls im Testtext).

Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer-

"o

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

DIE MI-SPIELE-PROFIS...

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

QOliver Schultes

Experte fur:  Action, Action-Adventure,

Ego-Shooter, Jump'n'Run

Spielt zurzeit: Gran Turismo 5 (PS3)

Hort zurzeit: - Dream Theater - Black
Clouds & Silver Linings

"SUPER"

SO TESTET M!

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

Als sekunddre 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.

Die maximale Spiele-Analyse mit innovativen Zusatzelementen:
M! testet ausgewdhlte Spitzenspiele auf mindestens sechs Seiten.

3D-FAKTOR

Unterstiitzen Spiele stereoskopisches 3D, beur-
teilt M! die Qualitat des raumlichen Erlebnisses
in drei Stufen - zu erkennen an der Farbe der

- OO @

Brillenglaser: rot (lahm), gelb
(okay), grin (super). Wir testen
mit einem Sony 3D-TV, dem KDL 40 HX 800.

SO WERTET M!

Die Gesamtwertung beurteilt den SpielspaR
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-
litét und das Design der Charaktere. Bei einer
software-Satire beurteilt M! den Humor, bei
Strategiespiel oder Simulation die Komplexi-
tat. Will ein Spiel als Horror-Schocker glanzen,
analysiert M!, ob der Grusel gut portioniert und
effektiv eingesetzt ist, sich durch Wiederholung
abnitzt oder bis zum Finale steigert. Machen es
ahnliche Spiele besser als der Testkandidat? Die

100
90-99
80-89
7079
60-68
50-59
40-49
30-39
20-29

018

Gesamtwertung ermaglicht 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
SpielspaB, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder luft das Spiel ohne Unterbre-
chung und Storung? Kurz: Mit dem Spielspal

Matthias Schmid

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

Spielt zurzeit: Super Mario Galaxy 2 (Wii)

Sieht zurzeit: ASP unplugged live

Hort zurzeit: Il Nifio, VNV Nation

"SUPER"
Ulrich Steppberger
Experte fir:  Denkspiele, Jump'n'Run,
Rennspiele, Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: Doritos Crash Course (360)
Sieht zurzeit: Tron: Legacy
. Hort zurzeit: ~ Groove Salad (SomaFM)
"GUT

Michael Herde

Experte fur:  Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: BIT.TRIP FATE (Wii)

Hort zurzeit:  Goldfrapp - Black Cherry
Godspeed You ! Black Emperor

ﬁ Tobias Kujawa
Experte far: ~ Action, Rennspiele,

Rollenspiele, Sportspiele
Spielt zurzeit: Gran Turismo 5 (PS3),

Need for Speed: HP (PS3)
Liest zurzeit:  den neuen DB-Fahrplan

bewertet M! das Spieldesign und dessen Um-
setzung.
Der M!-Hit ehrt als besondere Auszeichnung
Spiele ab 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 Uberwiegen
Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich
Katastrophale Spiele

Max Wildgruber

Experte fir:  Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: LittleBigPlanet 2 (PS3),
Kingdom H. Re:coded (DS)

Hort zurzeit:  alles von Rainald Grebe

QOliver Ehrle

Experte fir: ~ Action, Action-Adventure,

Ego-Shooter, Rollenspiele

Spielt zurzeit: Apache Air Assault (PS3),
Disgaea 3 (PS3)

Sieht zurzeit: Inception (Blu-ray)

"MOLL*
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LittleBigPlanet 2

m Build'n’Jump’n’Run 6

PS3 Wasser marsch! Der Feuerblume in Eves Asyl werdet |hr nur Herr, wenn |hr zum marderischen Gartner mutiert und dem brennenden Unkraut Wasser ins Maul spritzt.

D Wenn es ein Indiz dafur gibt,

dass Mark Healey, der geisti-
ge Vater von “LittleBigPlanet”, auch
der geistige Ziehsohn von Lionheads
Labermann Peter Molyneux ist,
dann die Tatsache, dass beide Spiel-
designerinihren Werken ein ambitio-
niertes Konzept ber perfekte Spiel-
barkeit stellen. So schied Healeys, als
SpielspaR-Supernova mit theoretisch
unbegrenztem Levelnachschub an-
gekindigtes, “LittleBigPlanet” bei
seinem Erscheinen 2008 die Geis-
ter. Gelobt wurde das brillante Art-
design Marke Waldorf-Bastelstunde
und der machtige Level-Editor, der
geschickt mit dem Jump’n‘Run-Part
verknuipft war. Fur Kritik sorgte die
behabige Steuerung des Helden

Sackboy, der sich immer wieder in
Hintergrundebenen  sei-

den drei

P$3 Die Verbindung aus
Kuchenweitwurf. Gleich platzt der Teigmann!

50

Sprungbrett und Krafthandschuh resultiert im todlichen

ner Plattform-Welten verfranst und
exakte Sprungakrobatik als Glicks-
spiel betrachtet. Bugs im Editor
und zu Unrecht geloschte Levels im
Community-Bereich beschworen
weiteren Unmut herauf. Schlussend-
lich heimste das Build’n’Jump’n’Run
zwar durchweg hohe Wertungen ein
(88% in Ausgabe 11/08), verkaufte
sich mit aktuell 4 Millionen Einheiten
aber bestenfalls ordentlich

Trotzdem lieB Entwickler Media
Molecule die bis heute quietsch-
fidele Gemeinschaft kreativer Level-
bastler aus aller Welt nicht im Stich
und werkelte seit dem Release des
Erstlings unentwegt an seiner Vision
vom unendlichen Uberspiel. Dabei
interpretieren die englischen Krea-
tivkopfe das Konzept des Sequels in
gewohnt eigenwilliger Manier und

pfeifen auf die Forderung, den Nach-
folger von Grund auf neu zu gestal-
ten.

LBP 2 = LBP + X

“LittleBigPlanet 2” enthdlt samtliche
Elemente des Originalspiels, diesel-
be Steverung und die Dreiteilung
des Grundkonzeptes in die gleichbe-
rechtigten Modi 'Play’, ‘Create’ und
‘Share’. Media Molecule begriindet
dies mit der Philosophie, samtliche
User-Levels, DLCs und gesammelten
Objekte des ersten Teils auch im
Sequel spiel- und nutzbar machen
zu wollen. Aus diesem Grund wurde
auch die Uberarbeitung der tech-
nischen Spielaspekte eher behutsam
angegangen: Wahrend optische Ver-
besserungen der Engine die Qualitat

2 mew g >

PS3 Der gigantische Gockel-Boss hat Sackboy und seine Sackbot-Gefolgschaft in die

. . Ed

alter Userlevels sichtlich anheben
- die Alltagsmaterialen, aus denen
die "LBP"-Welt besteht, sehen noch
naturalistischer aus -, wurden selbst
kleine Justierungen der Steuerung
unterlassen. Sie wirden die Spiel-
mechanik alter Levels verhunzen.
Dass es Media Molecule trotzdem ge-
schafft hat, den Spielfluss der mitge-
lieferten Story-Levels zu verbessern,
liegt an der kligeren Nutzung der
Ebenen-Automatik sowie vielen zu-
satzlichen Spielelementen, die zwar
auf der altbekannten, stérrischen
Sackboy-Steuerung aufsetzen, diese
aber schlau erweitern. Deutlich wird
dies zunachst im Play-Modus, dessen
Rahmenhandlung die oben erlau-
terte Recycling-Philosophie selbsti-
ronisch aufgreift. Erstmals inszeniert
mit Sprachausgabe und echten Zwi-

Enge getrieben. Nun hilft nur noch der Greifhaken!
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ANTENSPRU NEUE GENRES IN USER-LEVELS

Im Betatest durfte sich eine kleine Schar ausgewahiter Levelbauer schon seit Mo-
naten im "LBP 2'-Editor austoben. Die folgenden Beispiele geben einen guten Uber-
blick, was sich mit den neuen Werkzeugen und Bauteilen alles anstellen lasst

[1P] Lockpick’s Maze

In diesem Puzzlespiel kann Sackboy nicht selbst laufen, sondern nur zwischen den
Ebenen wechseln und sich festhalten. Dafiir durft Ihr das gesamte Level rotieren
lassen. Lediglich die Schwerkraft zieht und schiebt Sackboy vorwarts

_ R
PS3 Albtraumhafte Riesenzahnrader und farbige Lichter machen den rotierenden
Irrgarten auch optisch interessant.

RPG-concept (FINAL-VERSION)

Wie der Name schon sagt, ist dies nur das Konzept einer Rollenspiel-Mechanik —
mit funktionierendem Inventar, in dem Ihr tatsachlich Gegenstande ausristen kannt,
und einem abschlieBendem Rundenkampf trotzdem toll. Bedenkt die Méglichkeiten!

Sackfighter Dogfight v2.03

Kennt Ihr noch Segas "After Burner"? Dann kennt |hr auch Sackfighter Dogfight!
Ihr seht Euren Pappjet von hinten, weicht per Schultertaste Raketen mit Barrel-
Rolls aus und ballert staffelweise Jager und fette Bomber aus dem teilweise sogar
wolkigen Himmel. Zwischendurch befillt Ihr Euren Flieger mithilfe eines gewaltigen
Tankflugzeuges. Zusatzlich zum generellen Spielablauf beeindrucken Tag- und Nacht-
wechsel, die variable Steuerung mit invertierbarer Y-Achse sowie Bodendetails, die
sich abschalten lassen, wenn die Performance in die Knie geht

PS3 Ein riesiger Bomber ist als Zwischengegner aufgetaucht. Konzentriert Euer
Feuer auf die vier Triebwerke und weicht gleichzeitig den Raketen aus

Sackometry Wars

Spielerisch zwar leider noch hakelig und zu Abstirzen neigend, kommt diese Hom-
mage auf "Geometry Wars" dem neonfarbenen Doppelstick-Shooter zumindest op-
tisch verbliiffend nahe. Der Schopfer verspricht eine verbesserte Version

ATTACK |
ITEM

PS3 Ritter-Sackboy gegen das komische Drachenvieh. Den schicken Gladiatoren-
helm haben wir vor dem Kampf im Charaktermeni angezogen

PS3 Der Spielablauf inklusive der Steuerung mit beiden Analogsticks wurde komplett
umgesetzt. Sogar eine Smart-Bomb durft Ihr zinden

schensequenzen, erscheint namlich
ein gigantischer Staubsauger am
Himmel des “LittleBigPlanet” und
schlirft den ganzen chaotischen
Saustall aus Levelkreationen, Bautei-
len, Kostiimen und Stickern in seinen
heulenden Schlund.

Play 2.0

Einzig Sackboy entkommt dem
monstrosen Haushaltsgerat namens
Negativitron, weil er von einem
Pappkameraden namens Llarry da
vinci gerettet wird. Der brabbeln-
de Zausel gehort einer Allianz aus
Levelschopfern an, deren Welten Ihr
nun bereisen musst, um fur den kre-
ativen Kreuzzug gegen die Ordnung
gewappnet zu sein. Jede Welt steht
dabei unter einem anderen Motto,
enthalt allerlei sammelbare Bastel-
zutaten und inspiriert Levelbauer
mit der spielerischen Demonstration
neuer Editor-Optionen (siehe hierzu

auch die folgende Doppelseite). So
schwingt Ihr Euch per Greifhaken
durch Larrys Werkstatt und lernt hier
die neuen Sprungbretter kennen,
die Sackboy automatisch hochkata-
pultieren, sobald er auf sie tritt. Fir
ausgedehnte Hipfpassagen besteht
somit eine Alternative zum nach
wie vor trdgen Sprungverhalten der
Standard-Steuerung.

Per Zug geht es weiter in die
Backerei von Porzellanpuppchen Vic-
toria, wo lhr schwabbelige Tortchen
per Krafthandschuh durch die Gegend
werft und in Form von Gelee-Drops
oder platzenden Baiser-Monstern
aufs Leckerste mit der neuen Mate-
rialart ‘Schleim” konfrontiert werdet.
Die dritte Station ist die Fabrik des
weinerlichen Notizblockes Clive, der
den neuen KI-Figurentyp der Sack-
bots herstellt, welche ihrem gelieb-
ten Sackboy wie die Lemminge zum
Levelausgang folgen. Wackel-Elvis
Avalon Centrifuge bringt schlieR-

lich eine ganze Reihe von Vehikeln
ins Spiel. Dank Kontrollinator-Stuhl
nehmt Ihr auf Killerkarnickeln, Laser-
Kamelen oder Bienenraumschiffen
Platz und erlebt Levels in “Metal
Slug” oder “Gradius”-Manier. Bevor
Ihr im verrickten Kosmos von Pro-
fessor Higginbotham alle gelernten
Fahigkeiten im Kampf gegen das

Negativitron kombiniert und sogar
die Schwerkraft ausfallt, misst Ihr
noch die grine Holle der Apfeldame
Eve durchqueren. In ihrem irren Asyl
loscht thr den brennenden Wahn-
sinn der Patienten mit gut gezielten
Wasserstrahlen aus dem Kreatinator-
Helm.

» weiter auf Seite 54

P83 Schick: Loscht Ihr die brennenden Zellen in Eves Asyl, blihen bunte Bluten auf
den Polsterstiicken. Die Insassen danken es Euch
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Das Mosaik der Neuigkeiten

Wie die wichtigsten Neuerungen im Play- und Create-Modus zusammenspielen, erlautern
wir in diesem Mosaik. Behaltet dabei im Hinterkopf, dass alle Story-Levels mit demselben
Editor erstellt wurden, der Euch im Create-Modus selbst zur Verfigung steht.

Dank der optional auch als Gegner verwendbaren
Sackbots kdnnen Eure Widersacher nun theoretisch
alles, was Sackboy auch drauf hat. Das bezieht sich
sowohl auf das Aussehen der Figuren als auch auf
ihr Bewegungsrepertoire. Von den neuen Items diir-
fen die Holzkopfe allerdings nur die Sprungbretter,
den Kreatinator und die Krafthandschuhe nutzen,
der Greifhaken bleibt Eurem Original-Sackboy vorbe-
halten. Erweitert man die Sackbot-Programmierung
auBerdem um die im grinen Kasten beschriebenen
Kontrall-Logiken, kannen sie zum Beispiel eine nitz-
liche Mannchenkette bilden, die sich vor Sackboy auf-
baut, wenn dieser einen bestimmten Punkt im Level
betritt. Und apropos Kreatinator: Wer das "Metal
Gear"-Levelpack des ersten Teils kennt, kann sich
den Ballerhelm wie eine Malinatar-Knarre vorstellen,
deren Munition allerdings aus allen () nur vorstell-
baren Objekten bestehen darf

Die maglichen Funktionsweisen von Objekten, Sack-
bot-NPCs und Vehikeln wurden in “LittleBigPlanet 2
durch die frei programmierbaren Platinen merklich
erweitert. Sackbots folgen Euch durchs gesamte
Level, ziehen an Hebeln oder spielen selbststandig
an Automaten, die auch Ihr fur ein kleines Minispiel
nutzen kannt. Nahert sich Sackboy einem Objekt mit
Kontrollinator-Sitz, nimmt er automatisch darauf
Platz und all Eure Kontrollimpulse steuern ab sofort
das verbundene Objekt oder Vehikel. Auf diese Wei
se wird der klassische Plattform-Spielablauf véllig
umgekrempelt. Je nachdem, als was Euer kontrol-
liertes Objekt konzipiert wurde, spielt |hr eben einen
Shooter, ein Renn- oder Puzzlespiel. Wird schlieBlich
der Kontrollinator mit den unten vorgestellten neuen
Kamerawinkeln kombiniert, dirft Ihr sogar aus der
traditionellen Seitenansicht ausbrechen und ein Spiel
aus der Vogelperspektive erleben

Auch wenn Ihr die meiste Zeit noch immer von der
Seite aufs Geschehen blickt: Im Gegensatz zum
Vorganger kann man die Spielkamera von "LittleBig-
Planet 2" geradezu als entfesselt beschreiben. Das
merkt man vor allem bei den Zwischensequenzen
die nun nicht nur mit humoriger Sprachausgabe un
terlegt sind, sondern mit multiplen Kamerawinkein
Schnitten und sogar Tiefenunscharfe eine beachtliche
Zahl cineastischer Ausdrucksformen beherrschen
Die umfassend programmierbaren Sackbots fungie-
ren hierbei als Darsteller. Die neue perspektivische
Freiheit ist nicht auf passive Filmszenen beschrénkt
und erschopft sich nicht in Leveln aus der Vogelper-
spektive. Manche User-Levels zeigen das
Spiel sogar aus der Ego-Perspektive
Eine echte Kamerafahrt in die Tie-

fe des Raumes ist allerdings

nicht méglich

PS3 Levels sind nun
auch direkt miteinan-
der verbunden

Zur Hulf! Der
riesige Feuerbot will

uns mit seinem Feuer-
Kreatinator verkokeln!

Mischung aus
Scriptsequenz und Sack-
boy-Pragrammierung: die
Mannchenkette

PS3 Kennt hier noch
jemand Twin Bee? Im
Bienenraumschiff spielt Ihr
einen Horizontal-Shooter.

3 Per Kontrollinator nimmt Sackboy auf dem grinen Raupenvehikel Platz. dank
stark erweiterter Kamera-Optionen seht |hr den hohlen Baum von oben

PS3 Programmierte
U Sackbots und die neue
Filmkamera erlauben

komplette Zwischense-
quenzen

- —

Emotionen wie gemalt: Im brennenden Asyl der angefressenen Apfelfrau Eve
liegen die Nerven der Allianzmitglieder sichtlich blank




CREATE-MODUS

PS3 Hier entstehen Sackbots, die uns spater als Gegner mit einem Flammen-Kreatinator beschieBen sollen
Aktiviert Ihr 'Aufzeichnen’, steuert Ihr den Bot selbst und kénnt seine Bewegungen spater jederzeit abspielen

tn Arbeit - br2_rS3601 - server: cunknown> RilckgigBifon mspf 33.4(0) av 33.5 hi 33.9 free 2432.0kb, freelo 2432.0kb

PS3 Die komplett ausgeklappten Funktions- und Kontroll-Platinen der 'Biene 2.0' zeigen eindrucksvoll, wie komplex
und gleichzeitig platzsparend die Programmierung eines einzelnen Fahrzeugs in "LittleBigPlanet 2" funktioniert.

eine eigene Sterbe-Animation ist machbar.

zeug haben werden.

-TEST

Von den drei neuen Charakter-Upgrades bietet
Euch der Kreatinator die umfangreichsten Verwen-
dungsmaglichkeiten. Zwar konnt |hr das Teil auch
mit vorgefertigter Munition wie Plasma, Feuer oder
Wasser bestiicken, richtig wild wird es aber, wenn
Jhr ein selbst erstelltes Objekt im virtuellen Magazin
platziert. Atombomben, Erdbeeren oder kleine blaue
Ménner — das Ding verballert so ziemlich alles
Selbstredend durft Ihr auch Eure Sackbots mit
Helmkanonen bestiicken. Setzt Ihr die Burschen nun
in den Patrouillen-Madus, habt |hr bereits einen pas-
sablen Standardgegner gebastelt. Noch vielfaltiger
werden Eure Moglichkeiten, wenn Ihr die Bewe-
gungen des Bots selbst aufnehmt und zum Beispiel
einen bestimmten Levelabschnitt mit rhythmischem
Dauerfeuer bestreicht. Nun misst |hr nur noch die
Verwundbarkeit Eurer Feindfigur festlegen. Sogar

...DURCH NEUE KONTROLL-LOGIKEN

Durch die vielfaltig einsetzbaren Logik- und Program-
mierbausteine ist eine groBe Bandbreite an Spielfi-
guren vorstellbar. Ob diese fliegen, fahren oder lau-
fen, ob sie Objekte abschieBen oder hochheben, ist
allein Eurer Fantasie Uberlassen. Dabei bestimmen
die Logikbauteile nicht nur die sichtbaren Verhal-
tensweisen der Vehikel, wie etwa den Fligelschlag
des Bienen-Raumschiffs, sondern auch ihre internen
spielmechanischen Eigenschaften.

Nicht zu unterschatzen ist die neue Maglichkeit,
samtliche Verkabelungen und Logikbauteile in die
Platinen-Kasten auszulagern. Das dient nicht nur
der Ubersicht, sondern entlastet auch spiirbar das
Level-Thermometer. Recht intuitiv funktioniert die
Kontrollinator-Platine. Hier legt Ihr mittels eines
abstrakten Joypads fest, welchen Effekt verschie-
dene Tasten- und Stick-Kommandos auf Euer Fahr-

DURCH NEUE KAMERA-OPTIONEN

Im ersten "LittleBigPlanet" hing die virtuelle Kamera
an einem recht starren Stativ. Der Blickwinkel aufs
Geschehen war ausschlieBlich von der Seite erlaubt
der Zoom begrenzt, Kamerafahrten und Zwischense-
quenzen nicht maglich. In dieser Hinsicht seid lhr nun
wesentlich flexibler, wenngleich Ihr Eure Kameras
noch immer an bestimmten Punkten verankert und
von dort aus umherschwenkt. Ein stark erweiterter
Zoom, die Méglichkeiten, in einer Szene von einem
Blickwinkel auf den anderen zu schneiden und den
Kameras bestimmte Bewegungsmuster zuzuweisen,
geben den Steven Sackbergs unter Euch ein ordent-
liches Set an Gestaltungsmaglichkeiten an die Hand

Neu ist die Maglichkeit, ein Level in den globalen
Optionen in den Modus 'Film schneiden’ zu schalten.
Dadurch wird Sackboy in diesem Level kaltgestellt
und es bestimmen lediglich programmierte Sack-
bots und virtuelle Objektive das Geschehen.

In Arbeit - br2_rS: erver: cunknown>

PS3 Und Action: Wie die Spielkameras kannt Ihr nun auch Filmkameras an sémtliche Objekte eines
Levels pappen und editieren. ‘Kamerawackeln' simuliert z.B. ein Erdbeben oder eine Handkamera

53




der Move-Spieler dessen Hals nach links

Als Vorgeschmack zum kommenden Move-Update entt
umfassende "Sackboy's Prehistoric Moves". Bis zu \
durch urweltliche Levels, wahrend ein fiinfter Spiele

P53 Kaum hat Sackboy sich an die schwammige Zunge des Dinos gehéngt

2" das zehn Levels
r Spieler hiipfen per Controller
rosafarbene Levelelemente mit

bewegt

ulie
cht al

Move-Bertihrun:
die Jump'n'Run-Wi

PS3 Tear
sperren. Per Move-Beriit

vork: Sackboys Anwes

1eit bringt das Saurierbaby dazu, sein Maul aufzu
ung wird es mit nahrhaften Nektartropfen

lide PlattformspaB bewegt seinerseits nicht
uf mehr. Vor allem au
Create-Modus. Das Spiel lauft selbststandig und ist auch Uber PSN erhaltlich

die Move-Nutzung im

efittert

Create 2.0

Wer nun denkt, die Bauoptionen
des Create-Modus von "LBP 2" seien
mit Sackboys neuen Fahigkeiten
bereits erschopft, irrt. Was auf den
ersten Blick wie eine Kopie des ers-
ten Level-Editors mit einigen neuen
Objekten und Gameplay-Sétzen aus-
sieht, entpuppt sich bei naherem
Hinsehen als wesentlich méchtigerer
und im Detail verbesserter Baukas-
ten, der selbst erfahrene Levelbauer
zunachst ob seiner schieren Options-
vielfalt erschlagen dirfte.

Das fangt mit einer verbesserten
Bedienung an, die das Community-
Feedback zum Erstling umsetzt. So
dirft thr nun Objekte per Auswahl-
Rechteck in Gruppen zusammen-
fassen und verkleben oder nicht
benctigte Bauteile temporar aus-
blenden. Die Maglichkeiten zur Ob-
jektprogrammierung wurden eben-
falls stark erweitert. Gegenstande
lassen sich mit ausklappbaren Plati-
nen bestiicken, auf denen neuartige
Symbole platziert werden konnen.
Diese stehen beispielsweise fir Lo-
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gikschalter, die man im ersten Spiel
noch umstandlich nachbauen musste.
Andere Symbole editieren die Steue-
rungs- und Bewegungsmuster. Eine
Filmkamera sowie ein Sequenzer zur
Erstellung eigener Musiksticke und
gescripteter Handlungsablaufe run-
det die Werkzeugkiste ab.

Die gesamte Werkstatt hier er-
schopfend zu beschreiben, wiirde
selbst das M!AX-Testformat spren-
gen, unser Kasten auf Seite 51 stellt
aber einige Userlevels vor, die das
gewaltige Potenzial des tberarbeite-
ten Create-Modus erahnen lassen. Er-
klart wird das Werkzeug in Tutorials,
die dbersichtlicher und informativer
gestaltet wurden als die verspielten
Trainings des Vorgangers. Wenn es
in die Tiefe der Bastlerwissenschaft
geht, kratzt aber auch der altbekann-
te Tutorial-Erzahler nur an der Ober-
flache. Hier greift die Community-
Komponente des Share-Modus

Share 2.0
Steckt thr in einer kreativen
Sack(boy)gasse, helfen Euch etli-

PS3 In der Sackboy-Backerei macht so mancher Knilch aus Mehl und Milch eir
tropft vor allem in Bewegung beeindruckend realistisc

ildschirm

che Webseiten, die sich der “LBP"-
Bastelei widmen. Diesen groRteils
inoffiziellen ~ Foren stellt Media
Molecule das Sozialnetzwerk Ibp.me
zur Seite, in dem Tuftler ihre Werke
nun auch offiziell prasentieren und
Spieler vom PC aus nach interes-
santen Schopfungen suchen dirfen.
Theoretisch soll man hier auch eine
Art Level-Playliste erstellen kénnen,
die per PSN-Account direkt ans Spiel
gesendet wird und bei der nachsten
Sitzung sofort verfigbar ist. Dieses
Feature konnten wir bis Redaktions-
schluss allerdings nicht ausprobie-
ren.

Auch ohne Webseiten-Unterstiit-
zung gestaltet sich der Share-Modus
von “LBP 2” aber informativer als der
entsprechende Part des Vorgangers.
User-Levels dirft Ihr neuerdings mit
Texten bewerten und zu den auto-
matisch ermittelten Charts der ‘Coo-
len Levels’ gesellt sich nun die von
Profis zusammengestellte Liste der
Lieblingslevels von Media Molecule.
Angesichts der immens aufgestock-
ten Moglichkeiten zur Gestaltung ei-

gener Levels, Filme und kompletter
Spiele aus diversen Genres [dsst sich
momentan nur erahnen, welche
Ideenfeuerwerke uns in diesen Bes-
tenlisten zukunftig erwarten wer-
den. Mark Healey ist seinem ambi-
tionierten Traum vom unendlichen
Allround-Spiel mit “LittleBigPlanet
2" ein ganzes Stiick naher gekom-
men. mw

Max Wildg
Auch "LBP 2" wird die
Hardcore-Fraktion wegen
seiner  unveranderten
Steuerung nicht lieben
Dabei  bringt  dieses
Ding unser Medium viel
weiter als jeder perfekt
polierte  Kriegsspielschmarrn! Man  darf
nur nicht den Fehler machen und den
Story-Modus als Hauptelement des Spiels
begreifen. Der ist zwar besser als im Vor-
ganger, spielerisch aber noch immer nicht
perfekt und zudem recht kurz. Nein, in
"LittleBigPlanet 2" ist es das eigentliche
Ziel, ein Spiel zu machen, und dafir habt
thr nun so viele neue Moglichkeiten, dass
Ihr theoretisch fiir Jahre in Healeys kos-
mischem Kinderzimmer versacken konn
tet. Umsichtige und behutsame Verbesse-
rungen lassen den Kern des Spiels zudem
unangetastet und werfen nicht iber Bord,
was die fleiige Fangemeinde in den letz-
ten zwei Jahren auf die Beine gestellt hat.
So kann es weitergehen!

(WS

SUPER

Media Molecule, England
Sony

21. Januar 2011

60 Euro

Untersti his 4 Spieler (onlinel,
Sprache: deutsch, Text: deutsch

Vehikel erweitern Sackboys

Sound

Das Build'n’Jump’n’Run bleibt seinem

Belangen drastisch.

Grundkonzept treu, erweitert es aber in allen ‘




»ldeen und ihre Evolution«

Zum Release seines neuen Spiels sprachen wir
mit Media Molecules Creative Director Mark He-
aley iiber Kindheitstraumata und die Herkunft der
meisten guten Ideen.

M! Games: Wie seid Ihr denn darauf gekommen,
einen Staubsauger zum Oberbdsewicht zu ma-
chen? Hat jemand im Team ein Putz-Phobie?
Mark Healey: Das kommt von Kindheitserinne-
rungen an das Spielen und Bauen zu Hause. Im-
mer wenn man einen Punkt erreicht hatte, an
dem man sich wirklich konzentrieren musste, kam
Mama rein und fing an staubzusaugen. Das war
wirklich furchtbar. Und ist es noch

Was ist die generelle Philosophie hinter dem
“LittleBigPlanet”-Universum? Woher kommt die
initiale Grundidee?

Viele Leute traumen davon, Videospiele oder
auch andere tolle Sachen zu verwirklichen, kom-
men aber nie dazu, weil ihnen die Zeit oder das
Know-how fehlt. Wir wollten es also einfacher
und spafiger machen, so etwas zu versuchen. Das
ultimative Ziel ist es, samtliche Hirden zwischen
einem Traum und seiner Umsetzung zu entfernen!
Allerdings ist die Idee, ein Tool zur Erstellung von
Spielen zu entwickeln, nicht neu. Es gab schon
viele Versuche in der Vergangenheit, manche bes-
ser als andere. Ich denke, wir haben lediglich ein
bestehendes Konzept weiterentwickelt und kein
komplett neues geschaffen.

Die Steuerung war der wohl stérkste Kritikpunkt
am ersten Spiel. Habt Ihr nie mit dem Gedanken
gespielt, “LBP 2” komplett neu zu entwickeln,
um das Kontrollkonzept von Grund auf iiberar-
beiten zu kdnnen?

Der Plan war immer, das "LBP”-Universum zu er-
weitern. Ein Neuanfang hatte die Community ge-
spalten, die das Ruckenmark von "LBP" darstellt.
Das war also keine Option. Was die Kritik an der
Steuerung betrifft: Wir haben jetzt wirklich das
Beste aus beiden Welten! Denn die neuen Werk-
zeuge in "LBP 2" erlauben es Schopfern, ihre eige-
nen Kontrollschemata zu entwerfen. Ich bin sicher,
dass die Community-Kreationen in kurzer Zeit eine
groRe Bandbreite von Geschmackern ansprechen
und so ziemlich jedem Spielgenre angehoren wer-

den, das man sich vorstellen kann. Bestimmt auch
einigen, die man sich nicht vorstellen kann.

Meiner Meinung nach habt Ihr den Spielfluss im
Story-Modus diesmal viel besser hinbekommen,
aber gleichzeitig auch den Aufbau der Levels,
ihre Ebenenstruktur und so weiter vereinfacht.
Wiirdest Du dem zustimmen?

Wir wollten das Spielerlebnis im Story-Modus
diesmal definitiv einfacher gestalten als beim
letzten Mal. Es gab ziemlich viele Leute, die im
ersten Spiel nicht mehr weiterkamen. Und der
Hauptgrund, iiberhaupt einen Story-Modus einzu-
bauen, besteht fiir uns darin, Levelschopfer dazu
zu inspirieren, selbst loszulegen und groBartige
Sachen fiir die Community zu erstellen. Das gibt
natiirlich auch weniger kreativen Typen die Mog-
lichkeit, sich allerlei neues Spielmaterial zu besor-
gen. Insgesamt wollten wir einfach, dass diesmal
mehr Leute den gesamten Inhalt des Spiels zu
sehen bekommen.

Man hort immer wieder von besonders be-
gabten Levelbauern, die so talentiert sind und
dermaBen tolle Kreationen hinlegen, dass Ihr
auf sie aufmerksam werdet und sie als “LBP"-
Leveldesigner fest anstellt. Beobachtet Ihr die
Community immer noch auch unter diesem Ge-
sichtspunkt? Wie sollte ein Level aussehen, das
Eure Aufmerksamkeit erregt?

Naja, natirlich ist die Anzahl von Leuten, die wir
fest anstellen kénnen, begrenzt. Aber die tolle
sache ist, dass man seine “LBP"-Schapfungen be-
nutzen kann, um sein Talent jedem potenziellen
Arbeitgeber in der Branche vorzufiihren. Der Editor
ist jetzt so vielseitig, dass sicher auch andere pro-
fessionelle Entwickler ihn benutzen werden, um
Ideen und Spielmechaniken auszuprobieren. Qua-
litaten, die uns auffallen, sind Detailverliebtheit,
Originalitat, kinstlerische Fahigkeiten und tech-
nische Errungenschaften. All die Zutaten, die jegli-
che Sache aus der Masse hervorstechen lassen

Nach dem Launch des ersten Spiels gab es viel
Arger mit User-Leveln, die nach Meinung ihrer
Schopfer zu Unrecht ‘moderiert’, also vom Server
genommen wurden. Rechnet Ihr damit, dass es
bei ”“LBP 2" wieder so eine stirmische Anfangs-

Full Metal Rabbit.

Mit dem spektakular damlich dreinblickenden Hasenmech hopst Ihr durchs Laserfeuer der

Negativitron-Schergen. Per Schultertaste st Ihr Stampfattacken aus

Name:  Mark Healey

Position: Mitbegriinder & Creative Director
von Media Molecule

Softografie (Auszug)

Black & White (2001) — Art Design

Rag Doll Kung Fu (2005) — Creative Director

LittleBigPLanet (2008) — Creative Director

phase geben wird? Was passiert, wenn ich ein
“Star Wars”-Level mit Original-Audiozitaten von
Darth Vader baue, der mit einer Xbox 360 durch
die Gegend fliegt?

Die Moderation wird auBer Haus vorgenommen,
in dieser Angelegenheit bin ich also ehrlich ge-
sagt kein Experte. Ich weil aber, dass wir am An-
fang des ersten Teils ein paar Kinderkrankheiten
hatten, aber das war zu erwarten. Es war kom-
plettes Neuland far uns und Sony. Ich wiirde ger-
ne mal eine Version von “LBP” mit den ganzen
moderierten Inhalten sehen. Das ware bestimmt
witzig. Was Hommagen angeht: Die sind so lange
in Ordnung, bis sich der betroffene Urheber einer
Marke beschwert. Wenn man alte Spielklassiker
parodiert oder nachbaut, ist das ein toller Weg,
etwas ber die Entwicklung von Spielen zu lernen.
Es ist wie die Songs anderer Leute nachzuspielen,
um Gitarre zu lernen. Das ist sowieso auch oft der
Ursprung eigener toller Ideen. Die meisten Gedan-
ken auf dieser Welt entstehen durch die Evolution
von Ideen anderer Leute

Was sagst Du zu Bastlern, die einen Glitch von
“LBP” ausnutzen und damit unvorhergesehe
Dinge anstellen? Wie z.B. den Ebenen-Glitch?
Das finde ich fantastisch. Es erinnert mich an die
alten Tage meines geliebten C64. Jemand ent-
deckte einen ‘Bug’ in der Hardware und loste eine
Woge neuer Kreativitat aus.

Kannst Du uns noch etwas iiber die kommenden
DLCs erzdhlen? Wie weit seid lhr mit der Move-
Unterstiitzung? Dirft Ihr da schon was erzéhlen?
Wir arbeiten daran, Move in die "LBP"-Erfahrung
einzubauen und - am wichtigsten - die Commu-
nity dazu zu beféhigen, ausprobieren zu kénnen,
welche Arten von Spielen sich mit dem Move-Con-
troller realisieren lassen. Wir werden die Einge-
weide des Controllers offenlegen und sehen, was
die Leute damit anstellen konnen.
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SPIELE-TEST

Kingdom Hearts Re:coded

6
Schon bewundernswert, wie
ausdauernd Tetsua Nomura
seine Vision vom Gesamtkunstwerk
“Kingdom Hearts” verfolgt. Ebenso
bemerkenswert, wie bereitwillig ihm
die Fans auf jede Konsole folgen, um
ja kein Stickchen des Metaplots zu
verpassen, der inzwischen viel kom-
plexer ausfallt, als es das spinnert
anmutende Konzept eines Crossovers
zwischen "Final Fantasy”-Helden und
Disney-Charakteren vermuten lasst.
Die vorliegende zweite DS-Episode
muss nun, nach dem ‘nur’ ordent-
lichen "Kingdom Hearts: 358 /2 Days”
(77% in Ausgabe 11/09) und dem
hervorragenden PSP-Teil “Birth by
Sleep” (84 % in Ausgabe 10/10), die
Ehre der Serie auf Nintendos Hand-
held wiederherstellen. Dabei durfen
diesmal auch Kandidaten einen Blick
riskieren, denen die Story der letzten
Spiele zu verworren war: “Kingdom
Hearts Re:coded”, urspringlich als
Handyspiel konzipiert, will Euch kei-
ne ellenlangen Geschichten von der
Maus erzahlen, sondern locker und
ideenreich unterhalten.

Virenkiller

De Hintergrundgeschichte des Action-
Rollenspiels ist schnell erzahlt: Mys-
teribse Bugs haben das Tagebuch
befallen, in dem die Pinocchio-Grille
Jiminy die Ereignisse des ersten
"Kingdom Hearts” aufgezeichnet
hat. Kénig Micky schickt eine Daten-
version von Serienheld Sora ins Mar-
chenbuch, die sich mit ibergroBen
Turnschuhen und  Schlisselschwert
durch dessen Kapitel arbeiten und
die korrumpierten Daten reparieren
soll. Weniger knapp lasst sich die
Spielmechanik beschreiben, da jedes
Kapitel die grundlegende Mixtur aus

ruber

iiberaus
Stiick

Was fir ein
unterhaltsames

= Code! Schade, dass die
4 tollen Variationen  der
‘ -k Action-RPG-Thematik in
GUT der zweiten Halfte des

Spiels einem zwar guten,
aber eintonigeren Spielablauf weichen.
Zusammen mit der lahmen Kamera, die
Ihr standig per Schultertaste nachregeln
mosst, und der in prachtvollen Videos
prasentierten, aber substanzarmen Story
ergibt sich ein Spielerlebnis, das mehr
SpaB macht als der Vorganger “358/2
Days”, jedoch schwacher ausféllt als die
PSP-Episode “Birth by Sleep”. Die ersten
15 Stunden sind in jedem Fall eine sat-
te, weiBbehandschuhte Ohrfeige fir alle
Herzlosen, die japanischen Rollenspielen
kategorisch Ideenarmut unterstellen.
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$ Sieht aus wie die Inseln des Schick
sals, doch was machen die Blacke hier?

Macht sie einen
Kopf kiirzer!

Lass dir mal was Neues einfallen! Die
Herzkénigin mit ihrem Lieblingsspruch
Block-Ratseln, Charakterentwicklung
und flotten Schlusselschwertkamp-
fen nach eigenen Regeln variiert.

In jedem Kapitel erkundet Ihr
einen bekannten Serienschauplatz
wie die Inseln des Schicksals, die
Disney-Filmwelten aus Alice, Herku-
les und Aladdin oder die Gruselburg
Hollow Bastion. In bemerkenswert
stilsicherer 3D-Optik hopst Sora tiber
schwebende, porose, explosive oder
andere Blocke und sucht Puzzleteile,
virtuelle Sub-Dungeons sowie Schlis-
sellocher, die ihn dem zentralen

INFORMATION

S
DS Die Stadt Traverse ub: ht mit
Hiipfpassagen aus der Seitenansicht

15 Den schiaksigen Endboss von Traverse deckt Ihr mit Energieprojektilen ein
Das Zielsystem erinnert dabei frappierend an "Panzer Dragoon

§ Traumhaftes Trio: Kaum haben sich Sora, Herkul

Secy

les und Cloud Strife zusammenge-

rauft (links), dominieren sie die Kampfarena, in der stilecht in Runden gekampft wird

Bug-Boss des Levels naherbringen.
In schoner RegelmaRigkeit werden
allerlei Herzlose verkloppt, was dank
automatischer Zielaufschaltung und
einem simplen Combo-System trotz
der Uberforderten Kamera ordentlich
SpaR bringt.

Dies liegt nicht zuletzt am moti-
vierenden  Rollenspielsystem, das
eine simplifizierte Variante des Kom-
mando-Decks aus “Birth by Sleep”
mit dem Spharobrett von “Final
Fantasy X“ kreuzt: Spezialattacken,
Zauberspriiche sowie Attribut-Boni
findet Ihr in zerschlagbaren Blocken
oder im Gepack besiegter Monster.
Letztere werden auf der Hauptpla-
tine von Daten-Sora eingesetzt, was
diesen starkt und neue Felder frei-
schaltet. Die dbrigen Fundsticke ver-
baut Ihr im Kommando-Deck, wobei
Ihr Zauberspriche und Spezialatta-
cken per X-Taste aktiviert, durch Ge-

Manche Finishing-Moves verlangen
Euch Guick-Time-Akrobatik ab

brauch hochlevelt und miteinander
zu neuen, machtigeren Kommandos
verschmelzen konnt.

Klingt bislang nach “Birth by
Sleep”-Light? Das ist nicht falsch,
wird aber durch die Spielablauf-
Variationen richtig unterhaltsam: So
berrascht ein Bosskampf mit einer
Kombination von zweidimensionalen
Plattform-Passagen und Sequenzen
im “Panzer Dragoon”-Stil. In einem
anderen Kapitel laufen samtliche
Gefechte rundenweise ab und Takti-
ker werden gefordert, wenn Sora in
Echtzeit seine Kl-Kameraden Goofy
und Donald befehligen muss. mw

» h.a.n.d., Square Enix, Japan
Square Enix

14. Januar

40 Euro

Termin
Preis
Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: deutsch

» Ruckkehr in viele bekannte "Kingdom

Sound

Unterhaltsames und abwechslungs-
reiches Action-Rollenspiel auf grafisch hohem
Niveau, aber mit belangloser Story. ‘
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. SPIELE-TEST
Mario Sports Mix

m Sport 0

Wii Beim Hockey stirmt Donkey auf den armen Goalie-Shy-Guy zu — Rosa-Yoshi und

Grun-Toad hecheln hinterher. Unten warten die Basektball-Teams auf den Sprungball

SN Was haben Mario und seine
el Freunde (bzw. Feinde) nicht
schon alles unternommen: Sie waren
Kart-Fahrer, FuBballer, Golfer, Tennis-
Asse, Baseballer und Party-Animals
- Mario selbst war sogar schon Schiri,
anno 1990 im Game-Boy-"Tennis".
Diesmal versuchen sich Klemp-
ner, Dino, Krétenkonig, Pilzkopf & Co.
gleich in vier Sportarten: Volleyball,
Hockey, Vélkerball und Basketball.
Bei samtlichen Disziplinen durft
Ihr wahlweise mit einer Nunchuk-
Remote-Steuerung oder via quer
gehaltener Fernbedienung antreten.
Wem die proppenvolle Belegung
der zweiten Variante ungelegen
kommt, der muss sich auf reichlich
Fuchtel-Action einstellen. Allen vier
Sportarten gemein sind die Mario-ty-
pischen SpaB3-Modifikatoren: Ihr zockt
auf vielgestaltigen Courts, die sich an
beliebten Mario-Themen orientieren
und Euch durch bewegliche Elemente

auf Trab halten. Zusatzlich knallt Ihr
dem Gegner schon mal einen grinen
Panzer auf die Mutze und verbessert
Eure Stérke oder direkt die Punktzahl
durch das Sammeln von Munzen.
Jede erfolgreiche Aktion fiillt zudem
Euren Spezialbalken, den Ihr in auf-
wandig inszenierte, aber oft verwir-
rende Superschisse investiert

Simples Chaos

Die Disziplinen selbst sind eine Spur
simpler als beispielsweise Marios
Tennis- oder FuBball-Titel.
Hockey-Matches (egal ob auf Eis-
feldern mit Kufen oder anderswo mit
Rollen) und Basketballpartien miis-
sen ohne Turbo-Knopf auskommen,
bauen auf Rempler bzw. Steals und
bieten nicht die Ubersicht, die Ihr von
anderen Sportgames gewohnt seid.
Beim Hockey lasst Ihr optional auf-
geladene Schisse los und zielt grob

nus)

159,/ 1200
TO_.Q" o

Wii Luigi, der ewige Zweite: Beim Volkerball schieBt das Mii-Team Marios Bruder in

den Rcken. Unten packt Volleyball-Prinzessin Peach ihren herzigen Superschlag aus

in eine Ecke des Tores, beim B-Ball
entscheidet Ihr zwischen Dunks und
leicht blockbaren Fernwirfen. Das
simple, aber gelungene Volleyball
baut auf Timing und den richtigen
Riecher bei den Schmetterballen des
Gegners. Volkerball schlieRlich ist die
tragste der vier Disziplinen und uber-
fordert anfangs trotzdem mit Chaos-
gewusel. Hier ballert Ihr den Lebens-
balken der gegnerischen Spieler
leer und sie damit vom Feld. Allen
Disziplinen gemein ist die Tatsache,
dass beim Passen nicht automatisch
der Spieler wechselt - wollt Ihr nach
der Ballabgabe selbst weiterspielen,
musst Ihr hektisch die Figur wechseln.
Solozocker spielen in drei Cups
(inklusive putzig animiertem Tur-
nierplan) neue Courts und Figuren
frei. Pro Sportart wartet zudem ein
Minispiel - hier wird PartyspaR sug-
geriert, geboten sind aber nur vier
leidlich fetzige Minigames. ms

Wii Beim besten Minispiel springt Ihr im Takt von Spiele-Melodien nach Ballen (links). Rechts lauft Mogry aus "Final Fantasy” auf

58

Matthias Schmid
Das hatte Nintendo mal
lieber selbst gemacht!
Square Enix" Sportschau
verfehlt in jeder Hinsicht
das Niveau von Marios
Tennis- oder FuBball-
Fete. Beim Volleyball
finde ich das simple Prinzip angemessen,
bei Hockey oder Basketball hatte ich mir
Feinheiten (z.8. Tricks und pfiffige Items)
sowie Tempo gewinscht; die halbgaren
Party-Minispiele sind Uberflissig. Gut
hingegen finde ich die vielen freispiel-
baren Figuren (u.a. von Square Enix) und
die Option, die Spielerzahl auf 2-gegen-
2 2u reduzieren - so ist mehr Platz fir
elaboriertes Pass-Spiel. Wer drei Freunde
einladt, verlebt unterm Strich kurzweilige
Stunden voller bunter Superschiisse.

| "GEHT 80"

Entwickler  Square Enix, Japan
Hersteller  Nintendo
Termin 28. Januar 2011

50 Eurg
Itzt » his 4 Spieler (online),
Text: einstellbar

Preis

» 4 Sportarten mit je 3
» spielt mit 12 S
Miis & vielen
via Wi-Fi

Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound on 10

FAZIT » Harmloses Sport-Potpourri ohne den
niitigen Pep: Fiir Solisten sind die Disziplinen
2u simpel, Mehrspieler werden unterhalten.




SaarTy

_souNSON
[

PS3 LeBron James fliegt mit blauen Turbo-Schuhen zum Korb. Sein Teamkamerad
Dwyane Wade leuchtet tiirkis, denn er hat ein Power-Up aufgenommen

DD Mitte der 1990er begeisterte
eine unkomplizierte Variante
des Basketballsports  Multiplayer-
Freunde auf der ganzen Welt. "NBA
Jam” verzichtete auf feine Umgangs-
formen sowie das Gros der Mitspie-
ler und bot verriickte Dunkings und
harte Fouls am FlieBband. EA spen-
diert der Marke jetzt neue Grafik und
Spielmodi und lasst Euch auch online
aufeinander los.

In der klassischen Kampagne
wahlt Ihr aus einem der aktuellen
NBA-Teams und tretet nacheinander
gegen alle tbrigen Klubs und Legen-
denteams an. Abwechslungsreicher
gibt sich die neue Remix-Tour. Hier
verdient Ihr in verschiedenen Wett-
bewerben Sterne, um neue Territo-
rien zu bereisen, schaltet neue Balle,
Spieler und Teams frei und tretet
in Bosskampfen gegen historische
NBA-Stars mit individuellen Spezial-
fahigkeiten an. Die Schwierigkeit
schwankt hier stark

Mit von der Partie ist auch wie-
der der legenddre Kommentator,
der Eure Aktionen mit einem kraf-
tigen ‘Boom-Shakalaka’ honoriert.
Die Steverung geht leicht von der
Hand, manchmal verweigern die
Basketballer aber aus unerfindlichen

| TOb\d:, Kujawa

i o Auf Nintendos Wii passt
| . “NBA Jam” wie die
PR [

Faust aufs Auge. Leider
KL‘ ist immer noch un- |
klar, ob diese Fassung
i auch nach Deutschland
I kommt. Auf den groRen
Konsolen wirkt die Grafik dagegen deplat-
ziert. AuRerdem fehlt es an Tiefgang: Habt
Ihr erst einmal alles ausprobiert, bleiben
war noch zahlreiche Boni, die man frei-
spielen kann. Diese tauschen jedoch nicht
dariiber hinweg, dass Ihr im Prinzip im-
mer nur nach vorne lauft und einen Dunk
versucht. Im Mehrspieler-Modus entfaltet
"NBA Jam” aber gerade dank seiner Ein-
fachheit sein Potenzial. Onlinematches
funktionieren allerdings nicht reibungslos,
es hapert am Matchmaking.

PS3 Trefft Ihr dreimal in Folge, seid lhr
‘on Fire' und damit stérker und sicherer.

Grunden einen Dunk und setzen zum
unspektakularen und leicht blockba-
ren Korbwurf an.

Online tretet Ihr in den unter-
schiedlichen Wettbewerben gegen
Spieler aus aller Welt an und klettert
in der Rangliste nach oben - wenn
Ihr mal einen Gegner findet und ein
Match zustande kommt. In den Test-
Sessions hatten wir damit groBe Pro-
bleme.

Solospieler fesselt “NBA Jam” nur
kurz an den Bildschirm. Die grobe
Grafik wirkt im HD-Zeitalter fehl am
Platze und die neuen Spielmodi mo-
tivieren kaum. Mit mehreren Mitspie-
lern ist Spal dank der eingangigen
Steuerung und des unkomplizierten
Spielablaufs garantiert. tk

Electronic Arts, Kanada
Electronic Arts

Termin " im Handel
Preis ca. 30 Euro
Unter » his 4 Spieler (online),

Text: englisch, Sprache: englisch

6 von 10
8 10
10
n 10

Grafik
Sound

FAZIT » Gegen reale Gegner und fiir zwischen-
durch ist "NBA Jam” ideal, auf Dauer stellt

sich aber Monotonie ein.

/W GAME *CENTER

% WWW. 4 E

Game Center
In der Muslen 11
78054 VS-Schwenningen

Tel: +49(0)7720-959948
Fax: +49 (0)7720-959949
Mail: info@gamecenter-shop.de :
Web: www.gamecenter-shop.de e

.O Playstatio

L ASASINS
; BROTHERHOOD

f_A‘ﬁé*

1 62.99€

ab57.99¢€ 47.99¢€ 56.99¢€

Alpha Protocol UK 27.99€

Briital Legend USK 18.99€ L‘f‘YSTAr,o
Bulletstorm (pre-Order) 68.99€ 320 N 3
Blur UK (mit deutscher Sprache) 24.99€

Castlevania - Lords of Shadow 56.99€

Dantes Inferno Death Edition UK 26.99€ 2 qg, qg €
Duke Nukem Forever (pre-Order) 59.99€

Enslaved: Odyssey to the West 54.99€

Fist of the North Star - Ken's Rage 54.99€

Gran Turismo 5 Collectors Edition UK 72.99€

Heavy Rain Move Edition 39.99€

Medal of Honor 61.99€

NBA Jam USK 35.99€ ”
Resident Evil 5 Gold Move Edition UK 23.35€

"0) rooxssospiele

&

M@HTM
s
44.99¢€ 29, 99€ 61.99¢€ 57.99€
3 Monate Gold Mitgliedschaft 18.99€ i
Bioshock 2: Rapture Edition 2999 | xBOX 360 St
Call of Duty Black Ops 62.99€ 3
Colin McRae DIRT 2 19.99€
Crysis 2 Limited Edition (pre-Order) 62.99€
Dragon Age: Origins - Awakening 22.99€ lq4, qCI€
Enslaved: Odyssey to the West 54.99€
Final Fantasy XIIl UK 34.99€
Halo Reach UK 47.99€
Kinect Sports 48.99€
Lost Planet 2 23.99€
Metro 2033 30.99€
Star Wars: The Force Unleashed 2 62.99€
WRC: World Rally Championship 57.99€

.:) Konsolen & Zubehor

kein Aufpreis l'ur 18er Spiel
PS3 Slim - 160GB 274.99€ i - ——w £
Xbox 360 Slim - 250GB 235.99€  Uncut Games & Ind
Nintendo Wi schwarz 184.99€ e
DSi XL (versch. Farben) 169.99€ VG!’EIndkosh
Sony PSP 3004 (versch. Farben)  ab 139.99€ i ab 3,99
e Tk yerwaiu {

www.gamecenter-shop.d




SPIELE-TEST

Tron: Evolution

60 RegelmaBig miisst Ihr Euch mit feindseligen oder von Viren infizierten Programmen auseinandersetzen, die Euch in Bits reiBen
wollen. Im Lauf des Abenteuers ristet Ihr die Fahigkeiten Eures Diskus auf, was die Kampfe spektakularer und flotter macht.

Pinktlich zum Film stellt Dis-
ney eine Reihe "Tron“-Spiele
in die Regale, die als Bindeglied
zwischen dem neuen Streifen und
dem 28 Jahre alten Vorganger die-
nen sollen. Wahrend Wii- und Hand-
held-Fassungen auf Wettbewerbe im
‘Game Grid’ setzen, wird auf PS3 und
Xbox 360 die Handlung mit einem
durchgehenden Abenteuer erzahlt.
“Tron Evolution” versetzt Euch in
die Rolle des Systemmonitor-Pro-
gramms Anon, das auf die virtuelle
Welt aufpasst. So macht Ihr Euch auf
den Weg durch sieben Abschnitte, die
alle im neuen “Tron”-Stil gehalten
sind: Die meist dunkle Umgebung
wird dominiert von groRen, schlich-
ten Strukturen, auf denen Kanten
und Linien in Neonfarben schimmern
- der futuristische Look kommt prima
riber und sorgt fur passendes Flair,
zumal spatere Levels mit Farbvaria-
tionen fur Abwechslung sorgen.

“Tron"-Fans ist die

Fir beinharte
Collector's Edition von "Tron: Evo
lution” interessant. Die gibt es fir
PS3 und Xbox 360 (beide tbrigens
codefree] und enthalt im schick ge-
stalteten Karton ein stilechtes Light-
Cycle-Modell samt Prasentations-

kuppel. Allerdings bietet Disney das
Set nur in den USA an. Preis: stolze
130 US-Dollar.

60

Nicht so viel Einfallsreichtum wur-
de in das Spielkonzept gesteckt: Das
orientiert sich extrem an Ubisofts
"Prince of Persia”-Serie. Anon hupft
und klettert aber nur in seinen bes-
ten Momenten so dynamisch wie der
Konigssohn. Eine ungenaue Steue-
rung und nicht immer gelungene
Kamerawinkel sorgen dafir, dass
Ihr des Ofteren Euer digitales Leben
aushaucht - da trifft es sich gut, dass
alle paar Meter Checkpoints auftau-
chen

Bitte ein Bit?

Gekampft wird gemaR der Filmvor-
lage mit einem Datendiskus als
Wurfwaffe, was gut von der Hand
geht, ohne viel Anspruch zu bieten
Nur wenn sehr viele Feinde auftau-
chen, wird es hektisch und uniber-
sichtlich. Hin und wieder steuert Ihr
einen Panzer oder schwingt Euch auf
ein Light Cycle und dust durch “James
Bond 007: Blood Stone“-artige

Fluchtsequenzen, die sich jedoch als

360 Die Light-Cycle-Sequenzen lockern das Geschehen

90°-Kurvenlabyrinthen fehlen jedoch

Ulrich Steppberger

Was habe ich darauf ge
hofft, dass hinter "Tron.
Evolution” mehr steckt,
als die ersten durch-
wachsenen  Eindricke
vermuten lieBen - doch
es hat nicht sollen sein
Hinter der schicken Sci-Fi-Hlle verbirgt
sich ein "Prince of Persia”-Verschnitt,
der seinem orientalischen Vorbild nicht
das Wasser reichen kann. Dafur sind die
Kletter- und Sprungpassagen zu einfallslos
und auf Dauer wenig abwechslungsreich,
auBerdem fuhlt sich die Steuerung hin
und wieder schwammig an. Die Kampfe
mit der Datenscheibe sind flott, auch
wenn Blocken wenig effizient ist, und
die Light-Cycle-Passagen sorgen trotz
der seltsamen Tragheit des Vehikels fir
Auflockerung. Letztlich bekommt thr mit
“Tron: Evolution” ein solides Abenteuer,
das Fans der Vorlage ein paar Stunden
ordentlich unterhalt - unbedingt gespielt
haben missen es aber auch die nicht

"GEHT 50"

360 Immer an der Wand lang... Anon kann genau das, was der persische Prinz seit

Jahren varmacht

unspektakuldre Tunnelfahrten erwei-
sen.

“Tron: Evolution” ist handwerk-
lich solide, aber wenig einfallsreich
inszeniert, ein paar interessante
Ideen tauchen immerhin in den
Online-Modi auf: An einigen Check-
points konnt thr auf Wunsch zum
‘Game Grid" wechseln, Euch mit an-
deren “Tron”-Fans bei einer Handvoll
Standard-Matchvarianten ~ messen

s auf, klassische Duelle in

nur nicht ganz so elegant

und dann wieder nahtlos ins Solo-
Abenteuer zuriickkehren. Hier wie
da gewinnt Ihr Erfahrungspunkte
und kauft Euch davon Upgrades fir
Anon und seinen Datendiskus - eine
Trennung zwischen On- und Offline-
charakter wie etwa bei “Call of Duty:
Black Ops” gibt es nicht. us

Entwickler Propaganda Games, Kanada
Disney Interactive

20. Januar 2011

60 Euro

nterstutzt » his 10 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» Innovationsarmes Sci-Fi-"Prince of
Persia”, das von sciner Inszenierung lebt
~ letatlich fehlt es aber an Substanz,




Die prominenteste "Tron’-Hommage gab
es 2005 in "Kingdom Hearts II": Donald,
Goofy und Sora entern das Spieleraster.

Anfang der 1980er-Jahre
E brachten Ataris VCS und

Mattels Intellivision blo-
ckige Pixel auf heimische Fernse-
her, in der Spielhalle fraBen “Space
Invaders” und “Pac-Man” zahllose
Miinzen. Mitten in diesem Boom
verdffentlichte ausgerechnet die
Micky-Maus-Firma Disney 1982 ei-
nen ungewdhnlichen Kinofilm, der
sich als innovativ und vorausschau-
end fiir die Welt der digitalen Unter-
haltung erweisen sollte: “Tron”. Das
ambitionierte Projekt des Regie-
Neulings Steven Lisberger beschaf-
tigte sich als Erstes eingehender
mit der Thematik Videospiele und
Computer und was dahinter stecken
konnte. Natirlich ist die Story dber
einen Entwickler, der unfreiwillig in
eine von lebenden Programmen be-
volkerte digitale Welt gezogen wird,
vor allem kinotaugliche Science Fic-
tion. Trotzdem ist es erstaunlich, wie
viele der darin illustrierten Ideen

D A«S

LPHANOMEN

GroBes Comeback nach 28 Jahren: M! beleuchtet die

Hintergriinde von Disneys virtligller Welt.

Ry
"Tron 2.0" entpuppte sich als ideen-
reicher Ego-Shooter mit coolem Look.

inzwischen Wirklichkeit geworden
sind - das Internet, der Cyberspace,
virtuelle Chats oder Spiele, in denen
sich Avatare tummeln, sind heute
selbstverstandlich. Auch die Fra-
ge, welche Bedrohung von |mmer
machtig Technologi
konnte, wurde bereits gesrrem
Neben den inhaltlichen Aspekten
setzte “Tron” visuelle Meilensteine:
Das Design der Computerwelt mit
einfachen geometrischen Formen
samt vieler dunkler Flachen und
klarer, neonfarbener Linien ent-
stand nicht zuletzt aufgrund tech-
nologischer Limitationen. So wurde
etwa wesentlich weniger Compu-
ter- als traditionelle Animation ein-
gesetzt, als man glauben wiirde,
weil damalige Rechenanlagen nicht
mehr leisten konnten. Das erwies
sich zuriickblickend aber als Gliicks-
fall, denn die ikonische Architektur
und Maschinerie ist trotzdem unver-
kennbar und beinahe zeitlos.

" - -

Spiele-Check

Obwohl "Tron” bei seinen Fans nie in Vergessenheit geriet, gibt es erstaunlich
wenig Spiele zur Thematik. Die meisten davon erschienen zeitnah zum Kinostart
und griffen einzelne Aspekte davon auf. Geplant, aber nie fertig gestellt wurde
dagegen die reale Umsetzung von der Vektor-Panzerjagd "Space Paranoids”, die
Kevin Flynn (Jeff Bridges) zu Beginn des Films spielte.

SPIELENAME

Dist
Tron 2.0: Kill

Tron: Evolution

obwohl “Tron” an den Kinokas-
sen nur maBig erfolgreich war und
Spielentwickler schnell die Finger
davon lieRen (siehe Kasten), ist
der Einfluss in den letzten Dekaden
uniibersehbar - Elemente wie die
spektakularen Light-Cycle-Rennen
wurden immer wieder fir Spiele
aufgegriffen. Der Mythos ist im Lau-
fe der Jahre gewachsen und ein so
fester Bestandteil der digitalen Pop-
kultur geworden, dass Disney 28
Jahre spater tatsachlich eine Fort-
setzung ins Kino bringt - wiinschen
wir “Tron”, dass es damit auch im
Mainstream angekommen ist. us

=

Die Light-Cycle-Sequenz des "Tron™-Auto-
maten wurde hundertfach nachgeahmt.

Fllmcheck Tmn (1982)

28 Jahre hat der legendare Film rund um digitale
Welten und Videospiele inzwischen auf dem Bu-
ckel. Entsprechend altbacken wirken die damals
revolutionaren Effekte heutzutage, trotzdem hat
der ikonische Look des Streifens seinen Charme
bewahrt. Im Gegensatz zu England und den USA,
wo die DVD inzwischen nicht mehr erhaltlich ist
und auf eBay hohe Preise erzielt, findet sich die
Deluxe Edition bei uns immer noch fiir giinstige
10 Euro - allein wegen der stundenlangen inter-
essanten Dokumentationen sollte sich niemand
das Schnappchen entgehen lassen.

Filmcheck: Tron Legacy (2010)

Am 27. Januar startet die Fortsetzung end-
lich auch in deutschen Kinos: Obwohl die Trailer
anfangs einen anderen Eindruck vermittelten,
braucht es keine intensiven Kenntnisse des
Vorgangers, um der Handlung folgen zu kdnnen
— (iberhaupt ist es besser, iber die nicht groB
nachzudenken, weil sonst so manche Logikliicken
auffallen. Das modernisierte Design der Compu-
terwelt und die spektakularen Action-Sequenzen
reiBen ebenso mit wie der knackige Soundtrack
der franzosischen Elektro-GroBen Daft Punk
— schon dafiir lohnt sich der Kinobesuch.

M! 02-2011
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SPIELE-TEST

The Sly

=

Jump'n'R

Trilogy

PS3 Slys erstes Abenteuer halt sich strenger an klassische Jump'n'Run-Prinzipien als die Nachfolger und fordert Euch mehr
Konzentration ab: Besitzt Ihr nicht gerade ein Rettungs-Hufeisen, streckt der Waschbér bereits nach einem Treffer die Waffen

Fur die zweite HD-Wiederbe-
lebung nach der “God of War
Collection” hat sich Sony eine PS2-
Spieleserie ausgesucht, die beim
ersten Anlauf zu Unrecht viel zu
wenig Beachtung fand. Von 2002 bis
2005 schufen die “inFamous”-Ma-
cher Sucker Punch drei ausgezeich-
nete Jump’n’Runs. “Sly Raccoon”
und seine Nachfolger zogen trotz ih-
rer Qualitaten (in den MAN!AC-Tests
erhielten sie 86, 89 und 87%) stets
den Kirzeren gegeniber der PS2-
exklusiven Konkurrenz “Ratchet &
Clank” sowie “Jak and Daxter”.

Allen Titeln gemeinsam ist ein
liebevoller Grafikstil, der auf klare
Linien  mit  Cel-Shading-Einschlag
setzt. Das ist ausgesprochen HD-
kompatibel und sieht auch heute
ansehnlich aus. Naturlich erspahen
Adleraugen hin und wieder etwas
verschwommene Texturen, dafir

wurde die Bildrate ordentlich nach
oben geschraubt - das Spiel lauft
stets mit geschmeidigen 60 Bildern
pro Sekunde. Natrlich lieR sich Sony

auch mal in Sandbox-Manier frei erkundet

62

P53 "Sly 3" hat einige Zweispieler-Beigaben wie das Split- P!
screen-'Hasch mich' mit Sly und Carmelita im Programm

die Gelegenheit nicht entgehen und
packte noch einen 3D-Modus hinzu,
was durchaus zur Serie passt: Teil 3
lagen seinerzeit noch die klassischen
Rot-Griin-Brillen bei.

Hupf-Evolution

Das Debit “Sly Raccoon” macht Euch
mit dem Waschbardieb Sly Cooper
bekannt, der zusammen mit seiner
Bande die verlorengegangene Fa-
milienbibel aufspuren will. Ausge-
ristet mit einem Stab, der sich zum

PS3 Teil 2 und 3 der "Sly"-Trilogie versetzen Euch in groBere Ortlichkeiten, die lhr

Schlagen ebenso gut eignet wie als
Schwunghilfe, hipft und kloppt sich
der akrobatische Star durch meist
linear angelegte Missionen. Die ge-
fallen mit vielen witzigen Ideen,
einfallsreichen  Bosskampfen und
Minispiel-Einlagen, bei denen auch
mal seine Kumpane das Kommando
ibernehmen. Teil 1 bleibt weitge-
hend bekannten Prinzipien treu und
macht Euch das Leben nicht zu leicht:
Checkpoints sind teils ein gutes Stiick
voneinander entfernt und Sly ver-
tragt ohne seinen erst zu verdienen-
den Schutz lediglich einen Treffer.

Das andert sich mit den beiden
Fortsetzungen, die das Hiipf-Konzept
modernisieren: Eure Helden verfiigen
Uber eine Energieleiste und halten
mehr aus, die Rollen bzw. Einsatz-
zeiten von Slys Gefshrten werden

3D-FAKTOR BENE:EEes
teuer lasst sich
die Starke des
Tiefeneffekts
unabhangig einstellen. Der resul-
tierende raumliche Eindruck ist eine
nette, dezente Erganzung, wirkt sich
aber spielerisch kaum aus

- -

Aus dem Weg, Kratos

- - der Waschbar kann
mehr als du! Was HD-

& Neuauflagen  friherer
PS2-Hits angeht, setzt

SUPER' “The Sly Trilogy” neue

MaBstabe: So ist nicht
nur ein Spiel mehr dabei als bei der “God
of War Collection”, auch die Anpassung an
die Neuzeit gelang besser. Der Comic-Op-
tik mit Cel-Shading-Einfluss konnte man
fast attestieren, dass sie von Anfang an
fur die hohe Auflosung gedacht war, zu-
mal die Bildrate wunderbar geschmeidig
bleibt. Den flotten Hipfereien mangelt es
nicht an Anspruch, Umfang und Einfalls-
reichtum, vor allem Teil 2 und 3 mit ihren
Open-World-Ansatzen haben keinen Staub
angesetzt. Die neuen Move-Minispiele
und die 30-Option hauen mich nicht vom
Hocker, erfillen aber als nette Beigaben
ihren Zweck. Unterm Strich ist “The Sly
Trilogy” eine Jump'n’Run-Perle, die sich
heute noch sehen lassen kann.

Das neue, Move-kompatible Minispiel-Quartett mit SchieB-
buden ist nett, aber ausgesprochen simpel

kontinuierlich ausgebaut und statt
vorgegebene Levels abzuklappern,
tummelt Ihr Euch in groReren, frei
erkundbaren Umgebungen, in denen
Ihr neue Auftrage ansteuert. Damit
wachst die Abwechslung ebenso wie
die Spielzeit, was uns nur Recht sein
kann: Vernunftige 3D-Hupfereien mit
etwas Anspruch gibt es auf der PS3
nur wenige - die “Sly Trilogy” fullt
diese Lucke. us

Entwickler Sucker Punch / Sanzaru Eamesm
Hersteller  Sony
Termin im Handel
Preis 40 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» alle drei PS2:

» 4 Move-Mi

» gelungen grafisch aufpoliert

» anspruchsvolle Jump'n'Runs mit viel
spielerischer Abwechslung

SPIELSPASS

Singleplayer i
Multiplayer

Grafik

Sound

uf einer Blu-ray

Die Waschbir-Hiipfabenteuer iiber-
zeugen immer noch auf ganzer Linie - auch
die HD-Schinheitskur ist gelungen.




BlazBlue: Co
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Mit der 2009er-Schlagerei
“BlazBlue: Calamity Trigger”
erklomm der “Guilty Gear”-Entwick-
ler Arc System Works den Beat’em-
Up-Olymp: Die tiefgrindige 2D-
Klopperei stahl “Super Street Fighter
V" grafisch die Show und platzierte
sich mit irrer Kampfstil-Vielfalt und
extrem ausgefeilter Spielbarkeit er-
folgreich neben dem Capcom-Platz-
hirsch. Diese Lobeshymnen verdient
auch “Super BlazBlue” - pardon,
"BlazBlue: Continuum Shift”: Das
Update erweitert das Prigelerlebnis

BLAZBLUE FUR PSP

Nach langem Hin und Her (die
Testversion lag uns im August vor)
ist die PSP-Fassung des "BlazBlue'-
Erstlings "Calamity Trigger" im
November doch noch in Deutsch-
land erschienen
Auch mobil macht
die  2D-Schlagerei
eine tolle Figur — die
Digi-Kreuz-Kantrolle
flutscht und die Gra-
fik ist selbst in klein
ein Augenschmaus.

JETZT AM KIOSK

unverschj
Oberspielunge
Kostenios g Jegaj

B GROssER Tegr

» Sat-Tv per

Devolo-Set im praxis.check

ntinuum Shift

um neue Spiel-Varianten wie den
taktischen ‘Legion’-Modus und feilt
mit der Anderung einiger Moves
weiter an der Balance. Das Gefiihl,
ein neues Spiel in der Konsole zu ha-
ben, kommt dennoch nie auf. Dafiir
begeistern die immer noch grandio-
se 2D-0ptik, die akkurate Steuerung
und die flissigen Online-Duelle (inkl.
Kino-Modus) auf Wochen und Mo-
nate. Wer die Zeit hat, sich wirklich
lange mit einer Figur zu beschafti-
gen, der erkennt, wie tiefgrindig
"BlazBlue” ist.

360 Die "Continuum Shift"-Novizen Hazama (links) und Tsubaki im Zweikampf.

Neben den schwer zu spielen-
den Neulingen Tsubaki und Hazama
ist statt der fiesen V-13 die fairere
Alpha-11-Variante an Bord. Die wei-
teren Fighter Valkenhayn und Makoto
sind nur als Download erhaltlich und
kosten stolze vier bzw. sechs Euro.

Wer die deutsche Limited Edition
kauft, erhalt ein Artbook sowie acht
Postkarten im Pappschuber. Schlaue
Sammler schauen in den Shop des
UK-Publishers Zen United (store.
blazbluegame.com) und stauben zu-
satzlich Poster und DLC-Codes ab. ms

SPIELE-TEST

Matthias Schmid |

Natarlich st dieses wun-
derhibsche  Prigelspiel
per se eine Wucht.
Doch das Drumherum
macht mich sauer: ”Con-
tinuum Shift” ist mit nur
1wei neuen Fightern eher
Update als Nachfolger. Dass mich zwei
weitere DLC-Kampfer dann 10 Euro
kosten, ist eine Frechheit. Apropos Frech- |
heit: Die 5-seitige Anleitung ist in puncto
Schabigkeit nur schwer zu toppen...

Entwickler Arc System Works, Japan
Hersteller Headup Games

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstutzt » bis 2 Spieler (online),
Sprache: englisch / jap., Text: einstellbar

» Legion-Modus aus der PSP-Version dabei
» verfeinerte Spielbalance

» Limited Edition fir ca. 55 Euro erhaltlich

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 10 von 10
Grafik 9 von 10
Sound 8y

FAZIT » "BlazBlue”-Neulinge freuen sich auf ein
anspruchs- und prachtuolles Beat'em-Up. Wer
Teil 1 hat, fiihit sich iiber den Tisch gezogen.
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SPIELE-TEST

Prince of Persia Trilogy

PS3 Turnen halt fit: Die akrobatischen Passagen in “The Sands of Time" verlangen eine ordentliche Portion Geschick und Ubersicht
- den richtigen Weg auszuspahen, macht genauso viel SpaB, wie ihn erfolgreich hinter sich zu bringen

Ubisoft kramtim Firmenarchiv

und legt namhafte PS2-Spiele
leicht aufpoliert fir die PS3 neu auf.
Sam Fishers erste “Splinter Cell”-
Ausflige stehen nachstes Jahr an,
den Anfang macht die “Prince of
Persia Trilogy”.

Die beinhaltet die drei Teile des
"Sands of Time"”-Epos (2003 bis 2005
erschienen) und umfasst neben dem
ersten Teil die Nachfolger “Warrior
Within” und "The Two Thrones”. Das
Trio wird generell als wirdige 3D-
Fortsetzung von Jordan Mechners
Apple-Klassikern  betrachtet, die
im Gegensatz zum misslungenen
Dreamcast-Ausflug das klassische
Spielgefuhl erfolgreich in die zusatz-
liche Dimension transportierte. Das
Spielprinzip setzt auf eine Mischung
aus Schwertkampfen, akrobatischen
und fallengespickten Kletter- und
Hiipfpassagen sowie teils kniffligen
Réatseln - wer etwa den aktuellen Teil
"Die vergessene Zeit” kennt, kann
sich einen Reim darauf machen, wie
die Ahnen aufgebaut sind.

)

P53 Das dunkle Alter Ego in "The Two Thrones" muss standig
neue Sandenergie tanken — das setzt Euch unter Strom

“Sands of Time” gibt die Richtung
vor und glanzt mit marchenhafter
Atmosphdre:  Knifflige ~ Abschnitte
werden durch die Idee, das Zurick-
spulen der Zeit zu erlauben, ent-
scharft. Lediglich die Marotte, bei
Kampfen mehrere Gegnerwellen
wiederholt auftauchen zu lassen,
stort den Gesamteindruck - unterm
Strich ist das Abenteuer aber der
stimmigste Serienteil. Bei "Warrior
Within” experimentierte Ubisoft mit
der Inszenierung, der Prinz wandelte
sich zum verbitterten Griesgram und

P§3 "Warrior Within" tauschte die Marchenatmosphare des Vorgangers gegen einen
Duster-Look aus und machte die Kampfe intensiver.

64

die orientalischen Klange wichen
treibendem 08/15-Rock - das kam
bei den Fans nicht gut an, zumal die
Kampfe nerviger wurden. "The Two
Thrones” kehrte zum alten Stil zuriick
und fiigte neben einigen Streitwa-
genfahrten den ‘dunklen Prinzen’ als
Alter Ego hinzu, der in einigen Passa-
gen die Hauptrolle ibernahm: Seine
leicht veranderten Kréfte schwanden
schnell, das sorgte fur Zeitdruck.

Maue Technik

Spielerisch hat die Trilogie zwar an
Frische eingebuft, kann sich aber
auch 2010 nach sehen lassen. Ent-
tauschend fallt dagegen die HD-An-
passung aus: Dass am Detailgrad der
Polygonmodelle nichts und an den
Texturen nur wenig geandert wur-

DBV QIe[ M Vor alem in
den  weitlau-
figeren Szena-
rien kommt
der raumliche Effekt Gberraschend
wirkungsvoll und starker als z.B. bei
"The Sly Trilogy" zur Geltung — dafiir
gibt es ein Lob

Ulrich Steppberger
Im Gegensatz zu Sonys
launiger ~ Waschbarhatz
in “The Sly Trilogy” (Test
auf Seite 62) profitiert
der persische Prinz nur
wenig vom Sprung in die
HD-Welt. Ubisoft hatte
anscheinend keine Lust, die Grafik iber
| das Notigste hinaus aufzupolieren. Beim
Sound kommen neben den altbekannten
Abmischungsproblemen sogar neue Fehler
dazu - wieso klingen die am haufigsten
eingesetzten Effekte jetzt so, als ob sie in
einer Hohle mit jeder Menge Schall auf-
genommen wurden? Das stort die Atmo-
sphre, die an sich das groRte Plus der Se-
rie darstellt, massiv. Denn spielerisch ist
| der prinzipiell gute Kletter- und Kampfmix
nicht mehr wirklich frisch, zumal die bei-
| den ‘echten’ HD-Folgen fast das gleiche
Rezept verfolgen und zeitgemaBer aus-
sehen. Trotz allem ist die Trilogie immer
noch einen Blick wert, auch wenn ich das
lieblose Update nicht loben kann.

| "GEHT SO

Die Fahrten mit dem "Two Thrones"-Streitwagen sind eine
ette Auflockerung und zum Gliick nicht allzu lang

de, lasst sich noch einsehen - doch
dass die Bildrate gleich blieb, ist
enttauschend. Hinzu kommen gele-
gentliche Laderuckler, in die Breite
gezogene Videosequenzen und ein
kurioser Soundfehler, der sich durch
alle drei Teile zieht: Einige Kampf-
und Laufgerausche hallen selbst un-
ter freiem Himmel stark, das klingt
auch fir ungeschulte Ohren merk-
wirdig. us

Entwickler Uisoft, Montreal
Hersteller  Uhisoft

Termin im Handel

Preis 40 Euro

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

alle drel PS2-Episoden auf einer Blu-ray
gibt es auch einzeln als Downloads

fir jeweils 15 Eura

keinerlel neue Extras

nur minimale technische Anj

SPIELSPASS

Singleplayer n 10
Multiplayer
Grafik 1
Sound 5 von 10

ingen

» Vel Klettern, Hiipfen und Kampfen
fiirs Geld — technisch ist das HD-Update der
Trilogie aber kein Glanzstiick.




Call of Duty:

der Wii-Version viel von seiner Faszi

"\ 2009 gab es fir Wii-Besitzer

/" keine Umsetzung der jahrlich
neuen "CoD”-Sause - statt “Modern
Warfare 2” wurde der Vorganger
"Modern Warfare” portiert.

Schluss mit der Benachteiligung:
In diesem Jahr raumen die “Black
Ops”-Soldaten auch auf Nintendos
SD-Konsole auf. Natirlich ohne 60
Bilder pro Sekunde, dafir mit Ru-
ckelanfallen und Matschtexturen im
Tornister. Dennoch kann sich die Fas-
sung im Vergleich mit anderen Wii-
Shootern sehen lassen. Und: Anstatt
einer abgespeckten Version erhaltet
Ihr nahezu dieselbe Kampagne wie
Xbox-360- und PS3-Ballermeister.

Lediglich an wenigen Stellen an-
derte Treyarch den Spielablauf ge-
ringfigig: So feuert Ihr zum Beispiel
beim Ausbruch in Workuta nicht mit
einem Katapult auf Wachtirme, son-
dern per Armbrust auf andere Ge-
béude. Die Steuerung mittels Nun-
chuk und Remote ist zwar vielfaltig
konfigurierbar, fuhlt sich aber weni-
ger intuitiv und genau an als z.B. in
“GoldenEye 007". Dafur durft Ihr auf
Wunsch auch mit Zapper oder Classic-
Controller spielen. Wie in der HD-
Version erwartet Euch eine etwa
sechsstindige Krachbum-Kampagne,

Matthias Schmid

> Im Solomodus fallen die
<2 spielerischen  Unzulang-
| lichkeiten noch starker

auf als in den HD-fas-

sungen - Ruckler und

"GUT ; grobe Texturen lassen

die geskripteten Action-
szenen weniger cineastisch wirken. Wem
elaborierte  Shooter-Einlagen  wichtiger
sind als Explosionen, der fahrt mit " Gol-
denEye 007" besser. Der Online-Modus
hat mich dafur uBerst positiv iberrascht -
Hut ab, dass Treyarch fast alle groRartigen
Features auf den Wii ubertragen konnte
Allerdings habe ich das Gefihl, dass auf-
grund von Rucklern, viel Kantenflimmern
und der weniger akkuraten Steuerung das
generelle Niveau geringer ist

# il
Wii Der filmreif inszenierte Ausbruch aus dem Strafgefangenenlager Workuta biBt in
nation ein.

Black Ops
o-Shooter .

"N

die Euch spielerisch aber nur wenig
Freiheiten lasst

Viel Mihe haben sich die Entwick-
ler mit dem Mehrspieler-Modus ge-
geben: Wii-Spieler erhalten beinahe
das gleiche geniale Online-Action-
Paket wie HD-Zocker. Ihr fetzt ber
14 klug designte Karten, erballert
Killstreak-Belohnungen, steigt Le-
vel um Level auf, schaltet Waffen
wie Ausristungsgegenstande  frei
und seid dabei vor allem eines: irre
motiviert! Sogar der neue Trainings-
Modus ist enthalten - (bt gegen
KI-Bots fir die echte Schlacht.

Zwar l3uft der Online-Part flis-
siger als viele Szenen der Kampagne
- HD-verwchnte Zocker wundern sich
aber schon mal, wenn sie aufgrund
eines Bildraten-Tiefs haufiger vorbei-
schieBen. Auf einer kleinen Map wie
Nuketown drgerten wir uns (ber
haufigen Respawn in Feindesnahe
- hier sind die Programmroutinen auf
den groRen Konsolen scheinbar bes-
ser. Verzichten missen Wii-Spieler
auf die praktische Killcam, die nach
dem Tod zeigt, wer Euch wie und
von wo aus erledigt hat. Zudem fehlt
der Kino-Modus - CoD-Karte, Wett-
Matches und zig andere Varianten
sind aber dabei. ms

Entwickler Treyarch, USA
r Activision

im Handel

55 Euro

2t » his 12 Spieler (online),

FAZIT

Solisten werden ordentlich unter-
halten, haben aber bessere Wii-Alternativen.
Online-Zocker wurden nie besser bedient.

SEIT UBER 16 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGAMES
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FRESH DYNAMWITE DELIVERY

SHOP:HELMUT-KAUTNER-STR. 13

45127 ESSEN nihe BURGER KING
TEL: 02071-777225

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

L1
DEAD SPACE 2 uneut(18)
dHlexte/Spre. 360/PS3 Jan.
Collsctors Edition erh. Jan.

BULLETSTORM uncut (18)
XB 360/PS3 uncut Febr.
Jetzt vorbestell

A.C. Brotherhood uncut (18) py_c/g 2 uncut(18)
X360/PS3 e 64,95 X360/PS3 ab Mirz
Codex Edition erhiltlich  Collectors Edt. Ab Mirz

shuch erhiltlich

Lisun:

GranTURISMO 5 69,95  YANQUISH uncut (18)

Collectors Edt. 84,95 Y360/PS3 jo 64,95
Signatur Edition erhil,

L ise
CoD BLACK OPS dt.(18)
PS3/XB360
Harned Edi/ Prestige Edt.

FALLOUT New Veays (18)
PS$3/360 je 69,95
dt.Texte/dt.Sprache

ié

Lisungshuch erhiltlich
Liisungsbuch erhilflich

£ S
Mortal Kombat uncut (18) Fist of the Northstar(18)
XB360/PS3 ab Febr. XB360/PS3 uncut 59,95
Jeizt vorbestsllen... dt. Texte

3.Fallout NV

‘,,E

KILLZONE 3uncat (18)
Ps3 only ab Fabruar

CollectorsEdition ab Fabr.

indiz. 2
fiir Xb360 und Ps3

LY |
DUKE NUKEM uncut(18)
Xb360 / Ps3 ab Febr.

Jetzt vorbestellen...

PLAYSTATION3 slim 299,95

ALPHA PROTOCOL &, 29, 95’;%;’;;;;"’( ,:' b
N BTN TSy 29957 ) o
Elkimy 2995 0 CHOCK 2 neut 18) 29,95
O Borderlands GotY (18)0kt. DEMON SOULS. d, 005
Désdy IraRssiee MeEHle(0} |God of War Collection uncat 39,95
BLACK OPS PRESTIGE  Fallout 3 GotV[18)(di) 69,95 God of War 3 uncut (13) 4995
XB360/PS3 sofort lieferbar.. Z ;fg:“ “* God of war 3Ultimate Ed, (18)149,95
: 6 - 3 59,95 4
|Fable 3 Collectors Edt. 79,95 Zﬂjeoffypﬁllm (2 fz’:’
"’;z FALLOUT 3 Goff (18)(df] 69,95
4 '9 5 KILLZONE 2 uncut /steelbook) 59,95
" . "~ MAFIA 2 uneut (18) 54,95
\HALO REACH uncut(18) 64,95 , .. oo
KILLZONE 3 HELGHAST EDT. yoginesh s (15) 45,05 S 3995

Timerisis Rising Storm uncut 59,9
UNCHA .

YA

Uncut (18) ab Februar
Jetzt Vorbestellen....

\Left 4 Dead 2 d1.(18) 59,95
}.S‘PUT Second df. 39,95

Dualshock 3 in blau,weiss und rot lieferbar
PLAYSTATION MOVE /Spiele und Zubehi liefarbar
NEU: (fber 200 GEBRAUCHTSPIELE fiir Ps3 und Xb360 auf Lager

BESTELLHOTUINE: ) g‘ !"-M?m Z,Z Rﬁ' aﬂ %

Versandkosten 4,00 EURO 224l 2,00 EUI
 lertiimer, de behall ichen Dritter werden anerkannt. Alle Preise in Euro
| Alle Preise inkl. Gesetzlicher Meh 1. dk 14 kgaberech

IEREN UND 18er SPIELE BESTELLEN I!!
BANKVERB: SPARKASSE H.-R.V. BLZ 33450000 KT0: 42317701

2291
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INHABER: ZEGLIS GBR - UNCUT GAMES FUR KONSOLEN UND PC




SPIELE-TEST

nail'd
EE] Rennsp

360 Mit Realismus hat "nail'd" nur wenig am Hut: Ob Ihr mit ATVs oder Motorradern losflitzt, macht in puncto Fahrphysik besten-

falls einen minimalen Unterschied aus — beide Vehikel schaffen es auch locker, an fast senkrechten Wanden zu fahren (rechts)

. Im Osten hat man scheinbar
genug vom Western: Zumin-
dest war das polnische Entwickler-
team Techland nach zwei “Call of
Juarez”-Ego-Shootern der Cowboys
Uberdriissig und versucht sich nun
an Stahlréssern. Genauer gesagt
schwingt Ihr Euch beim neuen Pro-
jekt “nail'd” in die Sattel von Mo-
tocrossbikes oder vierradrigen ATV-
Quads und heizt ohne Ricksicht auf
Verluste durch die HD-Prarie.

Vollgas ohne Reue

In vier Umgebungen von Griechen-
land Uber die Anden, Arizona und
den Yosemite National Park geht es
nur darum, auf 14 Kursen als Erster
im Ziel zu sein. Dabei gebt Ihr Vollgas
A :
3 ®
SEOSITION:
&

und kimmert Euch nicht um kompli-
zierte Elemente wie Stunts, lediglich
ein Boost-Temposchub kommt auf
Knopfdruck zum Einsatz. Der ladt
sich nicht von alleine auf, deswegen
saust Ihr durch spezielle Tore und
flammende Ringe oder rempelt die
Konkurrenz, um ihn zu fillen. Ne-
ben normalen Wettfahrten stehen
gelegentlich Laufe an, bei denen
diese Aktionen im Mittelpunkt ste-
hen, manchmal werden aber auch
Kollisionen ganz abgeschaltet oder
der Boost unbegrenzt zur Verfigung
gestellt. Etwas Alibi-Anspruch wird
mit der Option, sich sein eigenes
Vehikel aus Bauteilen zusammenzu-
schrauben, angedeutet, im Rennall-
tag merkt Ihr die Unterschiede der
Konfigurationen aber kaum.

Klingt ziemlich anspruchslos? Tief-
gang ist in der Tat nicht die Starke
von “nail'd”, dafir wurde das Au-
genmerk auf eine spektakulare Kurs-
gestaltung gelegt. Gewagte Springe
in die Tiefe, extrem steile Abhange
und wilde Kurven gehdren ebenso
zum Programm wie haarstraubende
Fahrten durch Verkehrstunnel, tber
schmale Briicken oder auch an einer
Staumauer entlang. Grafisch erinnert
die Inszenierung an Disneys Quad-
Flitzerei "Pure”, nur wesentlich tber-
drehter. Dabei meinte es Techland
etwas zu gut mit dem Spektakel:
RegelmaRig verliert lhr im Gemisch
aus Hollentempo, mit Details voll-
gestopfer Umgebung und ziemlich
nah an Eurem Vehikel sitzender Ka-
meraperspektive den eigentlichen

A g

&

P53 Kurze Denkpausen gibt es nur bei den weiten Spriingen, von denen jede Strecke allerdings gleich mehrere bietet. Euer Vehikel
lasst sich auch in der Luft etwas lenken, was |hr zur Vorbereitung einer Boost-spendenden perfekten Landung nutzt.
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Ulrich Steppberger
War Euch "Pure” zu in-
tellektuell? Dann konnte
“nail'd” genau das Rich-
tige fur Euch sein! Selbst
fir einen Arcade-Raser
ist die polnische Quer-
feldein-Heizerei  gera-
dezu sensationell anspruchslos - 'Vollgas
und fertig” lautet die Devise. Nun bin ich
durchaus ein Freund von zuganglichen
Rennspielen, doch einen Hauch mehr
Tiefgang wunsche ich mir trotzdem, zumal
"nail'd” es in anderen Aspekten etwas
Ubertreibt: Die spektakularen Strecken
mit ihren wilden Sprungen und Gefallen
entpuppen sich in Verbindung mit der
hektischen Kamera als unabersichtlich,
die Routenfindung und Unfallvermeidung
ist immer wieder Gluckssache. Weil das
Ganze aber attraktiv in Szene gesetzt ist
und ansprechendes Tempogefihl auf-
kommt, lockt die Raserei immer wieder
mal ans Joypad - fiir langerfristige Aus-
fahrten ist sie mir aber zu flach

| "GEHT SO

Pfad aus den Augen und musst Euch
dann auf Euren Instinkt verlassen.
Das geht haufig gut, doch plotzliche
Crashs sind ebenso keine Seltenheit,
zumal so mancher Sprung ohne Tur-
boeinsatz unweigerlich in einem
Abgrund endet. Klar ist dabei eins:
So konsequent wie in "nail’d” wur-
de die "Hirn aus, Hauptsache schnell
und spektakular’-Maxime lange nicht
mehr zelebriert. us

im Handel
40 Euro

Unterstitzt » bis 12 Spieler (online),
Text: einstellbar

» 14 Strecken in 4 Umgebur
ATV oder !
Verzicht au
PS3 us. 360: Auf c
mehr Ruckler und Te

Preis

ony-Konsole gibt es
bei der Vol
nig ins Gewicht

Singleplayer
Multiplayer

Grafik
Sound
FAZIT » Rasantes Arcade-Dffroad-Spektakel
mit schicker Optik, dem aber jeglicher Tief-
gang und eine gute Portion Ubersicht abgeht.




Apache Air Assault

m Simulation
Einsatz fur den berihmten

D Boeing-Kampfhubschrauber:
In 16 Missionen gilt es rund um
den Globus Piraten, Terroristen und
Rebellen den Garaus zu machen -
Checkpoints fohren Euch ins Einsatz-
gebiet, wo lhr Siedlungen ausspaht,
Truppenbewegungen  beobachtet
und auf den Angriffsbefehl wartet.
Die Steuerung ist ziemlich komplex,
weil Ihr wegen der Luftabwehr sehr

Oliver Ehrle

Der AH-64 Apache ist fur
zwei Piloten konstruiert,
| da bietet sich der Koop-
Modus an: Gemeinsam
i erlebt Ihr aufregende
| Schlachten, in denen
[ man sich komplex ab-
sprechen muss - 2.8. fliegen die Hellfire-
Raketen geradeaus, fur dieses Zielvisier
ist also der Pilot zustandig. Einzeln spielt
sich das Ganze dagegen mihsam, weil Ihr
Angriffe meist mit Stop&Go-Taktik erle-
digt: Viele Stellungen erkennt Ihr erst bei
genauer Betrachtung, da muss man bei
Anngherung etwa auf Raketenbeschuss
blitzschnell reagieren - und zwar mit
Flugmanévern und Gegenfeuer simultan! ‘

behutsam vorgehen und zur Kon-
trolle der Waffensysteme (Laser-
Guided Missiles, Hellfire-Raketen
und schwenkbares Bordgeschiitz)
auch mal in die Kamera-Perspektive
wechseln misst: SchlieBlich wollt thr
mit Zoom und Warmebildoptik genau
zielen. Solopiloten konnen deshalb
per Knopfdruck in den Schwebemo-
dus wechseln, um das Feindgebiet
nicht unkontrolliert zu dberfliegen
und so ins Kreuzfeuer zu geraten.
Wesentlich leichter klappt das

PS3 Wir heizen den Rebellen im turbulenten Koop-Modus ein: Ein Spieler kontralliert

Heli-Handling im Koop-Modus, den
Ihr in allen Kampagne-Missionen
aktivieren durft: Dann Ubernimmt
ein zweiter Spieler die Kontrolle der
Waffen, gemeinsam maht Ihr ganze
Kampfverbande in einem Uberflug
nieder. Im Tiefflug erkennt Ihr reich-
lich zerstorbare Details, angefangen
von Baumen und Bischen bis hin zu
Gebauden und Briicken. Bei manchen
Schlachten macht Ihr ganze Walder
dem Erdboden gleich. Abwechs-
lung garantiert die Wahl zwischen

den Hubschrauber, der zweite das MG-Zielkreuz und die Raketen

SPIELE-TEST

taktischem Simulationseinsatz und
Action-Training, in dem unbegrenzt
Munition und Respawns zur Verfi-
gung stehen - ideal fur wiiste Koop-
Ballereien. AuBerdem spielt Ihr Frei-
flugmodus und 13 Truppeneinsatze
fur bis zu vier Spieler, die ebenfalls
Koop-tauglich sind - lokal geschieht
das entweder per Splitscreen oder
mit gemeinsamer Perspektive. oe

Entwickler Gaijin Entertainment, Russland
Hersteller Activision

Termin im Handel

Preis 45 Euro

Unterstutzt » bis 4 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» lenkt den AH-B4 Apache ins Kampfgebiet
» genialer Koop-Modus (lokal) fur optimale
Kontrolle von Heli und Waffensystemen
» 16 Kampagne- und 13 Truppenmissionen

» vielfaltig zerstorbare Landschaft

Singleplayer 6 von 10
Multiplayer 8 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Dpulent im Koop-Modus, aber
schwunglos auf Solo-Einsatzen: Wie der Heli
ist auch das Spiel fiir zwei Piloten konzipiert.

Need for Speed: Hot Pursuit

| Wi |
D Dass ein PS3- bzw. Xbox-
360-Rennspiel nicht ohne
Abstriche auf Nintendos Wii um-
gesetzt werden kann, ist klar. Was
Electronic Arts aber geritten hat,
dieser Disc den gleichen Namen zu
geben, bleibt schleierhaft - schlieR-
lich betitelte man die Nintendo-
“Need for Speeds” letztes Jahr auch
(und zu Recht) anders. 2010 wird
dagegen der Eindruck erweckt, Wii-
BleifiiBe bekamen tatsachlich ein

Ulrich Steppberger

Wenn  Electronic ~ Arts
darauf Wert legt, den
| inzwischen  eigentlich
quten Ruf wieder zu
ramponieren, sollten sie
weiter Sachen wie “Hot
f——————— Pursuit” far Wii machen
| - denn groBer konnte der Etiketten-
schwindel kaum sein. Was Besitzern der
Wii-Konsole hier verkauft wird, ist “Need
for Speed: Nitro 2” mit noch schlichterer
(aber immerhin flissiger) Optik - nur hat
darauf natirlich keiner gewartet. Letztlich
bekommt Ihr einen mittelmaRigen Raser,
der durchaus fir ein paar anspruchslose
Vollgas-Runden taugt, aber technisch
wesentlich besser sein musste und in
keiner Weise halt, was der Name ver-
spricht

"LAHM"

Rennspiel .

"Hot Pursuit”. Nur hat die tatsachli-
che Raserei kaum noch was mit der
Criterion-Entwicklung zu  tun. Zu-
sammenhdangende Umgebung? Pfft,
lieber vier schlichte Stadte mit etwas
Umland. Spektakuldare Kurse? Nein
danke, karg texturierte Rundstre-
cken tun es doch auch. Dynamische
Duelle mit der Polizei? Ach was, die
Gesetzeshiter lassen wir einfach et-
was rumeiern. Dafir gibt es Wii-ex-
klusiv mehrere Rennmodi, die meist
darauf hinauslaufen, die bockigen
Vehikel durch schlauchartige Kurse
zu wuchten und Gegner wegzurem-

peln. Und jede Menge zu sammeln-
de Extras wie Autopilot, Schallwelle
und Boost-Sauger, die besser in
einem “WipEout” aufgehoben wa-
ren. Naturlich darf das obligatorische
Remote-Gewedel nicht fehlen, mit
dem Boosts geziindet werden.

Dabei ist nicht alles schlecht im
Wii-Raser: Die Grafik bleibt stets flis-
sig, selbst wenn mehr als ein Dut-
zend Vehikel zu sehen sind, und ein
paar Rennmodi fallen beinahe schon
originell aus - nicht zu vergessen die
Splitscreen-Unterstutzung fur bis zu
vier Spieler.

1:18,58

Wii Grafisch ist "Hot Pursuit” wahrlich kein Wii-Vorzeigetitel — doch trotz wenig
Details sind die Schauplatze wie hier Las Vegas tberraschend gut getroffen

Trotzdem: Als “Hot Pursuit” ist die
Raserei eine Frechheit - sieht man
darin dagegen eher ein “Nitro 2",
fahrt es gerade noch ins akzeptable
MittelmaB. us

Wii Bei 'Bushhour’ rangelt Ihr Euch mit
99 Kontrahenten — da wird der Platz eng.

Entwickler Exient Limited, England

Hersteller Electronic Arts
Termin im Handel
Prei 45 Eurg

Unterstutzt » bis 4 Spieler, Text: einstellbar

» komplett anderes Spiel als auf PS3 & 360
» Rundkursrennen mit viel Extraginsatz
» 4 Stadte mit mehreren Kursvarianten
» Vierspieler-Splitscreen

Singleplayer 5 von 10

Multiplayer 5 von 10
Grafik 4 von 10
Sound 5 von 10

FAZIT » Leidlich unterhaltsame Arcade-Raserei
mit biederer Dptik und wenig Tiefgang — den
"Hot Pursuit”-Namen hat sie nicht verdient.

67
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» jetzt im App Store erhaltlich

» Gratis-Download mit
einer kostenlosen Ausgabe

» aktuelle Ausgabe nur 2,99 €

FlingSmash

Wii Rechts unten zeigt die Einblendung die Schwungrichtung der Remote an — mit der
prigelt Ihr den kugelrunden Helden durch seitlich scrollende Welten voller Hindernisse

Die Insel Sudlin ist schon ein

toller Ort, denn dort haben
die Geister der Ahnen die Macht, die
Welt vor dem Bosen zu beschitzen.
Doch - oh Schreck - ein boser Zaube-
rer will gerade diese Macht nutzen,
um die Welt zu beherrschen. Dem
muss Einhalt geboten werden!

Was liegt also naher, als einen ku-
gelrunden Helden namens Topi von
rechts nach links durch acht Welten
mit je drei Leveln plus Bossgegner
zu schleudern? Dabei nutzt Ihr die
Remote als Schldger, mit dem Ihr
den kleinen Ball-Mann durch die
Gegend haut. "FlingSmash” setzt
Wii-MotionPlus  zwingend  voraus
und ist auch nur im Paket mit einer
passenden neuen Remote erhaltlicl

Sowohl die freischaltbaren Mini-
spiele als auch das Abenteuer konnt
Ihr allein oder zu zweit bestreiten. Die
Wedel-Steuerung funktioniert gut, ist
jedoch nicht Uberragend prazise -
vor allem zu zweit wird es schnell
chaotisch. Pro Level misst Ihr drei
Medaillen finden, dabei stehen Blo-
cke und Gegner im Weg, die Ihr mit
dem Helden zerschlagt; manche da-
von konnt Thr nur mit einem aufgela-
denen Schlag zerstoren. Die normalen
Gegner werden Euch nie gefahrlich,

| Kerstin Mayer
Es macht Laune, den
dummlichen Helden wie
einen Baseball durch die
Levels zu dreschen - doch
wer die Remote zu wild
schwingt, den schmerzt
bald das Handgelenk.
Zumal starkes Wedeln nichts bringt, denn
von der Schlagstarke hangt Topis Tempo
nicht ab. Wollt Ihr die zusatzlichen Level
und Minispiele freischalten, rate ich, das
Spiel zu zweit anzugehen - dann heimst
Ihr die Punkte viel leichter ein. Die Mini-
games gerieten recht seicht - Tennis und
Blocke-im-Akkord-Zerschlagen sind kein
Ausbund an Kreativitat. Insgesamt ist
"FlingSmash” ein nett prasentiertes, ein-
fallsreiches Geschicklichkeitsspiel.

Lebensabzug gibt es nur, wenn Ihr zu
langsam fur das automatisch scrol-
lende Level seid oder Euch ein Boss
erwischt.

Das pfiffige  Spielprinzip  profi-
tiert von Spezialbedingungen in
vielen der acht Welten - mal ist Topi
eine Stahlkugel, die an Magneten be-
wegt wird, mal schieBen ihn Kanonen
herum oder er wird geschrumpft. Zu-
dem sammelt Ihr Friichte, die ihn ver-
vielfaltigenodervergroBern. Ubrigens:
Linkshander schmettern den flinken
Flummi in die andere Richtung durch
die Welten. km

Wii Boss-Parade: Oben prallt Topi vom
Kugelschild des Telekinese-Schurken ab
unten chzt er im Krabben-Klammergriff

ickler  Artoon, Japan
Hersteller Nintendo
Termin  im Handel
Pre 55 Euro (inkl. Remote Plus)

bis 2 Spieler, Text: einstellbar

GeschicklichkeitsspaB mit feiner Grundidee,
jedoch ohne Geisteshlitze beim Leveldesign.




Def Jam Rapstar

Musik

* e o sme

Fm the Gad __ resson you in VIP
o

360 Dasist

Hip-Hop-Stucke sind selten in

den ublichen Karaoke-Games
wie “SingStar” oder “Lips“, dabei
sind Rap und R'n‘B in den USA und
Europa so erfolgreich wie wenige
andere Musikstile. Hier klafft also
eine Marktliicke. Die will “Def Jam
Rapstar” schlieRen!

Der Ablauf eines Songs orientiert
sich an der Konkurrenz: Im Hinter-
grund lauft das Video, dazu wird
der Text eingeblendet und Ihr lasst
Eure Stimme erklingen. Bei den

Gesangspassagen gibt der
typische Hohen-Balken die Stimmla-
ge vor, viel haufiger aber weist ein
hiipfender Punkt den richtigen Rap-
Rhythmus. Doch Vorsicht: Wer einen
song nicht oder nur ungefahr kennt,
der ist total aufgeschmissen - die
komplexen, unerwarteten Rhythmen
und raschen Wortabfolgen sind ein
ganz anderes Kaliber als ein Pop-
Nummerchen bei “SingStar”. Helfer
in der Not sind die Lyrics in Textform
und die manchen Fehler verzeihende
Bewertung - mit Murmeln konnt Ihr
Euch oft durchschummeln, Klopfer
aufs Mikro enttarnt das Programm

Im Party-Modus steht Euch von
Beginn fast die gesamte Tracklist
offen - jagt allein Highscores oder

hmid |

"Def Jam Rapstar” ist
fiir - Hip-Hop-Fans ein |
| konkurrenzlos  derber
Karaoke-Spafd Umso |
| argerlicher sind die um
Schimpfworte gekirzten
= Texte - das finde ich
besch®*“en. Dafiir rocken, pardon rappen
die Community-Features und Eure Leistun-
gen werden weitgehend korrekt bewertet.
| Toll, dasszehn deutsche Tracks am Startsind
- schade, dass dafur u.a. Fat Joe, Lil' Kim
und Twista in den USA bleiben. Natirlich
waren auch Nummern von Xzibit und
Eminem toll gewesen. Zum Schluss ein |
personlicher Motzer: Azad hat viele starke

GUT

| Tracks - warum ist die schnulzige Chart-

| nummer “Prison Break Anthem” dabei?

st fresh: In den Community-
rten Rap-Heroes und Chickas

360 Da
Video:

rappt mit bzw. gegen Eure Kumpels.
Einige Zusatz-Tracks ohne Text laden
2u Freestyle-Raps ein - hier zeigen
sich Hobby-Wortakrobaten von ihrer
besten Seite. Solide, aber einfallslos
ist der Karriere-Part: Mit guten Leis-
tungen erspielt Ihr Mikrofone und
reimt Euch durch mehrere Karriere-
Phasen - kleine Sonderprifungen
lockern den Alltag auf. Wer Xbox-
Kamera oder PlayStation Eye an-
schlieBt, betritt die Community-Welt:
Schneidet 30-Sekunden-Clips mit,
fugt Effekte hinzu, ladet sie hoch, be-
wertet Videos, findet Freunde oder
fordert andere Reimer zum Battle.
Die 45 Lieder umfassende Trackliste
besteht aus 35 US-Tracks und 10
deutschen Stic Von Snoops “Gin
and Juice” und Dres "Nuthin But A'G’
Thang” uber NAS’ "Hate Me Now”
bis hin zu Kanye Wests “Stronger”
und Lil Jons "Get Low” sind zahllose
Knaller-Tracks dabei. In Deutschland
bounct Ihr v.a. mit Azad, Das Bo,
Deichkind, Savas und Curse. ms

r 4mm Games, London
r Konami
im Handel
50 Euro (65 Euro inkl. Mikrofon)

bis 2 Spieler, Text: einstellbar

Gelungenes StraBen-Karaoke mit
Schinheitsfehlern, dafiir aber fetter Tracklist
und spannenden Community-Features.

GROSSES KINO

jetzt im Handel s

APPSTORE*
*AUDIOVISION GIBT ES AUCH ALS APP IM APPSTORE FUR IPAD UND 1PHONE

Croetade 4,00 €

KINO ZUHAUSE

altdio .

In _HDTV » SURRC "!ND » GROSSBILD » DVD- » BLU-RAY \

4 RECEIVER

UM 2.000 EURO

DIE ] ] 8 BESTEN

GERATE DES JAHRES

36 Fernseher 10 HD-Sot-Receiver
19 Biu-roy-Player 10 Projektoren
20 AV-Verstirker 6 Soundbars
10 Boxen-Sets 7 Subwoofer

&’!744000€ VI,

530 3D-Gigant mit165cm

NEWS&SERVICE

E

3D-FORMATKRIEG
Stzreier

@i’l Weltneuheit mitsorv

RATGEBER-SERIE -~
TEIL 2: DER BESTE TON
SUPER-HDTV

6 & Sumang e

LCD-Fernseher mit HbbTV von Logﬂg\
3D-Gigant mit Plasmatechnik von Panaéﬁm
Highlight: \Denon AVR- 43%6“ Recelver\
Setup am PC: Sonys Luxrurs-VRé?éeiver SGOOER

Preistipp: Yamahas neuer. Receiver. 306N

Viel'Klang fiir's Geld:Nubert Nuline Boxenset




\

)
93.

|
\\
|\

g%
1

"
“

(LY

Y, o\

Gran Turismo 5:
Online-Check & Fahrer-Guide

Sonys Mammut-Raser bei der Nachuntersuchung:
Wir schicken die Online-Funktionen zum M!-T

helfen mit Tipps zu Karriere und \Wagensetup.

Ein  ereignisreicher  Monat
liegt seit dem Erscheinen von
“Gran Turismo 5" hinter uns. Endlich
konnten wir ausfihrlich Hand an den
Online-Modus und weitere interes-
sante Neuerungen legen. Wir sagen
Euch, was die Mehrspieler-Matches
taugen, und verraten die besten
Tricks fur Eure Fahrerkarriere
Aller Anfang ist holprig: In Sachen
Online legte “Gran Turismo 5" statt
eines Blitzstarts eine Bauchlandung
hin. Bereits am Erscheinungstag gab
es ein 133 MB groBRes Update, um
Online-Rennen Uberhaupt zu ermog-
lichen. Dann waren die Server voéllig
iiberlastet, was fur haufige Verbin-
dungsabbriiche sorgte. Dummer-
weise versuchte das Spiel aber auch

@ oJAYDOSo
See you next time!

ht bei Rennen ohr
htigen Fahranfa

in der Offline-Karriere standig eine
Verbindung aufzubauen, was lan-
ge Wartereien verursachte. Schnell
schob Sony Updates nach, um das
Problem zu beheben und uv.a. das
Schadensmodell zu erweitern (siehe
Kasten).

Mea Culpa & Err
Doch zunachst missen wir einige
Dinge aus dem Test in der letzten
Ausgabe richtigstellen und ergan-
zen: Das Fahrerfeld belauft sich auf
maximal 16 Teilnehmer - online
wie offline. In der Karriere tretet Ihr
aber meist zu acht oder zu zwolft
an. Freigespielte Autos von der PSP-
Version von “Gran Turismo” kénnen
nur in den Arcade-Modus importiert

werden, nicht in die Karriere. Zudem
handelt es sich bei den Vehikeln nur
um Standard-Wagen und keine Pre-
mium-Boliden. Viele Orte in der Fo-
toreise schalten sich erst nach dem
Absolvieren der Spezialrennen und
der Rennserien frei. So durft Ihr Eure
Garagenschatze auch vor der scho-
nen Kulisse von Luzern, Siena und
Sehenswiirdigkeiten in der Toskana
ablichten. Das Head-Tracking funktio-
niert nur im Arcade-Modus, nicht in
der Karriere.

Neben den Offroad-Rundkursen
durfen bei der "Rallye Gran Turismo”
auch einzelne Wertungsprifungen
auf Schotter, Schnee und Asphalt
gefahren werden. Dabei kindigt
die aufdringliche Stimme Eures Bei-

Gesamtzeit

Beste Runde

Turborevenge

A
\ A
‘V

AY
A

Polyphony Digital, Japan
Sony
pPs3
60 Euro
| 92% (Test in M! 01/11)

fahrers grob die nachste Kurve an
Hilfreicher ist hier die einblendbare
Streckenkarte, die tber fiese Haarna-
delkurven deutlich froher informiert
Zuletzt Eure gefahrene Ge-
samtzeit mit drei Konkurrenten ver-
glichen. Auf den weitlaufigen, aber
tristen Zufallspisten fallen besonders
Pop-Ups unschon auf.

Zudem brachten die Updates ein
variables Wettersystem auf dem High
Speed Ring, der Eiger Nordwand,
Monza, Suzuka, Special Stage Route
7, Chamonix, Circuit de la Sarthe und
dem Nurburgring

wird

Mehrspie tien
Weiter zum Online-Modus: Sobald
Ihr mit dem PlayStation Network
verbunden informieren Euch
News im Hauptmeni Uber Updates
und Wartungsarbeiten. Im Dezember
starteten bereits die ersten Wettbe
werbe zur ‘GT Academy’, bei der Sony
nach Fahrern sucht, die sich in der
echten Rennwelt beweisen durfen
Zudem habt Ihr online Zugriff auf "GT
TV’ (siehe Kasten) und das Museum
Im Hauptmen( der Karriere konnt [hr
Spielfortschritte wie Trophden oder
gefahrene Kilometer mit denen von
Online-Freunden vergleichen - Renn-
ergebnisse oder Ranglisten so wie in
Need for Speed” allerdings nicht.
Unter dem Punkt ‘Community’
greift der Social-Network-Aspekt:
Jeder Benutzer besitzt seine eigene
Pinnwand, auf der Freunde Nach
richten hinterlassen konnen. Ebenso
durft Ihr Mitteilungen verschicken
und Euch fur Matches verabreden
Eine nette Idee ist das Verschenken

seld,



NACHSPIEL

Der "Gran Turismo’-eigene Vid
setzt zwingend eine Online-Anbindung v
wochen oft keine Verbindung aufgebaut
machte

Unter dem Punkt 'Empfohlen’ gibt es nev
Filmen z.B. Uber das "Goodwood Festival

Dumm nur, dass gerade in den
erden konnte, was "GT TV" unbenutzbar

Video-Material mit vielen kostenlosen
peed” und andere Veranstaltungen
ht der Kanale, von denen momentan
verfiigbar sind: Gran Turismo, Super GT und Best Motaring. Bei Ersterem
ich um eigenproduzierte Sendungen in HD- oder SD-Gualitat. Hier war-
ten auch bekannte Inhalte aus "GT 5 Prologue” wie die 'GT Academy' oder Berichte
- 24-Stunden-Rennen
. am Nurburgring. Die bei-
den anderen Kanale bieten
kostenpflichtige Filme zur
japanischen Super-GT-
Meisterschaft und
Fernost-Autasendung

Das Angebot gestaltet sich momentan recht dbersichtlich, gefallt aber mit vielen

Gratis-Videos
einer

Videos handelt es sich um keinen Stream, dennoch ist das Ansehen bei laufendem

Meine Liste’ organi Download bereits maglich. Gerade die in HD-gedrehten Filme Uberzeugen mit guter
| siert  heruntergeladene  Bildqualitat und versorgen Auto-Enthusiasten mit viel Informationen und schénen
| Inhalte, die ohne Online-  Bildern. Die deutschen Untertitel sind dabei nicht abschaltbar. Manche Titel lassen

Anbindung  leider nicht  sich auch auf die PSP fur unterwegs tbertragen. Dabei wird das entsprechende

funktionieren. Bei allen  Video ins Systemmeni der PS3 und von dort auf die PSP exportiert

PS3 Vor dem Online-Rennen bastelt Ihr am Tuning oder dreht auf der Piste so lange
Testrunden, bis es losgeht.

PS3 In der offenen Lobby sucht Ihr ein passendes Match aus. Wichtig ist die Anzeige
der Verbindungsqualitét, die Lags verursachen kann (roter Kreis)

von Spielinhalten. So verteilt oder
erhaltet Ihr erspielte Autos und Ob-
jekte wie Tuningteile, Lackierungen
oder Hupen. Allerdings konnen Ge-
genstande wie in “Forza Motorsport”
nicht verkauft werden - einen vir-
tuellen Marktplatz sucht Ihr verge-
bens.

Fir alle offen

Den Kern des Online-Bereichs bilden
naturlich die Rennen. Zum einen
dirft thr private Cups unter Euren
Freunden veranstalten oder Ihr geht
in die offene Lobby. Bei Letzterer
werden aktuell stattfindende Ren-
nen europa- oder weltweit ange-
zeigt. Ebenso kann die Auswahl auf
eine bestimmte Strecke oder die

Einer der st

| einen sind optische Ladierungen nun im de-Modus
verfugbar, zum anderen darf online mit Mechanikausfallen
| gefahren werden. Das zweistufige System bestraft Abflii-

ge mit Schaden an der Aufhangung ur

> Faf

Motorleistung. Die wei

ne-Kai

der Of
zu sehen —dort w

te in "GT 5" ist
system, das nach einigen Updates verbesser!

EinbuBen bei der

t, Grip verliert of
solltet Ihr an die Box

= es deutlich sinnvoller g

Rutsch-Stopp-Option  eingeschrankt
werden. Praktisch ist die Anzeige der
Verbindungsqualitat und Latenzzeit.
Allerdings ist keine spezifische Suche
nach Teilnehmern oder Veranstaltun-
gen maoglich.

Beim Erstellen des eigenen
Online-Matches selektiert Ihr die
Strecke oder lasst die bis zu 16 Teil-
nehmer abstimmen. Zudem durfen
Strafsystem, Schaden, erlaubte Fahr-
hilfen ebenso wie Reifenverschlei,
Boost und bei einigen Strecken auch
Wetter sowie Tageszeit zugeschaltet
werden.

Wichtiger ist aber die Wahl der
Vehikel: Entweder beschrankt Ihr
Euch auf einen bestimmten Auto-
Typ oder begrenzt die kw-Zahl und

as Schadens-

rtur, wenn der
bockig zu len-
0 alle
von

Neben optischen Ladierungen verbucht
am Motor und der Aufhangung (weiBer Kreis)

das Minimalgewicht. Dazu raten wir
dringend, denn bei freier Wahl wer-
den von blutigen Anfangern meist
die schnellsten Boliden gewahlt.
Dann mutet die Fahrt durch die ers-
te Kurve wie ein SpieRrutenlauf an,
wenn ungestime Raser das Fahrer-
feld abraumen.

Die Startaufstellung erfolgt nach
umgekehrter Reihenfolge des letz-
ten Rennens oder nach den Ergeb-
nissen des freien Trainings. Denn
praktischerweise durft Ihr, bevor
der Host das Rennen startet, auf die
Piste und Ubungsrunden drehen.
Nach dem Rennen kann zudem das
Replay gespeichert werden. Ebenso
durfen Zuschauer den Rennen bei-
wohnen. Per Abstimmung ordnet Ihr

s Auto auch Schaden

den Rauswurf von Storenfrieden an.
Unterhalten kénnt Ihr Euch via Text-
Chat mit Pad oder Tastatur bzw. per
Sprache mittels Headset.

Bevor Ihr online geht, checkt lie-
ber noch Eure Online-Anbindung: Bei
'NAT Typ 3’ (in den Netzwerkeinstel-
lungen) habt thr nur eingeschrankten
Zugriff, welcher auch oft nervende
Lags verursacht. Dies liegt mitunter
an einer nicht korrekten WLAN-Ein-
stellung (gesetzte IP-Adresse, kor-
rekte Ports). Einfacher ist es, eine
direkte LAN-Verbindung per Ether-
net-Kabel herzustellen.

Fazit: Der Online-Modus von
“Gran Turismo 5” bietet varianten-
reiche Mehrspieler-Rennen. Aller-
dings fehlt eine Suchfunktion ebenso
wie das schnelle Matchmaking und
neue Features, die eine Aufwertung
rechtfertigen wirden. Die Entwickler
wollen hier aber mit unregelma-
Bigen Updates nachbessern. ts

SPIELSPASS

Singl er

Online bringt das PS3-Rennspiel alle
nitigen Modi fiir spaBige Rennen mit - es
fehlen allerdings neue Ideen.

i



Karriere-Kicks

Der groRte Zeitfresser in “Gran Turismo” ist und bleibt der Karriere-Modus. Wir verraten, mit welchen Kniffen Ihr effektiver vorankommt.

Kauft ein ginstiges Auto auf dem Gebraucht-

wagenmarkt, damit |hr die B- und danach die benatigt
A-Lizenz absolvieren durft. Neben Bonuswagen wettbe
winken hier vor allem Erfahrungspunkte. Ab Fah Silber

rer-Level 1 stehen die Spezial-Wettbewerbe offen
die wiederum Punkte und Stufenanstiege aufs
Konto schaufeln. Vor allem 'Jeff Gordons NASCAR
Schule' bringt in kirze: Zeit Geld und Erfahrung
Ein ruhiges Handchen auf den Rundkursen ist aller-
dings Voraussetzung

vieren

wird es

GT Auto

Bei den 'Bildschirm-Einstellungen’ in den Optionen versteckt
sich eine Funktion fir die Bildqualitat: 'Normal' (linkes Bild)
Flimmer-Reduzierung' (Mitte) oder 'Scharfer’ (rechtes Bild)
Die Einstellung wirkt sich vor allem bei betagten SD-TVs aus
Flimmer-Effekte werden bei ‘Scharfer' verstarkt, wahrend die
Flimmer-Reduzierung' Moiré-Effekte an Gittern und Zaunen
hervarrufen kann bzw. das Bild verwaschen erscheinen lasst

I — _

Bei Eurem hauseigenen Kl-Fahrer ist Geduld gefragt: Der U
fahrt zunachst unsicher und langsam. Lasst ihn immer mit einem
Uberlegenen (sprich: getunten) Wagen antreten. Gegen Rennende
miusst |hr ihn oft einbremsen, da er sonst haufig von der Strecke don:

stiegen schalten sich Slots fiir neue Fal

Das richtige Arbeitsgerit

"Gran Turismo 5” verfiigt iiber vorbildliche Lenkradunter-
stiitzung. Mit entsprechender Force-Feedback-Peripherie
verbessert Ihr nicht nur das Fahrerlebnis, sondern auch
die Rundenzeiten. So lassen sich die Fahrbahn und der
Grenzbereich deutlich besser erspiren als mit dem Pad.
Doch welche Lenker sind empfehlenswert?

Das offizielle “Gran Turismo”-Lenkrad Logitech Driving Force GT
bietet gutes Force Feedback, Schalthebel und -wippen, 900°-
Lenkeinschlag, leichtgangige Pedale sowie ein praktisches
Drehradchen fiir das Schnelltuning. Fazit: Fiir kleines Geld erhélt
man ein angemessenes Fahrerlebnis.

FA KA KA KA
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Wer viel Geld in kurzer Zeit

péater (ab Level 20)

American
(ab Level

Tuningteilen
reifen, Rennmodifikation (bel
t

zung sowie maximaler Fliige!
stellung vorn und hinten

sollte alle Spezial
e mit Gold- oder
hnung

Ab
Ihr

Sebastian
allenge’ in den Spe-
ben stel

Level

absol

Erf

eriger,

GT 5

der 'Red Bull »

dstrecken-Rennen is winkt das starkste Vehikel in
mserie bei 'Like
21) oder

Championship
23). Kauft dafur
te ZR1 mit allen

hen Renn

langer Uberset-

WIAE
S LAl L]

sehenswerte Lokal

Fahrschule' stehen zudem neue Orte in und um

Ahrweiler zur Verfigung

Logitechs aktuelles Flaggschiff G27 gleicht dem Vorgénger G25
in Schaltkulisse, schwerer Pedalerie und variantenreichem wie
zugstarkem Force Feedback. Praktisch sind die Formel-1-maRi-
gen LEDs zur Anzeige des Gangwechsels. Nachteil: unbeschrif-
tete Buttons. Fazit: Es kommt echter FahrspaR dank griffigem
Lederlenkrad, knackigen Schaltwippen und separater Konsole
mit Sechsgang-Schaltung auf.

1 0.0 0.0-0 ¢°0"0 04



7 Schritte zum optimalen Fahren

‘1 | DIE EIGENE FAHRTECHNIK

Die erste Fahroption, die Ihr abschalten solltet, ist der Rutsch-Stopp. Dieser reduziert
zwar das Rutschen des Wagens, allerdings untersteuert thr damit in vielen Kurven und
bekommt kein echtes Fahrgefihl. Traktionskontrolle sollte nach und nach reduziert
werden, da sie zwar mehr Sicherheit gibt, das Auto bei Lenkmanavern allerdings ein-
bremst. Bei Rallyes und Drift-Rennen verzichtet Ihr besser komplett auf selbige, um
schne Drifts zu ermoglichen. Fir schnellere Zeiten bei Rundkursen solltet Ihr auBerdem
die Stabilitatskontrolle abschalten. Das ABS darf aktiviert bleiben, denn mit dem jetzt
empfindlichen Fahrverhalten habt Ihr eh schon alle Hande voll zu tun. Eignet Euch
udem ein gefhivolles Fahren an: Nutzt die Analogwege bei Gas und Bremse aus, um
vor allem bei Regenrennen um die Runden zu kommen

2 DER ANTRIEB

Die Fahrtechnik muss auch an die Antriebsart angepasst werden. Der Schwerpunkt beim
Beschleunigen verlagert sich nach hinten: Beim Frontantrieb erhalten die Vorderreifen
deshalb weniger Grip. Da FF-Wagen meist untersteuern, ist eine sanfte Fahrweise ge-
fragt. Bei Heckantrieb (FH) ist die Lastverteilung vorn/hinten ahnlich wie bei FF-Autos.
Allerdings ergeben sich gunstigere Rennbedingungen: Beim Beschleunigen erhalten
die hinteren Reifen mehr Grip. Beim Anbremsen besteht aber die Gefahr eines ausbre-
chenden Hecks. Wagen mit Mittelmotor (MH) besitzen einen mittigen Schwerpunkt und
eine gute StraBenlage, was schnelles Beschleunigen aus Kurven ermaglicht. MH-Autos
neigen zum Ubersteuern, allerdings ist eine kompromisslose Fahrweise moglich. Allrad-
antrieb (4x4) verleiht ein sicheres Fahrverhalten und viel Grip. Das bringt Vorteile bei
Offroad- und Asphalt-Kursen, bedingt aber auch leichtes Untersteuern

3 | STRECKENKENNTNIS

Die einblendbare Ideallinie ist optimal zum Lernen der Strecken, aber schlecht fir
Bestzeiten: Bremspunkte werden zu frih markiert, auch die Vorgabe der Fahrlinie ist
suboptimal. Fir schnellere Kurvenfahrten kannt Ihr oft bis zum Fahrbahnrand ausholen
und Curbs nutzen. Passt das Fahrverhalten an die jeweilige Fahrbahnoberflache an,
denn die Bodenhaftung andert sich bei verschiedenen Asphaltierungen und rutschigem
Kopfsteinpflaster z.8. in Rom (Bild) sowie bei Regen und Offroad-Fahrten. Haltet auch
die Reifentemperatur im Auge, die sich von Dun-
kelblau (kalt) iiber Hellblau (optimaler Grip) bis
Rot (iiberhitzt) entwickelt (roter Kreis). Unschan,
aber effektiv ist das Wall-Riding, bei dem Ihr an
der Streckenbegrenzung entlangschlittert, um
schneller durch Kurven zu rasen. Der Kniff ist
aber meist nur auf Stadtkursen und der Nord-
schleife moglich, um Eure Haut zu retten

4 DER RENNFAHRERBLICK

Das Lenken folgt immer der Blickrichtung. Deshalb solltet Ihr die Ideallinie immer kon-
zentriert im Blick haben. Lenkt Eure Augen vor einer Kurve auf den Bremspunkt, bis
Ihr diesen erreicht, dann auf den Einlenkpunkt, schlieBlich auf den Scheitelpunkt und
den Kurvenausgang. Ahnliches gilt fur das Uberholen - gerade auf Rundkursen. Achtet
nicht auf die Kontrahenten vor Euch, sondern nur auf die Liicke zwischen den Gegnern,
durch die Ihr wollt! Geiibte Fahrer lenken den Wagen exakt nach dem Blick der Augen
- Bremsen und Gasgeben erfolgen dabei intuitiv.

DER VOLLPROFI

Das edle Fanatec Porsche 911 GT3 RS
bietet Force-Feedback-Effekte von
feinsten Nuancen bis zu brachi-
alem Lenkausschlag. Der laufru-

hige Lenker ist mit hochwertigem
Alcantara-Leder  iiberzogen. Per
LED-Display konfiguriert Ihr viele
Lenkrad-Parameter. Die hochwertigen
Aluminium-Pedale sind mit entspre-
chendem Werkzeug vollstandig modifi-
zierbar und bieten realistischen Pedal-
druck. Fazit: Das hochwertige Profigerat
begeistert mit sagenhaftem Force Feed-
back und edlen Materialien.

2.0°0.0°0°0.0-0 0.0 ¢
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9 GEGNER AUSTRICKSEN

Die maBige kunstliche Intelligenz der ”GT"-Fahrer konnt Ihr ausnutzen: In Kurven miss-
braucht Ihr die bockigen Computerraser als fahrende Leitplanke, da diese kaum von der
Linie ricken. Schneidet die Meute in Kurven immer an der Innenseite (Bild). Um Arger
u vermeiden, solltet Ihr dieses Verhalten in Online-Matches aber besser vermeiden

Gerade bei weitlaufigen Kursen ist
das Windschattenfahren ein wesent-
liches Element. Saugt Euch an den
Gegner heran und zieht erst im letzten
Moment vorbei. Blockiert unbedingt
umgekehrt Eure Kontrahenten, die
sich gern Euren Windschatten zunutze
machen!

B MOTORLEISTUNG

Mehr PS bedeutet schnellere Runden-
zeiten. Mit genigend Kleingeld ver-
baut Ihr die groBten Turbo-Satze und
Luftfilter. Allerdings verkommt Euer
Vehikel oft zum unkontrollierbaren
Monster. Da es keine Ausbaustufen fir
die Bremsen gibt, sollten parallel zur
Leistungssteigerung auch Sport-Fahrwerke zur besseren StraBenlage montiert werden.
Getriebe mit kurzen Ubersetzungen ermoglichen das Ausfahren aller Gange auch auf
engen Kursen. Mit einer Gewichtsreduktion reagiert das Auto agiler bei Lastwechseln,
allerdings verliert Ihr dabei auch Grip. Vergesst nicht die Reifen: Kauft Euch Rennslicks
auf weicher oder mittlerer Stufe fir maximale Bodenhaftung

1 DAS RICHTIGE TUNING

Bevor Ihr Euch ans Setup wagt, solltet Ihr das Fahrverhalten des Wagens ergrinden:
Wie trage lenkt er ein? Untersteuert oder ubersteuert er? Wie schnell verliert er Grip?
Leider wird nur das aktuelle Setup Eures Vehikels gespeichert, weswegen sich eine All-
round-Abstimmung empfiehlt. Vorsicht: Prift jede Tuning-Veranderung mit einer kurzen
Testfahrt, um unliebsame Uberraschungen zu vermeiden

Geringere Bodenfreiheit bedeutet niedrigeren Schwerpunkt und kiirzere Federwege
- gut bei flachen Strecken. Allerdings besteht die Gefahr des Aufsetzens auf dem As-
phalt. Bei FF- und FH-Wagen sollte die Federkraft vorne harter sein, bei MH- und 4x4-
Autos hinten. Je héher die Federkraft, desto weniger gibt der Wagen nach und desto
schneller kann man einlenken. Ebenso sollten die StoBdampfer so hart eingestellt
werden, dass sich der Schwerpunkt des Vehikels kaum verlagert, das Auto aber noch
beherrschbar bleibt. Stabilisatoren verringern Seitenkrafte, die auf den Wagen wirken,
und verbessern die Spurtreue. Zu harte Einstellungen fihren aber zum Untersteuern
Das Bild zeigt Beispielwerte fiir das Fahrwerk eines Lamborghini Gallardo

Die Getriebe-Ubersetzung passt Ihr auf die Maximal-Geschwindigkeit der jewei-
ligen Strecke an. Justierbare
Front- und Heckfligel (bei "GT
Auto’ erhéltlich) verbessern
den Grip. Stellt die Flugel
auf Maximum fir besseren
Anpressdruck. Die Hochstge-
schwindigkeit verringert sich
dabei nur unwesentlich

DER NEWCOMER

Das fiir 2011 angekiindigte Thrustmaster T500 RS soll das Logitech Driving Force
GT als neues offizielles “Gran Turismo”-Lenkrad abldsen. Bisher tropfeln die
Informationen nur  sparlich:

Serienschopfer Kazunori Ya-

mauchi schwarmt aber be-

reits von der schnellen Re-

aktionszeit und dem starken

Force-Feedback-Motor mit
gerduscharmem Riementrieb.
Umbaubare FuBpedalhebel so-
wie groBe Schaltwippen ma-
chen uns neugierig. Wir halten
Euch auf dem Laufenden, ob
es auch im harten "GT 5”-

Rennalltag iberzeugt!

~
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Enslaved: Pigsys perfekter Partner

Feingeist Pigsy hat Schwein und be

ommt seinen eigenen DLC

Der sympathische Nebencharakter aus "Enslaved” bringt taktische

Scharfschitze

Action und schwergewichtigen Humor mit.

Ninja Theory, England
Namco Bandai
PS3/360

10 Euro
85% (Test in M! 11/10)

S5 “Pigsy’s perfekter Partner”
" spielt vor dem Zeitpunkt, an
dem die "Enslaved”-Helden Monkey
und Trip ins Leben des kugelrunden
Technikfreaks stolpern. Nur begleitet
von seinem niedlichen wie stum-
men Flugroboter Truffles durchsto-
bert Pigsy seinen Schrottplatz, um
samtliche Zutaten fur einen tollen
neuen Roboterpartner zu finden. Da-
bei setzt der dicke Mann nicht wie
Monkey auf halsbrecherische Spriin-
ge und hitzige Nahkampfe, sondern

auf schwabbelige Schleichaktionen
und Scharfschitzen-Manéver. Aus-
gerustet mit G hr Mona, einem
Greifhaken und einem Visor muss
sich der ungelenke und schwach
liche Breitwanst immerzu einen tak-
tischen Vorteil verschaffen, um seine
Robotergegner aus sicherer Entfer-
nung ausknipsen zu konnen. Kommt
ein Blechkibel einmal zu nahe, hilft
nur noch ein einmaliger EMP-Schock.
Oft wird Pigsy in solchen Situationen
aber zur Sau gemacht und muss eine

Trials HD: Big Thrills

Vorsicht! Hier erwartet Euch nur mehr vom Gleichen.
Aber wer kann schon nein sagen, wenn ihm ein gewaltiger
Nachschlag seiner Lieblingsspeise angeboten wird?

Extrem motivierender Spiel-
£/E ablauf, ausgetiftelte  Kurse
und eine Lernkurve, die ihresgleichen
sucht - der Motorrad-Geschicklich-
keitsspal “Trials HD” gehort zu den
funf starksten Titeln der jungen Xbox
Live Arcade-Geschichte. Einzig die
unsinnige Beschrankung, Euch nur
Eigenbau-Levels von Leuten in Eurer
Freundesliste zuganglich zu machen,
hinterlief einen Schandfleck auf der

SpielspaBweste. Leider versgumt
es Redlynx auch im zweiten Down-
Klecks zu entfernen
dabei ware es ein Leichtes, Euch
durch die Aufhebung der Beschran-
kung quasi unendlich Nachschub
zu schenken. Ein Schelm, wer den
Finnen Geldmacherei unterstellt..
Als Wiedergutmachung sind unter
den 40 frischen Strecken zehn Kur-
se aus der “Trials HD"-Community.

load, diesen

wahrend der 'Pil

dem Balken ui
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andere Taktik wahlen. Dabei hilft ihm
sein Rontgenmonokel, das die Um
gebung in grines Licht taucht, Feinde
rot hervorhebt und taktisch bedeut-
same Punkte markiert. Im Laufe des
Spiels werden noch ein Hologramm
Lockvogel, ein Tool zum temporaren
Hacken von Gegnern und eine ziinf-
tige Bombe freigeschaltet. Samtliche
Items lassen sich nur einmal nutzen
dann musst Ihr eine Cooldown-Pha-
se abwarten, die oft zu lange dauert
Insgesamt ist “Pigsys perfekter Part-

Nicht zuletzt diesen Kleinoden
verdankt die Erweiterung viel von
ihrer Abwechslung - macht Euch auf
verriickte Prifungen gefasst
Technikparcours gibt es diesmal
dafir 50 Gamerscore-Punkte
10 neue Pisten. Die
1 Anfanger-, 8 Ein

15 Schwer- und 3

kei
mehr und satte

teilen sich so auf
fach-, 13 Mittel-,
Extrem-Kurse. Letztere sind wieder
mal die Kronung fir erfahrene “Trials

ner” nicht so rund erzahlt wie das
Hauptspiel, Pigsy-Sprecher Richard
Ridings legt aber viel Schmalz in die
ulkigen  Schnodderspriiche  seines
Charakters.  3D-Enthusiasten  freu-
en sich auf beiden Konsolen Gber
die mitgelieferte Unterstitzung von
stereoskopischer 3D-Optik fir DLC
und Hauptspiel. mw

Ma

Gegen Ende wurd
das Leveldesign zu ein-
tonig und unbarmherzig
t - Gute drei Viertel des
= ,LL DLCs hatte ich ¢ el
GUT SpaR an mel k-

= tisch von D
| Deckung hastenden Schmar
Ihr erst einmal das Feuer auf eine we
lose Schar Roboter eroffnen, stellt sich
grimmige Befriedigung fur all die gna-
denlos abgestraften Fehlversuche ein, in
denen der weichliche Schweinemann
wenigen Treffern niedergestreckt v
Die Story lieB mich kalt, dafir musste ich
vielfach iber Pigsys Spruche schmunzeln,

de mir

Redlynx, Finnland
Redlynx
360
5 Euro
2| 8 von 10 (Test in M! 10/09)

HD"-Piloten - die Hindernisse und
Anstiege dort fallen zwar eine Nu-
ance leichter aus als die des Haupt-
spiels, dafur treibt Euch die Strecke
Pilgerfahrt’ regelrecht in den Wahn-
sinn. Wie gut, dass lhr hinterher in
der Online-Rangliste den Besten der
Welt dabei zusehen konnt, wie sie
selbst die krassesten Gemeinheiten
mit elfengleicher Eleganz uberwin-
den...ms

A

1 Umfangs, des feinen
Preis-Leistungsverhalt

SUPER nisses und nahezu per
fekter Spielba Dass
es die besten Strecken der “Trials HD"-

hafft haben, ist
die fleiBigen

Community ins Spiel ge
nicht nur ein netter Grul
Levelbauer, es sorgt auch fir mehr (gra
fische) Abwechslung
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Battlefield Bad Company 2: Vietnam

2004 schossen sich PC-Spieler in "Battlefield: Vietnam” zu rockigen

Klangen durch die grine Hélle. Jetzt schickt Euch Elec

auch auf den Konsolen in den Dschungelkrieg.

nic Arts

DICE, Schweden
Electronic Arts
P53 /360
15 Euro
piel 85% (Test in M! 04/10)

\ Gute Ego-Shooter mit Viet-
nam-Szenario sind rar. Aktuell
beschaftigt sich “Call of Duty: Black
Ops” mit dem Thema, ansonsten do-
minieren moderne Kriegsschauplat-
ze das Bild. EA zieht jetzt nach und
spendiert "Battlefield Bad Company
2" mit dem aktuellen Add-on funf
neue Karten, einige frische Waffen im
Vietnam-Look und sechs Fahrzeuge.
Zusétzlich passten die Entwickler
viele Gegenstande an den zeitgends-
sischen Technikstand an. Der Medic

800 Microsoft-Punkte und 329
MB Festplattenspeicher kostet
Euch der Download des ersten Map
Packs fir “Halo: Reach” - das “Noble
Kartenpaket”. Enthalten sind zwar
nur sieben neue Achievements und
drei frische Mehrspieler-Areale, doch
haben es die neuen Karten in sich.

Wir starten durch mit "Anchor 9’
- entspannen konnt Ihr woanders.
Die Raumhafen-Map offeriert einen

Anchor 9
amit rechnen

hat nun statt einem Defibrillator eine
Spritze im Gepack, anstelle von (4
platzieren Scharfschitzen Dynamit
und der Engineer repariert Fahrzeuge
mit einer Lotlampe.

Die Gefechte tragt Ihr in Reis-
feldern, im Dschungel, zwischen
Bambushitten und auf von Napalm
verbrannter Erde aus. Am Spielablauf
hat sich nichts geandert: Ihr bekriegt
Euch zu FuR oder mit Fahrzeugen auf
recht groRen Karten in verschiedenen
Spielmodi, die Gefechte spielen sich

Grins:

Halo: Reach — Noble Kartenpaket

Trotz "Call of Duty: Black Ops” halten hunderttausende Spieler
dem Online-Modus des letzten Bungie-"Halo” die Treue. Der
Entwickler bedankt sich mit drei hinreiBenden neuen Karten.

hart umkampften Zentralbereich mit
zwei stationdren Geschitzen. Ihr
Prunkstick ist aber der Schleusen-
bereich, wo Jetpack-Piloten wage-
mutig durch die Schwerelosigkeit
gleiten - vor der bildschonen Kulisse
majestatischer Sternenkreuzer. Die
kleine, symmetrische Karte ist ideal
fur Slayer-Matches jeder Art.

Die ebenfalls symmetrische, doch
groRere Map ‘Tempest’ ist ein wenig

360 Die Huey-Hubschrauber mit
dominieren im "Battlefiel

dabei taktischer als die Activision-
SchieRbude. In Eurem Waffenarsenal
fallt der Flammenwerfer ins Auge,
mit dem lhr nicht nur Schitzenlo-
cher und Gebaude ausréuchert, son-
dern auch Gegner in Brand steckt.
Die Flammen lassen sich nur durch
Medipacks oder mit Wasser laschen.
Alle Waffen stehen vom Start weg
zur Verfigung, Ihr schaltet aber mit
Euren Aktionen Ballermanner fir das
normale “Bad Company 2" frei, falls
Ihr dort noch nicht aktiv gewesen

typischen Ha
dd-on die Luft

das Stiefkind des neuen Trios: Ob-
wohl das Areal neu ist und Ihr inmit-
ten malerischer Natur kampft, habt
Ihr das Gefhl, das so oder so hnlich
schon in frilheren “Halos” gesehen
zu haben. Spielerisch gibt es jedoch
nichts auszusetzen - gerade Freunde
von Sniper-Matches und Capture-
the-Flag fuhlen sich hier wohl.
Breakpoint’ begeistert mit seiner
atmospharischen Umgebung, den

seid. Ein Extralob verdient der Sound-
track. In den Fahrzeugen drohnt Euch
bester 1960er-Jahre-Rock entgegen
und tragt vorziglich zur Atmosphare
bei. Zu den Kléngen des Walkiren-
ritts von Wagner mit einem Huey-
Hubschrauber Raketen auf einen
T54-Panzer abzufeuern, macht ein-
fach Laune. tk
| Tobias Kujawa

Die Karten des "Viet-
nam”-Add-ons  sorgen
fur  Abwechslung und
bringen die Stimmung
des Dschungelkampfes
qut riber. Da die meis-
ten Gebaude im Urwald
l————— aus Holz oder Bambus
| gebaut sind und natirlich viele Palmen
| und Baume herumstehen, verarbeitet thr
mit Panzern, Morsern und Hubschraubern
die Umgebung effektvoll zu Kleinholz
Fur "Battlefield”-Veteranen ist das Add-
on eine Erinnerung an alte Zeiten, fiir
“Bad Company”-Spieler eine dringend
bendtigte Alternative zu den modernen |
Schauplatzen des Basisspiels.

Bungie, USA
Microsoft

360
10 Euro
| 88% (Test in M! 11/10)

Fahrzeugen und der schieren Gro-
Be. Spielerisch ist die Karte wie ge-
macht fiir “Invasion’-Schlachten und
Big Team Battles. Dank klug verteil-
ter Waffen wie dem Spartan-Laser
habt Ihr selbst gegen Wraith & Co.
Chancen. Wegen des asymmetri-
schen Grundrisses sind kleinere Un-
gleichgewichte bei manchem Team-
Modus vorprogrammiert - probiert
daher ruhig mal ein CTF-Match. ms

| Matthias Schmid

Wow, die Areale sind
nicht nur qut balanciert,
sondern sehen auch hin-
reiend aus. Freut Euch
2.8. auf denkwirdige |
Momente an der Luft-
——— schleuse von "Anchor 9’
Weil die nur drei Karten in der Standard-
Rotation zu kurz kommen, bietet Bungie
den Filter ‘Noble Map Pack Rotation’ an
- top! Einzig der knackige Preis ist arger-
lich - aber da missen “Reach”-Fans durch

"SUPER
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360 GroBe Pixel, kleine Sprites und eine hohe Schwierigkeit — ganz so, wie wir es
aus seligen B-Bit-Zeiten kennen!

™ was fiir ein Konzept: Weil die USA von Untoten

iberrannt werden, gehen Prasident Thompson

(der Barack Obama verbluffend &hnelt) und

sein Samurai-Kumpel mit Maschinengewehr und Katana in klassischer
Jump’n’Run-Manier auf Zombiejagd. Per Knopfdruck wechselt Ihr die ak-
tive Figur, um je nach Situation von deren individuellen Starken zu pro-
fitieren. Neben der gelungenen 8-Bit-Optik und dem klassischen Sound-
track ist vor allem die ungewochnliche Spielmechanik interessant: Um
Zombies endgultig zu erledigen, musst Ihr abgeschlagene Kopfe durch
gezielte Schlage moglichst lange in der Luft halten. Anfangs fuhlt sich
das ziemlich knifflig an, habt Ihr den Dreh jedoch raus, macht die Sache
ziemlichen Spaf. Trotzdem wird Euch die durchgehend hohe Schwierig-
keit immer wieder zu schaffen machen. Schreckt thr davor nicht zuriick,
dann probiert das toll gemachte “The
Tempura of the Dead” unbedingt ein-
mal aus. tn Preis

Entwickler JPN 8hits
fanatics, USA

3 Euro

Xbox-360-Trio mit Gast-Garantie

SPIELE * Microsoft versiBt Xbox-360-Besitzern die Weihnachtszeit mit drei
Download-Spielen, bei denen es friedlich zugeht: Bei “A World of Keflings”
(dem Nachfolger zu “A Kingdom for Keflings”) helft Ihr ab 22.12. als freund-
licher Riese dem kleinen Volk aus, bei “Raskulls” erwartet Euch ab dem 29.12.
ein quietschbunt-vergnigliches Jump'n'Run und uber das wunderhibsche
“ilomilo” (ab 5.1.) lest Ihr auf Seite 79 mehr. Ein Titel kostet je 800 Punkte,
auBerdem ist das Trio durch eine witzige Idee verbunden: Habt Ihr ein Spiel,
konnt Ihr Gastcharaktere aus den anderen beiden einladen. Dann turnt etwa
ein Raskull bei den Keflings mit herum oder ilo und milo ziehen Kefling-
Outfits an - das ist nicht weltbewegend, aber nett. us

Presented by Microsoft Game Studio

ONLINE-TICKER »
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e Die auf der Xbox 360 als Benefiztitel gestartete Soundknobelei "Chime"
eint demnachst in aufgebohrter Form als "Super Chime Deluxe” auf der PS3 + Jetzt
t die Frau: Twisted Pixel (u.a. "Comic Jumper"] basteln derzeit an einem Nachfolger fiir ihre
schrille Hiipferei "Splosion Man” mit dem Zungenbrecher-Titel “Ms. Splosion Man”, +++

Neo-Geo erreicht PS3 und PSP

F Nach-
dem SNKs Modul-
konsole bereits mit
einer Auswahl an
Spielen auf Wii und
Xbox 360 vertre-
ten war, haben ab
Weihnachten auch
Sony-Zocker auf ei-
nige Retroklassiker
Zugriff. Um den 20.
Geburtstag des Neo-Geo zu feiern, sind seit dem 21. Dezember die
ersten zehn Titel im PlayStation Store erhaltlich. Pixel-Liebhaber er-
gétzen sich an “Alpha Mission 11", “King of Fighters '94”, “Samurai
Shodown”, “Baseball Stars Professional”, “Magician Lord”, “League
Bowling”, “Super Sidekicks”, “Art of Fighting”, “Fatal Fury” und
“Metal Slug”. Die letzten beiden lassen sich auch fiir die PSP kau-

fen, der Rest folgt im Januar. Je nach

Konsole werden 9 bzw. 7 Euro fal-

AR
TR e G

Kenner spielen’s kiassisch: Wie alle Neo-Geo-
Games wirkt "Metal Slug” in 4:3 am besten.

lig, dafiir bekommt Ihr die Original-

Klassiker, deren Mehrspieler-Modi als

besonderer Bonus auch online gezockt
werden konnen. us

Die Geisterjdger kommen wieder

SPIELE e« Zockern mit paranormalem Faible kann geholfen werden:
Die “Ghostbusters” treten nachstes Jahr in einem Downloadspiel auf
PS3 und Xbox 360 an, um das “Sanctum of Slime” auszumisten. Die
Handlung schlieBt an den letzten Vollpreistitel an, Ihr schlipft wie-
der in die Rolle des namenlosen Anfangers. Spielerisch setzt der Titel
auf das Doppelstick-Shooter-Konzept und schickt bis zu vier Spieler
gleichzeitig in die Ubernatrliche Schlacht, gelegentlich flitzt Ihr auch
mit dem Ectomobil zwischen den Einsatzorten herum. Die Original-
Darsteller leihen den Charakteren diesmal leider nicht ihre Stimmen
- das sollte der flotten und actionlastigen Geisterjagd jedoch nicht
allzu schaden. us

360 "Ghostbuster: Sanctum of Slime” — Action mit Doppelstick-Shooter
Steuerung: Was wohl passiert, wenn |hr die Strahlen kreuzt?

SPIELSPASS
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Pac-Man Championship Edition DX

E EDl Geschicklichkeit o

DD AFH

Ny ¢

360 Das Highway-Labyrinth bietet viele langgestreckte Pfade und die meisten Warps an den Seitenrandern. Verliert nicht die
nst lauft Ihr unweigerlich in die verkehrte Richtung

Ubersicht und Gberlegt nicht zu lange,

360 Ziindet Pac-Man eine Bombe, werden die Verfolger in hohem Bogen zuriick in

die Spielfeldmitte geschleudert
Z> Schon mit der ersten “Pac-Man Championship Edition” begeisterte
Namco-Bandai Spieler auf der Xbox 360 (PS3-Besitzer sahen hier
noch in die Rohre), doch die neue Variante legt in jeder Beziehung noch
einmal richtig einen drauf. Die Grundlagen blieben gleich, das klassische
"Pac-Man”-Prinzip wird durch stilvolle Neon-Grafik und hohere Spielge-
schwindigkeit aufgewertet. Die wichtigste Idee ist allerdings, dass sich das
Labyrinth in zwei sich verdndernde Halften aufteilt, in denen Ihr durch das
Verspeisen von Friicchten und anderen Bonus-ltems neue Punkte erschei-
nen lasst. Auch nicht zu verachten: In jeder Runde tickt unerbittlich ein
Zeitlimit, das Eure Rekordjagd begrenzt
Trotz bekannter Zutaten spielt sich die “DX"-Neuauflage vollig anders:

360 Sogar der
wahlbare Grafik

che Lego-Look aus dem isometrischen "Pac-Mania” hat es als
tive in die DX-Neuauflage geschafft

RETRO-RUCKKEHR
Die neue "Pac-Man Championship

Edition DX" soll fir Namco-Bandai
erst den Anfang darstellen: Unter
dem Titel 'Namco Generations’ wer-
deninden folgenden Monaten weitere
ahnlich aufgebohrte Umsetzungen
der hauseigenen Arcade-Klassiker
erscheinen — momentan sind unter
anderem "Galaga Legions DX" und
Aero-Cross”, eine Uberarbeitete
Neuauflage des 1985er-Titels "Me-
tro-Cross”, angekiindigt. Wir sind

gespannt, wie sich die Oldie-Neu-
auflagen machen, wiirden uns aber
durchaus auch freuen, wenn Namco
sich an ein paar jungere Arcade-Hits
wie "Ridge Racer" oder "Star Blade”
erinnern wiirde

360 Dieser Level ist tiickisch: In den Spiralen konnt Ihr schnell von Geistern einge-
kreist werden — hoffentlich liegt eine Power-Pille am Ende des Pfades

Grund dafir sind die unzahligen Geister, mit denen Ihr es zu tun bekommt.
Neben den blichen vier Verdachtigen - Inky, Blinky, Pinky und Clyde -,
die selbststandig durchs Labyrinth wuseln, stehen jetzt an allen Ecken und
Enden schlafende griine Geister herum. Die tun zunachst nicht viel, aber
sobald Ihr frohlich mampfend an ihnen vorbeiflitzt, nehmen sie die Fahrte
auf. So zieht Ihr eine immer langer werdende Kette an Verfolgern hinter
Euch her. Diese bunte Geisterschlange ist der Schlissel zu den richtig hohen
Rekordzahlen: Zogert den Einsatz der groRen Pille so lange wie maglich
hinaus, um immer mehr Gespenster anzulocken - wenn Ihr die dann in
einem Rutsch futtert, freut Ihr Euch Gber einen gewaltigen Punkteregen.

Und das ist nicht die einzige Neuerung: Mit einer begrenzten Zahl an
Bomben kann sich Pac-Man nun aus brenzligen Situationen befreien. Und
wenn eine Kollision mit einem Geist kurz bevorsteht, geht das Spiel in die
Zeitlupe. Das gibt Euch Gelegenheit, noch in letzter Sekunde Eure gelbe
Haut zu retten und Ihr verliert keine Zeit mit der Wiederbelebung.

Nicht zuletzt die stark erweiterte Auswahl an Labyrinthen und die
schicken, knallbunten Grafiksets machen die neue Pillenmapferei zum
bislang besten “Pac-Man” - die unterschiedlichen Spielmodi sind im-
mer wieder motivierend, egal ob Ihr Euch an Time Trials versucht, lange
Geisterfress-Combos anpeilt oder auf normale High-Score-Jagd geht. Ledig-
lich die Online-Rekordlisten fallen mit ihrer Unibersichtlichkeit etwas aus
dem polierten Rahmen, auBerdem stoRt vor allem das Xbox-360-Joypad
bei hoheren Spielgeschwindig-
keiten an seine Grenzen. Doch SPIELSPASS
welche Konsole Ihr auch habt: wickler Nameo, Japan
Diesen Kracher solltet Ihr Euch steller Namco-Bandai
nicht entgehen lassen! tn
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llomilo
EIl Denken 0

360 Hindernisse wie diesen Springteufel Uberwindet
Ihr nur, indem Ihr ilo und milo abwechselnd kontrolliert
— wahlweise hilft ein zweiter Spieler aus

DD Wer Schweden sagt, lasst im selben Satz
meistens auch das Wort Mobel fallen. Dass
die Skandinavier nicht nur Stihle oder Tische, son-
dern auch ein gutes Videospiel entwerfen kénnen,
beweist SouthEnd Interactive eindrucksvoll mit
dem 3D-Puzzler “ilomilo”. Der besticht durch sein
Art-Design: Das ist schlicht sensationell und lasst in
Sachen Kreativitat viele Vollpreistitel alt aussehen.

Die Freunde ilo und milo muss man einfach in
sein Herz schlieBen: Mit ihren rechteckigen Stoffkdrpern, den schwarzen
Knopfaugen sowie kleinen Stummelarmchen und -beinchen bilden sie
einen wundervoll unbeschwerten Kontrast zum sonst gangigen Action-
Stereotyp. In jeder Spielminute ist die Detailverliebtheit der Entwickler zu
spiren. Sei es der vertraumte Soundtrack oder die in Standbildern prasen-
tierte Geschichte: ilo und milo, die an gegeniiberliegenden Seiten eines
Parks wohnen, treffen sich Tag fir Tag in selbigem, um Apfeltee zu trinken
und Kekse mit Ahornblattgeschmack zu essen. Irgendwie scheint sich der
Park aber jeden Tag zu verdndern, so dass die beiden Freunde Mihe ha-
ben, sich zu finden. Da kommt Ihr ins Spiel: Ihr miisst die beiden in Gber 50

3 3
360 Oben und unten sind in "ilomilo” ebenso relativ wie die Schwerkraft. Durch das
Einsammeln der verstreuten Bliiten schaltet Ihr weitere Story-Happen frei

360 Indie-Freunde: Neben Meat Boy und den "World
of Goo'™-Béllen tauchen noch andere Gaste auf

360 Der Bonus "ilomilo shuffle” ist
das Hauptspiel, fur eine Runde zwi

nicht so spaBig wie
hendurch aber nett.

Levels wieder zueinanderfihren.

Zum Glick ist “ilomilo” nicht nur auBen hui, sondern auch innen. Jedes
Level besteht aus Wurfeln, die teilweise zu sehr verzweigten Gebilden an-
einandergereiht sind und frei im Raum schweben, so dass sie von jeder
Seite gut einsehbar sind. Per Knopfdruck wechselt Ihr zwischen den beiden
Protagonisten. Je weniger Schritte Ihr benétigt, bis sich die Freunde treffen,
desto besser werdet Ihr bewertet. Reicht es zu Beginn, mit einem Wirfel
eine Licke im Pfad zu fullen, fordert das Leveldesign recht schnell einiges
an Hirnschmalz. Dann erstrecken sich die Wege kreuz und quer in alle Him-
melsrichtungen, wachsen in die Hohe und kénnen an bestimmten Stellen
von mehreren Seiten beschritten werden.

Langweilig wird der Titel bis zum Schluss nicht. Immer wieder bringen
neue Spielelemente einen frischen Dreh in das Spielprinzip: Hundeartige,
ebenfalls wirfelformige "Wanderer’, die auf der Suche nach Apfeln die Le-
vels durchstreifen und bei jedem Schritt einen grunzenden Laut von sich
geben, lassen sich von Euch als Reittier zweckentfremden. An anderen
Stellen versperren Euch springteufeldhnliche Wesen den Weg. AuBerdem
greift Ihr im Spielverlauf auf unterschiedliche Hilfswirfel zurick. Einige
transportieren Euch in die Luft, durch andere fallt Ihr hindurch und findet
Euch anschlieBend kopfuber auf der unteren Seite des Levels wieder.

Mit Bonuslevels, charmanten Gastcharakteren, Mehrspieler-Modus und
massig freischaltbaren Boni wie
Musik, Artworks oder das 8-Bit-
Spiel “ilomilo shuffle” stimmt bei
einem Preis von 10 Euro zudem
auch der Umfang. st

SPIELSPASS

Entwickler SouthEnd, Schweden

Hersteller SouthEnd Interact.
Preis 10 Euro
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BIT.TRIP FATE
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LILTRA

Wii "BIT.TRIP"-Held Commander Video ballert in alle Richtungen — Treffer und
Abschissse fiillen die Leiste unter dem Score und Ihr steigt auf (siehe: Ultra-Rang)

DD Der fiinfte Ableger der "BIT.TRIP”-Reihe kombiniert Horizontal-
Shoot’em-Ups mit der Mechanik von Doppelstick-Shootern Marke
"Geometry Wars”. In sechs rund achtminitigen Abschnitten mit je einem
Endgegner in Bullet-Hell-Manier bewegt Ihr das Serienmaskottchen
commander Video per Analogstick entlang einer gewundenen Linie. Mit
der Remote oder dem rechten Kniippel des Classic Controllers feuert Ihr
auf Gegner, die aus allen Richtungen anrauschen, und weicht komplexen
schussformationen sowie fiesen rosa Zielsuch-Pixeln aus. Dass Ihr Euch da-
bei nicht frei bewegen dirft und wéhrend des SchieBens langsamer wer-
det, macht den Uberlebenskampf eigenstandig und spannend. Dennoch
ist das vorletzte von sechs geplanten “BIT.TRIP"-Spielen weniger fordernd
als sein Vorganger “RUNNER” - und weniger motivierend. Allein die High-
Score-Jagd lockt zum wiederholten Spielen - doch Online-Ranglisten feh-

Wii Am Levelende warten fiese Bossgegner auf Commander Video, die Euch mit
fordernden Pixelformationen beschieBen. Weicht entlang der Linie aus!
len! Wo “"RUNNER” zudem stets zu weiteren Versuchen motiviert, kann der
Bildschirmtod in “FATE” besonders bei den zahen Bossen Nerven kosten.
Erhoht Eure Feuerkraft mit Abschussserien und sammelt Plus-Symbole,
um langsam den Punktemultiplikator-Rang zu erhohen. Zum Glick ist
allein die Brust Eures Helden verwundbar, schlieBlich fallt Ihr mit jedem
Treffer um eine der sieben Score-Stufen. Erfolgreiche Schitzen genieRen
hingegen die schriller werdende Optik und machen die Chiptune-lastigen
Dubstep-Kldnge vielschichtiger. Mittels temporarer Power-Ups eilen Euch
Freunde zu Hilfe, darunter der
Fleischklumpen aus “Super Meat SPIELSPASS
Boy” (Test in M! 01/11), der als | Entwickler Gaijin Games, USA
"Beiboot” selbst feindliche Projek- Hersteller aksys
tile vom Bildschirm fegt. mh L

Qlione Evolve

[E Geschicklichkeit o

PS3 Mit Neonfarben und klaren Farmen folgt "Glione Evolve" auch grafisch
prominenten Vorbildern wie "Geometry Wars" und "flOw"
D Am treffendsten lasst sich “Qlione Evolve” als Mischung aus “Ge-
ometry Wars” und “flow” beschreiben: Ahnlich wie im avantgar-
distischen PS3-Download spielt Ihr eine Art Mikrobe, die sich langsam,
aber sicher in der Nahrungskette nach oben mampft. Durch Bomben
und Fallen besiegte Gegner hinterlassen Sporen, die Ihr eifrig futtert,
um Euch weiterzuentwickeln und neue Angriffsmethoden zu erlernen.
Im Gegensatz zu "flow” ist der Spielablauf aber klassischer angelegt:
Das Spiel findet dhnlich wie bei “Geometry Wars” in einem abgeschlos-
senen Rechteck statt. Acht Levels mit je einem kniffligen Boss gilt es
doppelt zu meistern, denn bei
“Qlione Evolve” bekommt Ihr SplEI—SPASS
gleich zwei Spiele - das Origi- Rockin’ Andr,, Japan
nal-"Qlione” und seinen Nach- Sony Online Ent.
folger. tn 5,50 Euro

Funky Lab Rat

[ Geschicklichkeit @

PS3 Sammelt die Kapseln und beriihrt dabei nicht die rotglihenden Objekte
— Kontakt hat Euer sofortiges Ableben zur Faolge

D Nutzt beim 2D-Puzzle-jump’n’Run den Navigation-Controller, um
Eure Laborratte zu steuern, und die Pointer-Funktion des Move-
Pendants, um Eure Taschenlampe auszurichten oder die Umgebung zu
manipulieren. Mit seinen Zeitratseln - spult zuriick oder ‘pausiert” das
Geschehen, um bewegliche Objekte umzuschichten — erinnert “Funky
Lab Rat” etwas an das grandiose “Braid”, ohne dessen Qualitaten zu
erreichen. Der Schwerpunkt ist aber auch anders gelegt und deutlich
weniger ambitioniert. Euer Ziel in jedem der mehr als 80 Levels: Sam-
melt moglichst alle verstreuten Kapseln, um Zugénge zu neuen Welten
freizuschalten. Die Steuerung
fuhlt sich griffig an, die Prasen- SPIELSPASS
tation gibt sich witzig und bunt Entwickler Hydravision, FRA
- “Funky Lab Rat” ist eines der Hersteller Hydravision
besseren Move-Spiele. tn i

M! 02-2011
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Cave Storjy

[ Wi | Action &

Eifrige Fans haben "Cave Story” be
ziemlich jede H re
der Gegenwart umgesetzt, fur die
frei entwickelt werden kann. Neben
der Urfassung fur den PC kénnt Ihr
Cave Story" auch mit Linux, auf Mac
und auf exotischen Systemer
dem koreanischen Handheld GB32X
spielen. AuBerdem ist in den USA
bereits eine Umsetzung fur DSi als
ad erschienen, die bei

wie

re-Fassungen sind
ebenfalls herausragend gut, wir
empfehlen aber trotzdem, ein paar
Euro in die WiiWare-Umsetzung zu
investieren — die ist nicht nur be-
sonders liebevoll gemacht, so e
auch "Cave Story’-Macher Daisuke
Pixel' Amaya endlich mal ein wenig
Lohn fir seine Miihen

Wii Auf dem Friedhof sucht Ihr einen wichtigen Schiissel: Die
einfach, ist aber bei genauerem Hinsehen sehr liebevoll und det;

ige Grafik wirkt
gezeichnet

DD In Indie-Kreisen ist Daisuke Amayas “Cave Story” seit 2004 eine
Legende. Amaya programmierte, komponierte und pixelte fiir den
PC im Alleingang einen Mix aus Action, Adventure und Jump’n’Run, der
mit Genre-Groen wie “Castlevania”, “Mega Man” und “Metroid” in ei-
ner Liga spielt. Dabei beginnt alles ganz harmlos und bescheiden: Euer
kleines Pixelmannlein findet sich in einer Hohle wieder. Ihr kénnt laufen
und springen, eine Waffe habt Ihr nicht. Und jetzt schaut, was Ihr macht
- kein Uppiges Intro, kein Lauftext, der Euch Gber Eure epische Mission auf-
klart. Diese Art von Understatement ist bezeichnend fiir “Cave Story”. Die
Handlung ist Gberraschend komplex, aber nie aufdringlich. Im Verlauf des
Spiels werdet Ihr einige wichtige Entscheidungen Gber den Ausgang der
Story treffen, aber die gestalten sich nie so direkt und offensichtlich wie
bei “BioShock” und Konsorten.

Ihr durchstreift ein ausgedehntes Hohlensystem und findet unterwegs
Lebensenergie-Upgrades, neue Waffen und andere Hilfsmittel. Dabei auch Waffenenergie - passt also auf, sonst steht Ihr einem kniffligen Boss
kommt Ihr der Geschichte tiber die hasigen Mimigas und einen fiesen Dok-  nur noch mit einer kleinen Erbsenkanone gegeniber!
tor auf die Spur, dem es das Handwerk zu legen gilt. Ihr seid ziemlich frei Natirlich kann man fragen, warum man 10 Euro auf Wii zahlen soll,
beim Erforschen der Umgebung und konnt fast jederzeit bereits besuchte  wenn es auf dem PC doch schon seit Jahren umsonst zu haben ist? Die
Gebiete wieder durchqueren - praktisch, falls Ihr dort ein nitzliches Item  Antwort ist denkbar einfach: Entwicklerstudio Nicalis hat zusammen mit
Ubersehen habt. Trotzdem ist Backtracking kein groRes Thema, das Spiel  Daisuke Amaya die definitive Version des Spiels geschaffen. thr bekommt
weist immer subtil darauf hin, wo es weitergeht. Interessant ist das Waf-  nicht nur eine blitzsaubere 1:1-Konvertierung des PC-Originals mit griffiger
fensystem: Jeder Ballermann kann durch das Sammeln von Kristallen in  Pad-Steuerung, Ihr erfreut Euch an einem Soundtrack-Remix und liebevoll,
drei Stufen ausgebaut werden, Feindkontakt kostet aber neben Lebens-  aber nicht zu aufdringlich aufgehiibschter Grafik. Auch eine Handvoll neuer
Spielmodi und Schwierigkeitsstufen
sind mehr als willkommen

Kurzum: “Cave Story” wird seinen
Vorschusslorbeeren gerecht - das
Spiel ist ein Meisterwerk und stellt in
Sachen Spielbarkeit, Spielrhythmus,
Levelaufbau und Motivationskurve so
ziemlich jedes groBe "Profi“-Produkt
in den Schatten. tn

SPIELSPASS

Wii Die Bosse sind originell und herausfordernd: Den Riesenfrosch trefft Ihr nur,
wenn sein br

Maul offen ist.

Wii Viele Gegner, viele Items, viele Gesche auf dem Wii "Cave Story" fangt harmlos an, zieht dann a
Bildschirm ist oft ordentlich was los Ab dieser Stelle solltet Ihr die Feinheiten intus f
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Cladun: This is an RPG!
[ Rollenspiel &

Lv_ 53'sp 19384

so0 angesagten Retro-Look und fahrt damit ziemlich gut
D So manches moderne Spiel erscheint im Vergleich zu élteren Artge-
nossen arg kurz - doch wenn nach gut zehn Minuten bereits der Ab-
spann von “Cladun: This is an RPG!" lauft, sollte schnell klar sein: Das kann
es noch nicht gewesen sein. Und genau so ist es auch. Ihr durft “Cladun”
fast jederzeit beenden, aber dann seht thr nur einen denkbar unspektaku-
laren Abspann. Erst wenn Ihr nach rund 20 Stunden alle Story-Dungeons
durchquert habt, erreicht Ihr das tatséchliche Ende. Auch dann ist das Spiel
noch lange nicht vorbei, zahllose optionale Labyrinthe warten darauf, dass
Ihr sie unsicher macht.

“Cladun” - kurz fir “Classic Dungeon” - stammt unverkennbar aus der
Feder von Souhei Niikawa, dem Mann hinter den “What Did | Do to Deserve
This“-Spielen: Der pixelige Grafikstil ist genauso wie ein auf den ersten
Blick simples, tatsachlich aber extrem komplexes und herausforderndes

HP 8685F 839
ATK 928 DEF 894
% 19 185
CRT 183 ERK

PSP Sieht kompliziert aus und ist es auch: Bis Ihr alle Feinheiten des magischen
Kreises versteht, miisst Ihr trotz Tutorials erst eine ganze Weile herumtiifteln

spieldesign mittlerweile schon eine Art Markenzeichen von ihm. Bei “Cla-
dun” dreht sich alles um das Erforschen der Dungeons, die angenehm al-
berne Geschichte bietet einen amisanten Rahmen fiir das ausgedehnte
Dungeon-Crawling. Das findet aus der Vogelperspektive statt und erscheint
mit seinen drei Waffengattungen recht simpel. Entdeckt Ihr aber erst ein-
mal das eigentliche Hauptsystem des Spiels - die magischen Kreise, mit
denen Ihr komplexe Heldenformationen erstellt -, merkt Ihr schnell, wie
komplex das Abenteuer wirklich ist. Das macht “Cladun” zu einem span-
nenden und herausfordernden

Dungeoncrawler fir Freaks und SPIELSPASS
Tuftler - wer dagegen auf melo- Entwickler System Prisma, Japan
dramatische Plots schwort, wird Hersteller NIS America
hier nicht glicklich. tn Preis &0k

Marvel Pinball
360

Geschicklichkeit 0

360 Der Spider-Man-Tisch setzt auf skurrile Laufrwege fir die Silberkugel und

einige einfallsreiche Obermotz-Einsatze
DD Fiir Flipper-Fans gibt es Superhelden-Nachschub: “Marvel Pin-
ball” umfasst vier Tische, die auf Wolverine, Spider-Man, Iron
Man und Blade basieren und das Kunststiick schaffen, den Charakter
des jeweiligen Namensgebers gelungen auf die Spielflache zu bringen.
Wiahrend etwa Klingen-Mutant Wolverine fur ein schnorkelloses Layout
steht, wirkt der Peter-Parker-Tisch deutlich verspielter, bei Blade wird
viel mit diisteren Elementen gearbeitet. Dadurch unterscheidet sich das
Quartett angenehm voneinander, an der gelungenen Ballphysik der Zen-
studios-Flipper gibt es ohnehin nichts zu meckern. Auf der Xbox 360 wird
das Marvel-Set nahtlos in “Pin-
ball FX 2" eingebunden, auf der SPIELSPASS
PS3 steht es als eigenstandiges Entwickler Zen Studios, USA
Spiel parat - lohnenswert ist es Hersteller Zen Studios
auf beiden Systemen. us Pz 1WEure

Crazy Taxi
mm Rennspiel

YN

gametime

360 Die rasante Taxi-Hatz hat nichts an Dynamik verloren, grafisch dagegen ist
das Alter untibersehbar.

DD Nach “Sonic Adventure” beschert uns Sega die zweite Dream-
cast-Portierung, wobei “Crazy Taxi” genau genommen eigent-
lich aus der Spielhalle stammt. Diesmal wurde ein richtiger 16:9-Modus
eingebaut, dafir musste die immer noch ganz spaRige Raserei aus
Lizenzgrinden an anderen Stellen Federn lassen: Einige Fahrziele wie
Pizza Hut wurden durch generische Ortlichkeiten ersetzt, der schmis-
sige Soundtrack von Offspring wich anonymen Punkrock-Hymnen. Das
ist schade, ware aber leichter zu verschmerzen, hatte sich Sega mit
dem HD-Update etwas mehr Mihe gegeben: Die alten Texturen sind arg
schwammig, heftige Pop-Ups

keine Seltenheit - bei einem SPIELSPASS
simplen Arcade-Spiel, das sehr Entwickler Sega, Japan
von seiner Prasentation lebt, ist Hersteller Sega
das schwach. tn i LT
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- DOWNLOAD

Kung-Fu Live

PS3 Grafisch ist "Kung-Fu Live" ansehnlich, aber so gut wie auf diesem Bild
funktioniert die Kamera-Erkennung selten

z> Auf den Papier klingt es gut: Um eine Invasion von finsteren
Kung-Fu-Futzis aus der Comic-Welt abzuwehren, werdet Ihr
selbst per PlayStation Eye zum Protagonisten von “Kung-Fu Live”. Jede
Eurer Bewegungen wird auf dem Bildschirm als Attacke umgesetzt, be-
stimmte Posen ergeben effektive Spezialangriffe. Klingt ein wenig nach
Kinect, aber wie bei den meisten Kamera-Spielen hangt der tatsachliche
SpielspaB auch hier in erster Linie von Licht und Umgebung ab. Die Be-
leuchtung muss passen, der Hintergrund sollte maglichst einfarbig sein
und natiirlich dirfen auch keine Hindernisse im Wege stehen, wenn Ihr
in Eurem Wohnzimmer anfangt, die Luft zu schlagen und zu treten...
Kurz gesagt: Es ist fast schwieriger, die optimalen Verhaltnisse fiir
eine ordentliche Runde “Kung-Fu Live” herzustellen, als die eigentlichen
Gegner zu besiegen. Aber nur fast, denn die meisten Feinde wischen
Eure angestrengten Manaver einfach mit simplen Blocks beiseite: 0Oft
verausgabt Ihr Euch vor dem Bildschirm, ohne wirklich etwas zu errei-
chen. Zudem entpuppt sich die Bewegungserkennung als nicht immer
zuverldssig. So ergeht auch fur “Kung-Fu Live” das klassische Urteil:
Habt Ihr ein entsprechendes Setup mit dem passenden Hintergrund
(ein Greenscreen ware schon nett) und geniigend Licht zu Hause, kann
“Kung-Fu Live” leidlich Laune verbreiten. Fur den normalen Spieler ist
das Verhaltnis zwischen Auf-
wand und letztendlichem Spiel- SPIELSPASS
spa nicht sonderlich tberzeu- | Entwickler Virt. ir G., Finnland
gend, zumal der Preis empfind- Hersteller Virtual Rir Guitar
y Preis 14 Euro
lich hoch ist. tn

Beat Sketcher

[ Geschicklichkeit 9

PS3 Doppelt knifflig: Ihr sollt nicht nur die Linien genau treffen, sondern auch im
Tempo der Musik pinseln

D Dass es sich mit dem Move-Controller auch ganz unterhaltsam
auf dem Bildschirm herumpinseln lasst, hat eins der Minispiele
von “Start the Party!” gezeigt. Deshalb greift Sony das Konzept fiir
den Download-Titel “Beat Sketcher” auf und packt einige simple Ge-
schicklichkeits-Elemente dazu - dummerweise macht das dermaBen
aufgebohrte  Endergebnis
dadurch  weniger  SpaR.
Die Abfrage von Move als
virtuelles  Malinstrument
ist sehr prézise: Weil die
Bewegungserkennung im
Hauptmodus, in dem Ihr
vorgegebene Bilder pas-
send zum Rhythmus der
Musik nachmalt, entspre-
chend kleinlich ist, musst
Ihr ausgesprochen exakt arbeiten, um ein ordentliches Ergebnis zu er-
zielen - das sorgt fir mehr Frust als Lust. Etwas besser macht es ein
schlichtes Minispiel-Trio und naturlich konnt Ihr Euch auch ohne Zwéange
kreativ ausleben, doch das Erzeugen von vorzeigbaren Motiven erfor-
dert viel Feinarbeit und eine ru-
hige Hand. Als Spiel bietet "Beat SPIELSPASS
Sketcher” zu wenig, Hobbymaler | Entwickler Sony, Japan
sind etwa mit "Art Academy” fur
DS besser bedient. us

PS3 Das 'Verbinde die Farben-Minispiel ist
simpel, aber am spaBigsten

Hersteller Sony
Preis 10 Euro

Neue Download-Spiele vom 13.11. bis zum 1012,

PlayStation 3

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS

Alien Breed 2: Assault Team17 Isometrische, mit Detailverbesserungen versehene und etwas monatane Actionhatz (Test in M! 12/10) 9€ 6
Beat Sketcher Sony - An sich interessante virtuelle Pinselei, die mit pedantischer Move-Steuerung kémpft (Test auf Seite 82). 10€ 4
Crazy Taxi Sega Arcade /DC  Launige Raserei fir zwischendurch, die mehr HD-Feintuning gebraucht hatte (Test auf Seite 81) e 5
Funky Lab Rat Hydravision - Knuffige 20K i mit M teuerung und lation (Test auf Seite 79). 7€ 7
Kung-Fu Live Virtual Air Guitar Mittelprachtige Sidescroll-Klopperei, deren Kam Gimmick nur maBig funktioniert (Test auf Seite 82) 14€ 4
Pac-Man Championship Edition DX Namco-Bandai - Visuell reizvoller und spielerisch grandios aufgefrischter Abkémmling der Pillenmampferei (Test auf Seite 77). 10€ 10
Qlione Evolve Sony Online Ent. - Interessante Mischung aus “flOw" und "Geometry Wars" mit etwas Action (Test auf Seite 79) 550€ 7
Xbox 360
Alien Breed 3: Descent Team17 Sci-Fi-Ballerei wie gehabt — in puncto Umgebungen abwechslungsreicher als der Vorganger. 10€ 6
Bomberman Live: Battlefest Hudson - Neue Spielfelder und mehr Optionen: Mehr brauchen engagierte Bombenleger auch gar nicht. 0€ 8
Crazy Taxi Sega Arcade /DC  Trotz einiger kosmetischer Anderungen nur fiir kurze Zeit unterhaltende Flitzerei (Test auf Seite 81) 10€ 5
Doritos Crash Course Wanako - Humorvolle und Gberraschend spaBige Mischung aus “Trials HD" und dem TV-Klamauk “Takeshi's Castle” 8
Harms Way Bongfish - Schon anzusehender "MotorStorm”-Verwandter, bei dem man auch als Heckenschiitze spielen kann - 6
Marvel Pinball Zen Studios - Fein gestaltetes Flippertisch-Guartett, das viel Abwechslung bietet (Test auf Seite 81) 10€ 8
Pac-Man Championship Edition DX Namco-Bandai - Mit ansehnlicher Optik, starken neuen Elementen und Spielmodi aufgemotzter Klassiker (Test auf Seite 77) 10€ 10
Unbound Saga Vogster Ent. - Monatoner und traniger Versuch eines 30-"Comix Zone", der weit hinter seinem Vorbild zuriickbleibt, 10€ 4
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Dead Nation

[ Action

D Lange mussten wir auf das Nachfolgepro-

jekt der “Super Stardust HD"-Macher House-
marque warten - und dann schaut Deutschland
wieder in die Réhre. Nicht ganzlich iberraschend
verzichtet Sony darauf, die Zombie-Ballerei “Dead
Nation” im deutschen PlayStation Store anzubie-
ten: Ob es an einer fehlenden USK-Freigabe oder
‘nur’ einer ‘ab 18-Einstufung scheiterte, konnte
uns auf Nachfrage niemand sagen. Das Endergeb-
nis ist letztendlich das gleiche: Wer sich hierzulan-
de durch die Untotenhorden kdmpfen will, muss
den Umweg (ber einen Zweit-Account in einem
anderen Land gehen.

Spielerisch entpuppt sich “Dead Nation” als
innovationsloser Doppelstick-Shooter, der in puncto
Perspektive an “Lara Croft” erinnert und seine Geg-
nertypen schamlos bei “Left 4 Dead” abgekupfert
hat. In einer von Zombies uberrannten Welt mar-
schiert thr zu FuB durch zehn Levels, ballert alles
ber den Haufen, sammelt Geld und neue Ausris-
tung - fertig, denn Ratseleinlagen tauchen hier nicht auf. Spannung er-
zeugt vor allem die Gegnerzahl, wenn plotzlich eine ganze Horde auf Euch
zusturmt.

Das Geschehen steuert sich tadellos und sieht atmospharisch-duster
aus, ist aber nicht immer klar erkennbar. Durch die entfernte Kamera und
die iberwiegend dunkle Umgebung Gberseht Ihr leicht einzelne Feinde,
die dann fleiRig an Euch knabbern. Auf Wunsch unterstitzt Euch ein zweiter

PS3 Nutzt Eure Umgebung: Bei einigen Autos lost Beschuss die Alarmanlage aus — das lockt Zombies an, die
Ihr durch das Sprengen des Vehikels dann in groBerer Stiickzahl endgiltig aus dem Verkehr zieht

Mitstreiter on- oder offline. Motivation bietet die detaillierte Rekordliste,
die nicht nur Eure personliche Leistung, sondern auch den Fortschritt der
einzelnen Lander in der Zombie-
bekampfung vergleicht. Als leicht SPIELSPASS
verdauliches  Action-Happchen
macht “Dead Nation” seine Sache
gut, mehr aber auch nicht. us

Entwickler Housemarque, Finnl.
Hersteller Sony

Preis 10 Euro

Neue Download-Spiele vom 13.11. bis um 10.12,

BIT.TRIP FATE Aksys Games

Gewohnt trippig inszenierte Inkarnation eines Doppelstick-Shooters (Test auf Seite 79)

Blood Beach Coresoft - Statische Zielkreuz-Ballerei mit mieser Optik und keinerlei Abwechslung. 5€ 2
Cave Story Nicalis PC Epischer 2D-Mix aus Action, Adventure und Jump'n'Run, der gegen "Metroid" & Co. bestehen kann (Test auf Seite 80) 10€ 10
Faxanadu Hudson NES Trotz fader Optik ordentlicher Action-Rollenspiel-Mix im Stil von der zweiten "Zelda™NES-Episode. 5€ 7
Flowerworks: Follie's Adventure Nocturnal - Kurioses Pflanzen-Abenteuer, bei dem Ihr Blumen in Action-Einlagen zu Feuerwerken macht — schrag, aber gut 5€ 7
Kamov's Revenge D4 Enterprise Neo-Geo Ordentliches Beat'em-Up, das sich hinter zahireichen namhafteren SNK-Prigelserien einreihen muss 9€ B
Magical Drop Il D4 Enterprise Neo-Geo Flotte Murmelknobelei, deren Spielmechanik und charmante Prasentation sich prima gehalten haben 9€ 8
Sneezies Chillingo - Knuffig anzusehendes Denkspiel, bei dem Ihr Kettenreaktionen ausldst — zu simpel, um langfristig zu reizen 5€ 5
Soccer Bashi Icon Games — Das einfallslose "Breakout” mit FuBball-Optik zieht gegen "Arkanoid” und "Block Breaker Deluxe” den Kiir: 5€ 3
Super Bonk Hudson SNES Bunt-witzige Steinzeit-Hipferei, die aber nicht ganz so tiberzeugt wie die TurboGrafx-16-Teile g€ 7

BESCHREIBUNG

6

SPIEL HERSTELLE!

Cladun: This is an RPG! NIS America - Komplexes Rollenspiel in klassischer Machart und mit passendem Retro-Look (Test auf Seite 81 20€ 7
Disgaea Infinite NIS America - Witzig inszenierte Visual Novel mit spaBiger Story, aber wenig spielerischem Tiefgang (Test in M! 09/10) 20€ 7
Neo Geo Heroes Ultimate Shooting SNK Playmore - Spielerisch ordentlicher, aber technisch unspektakularer Vertikal-Shooter (Test in M! 10/10) 20€ 6
Peggle PopCap Games - Triigerisch simpler und fesselnder Geschicklichkeitstest mit Pachinko-Anleihen (Test in M! 05/09) BE 8
Worms: Battle Islands Team17 - Umtassende Neuauflage der Kriechtier-Rundenkriege: viele Waffen und Levels, aber wenig Neues. 20€ 8

Nintendo DSi

SPIEL RSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

1001 Mazes Crystal Collection Teyon Uninspirierter "Sokoban'-Klon, der mit droger Optik und unausgewogener Schwierigkeit nervt. 5€ 3
DodoGo! Challenge Ne) - Verkapptes Level-Pack der in M! 07/10 getesteten Gescl ei mit knackigeren Herausforderungen. 5€ 8
Frenzic Twa Tribes o Kniffiige Objektelege-Knabelei, der es auf Dauer an Abwechslung und Spielmodi fehlt 2€ 5
GO Series: D-Tank Gamebridge = Ballert mit einem Panzer in der Vogelperspektive — nicht einfallsreich, aber ordentlich gemacht. 2€ 5
GO Series: lvy the Kiwi? Mini Gamebridge - Um etwa die Halfte abgespeckte Fassung des sympathischen Jump'n'Runs (Test in M! 08/10) 5€ 7
Just Sing! Christmas Val. 2 dtp Zwei Weihnachtslieder in Karaoke-Form — vom Umfang her lacherliche Festtagsabzocke. 2€ 2
Need for Speed Nitro-X Electronic Arts DS Optisch dezent aufpolierte Umsetzung der flott-hektischen DS-Tempobolzerei ~ flach, aber unterhaltsam B€ 6
Rock N' Rockets TikGames - Intelligenter "Missile Command™-Nachfahre mit einer guten Portion Taktik und Tiefgang 5€ 7
Supermarket Mania G5 Entertainm. - Unterhaltsamer Geschicklichkeitstest in “Diner Dash’-Manier mit hiibscher Aufmachung 5€ 6
Tetris Online Ds Gelungene und vor allem glinstige Varianten des Kr 's — nur online gegeneinander spielbar. 5€




Sega setzt auf Toilettenspiele

SPIEL © Wer gar keine Gelegenheit auslassen kann, sein

Konnen in Punkten und Highscores zu messen, hat in Ja-
pan dank Sega bald eine neue Gelegenheit dazu. Der Igel-
Konzern entwickelt gerade mit “Toirettsu” eine Minispiel-
sammlung, die in Manner-Toiletten installiert werden soll.
Das Gerat misst mit einem Sensor die Geschwindigkeit Eu-
res Urinstrahls und setzt diese Erkenntnisse bei unterschied-
lichen Aufgaben ein: So pinkelt Ihr z.B. flott Graffiti von einer
Wand, erzeugt einen WindstoR, der dann die Rocke von arglosen Madchen
hochblasen wird oder tretet zum ‘Bukkake Battle’ an und schieBt Milch aus

m&ﬁﬁmm@ym Eurer Nase (siehe Bild).

Hochgradig eigenwillig
2 ma und wenig massen-
Gl) &l

SPIEL ¢ Im Februar
veroffentlichen die
Shoot’em-Up-Experten

von Cave den Xbox-360-
Doppelpack “Muchi Muchi Pork”
und “Pink Sweets” - eine abge-
drehte  Ballerspiel-Vollbedienung
fur Liebhaber von zuckersiiBem
Japan-Kitsch. Nun machte Produ-
cer Makoto Asada den Shmup-Fans
auBerhalb Japans ein vorgezogenes
Weihnachtsgeschenk: Dieses Dop-
pelpaket wird ohne Regionscode
veroffentlicht, demnach darf jeder-
mann die beiden Vertikalshooter
auf seiner heimischen Xbox-360-
Konsole zocken. Wir freuen uns!

tauglich, wird “Toirett-
1y su” wohl kaum in der
westlichen Welt zum
Einsatz kommen.

Bereit, Opfer zu bringen?

SPIELE e Im Marz erscheint der japanische Adventure-
Schocker “Ikenie no Yoru”, was auf Englisch “Night of the
Sacrifice” heiBt. Grafisch erinnert der frische Wii-Grusel an
Tecmos “Fatal Frame”-Serie, storytechnisch geht Marvelous
kein Risiko ein: Ein Gruppe Oberschiiler kommt in die Ge-
gend Tsukuyomi Ravine, einstmals Schauplatz von rituellen
Opferhandlungen, und schleicht durch eine diistere Villa.
Plotzlich horen sie den Schrei eines kleinen Madchens
und ihr Alptraum beginnt. Mit der Remote gebt Ihr die
Leuchtrichtung
der virtuellen
Taschenlampe
vor, auBerdem
wechselt Ihr zwi-

Musikalisches Square-Doppel

SPIELE e Passend zum Weih-
nachtsfest erscheint der kleine Sam-
pler “X’mas Collections: Music from
Square Enix”. Sieben Sticke aus
Gassenhauern wie “Final Fantasy
VII“, aber auch kleineren Titeln wie
dem  Super-Famicom-Rollenspiel
“Live-a-Life” wurden weihnachtlich
arrangiert. Leider schwankt die Qua-
litat der einzelnen Tracks sehr stark:
Wahrend die toll eingespielten Sti-
cke aus “Chrono Trigger” und “SaGa
Frontier 1I” begeistern, klingen andere durch ihre Midi-Samples dinn

schen vier spielbaren Figuren. Laut
Entwickler soll sogar das Balance
Board zum Einsatz kommen.

Die interessantesten US- und Japan-Verdffentlichungen

Arcana Heart 3 Arc System PS3/380 65€ Japan 13. Januar
Dream Club Zero Tamsoft 360 B5€ Japan 30. Dezember
Gal*Gun Alchemist 360 35€ Japan 27. Januar
Everybody's Stress Buster Sony PSP 30€ Japan im Handel
Plants vs. Zombies PopCap Ds 25€ USA  18. Januar
SaGa 3 — Shadow or Light Square Enix Ds B60€ Japan 6. Januar

The 3rd Birthday Square Enix PSP 55€ Japan im Handel
The Last Story Mistwalker Wi B5€ Japan 27.Januar
Valkyria Chronicles Ill Sega PSP 55€ Japan 27. Januar
You Don't Know Jack THG PS3/360 35€ USA 8. Februar

10 IMPORTANT IMPORTS =3 s

und blechern - aus “Final Fantasy VII” und “Legend of Mana“ hatte man
mehr rausholen missen. Trotzdem ist der Preis mit 1.600 Yen in Ordnung
(ca. 15 Euro) - lhr erhaltet ein angenehm ungewdhnliches Album, auch
wenn die durchwachsenen Tracks den Gesamteindruck triben.

Passend zum in Japan bereits erhaltlichen Remake des Taktik-Urgesteins
“Tactics Ogre” (Vorschau auf Seite 22) ist ebenfalls in Nippon das herr-
liche Soundtrack-Album “Tactics Ogre: The Wheel of Fate” erhltlich. Die
Komponisten Hitoshi Sakimoto und Masaharu Iwata arrangierten den zeit-
losen Score und liefern erstklassige Arbeit ab: Die auf drei CDs verteilten
Stucke klingen groRartig und sind sehr abwechslungsreich. Distere, stim-

. mungsvolle Sticke wechseln sich
mit antreibenden Kampfthemen
ab und lassen sich auch losgelost
vom Spiele-Kontext hervorragend
anhdren. Als Bonus liegt eine vierte
Mini-CD mit zehn Originalsticken
ey des  Super-Famicom-Orignals  von
1995 bei - ein schones Zuckerl und
ein toller Vorher-Nachher-Vergleich!
Mit 3.500 Yen (knapp 32 Euro) ist
dieses hubsch aufgemachte Album
allerdings nicht ganz billig.

+++ Meilenstein? Der fleiBige japanische Mini-Entwickler Milestone will schon am 30. Dezember (des alten Jahres) die “Milestone Shooting
IMPORT-TICKER » Callection 2" verdffentlichen — mit "Radilgy”, "Radilgy Noa", "Chaos Field", "Karous” und “llivelo". Preis: 50 Euro, PAL-Release sehr unwahr

scheinlich. +++ Fir Se:
hibsche Rollenspiel, an dei

84

Am 16.12. erschien in Japan "Shining Hearts", die neue Episode der langlebigen “Shining’-Marke. Ob das
n Mangaka Tony Taka mitarbeitet, nach Europa kommt, ist allerdings fraglich. +++
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Rock of the Dead

Geschicklichkeit

=

PS3 Normale Feinde erledigt Ihr durch schnelles Abarbeiten der eingeblendeten
Tastenfolge — in der Praxis artet das meist in hektisches Gedricke aus

D Inzwischen  scheinen viele

Zocker die Lust an Musik-
spielen zu verlieren. Dennoch dirf-
te kaum jemand seine Plastikins-
trumente deswegen gleich in den
Mill  schmeiBen. Da wirde sich
doch anbieten, andere Genres auf
ihre Gitarrentauglichkeit zu prifen...
oder?

Zumindest scheint dies der Ge-
danke bei den Epicenter Studios
gewesen zu sein, die "Rock of the
Dead” zimmerten. Vom Potenzial
dieser Idee scheint aber kaum je-
mand Uberzeugt gewesen zu sein,
weshalb das fertige Spiel nur beim
Mini-Publisher Conspiracy landete.
Und was sollen wir sagen? Alle Skep-
tiker hatten recht!

Als stereotypischer Redneck, der
in einem Wohnwagenpark haust,
miisst Ihr gegen eine Horde von Un-
toten kampfen, die nach einem Me-
teoritenhagel auferstanden ist. Auf
Eurer Rettungsreise verschlagt es
Euch auch in den Weltraum, wo Ihr
der Ursache der Invasion den Garaus
machen sollt. Sinn ergibt die Story
keinen, einzig bemerkenswert ist
die Mitwirkung popularer Darsteller
wie Neil Patrick Harris ("How | Met
Your Mother”) oder Felicia Day (“The
Guild”), deren Sprechkiinste auBer
Frage stehen, aber auch nicht viel
retten konnen. Ebenfalls mit an Bord
ist Rob Zombie, der gleich noch den
Soundtrack beisteuerte - hoffentlich
ist 08/15-Metal Euer Ding.

PS3 Bei Bossen und groBeren Zwischengegnern spielt Ihr kurze Sequenzen im
Rhythmus der Musik, doch dabei wirkt die Button-Abfrage arg schwammig.

Wie bei einem Rail-Shooter mar-
schiert Ihr automatisch durch hin-
geschluderte Szenarien, die grafisch
schon auf einer PS2 enttauschend
gewesen waren. Neben auftau-
chenden Gegnern schweben stets
Griffbretter, deren Tastensymbole Ihr
maglichst schnell auf einer Plastik-
gitarre oder einem Schlagzeug an-
schlagen sollt. Bei normalen Schur-
ken zahlt nur das Tempo, lediglich
bei groReren Brocken tauchen die
Symbole im Takt der Hintergrund-
musik auf - das wurde aber ebenso
lieblos wie schlampig aufeinander
abgestimmt. Weil meistens mehrere
Feinde gleichzeitig attackieren und
Ihr einmal angefangene Sequenzen
stets beenden miisst, schwanken die

Kémpfe zwischen Hektik und Chaos
- SpaR macht das keinen. us

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Epicenter Studios, USA

Hersteller Conspiracy Entertainment
D-Termin  nicht geplant

Untersttzt » bis 2 Spieler,

Sprache: englisch, Text: englisch

» attackiert Monster mit Gitarren und Drums
» bewusst démliche Trash-Sci-Fi-Story

» Soundtrack von Rob Zombie

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

FAZIT » Vermurkstes Experiment, Musikspiel
und "Typing of the Dead” zu kreuzen - krude,
technisch mies, iiberfliissig.

Mario vs. Donkey Kong: Mini-Land Mayhem
E3 Geschicklichkeit M=

Nach einem Ausflug in die DSi-
Ware-Welt mit “Die Rickkehr der
Mini-Marios” durfen die Klempner-
Aufziehfiguren ihr drittes Abenteuer
wieder in Modulform erleben. Eine
Warnung vorweg: Wer nur einen DSi
besitzt, kann sich den Import spa-
ren. Denn “Mini-Land Mayhem” wird
aufgrund eines Regionalcodes vom
Gerat nicht erkannt - auf dem Ur-DS

M! 0=2-2011

3 / { ’ f B Y, - ~ —- — X
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DS Erstmals sind in einigen Levels auch andere Minis auBer DS Kleine Verschnaufpause: Wahrend Ihr Stahltrager verlegt,
Mario dabei, die in ihre eigenen Tore marschieren sollen

und dem DS Lite lauft es dagegen
einwandfrei

Diesmal greift sich der Affe Marios
Liebschaft Pauline. Also schickt der
Klempner seine Mini-Abbilder durch
etwa 200 Levels, um das Madel zu
retten. Unterschiede zu den Vorgan-
gern, im speziellen zum DSiWare-
Teil, musst Ihr dabei mit der Lupe
suchen: Wie gehabt wuseln mehrere

kleine Kerle nach Antippen durch die
Umgebung und konnen nicht mehr
gestoppt werden. Ihr bastelt ihnen
nur einen Weg zum Ausgang, den
alle innerhalb einer kurzen Zeitspan-
ne erreichen missen.

Geandert haben sich die Werk-
zeuge und Baustoffe, jetzt hantiert
Ihr u.a. mit Sprungfedern oder Stahl-
tragern, wobei Ihr stets nur eine

pausiert das restliche Geschehen

begrenzte Menge auf- und wieder
abbauen konnt. Das sorgt fir teils
anspruchsvolle Ratsel, die Ihr nur mit
schnellem Denken und Geschick lost.
Letztlich ist “Mario vs. Donkey Kong:
Mini-Land Mayhem” nicht viel mehr
als ein leicht aufgemotztes Level-
Pack - dafur macht es seine Aufgabe
aber ziemlich gut. us

Testmuster von Play-Asia + www.play-asia.com

Entwickler Nintendo, Japan

Hersteller  Nintendo

D-Termin 4. Februar 2011

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: englisch

» rund 200 Levels

» komfortabler Editor und Online-Tausch

» lauft nicht auf europaischen DSi-Geraten

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer -

Grafik 5 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Beschicklichkeitslastige Ratselei mit
viel Umfang und netten Ideen — gegeniiber den
Vorgéingern aber kaum Neuerungen.
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Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors

m Adventure 5

DS Wenn Ihr nicht gerade die Story lest, seid Ihr meist mit dem
Erkunden der Umgebung beschéftigt. Durchsuchbare Gegen-
stande werden aber erst markiert, wenn Ihr sie antippt

DD ‘Visual Novels'" sind eine
Spielegattung, die westli-
chen Zockern wenig sagen dirfte,
gleichwohl eine Verwandschaft mit
dem klassischen Adventure-Genre
nicht zu Gbersehen ist. Bei den inter-
aktiven Geschichten wird die Hand-
lung mit sehr viel Text und meist sta-
tischen Grafiken erzahlt, tatsachliche
spielerische Elemente jenseits des
Weiterklickens der Textstrecke kom-
men nur begrenzt vor. Das einzig
nennenswerte Beispiel dieser Art,
das den Sprung zu uns geschafft hat,
ist Capcoms Anwalts-Seriendrama
"Ace Attorney”. Doch auch bei die-
sem wird bereits mehr agiert als in
einer reinen 'Visual Novel’, schlieR-
lich klappert Ihr dort Schauplatze ab
und sucht Widerspriiche in Zeugen-
aussagen.

In die gleiche Richtung geht
“Nine Hours, Nine People, Nine

PROBERUNDE GEFALLIG?

Doors” (kurz "999“), dem der kleine
Publisher Aksys Games in den USA
eine Chance gibt: Auch hier steht die
wortreich erzéhlte Geschichte klar im
Vordergrund, entsprechend verbringt
Ihr den Lowenanteil des Abenteuers
damit, gut geschriebene Texte zu
lesen - auf dem oberen Bildschirm
finden sich stets Dialogzeilen zusam-
men mit lllustrationen der Protago-
nisten, unten stehen beschreibende
Satze. Bevor Ihr aber gleich abwinkt:
Gespielt wird durchaus auch, denn
in rund 30 Situationen erkundet Ihr
nach Point'n’Click-Manier Eure un-
mittelbare  Umgebung, kombiniert
Gegenstande und lost verschiedene
Logikratsel.

Ihr schlipft bei “999” in die Rol-
le des jungen Junpei, der Gberfallen
wird und sich nach dem Aufwachen
an Bord eines groBen Bootes wieder-
findet. Dort trifft er acht Menschen,

DS Das Objektinventar ist etwas unhandlich zu bedienen, zum
Gliick braucht lhr meist nur die ‘Kombinieren™-Funktion

DS Die zahireichen Dialoge werden stets mit Por
Gesprachspartner illustriert, die ahnlich wie bei Capcoms
Ace Attorney™-Titeln sparlich, dafur ansehnlich animiert sind

yase

I've no idea. There's nothing to suggest it,
but nothing to suggest he didn’t either:

s der

die sein Schicksal teilen: Alle haben
ein Armband mit einer Ziffer zwi-
schen 1 und 9 angelegt bekommen,
das sie nicht entfernen kinnen, weil
sie sonst explodieren. Die Gruppe
hat auBerdem nur neun Stunden
Zeit, um den Weg durch eine Rei-
he von Tiren bzw. Ratselrdumen zu
finden, bevor das Schiff untergeht.
Ein weiterer Haken: Mechanische
Schlosser offnen sich nur, wenn sich
drei bis funf Personen zusammentun
und ihre Ziffern die 'digitale Wurzel’
(die kleinste Summe aller einzelnen
Stellen einer Zahl, bei z.B. 13 also die
4) haben, die auf der dazugehorigen
Tur steht...

Lesen bildet!

Was sich in Kurzform kompliziert an-
hért, wird im Spiel ausfuhrlich erklart
und ist Basis fur eine spannende

Aksys Games greift fur "Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors” eine gelungene
Idee auf, der viel zu wenige Hersteller von DS-Spielen folgen: Auf der US-Home-
page zum Adventure konnt Ihr in einem Flash-Emulator den Beginn der Geschichte
originalgetreu antesten. Der ist zwar nicht allzu lang, bietet aber doch einen soli-
den Ersteindruck — gerade was die zu erwartenden Textmengen angeht. Wenn |hp
Euch durch den Anfang mit der Maus als Stylus-Ersatz klicken wollt, geht das hier:
www.aksysgames.com/999/

Das ist nicht das erste Web-basierte DS-Demo, oft bekommt Ihr solche Testfas
sungen aber nicht zu sehen. Als Vorreiter zeigte sich Capcom, das u.a. schon fur
einige "Ace Attorney'-Teile und gegenwartig zu "Ghost Trick” (exklusiv bei gamespot
com zu finden) auf das gleiche Angebot setzt

rétsel, bei

eine Schl Irolle spielt

Mystery-Geschichte: Wie kommt die
Gruppe voran? Wer steckt dahinter?
Haben alle eine Uberlebenschance?
Dank interessanter Charaktere und
tiberraschender Enthillungen lest Ihr
stets gerne weiter.

Die Adventure- und Knobelein-
lagen lockern die Story auf, waren
fir sich allein betrachtet aber kaum
bemerkenswert: Das Absuchen der
Rdume klappt dank sinnvoller Sty-
lus-Steuerung problemlos. Die Denk-
aufgaben decken ein ordentliches
Spektrum ab - von Mathematik iber
Puzzlelogik bis zu Hor-Einlagen - und
sind mit etwas Gribeln stressfrei zu
knacken. Die Mischung insgesamt
macht’s, zumal in “999" mehr steckt,
als Ihr anfangs denkt: Je nachdem,
fir welche Turen Ihr Euch an Schlis-
selstellen entscheidet, warten sechs
verschiedene Enden. Das erneute
Durchspielen wird dank einer Vor-
spulfunktion erleichtert, mit der Ihr
alle Texte (nicht aber die spiele-
rischen Aufgaben) abkurzt. Aller-
dings finden sich keine Hinweise im
Spiel, ob Ihr auf dem Pfad zu einem
qguten oder schlechten Finale seid. us

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

ckler Chunsoft, Japan
Hersteller  Aksys Bames
D-Termin  nicht geplant

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: englisch
s Abenteuer

» B verschiedene Enden

SPIELS

8 von 10

Singleplayer
‘ 7 von 10
7 von 10

Sound

FAZIT » Interessante Mystery-Story fiir
lesefreudige Knohler, die auf mehrfaches
Durchspielen ausgelegt ist.
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Wir konfrontierten zwei Trainerinnen des Studios Clever Fit M
ngen. Im Fitness-Fight: "Your Shape: Fitness Evolved” versus "EA Sports Active 2”1

Unlangst eroffnete ein Fitness-Studio na-

mens Clever Fit Mering im Erdgeschoss

unseres Redaktionsgebaudes. Was lag
also naher, als zwei Trainerinnen zum Probespiel
einzuladen, um eine professionelle Einschatzung
aktueller Fitness-Spiele zu erhalten? Allerdings
mussten wir eine Vorauswahl treffen, um aus der
Schwemme von Titeln zwei seritse Produkte zu
kiren, die einander auf Augenhcohe begegnen.
Unsere Wahl fiel auf Ubisofts “Your Shape: Fitness
Evolved” sowie die PS3-Version von “EA Sports
Active 2". Weitere Mitbewerber, die zumindest fir
Sportler mit speziellen Vorlieben interessant sein

88

durften, stellen wir Euch im Alternativen-Kasten
auf der rechten Seite vor.

Unter den drei Systemvarianten von “EA Sports
Active 2” gefiel uns die PS3-Version auch ohne
Move-Unterstitzung am besten. Nicht nur, weil
sie mit zwei Arm- und einem Beinsensor das Body-
tracking-System mit den meisten Teilen enthalt.
Wegen einer deutlich besseren Bewegungserken-
nung als die fehleranfallige Kinect-Fassung und
einem umfangreicheren Online-Service als die
Nintendo-Version (kein DLC auf Wii) setzte sich

System:
Lubehir: PS3

Preis:
Trainerin Andrea beurteilte "Active 2" ins
rend und lustig. Allerdin:
mit guter Haltung: "Man wird nicht darauf hingey
man im Laufe des Trainings die korrekte Kérpe
nachléssigt. Die Bewegungen werden zw

ring mit virtuellen Fitness-

Sonys Turnhalle durch. Dabei liefert eigentlich
die Wii-Fassung die beste Bewegungserkennung,
allerdings nur bei bestimmten Ubungen und le-
diglich, wenn neben der obligatorischen Remote
auch ein Balance Board verfugbar ist

Ein individuell editierbares Langzeittraining
stellt, egal auf welchem System, das Herzstick
von “Active 2 dar. Im Ubertragenen wie buch-
stablichen Sinne, denn dank Pulsmesser wird Eure
Herzfrequenz wahrend samtlicher Aktivitaten auf
dem Bildschirm angezeigt. Das funktioniert bis
auf seltene Fehlmessungen zuverldssig. Zur Wahl
stehen ein neunwochiges Totaltraining oder ein

PS3, 360, Wii

Flexiband, 2 Armsensoren, Beinsensor
3B0: Flexiband, Armsensor, bendtigt Kinect
Wii: Flexiband, Armsensor, Beinsensor

PS3, Wii: 70 Euro, 360: 85 Euro

samt als motivie-
ur fur erfahrene Fitness-Sportler
esen, wenn
ung ver-
r mehr od eniger
registriert, man hat aber Uberhaupt
keine Haltungskontrolle. Da geniigt es
nicht, dass am Anfang des Spiels eine
Einblendung rat, den Rucken gerade zu
halten. Man vergisst das wahrend des
Spiels, weil man sich auf andere Dinge
konzentriert. Fir Anf ch
Art von Training noch nie ausgeubt
haben, ist das problematisch
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Kommt leider auch vor: Bricht die Ubertragung Eurer Herzfrequenz ab, bleibt die Anzeige oben links fiir einige

@ 00:17

Sekunden leer. Wer seinen Puls kontinuierlich tberwachen will, drgert sich dann iiber verfalschte Statistiken.

o X8

G R R

Intuitives Feedback: Kommt Ihr aus dem Takt, wird
die griine Verbindungslinie unterbrochen

auf drei Wochen angelegtes Kardioprogramm, das
vor allem die Ausdauer fordern soll. Aus iber 60
Einzelibungen, die von Dehnung iiber Muskeltrai-
ning mit dem beiliegenden Flexiband bis zu spie-
lerischen Aktivitaten wie Mountainbiking reichen,
stellt der wahlweise weibliche oder mannliche
Trainer den Fitnessplan zusammen. Die Maglich-
keit, den Wochenplan inklusive Ruhetagen dem
eigenen Rhythmus anzupassen und spezielle
Workouts fir Einzelsessions zu wahlen, rundet
das Trainingsangebot ab. Statistik-Freaks dirfen
ihre Daten automatisch auf easportsactive.com
ibertragen, was beim gemeinsamen Training mit
online-Freunden der Motivation dienen kann.

- = {
ir St E e
all cvolved

...geht den entgegengesetzten Weg von "Active
2" und versetzt Euch ohne klobige Umschnall-
Sensoren in eine virtuelle Trainingslandschaft. Per

M 02-2011
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Beim Klgtzchenkloppen zerbroselt Ihr Ziegel mit
maglichst schnellen Crosspunches und -kicks

46

Kinect werden Eure Bewegungen auf ein Skelett-
modell iibertragen und Eure Silhouette ins Spiel
projiziert, was verbliffend gut funktioniert. Dabei
wurde auch die Benutzerfihrung ins Gesamtkon-
zept eingearbeitet. Durch die Menus arbeitet Ihr
Euch mit groBen Gesten, die nach kurzer Einge-
wohnung locker von der Hand gehen. Hauptnutzen
der Bewegungserkennung ist die Riickmeldung
des virtuellen Trainers, der auf Haltungsfehler oder
ungenaues Timing achtet und per Kommentar und
visuellem Feedback eine weit bessere Hilfestel-
lung zur Haltungskontrolle liefert als die Konkur-
renz "Active 2”.

Dafir schickt der EA-Rivale “Your Shape” auf
die Matte, wenn es ans Trainingsangebot geht.
Ein kontinuierliches Training wber Wochen ist
zwar moglich, langweilt aber wegen geringerer
Ubungsanzahl schneller als das EA-Produkt. Zusatz-
liche Workouts bieten Tai-Chi- und Yoga-Ubungen

'Ai‘—l'

FIT AND FUN ! EXTENDED

Aktuelle Alternativen
ZUMBA FITNESS — JOIN THE PARTY (360)

Fiir 45 Euro kannen sich Fans der rhythmischen TV-
Fitness an neun Tanzstilen versuchen. Anfanger wer-
den mit komplexen Moves Uberfordert. Sie greifen
besser zur didaktisch uberlegenen Zumba-DVD

. B

/\

/ \
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Die coole Neonoptik der Tanzbiihne zeigt Eure
eigenen Bewegungen nur ausschnittsweise

GET FIT WITH MEL B (PS3, 360, Wii)
Wer unbedingt mit Move-Unterstitzung trainieren
will und auf das Ex-Gewirzmadel abfahrt, kann 55
Euro fur die PS3-Version abdriicken. Von Xbox-360-
und Wii-Version raten wir selbst Mel-B-Fans ab

Projiziert Euer EyeToy-Bild neben Aerobic-
Clips von Mel B. Feedback gibt sie aber kaum

zur Entspannung sowie Kardioboxen bzw. -kicken
zur Forderung der Ausdauer. Eine Handvoll spaf-
orientierter Sportspielchen runden das Programm
ab. Klotzchenklopppen, Hula-Hoop, Tablett-Balan-
cieren und eine Art Tanzspiel konnen in geselliger
Runde von bis zu vier Spielern ausgefihrt werden,
kommen allerdings nicht an das Partypotenzial
eines "Wii Fit +” heran. Trainingsergebnisse wer-
den im "Your Shape Center’ online verglichen.
Ohne Gewicht- und Pulsmessung halt sich der
Wert der Statistiken aber generell in Grenzen. Ubi-
soft verspricht, in den nachsten Monaten mehr als
ein Dutzend neue, kostenpflichtige Ubungen an-
zubieten. Mit ‘Bodytuning’ und einem besonders
taffen Kardioboxprogramm sind die beiden ersten
Download-Inhalte bereits erschienen, tragen aber
nichts Neues zum Gesamterlebnis bei. mw

Your Shape
System: Xbox 360

Zubehir: bendtigt Kinect

Preis: 40 Euro

Studioleiterin Nastasia zeigte sich nach kurzer Einge-
wohnungsphase beeindruckt von der Bewegungser-
kennung in "Your Shape': "Allerdings ist das virtuelle
Training nicht vergleichbar mit echter Geréte-Fit-
ness. Zwar ist es mit Sicherheit nicht schlecht, weil
man sich zu Hause bewegt, es strengt auch an und
macht SpaB. Allerdings schatze ich den tatséch-
lichen Trainingswert nicht be
sonders hoch ein. Ich glaube
nicht, dass es beim Spielen
2u Haltungsschaden kommen
kann, wie Andrea bei ‘Active
2' befirchtet. Feedback und
Ubungen sind so ausgelegt
dass man nicht sonderlich |
Nast 1 viel falsch machen kann.

Fitness
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SpaBbremse "Black Ops”

2 Ich wiisste gerne, welche Rezen-
sionen “Call of Duty: Black Ops” von
Ihren Lesern erhalten wiirde und ob
sie eher positiv oder negativ
ausfielen. Den Einzelspieler-Modus
finde ich qut, aber der von allen
Gamern hocherwartete Mehrspie-
ler-Modus entspricht einfach nicht
den Erwartungen.

Ich spiele das Spiel auf der PS3
und fur mich erreicht es bei weitem
nicht den SpielspaR von “Modern
Warfare 2”. Grafik und Soundeffekte
lassen einfach zu wiinschen ibrig.
Das Spiel lauft nicht flissig und die
Waffen sehen meist aus wie Spiel-
zeugpistolen. Meiner Meinung nach
wurden zu viele Extras und Features
eingebaut - die ja auch gar nicht
schlecht sind. Aber darunter leidet
der Spielaufbau im Online-Modus.

Ich finde es schade, weil ich ein
absoluter Fan der “Call of Duty”-Rei-
he bin. Immer wenn der Entwickler
Treyarch seine Finger mit im Spiel
hat, wird es einfach nichts Atem-
beraubendes, sie legen halt auf
andere Dinge Wert. Infinity Ward ist
in puncto Mehrspieler einfach die
bessere Wahl. Die wissen, worauf
es ankommt, und man kann nur
hoffen, dass Infinity Ward auch bei
"Modern Warfare 3” die entschei-

M.

Normalerweise betreibe ich meine
PS3 an einem HDTV, der allerdings
nicht transportabel ist: Fiir LAN-Ses-
sions mit meinen Freunden wirde
ich die Konsole gerne auch mal mit
einem TFT-Monitor verbinden. Bei der
Xbox 360 scheint dies kein Problem
zu sein, aber fiir PS3 gibt es unzahli-
ge Kabel und Adapter in allen
Preisklassen.
die
Adapter, welche auf Amazon
angeboten werden? Und mit
welchem Zubehor erziele ich die

dende Rolle ubernimmt und das
Spiel wieder seinem Ruf alle Ehre
macht.

Gerald Grin

Swastika rising?

2 In der vorletzten Ausgabe habt
lhr Euch gefragt, wie weit Spiele
heutzutage moralisch bzw. in ihrer
Gewaltdarstellung gehen dirfen.
Ich beziehe meine Spiele auch lie-
ber aus dem europaischen Ausland,
weil aus denen nichts entfernt wur-
de. Ich bin der Meinung, der er-
wachsene Spieler sollte hier selbst
entscheiden und sich auch fir sein
Umfeld verantwortlich zeigen. Das
bringt mich zu der Frage: "Wie weit
dirfen Spieler gehen?”

Im  neuesten  “CoD”-Able-
ger "Black Ops” kann man sich
bekanntlich seinen eigenen Clan-
Tag aus verschiedenen Layern zu-
sammenbasteln. Nette Idee: Das
sorgt fir mehr Individualitat, Wie-
dererkennungswert und SpielspaR.
Nur wei} Activision, dass man da-
mit auch hier in Deutschland ver-
fassungsfeindliche Symbole wie
Swastikas herstellen kann. Wie ge-
sagt: Ich bin auch gegen Zensur, nur
stoBt es mir sauer auf, dass einige

Funktionieren

giinstigen  HOMI-DVI-

beste Bildqualitat?

Chucky Logan  Ergebnis!

INTERNET-ADRESSEN » www.hdfury.com
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nicht: Die preiswerten HDMI-DVI-
Adapter liefern dort kein Bild, weil
der Kopierschutz HDCP nicht mit-
spielt. Man benatigt teure Elektronik,
um das Signal zu wandeln.

Optimale Bildqualitat liefert des-
halb nur der Adapter "HDFury”,
die Gamer Edition schlagt mit rund
90 Euro zu Buche. Eine gunstigere
Alternative sind HD-Wandler wie die
"HD VGA Konverter Gamebox” fur
35 Euro, die allerdings das Kompo-
nentensignal in den VGA-Standard
wandeln: Das Ergebnis ist im Ver-
gleich deutlich unscharfer. Vorsicht
ist bei VGA-Kabeln wie dem "Wii /
PS3 VGA Kabel” (25 Euro) von May-
flash geboten, die lediglich das RGB-
Signal in VGA wandeln und deshalb
keine HDTV-Auflosung unterstitzen
- damit erzielt man das schlechteste

Eine gunstige Patentlosung wie fiir
' Xbox 360 gibt es auf der PS3 leider

Spieler diese Maglichkeit nutzen,
um ihr rechtsgerichtetes Gedanken-
gutin die Spielerwelt einzubringen,
machmal mit dazu passenden Kom-
mentaren.

Zugegeben, die Symbolik ist
zwar nicht global verfassungswid-
rig, aber sollte ein Spiel, ein Kas-
senschlager, eine Plattform fir so
etwas bieten? In meinen Augen
nicht. Ich besitze das Spiel seit ei-
ner Woche und bin schon dreimal
mit solchen Spielern konfrontiert
worden. 0b die Beschwerde iber
Xbox Live etwas bringt, wei ich
nicht. Ich appelliere nur an alle
verniinftigen, erwachsenen, ver-
antwortungsvollen Spieler: Meidet
oben Genannte und reicht gege-
benenfalls auch Beschwerde ein,
denn solch eine Gesinnung bzw.
Denkweise sollte man nicht tolerie-
ren geschweige denn gut heifen.

Andre Benson

Es ist stets der gleiche Mechanismus
zu beobachten: Gibt man Spielern
ein onlinetaugliches Grafik-Tool an
die Hand, werden sofort ganz puber-
tar Grenzen ausgelotet. Die Anzahl
an Hakenkreuzen durfte dabei ver-
mutlich lediglich durch eine Flut an
Penis-Motiven iberboten werden
Welche Erfahrungen haben unsere
Leser mit politisierenden oder obs-

Teuel
das prachtige HDMI-Signal auf VGA-Monitore

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

z6nen  Online-Spielern
Schreibt uns!

gemacht?

DSiShop und 3DS

»Dass der 3DS auch die DSiWare
unterstitzt, wurde ja mittlerweile
von der Fachpresse bestatigt. Zwar
nicht samtliche Software, aber das
ist auch nicht meine Frage. Viel-
mehr dies: Wird der 3DS auch den
DSishop unterstitzen? Zwar sind
noch keine Knaller fir DSiware er-
schienen, trotzdem uberlege ich,
ob ich noch einen DSi kaufen oder
auf den 3DS warten soll.

Henrik Heinsohn

Grundsatzlich kann man noch nichts
zuverldssig sagen, weil Nintendo
Details weiterhin unter Verschluss
halt. Im konkreten Fall wirden wir
aber auf jeden Fall raten abzuwar-

HD-fahige VGA-Wandler wie die "HD VGA Konverter Game-
box" wandeln das Kompanentensignal in VGA

r, aber ohne Alternative: Nur der Adapter "HDFury" bringt
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ten, denn selbst wenn der 3DS doch
keine DSi-Downloads verarbeiten
sollte, schluckt er die alten Module
- und nur wegen ein paar weniger
DSiWare-Perlen wie “Mighty Flip
Champs” sollte man auf den 3D-
Effekt nicht verzichten.

0 Captain, mein Captain!

2 Vorweg mochte ich anmerken,
dass die aktuelle Ausgabe bis zum
Rand voll ist mit wichtigen Tests.
Und mir ist natirlich auch klar, dass
thr niemals alle Spiele testen konnt.
Trotzdem wollte ich Euch als Fan
ausgefallener Spiele informieren,
dass ich den Test von “Captain
Tsubasa: New Kick off” (DS) ver-
misst habe. Da das Game bereits
am 4. November erschienen ist,
war ich schon etwas enttduscht,
nicht einmal einen kleinen Test in
der aktuellen Ausgabe gefunden zu
haben. Ich hoffe, nicht etwas im
Heft iibersehen zu haben, da ich
diese Zeilen bereits nach dem
ersten Durchblattern schreibe.
Harald Batz

Nein, ibersehen hast Du nichts. Weil
wir zudem vom Hersteller bis heute
kein Testmuster erhalten haben, hat
der kickende Kapitan auch diesen
Monat das Nachsehen

Ruge, Lob und Perspektive

2 Zunachst will ich etwas schreiben,
was man Euch offenbar nicht oft
genug schreibt: iPHON!AC ist eine
uninteressante Platzverschwen-
dung. Bleibt einfach ein Konsolen-
magazin und fertig. Und wenn Ihr
das nicht bleiben wollt, dann iber-
legt Euch eine informative Bericht-
erstattung ber das iPhone und
seine Spiele. Die kommen namlich
definitiv zu kurz. Diese Kasten kann
man noch nicht einmal eine lustlo-
se Berichterstattung nennen. Es ist
praktisch gar keine.

Ansonsten will ich Euch fur die
beste Ausgabe seit Langem loben,
und Ihr steigt bestandig im Niveau
- gute Arbeit! Sogar die Konsolen-
beratung war interessant zu lesen,
obgleich ich als Besitzer aller drei
Konsolen nicht mehr ganz ihre Ziel-

gruppe war.
Aber ich glaube, Eure Zu-
kunftsprognose ist falsch. Zwar

denke ich auch, dass Nintendo
mehr oder weniger deutlich friher
mit einer neuen Konsole starten
wird, aber 2014 halte ich fir einen
zu spéten Zeitpunkt der nachsten
Gerate von Sony und Microsoft.
Nicht nur, weil sie durch eine neue
Nintendo-Konsole in Zugzwang ka-
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men, da die meisten Spieler doch
nur ein Gerdt pro Generation kau-
fen. Auch, weil ich die Zukunftstaug-
lichkeit von PlayStation 3 und der
Xbox 360 als nicht mehr so hoch
bezeichnen wiirde. Komplexe West-
Rollenspiele zeigen mehr oder we-
niger deutlich, dass den Geraten
schon die Puste ausgeht, die we-
nigsten Spiele sind in Full-HD und
wenn tatséchlich regelmaBig eine
3D-Ausgabe in die Spiele integriert
wird, werden diese Defizite noch
deutlicher zutage treten.

Der Trend zum Schlauchlevel-
Design kaschiert viel, in offeneren
Spielen haufen sich Defizite wie
Flimmerschatten (gerade die kann
ich langsam nicht mehr sehen,
dann lieber Kreisschatten auf Wii)
und ins Bild ploppende Details,
auch bei hoch budgetierten Spielen
wie “Assassin’s Creed II” und "Red
Dead Redemption”. Spatestens
wenn der Trend zum Schlauchlevel
endet und die Spieler wieder kom-
plexere Spiele wollen, werden die
Gerate mehr oder weniger deutlich
an ihre Grenzen stoRen.

Ich denke, Nintendo wird 2012
den Reigen eroffnen, dem sich
dann 2013 oder auch schon 2012
Microsoft und 2013 oder 2014
Sony anschlieBen wird. Ich denke
auch, dass sich die Konsolen wie-
der ahnlicher werden. Alle werden
irgendei Be ung
haben und deswegen kann sich
keiner mehr vollig vom Technik-
wettriisten verabschieden.

Christian Grdff

Buchstaben und Konsolen

D Fir die Rubrik “Wer hat's erfun-
den?” sind bei mir eigentlich keine
Fragen offen. Doch aus welchen
Spielen ist das erste R, der Apos-
troph und das letzte N aus der Uber-
schrift?

Eine Bitte hatte ich noch: Konnte
man nicht eine finale Mammut-
Episode mit den letzten zehn Kon-
solen der letzten Generationen
(bis 8-Bit) schreiben? Gestaffelt
vom leistungsschwachsten bis zum
“besten” Gerat, unterlegt mit einer
Tabelle, welche die Uberlegenheit
bzw. technischen Unterschiede
von einer zur neueren Generation
darstellt. Auf die spezifischen Ei-
genschaften der Hardware wurde
ja bereits in jeder Liebeserklarung
eingegangen, aber so eine kleine
Chronik an sich - wer hat eigentlich
wen kopiert, iberboten oder ein-
fach nur hinterriicks vom Markt ver-
drangt. Wer hat den Konsolenkrieg
welcher Ara fir sich besiegelt?

DOK360

INTERAKTIV | LESERBRIEFE

Das erste "R” stammt aus Konamis
Jump'n’Shoot “Contra: Hard Corps”
fiir Mega Drive, der Apostroph wurde
dem Titelbildschirm des Shoot'em-
Ups "Pop'n Twinbee” entnommen,
auch das letzte "N” ist von Kona-
mi und gehort zum “Castlevania”-
Schriftzug des ersten Vampirkiller-
Abenteuers fir NES.

Zu Deinem Vorschlag: Ja, man
konnte. Aber sollte man? Wir werden
dartber beratschlagen!

Gut = innovativ

2 1hr schreibt, dass 1hr in den M!AX-
Tests die wichtigsten, besten und
innovativsten Spiele speziell vor-
stellen machtet und prasentiert in
diesem Rahmen dann Reviews zu
“Gran Turismo 5”, “Call of Duty:
Black Ops” und “Assassin’s Creed
Brotherhood”. Bei "GT5” ist dies
nachvollziehbar, nachdem der Titel
viele Jahre in Entwicklung war, viel
berichtet wurde und er nun endlich
erscheint.

“Black Ops” hingegen gehort
nicht zu den bestbewerteten Titeln
in der Ausgabe und von innovativ
muss man gar nicht erst reden. Wes-
halb man nun einen Ego-Shooter
aus der Masse - selbst wenn er

IMPRESSU

MEINUNG DES

MONATS

Jeden Monat fragen wir Euch auf
www.maniac.de nach Eurer Mei-
nung zu einem aktuellen Thema.
Hier erfahrt 1hr, wie die Umfrage
ausgegangen ist.

Die Vollinstallation von “Gran
Turismo 5” dauert lange - wie
geht Ihr damit um?

Ich installiere alles auf
einmal und habe dann
meine Ruhe.

1 Ich spiele zwischenzeitig
Forza auf meiner Xbox 360.

Ich installiere happchen-
weise, was ich benétige.

"Gran Turismo 5 interes-
siert mich nicht.
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INTERAKTIV | LESERBRIEFE

Zockerbude des Monats

Michael Hagemeister aus Olsberg schieBt sich mit modernem Kriegsgerét den Weg frei in die aktuelle Zocker-
bude des Monats - eine japanisch verkldrte Retro-Sammlung solltet Ihr jedoch nicht erwarten!

2007 waren der 19-jahrige Michael und sein Vater (48) es leid,
langer auf "Gran Turismo 5” zu warten, weshalb die beiden
auf Xbox 360 umgestiegen sind. Seitdem fahren sie auf ih-
ren Recaro-Sitzen bei “Forza Motorsport 3”, “F1” und “Colin
McRae DiRT” via System Link um die Wette - mdglichst au-
thentisch natrlich dank der “Forza”-Lenkrader.

etwas besser als die Konkurrenz
ist - gleich auf sechs Seiten testen
muss, stofRt bei mir auf Unverstand-
nis. Und wenn man bedenkt, was
bereits an Previews vorausging,
dann wird dieses nur noch groRer.

Ahnliches bei “Assassin’s Creed
Brotherhood”: Innerhalb kirzester
Zeit werden Nachfolger auf den
Markt geschmissen, die nur den
bewahrten Inhalt aufwarmen. Und
dieser alte Wein in neuen Schldu-
chen wird ebenfalls mit einem
M!AX-Test belohnt?

Wenn Ihr schon mehr Platz fir
die wichtigsten, besten und inno-
vativsten Spiele versprecht, dann
gebt ihnen diesen auch - und nicht
irgendwelchen 08/15-Titeln mit
jahrlichen Updates. Ein “Micky Epic”
beispielsweise hatte diese Prasenz
verdient. Oder die geniale Riick-
kehr von “Donkey Kong Country”,
welche selbst im Jump’n’Run-Genre
massig frische Ideen mit sich bringt
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und qualitativ durchweg Uberzeugt.
Hingegen wird genau auf Kosten
solcher Titel die 08/15-Sparte mit
mehr Platz belohnt. Eine lacherliche
halbe Seite fir “Sonic Colours”, ein
oberflachlicher Test zu “GoldenEye”
- einem Magazin wie der M! Games
absolut unwiirdig.

Wenn lhr aus verkaufstech-
nischen und auflagensteigernden
Griinden die Titel mit den haochsten
Hype- und Verkaufserwartungen in
Eurem Magazin breittreten wollt,
dann kommuniziert dies bitte
auch so. Aber preist die M!AX-Tests
nicht fir die “besten und inno-
vativsten” Titel an, und prasen-
tiert dann irgendwelche 08/15-
Fortsetzungen. Das ist schon fast
vorsatzliche Tauschung.

Mein Fazit: Schafft die M!AX-
Tests wieder ab. Schenkt dafir bitte
den wirklich innovativen und in-
teressanten Titeln, die vielleicht zu
Unrecht unbekannt sind, mehr Platz

Sonst tobt der virtuelle Krieg bei Hagemeisters. Weil der Papa
Werbegrafiker ist, findet sich neben Sammlerboxen aktueller
Ego-Shooter auch ein Nachbau eines “Battlefield 1943"-Dis-
plays im MaBstab 1:32 in Michaels ehemaligem Wandschrank.
Das Airbrush-"Medal of Honor”-Pad schlieBlich kann dank
einer Klarlackversiegelung auch benutzt werden.

und Aufmerksamkeit. So hebt Ihr
Euch auch von der Konkurrenz ab,
statt mit der Masse zu schwimmen.

Stefan

Keine Frage: "Black Ops” ist alles
andere als innovativ und es ist auch
nicht das beste Spiel der letzten
Ausgabe. Aber - und das hast Du
in Deinen Ausfuhrungen dbersehen
- es ist eines der wichtigsten Spiele
des Jahres, was der Verkaufserfolg
unterstreicht. Natarlich lieBe sich
Uber die Auswahl der Spiele strei-
ten - ein “Donkey Kong Country Re-
turns” ist beispielsweise trotz seiner
exzellenten Qualitat ebenfalls nicht
sonderlich innovativ, immerhin ko-
piert das Jump’n'Run hauptsachlich
Spielelemente der 8- und 16-Bit-Ara
Nicht ganz einleuchten mag uns da-
her Deine Schlussfolgerung: Weshalb
ein neues Heftelement sofort wieder
abschaffen, nur weil manch einer
mit der Auswahl unzufrieden ist?

Neben einem 23-Zoll- und einem
27-Zoll-TV mit jeweils separatem
Soundsystem besitzt Michael diverse
Wandverzierungen aktueller Kriegs-
spiele — sie entstanden in Kooperation
mit seinem Vater.

Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?

Schnappt Euch eine Digi-C:

schickt Fotos vo er

Sammlung an leserp maniac.de!

Limited Codex
"Assassin’s  Creed

Errata:  Der
Edition von

Brotherhood” liegt eine CD mit
dem Soundtrack des Spiels bei
- nicht eine DVD, wie im Test

behauptet.  Allerdings besteht
der Uberwiegend aus Ambient-
klangen, die feinen Melodien im
Spiel bekommt Ihr als kosten-
pflichtigen Download-Soundtrack
zum zweiten Teil.

Errata: Im Test zu “Golden Sun”
wird behauptet, es seien 72
Dschinn der Vorganger enthalten.
Fakt ist, dass sich darunter alte
wie neue Charaktere befinden.
Errata: Die iPhon!ac-Kolumne
suggeriert, MS-DOS sei 15 Jahre
alt. Tatsachlich erschien die erste
Version (1.25) des Betriebssys-
tems bereits 1982.
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RATSELSPASS ! INTERAKTIV .

L .4

DENK M!T

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir préasentieren Euch Ratsel fir

Querdenker, Suchspiele und andere !
Aufgaben fir Eure grauen Zellen!

Whlches e/ /st Jesuchf?
jd / Jeden Monat gibt Euch Zeichenkunstler und Kreativkopf Matthias ein
A j&w”' Rétsel auf: Diesmal suchen wir den Namen eines Spiels.
Wenn Ihr wisst, welchen Titel unsere Zeichnung umschreibt, dann
sendet bis zum 25. Januar eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse
an leserpost@maniac.de - die Auflosung findet IThr wie gewohnt im

nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fir die aktuellen Konsolen,
gebt also bitte Euer Wunschsystem mit an.

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

Regeln: Zu welchen Retro-Games gehart der Anfangsbuchstabe? Erganzt

den restlichen Spieltitel. Tipp: Die Buchstaben stammen aus den Namen-
logos der jeweiligen Spiele.

Do Schyid sein Kotsel  Schour Genw! Sdekehe Jesadt!
T THZ] 1. TWO WORLDS I
2. GOLDENEYE 007
Ag(f 3. GRAY MATTER
1 4. MICKY EPIC

5. SONIC COLOURS

LOSUNG: WORMS

Losung: Donkey Kong
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GEWINNSPIELE

RIEN NE VA PLUS!

Hddayy
Bethesda schickt Euch in die Wiiste:
Ix "Fallout: New Vegas” Collector’s Edition (360)
+ Wandbild mit Barock-Rahmen

1x "Fallout: New Vegas” (PS3)
+ Losungshuch

EE]

Falléut

(5

Beantwortet folgende Frage:
Womit bezahit man in A: Euro
"Fallout: New Vegas™? B: Kronkorken

C: Dollar

Stichwort: Roulette Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweis ‘ab 18’ erforderlich ist.

Sony PlayStation schickt Euch auf die Piste mit:

5x "Gran Turismo 5” (PS3)
+ Tasche + Schliisselanhinger

5 AN TURISMO' oy st by
Fug REAL OF 7 : =

y/

Wie lautet die Antwort auf folgende Frage:
Welches Tempolimit A: 50 km/h
gilt in deutschen B: 80 km/h
Stidten? g: s st ein Tempolimit?

Stichwort: Yamauchi

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 = 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 3. Februar 2011.

Der Rechtswegq ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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IM INTERNET UNTER* .
WWW.MANIACDE

TELEFONISCH UNTER }

i R L
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Die Special Edition von M! GAMES bekommst Du nur
im Abo. Sie ist limitiert und nicht am Kiosk erhiltlich!

Ll o\
WEITERE ABOVORTEILE:

) 15% GUNSTIGER: ) FRUHER ALS AM KIDSK: )) JEDERZEIT KUNDBAR MIT
12 AUSGABEN FiiR NUR 46 EURD LIEFERUNG FREI HAUS GELD-ZURUCK-GARANTIE

Ich abonniere M! GAMES 12 ben lang zum gspreis von 46 Euro. Die Special

9

Edition mit Exklusiv-Cover gibt es nur im Abo. Ich kann jederzeit kiindigen, wenn
ich M! GAMES nicht mehr haben will (einfach per Email an abo@maniac.de).
1u viel gezahltes Geld erhalte ich dann zuriick.

Name, Vorname
StraBe, Hausnummer

| PLZ, Wohnort
|

Email-Adresse
Datum, 1. Unterschrift

Widerrufgaranti
Fi

M! GAMES Abo
In-Time Aboservice | )
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chnung

82034 Deisenhofen | | Kredmmstt
| | | bequem
Konto Nummer per Bankeinzug
(nebenan ausfillen)
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EXTENDED ! MAKING OF

Geschichtsstunde bei M!: Wir klaren auf, was hinter dem ungewdhn-
lichen Easter Egg von "Call of Duty: Black Ops” steckt. So erblickte

das wohl beriihmteste Text-Adventure das Licht der Welt.

Obwohl sie heute nur noch ein Nischen-

E dasein fithren und vor allem Sammler
, waren Text-Ad'

vor einigen Jahrzehnten eine ganz groBe Num-
mer. AuBerdem stellten sie als erstes Videospiel-
Genre das ausgefeilte Erzéhlen einer Geschichte
iiber krachige Arcade-Elemente. Der wichtigste
Titel der Frithzeit war “Zork”, der eine dichte At-
mosphére aufbaute und einen hohen Standard

auf, das die Freunde Tim Anderson, Marc Blank,
Bruce Daniels und Dave Lebling in seinen Bann
z0g. "Aber wir dachten - wie es am MIT typisch
war -, dass wir es noch verbessern kénnten”,
lacht Lebling. “Die groBten Defizite sahen wir
beim Zwei-Wort-Parser und dem begrenzten
Wortschatz. Mehr Witze und boshafter Humor
waren ebenfalls wichtig!”

Die Entstehung von “Zork” war nicht im De-

in Sachen Textqualitit und Befehlserk

tail geplant - das Spiel wuchs iiber die Zeit or-

(auch ‘Parser’ genannt) setzte, was seinen Vor-
gangern und Rivalen abging.

Die heutige Spielergeneration kann “Zork” als
Easter Egg in “Call of Duty: Black Ops” wieder-
entdecken, seine Wurzeln hat das Abenteuer im
Massachusetts Institute of Technology MIT. 1976
tauchte auf dem dortigen DEC PDP-10 Main-
frame-GroBrechner das legendare “Adventure”

ganisch. “Wir wussten anfangs nicht einmal,
dass wir ‘interaktive Geschichten’ erschufen.
Das wurde uns erst viel spater klar”, meint
Lebling. “Wir schrieben einfach ein Spiel - das
Genre ‘Text-Adventure’ kannten wir zu der Zeit
gar nicht.” Teile von “Adventure”, die als niitz-
lich angesehen wurden, wie etwa der ‘Inven-
tory’-Befehl, behielt das Quartett bei. Andere

avd low cunning. Tn it you ui
en by mrtals. No compte

West of Housel

ZORK I:
Copyright
All rights reserved.
ZORK

Release 38 7 Serial number 83

Hest of House
You arﬁ_standing

of a white house,

door.

There is a small mailbox here.
>H
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Score: o0

The Great Underground Enpxre
1982 by Infocom, I

is a_trademark of Infocom

in an open field west
with a boarded front

I
843"

System:  PDP-10

]
{
| Hersteller: Eigenveriffentlichung
|

Jahr 197719718

Elemente kamen hinzu, wenn man sie als not-
wendig erachtete; zum Beispiel Charaktere,
die man befehligen konnte. Manche Erweite-
rungen aus einer sp Idee.
Lebling sagt dazu, dass sich das Team gliicklich
schatzte, auf Leute zuriickgreifen zu konnen,
die gerne auf die Jagd nach Bugs gingen.
Obwohl das “Zork”-Universum heutzuta-
ge abgedroschen wirken mag (ein anonymer
Abenteurer wagt sich in eine unterirdische
Welt voller Fantasy-Geschipfe), sagt Lebling,
dass dies 1977 anders war: “’Dungeons & Dra-
gons’ war noch ziemlich neu, aber dessen Ein-
fluss auf ‘Zork’ halt sich bis auf die Kampfe in
Grenzen. Die integrierte ich, weil ich ein 'D&D’-
Spieler war und dachte, dass es mehr Spal
bringen wiirde als nur ‘Téte Troll mit Schwert’,
womit wir urspriinglich anfingen.” Lebling er-

return

ofzfixjcivisiinimi:' .
PR . e

"Zork" findet auf fast jeder Hardware ein Zuhause (von links oben im Uhrzeigersinn): Adventure-Fans wagen sich u.a. auf MS-DOS-PCs, dem Game Boy (dank einer Hobby-Umset-
zung), klassischen Macintoshs, dem iPad (mittels der "Frotz™-App) oder dem CB4 ins ‘Great Underground Empire’ und lassen sich von den mysteriosen Grues verspeisen

M! 02-2011



STECKEFRIEF

Name: Dave Lebling

LANGZEIT-LEERLEEEHDER

"Tork” war das Fundament der leider schon lange ver-
blichenen Firma Infocom und taucht heute noch auf aktu-
ellen Systemen auf - sei es als Gimmick in “Call of Du!
Black Ops” oder weltweit auf Computern, die einen Z-
Machine Interpeter” (eine Art Emulator) installiert haben.
Lebling sieht den urspringlichen Erfolg von “Zork” darin
begriindet, dass “die ideale Mischung aus Technologie, of-
fentlicher Aufmerksamkeit fir Heimcomputer und unserer
Fahigkeit, Spiele dafir zu erschaffen” erzielt wurde, und
fiigt hinzu: “Es war offensichtlich der Kulttitel in seinem
Genre und iibte einen groRen Einfluss aus.”

Allerdings denkt er, dass “Zorks” Langzeit-Erfolg mehr
mit Infocoms Entscheidung zusammenhangt, die Spiele in
ZIL (Zork Interpretation Lanquage) zu schreiben. Das er-

Alter: 61
Damals: Co-Schopfer von

MAKING OF ! EXTENDED

e ) s

Ops": Befreit Euch im Hauptment
hl und gebt dann am Computer in der Eck

maglichte es, das Abenteuer (und die folgenden Titel) auf allen Geraten laufen zu lassen, fir die ein ‘Z-Machine Interpreter’
programmiert wurde. “Ware ‘Zork” nur auf einem Computer erschienen und schwer umzusetzen gewesen, wiirden sich weniger

Zork” Leute daran erinnern. ZIL hatte einen groRen Anteil am Erfolg und ist ein Hauptgrund dafiir, dass Infocom-Adventures immer noch

Heute: Principal Software
Engineer, BAE
Systems Advanced

klart, dass der Hauptcharakter absichtlich nicht
detaillierter gestaltet wurde, damit sich Spieler
leichter in die Rolle versetzen konnten. Das Fan-
tasy-Szenario wurde gewahlt, weil urspriinglich
”Adventure” verbessert werden sollte und somit
diese Thematik feststand.

Mit der Zeit bearbeiteten verschiedenste Leu-
te die Welt von “Zork”. Wer auch immer eine
Ortlichkeit ins Spiel einbrachte, der verfasste zu-
gleich die jeweiligen Beschreibungen. Nachdem
das Spiele-Universum stetig wuchs, musste auch
der Parser angepasst werden. "Eines unserer
ersten Ziele war es, die Zwei-Wort-Eingabe von
’Adventure’ zu ibertreffen. Uns frustrierte, wie

nachfragt und der Abenteurer lediglich noch den
Gegenstand (wie etwa “Seil”) nennen muss.
"Dass der Parser sich an die letzte Eingabe er-
innert und fehlende Teile darin erkennt, war ein
kniffliges Stiick Programmierarbeit - und schwer
zu beheben, wenn irgendein Fehler dabei pas-
sierte -, aber es gehdrte zu unseren fortges(hm-
teneren Tricks”, sagt Lebling. “Die Tech

gespielt werden. In gewissem Sinne ist es gar nicht unwahrscheinlich, dass sie fast alle anderen Spiele ihrer Ara iberleben werden,
weil sie eben nicht neu programmiert werden misssen, um auf modernen Maschinen zu funktionieren. Es mag prahlerisch klingen,
aber ich erwarte, dass ‘Zork” und seine Nachfahren so lange leben werden, wie es Computer und die englische Sprache gibt.”

wahrend der ganzen Entwicklung im Blick. Viele
spatere Infocom-Titel haben davon profitiert.”
Wenige Monate nachdem die letzten Rétsel
zu "Zork” hinzugefiigt den, griind, seine
Schopfer mit Ausnahme von Bruce Daniels die
Firma Infocom, die in Windeseile zur einfluss-
reichsten und wn:htugsten Entwicklerschmiede
fur i fstieg. Das Team

dahinter wurde ‘Waisen-Parser’ genannt, da hler
ein ‘verwaistes’ Verb existierte, das ein dazuge-
hériges Hauptwort benétigte, aber vom Spieler
keines geliefert bekam. Jede magliche Satzein-
gabe wurde mit Markern an den betreffenden
Stellen versehen. Die gaben an, wann es fiir das

wenig das Spiel von ben verstand
und dass viele Objekte in den Beschreibungen
erwahnt wurden, der Parser sie aber nicht kann-
te”, erklart Lebling. “Deshalb bauten wir diese
Fahigkeiten von Beginn an ein. Kurzformen wie
’N’ fiir Norden und Ahnliches entstanden immer
dann, wenn wir den Eindruck hatten, dass wir sie

brauchen k - zum Teil b d auf den
Protokollen, wenn b zer auf das System
zugriffen. Wir | damals mitschneiden, um

zu sehen, wie sie spielten, und sahen deshalb
auch Sachen, die sie ausprobierten und die nicht
funktionierten.”

Die Aufriistung des Parsers und die wach-
sende Komplexitit des Wortschatzes gingen
Hand in Hand mit der ansteigenden Intelligenz
des Spiels und dem groReren Potenzial fiir
schwere Puzzles. Ein gutes Beispiel fiir Ersteres
ist, dass das Spiel auf die Eingabe von “Klettere
runter” mit “An was willst du runterklettern?”

Prog! okay ware, eine “offensichtliche’ L6-
sung selbst zu suchen (und wo), wenn ein Waise
auftaucht. Hatte das Seil eine solche Markierung
bekommen, wiirde das Spiel es automatisch aus-
wahlen statt nachzufragen.”

Beziiglich der Rétsel gibt Lebling zu, dass
"Fairness und Logik Begriffe waren, die wir da-
mals nicht kannten”, was auf “Zorks” Vorlieben
fiir irbende Puzzles ielt. "Wir erschu-
fen einige ziemlich fiese Aufgaben, die wir spa-
ter 'Rate das Wort’-Réatsel nannten - die meisten
davon wurden fiir die Infocom-'Zorks’ bereinigt”,
sagt er und fiigt hinzu, dass die Testpersonen
sich keineswegs davor scheuten, klar zu sagen,
was ihnen an den angebotenen Auflosungen
nicht gefiel. Um flexibel zu sein, erlaubte das
Spiel oft mehrere Losungswege - laut Lebling
war das wichtig: “Wir wollten "Zork’ nicht zu li-
near gestalten. Es war sicher in dieser Hinsicht
nicht perfekt, aber die Zielsetzung behielten wir

machte sich bald daran, “Zork” fiir Heimcom-
puter umzusetzen und begann mit dem TSR-80.
"GroRenbegrenzungen bei den Floppy-Disc-Spei-
chermedien zwangen uns dazu, das GroRrech-
ner-Spiel zu teilen. Ich machte die Schnitte”,
sagt Lebling. Ungefahr zwei Drittel des Originals
passten in “Zork I” , das Meiste vom Rest wurde
fiir “Zork 11" reserviert. “Ein paar geographische
Bereiche und Puzzles mussten ziemlich aus-
fishrlich umgearbeitet werden und eine Menge
neuer Aufgaben wurden hinzugefiigt. ‘Zork W’
benutzte dann den Rest, war aber fast komplett
neu. Das allerletzte ‘GroBrechner’-Ratsel tauchte
schlieBlich in ‘Sorcerer’ auf - ich bin mir sicher,
dass es sich bis dahin ziemlich traurig und ein-
sam gefiihlt haben muss!” gr/us

Fast allen Infocom-Adventures lagen Feelies' bei — originelle oder nitzliche Dinge, die mit dem Inhalt der Adventures zu tun hatten. Bei der Erstauflage von "Zork” fehiten die
Beigaben noch, spétere Verdffentlichungen enthielten aber u.a. Karten zur Spielwelt und einen Reisefiihrer dber das ‘Great Underground Empire’.

M! 02-2011
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MANISCHE VORSCHAU

Lyscher A Tonat

Neuigkeiten, Kurioses und der tagliche
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Im letzten Monat fuhr Electronic Arts “Need for '
Speed: Hot Pursuit” beim MI-TUV vor. Der Pub-
lisher nahm den Release des Spiels zum An-
lass, uns ganz besonders einfallsreiche Merchan-
dise-Produkte zu schicken: zwei Bobby Cars
die mithilfe flotter Aufkleber zu Sportwa-
gen und Polizei-Auto umgestylt wurden
Liebes EA-Team, damit habt Ihr Ulrichs
Benzinkanister eindeutig getoppt!

VORSCHAU

Die nachste M! Games-Ausgabe 03 /2011 erscheint am Freitag, den 28. Januar

/

Als sich Praktikant Behrang ins Auto setzte, um in Mainz mit Freunden
einen drauf zu machen, ahnte er nicht, dass er keine zwei Stunden spater
wieder auf dem Nachhauseweg sein wiirde — und das im Zug. Ein Platten
auf der A8 versaute dem Junior-Kollegen auf Zeit sein Party-Wochenende

stattdessen konnte
er sich nun vom Re-
daktionsalltag erholen
Behrang rettete sich
{ibrigens im Schnecken-
tempo in eine Raststat-
te, was den Zustand
des Reifens erklart
Nun muss er — mangels
Winterreifen — vorerst
zur Arbeit laufen

Wer unseren Online-Test
weiB b

; gelesen ha
: wie Namcos night Y
land

: in De
abgesée::ffervthchze SDIatter—K}u;;icf;
é Nnitten ~ hat Eleganterweis,
reiste Rick statt Per schnddem |, f/Ebe
po}stemmsch“ag in einem g o
cken Papu—Sav‘g an o
Nintendo wirdigte die
Rickkehr von Donkey Kon
pgsssnder mit einem BEwg
tel Zuckerbanangn

: und
8inem  Plastikfass das
ach :

nach  Schlauchboot (und

damit nach

Strandur,
laub mi
der Famili ub mig

€ an der Adria) duftete

Videospiel-Wissen, das niemand braucht: 4
Es gibt viele Boss-Manner in der Mega Man'-Serie
Kennt Ihr auch Napalm Man, Crash Man, Time Man,
GutsMan, ShadeMan, SlashMan, TopMan,
Metal Man, Bright Man, Needle Man
Turbo Man, Star Man, Wave Man,
Shadow Man, Gemini Man, Wood Man
Bomb Man und Toad Man (Bild rechts)?

Dead Space 2 im Test
Killzone 3 im Test

Deus Ex: Human Revolution
Tomb Raider

Knights Contract im Test

AuBerdem » Test Drive Unlimited 2, Mass Effect 2
Specials: Liebeserklarung an den Atari ST
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»Einer der bemerkenswertesten
~ deutschen Titel der letzten Jahre.
Venetica macht mir von der
ersten Sekunde an SpaB3.”
GameStar.de
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www.dtp-entertainment.com
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