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SCHWERE PANZERUNE, UM KUGELN STANDZU- FE, SPRINGE, BREIFE UND BEWEEE DICH ““ERKENNE DIE TAKTIK DEINER GEGNER UN
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New York City, 2023
Ein gewaltiges Heer von Aliens ist gelandet, um die Menschheit auszuldschen.
Deine einzige Chance sie aufzuhalten: Sei stark, sei schnell, sei unsichtbar.
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PlayStation.3

KILLZONE™ 3

Nach dem Tod von Diktator Visari ist auch die Flotte der ISA im nukle-
arem Kampf um den Planeten Helghan gefallen. Die noch vorhandenen
HAST Bodentruppen miissen sich aus dieser scheinbar auswegslosen Situa-

; 9 tion kdmpfen, um sich und ihre Kameraden zu retten und den Alien-
9 Planeten verlassen zu kdnnen. Als Seargeant Sevchenko schldgt
J man sich dabei zusammen mit Kollege Rico unter anderem durch eine

Dschungel-, Eis- und sogar eine Weltraumlandschaft.

el el 1 4
CDLLECTOR'S EDIYI(;N
e auch als Helghast-Edition erhéltlich: inkl. Helghast-Helmbiiste, exklusive

Figur eines Helghast-Scharfschiitzen, 100-seitiges Hardcover-Artworkbuch
sowie ein Gutschein zur Freischaltung von Specials im Spiel ® FSK: ab 18

PS3-Fernbedienung Multimedia-Spielkonsole PS3-Funkcontroller Stereo-Headset
Sony PS3 Blu-ray-Fernbedienung Sony PlayStation 3 Slim Sony PS3 Dualshock Controller Sharkoon X-Tatic SP
* drahtiose Steuerung der Blu-ray-Wiedergabe  * 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU + Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit)  fiir PlayStation 3 und Xbox 360  40-mm-Treiber
* Bluetooth-Funktechnologie * Blu-ray-Laufy 0-GB-Festplatte * Play&Charge-Technologie: Akku aufladen = Harer: 20 Hz—20 kHz » Mikrofon: 100 Hz—2 kHz
* inkl. B Film ,Inception (USK 12) . VLAN, Bluetooth beim Spielen iiber USB-Verbindung * 1x35-mm-Klinkenanschluss

« inkl. DualShock-3-Wireless-Controller * DualShock 3 Force Feedback « Mikrofon-Anschluss liber USB

24h-Bestellhotline:

Mobilfunknetzen

by 0SC, max. 4

Philipp-Reis-StraBe | 35440 Linden | Mo — Fr: 9:00 — 20:00 Uhr | Sa: 9:00 — 18:00 Uhr | Fax: 01805-905020"



EDITORIAL

Bark at the Moon

Silvester 2005, ein verrauchtes Zockerzimmer, die Party-Meute tobt.
Heilt der Star des Abends Jim, Jack oder vielleicht Johnny? Nein, nein
und nochmals nein. Auch Billa hat seine Bong zu Hause gelassen
und Mario seine Pilze. Der Grund, warum die zwei Ex-MAN!ACs
Colin und Thorsten, der heutige M!-Chef Olli sowie eine Bande
weiterer Spiele-Freaks damals die Sau so richtig rauslieBen, war =
ein anderer: die US-Version von “Guitar Hero”. Die Plastik-
gi in den Knien hangend (“Trage die Klampfe niemals
oberhalb deines Giirtels!”) wurde gerockt, geposed und
gegrélt. Selbst als Jim, Jack und Johnny doch noch auf
ein, zwei Glaser vorbeischauten, konnten sie nicht ge-
gen Ziggy Stardust, den Sharp Dressed Man, die Killer
Queen und die Cowboys From Hell inken. Plastikknopf
im Rhythmus der hammernden Musik zu driicken, war besser

als die schonste Nebensache der Welt - nun ja, zumindest nah dran
an diesem 31. Dezember 2005. Alle waren sich einig: “Guitar Hero” ist ein
geniales Stiick Software, das verdammt viel gute Laune verbreitet.

Dass Musikspiele in den kommenden Jahren wie Kometen in den Umsatz- Nur im Abo erhaltlich: das
himmel schieBen wiirden, darauf hétte jedoch keiner gewettet. Die "Guitar stylisch-exklusive M!-Cover.
Hero”-Serie stiirmte unter Activision-Flagge von einem Rekord zum néchsten, mit Mehr auf Seite 91.

Original-Songs, witzigen Mehrspieler-Modi und neuen Instrumenten. Zu Gitarre
und Bass gesellten sich Schlagzeug und Gesang, die “Rock Band”-Konkurrenz
packte letztes Jahr sogar das Keyboard in den virtuellen Tourbus. Die Bibliothek an
spielbaren Songs erreichte durch unzéhlige Download-Packs gewaltige AusmaRe,
Rock-Giganten wie Metallica, Green Day oder die Beatles wurden mit eigenen
Episoden gefeiert und schlieBlich verwirklichte der Ausloser der Musik Welle
- Entwickler Harmonix - sogar seinen Traum vom Instrumenten-Lernspiel (im Pro-
Modus von “Rock Band 3”). Die Evolution des Genres hatte ihr Ende erreicht.

Auf dem Weg dahin wurden die zockenden Massen eingefangen, gefiittert -
und letztlich iibersattigt. Die Goldesel von einst spucken heute keine Dukaten
mehr aus und landen auf der Schlachtbank. Den Anfang macht die “Guitar
Hero”-Reihe: Activision entsorgt den Griindervater des Erfolgsgenres kurz und
schmerzlos per Nebensatz im aktuellen Finanzbericht (siehe Nachrichten Seite
14). Ein wahrlich unwiirdiger Abgang fiir einen ehemaligen Rockstar. Daher packt
der Verfasser dieser Zeilen jetzt sein altes “Guitar Hero” aus, ladt Jim, Jack und
Johnny als moralische Unterstiitzung ein und zockt mit einer Trane im Knopfloch
zum lauten Abschied den Erdffnungssong des Spiels: 1 Love Rock 'n’ Roll”!
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Kein Spiel fir Unentschlos-
sene: Als menschliches Ta-
schenmesser Adam Jensen
schreibt Euch hier niemand
vor, was Ih# wie zu tun habt.

—=

{: HUMAN
HE\IIII.IITI[I

DD Verschwérungen, Cyber-
punk, dunkle Gestalten und
jede Menge Misstrauen - das ist
der Stoff, aus dem die "Deus Ex"-
Spiele_ sind. Das Studio lon Storm
erschuf unter der Leitung von War-
ren Spector im Jahr 2000 elnen
il im Action |
Sektor - auf dem PC. Konsoleros
nahmen die Umsetzung des Spiels
fir die PlayStation 2 (trotz neuer In-
tro- und Endsequenzen) und spater
die Xbox-Variante des Nachfolgers
”Invisible War” kaum wahr. 2011
gehort lon Storm der Vergangen-
heit an und Warren Spector haucht
mit seiner Firma Junction Point lie-
ber Micky Maus neues Leben ein,
als noch einmal ins Neonlicht der
nahen Zukunft einzutauchen. Mit
dem Prequel “"Human Revolution”
wollen nun die Entwickler von Ei-
dos Montreal auch PS3- und Xbox-
360-Spieler begeistern. Wir haben
die ersten drei Missionen gespielt
und verraten Euch, ob sich das lan-
ge Warten gelohnt hat.

Natur pur

Zu Beginn von “Deus Ex: Human
Revolution” ist Adam Jensen noch
ein ganz normaler Mensch. Der
34-jahrige  Kaukasier  arbeitet
als Sicherheitschef in Detroit bei
Sarif Industries, einem Unterneh-
men, das kinstliche Korperteile
erforscht und herstellt. Jensen ist
unter anderem fiir den Schutz von
Dr. Megan Reed zustandig, einer
Wissenschaftlerin, die groBe Ent-
deckungen auf dem Gebiet der
Augmentierung von Menschen ge-

M! 04-2011
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360 Dank mechanisch verstarkter Arme geht Ihr auch mit groBen Kanonen prablemlos um. So kannt Ihe offensiv agieren und auf Tarnung pfeifen.

macht hat und zuféllig eine enge

selt mit einem Hechtsprung zwi-
schen verschied Verstecken.

Beziehung zu dem -eigenbrd
rischen  Ex-SWAT-Kommandanten
pflegt. Mit ihr unternehmen wir
ersten (; h ab-
laufenden) Gang durch den Labor-
komplex der Firma. Jensen steht
den Forschungen skeptisch gegen-
iiber, schlieBlich interessiert sich
vor allem das Militér fir die Arbeit.
Weit kommt er mit seinen Zweifeln
allerdings nicht, nach einem kurzen
Gesprach mit dem spéttischen
Firmeninformatiker Frank Pritchard
und seinem Boss David Sarif schril-
len die Alarmglocken des Gebau-
des. Wir ziicken unser Sturmgewehr
und gehen in den brennenden La-
bor- und Biiroraumen auf Terroris-
tenjagd. Jensen hat im Vergleich zu
seinen Vorgangern J.C. Denton und
Alex D. einiges dazugelernt. Auf
Knopfdruck geht er hinter Wanden
und Barrieren in Deckung, driickt
sich an Ecken entlang und wech-

& il =8

Dabei zoomt die Kamera von der
Ego-Ansicht in eine Third-Person-
Perspektive. Die Gegner verbergen
sich recht klug hinter Kisten und
Labortischen, lugen immer wieder
an unterschiedlichen Stellen hervor
und gehen situationsabhangig zum
Angriff iber. Getroffene Feinde fas-
sen sich an verletzte Korperteile
oder sinken inklusive Blutspritzern
zu Boden, abgerissene Korperteile
entdeckten wir bisher nicht. Das
mag allerdings auch noch daran
liegen, dass wir keine Explosivwaf-
fen zur Verfiigung hatten. Bei un-
serem Streifzug durch das Inferno
miissen wir einige Male tatenlos
zusehen, wie Wissenschaftler hin-
ter Panzerglas von zwei speziellen
Widersachern auseinandergenom-
men werden: Den riesigen Barrett
mit seiner armmontierten Gatling-
Gun kennen Fans bereits aus zahl-

PS3 Zusammen mit der Wissenschaftlerin Megan Reed lauft Ihr durch den Labor-

komplex von Sarif Industries und diskutiert Vor- und Nachteile ihrer Forschungen.

M! 04-2011

reichen Trailern, ebenso wie eine
weibliche Agentin mit Tarnfahigkeit
und Maschinenpistolen. Die beiden
scheinen den Anschlag auf Sarif In-
dustries zu leiten und sie sind auch
das Letzte, was Jensen sieht, be-
vor er dem Tode nahe ohnmachtig
wird. Richtig gelesen, unser Held
stirbt quasi am Ende des Tutorials,
denn ein bionisch verstarkter Terro-
rist schleudert ihn durch eine Glas-
scheibe in einen Stromkasten und
feuert aus kurzer Entfernung mit
einer Pistole auf ihn.

Technik, die begeistert

Ahnlich wie in "Mass Effect 2" ist
der (Nah-)Tod aber nur der Beginn
unserer Karriere. Jensen iberlebt
dank einer Notoperation seines Ar-
beitgebers, der ihn mit zahlreichen
kiinstlichen Korperteilen versorgt:
Adams Arme sind nun schwarze
Multifunktionswerkzeuge inklusive
nitzlicher ausfahrbarer Klingen.

Sein Kopf ist vollgestopft mit Ra-
dartechnik, einer Gesundheits- und
i ge, was im

Spielverlauf das HUD erklart. Auch
seine Beine, seine Haut und sein
Torso wurden prapariert und sind
bereit fiir die rund 20 verschie-
denen bionischen Erweiterungen
und 50 Upgrades, mit denen die
Spieler Jensen im Lauf der Ge-
schichte aufriisten. Voraussetzung
dafiir sind Praxis-Punkte, die wir fiir
Erfahrungspunkte erhalten oder in
Form von seltenen Gegenstanden
in den Levels finden: Mit zwei Pra-
xis-Punkten schalten wir eine neue
Fahigkeit frei, das Aufleveln von
bereits erworbenen Erweiterungen
kostet pro Upgrade einen Punkt.

Jensen nimmt schon kurz nach
seiner Genesung wieder den Dienst
auf und wir stapfen in seiner Haut
durch das Sarif-Hauptgebéude. Die
Angestellten sind iberrascht, uns
zu sehen; und scheuen wohl

c

INSPIRATIONSQUELLEN

Die "Deus Ex’-Spiele zeichnen das Bild einer disteren, nur von Neonreklame
erleuchteten Zukunft. In die gleiche Kerbe schlugen schon viele andere Spiele:
Das PC-Adventure "Blade Runner” (Bild, 1997) zum gleichnamigen Film bot
auf vier CDs eine lebendige Spielwelt, multiple Lésungswege und unterschied-

liche Enden. Kinstliche Karperteile,
Réankespiele  zwischen méchtigen
Konzernen und SchieBereien in fu-
turistischen StraBenziigen erlebten
wir in Peter Molyneux' "Syndicate”
(1993) und Hacking-Minispiele sowie
Verschworungen und Cyberpunk in
Reinkultur gab es in der Super-Nin-
tendo-Fassung des Pen-and-Paper-
Rollenspiels "Shadowrun” (1993).
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P53 Kein HUD und eine menschliche Hand am Abzug: Zu Beginn des Spiels kimmern wir uns ohne Hilfsmittel um die Eindringlinge, ziehen aber bald den Kirzeren.

360 Der massige Barrett mit seiner implantierten Gatling-Gun meuchelt zu Beginn
des Spiels wehrlose Wissenschaftler. Spater bekommt er es mit Jensen zu tun.

deshalb hartnackig den Blickkon-
takt. Diesen hal ampf

pathischen Pritchard, der unsere

beheben die Entwickler hoffentlich
noch bis zum Release. Immerhin
konnen wir mitjedem der nicht ge-
rade wenigen Biirohengste reden,
alle Raume betreten, E-Mails und
Zeitungen lesen und Leb ittel

pgrades justiert, begeben wir uns
zum Hubschrauberlandeplatz und

gungsanlage besetzt und die Arbei-
ter als Geiseln genommen. Jensens
wichtigster Befehl lautet allerding

Ex” zum Tragen: Wir entscheiden
selbst, auf welche Weise wir in der
gehen. Das fangt schon

Mission

nicht, diese Leute zu befreien, er
soll vielmehr einen drohenden Da-

beim Betreten der Anlage an. Un-
duldi machen den pa-

tendiebstahl verhindern. Halten wir
uns zu lange. im Biirogebaude auf,
sind die Geiseln bei unserer An-
kunft an der Fabrikhalle bereits tot.

Sarif lasst uns die Wahl, ob wir
todliche oder nicht-todliche Waffen
mitnehmen. Entscheiden wir uns
fur die Rambo-Tour, bekommen
wir das vertraute Sturmgewehr,
ansonsten ziehen wir mit einer Be-
a e Samt 1- Ife 1))

fa0b 1

trouillierenden Wachen sofort Feuer
unterm Hintern und gehen durch
den Haupteingang, Schleichprofis
nehmen den Umweg iber das
Dach, losen einfache Kistenratsel
und dringen ungesehen dber ei-
nen Liftungsschacht ins Gebaude
ein. Selbst wenn wir Gegner im
Nahkampf angehen - was sich an-
bietet, da Munition rar gesat ist -,
ko wir wahlen, ob wir-unsere

in die Schlacht. Informationen tber
die Lage vor Ort beschaffen wir uns
von eini frustril SWAT-Poli-

lernen dort unsere Pilotin Faridah
Malik - kennen. Im Inneren des
futuristischen Fluggerats erwartet
uns unser Chef mit einem Auftrag:
Eine  Aktivisten-Gruppe, welche

aufnehmen: Nach einer kurzen Aus-
einandersetzung mit dem unsym-

die kiinstliche Veranderung von
Menschen kritisiert, hat eine Ferti-

zisten, die vor dem Gebaude war-
ten und nicht eingreifen diirfen, bis
der Konzernboss sein Okay gibt.

Wer die Wahl hat...

Nun kommt erstmals die hervor-
stechende Eigenschaft von “Deus

Widersacher nur mit Faustgewalt
ins Land der Traume schicken oder
ob wir ihnen mit unseren Armklin-
gen ein blutiges Ende bereiten.
Dazu driicken wir in der Nahe des
arglosen Opfers entweder kurz oder
lang auf die Nahkampftaste und
betrachten das automatisch ab-
laufende Geschehen dann in einer
dynamischen Sequenz. Tote oder

WAS GESCHIEHT NACH DER "HUMAN REVOLUTION™?

playstation-2 —

Deus Ex (2000, PC / 2002, PS2)

In "Deus Ex" schiupft Ihr in die Rolle des nanotechnologisch verbesserten UNATCO-
Agenten J.C. Denton. Im Amerika der 2050er wiitet eine Seuche namens "Grauer Tod"
und fordert zahllose Opfer. Die Firma Versalife stellt ein Heilmittel namens Ambrosia
her, das aber nur hochrangigen Perstnlichkeiten zur Verfigung gestellt wird. Denton
muss herausfinden, woher das Virus kommt und wer es fiir welche Zwecke einsetzt.
Im Laufe des Spiels kommt er einer globalen Verschworung auf die Spur und wechselt
mehrere Male die Seiten. Seine Reise fiihrt ihn von New York tiber Hongkong und Paris
@ bis zur Area 51, wo er gegen Bob Page, den Anfiihrer von Majestic 12 antritt und tiber
~>  das Schicksal der Welt entscheidet: Entweder lautet er ein zweites Mittelalter ein, in
dem er die weltweiten Kommunikationsnetze zerstort, oder er schlagt sich auf die Seite
der llluminaten und regiert die Geschicke der Menschheit aus dem Hintergrund. AuBerdem bietet ihm die
weltumspannende K| Helios eine Verschmelzung an, die ihn zum allwissenden Wesen macht.

JC Denton: Melde mich zur Abschlussbesprechung.

PS2 Sunglasses at Night. Obwohl Ihr in "Deus Ex" nur nachts
unterwegs seid, nimmt J.C. nie seine Sonnenbrille ab.

10
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‘Wir entscheiden
selbst, auf welche
Weise wir in der
Mission vorgehen.

bewusstlose Feinde erleichtern wir
auf Knopfdruck um Credits, Muni-
tion und nitzliche Informationen
wie Zugangscodes. lhre Waffen
miissen wir allerdings separat auf-
nehmen, eine umstéandliche Proze-
dur, da wir die Leichen meist erst
von den Ballermannern herunter-
ziehen miissen. Gefundene Gegen-
stande lagern wir im erweiterbaren
, in dem das geweh
mehr Platz verbraucht als etwa
eine Bierdose. Im Kampf greifen
wir per Schnellwahl-Kreismeni auf
Objekte zu.

In der Anlage schleichen wir
vorsichtig von einer Deckung zur
nachsten, spahen die Wege der Wa-
chen aus und belauschen ihre Ge-

P53 Begebt Ihr Euch in Deckung, seht Ihr Adam in voller
Pracht. So spaht Ihr um Ecken und plant Hinterhalte.

aber, ob Ihr Gegner nur betaubt oder tétet.

360 Auf solchen Karten hackt Ihr Euch in Computer und
Tursteuerungen. Hier werdet Ihr in 7,3 Sekunden entdeckt.

sprache. Wenn wir wollen, k
wir durch die Mission, ohne einen

Tropfen Blut zu
helfen uns Jensens Korpermodifika-
tionen: Dank eines Augen-Upgrades
sehen wir Gegner und benutzbare

inde durch Wande

ren wir erstmals. das taktisch an-
gehauchte Hacking-Minispiel aus.
Es gilt, auf einer Art Schaltplan

h

te und

oder machen uns dank Tarnfahig-
keit tempordr unsichtbar. Fir den
Einsatz der Implantate benétigt
Jensen Energie, die sich genau wie
seine Lebensleiste nach einiger Zeit
wieder automatisch aufladt. Mit

iber diese Punkte zum Systemzu-
gang zu gelangen. Immer wenn wir
einen Punkt einnehmen, besteht

vorzudringen und uns

pgrades steigern wir Ak iegspunkt vorzud
und Aufladeschnelligkeit. An einer aus dem Speicher zu werfen. So
Dabei verriegelten Sicherhei probie- entwickelt sich ein Kampf gegen

die Uhr und wir miissen abwégen,
ob wir einen Weg iiber mehrere,
aber sicherere Knotenpunkte wah-
len oder ob wir die kiirzeste Verbin-
dung mit dem groBten Risiko nut-
zen. SchlieBlich gelangt Jensen zum
Serverraum, wo wir die wichtigen

Daten sich llen sollen - aber

die Chance, vom Sicherheitssy
entdeckt zu werden, das dann sei-
nerseits versucht, zu unserem Ein-

er kommt zu spat: Ein Hacker ist
bereits am Werk. Als wir den 3%

Deus Ex: Invisible War (2004, PC / Xbox)

Zwanzig Jahre nach den Ereignissen von "Deus Ex" ibernehmt Ihr das Schicksal von Alex
D., einem Klon von Denton und biomodifiziertes Mitglied der Tarsus-Akademie. Die drei
maglichen Enden des Vorgéngers sind alle gleichzeitig eingetroffen und die Welt befindet
sich nach dem Kollaps im Wiederaufbau. Mehrere Organisationen kémpfen in dieser Zeit
des Umbruchs um die Vorherrschaft: Die WTO forciert den Kapitalismus, die Denton-
treue ApostleCorp. will allen Menschen Biomodifikationen zugénglich machen und J.C.s
Vision von einer vollkommen gleichen und vom Helios-System kontrollierten Gesellschaft
vorantreiben, und die Organisation The Order ist gegen jegliche Veranderung von Men-
schen. Im Hintergrund haben nattrlich noch viele weitere Gruppierungen ihre Finger im
Spiel. Alex besucht Seattle, Kairo und Trier, das Finale findet schiieBlich auf Liberty Island statt. Wieder habt
Ihr die Wahl: Unterstiitzt Ihr J.C. Denton und verbindet alle Menschen mit dem Helios-Netzwerk? Verbannt Ihr
Biomodifikationen und lasst die Templer tiber eine mittelalterliche Welt herrschen? Gebt Ihr den llluminaten die
Macht? Oder stellt Ihr Euch auf keine Seite und lasst die Erde in Krieg und Chaos versinken?

Alex D: Der Vorsitzende Dumier, der Anfihrer
Ihrer Opposition, hat ein besonderes Interesse
an Ihrer Sicherheit.

Kbox Der ungeliebte Klon. Das Spiel um Alex D. fiel aufgrund
groBer EinbuBen im Rollenspielteil bei den Fans durch.

M! 04-2011
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PS3 Adam hadert mit seinem Schicksal. Vor dem Zwischenfall im Labor stand er den Implantaten von Sarif Industries eher skep-
tisch gegeniber, jetzt verdankt er ihnen sein Leben. Ob es irgendwann zum Konflikt zwischen ihm und seinem Arbeitgeber kommt?

Tater stellen, spritzt sein Blut ohne
unser Zutun: Er wird von auBer-
halb kontrolliert und schieBt sich
gegen seinen Willen in den Kopf.
Was nun? Sarif kontaktiert Jensen
und befiehlt ihm, den Anfiihrer der
Truppe zu stellen. Wir schleichen
uns an Sicherheitskameras vorbei,
die Verstarkung auf den Plan rufen,
sobald sie uns entdecken. Die Geg-
ner in “Deus Ex” leiden iibri-

~_» gens an der gleichen Ge-
4 48 dachtnisschwache  wie
die Soldaten aus "Metal
N\ Gear Solid”. Gerausche
und Leichen versetzen

sie zwar in Alarmbe-
reitschaft;  finden
a sie uns aber eine
bestimmte  Zeit

nicht, gehen sie
zur d

(Y

J‘

uns durch die
Feinde und bewundern nebenbei

die schicken
Nachladeanimationen. SchlieBlich
spiren wir den Anfithrer der Pro-
Mensch-Bewegung samt Geisel
in einem Biro auf. Starten wir ein
Feuergefecht und riskieren den Tod
der Gefangenen oder iiberreden wir
ihn zur Aufgabe’ Wir khcken uns
durch verschied Dial

h i d sere Vorgeh ise dariiber ent-
schieden, ob die Leute heil aus der
fi delle und Lageh k oder nicht.

Bei aller spielerischen Freiheit
vergessen wir natirlich nicht Grafik
und Soundkulisse. “"Human Revo-
lution” ist gepragt von den Farben
Gold und Schwarz. Egal, ob Ihr aus
dem Fenster schaut, einen Blick
in Euer Inventar werft oder einen

und versuchen, den Mann von der
Aussichtslosigkeit seiner Lage zu
iiberzeugen. Doch er vertraut Jen-
sen wegen dessen offensichtlichen
Korper-Modifikationen nicht und
flieht durch eine Hintertir. Leider
endet der Vorfall todlich fir die
unschuldige Frau und wir steigen
frustriert in den wartenden Hub-
schrauber.

Die and Geiseln haben wir

g Y
iber. Im letzten
Teil der Mission
verzichten  wir
auf Schleichwe-
ge und ballern

iibrigens in den verwinkelten Gan-
gen schlicht nicht gefunden. Ein
Entwickler verrat uns, dass sie in
einem Raum mit einer Bombe ein-
gesperrt waren. Auch hier hatte un-

Streifzug durch die StraRBen der
Stadt unternehmt - eine der bei-
den Farben ist garantiert prasent.
Ansonsten mixt das Spiel futuris-
tisches Design mit Elementen aus
dem Barock. ‘Cyber-Renaissance’
nennen die Entwickler diesen in-
teressanten Stil. Die Grafik gibt
sich keine BloRe, die Texturen sind
scharf und die Modelle gelungen.
Ein bisschen Feintuning bei. den
Schatten und dem Detailgrad
der Nebencharaktere sollte aber
noch drin sein. Die Waffen klin-
gen voll und die englischen
Synchronsprecher  machen

einen erstklassigen Job. tk

X
FERNE.  Das Ex

PS3 Auf den dffentlichen Platzen und in den StraBen dominieren grelle Neonlichter und Werbe-
bildschirme. Hier bewegt Ihr Euch frei und findet den ein oder anderen Kontaktmann.

Das freut die Fans

» Barrett und sei-
« ne Partnerin erin-
nern stark an das
Agentengespann
Anna Navarre und
Gunther- Hermann
aus dem ersten
Der

Hine mit Nasenring

dirfte eine Hommage
auf den gleichnamigen “Final Fantasy
VII'-Charakter sein, der ebenfalls
eine Maschinengewehr-Prothese am
Arm tragt.

» Am Anfang des Spiels belauschen
wir einige unkenntlich gemachte
Gestalten bei einer Videokonferenz.
Hier fallt uns immer wieder der
Schriftzug 'FEMA' und eine aus "Deus
Ex" bekannte Synchronstimme auf —
erleben wir ein Wiedersehen mit Bo-
sewicht Walton Simons, der dieser
Organisation ja vorsteht?

» Benau wie David Sarif lieB uns zu
Beginn von "Deus Ex" Paul Denton,
der Bruder von J.C., freie Waffen-
wahl: Damals mussten wir uns zwi-
schen einer Mini-Armbrust, einem
Scharfschiitzengewehr und einem
Raketenwerfer entscheiden.

» Der Anschlag auf das Labor von
Sarif Industries, in dem wir einige
Kisten mit der Aufschrift 'Versalife'
entdeckten, scheint inspiriert vom
Anfang von “Invisible War". Dort er-
lebte der Spieler als Alex D. einen
Angriff-auf die Tarsus Akademie in
Seattle.

Eidos Montreal, Kanada
Square Enix
Action-Rollenspiel
2m

Die FuBstapfen von Entwickler-
Legende Warren Spector sind groB, aber
Eidos Montreal fiillt sie aus. Die behutsamen
Verdnderungen im Kampfsystem tun dem Spiel
gut und wir sind nach unserem ersten Ausflug
mit Adam gespannt, welche Dimensionen die
Story annimmt.
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10P-THEMA -

»Wir versuchen, speziell dem ersten Teil gerecht zu werdenc«

Wir lieBen uns mit Francois Lapikas,
Senior Game Designer bei Eidos Montreal,
in einer Hamburger Bar nieder und plau-
derten dber Heldenfiguren, Verschwd-
rungstheorien und hohe Erwartungen.

M! Games: Wenn Du Dir ein bionisches
Upgrade filr Dich selbst aussuchen knn-
test, welches wére das?

Francois Lapikas: Oh, das ware defintiv
die Tarnfahigkeit. Durch Wande sehen
2u konnen, kommt gleich an zweiter
stelle. Aber es wére wirklich cool, iber-
all hineinschleichen zu kénnen und zu
sehen, was sonst im Verborgenen bleibt.

Kannst Du uns mehr iber die Hinter-
grundgeschichte erzihlen, speziell iber
die Verbindungen zu den anderen “Deus
Ex”-Spielen?

Ober die Verkniipfungen kann ich lei-
der noch nichts sagen, aber es gibt auf
jeden Fall welche. In der Demo gibt es
zum Beispiel Kisten mit dem Aufdruck
"Versalife’. Und in der Einfihrung sieht
man ebenfalls Leute, die "Deus Ex"-Fans
vertraut sind. Ich nenne hier aber kei-
ne Namen, das sollen die Spieler selbst
herausfinden.

Momentan wissen wir ja nur, dass Adam
als Sicherheitsbeauftragter fiir Sarif In-
dustries arbeitet. Kannst Du mir mehr
iiber seine Geschichte verraten?

Naja, sein Leben erfahrt spater eine
unerwartete Wendung. Nach der Demo-
Mission kommt der Spieler in die erste
Stadt, die er frei erkunden darf. Dort gibt
es auch Nebenauftrage, welche weiteres
Licht ins Dunkle bringen. Natiirlich gibt
es auch eine Menge zu lesen. Wenn der
Spieler sich im Sarif-Hauptgebéude durch
die Biiros bewegt, kann er E-Mails und
Zeitungen studieren, die mehr iber die
Welt verraten.

Kann man denn jederzeit an die ver-

schiedenen Orte reisen?

Nein, man folgt der Geschichte, aber
_ sobald man in einer Stadt oder in

einem Level ist, kann man tun,

was man will.

In welche Stidte reist Adam
denn?

Er ist natirlich in Detroit un-

terwegs und er kommt auch

nach Heng Sha (Schanghai).

Mehr verrate ich noch nicht.

Im Spiel darf
ich frei
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wahlen, wie ich vorgehe und mit wem
ich spreche. Warum kann ich aber das
Aussehen und das Geschlecht von Adam
Jensen nicht verandern?

Wir haben dariiber nachgedacht, uns aber
dafiir entschieden, unsere Ressourcen auf
andere Merkmale des Spiels zu konzen-
trieren. Wenn man dem Spieler erlaubt,
den Charakter zu verandern, muss man

schiedliche Ansatze in Spielen gibt. Als
Gamer will man mal dies und mal das
daddeln. Wenn “Call of Duty” wie "Deus
Ex” ware, konnte man keine unterschied-
lichen Erfahrungen machen.

“Deus Ex” scheint aber komplexer und
intelligenter zu sein.
Ja, das schemt so, aber vor allem im

eine Menge zusatzliche Progi

arbeit leisten, die aber der Geschichte
nicht hilft. AuBerdem hatten wir so kei-
nen ikonischen Charakter. Er verkdrpert
fiir uns mittlerweile weit mehr als zu
Beginn des Projekts. Mit einem frei kon-
figurierbaren Typen hatten wir keinen
echten Helden gehabt, mit dem man sich
identifizieren kann.

Commander Shepard aus “Mass Effect”
ist aber auch eine ikonische Person, ob-

pieler-Modus ist “Call of Duty” mit
seinen unterschiedlichen Strategien sehr
tiefgriindig.

Habt Ihr iiber einen Mehrspieler-Modus
fiir “Deus Ex” nachgedacht?

Ich selbst habe sehr wohl dariiber nach-
gedacht, als Team haben wir uns aber
dafiir entschieden, uns auf die Geschichte
um Adam Jensen zu konzentrieren.

Heutlutage bieten sehr-viele Titel einen
Mod

wohl er im Spiel frei verindert werden
kann. J.C. Denton und Alex D. waren
dagegen eigentlich nur Manner mit Son-
nenbrille und schwarzer Kleidung. Adam
braucht eine Menge Personlichkeit, um
auf lange Sicht erfolgreich zu sein.

Ja, aber ich glaube, das haben wir ge-
schafft.

Die Marke "Deus Ex” ist ja nun ein-
mal untrennbar mit Warren Spector
verkniipft. Folgt Ihr seiner Vision des
Spiels? Viele Fans konnten enttﬁustht

Modus an, weil es modern

ist und als unverzichtbar gilt. Oft ist der
Versuch dann aber nur halbgar...
Richtig, und dann wird der Modus von
den Spielern nicht genutzt und man hat
viele Monate oder sogar Jahre Entwick-
lungszeit verschwendet.

Die “Deus Ex”-Spiele und vor allem die
verschiedenen Enden beschaftigten sich
immer mit unterschiedlichen Zukunfts-
visionen fiir die menschliche Gesell-
schaft. Es gab schon die Wahl zwischen
der perfek k einer Dikta-

sein, wenn lhr am bewd pielp
7ip etwas andert.

Wir versuchen, speziell dem ersten Teil
gerecht zu werden. Wir arbeiten nun
schon dreieinhalbJahre an dem Titel und
bei jedem Schritt schauen wir uns an, wie

wir das Spielgefiihl des Erstlings einbin-

den kénnen, was oft schwer ist, da ”Deus
Ex” fast perfekt war. Ja, wir denken
sehr oft iiber das erste Spiel und Warren
Spector nach. Einige Mitglieder des Teams
haben sich schon mit ihm unterhalten
und er hat das Spiel auch schon gesehen.
Wir sind gespannt, wie sein Urteil dber
das fertige Produkt ausfallen wird.

Ist denn jemand vom originalen lon-
Storm-Team mit an Bord?

Kein Entwickler, aber Mary DeMerle
(Lead Writer und Narrative Designer)

hat sich oft mit Sheldon Pacotti,

dem Schreiber des ersten “Deus

Ex”, beraten.

Was haltst Du von Spielen wie

“Call of Duty”, die dem Spieler
keinen Freiraum fiir eigene Ideen
lassen?

Das ist schon okay, ich habe kein
Problem mit Ego-Shootern, die dem
spieler nur einen moglichen Weg las-
sen. Es gibt ja auch Spiele wie "GTA”
und “Red Dead Redemption”, die im
Gegensatz dazu viel Freiraum bieten.
Ich finde es gut, dass es so viele unter-

Diamonyy;

\ ©

tur oder sogar mittelalterlichen Zustan-
den. Spielen diese Gedanken auch im
neuen Teil eine Rolle?

Ich sage es mal so: Wir bewegen uns
nicht allzu weit von den alten Serien-
teilen weg. Wir folgen dem Weg, den
Warren Spector fiir uns bereitet hat.

Interessiert sich das Ieam fiir globale
hwdrungen und g g

tionen-wie die |IIum|naten7

Ja, wir haben eine Menge Biicher gelesen

und uns zum Beispiel zum Thema Area

51" Dokumentationen angesehen.

Glaubst Du selbst an so etwas? Fragst Du
Dich zum Beispiel, wer JFK wirklich er-

Eidos Montreals Francois Lapikas tritt
mit seinem Team in groBe FuBstapfen.

schossen hat?

Personlich nicht, nein. Natiirlich tauchen
manchmal Dinge auf, die eine Verschwo-
rung nahelegen, aber solange es keine
eindeutigen Beweise gibt, zweifle ich
nicht an den Fakten.

Was haltst Du von den neuen Technolo-
gien im Spielesektor, also Bewegungs-
steuerung und 30?

Ich halte diese Entwicklung fiir groRartig.
So fangen viel mehr Leute an, Spiele zu
zocken. Vor dem Wii haben weder meine
Eltern noch meine GroRmutter Video-
games gespielt, jetzt tun sie es, auch
wenn es nur Bowling ist. Sie haben nicht
mehr so viel Angst vor Videospielen. Vor-
her haben sie nicht verstanden, was wir
aus unserem Hobby ziehen. Mit der Wii-
Remote, Move und Kinect verstehen sie
es. Diese Entwicklung tut der Industrie
und Videospielen generell gut.

Aber ”Deus Ex” wird diese Technologien
nicht unterstiitzen?
Nein.

Gibt es zwischen der deutschen und der
US-Fassung Unterschiede?

Es wird deutsche Sprache geben, mehr
wei ich noch nicht.




Activision raumt auf: Aus flr Spieleserien & Entwicklerstudios

USA « Im Rahmen der Bekanntgabe der
Geschaftszahlen 2010 hat es Activision machtig
krachen lassen - im positiven als auch negativen
Sinne. So wurden mit 4,8 Milliarden US-Dollar
Umsatz (darunter 1,5 Milliarden aus digitalen
Verkaufen) die Erwartungen bertroffen, was vor
allem am Rekordabsatz von “Call of Duty: Black
Ops” und den Blizzard-Titeln "World of War-
craft” und “Starcraft II” liegt. Trotzdem setzt die
Firmenleitung an anderer Stelle gnadenlos und
teils tberraschend den Rotstift an: Mit sofortiger
Wirkung wird die Entwicklung von “True Crime:
Hong Kong” eingestellt und die “Guitar Hero"-
Serie eingestampft. Der Open-World-Krimi habe
qualitativ nicht den Erwartungen entsprochen,
das Ende des Musikspiel-Vorreiters liegt am ra-
santen Nachfragertickgang im gesamten Genre.

Und es ist noch lange nicht gesagt, dass die
Einstampfwut von Activision damit gestillt ist:
2011 wird es weder ein neues "Tony Hawk”
noch ein "D) Hero” geben. Ob es danach wei-
tergeht, ist fraglich, auch von der 3DS-Fassung
der Plattendreherei ist derzeit keine Rede mehr.
Beim zustandigen Entwicklerstudio FreeStyle-
Games drohen nun Entlassungen, bei Vicarious
Visions wurde bereits einem Teil der Belegschaft

gekiindigt und Bizarre Creations ("Blur”) bereits
geschlosssen. Dafiir bestatigte Activision einen
weiteren “Spider-Man”-Titel ebenso wie Neu-
entwicklungen basierend auf “Family Guy” und
"Wipeout” (quasi die US-Variante von “Takeshi’s
Castle”). Und natirlich wird damit noch mehr
Fokus auf "Call of Duty” gelegt: Ein bislang un-
bekanntes Activision-Studio namens Beachhead
arbeitet derzeit nur daran, neue Online-Aspekte
fir die Ego-Shooter-Serie zu entwickeln. Was
genau dahinter steckt, wurde nicht erklart. Es
konnte aber vielleicht etwas mit den immer
wiederkehrenden Gertchten, dass doch irgend-
wann einmal ein Angebot mit Abo-Gebuhren
anstehen soll, zu tun haben.
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Auferstanden — das Computerspielemuseum

BERLIN e« Schon

So gibt es neben diversen Original-

Die Ausstellung gibt aber nicht

von 1997 bis 2000
beheimatete  unsere
Hauptstadt das Com-
puterspielemuseum
Berlin. Nach gut zehn
Jahren Abstinenz hat
die  Sammlung von

Exponaten (u.a. ein “Pong”- und ein
"Dance Dance Revolution”-Automat)
auch Kurioses zu entdecken. Wie
etwa die "Painstation”: An der wird
eigentlich “Pong” gezockt - nur mit
dem feinen Unterschied, dass Euch
beim Punktverlust auf verschiedene
Arten Schmerz zugefiigt wird.

nur einen Uberblick ber die 60-jah-
rige Geschichte der Computer- und
Videospiele, sondern thematisiert
auch den Einfluss der digitalen Welt
auf unser tagliches Leben - z.8. durch
die Installation von Kunstprojekten
inmitten der anderen Museums-
exponate. mx/ms

“Mit einem Spiel ist es, wie wenn
man ein Madchen kennenlernt:
rde ich’s mit ihr tun oder
nicht?’ Diese Entscheidung kannst
du in fiinf Sekunden treffen.
Und die Kunden machen das
Gleiche bei einem Spiel.”
Randy Pitchford, Griinder &
Boss von Gearbox (“Border-
lands”, "Duke Nukem Forever”)

Andreas Lange im schénen Stadt-
teil Friedrichshain eine neue Hei-
mat gefunden. Seit dem 21. Januar
lockt die Dauerausstellung “Com-
puterspiele. Evolution eines Medi-
ums” mit einem Eintrittspreis von
8 Euro taglich von 10 bis 20 Uhr
(dienstags geschlossen) Besucher an.

Anhand von tber 300 Exponaten
auf 670 Quadratmetern fihrt Euch die
Ausstellung von Kurator und Sammler
Lange durch Vergangenheit, Gegen-
wart und Zukunft unseres Hobbys.
Dabei handelt es sich aber nicht nur
um eine Zurschaustellung der ver-
schiedensten Automaten, Computer
und Konsolen der vergangenen Jahr-
zehnte - an viele der Objekte darf
auch selber Hand angelegt werden.

Rechts im Bild: der weltweit erste, kommerzielle Arcade-Automat "Computer Space”

+++ Planschen: Blitz Games kundigt den Kinect-Titel "Michael Phelps — Push the Limit" an
NEWS-TICKER 2 Schlipft in die Rolle eines Nachwuchs-Schwimmers und werdet schneller als der namensgebende

Schwimmstar.

+++ Halo. Mr. Seropian: Alex Seropian, Mitbegrinder von Bungie, Gbernimmt die
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WELTWEIT e Das deutsche NG:DEV.
TEAM ist nicht zu bremsen: Nach “Fast
Striker” wurde das nachste Projekt fiir
Neo-Geo und Dreamcast angekin-
digt: "GunLord” nennt sich das Spiel
- ‘Jump. Shoot. Explore.” lautet das
Motto. Der Soundtrack wird von Rafael
‘soniQfactory’ Dyll (“Last Hope”,
"Séldner X“) beigesteuert. Weitere
Infos und Screenshots sollen folgen.

Neben dem hier kirzlich vorge-
stellten "Hot Dog” wurde Lore Designs
“Relief Pitcher” nun auch fur Lynx
prasentiert — seit Januar erfolgt die
Auslieferung. Die Umsetzung des
Baseball-Automaten aus dem Hause
Atari Games beeindruckt mit einem
netten 3D-Tiefeneffekt und erstmals
Sprachausgabe auf dem Atari-Hand-
held. Die Repro basiert auf der letzten bekannten Beta
aus dem Sommer 1994 und scheint bis auf vereinzelte
Bugs das vollstandige Spiel zu sein.

Acht Prototypen der lange erwarteten Lynx-Version
von SSls Rollenspielklassiker “Eye of the Beholder”
wurden for 75 US-Dollar das Stiick verkauft;
sie bilden die Vorhut fur den endgultigen,
jedoch nicht lizenzierten Release, der
fiir April oder Mai geplant ist. Ihr
konnt Euch auf eine preis-
wertere erste Auflage von
50 Exemplaren freuen.

Abgedreht: Als Schuler der
Hourai High School bekommt
es der Spieler mit merkwir-
digen Gestalten zu tun

Die Beta von = 1
"Project MD" steht
kostenlos zur Verfigung

Der Augentyrann versetzt
Lynx-Fans in Angst und Schrecken.

"Ancient Magic" reiht sich in die lange Liste der
ins Englische Ubersetzten SNES-RPGs ein.

Anatomie fur Gamer

FREIZEIT & RETRO

Retro: Ballern, Baseballen & mehr

Auch aus dem Bereich der gescheiterten Home-
brew-Projekte gibt es Neuigkeiten: Das fiir Mega
Drive geplante Jump’n’Run "Project MD” wird nicht
mehr weiterentwickelt. Unzulénglichkeiten in der
Engine bewegten die Macher dazu, das Projekt in
seiner jetzigen Form einzustampfen und von vor-
ne zu beginnen - ein Ergebnis des kontinuierlichen
Lernprozesses wahrend der Programmierung.
Allerdings wird der Quellcode zum Download an-
geboten, so dass gewillte Coder weiter daran bas-
teln konnen. Falls sich niemand zur Fertigstellung
findet, bleibt fir Zocker mit der ebenfalls frei ver-
fiigbaren Beta-Version immerhin ein nettes Spiel-
chen fur den Emulator oder eine Repro.

Die ROM-Hacker von Aeon Genesis haben der-
zeit einiges fir Super-Nintendo-Fans in petto.
Im Dezember erst wurde das klassische Fantasy-
Rollenspiel “Ancient Magic” aus dem Hause Hot-B
mit einem Ubersetzungspatch bedacht, nun steht
mit “Adventures of Hourai High” ein abgefah-
reneres RPG-Erlebnis in den Startlochern: Als Aus-
tauschschiler an einer japanischen High School
erlebt Ihr Eure Abenteuer auf eine etwas andere
Weise, als es im Genre Ublich ist. Ein Job-System
soll zum Beispiel in Form der Zugehorigkeit zu
verschiedenen Schulclubs vorhanden
sein. Wer auf typisch japa-

nischen Humor steht, der

sollte demnéchst nach dem
passenden Patch Ausschau
halten. dh

NEW YORK e Ihr wolltet schon immer wis-
sen, wie das Innerste von Sackboy, Yoshi oder
das des Lebkuchenmannes aus “Shrek” aus-
sieht? Dann werft einen Blick auf den Internet-
auftritt des New Yorker Kunstlers Jason Freeny.
Der freischaffende Kunstler beschaftigt sich
seit vielen Jahren mit dem Innenleben diverser
Videospiel- und Cartoon-Charaktere und er-
stellt von diesen sogar detaillierte anatomische
Studien. Mehr von Jason findet Ihr auf seiner
Webseite www.moistproduction.com. mx

Fiktive Anatomie-Stunde: Sackboy muss sich mit einem
Renderbild begniigen, Yoshi gibt es sogar als Statue.

Das 20.000-Dollar-NES-Spiel

NEW YORK e Fiir 22.800 US-Dollar hat ein noch verschweiBtes NTSC-
Exemplar des NES-Spiels “Family Fun Fitness Stadium Events” auf eBay
den Besitzer gewechselt. Von dem Spiel, das im Jahr 1987 nur fir eine
kurze Zeit bei ausgewahlten Handlern in den Regalen stand, sollen laut
sammlern weltweit nur zwei eingeschweilite Exemplare existieren.

Eines davon befand sich im Besitz von golfgirl2390. Hinter dem Namen

steckt die 21-jahrige Psychologie-Studentin Katherine Davies aus New

York, der wir ein paar Fragen zu ihrem Schatz gestellt haben. st

M! Games: Du hast
Dein “Family Fun
Fitness Stadium
Events”-Exemplar fir
22.800 US-Dollar ver-
kauft - das ist eine
stolze Summe. War
Dir bewusst, wie viel
Geld Dir dieses Spiel
/ auf eBay einbringen
i3 = konnte?

Katherine Davies: Ich
hatte uberhaupt kei-
ne Ahnung. Ich war
schon schockiert, als das Gebot plotzlich bei 3.000
US-Dollar lag. Daraufhin habe ich mich erst einmal
iiber das Spiel informiert - ich konnte nicht glauben,
wie viel das Teil wert ist.

Woher hast Du das Spiel bekommen?
Das habe ich mit etwa 500 anderen NES-Spielen bei
einem Garagen-Flohmarkt erstanden.

Und wie viel hast Du fiir das Spiel bezahlt?
Heruntergerechnet misste das so in etwa ein
Vierteldollar gewesen sein.

WeiB denn die Person, von der Du das Spiel so
giinstig gekauft hast, wie viel Geld Du am Ende
dafiir bekommen hast?

Nein - dass ich das Spiel verkauft habe, habe ich der
Person nicht gesagt.

Hat jetzt ihr Studium finan-
ziert: Katherine Davies.
Und was wirst Du mit dem Geld anstellen?

Das investiere ich in meine Ausbildung. Nach
meinem Psychologie-Studium machte ich noch gerne
etwas in Richtung Jura machen.

Leitung der Disney Interactive Studios. +++ Musik-Wechsel: Bislang schrieb Komponist Jack Wall die "Mass Effect’-Soundtracks. Bei Teil 3 ersetzt ihn Clint Mansell; dessen jingstes
Werk ist die Musik zum aktuellen Kinostreifen "Black Swan”, davor sorgte er fir die Scores zu "Moon" und "The Wrestler”. Ideenklau? Elektronikhersteller LG verklagt Sony wegen
der angeblichen Verletzung von vier Patenten im Blu-ray-Bereich, genauer gesagt bei der Verarbeitung paralleler Datenstrome zur Bildverarbeitung (u.a. in der PS3 Slim). +++
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TOKIO * Am 27. Januar bereitete Sony den seit
Wochen kursierenden Geruchten ein Ende und pra-
sentierte den Fans des mobilen Daddelns die PSP 2
Pardon, das NGP (Next Generation Portable
Entertainment System) natirlich, so der aktu-
elle Arbeitstitel. Dass der noch dieses Jahr in Ja-
pan erscheinende PSP-Nachfolger letztlich PSP 2
heien wird, scheint damit ausgeschlossen. Uber
die Grinde Sonys, bei der Namenswahl zu zau-
dern, lasst sich nur spekulieren: Die PSP hat das
Handheld-Rennen gegen den DS zwar deutlich
verloren, die Verkaufszahlen mit derzeit etwa 65
Millionen Geraten sind jedoch alles andere als
enttauschend. Moglicherweise kratzte aber die
gefloppte PSPgo das Markenimage an und bewog
Sony zu einem Neuanfang mit frischem Namen.

High-End-Technik in 2D

Apropos PSPgo: Eine Konsequenz hat der japa-
nische Elektronikriese aus dem schwéchelnden
Download-only-Handheld jedenfalls gezogen

-
Lo

Fingerwischer sogar einen Nahkampf-Angriff

Hot Shots Golf Next" nutzt die Bewegungssensoren
des Handhelds fur den Rundumblick im Spiel

16

Bei "Killzone" wahlt |hr auf Wunsch per Fingertipp die Waffen und startet mit einem

Spiele fur das NGP werdet Ihr
wie gewohnt im Software-Laden
um die Ecke kaufen konnen.
Denn NGP-Software kommt auf
speziellen Flashspeicherkarten (ah-
neln einer SD-Karte), die neben den
Programmdaten auch  Speicherstande
und Download-Inhalte bunkern. Vorteil die-
ser Technik: Sie spart Energie und Zeit, da es
nicht wie bei der PSP eines (UMD-)Laufwerks be-
darf, um ein Game zu laden.

und Energiesparen durfte beim noch preis-
losen NGP ein Hauptanliegen der Konstrukteure
sein: Laut Tim Sweeny, Technik-Guru bei Entwick-
ler Epic (Unreal Engine), bietet das NGP “viermal
mehr Power als was wir bislang auf mobilen Platt-
formen gesehen haben”. Wéhrend der Prasenta-
tion in Tokio fallt gar mehrmals der Vergleich “fast
auf PS3-Niveau”. So viel grafische Leistung hat
ihren Preis: Um den Energiehunger der Quadcore-
CPU zu stillen, ist ein potenter Akku notwendig.
Iwar spart der 5-Zoll-Touchscreen in OLED-Tech-
nologie Strom (OLED-Bildschirme verbrauchen
nur etwa ein Zwanzigstel der Energie eines LCD-
Displays), dennoch muss sich Sony anstrengen,
um die prognostizierten vier bis finf Stunden
Betriebsdauer bieten zu konnen.

Das NGP verfiigt wie Nintendos 3DS dber
eine Vielzahl von Sensoren und Kommunikati-
onskandlen: Wi-Fi, Bluetooth, Bewegungserken-
nung, GPS-Empfanger, zwei Kameras und ein
integriertes Mikrofon - es erscheint sogar eine
3G-Modellvariante, die Online-Spielvergniigen
per Mobilfunk bietet, ganz wie Apples iPhone.
Was uns jedoch verwundert: Sony tberlasst Nin-
tendo den mobilen Sprung in stereoskopische
3D-Welten. Wahrend der gesamte Konzern diese

NGP — PSP-Nachfolger mit PS3-Power

Trendschiene mit 3D-TVs, 3D-Blu-ray-Playern und
3D-Kameras fahrt, rollt das NGP mit seinem 2D-
Display auf dem Nebengleis.

Iwei technische Leckerbissen unterschei-
den das NGP jedoch von allen anderen mobilen
Daddelkisten: Zum einen bietet die Konsole zwei
Analogsticks - ein gewaltiger Fortschritt bei der
Steuerung von Ego-Shootern und Third-Person-
Abenteuern. Zum anderen packte Sony auf die
Rickseite des NGP ein Multitouch-Pad, das Eure
Fingerbewegungen registriert und in Steuerkom-
mandos umwandelt. Die Kombination mit dem
Touchscreen auf der Vorderseite schreit formlich
nach innovativen Kontrollkonzepten

Spiele-Prominenz

Wie bei der Enthillung einer neuen Konsole ib-
lich, gaben sich bei der NGP-Premiere namhafte
Entwickler die Klinke in die Hand und uberschit-
teten das Gerat mit Lobeshymnen. So sind trag-
bare Ableger von prominenten Spieleserien wie
“Call of Duty”, “Killzone”, "Resistance”, “LittleBig-
Planet”, "Lost Planet”, “Yakuza” und "WipEout”
geplant - zu sehen waren allerdings nur kurze
Filme beziehungsweise die Spielelogos. Hideo
Kojima zeigte, dass das NGP die Charaktermodelle
aus “Metal Gear Solid 4” (PS3) darstellen kann -
und versprach, auf der im Juni stattfindenden E3-
Messe mehr ber seine Vision des plattformiber-
greifenden Sony-Gamings zu verraten. Dahinter
verbirgt sich folgende Idee: Ihr beginnt “Spiel XY’
auf der PS3, zockt unterwegs auf NGP weiter und
wechselt wieder zuriick zur Heimkonsole.

Live vorgespielt wurde dagegen ein Handheld-
Ableger von “Uncharted”, der nicht nur fantastisch
aussah, sondern auch den Touchscreen pfiffig
nutzte: Wirkte das Uber-Hindernisse-klettern-
durch-Antippen-der-Spielfigur noch aufgesetzt,
passte das Freirubbeln von geheimen Symbolen
durch Fingerwischer deutlich besser zur Schatz-
sucherthematik.

Mit “Hot Shots Golf Next” demonstrierte Sony
die Einsatzmoglichkeiten der Motionsensoren

Auf Eurem Kiichentisch virtuell kémpfen? Das Beat'em-Up "Reality Fighters
lasst reale und digitale Welt verschmelzen

Little Deviants.
(working tte)

Berthrt Ihr das riickwartige NGP -Touchpad, formen sich in der "Little Deviants"-Welt Higel — die kugelfarmigen
Einwohner rollen daran herab (links). Rechts haltet Ihr die Kugelbiester per Bewegungssteuerung auf Kurs



5-Zoll-Touchscreen in OLED-Technologie — bietet mit 960 x 544 Pixel die
vierfache Auflésung der PSP. Die Bedienung erfolgt wie beim iPhone ber

antippbare Symbale, die Cross Media Bar der PSP wurde eingemottet
o

Steuerkreuz
O

o
Lautsprecher

PlayStation

o
PS-Button =3

Flashkarte als

Schultertaste
Spiele-Datentrager 9

Wechselt per Knopfdruck in die Ego-Perspektive
und schaut Euch durch Bewegen des Gerdts in
der virtuellen Welt um. Schwenkt Ihr das NGP gen
Himmel, blickt auch die virtuelle Spielfigur nach
oben. Dank dieses Gimmicks, der beiden Kameras
und des GPS-Sensors werden wir wohl noch die
ein oder andere spektakulare Augmented-Reality-
Einlage erleben.

Was mit dem riickseitigen Touchpad so alles
auf Spieler zukommen konnte, zeigte das Kugel-
rollspiel “Little Deviants”. Stellt Euch eine aufge-
spannte elastische Folie vor, auf der Murmeln lie-
gen. Wenn Ihr mit Euren Fingern von unten gegen

Analogsticks

Ein-/Ausschalttaste
Q

Kamera
o

Aktionstasten
o)

Select-Button

Modul-/Speicherkartenslots

die Folie driickt, entstehen Higel und die Kugeln
rollen davon. Stellt Euch weiterhin vor, Ihr packt
eine Murmel von oben mit dem Daumen und von
unten mit dem Zeigefinger - dann zieht Ihr die
dazwischen liegende Folie wie ein Gummiband in
eine Ecke und lasst los. Die Kugel fliegt wie mit
einer Schleuder geschossen durch die Gegend.
Genau diese Moglichkeiten bietet Euch “Little
Deviants”!

Ich weiB, was du...

... die letzten Stunden getan hast! So kénnte
schlieBlich der Werbeslogan fur die NGP-integrierte

PlayStation Suite — das Tor zur Android-Welt

Apples Konkurrenzdruck im Segment der mobilen BespaBung ist gewaltig: 10 Milliarden Apps wurden bis Ende
Januar auf iPhone & Co. geladen — von solchen Zahlen tréumt man wohl auch in der Sony-Geschaftsfiihrung Mit
der Beschrankung auf die PSP bleiben diese Handheld-Traume freilich Schéume, musste doch jeder der gut 60
Millionen PSP-Besitzer etwa 166 Spiele kaufen, um diese Marke zu erreichen

Was also tun? Ganz einfach: Die PlayStation-Welt fir andere Systeme dffnen. Das passiert mit der PlayStation

Suite, welche es ermaglicht, PlayStation-Spiele
auf tragbare Gerdte mit Android-Betriebs-
system umzusetzen. Sony startet noch dieses
Jahr mit noch nicht naher benannten PSone-
Klassikern und unterstiitzt auch andere Her-
steller bei diesem Vorhaben mit Know-how
Dariiber hinaus wird der PlayStation Store mit
Android-Geraten direkt erreichbar sein, was
einen komfortablen Download ermaglicht

Fur PlayStation Suite neu entwickelte Soft-
ware ist zudem kompatibel mit Sonys NGP, was
die potenziellen Absatzchancen weiter erhoht.
Sogar bis auf Apples Niveau? Wir werden se-

Cool Boarders 2" auf dem Android-Handy spielen? PlayStation

hen Suite macht's mdglich!

Sk 5

"Uncharted” sieht auch im Hosentaschenformat exzellent aus (links) — und bietet dank des Touchscreens

kurzweilige Einlagen wie das Freirubbeln einer Schatzkarte (rechts]

04-2011

Anschluss fir Ladekabel

HARDWARE

Kamera

Touchpad
o

o
Kopfhorerbuchse

App "Near” lauten - denn dieses Programm proto-
kolliert jeden Eurer Schritte. Ein Beispielfilm zeigte,
wie sich eine Person durch Tokio bewegte. Dabei
wurde auf einem Stadtplan das Bewegungsprofil
gespeichert, Icons rund um die Laufroute herum
symbolisieren Spieler mit aktiviertem NGP in der
Tasche. Die Icons angetippt und Ihr erfahrt, was die
Person gerade gezockt hat - es lassen sich diverse
Statistiken zu dem unbekannten NGP-Besitzer ab-
rufen und wer will, kann dessen Lieblingsspiele
gleich im PSN Store kaufen. os

NGP — TECHNISCHE DATEN

Hauptprozessor -AS core (4 core)

Grafikprozessor

Abmessungen

Display

Touchpad (Riickseite)

Kamera

Sound echer, engebautes Mikrofon

n-Motion-Sensor (Orei-Achser

Sensoren

Bedienelemente

Drahtlose Verbindung

Sonstiges

Preis

Ein "Resistance’-Ableger ist ebenfalls geplant — gerade
Ego-Shooter profitieren von den beiden Analogsticks
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POLITIK

Hakenkreuze in deutschem Adventure?

MUNCHEN < Swastika, Sonnenrad, Doppel-
maander. Das Kreuzsymbol mit den rechtwinklig
geknickten Armen hat viele Namen. Benutzt wird
es weltweit seit der fruhen Menschheitsgeschich-
te und qilt diversen Kulturen als Glucksbringer. In
Deutschland und Osterreich ist das Hakenkreuz als
politisches Symbol von Hitlers NSDAP seit 1945
verboten, eine Darstellung nur erlaubt, wenn sie
"der staatsburgerlichen Aufkla-
rung, der Abwehr verfassungs-
widriger Bestrebungen, der
Kunst oder der Wissenschaft,
der Forschung oder der Lehre,
der Berichterstattung uber Vor-
gange des Zeitge-
schehens oder
der  Geschich-
te oder ahn-
lichen Zwecken
dient” (§ 86

nackte Uberleben

Emil und Lieschen kampfen im zerstorten Deutschland ums

Abs. 3 StGB). Voraussetzungen, die bislang offen-
bar kein einziges in Deutschland veréffentlichtes
Videospiel erfillte, denn Hakenkreuze werden
hierzulande seit jeher zensiert - zum Beispiel im
Adventure-Klassiker “Indiana Jones and the Last
Crusade” von 1989 (rechts oben). Nun sind Indys
Abenteuer eher tolldreiste Action als ernstzuneh-
mende Geschichtsstunde, beim Filmvorbild aus
demselben Jahr schien das aber kein Problem dar-
zustellen: “Indiana Jones und der letzte Kreuzzug”
lieR auch in deutschen Kinos Hakenkreuze iber
die Leinwand flimmern. Wird hier mit zweierlei
Mal gemessen?

Die Minchner Software-Schmiede Reality Twist
will diese Frage endgiltig kldren, denn in ihrem
Adventure “Generation Zero” geht es um Jugend-
liche, die im Berlin der frihen Nachkriegszeit auf-
wachsen. Wer diese Ara authentisch darstellen
will, muss auch Hakenkreuze zeigen - doch ist das
in einem Computerspiel erlaubt? Laut FDP-Politiker

Bucherverbrennung aus "Indiana Jones and the Last
Crusade." Hakenkreuze wurden einfach tibermalt.

Jimmy Schulz definitiv: “Da ein Spiel urheberrecht-
lich als filmisches Werk gewertet wird, sollte man
von einer Gleichbehandlung ausgehen konnen”,
auBerte er in einer Pressemitteilung und wurde
von Reality Twist gebeten, ihre Sache auf bundes-
politischer Ebene zu vertreten, wahrend gericht-
lich gepruft wird, ob die Hakenkreuze in “Gene-
ration Zero” gezeigt werden dirfen. “Generation
Zero” hat zwar noch keinen Release-Termin und
erscheint derzeit nur fur PC, Mac und iPhone - es
wird in Zukunft aber maglicherweise als Praze-
denzfall gelten, so dass wir Reality-Twist-Producer

> : o g

- LT =3 A
Trimmerjugend: Bei der Gestaltung der Schauplatze wurde auf

Sebastian Grinwald zum Interview baten. mw

Authentizitat geachtet

M! Games: Gemeine Frage:
Glaubst Du, Ihr hattet als
Indie-Entwickler so viel
mediale  Aufmerksamkeit
bekommen, wenn Ihr
Euren politisch-juristischen
VorstoB nicht unternom-
men hattet?

Sebastian Grinwald: Na-
tirlich nicht. Aber wir wa-
ren schon Uberrascht, in welches Wespennest wir damit
scheinbar gestochen haben. Wir haben das nicht wirklich
als PR-Masche geplant, die Frage hat uns in Wahrheit
schon seit letztem Sommer beschaftigt - erst im Novem-
ber beschlossen wir, damit an die Offentlichkeit zu gehen.

Sebastian Grinwald (30),
Producer Reality Twist.

Warum ist Euch die authentische Abbildung des Haken-
kreuzes wichtig? In “Indiana Jones and the Last Crusade”
erkannte man die Naziflaggen doch auch, obwohl
die Kreuze in der deutschen Version entfernt bzw.
unkenntlich gemacht wurden?

Die eigentliche Frage ist doch: Wenn man sie in “Indiana
Jones” sowieso ‘erkannte’, warum musste man sie
dann iiberhaupt unkenntlich machen? Warum muss sich
ein Spiel einer Zensur unterwerfen, wenn es lediglich
historische Fakten korrekt darstellen will? In ”Generation
Zero” behandeln wir die Nachkriegszeit aus der Sicht von
Jugendlichen. Unser Ziel ist es dabei auch, zu erklren,
warum Deutschland das geworden ist, was es heute ist.
Gerade in dieser Zeit um 1945 wurden viele Weichen ge-
stellt und die Bevolkerung mit vollig neuen Sichtweisen
konfrontiert. Die Aufarbeitung der Kriegsverbrechen und
die Demontage des Nazi-Regimes, das Deutschland fiir
eine lange Zeit gepragt hat, zéhlen da natirlich zentral

dazu. Das machten wir authentisch nachzeichnen.

Wie kamt Ihr iberhaupt auf die Idee, ein Adventure im
Nachkriegsdeutschland anzusiedeln?

tiner der beiden Geschaftsfihrer von Reality Twist,
Clemens Hochreiter, hat einen Hintergrund als Filmschaf-
fender und ein sehr fundiertes Filmwissen. Er kennt sich
sehr gut im Neorealismus aus. Eine der Kerninspirationen
durfte "Deutschland im Jahre Null” gewesen sein, ein
Film, der 1947 noch direkt im zerstorten Berlin gedreht
wurde. Da wir immer auf der Suche nach neuen, kreativen
Ideen sind, gefiel uns dieses vergessene Kapitel Film-
geschichte sehr gut. Es gibt zig Spiele, die im zweiten
Weltkrieg spielen - aber keines, das unmittelbar danach
spielt und konkrete Folgen zeigt.

Wie reagieren reale Vertreter der Nachkriegsgeneration
auf die Umsetzung ihrer Trimmerkindheit und -jugend
als Computerspiel?

Es gibt tatsachlich Zeitzeugen, die uns gesagt haben, wir
wiirden in “Generation Zero” ihre Kindheit erzahlen. Gut
finden es alle, aber naturlich ist das nicht mehr so richtig
die Alterszielgruppe fir Computerspiele.

Wenn Du Euer Spiel auf einer Skala von lehrreich bis
unterhaltsam einordnen solltest, wo stiinde es?

Ich bin nicht der Meinung, dass lehrreich das Gegenteil
von unterhaltsam sein muss, so wie es eine solche Skala
andeuten wiirde. Wir sehen ”Generation Zero” mit seinen
spannenden Charakteren und dem einzigartigen Setting
eindeutig als Unterhaltungsprodukt, das durch seine gute
Recherche und seine authentische Darstellung dem Spie-
ler definitiv viele wichtige, lehrreiche Erkenntnisse mit
auf den Weg gibt. Wir haben nicht den Anspruch, einen

T»Es gab Zeitzeugen, die gesagt haben, wir wiirden ihre Kindheit erzahlen«

Geschichtsunterricht komplett zu ersetzen, aber wir haben
durchaus den Anspruch, bestimmte Aspekte des Nach-
kriegsdeutschlands erlebbar und begreifbar zu machen.

Um politisch Gehor zu finden, habt Ihr Euch an FDP-Mit-
glied Jimmy Schulz gewandt. Er soll Euer Anliegen auf
Bundesebene vertreten. Wie kamt Ihr auf Herrn Schulz?
Uber die Suche bei abgeordnetenwatch.de. Er schien uns
der richtige Kandidat, denn er kennt sich qut mit Compu-
terspielen aus, sitzt in den relevanten Ausschiissen und er
kommt wie wir aus Minchen. Jimmy macht hier hervorra-
gende Arbeit. Beispielsweise organisiert er auch die Poli-
tiker-LAN-Party im Bundestag, um den vielen politischen
Vorurteilen einmal Fakten gegeniberzustellen. Natirlich
werden wir auch dort “Generation Zero” vorstellen.

Und wie steht der Fall im Augenblick in politischer und
juristischer Hinsicht?

Da das Spiel aktuell noch auf Prototyp-Status und damit
nicht im Handel ist, gibt es hier bislang keine wichtigen
Fortschritte.

Was macht Ihr, wenn Ihr juristisch nicht durchkommt,
oder sich die Verhand| so lange hinziehen, dass
das Spiel eigentlich auf den Markt gehen misste, aber
rechtlich nicht darf?

Wir gehen momentan fest davon aus, dass wir es machen
drfen. Wenn es wider Erwarten nicht klappt und wir tat-
sachlich zensieren missen, dann haben wir zumindest
endlich eine Grundsatzentscheidung. Etwas, das sich die
deutschen Publisher bisher ja immer noch nicht getraut
haben, anzustoBen. Was ein generelles Verbot dann fir
den Games-Standort Deutschland bedeutet, steht auf
einem anderen Blatt.
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DAS SPIELE-PROGRAMM DER NACHSTEN MONATE

" i

Level 1-1, meine Mission beginnt. Ich wurde
auserkoren, allein gegen die Feinde der
Menschheit anzutreten, mit nichts weiter als
ein paar Extraleben und meiner vertrauten
~_ bsenpistole. Ich kauere hinter meiner
— Deckung, denke an die:Milliarden von
ﬁ Menschenleben, di schitzen soll,
— und hore meinen Kommandanten
__—  iber Funk: "Hinter den nachsten drei
—  Réumen voller Feinde haben wir
_—  eine bessere Waffe fiir dich depo-
— niert.” Nett, wie sich die Regierung
——  um mich kimmert... Ich fihle mich
auf den Arm genommen und gehe
—nach Hause, sollen die Aliens doch
e machen, was sie wollen.
] Mal ehrlich, Helden aus Action-
~—  spielen miissen sich wirklich ver-
= schaukelt vorkommen, wenn sie
=5
—
s

mal wieder fiir die Menschheit ihren
Hintern riskieren. Sie werden nicht
~~ nur allein gegen eine Ubermacht
== ausgesandt, sie bekommen vom Start
\\ weg auch noch nur die schlechteste
\\ Ausriistung mit der Bitte, sich doch selbst
ot umNachschub zu kimmern. Warum wird
\\ dieser dicke Batzen Absurditat eigentlich von
\\ Entwicklern und Spielern weitgehend klaglos
B hingenommen? Wer wiirde sich freiwillig auf so
\\ ein Himmelfahrtskommando begeben? Ich wiin-
2 sche mir ein Spiel, in dem man mit der besten Pan-
zerung und der dicksten Wumme des Spiels startet, in
dem es aber weder Nachschub noch neue Ausriistung gibt.
So miisste man selbst entscheiden, wann man die Munition « -
fiir welche Knarre verbraucht, und das Spiel wiirde mit der ‘!
Ieit durch die immer groBere Ressourcen-Knappheit automa- ==
tisch schwerer werden. Den Endkampf bestreitet man dann
nur noch mit einem Messer, das kennen wir ja schon aus
“"Modern Warfare 2”.

INFAMOUS 2 DARK SOULS CRYSIS 2
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FEMING

MatoGP 10/11

Mit dem Vorganger von “MotoGP 10/11" lieferte das relativ unbekannte
Entwickler-Studio Monumental eine zwiespaltige Leistung ab. Das Spiel lief
mit flissigen 60 Bildern pro Sekunde, dafir mussten Racing-Fans aber verwa-
. schene Texturen in Kauf nehmen. Das Fahrverhalten der Rennmaschinen pen-

delte vor allem durch zu seltene Stiirze zwischen Simulation und Arcade. In
der neuen Version entscheiden nun die Spieler, ob sie lieber mit zahlreichen
Fahrhilfen Gber die Piste fegen oder eine waschechte Simulation der PS-Mons-
ter erleben wollen. Neu ist auBerdem eine Koop-Variante, in dem sich zwei
Fahrer im Splitscreen-
Modus gegenseitig un-

SERLE R REVI N DEEEL  terstitzen.  Ansonsten
(rysis 2 Electronic Arts Ego-Shooter Ps3 360 13 bleibt alles beim Alten:
Dragon Age Il lectronic Ats Rollenspiel pS3 360 103 Die Daten fir die S
Dynasty Wartiors 7 Tecma-Koei Adtion PS3 360 53 sonvor 30490 befinden
Fight Night Champion Electronic Arts sport PS3 360 33 sich auf der Scheibe,
Homefront THQ Ego-Shooter PS3 360 153

Saisonupdates fir 2011

Hyperdimension Neptunia NIS Rollenspiel PS3 43, werden per DOVVmOad
UPDATE  Lego Star Wars Ill: The Clone Wars LucasArts Action PS3 360 Wi 243, ﬂa(hgc[ei(ht. “(
Mein Fitness Coach - Club Ubisoft Sport Ps3 Wi 173,
MotoGP 10/11 Capcom Rennspiel PS3 360 183,
Motorstorm: Apocalypse sony Rennspiel ps3 163
Need for Speed: SHIFT 2 Unleashed Electronic Arts Rennspiel PS3 360 243 MAX DamagermanY
Tiger Woods PGA Tour 12: The Masters  Electronic Arts Sport PS3 360 Wi 313,
Tomb Raider Trilogy Square Enix Action-Adventure  PS3 23 18.-20. Mirz * Frankfurt am Main
Top spin’4 Take2 Sport Ps3 360 Wi 183 Im letzten Jahr war das Beat'em-Up-Turnier mit 160 Spielern aus 14 Lan-
Wati s Legers i Teangifuel At 3 340 43 dern ein groBer Erfolg, diesmal soll es gar das groRte Turnier Deutsch-
Yohsan 4 fegd Aellohivamive P53 3, lands werden. Die Teilnehmer treten an bei “Tekken 6” (PS3) und “Super
Yoostar 2: In the Movies Yoostar Entertainment  Geschicklichkeit PS3 360 13, Street Flghtef 4" (XbUX 360), auch die 3DS-Version glb[ es zu Sehen. Wer
auf 3.500 Euro Preisgeld scharf ist, guckt hier: damagermany.com.
Homefrant

Der Ego-Shooter der Kaos Studios (“Frontlines: Fuel of War”) ’
erscheint bereits Mitte Marz. Leider erhielten wir vor Release : earaemn TR
keine Testversion, so dass wir Euch unsere Eindricke aus der i G
Preview-Fassung schildern, die ca. zwei Stunden Solo-Kam-
pagne enthielt. Diese gut 120 Minuten verrieten uns, dass Ihr
mit dem Kauf des Kriegsshooters bis zu unserem Test warten
solltet. Denn wenn die Entwickler nicht an mehreren Ecken
nachbessern, geht der “Call of Duty”-Konkurrent baden.

Aber der Reihe nach: Uber die Story (Korea wird zur
Weltmacht, besiegt und besetzt die USA, Ihr kampft als
Widerstandler gegen die Besatzer) haben wir bereits be-
richtet. Der THQ-eigene Entwickler Kaos Studios setzt alles
daran, ein starkes Feindbild zu erschaffen: Die koreanischen
Soldaten werden als gnadenlose Barbaren hingestellt - in
einem stimmungsvollen, teils spielbaren Intro werden wir
Zeuge, wie die Besatzer Zivilisten misshandeln, Menschen
deportieren und schlieBlich die Eltern eines Kindes vor des-
sen Augen erschieBen. Obwohl die Grafik in puncto Textur-
qualitat nicht mit den GenregroRen mithalten kann, gefallen .
uns die vielen Details (z.8. die wunderbaren Spwegelungm auf einer Plastikplane) und die snrnmungs~
volle Beleuchtung und Farbgebung, die zum Teil an “Half-Life 2" erinnert.

Doch als wir in die Action eintauchen, fordern wir grobe Méngel zutage: Die Steuerung fihlt
sich trage an, KI scheint nicht vorhanden und die Gefechte sind weder wuchtig noch dynamisch.
Zudem sind die Levels so begrenzt, wie uns das bisher fast nur “Black Ops” aufzwang. Ein Lichtblick

; im schnell ermudenden Wechsel
von ‘Laufe mit 1 km/h durch Lager’
und ‘SchieRe doofe Koreaner tot’ ist
der Goliath: Den unbemannten Pan-
zer auf FuBvolk und feindliche Ge-
schutze zu hetzen, sorgt fur Kurzweil.

Das Bild oben entstammt dem
Mehrspieler-Part (den wir noch nicht
spielten): Kaos verspricht mehrere
Klassen, bewaffnete Drohnen und eine
‘Battlecommander-KI’, die in Echtzeit fur
Balance und dynamische Ziele sorgt. ms
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COMING

Auf dem PC halt Cryteks Edelshooter
"Crysis” noch immer die Grafikkrone. Aber
wie sieht der Nachfolger auf Konsole aus?

Xbox-360-Hobbysoldaten
bewegen sich in der Mehr-
spieler-Beta schon seit langerer Zeit
im Nanosuit durch New York, In-
formationen Gber die Einzelspieler-
Kampagne sind dagegen rar: Wie
kniipft “Crysis 2" an das offene Ende
des ersten Teils an? Wie kamen die
Aliens nach New York und warum se-
hen sie komplett anders aus als ihre
Kollegen aus dem Vorganger? Viele
Fragen, die wir auch nach einer Pro-
besitzung im Solo-Modus nicht be-
antworten konnen. Dafiir wissen wir
jetzt, dass die Grafik zwar gut aus-
sieht, im Vergleich zu einem “Kill-
zone 3" aber keine Baume ausreift.
Auf einem hochgeziichteten PC mag
die CryEngine 3 ihr volles Potenzial
entfalten, auf der betagten Xbox 360
storten uns einige grobe Texturen
und spat aufploppende Details. Aber
genug gemeckert, was haben wir im
Big Apple erlebt?

Wir beginnen unsere Mission
in einem U-Bahn-Schacht und be-

Flimmernde Luft, realistischen Lichteinfall und glasklare
Texturen bekommt lhr nur mit einem topaktuellen Rechner.

kommen den Auftrag, ein Gebaude
der Invasoren zu sabotieren. In der
Dunkelheit des Tunnels kommen
uns die Funktionen des Anzugs zu-
qute. Auf Knopfdruck aktivieren wir
den Tarnmodus oder schalten eine
Kombination aus Nacht- und Warme-
sicht ein. So zeichnen sich unsere im
Gegensatz zum Vorganger aufrecht
gehenden und in Ristung geklei-
deten Widersacher deutlich vor dem
finsteren Hintergrund ab. Als wir das
Feuer eroffnen, huschen die Gesellen
schnell in Deckung, bevor sie ihrer
Bewaffnung entsprechend reagie-
ren: Nahkampfer weichen unseren
Schussen blitzschnell aus, wahrend
sie sich zu unserer Position vorarbei-
ten; Fernkampfer versuchen, uns zu
flankieren. Mit zwei bis drei Gegnern
haben wir schon alle Hande voll zu
tun, denn die Aliens halten einiges
aus. Als wir den Schacht schlieRlich
verlassen, erblicken wir zum ersten
Mal das ganze AusmaR der Zersto-
rung: Tiefe Krater ziehen sich durch

Nach dem Ausflug in den Untergrund bekommt Ihr noch mit, wie ein Alienschiff
Verstérkung absetzt, dann seid Ihr mit den Bosewichten allein

die StraRenschluchten und Gberall
ragen riesige schwarze Tentakel aus
den Trimmern. Wir klappern nach-
einander drei Knotenpunkte ab und
stoBen dabei auf groBere Feinde,
denen wir erst ihre Panzerplatten
vom Leib schieBen missen, bevor
sie zu Boden gehen. Wir kénnten
uns auch getarnt vorarbeiten und
sie links liegenlassen, dann erhal-
ten wir allerdings keine Punkte fir
den Ausbau unseres Nanosuits. Die
mehrstockigen Karten bieten Raum
fur unterschiedliche Spielstile, haben
aber einen Nachteil: Trotz Radar ver-

In der Mehrspieler-Beta wird deutlich, dass die Konsolen
version durchaus Mangel wie spat auftauchende Details hat.

lauft man sich sehr schnell. Als wir
endlich an unserem Zielpunkt an-
kommen, uberschlagen sich die Er-
eignisse: Wir betreten das Konstrukt
und unser Anzug scheint mit der
fremden Technik zu kommunizieren,
bevor wir plotzlich oben aus dem
Bauwerk katapultiert werden. Unser
Kontakt weist uns an, zu einem war-
tenden Helikopter zu rennen, doch
auf der Flucht dberrollt uns wie aus
dem Nichts eine riesige Flutwelle... tk

s

‘ Er Crytek, Deutschland

| H Electronic Arts |
‘ Genre Ego-Shooter

Termin 24, Mérz2

» verschiedene Anzugmadi fur unterschied
liche Spielstile

Die Kinnlade ist uns heim Spielen der
Kbox-Fassung noch nicht auf den Boden ge-
fallen. "Crysis 2" hat aher abseits der Grafik ‘
das Zeug zu einem intelligenten und mit vielen
Freiheiten gespickten Shooter.
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Electronic Arts’ Rennsimulation geht
mit mehr Inhalt und noch intensiverem
Fahrgefiihl in die nachste Runde.

Im September 2009 l3utete

"SHIFT” eine Renaissance fur
die ins Taumeln geratene Rennserie
ein, der unibersehbare Simula-
tionseinschlag wirkte im “Need for
Speed”-Konzept aber etwas unge-
wohnlich. Deshalb versucht Electronic
Arts nun, die Fortsetzung "SHIFT 2
Unleashed” als eigenstandige Marke
zu positionieren. Wir nahmen Platz in
den virtuellen Cockpits aufgemotzter
Rennwagen und konnen bezeugen:
"SHIFT 2 Unleashed” erreicht nicht
nur das Niveau des Vorgangers, son-
dern legt noch eine gute Schippe
drauf.

Am Grundansatz hat sich nichts
geandert: Erneut schickt Euch das
britische  Entwickler-Team  Slightly
Mad Studios auf zahlreiche Pisten
2u  schnorkellosen Rennen. Uber
40 Schauplatze mit mehr als 100
Streckenvarianten sorgen fir jede
Menge Abwechslung: Die Kurse des
Erstlings wurden weitgehend Gber-
nommen, dazu gesellen sich ansehn-

Diesmal tretet |hr auch zu Nachtrennen an, die mit schicker

Beleuchtung au
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rten und Euer ganzes Kénnen fordern

liche Neuzugange wie die beiden
Stadte Miami und Schanghai sowie
die kurven- und steigungsreiche aus-
tralische Bathurst-Strecke, die schon
in einigen Codemasters-Rasereien
fur viel Freude sorgte. Zudem seid
Ihr nun zu unterschiedlichen Tages-
zeiten unterwegs, weshalb Ihr nicht
mehr nur bei Sonnenschein, son-
dern auch in der Abendddmmerung
und nachts Eure Runden dreht. Der
Fuhrpark umfasst 120 Vehikel, die
allesamt mit detailliert gestaltetem
Schadensmodell (das sich in Rennen
wahlweise nur optisch oder bis zum
Totalausfall realistisch auswirkt) und
Cockpit aufwarten. Das ist zwar unter
dem Strich weniger als bei den Riva-
len “Forza Motorsport 3“ und “Gran
Turismo 5“, doch Electronic Arts setzt
hier vernunftigerweise auf das Motto
" Klasse statt Masse’.

"SHIFT 2 Unleashed” bekam
weitere Verbesserungen verpasst:
Diesmal konnt Ihr Karosserie und
Innenleben der Vehikel ausfihr-

Auf dem Kurs geht es schon einmal eng zu: Bis 2t

Fahrzeuge kampfen um die Platze auf dem Treppch

Neben der normalen Cockpit-P
Helmkamera zur Wahl, bei der |hr d

licher tunen, die von "Hot Pursuit”
bekannte  Autolog-Funktion  ver-
gleicht noch mehr Leistungsaspekte
mit Euren Freunden und sorgt damit
fur mehr Rivalitaten. Eine ‘Elite’-
Steuerungsvariante soll selbst die
groten Realismusfreaks zufrieden-
stellen. Weniger versierte Raser
schalten verschiedene Fahrhilfen an,
ohne dass die Fahrphysik spurbar
Anspruch oder Tiefgang verliert. Zu
den Standardperspektiven, die schon
beim Vorganger fur spektakulare Dy-
namik sorgten, gesellt sich nun die
"Helmkamera’ dazu: Bei der blickt Ihr
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ektive steht nun die besonders dynamische
rch die Augen und das Visier des Fahrers blickt

direkt durch die Augen des Piloten,
der von Bodenwellen und Fliehkraf-
ten starker durchgeschuttelt wird
und z.B. bei scharfen Kurven vorab in
Richtung des Scheitelpunkts schaut.
Was sich wie ein Rezept fur konfuse
Fahrten anhort, entpuppt sich in der
Praxis als gelungene Neuerung, die
Euch die Intensitat der Rennen so gut
vermittelt wie noch nie - bei "SHIFT
2" gilt eben das Motto "Mittendrin
statt nur dabei’. us

Slightly Mad Studios, England |
Electronic Arts [
Rennspiel
24. Marz

Konsequente Weiterentwicklung der
anspruchsvollen Raserei, die aber auch ein
Herz fiir Vollgasfreunde hat: Mehr Umfang,

| technische Feinpolitur und die mitreiBende
| Helmperspektive begeistern.
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UPDATE  Brink Bethesda £go-Shooter Ps3 360 205
Conduit 2 Sega Ego-Shooter Wi 224
UPDATE  DIRT 3 Codemasters Rennspiel PS3 360 15
UPDATE  Duke Nukem Forever Take 2 £go-Shooter PS3 360 65
UPDATE  Dungeon Siege Il Square Enix Action-Rollenspiel ~ PS3 360 75
FEAR3 Warner £go-Shooter PS3 360 Mai
UPDATE ~ LA. Noire Take 2 Action-Adventure  PS3 360 ns
Lego Pirates of the Caribbean Disney Action-Adventure  PS3 360 Wil Mai
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Musik PS3 360 144,
Mortal Kombat Warner Beatem-Up PS3 360 19.4
Portal 2 Valve Denken PS3 360 214
Red Faction: Armageddon THQ Action PS3 360 Mai
Virtua Tennis 4 Seqa sport PS3 360 Wi Mai
UPDATE WWE All Stars THQ Sport PS3 360 Wi 14

Lego Pirates of the Caribbean

Mast- und Schotbruch fiir Lego-Fans. Disney bringt ptnktlich zum Kinostart
des vierten Films der "Pirates of the Caribbean”-Serie ein Bauklotze-Spiel. In
einem ersten Trailer konnten wir bereits Captain Jack Sparrow als Lego-Figur
auf dem Mast seines sinkenden Schiffs beobachten. Die klassische Introszene
aus dem ersten Film, der bei uns noch “Fluch der Karibik” hieR, wurde natir-
lich mit dem typischen Lego-Humor versehen. Im Spiel werdet Ihr nicht nur
das neue Piratenabenteuer namens "Fremde Gezeiten” erleben, Ihr begleitet
Jack, Will und Eli-
sabeth auch
durch die ur-
springliche
Trilogie, zusam-
men mit unto-
ten Freibeutern,
steifen Adligen,
der Black Pearl
und jeder Menge
Gold. tk

Portal 2

Von “Half-Life 3” oder einer dritten Episode um Gordon Freeman ist immer
noch nichts zu sehen, aber wenigstens begliickt uns Valve im April mit dem
zweiten Teil des erfolgreichen Puzzle-Shooters “Portal”. Wir haben den brand-
neuen Koop-Modus in Minchen gespielt und kdnnen Euch schon mal verraten,
dass er sehr gut funktioniert, die Ratsel aber noch kniffliger ausfallen als im
ersten Kampf gegen die Kuchen versprechende kiinstliche Intelligenz GlaDOS.
Um eine reibungslose Absprache bei den Puzzles (die Ihr meist nur mit Team-
arbeit losen konnt) auch online zu gewahrleisten, wenn Ihr kein Headset bei
der Hand habt, spendierten die Entwickler
dem Spiel eine Gesten- und Zeigefunktion.
Ihr kénnt Eurem Partner winken oder ihn
mit einer Art Zielmarker, welcher dann auf
dessen Bildschirm erscheint, auf Losungs-
moglichkeiten aufmerksam machen. Um die
Aufgaben zu bewaltigen, schliipft Ihr in die
Rolle der beiden Roboter rechts im Bild. Falls
einer von Euch in ein Saurebad féllt oder von
einer der sprechenden Selbstschussanlagen
aufs Korn genommen wird, ist das Spiel nicht
vorbei - Ihr werdet einfach von GlaDOS neu
gebaut und wieder am Startpunkt des Levels
abgesetzt. Leider durften wir in der Probe-
sitzung noch nicht mit den beiden neuen
Flussigkeiten hantieren, die man schon aus
zahlreichen Trailern kennt. Dafur mahten wir
in einem Ratselraum per Laserstrahl, den wir
mithilfe eines glasernen Kubus umlenkten,
Geschitztirme um. Die rote Lichtspur durch-
dringt sogar schusssicheres Glas, das den
Kugeln der rotaugigen Wachter standhalt.

COMING

Conduit 2

Gute exklusive Ego-Shooter fir Nintendos Wii sind selten. Meistens erhalten
die Anhanger der weiRen Konsole halbherzige Umsetzungen von HD-Balle-
reien, die das technische Potenzial des Gerats nicht ausnutzen. Activisions
"GoldenEye”-Neuauflage stellt eine Ausnahme dar, genau wie Segas "The
Conduit” aus dem Jahr 2009. Das Spiel heimste in der M! 08/09 75 Prozent
SpielspaR ein. Vor allem die butterweiche Steuerung gefiel uns. Man merkte,
dass der Titel von Anfang an fiir Nintendos Bewegungssteuerung konzipiert
wurde.

Nun steht nach etlichen Verschiebungen die Fortsetzung des Science-
Fiction-Shooters ins Haus und die Entwickler High Voltage haben einige Neue-
rungen ins Magazin geladen. In der neuen ‘Team Invasion’-Variante spielt Ihr
die Kampagne zusammen mit bis zu vier Spielern im Splitscreen oder online
und stellt Euch der drohenden Alieninvasion in den Weg. AuBerdem locken
im Mehrspieler-Modus neue Karten, auf denen sich bis zu zwolf Kontrahenten
mit so fantasievollen Waffen wie der Phase Rifle (mit der man durch Wande
sehen und schieRen kann) bekriegen. Wir hoffen aber, dass die papierdiinne
Geschichte aus dem Vorganger etwas mehr Fleisch auf die Rippen bekommt
und die mittelmaRigen Sprecher ersetzt wurden, dann konnen Wii-Spieler im
April beruhigt durchladen. tk

Playstation-3-Spieler dirfen sich tbrigens mit PC-Zockern zusammentun und
mit ihnen gemeinsam Rétsel [6sen, wahrend Xbox-360-Besitzer unter sich
bleiben miissen. Die PS3-Version enthalt sogar einen Steam-Gutscheincode
fir ein PC-"Portal 2”, thr bekommt also zwei Spiele zum Preis von einem.
Eure Speicherstdnde werden im Netz in einer zentralen Datenbank abgelegt.
Freuen dirfen sich auch alle Fans des berihmten “Portal”-Abschlussliedes.
Jonathan Coulton, der Komponist von “Still Alive”, wird auch zu “Portal 2"
einen Song beisteuern. tk
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Modus und Warld Tour? Wir haben alles
gespielt und somit massig Infas fiir Euch!

Wir starten mit der Es-
senz: dem Spielgefiihl -
ohne 3D, Move oder Kinect. "VT 4"
ist langsamer und behabiger als der
direkte Vorganger "VT 2009”. Schla-
ge gehen ab und an ins Aus, End-
losballwechsel sind passé. Und doch
berzeugt uns das Geschehen auf
dem Court nicht vollends: Obgleich
sich "VT 4" immer noch simpler spielt
als "Top Spin 4”, mutet das Verhalten
der Filzkugel mitunter wie das eines
schweren Flummis an.

Nach einigen Matches merken
wir, dass auch diesmal die Devise
‘schnell gelernt, schwer gemeistert’
gilt. Denn obwohl Euch das Spiel
nicht die Schlagvarianten eines “Top
Spin” zur Verfigung stellt, verbessert
Ihr Euch stetig - so gehen kraftvolle
Winner an die Linie oder fiese Stopps
nach einer Weile deutlich besser von
der Hand als zu Beginn. Das augen-
scheinlichste neue Featue ist das
"Match Momentum’ - hinter diesem
klangvollen Namen verbirgt sich der
Superschlag, den Ihr durch gelun-

Spielt Ihr mit Wii MotionPlus, Move oder Kinect, wird beim

Schlag in die Schlager-Kamera umgeblendet.
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gene Aktionen aufladet und offensiv
oder defensiv einsetzt.

Dann stellen wir um - auf 3D-Dar-
stellung und Move-Steuerung. Der
raumliche Effekt ist gelungen, ohne
jedoch einen ‘Das muss ich immer
haben’-Effekt zu bewirken. AuBer-
dem passt er gut zur Bewegungs-
steuerung. Spielt Ihr mit dem Move-
Controller, dann saust die Kamera
kurz vor dem Schlagen in die Ego-
Sicht. Damit verbunden sind jedoch
massive Probleme bei hoch absprin-
genden Béllen - dann zuckt die Ka-
mera und das Timing wird zur Glicks-
sache. Gleiches gilt tbrigens fur die
Steuerung per Wii MotionPlus, hier
natirlich ohne 3D. Die Move-Kontrol-
le ist genauer als das Nintendo-Pen-
dant und lasst platzierte Schlage zu -
allerdings dirfen Move-Sportler nicht
selbst laufen. Bei Kinect macht der
realistische Aufschlag (Ball hochwer-
fen mit der einen, schlagen mit der
anderen Hand) Laune, dafiir ist die
Steuerung ungenauer - gerade Long-
line-Bélle sind schwer zu spielen.

Zum Glick ist das "Motion Play’ -
wie es im Menu heif3t - aber nur ein
Spielmodus von vielen. Den Arcade-
Modus, das Training, die Minispiele
und naturlich die Karriere steuern
alle Konsolensportler mit dem Pad.

Apropos Karriere: Die World Tour
war anno 2000 eine super Sache -
doch mit den Jahren (und den Nach-
folgern) wurde der kalenderbasierte
Mix aus Turnieren, Minispielen und
Shoppen immer langweiliger. Des-
halb prasentiert sich die World Tour
bei "VT 4" runderneuert: Jetzt zieht
Ihr wie bei einem Brettspiel iber die
Weltkugel, trampelt dber verschie-
dene Pfade und bestreitet am Ende
einer Umrundung (sprich: Saison) ein

So sieht die neue World Tour aus: Ihr zieht wie bei

Mario Party" & Co. tber eine Brettspiel-ahnliche Karte

Grand-Slam-Turnier. Neben den typi-
schen Minigames und Wettkampfen
nehmt Ihr an Charity-Events teil,
stellt einen Agenten ein, steigt in
einem Nobelhotel ab (zwecks Ener-
gie-Erholung) oder verpulvert Euer
Preisgeld fur lizenzierte Sportklamot-
ten. Fur zusatzlichen Pfiff sollen Riva-
litaten mit echten Tennisstars sorgen.
Allen Online-Spielern verspricht
Sega ein Clubhaus fur Exhibition-
Partien, ein intelligentes Matchma-
king-System, diverse Ranglisten und
die Option, wahrend der Lobby-War-
tezeit mit der KI zu trainieren. ms

Hitmaker, Japan

Sega

Sport |
Mai

| "Virtua Tennis 4" punktet mit rund-
| erneuerter Karriere sowie Move-, 30- und
| Kinect: iitzung - in puncto Spielgefii
| sehen wir momentan aber “Top Spin 4” vorn.
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Ace Combat: Assault Horizon Namco-Bandai Action Ps3 360 21
Afterfall: Insanity 16C Action PS3 360 M
Alice: Madness Returns Electronic Arts Action PS3 360 M
Aliens: Colonial Marines Sega Ego-Shooter Ps3 360 2012
Anarchy Reigns Sega Online-Action PS3 360 M
Arcania: Gothic 4 Jowood Rollenspiel P53 0
Amed Assault 2 Bohemia £go-Shooter PS3 360 M
Armored Core V Namco-Bandai Action PS3 360 2012
Asura’s Wrath Capcom Action PS3 360 1
Batman: Arkham City Warner Action-Adventure  PS3 360 M
Battlefield 3 Electronic Arts Ego-Shooter PS3 360 21
Binary Domain Seqa Action PS3 360 2011
Bioshock: Infinite Take 2 Ego-Shooter PS3 360 2012
Bodycount Codemasters Ego-Shooter Ps3 360 20m
Call of juarez: The Cartel Ubisoft Ego-Shooter Ps3 360 2011
Captain America: Super Soldier Sega Action PS3 360 Wi 2.Q.2011
Child of Eden Ubisoft Action PS3 360 201
Darksiders 2 THQ Action-Adventure  PS3 360 m
Dark Souls Namco-Bandai Action-Rollenspiel  PS3 360 20m
Deep Black 505 Games Action PS3 360 M
Der Herr der Ringe: Warner Action PS3 360 m
Der Krieg im Norden

Deus Ex: Human Revalution Square Enix Action-Rollenspiel  PS3 360 20m
Devil's Third THQ Action PS3 360 2012
Disgaea 4 NiS Rollenspiel [5] 201
DMC - Devil May Cry (apcom Action PS3 360 201
Doods grofes Abenteuer THQ Geschicklichkeit wii 201
Driver: San Francisco Ubisoft Rennspiel PS3 360 201
Earth Defense Force: D3 Publishing Action PS3 360 201
Insect Armageddon

El shaddai: Ascension of the Metatron ~ UTV Ignition Action-Adventure  PS3 360 201
FIM Motocross World Championship  Black Bean Games  Rennspiel PS3 360 201
Final Fantasy XIlI-2 Square Enix Rollenspiel PS3 360 20m
Final Fantasy XIV Square Enix Rollenspiel ps3 201
Forza Motorsport 4 Microsoft Rennspiel 360 M
Gears of War 3 Microsoft Action 360 3.0.2m
Ghost Recon: Future Soldier Ubisoft Action PS3 360 M
Green Lantern: Warner Action-Adventure  PS3 360 Wi 2011
Rise of the Manhunters

Gun Loco Square Enix Action 360 m
Haunt Microsoft Action-Adventure 360 M
Hunted: Die Schmiede der Finsternis  Bethesda Action PS3 360 36201
Ico & Shadow of the Colossus sony Action-Adventure  PS3 201
Collection

inFamous 2 Sony Action-Adventure  PS3 201
Inversion Namco-Bandai Action Ps3 360 212
Kingdoms of Amalur: Reckoning Electronic Arts Rollenspiel PS3 360 3.0.20m
Kingdom Under Fire Il Blueside Action P53 2012
Mass Effect 3 Electronic Arts Action-Rollenspiel  PS3 360 M
Max Payne 3 Take 2 Action PS3 360 2012
Metal Gear Solid: Rising Konami Action-Adventure  PS3 360 2012
Michael Phelps - Push the Limit 505 Games sport 360 Juni 2011
NeverDead Konami Action Ps3 360 m
No More Heroes: Heroes' Paradise Konami Action Ps3 20m
Operation Flashpoint: Red River Codemasters Action PS3 360 M
Pictionary THQ Geschicklichkeit Wi 20m
PlayStation Move Heroes Sony Action Ps3 M
Postal Il Akella Action-Adventure 360 M
Prototype 2 Activision Action PS3 360 2012
Rage Bethesda £go-Shooter PS3 360 16.9.2011
Ratchet & Clank: All 4 One sony Jump'n‘Run Ps3 0M
Resistance 3 sony £go-Shooter Ps3 69.201
Ride to Hell Deep Silver Action PS3 360 201
Ridge Racer Unbounded Namco Rennspiel pS3 360 2012
Rise of Nightmares Sega Action-Adventure 360 01
Saints Row 3 THQ Action PS3 360 201
Shadows of the Damned Electronic Arts Action PS3 360 201
Silent Hill: Downpour Konami Action-Adventure  PS3 360 m
SOCOM 4: US. Navy SEALs Sony Action 23] am
Sorcery Sony Action-Adventure  PS3 M
Spec Ops: The Line Take 2 Action PS3 360 m
§5X: Deadly Descents Electronic Arts Sport PS3 360 2012
Steel Battalion: Heavy Armor (apcom Action 360 M

Street Fighter X Tekken Capom Beatem-Up PS3 360 2012
Supremacy MMA 505 Games Sport PS3 360 201
Tekken X Street Fighter Namco-Bandai Beatem-Up PS3 360 2012
The Agency Sony Action Ps3 M
The Cursed Crusade dtp Action PS3 360 M
The Darkness 2 Take 2 Ego-Shooter PS3 360 4.Q.2011
The Elder Scrolls V: Skyrim Bethesda Rollenspiel PS3 360 1.11.201
The Grinder tha. Action wii 2011
The Last Guardian Sony Action-Adventure  PS3 M
The Legend of Zelda: Skyward Sword ~ Nintendo Action-Adventure wii 201
Thor: Das Videospiel Sega Action-Adventure  PS3 360 Wii 2011
Tomb Raider Square Enix Action-Adventure  PS3 360 20m
Twisted Metal Sony Action Ps3 01
Uncharted 3: Drake's Deception Sony Action-Adventure  PS3 1.1.20m
Warhammer 40.000: Space Marine THQ Action PS3 360 1
XCoM Take 2 Ego-Shooter 360 0m
X-Men: Destiny Activision Action PS3 360 M
Yakuza: Of the End Sega Action-Adventure  PS3 2011

E3

7. his 9. Juni * Los Angeles

Wiedererstarkte XXL-Messe: laut, bunt, informativ. Gefihlte 80% der
Spieleneuheiten werden Jahr fiir Jahr exklusiv auf der Electronic Entertain-
ment Expo dem Fachpublikum prasentiert. 2010 stirmten ber 45.000
Besucher die Hallen, 3D und Bewegungssteuerung waren die Schwer-
punktthemen.

Call of Juarez: The Cartel

Filme wie “Desperado”, “Last Man Standing” und “No Country For Old Men”
bringen das Flair des Wilden Westens in die Moderne. Diesen Versuch wagt
jetzt auch Ubisoft mit dem dritten Teil von “Call of Juarez”. In "The Cartel”
begebt Ihr Euch bewaffnet mit aktueller Schrotflinte und Kalaschnikow statt
altertiimlichem Sechsschiisser auf eine blutige Reise von Los Angeles bis
ins mexikanische Juarez. Wie das Spiel mit der Geschichte um Ray, Bill und
Thomas McCall, den Helden der Vorganger, zusammenhangt, ist noch unklar.
Die schusssichere Weste und das Kreuz auf der Brust des Cowboys oben im
Bild erinnern aber frappierend an Ray McCalls eisernen Brustpanzer. Warum
Ubisoft die karg besiedelten Landstriche des Western-Genres verlasst und sich
in die dicht bebauten Gefilde der Neuzeit wagt, wissen wir nicht. Es konnte
sein, dass sich Fans der beiden Vorganger vor den Kopf gestoRen fihlen. tk

gamescom
18. his 21. August * Kiln

Zum dritten Mal 6ffnet die Koelnmesse im August ihre Tore fiir neugie-
rige Videospielfans. Die letzte gamescom stellte mit 254.000 Besuchern
einen neuen Besucherrekord auf, obwohl es kaum echte Neuheiten zu
sehen gab und Sega und Capcom der Messe fernblieben. Ob sich der
Ausstellerschwund in diesem Jahr fortsetzt?
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Dark Souls

"Demon’s Souls” gilt unter PlayStation-3-Rollenspielern als eines
der schwersten Spiele iberhaupt. Viel Ubung und Erfahrung wa-
ren notwendig, um die dunklen Burgen und Verliese des Spiels
unbeschadet zu tberstehen, und starb der Spieler, wachte er in
einem zentralen Level als Geist mit halber Lebensenergie wie-
der auf und musste es von vorne versuchen. Selbstverstandlich
waren auch alle Gegner wieder da. "Dark Souls” ist laut From
Softwares Director Hidetaka Miyazaki ausdriicklich kein Nachfol-
ger der Damonenschlachterei. Abgesehen von der Tatsache, dass
es auch fur die Xbox 360 erscheint, konnte es aber einer sein:
Ihr wagt Euch mit einem Helden hinaus in eine lebensfeindliche
Welt voller todlicher Monster und Fallen. Statt aus einzelnen
Levels besteht das Spiel aus einer zusammenhangenden Welt.
Der Fokus liegt nicht allein auf den anspruchsvollen Kampfen,
sondern auch auf dem Erforschen neuer Gebiete. Wer nun denkt,
dass das Abenteuer vielleicht etwas einfacher wird als sein Qua-
si-Vorganger, um eine groRere Kauferschicht anzulocken, der irrt
gewaltig. Laut Miyazaki soll “Dark Souls” sogar noch schwieriger
werden, aber auch groBere Belohnungen fir die Anstrengungen des Spie-
lers bereithalten. Immerhin bestimmt Ihr den Punkt, zu dem Ihr zuriickkehrt,
wenn Ihr sterbt, jetzt selbst, statt immer wieder am Levelanfang zu starten.
Auch ein verniinftiges Tutorial, an dessen Ende Ihr nicht mit an Sicherheit
grenzender Wahrscheinlichkeit krepiert, soll es geben - darin erfahrt Ihr aber

nur die Grundzige des Kampfsystems. Wer “Dark Souls” meistern und zum
Beispiel erfolgreich mit zwei Waffen gleichzeitig umgehen will, muss viel
Lehrgeld zahlen. Miyazaki vergleicht sein Spiel ibrigens mit richtig scharfem
Essen: Es tut fast weh und treibt den Leuten Tranen in die Augen, aber gleich-
zeitig schmeckt es gut und sie probieren es immer wieder. tk

Das Studio Platinum Games steht fir kreative und herausfordernde Action-
spiele, die von der Fachpresse meist hochgelobt wurden, aber sich maRig
verkauften. Mit dem Online-Action-Spiel “Anarchy Reigns” (in Japan “Max
Anarchy”) wagen die Entwickler jetzt einen neuen Anlauf und bedienen sich
dabei kraftig aus der eigenen Design-Kiste. Der Spielablauf sieht nach einer
explosiven Mischung aus “Bayonetta” und “Vanquish” aus - und auch die Pro-
tagonisten kommen uns vertraut vor. Die hiibsche Eisprinzessin Sasha erinnert
mit ihren prallen Proportionen und dem hautengen Ganzkérperanzug an die
lollilutschende Hexe Bayonetta, der Cyber-Ninja Zero ist ein schwertschwin-
gendes Ebenbild des kettenrauchenden Sam aus “Vanquish” und Jack aus
"Madworld” lasst sogar bis auf seine neue Farbigkeit ganzlich unverfélscht
seine Kettensage rasseln. Nur den im wahrsten Sinne des Wortes bulligen Big
Bull mit seinem Jetpack und seinem Stahlhammer konnen wir noch keinem
existierenden Spiel zuordnen. Ab Herbst sollen mehrere Spieler gleichzeitig
online ein Actionfeuerwerk erster Gute abbrennen kénnen. tk
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The Cursed Crusade

Hollenfeuer, Kreuzritter und jede Menge Haudrauf-Action. Diese Spielzutaten
kennen wir spatestens seit “Dantes Inferno”, die Geschichte rund um den
verfluchten Kettenhemdtrager Denz de Bayle und Dieb Esteban Noviembre
unterscheidet sich aber in vielen Punkten von EAs Hollenritt: In “The Cursed
Crusade” schlagt Ihr Euch durch finf Kapitel und 40 Missionen, die unter an-
derem in Konstantinopel und Zara zu Zeiten der Kreuzziige angesiedelt sind.
Per Splitscreen oder online schliipfen zwei Spieler in die Rollen der beiden
Protagonisten. Seid Ihr allein unterwegs, Gbernimmt die KI die Steuerung des
Diebes, dem Ihr dann Befehle gebt. Auf Knopfdruck wechselt Ihr in eine Art
Hollen-Modus, in dem i e |

de Bayle signifikant star-
ker und aufmerksamer
wird. Waffenfetischisten
reiben sich die Hande:
Bei 130 verschiedenen
Totschlagern  und 90
Combo-Attacken durfte
fur jeden Hobbykrieger
etwas dabei sein. tk

Tokyo Game Show
15. his 18. September * Tokio

Die japanische Publikumsmesse stand 2010 ganz im Zeichen von Micro-
softs Kinect. Mit “Steel Battalion: Heavy Armor”, “Haunt” und Co. kiindig-
ten zahlreiche Entwickler Core-Titel fir die controllerlose Steuerung an.
Abseits der Spiele luden Cosplay-Veranstaltungen und Arcade-Events zu

einem Besuch ein.
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Schluss mit einsamen HUpf-Abenteuern quer durch die Galaxie — diesmal schicken Sony
und Insomniac gleich vier Helden gemeinsam ins Gefecht.

Seit 2002 gehdren Lombax

Ratchet und Robo-Kumpel
Clank zum festen Helden-Inventar
von Sony: In acht Abenteuern baller-
te und hipfte sich das Duo durch
bunte Sci-Fi-Welten. Aber obwohl
sie fest zusammengehdren, waren
sie eigentlich nie als richtiges Team
aktiv - bis jetzt, denn mit “All 4 One”
andert sich das. Ein Plan ihres Erz-
feindes Dr. Nefarious geht so schief,
dass sich Schurke und Helden (sowie
Captain rk, der nicht fehlen darf)
zusammenraufen mussen, um ge-
meinsam dem Schlamassel zu ent-
kommen.

Somit g bis zu vier Spieler
miteinander auf eine Abenteuertour,
bei der Teamwork erster Stelle
steht: Obwohl sich die Charaktere
in der Statur deutlich unterschei-

auf e

Duell mit ei

2011/12

den, haben alle die gleichen Grund-
talente - ob Ihr mit Clank oder Qwark
spielt, ist demnach zweitrangig. Je
mehr Freunde Ihr vor der Konsole
oder online versammelt, desto flot-
ter geht es voran. Alleine lasst Euch
"All 4 One” nicht antreten, Solisten
wird deshalb bei Bedarf ein CPU-
gesteuerter Mitstreiter zur Seite ge-
| die klassische “Ratchet
pektive nicht darauf
ausgelegt ist, mehr als einen Cha-
rakter im Blick zu halten, wechselte
Insomniac die Kamerafthrung: Jetzt
betrachtet Ihr das Geschehen aus
einem erhohten und entfernteren
Winkel, der fur ausreichend Uber-
sicht sorgt
Anders als bei Fantasy-Kloppe-
reien wie “Champions of Norrath”
steht der Hack'n’Slay-Gedanke nicht

herum, um Feir

so stark im Vordergrund, obwohl
reichlich bissige Aliens entsorgt wer-
den wollen. Fir die verschiedenen
Gegner und gewaltigen Obermotze
sind oft geschickte Angriffsstrategien
gefragt, bei denen kombiniertes Vor-
gehen Pflicht ist. Auch Hipfereien
fallen in der Gruppe leichter, n
sich etwa das Quartett mithilfe von
Energieseilen zusammenkettet und
so groRere Abgriinde iberwindet.
Bei einer Proberunde iberzeugte
"All 4 one” mit pfiffiger Inszenie-
rung, zu der die Quasseleien der
Helden untereinander viel beitra-
gen, und geschickt eingestreuten
Situationen, die zur Zusammenarbeit
motivieren. Die Dynamik der frihe-
ren Abenteuer will sich aber nicht
so recht einstel Zu statisch ist
die Kamerape ive, auBerdem

COMING

1;

kamen die eigentlich recht schicken
Umgebungen zu kurz - aber noch hat
Insomniac ja etwas Zeit, um daran zu
feilen. us

Insomniac Games, USA
Sony
Jump'n’Run

Lombax und Roboter holen sich
Verstarkung: Wir erwarten ein grundsatzlich
iiberzeugendes Hiipf-und-SchieB-Abentever
fiir vier Leute, dem bislang aber die Pfiffigheit
der Vorganger ahgeht.
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Mit neuem Schauplatz, aufgemotztem
Kampfsystem und bunterer Optik soll Sonys
World-Spektakel starker elektrisieren.

Nachdem fur “inFamous 2“

auf der letzten E3 ein zum
Schonling umgestalteter Cole Mac-
Grath gezeigt wurde, gingen die Fans
auf die Barrikaden. Entwickler Sucker
Punch nahm die Proteste ernst, wie
wir nach einer Proberunde bestati-
gen konnen: Der neue ‘neue’ Cole
sieht wieder (fast) genauso aus wie
beim Vorganger. Allerdings ziert nun
eine Narbe sein Gesicht, die ihm sein
frischer Gegenspieler zugefiigt hat,
und er tauschte seine dicke Jacke
gegen ein T-Shirt. Denn “inFamous
2" bietet einen neuen Schauplatz:
New Marais orientiert sich an New
Orleans, ist also in einem deutlich
warmeren Klima angesiedelt und
optisch wesentlich lebendiger als
Empire City aus Teil 1. Das ubertrieb
es etwas mit dem Grau-in-grau-
Ambiente, nun findet Ihr wesentlich
farbenfrohere und abwechslungsrei-
chere - einfache hubschere - Umge-
bungen vor, in denen sich auch mehr
Einwohner tummeln.

Nicht nur optisch ist einiges pas-
siert, Cole hat auch mehr auf dem
Kasten. Seine alten Fahigkeiten
besitzt er weiterhin: Grindet ber
Stromleitungen, schwebt funken-
sprihend durch die Luft und schieRt
wuchtige Blitze auf Feinde. Dazu ge-
sellen sich méchtige Spezialattacken
wie der ‘lonen-Vortex': Habt Ihr ge-
nigend Energie getankt, beschwort
Ihr einen kleinen Tornado, der Geg-
ner durch die Luft wirbelt. War Cole
bisher kein richtiger Nahkampfer, hat
sich auch das geandert: Mit zackigen
Schlagen richtet er mehr Schaden an,
nach einigen Combos konnt thr per
Dreieck-Taste Finishing Moves aus-
losen, bei denen die Kamera ndher
ans Geschehen rickt. Zu guter Letzt
fuhlt sich das Free Climbing flissiger
an, wenn auch Kollege Ezio Auditore
immer noch talentierter ist

Bei unserem Ausflug nach New
Marais konnten wir eine Mission auf
zwei verschiedene Arten spielen -
stellvertretend fur das erweiterte

Cole lasst es

krachen: Um eine Blockade zu durchbrechen, setzt er kurzerhand

201112

eine StraBenbahn unter Strom und schickt sie als Rammbock los

Moralsystem, das deutlich mehr zur
Geltung kommen wird. Wir sollen die
FBI-Agentin Kuo retten: Unser alter
Kumpel Zeke empfiehlt, erst die von
Chaoten festgehaltenen Polizeitrup-
pen zu befreien und mit denen das
Gebaude zu sturmen, in dem Kuo
steckt. Die mysteriose, dunkelhau-
tige Nix schlagt dagegen vor, ein-
fach einen Tramwaggon zu klauen,
diesen unter Strom zu setzen und
als Rammbock zu benutzen. Erstere
Option halt sich an die ‘guten’ Regeln
und spendiert Euch Pluspunkte bei
der Obrigkeit, letztere ist das 'bose’

Zwei Frauen nehmen bei Coles zweitem Abenteuer Schlisselrollen ein: Die FBI-Agentin Kuo (links) steht fir Linientreue und
korrektes Vorgehen, wahrend die ebenfalls mit Superkraften ausgestattete Nix (rechts) Chaos und grenzwertige Aktionen bevorzugt
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Pendant und sorgt fir negative Kon-
sequenzen. Bei unserem Einsatz
spirten wir diese Langzeitwirkungen
noch nicht, aber alleine die Moglich-
keit, zwischen verschiedenen Vor-
gehensweisen wahlen zu konnen,
ist gerne gesehen. “infFamous 2“
macht schon jetzt einen sehr guten
Eindruck, denn viele Kritikpunkte am
Erstling wurden konsequent ange-
gangen - in dieser SpielspaR-Batterie
steckt einiges an Saft. us

ysten

Sucker Punch, USA
Sony
Action-Adventure
201

Schiiner anzusehen, flotter zu spielen,
dazu mehr Abwechslung und eine Prise
Tiefgang: Die Entwickler haben die richtigen
Zutaten heisammen, um dem zweiten Elektro-
‘ RAbenteuer zusitzliche Spannung zu verleihen.
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Dead or Alive Dimensions

PSP-DS-3DS

SPIELE-TERMINE HANDHELD+3DS
Animal Crossing Nintendo Simulation 308 201

UPDATE  Asphalt 30 Ubisoft Rennspiel 308
Assassin's Creed: Lost Legacy Ubisoft Action-Adventure 308 201
Captain America: Super Soldier Sega Action 0§ M
Dead or Alive Dimensions Tecmo Koei Beatem-Up 308 20m e - Lad s

UPDATE  Die Sims 3 lectronic Arts Simulation 305 2532011 Neben “Super Street Fighter IV 30" steht mit “Dead or Alive Dimensions” noch
Dissidia 012 [duodecim]: Square Enix Beatem-Up PSP 253.201 ein weiteres Prigelspiel fir den 3DS in den Startlochern, das allerdings im

il Fantasy Gegensatz zur Capcom-Rauferei nicht zum Launch des Handhelds erscheint.

e e I DS CR BEE g . - Fur Spekulationen sorgte bei einer Prsentation ein Lava-Level, in dem auf
DI TR sl il S it einmal Ridley und Samus Aran aus der “Metroid”-Serie auftauchten. Entwick-
L ;";L;r;f;t‘z;uedw" L S PSP - ler Team Ninja schob den MutmaBungen aber schnell einen Riegel vor: Die
UPDATE Ghost Recon: Shadow Wars Ubisoft Adion WS 532010 beiden Charaktere werden nicht spielbar sein, eine mit hautengem Zerosuit
Gods Eater Burst Namco:Bandal  Adtion psp 1832011 bekleidete Kopfgeldjagerin samt serientypischer Wackel-Brustphysik wird es
oo Laifein: Warner AttionsAdventiie. 05 201 also nicht geben. Ahnlich wie im neuen “Street Fighter” durft 1hr Combos auf
Rise of the Manhunters dem unteren Bildschirm anzeigen lassen und mit dem Stylus aktivieren. Au-
Harvest Moon: Frantic Farming dtp Entertainment  Simulation 0§ 3320m Berdem verfigt auch “Dead or Alive Dimensions” Gber ein StreetPass-System,
Kid lcarus: Uprising Nintendo Action 35 20m das automatisch KI-Kémpfe austragt, wenn Ihr anderen 3DS-Priigelspielern
Lego Ninjago: Das Videospiel Warner Action-Adventure 0§ 201 irgendwo begegnet. tk
Lego Pirates of the Caribbean Disney Action-Adventure PSP DS Mai 2011
Lego Star Wars Ill: The Clone Wars Lucas Arts Action PSP DS 253.201
Mario Kart Nintendo Rennspiel 305 201 ¥ »
g onLegends WA L Next Generation Portable Entertainment System
Metal Gear Solid: Snake Eater3D  Konami Action-Adventure 305 2011 2011 © Japan
Hy Garden Bttt Similti A, sony will sich Nintendo im Kampf um die Handheld-Herrschaft nicht ge-
Naruto Shippuden: Kizuna rive Namco-Bandai Action PSP 25.3.2011 schlagen geben und setzt beim PSP-Nachfolger NGP auf zwei Ana-
UPDATE  Nintendogs + Cats Nintendo Simulation 308 253 o £ »
i i i - it Iogstlcks, einen Touchscreen, ein Touchgad auf der Ruck-
seite und Speicherkarten statt UMDs. Wir haben 4
Pac-Man & Galaga Dimensions Namco-Bandai Action/Geschickl. 308 2011 2 2 .
fur Euch auf Seite 16 alle Informationen rund
Paper Mario Nintendo Jump'n'Run 305 2011
i um Sonys Handheld zusammengefasst, das
Pflanzen gegen Zombies rondomedia Strategie 0§ Marz 2011 < %
UPDATE  Pilotwings Resort Nintendo Simulation 308 253201 noch 2011 in Japan erscheinen soll
Pokémon Schwarze & WeiBe Edition  Nintendo Rollenspiel 0s 43201
UPDATE  Pro Evolution Soccer 2011 3D Konami Sport 308 25.3.201 . .
VAT B b e ws o Pac-Man & Galaga Dimensions
Resident Evil: The Mercenaries 30 (apcom Action 308 2011
Resident Evil: Revelations (apcom Action-Adventure 305 20m
UPDATE  Ridge Racer 30 Namco-Bandai Rennspiel 308
UPDATE  Samurai Warriors: Chronicles Tecmo-Koei Action 308
UPDATE  Splinter Cell 30 Ubisoft Action 308
Star Fox 64 Nintendo Action 308
UPDATE  Super Monkey Ball 30 Sega Geschicklichkeit 308 2532011
UPDATE  Super Street Fighter IV 30 (apcom Beat'em-Up 308 25.3.2011
The Legend of Zelda: Ocarina of Time  Nintendo Action-Adventure 308 20m
The Third Birthday Square Enix Action PSP 303.20m
Valkyria Chronicles 3 Sega Strategie PSP 2011
UPDATE  WWE All Stars THQ Sport PSP 1

Nintendo 3DS

25. Mérz » Deutschland

Die Liste der Spiele, die zum Start des 3DS
fur das neue Handheld in den Regalen ste-
hen werden, kann sich mit “Street Fighter”,
“Ridge Racer”, "PES 2011”, "Nintendogs”
und vielen weiteren Titeln durchaus se-
hen lassen. Leider lassen sich aber weder
Mario noch Link zu Beginn in 3D sehen.

Unglaublich, aber wahr: Fir das neue Nintendo-Handheld packt Namco-Bandai
nicht wie sonst @iblich seine Automaten-Klassiker einfach auf ein Modul, son-
dern entwickelt eigens auf die 3DS-Technik angepasste Fassungen. “Pac-Man
Tilt” mochte mit Neon-Optik dhnlich der “Championship Edition” und Bewe-
gungssteuerung punkten - das Grundkonzept wirkt deutlich von “LocoRoco”
inspiriert. “Galaga 3D Impact” versetzt Euch in die Rolle eines Bordschiitzen,
der in bester Rail-Shooter-Manier auBerirdische Invasoren wegpustet. Klingt
irgendwie nicht allzu spannend, aber mit etwas Gluck holt die stereoskopische
3D-Optik die Kohlen aus dem Feuer. us

29



Was kommt heraus, wenn man die Zeichnungen von-398 "Art Academy'-Spielern pfiffig
arrangiert? Haltet diese Doppelseite weit von Euch entfernt und Ihr werdet es sehen!
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PREVIEW

THE DARKNE

Eine groBe Liebesgeschichte. Eine
dustere Macht, die Euch Superkréfte
verleiht. Zerteilte Kdrper, literweise
Blut. Und die Angst vor dem Licht.

D Mit wuchtigen Schlagen

werden Jackie Estacado,
dem Tréger der verzehrenden Dark-
ness-Macht, Metallpflocke in die
Handflichen getrieben. Wie Jesus
am Kreuze hangt der machtige
Mafia-Don in einem disteren Kel-
ler. Vor ihm ein vernarbter Bursche,
der sich auf einen Gehstock stitzt.
Die Entwickler nennen ihn den "ver-
kriippelten Mann’ - er ist Jackies
Nemesis in ”“The Darkness 2”,
er will die Darkness fiir sich haben
und ist bereit, fiir dieses Ziel iber
Leichen zu gehen. Am anderen
Ende des Raumes steht ein selt-
sames GefaR, das eine griine Aura
umgibt. “Wenn der vierte Contai-
ner voll ist, ist die Arbeit erledigt”,
raunt der Vernarbte seinen Gehil-
fen zu. Tatsachlich windet sich ein
Energiestrom durch den Raum - es
scheint, als wiirde die seltsame

Apparatur Jackie seiner iberna-

tirlichen Krafte berauben. Noch
einmal tritt der Fiesling vor Jackie,
blickt uns direkt ins Gesicht: “Gib
mir die Darkness!” Dann schwinden
Jackie die Sinne, wir springen in

. eine seiner Erinnerungen.
Der Szenenwechsel beamt uns in

ein lienische! bel
Jackie schlendert - sich in seiner

e B

Rolle als bewunderter Mafia-
Pate sonnend - durch das
in kréftige Farben getauchte
Ristorante. Wir bemerken
den neuen Grafikstil: “The
Darkness 2” erinnert mit
seinen Farbflachen und
schwarzen Kanten an
"Borderlands”,  ge-
paart mit der Farbpa-
lette von “The Sabo-
teur” ‘und dem Flair
eines “Mafia II”. Hat
was, der Look!

Der Kellner fiihrt Jackie
zu seinem Stammplatz,
wir tauchen ein in eine
Gerduschkulisse aus plau-
dernden Gasten und itali-
enischer Musik. An seinem
Tisch angekommen, setzt sich
Jackie zu zwei aufreizenden Da-
men - mit einem flotten Spruch
("Mit Kleidung hétte ich Euch fast
nicht erkannt”) beantwortet er ihre
Frage, ob ihm die Nacht gefallen
habe. Dann: Kopfschuss! Ein Projek-
til schraubt sich von hinten durch
den Schadel der rechten Pros-
tituierten, tot sackt sie vorniiber.
Sekundenbruchteile spater schieft
ein Auto durch die Wand des Lokals
und zermalmt die zweite Dirne.

Jackie entgeht dem nur
knapp, sein rechtes Bein wird zer-
fetzt. Prompt eilt ein Kumpel her-

bei, der ihn aus der Schusslinie der

360 Seit die Darkness in Jackie erwacht ist, sprieBen ihm zwei Damonenschlangen aus dem Riicken. Im Spiel ragen die geifernden
Képfe dieser Schlangen in Euer Blickfeld und dienen als Waffen. Praktischerweise habt Ihr so die Hande fiir eine dicke Knarre frei.

32

zerrt, die der demolierten
Karre entsteigen und das Feuer
erdffnen. Das echte Spiel beginnt.
wahrend wir riicklings durch das

Jackie regeneriert
sich nur, wenn
er artig in den
Schatten wandelt.

ey

1A
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E* a4 o
: AN

360 Der 'verkriippelte Mann' ist Jackies

Feind im Spiel — er will die Darkness.

R

/.
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rant geschleift werden, feu-
in Ego-Sicht auf die anrii-
den Ballermanner. Jackies ver-
venderisch verzierte goldene
evolver pusten einer ganzen Schar
n Feinden das Licht aus, wahrend
m uns herum gescriptete Ereig-
“*hisse fir ein filmreifes Actionerleb-

nis sorgen. Die anderen Gaste ren-

nen panisch durch das Lokal, Tische

werden umgestoBen, die Flaschen

der Schnapsbar gehen klirrend zu

Bruch. SchlieBlich erreichen wir -
X immer noch von dem Kameraden
gezogen - die Kiiche. Wir bemerken
die Blutspur, die Jackies zertrim-
mertes Bein auf den Kacheln hin-
terlasst, nur kurz, dann héren wir
den Ausruf “Burn in hell, Estacado”.
Ein Molotow-Cocktail fliegt heran,
der Bildschirm wird schwarz und
Jackie ist zuriick in seinem Keller-
Gefangnis. Wieder die Aufforde-
rung: “Gib mir die Darkness!” Der
Wirt der dunklen Macht konne sie

The Darkness" zu iben
den Epstling

Nach dem Erwachen der Da
fia-Clan.Jagd auf Jackie Est
de Jackies Freundip. Jenny voi

M! 04-2011

te: Euer Dinner mit diesen Blondinen wird riide unterbrochen. Noch ist nur eines der beiden Madels tot...

nur freiwillig abgeben, will uns der
Fiesling weismachen. Wieder und
wieder erwdhnt er Jenny, peinigt
Jackie mit der Erinnerung an die
tote Freundin.

Erwachet!

Dann beamt uns der zweite
Erinnerungsfetzen in einen New
Yorker Hinterhof. Wir horen Mike
Pattons geifernde Worte: “Death
is no option!” Kenner des ersten
Teils wissen, was das bed

denn jetzt wollen uns die Ent-
wickler die neuen Fahigkeiten von
Jackies Damonenarmen zeigen.
Prompt packt der linke Schlan-
gendamon eine Metallstange und
schleudert sie einem der Feinde
durch den Schadel. In Zeitlupe fliegt
das Opfer durch die Luft und wird
an der Hauswand festgenagelt.
Noch bevor die beiden anderen
Gegner realisieren, was hier ge-
schieht, werden sie von den Di-
monenarmen buchstablich in der
Luft i i haben

Zum einen, dass Multitalent Patton,
u.a. Sanger von “Faith No More”,
der Darkness erneut seine Stim-
me leiht - zum anderen, dass die
Darkness gerade in Jackie erwacht.
Iwei Damonenkopfe erscheinen in
unserem Blickfeld, Jackies FuB re-
generiert sich wie von Geisterhand

wir nur unsere Version des Spiels
im Kopf - und aus der soll das Spiel
entstehen. Aber natiirlich ist sich
unser Publisher der speziellen Um-
stande bewusst, die in Deutschland
gegeben sind”, beantwortet Lead
Designer Tom Galt unsere Frage
nach dem U g mit der Gewalt-

Zu blod fiir die herumlungernden
Typen, die sich den Falschen zum
Verarschen ausgesucht haben -

L Mafia-Don Paulie gekidnappt

Problematik. Sein Kollege, Project
Director Sheldon Carter, fiigt hinzu:
"Das Wichtigste fiir_ uns ist, eine

en Ur-Ur-GroBvater
g

Si er
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360 Rendezvous im Schein der StraBenbeleuchtung von Little Italy: Mit dem linken Damonenarm packen wir einen Gegner, um ihn daraufhin durch die Luft zu schleudern.

spannende Geschichte zu erzah-
len. Und ich denke, dass wir diesen
Kernpunkt auf allen Markten errei-
chen werden.”

Wo waren wir stehen geblieben?
Richtig, bei den zerfetzten Fein-
den. Das funktioniert so: Mit dem
linken Arm greift lhr Objekte und
Gegner, mit dem rechten fiihrt thr
einen Schlag aus bzw. reilt an et-
was. Wie zum Beispiel einem Kopf.
Doch es gibt auch defensive Aktio-
nen. Mit dem linken Arm holen
wir eine Autotiir heran, die Jackie
vor Kugelhagel schiitzt; mit dem
rechten knipsen wir Neonrohren
und Laternen aus. Hier kommt das
Hell-Dunkel-Feature ins Spiel: Steht
Jackie im Schein einer Lampe, dann
verliert das Bild seine Farbe und der
Ton dringt gedampft aus den Laut-
sprechern. Das will uns sagen: weg
hier! Denn Jackies Gesundheit rege-
neriert sich nur, wenn er artig in den

ﬁﬁa’@d
Lo~ ——
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360 Der kleine Geselle mit dem Union Jack auf der Brust ist Euer Da

Schatten wandelt. Welche anderen
Superkréfte Euch zur Seite stehen,
wollten uns Tom und Sheldon noch
nicht - das Als-Schl

arm-durchs-Level-Huschen  wird
Jackie nicht mehr zur Verfiigung
stehen: "Die ‘Creeping Dark’-Fahig-
keit war eher ein Stealth-Element
- und das hatte nicht zu unserem
Fokus auf Ego-Ballereien und zum

ab und pinkelt schon mal auf deren
Leichen. Und weil uns der Bursche
die Uzi eines Toten bringt, ballert
sich Jackie fortan mit zwei Knarren
durch die U-Bahnschéchte - denn
Ihr diirft sogar zwei verschiedene
Einhand-Waffen gleichzeitig fiihren.
Wahrend sich die Bluteffekte bei
Treffern mit Uzi und spater Shot-
gun in MaRen halten, sehen wir bei
i Darkness-Moves wieder

gesteigerten Tempo gepasst.”
Nachdem sich Jackie durch einen
StraBenzug gekampft hat, geht
es unter die Erde: Der flackernde
Schein von Neonrdhren und Not-
ausgang-Schildern zaubert schicke
Lichteffekte auf die Umgebung.
Endlich sehen wir einen alten
Freund wieder: den Darkling (siehe
Bild unten). Dieser Finstergnom be-
sitzt laut Aussage der Macher nun
eine Personlichkeit und ist ins Story-
telling eingebunden. AuRerdem
murkst er eigenhandig Gangster

rkling — er hilft Jackie, indem er Feinde anspringt und tétet.

sprudelnde Fonténen: Feinde wer-
den mal vertikal, mal horizontal in
zwei Teile gerissen. Noch grober:
Ein Ddmonenarm wickelt sich wie
eine Wiirgeschlange um den Leib
eines Feindes, wahrend der andere
von hinten in den Oberkérper stoBt
und - wie ein Alien - aus der Brust
den Opfers wieder herausbricht.
Wahrend die schnelle, intensive
Action weitergeht, wird Jackie mehr-
fach von Halluzinationen heim-
gesucht. Er hort Jennys Stimme,

sieht Bilder seiner toten Freundin
und plétzlich sind wir wieder im
Folterkeller. Doch das Blatt scheint
sich zu wenden: Wahrend unser
Peiniger weiter iber sein Recht auf
die Darkness referiert, kann Jackie
unter groBen Schmerzen eine Hand
befreien. Mit der reiBt er den ande-
ren Eisenpflock heraus und schlagt
ihn der erstbesten Wache durch
den Schadel, die zwei anderen
werden mit einer erbeuteten Knar-
re erlegt. Der Prozess des Energie-
absaugens bricht ab, noch bevor
der vierte Behalter ganz gefillt ist.
Doch der Urheber von Jackies Pein
kann fliehen: Er schnappt sich die
drei vollen GefaBe, speit uns ein
letztes ”“Ich wollte dir nur helfen!”
ins Antlitz und schlégt die Tir hinter
sich zu. Jackie bleibt blutend und
réchelnd allein zuriick. Allein? Nicht
wirklich. Denn schon beginnen sei-
ne Wunden zu heilen. Sie ist noch
da: die Darkness. Diese verfiihre-
rische, tiickische und ihren Wirt ver-
zehrende dunkle Macht. ms

360
ital Extremes, Kanada
Take 2

Genre Ego-Shooter

Tei 4. Quartal

FAZIT » Brutaler & intensiver als Teil 1:
actiongeladener Shooter, der mit dem
Vorgéinger in puncto Grafikstil und Spiel-
struktur bricht und die Liehesgeschichte
mit Jenny mehr in den Fokus riickt.
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M! Games: Welche Spiel-
struktur erwartet uns in
"The Darkness 2"? Teil
1 wich mit dem frei be-
gehbaren New York doch
stark von gangigen Shoo-
ter-Konventionen ab...
Tom Galt: Wir haben das
freie Erkunden gestrichen
und uns fiir einen linearen
Spielaufbau entschieden -
weil wir eine Geschichte
erzahlen und gleichzeitig
die Action sehr intensiv
gestalten wollen.
Sheldon Carter: Ich denke,
dass einige Spieler vom
. Spieldesign des Erstlings
jerfordert waren. Und so qut die Story dort auch war, sie kam
t optimal zur Geltung. “The Darkness 2” dreht sich noch viel
rker um das Erzahlen einer Geschichte.

Spbldon Gereer wa bis 2005
bei BioWare undist Project
irector von “The Darkness 2"

pder Demo trafen wir auf nur einen Darkling. Bedeutet das die
jkehr vom Prinzip, verschiedene Darklings zu beschworen?
er: Richtig. Wir hatten das Gefiihl, dass wenn wir einen
Kling als machtiges Wesen einfishren wollen, das nur mit
em einzigen geht, nicht aber mit einer Schar. Der ist dafir
echter Charakter, den Ihr im Verlauf des Spiels kennenlernt.
$Galt: Im ersten Teil waren die Darklings eher Werkzeuge. Je-
4 der hatte seine eigene Fahigkeit und jeder musste an Spawn-
punkten ins Spiel geholt werden. Der eine Darkling in “The
Darkness 2" ist dagegen fast immer an Jackies Seite - sobald
Dunkelheit herrscht, taucht er auf.

Werden wir ihm Befehle geben oder agiert er selbststandig?
Carter: Er wird von der KI gesteuert und hat einiges drauf: Er
analysiert die jeweilige Spielsituation und versorgt Jackie mit
Dingen, die der gerade braucht. Geht Jackie z.B. die Munition
/ ‘aus, kann er fiir Nachschub sorgen. AuBerdem st sein Charakter
B ins Storytelling eingebunden - er ist mehr als nur ein KI-Kollege.
B Galt: AuRerdem spricht er mit Euch, totet eigenhandig Feinde,
die Euch in den Ricken fallen konnten, und zeigt dem Spieler
an, was das nachste Missionsziel ist. Einen oder gar verschie-
dene Darklings zu kommandieren, wéhrend Ihr gleichzeitig in
ginem intensiven Shootout seid - das hatte nicht funktioniert.

AuBerdem bringt er ein bisschen Humor in die Sache...

Indem er auf Leichen pinkelt...

Carter; Ja, das tut er. Manchmal, aber nicht immer. Die Tatsache,
dass die Darklings teils wirklich lustig waren - das mochten wir
an "The Darkness” besonders. Und unser Darkling fihrt diese -
wenn man sie so nennen will - Tradition fort...

Galt: Ihr werdet ihn magen!

Im ersten Teil gab es die diistere Otherworld, die uns an die
Schlachtfelder des Ersten Weltkriegs erinnerte. Wird es so
etwas in Teil 2 auch geben?

Carter: Ja - s gibt auch diesmal diese Anderswelt, die existieren
kann, weil die Darkness in Jackie lebt. Grafisch werden wir aber
nicht wieder zum Weltkriegsszenario zuriickgehen.

Das Art Design ist im Vergleich zum Vorganger grundverschie-
den. Warum dieser neue Comic-Stil?

Carter: Der Ausgangspunkt fiir “The Darkness 2 waren natir-
lich die Comics. Schon vor dem Entwicklungsstart waren einige
von uns Fans des Comics, doch seit dem Beginn des Projekts
lagen Uberall im Biro diese Sammelbande herum - das machte
auch die anderen neugierig. Wenn man die Comics in die Hand
nimmt und durchbléttert, dann erkennt man immer und immer
wieder dieselben Dinge: die Schraffur bei den Charakteren, den
starken Kontrast, die Beleuchtung und vor allem diese groBen
Farbkleckse. Und weil wir mdglichst nahe am Ausgangsmaterial
bleiben wollten, haben wir uns fir diesen Art-Stil entschieden.
Es hat eine ganze Weile gedauert, bis wir das so hinbekomm
haben - aber jetzt sind wir wirklich stolz auf den Look.

Galt: Aufgrund der engen Zusammenarbeit mit Paul Jenkins,
dem Autor der Comics, hatten wir den Wunsch, grafisch naher
am Comic-Original zu sein, als das beim ersten Spiel der Fall
war. Und natirlich ist auch die:Gewalt der Comics ein Teil davon
- wir haben Totungsanimationen im Spiel, auf die das Publikum
abfahren wird. Wir haben die visuelle Gewalt, die in den Comics
vorhanden ist, aufgesogen und im Spiel umgesetzt.

Euer letztes Spiel war der Third-Person-Shooter “Dark Sector”:
Welche Lehren habt Ihr daraus gezogen?

Carter: Ich denke, wir haben eine ganze Menge aus “Dark
Sector” gelernt. Wahrend die spielerische Seite meiner Meinung
nach wirklich SpaR gemacht hat, war in erzahlerischer Hinsicht
aber viel zu wenig geboten. Das wussten wir zwar, haben es
aber zeitlich nicht mehr auf die Reihe bekommen. Bei “The

Darkness 2" ist die Sache
eine ganz andere: Die Ge-
schichte'ist der Hauptp

ler = und das seit Beginn
des Projekts.

Mit “The Darkness i 2% *
kehrt Ihr zum Ego-Shoo~
ter-Genre zuriick, Eurem
Steckenpferd...

Galt: Nicht umsonst hat
Digital  Extremes ~ seine
Karriere  mit “Unreal”
und spater “Unreal Cham-
pionship” gestartet. Und
dann war da noch der
Mehrspieler-Modus ~ von
"BioShock 2" ...

Tom Ga Lea Designer von
“The Darkness 2", arbeitete.
bei DICE an "Battlefield 2"

Und "Pariah”

Galt: Richtig, “Pariah” - das darf man nicht vergessen. Ic
selbst habe eine ganze Weile bei DICE an der “Battlefield”-Serig
gearbeitet. Mit dieser Erfahrung und der Begeisterung fiir £
Shooter im Ricken glaube ich, dass wir uns im Haifischbecki
der groBen Marken behaupten konnen.

Carter: Wir sind ein Shooter-Studio. Und gleichzeitig sind Wi o
als Entwicklerhaus gereift. SchlieBlich haben wir keine seh
hohe Fluktuation, sondern arbeiten schon seit vielen )ahr
mit dem GroBteil unserer Mitarbeiter. Und das Ergebnis die
Reifeprozesses ist, dass wir auch im Shooter-Genre vermeh
Geschichten erzahlen mdchten.

Wie eine gereifte Metal-Band, die nicht mehr drauflospriigelt;
wie sie das auf ihren ersten Alben getan hat? 5
Carter: Ja, ein guter Vergleich. Die Band Opeth zum Beispiel =
die hat aggressiv angefangen, ist jetzt gereift und zeigt sich von ;
einer ganz anderen Seite.

Tom, Du warst frither bei BioWare. Hast Du den Fokus auf da
Erzahlen von Geschichten von dort?

Carter: Ich habe in meiner Zeit dort viel dariiber gelernt.
michiist aber erst “The Darkness 2" perfekt: Denn ich mag 2
die Geschichten von BioWare und die Art, wie sie erzahlt werde
- aber ich bin gleichzeitig ein Shooter-Fan. Und jetzt kann
einen Shooter mit Story machen - das ist fantastisch!

as



Bethesda kehrt mit ambitionierten Planen
ins Fantasy-Genre zuriick: Der Rollenspiel-
thron soll wieder im \Westen stehen.

Wahrend nach unserer Zeit-
rechnung der letzte Besuch
im “Elder Scrolls”-Universum rund
funf Jahre her ist, sind dort zwei
Jahrhunderte vergangen. Nachdem
in "Oblivion” die Kaiserfamilie der
Septim ausgeloscht wurde (siehe
Kasten), erfullte sich das letzte Vor-
zeichen einer disteren Prophezei-
ung. Prompt kehren nach Urzeiten
wieder Drachen in die Welt Tamriel
zurick, angefuhrt vom machtigen
Alduin: Das Schuppenvieh hat die
Macht, den ganzen Planeten zu zer-
storen. Doch zum Gluck erblickte vor
Kurzem ein ‘Drachengeborener’ das
Licht der Welt, der mit seinen Fahig-
keiten fur den Kampf um die Zukunft
pradestiniert ist - und jetzt ratet mal,
in wessen Rolle Ihr schltpft.
Originalitatspreise wird Bethesda
mit der Story kaum gewinnen, doch
das diirfte die "Skyrim“-Macher nicht
storen. lhnen ist viel wichtiger, dass
die funfte “Elder Scrolls”-Episode
ihre Vorganger in allen anderen
Belangen klar Gbertrifft - und von

Achtung, Ha*te' mann Jr n Gegensatz
Drachen auf und werden eine zentrale Rolle im Geschehen einr
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allem, was wir bisher davon wis-
sen, sind die Aussichten dafir sehr
gut. Wart Ihr bei “Oblivion” noch im
Konigreich Cyrodiil unterwegs, das
sich an klassischen europdischen
Fantasy-Archetypen orientierte, soll
das nordlich davon gelegene Skyrim
spurbar rauer, urwichsiger und ab-
wechslungsreicher ausfallen. Von der
GroRe her ungefahr gleich, findet thr
etwa im Norden eisige Schnee- und
Gletscherlandschaften, im Westen
zerkliftete  Gebirge und  zentral
eine weitldufige Steppe. Funf groRe
Stadte sorgen dafur, dass Ihr nicht
nur Tiere und Monster auf Euren Rei-
sen zu sehen bekommt, zumal Ihr
dort auch Nebentatigkeiten aller Art
wie Schmieden, Holz hacken, Kochen
oder das Verzaubern von Objekten
betreiben konnt. Zinftige Abenteu-
rer freuen sich am meisten auf die
verbesserten Dungeons: Uber 120

VerlieBe oder unterirdische Hohlen
warten auf ihre Erkundung und sind
diesmal allesamt von Hand gestal-
tet, statt auf Editor-Algorithmen zu

diesmal auch

Monster sind angemessen hasslich

realis!
basieren - damit sind Déja-vu-Erleb-
nisse wohl Vergangenheit

Auch grafisch wird “Skyrim” ei-
nen grofen Sprung machen, denn
Bethesda schickte das beim Vorgan-
ger und den “Fallout”-Abenteuern
eingesetzte Gamebryo-System in
Rente. Die neue Technologie hort
auf den Namen Creaton und sorgt
fur ansehnliche Welten mit hoher
Sichtweite: Jedes Objekt wirft ei-
nen Schatten, Baume und Graser

wiegen sich unabhangig im Wind,
Schneeflocken bleiben liegen und

dafir werden die menschlichen Ch
tischer und echter aussehen als bei "Oblivion" oder "Fallout

tere

sind keine schnode Standard-Textur
- damit erscheint die Umgebung
selbst dann lebendig, wenn Ihr
alleine unterwegs seid. Auch die
Charaktermodelle  wurden  einer
notigen Schonheitskur unterzogen:
Redet Ihr mit anderen Menschen,
sehen deren Gesichter nicht mehr
nach scheintoten Baukastengrimas-
sen aus, sondern wirken naturlicher
und echter. Zudem laufen Unterhal-
tungen kunftig nicht mehr nur so ab,
dass Euch Euer Gegeniber standig
anstarrt: Der Gesprachspartner lauft

DIE GESCHICHTE DER SCHRIFTROLLEN

Fur eine Serie, die es demnachst erst
auf ihren funften Teil bringt. die "Elder
Scrolls™-Saga ganz schon Bereits
1994 erschien fur PC der erste Teil

Arena” (siehe Bild). Der sollte urspring
wandelte
von dem

lich ein Kampfspiel werden
sich aber bald in ein Rollenspiel

viele Grundelemente bis heute
blieben. S

ging es dar
ins Abenteuer

nd der Sch

zung "Daggerfall”, mit "Maor
(Xbox) veroffentlicht. 2006 zog

auf der
groBen Finale der Story ist a

Skyrim’ also in meh;

rn mog
Paper-Rollenspielen
wurde 2002 erstmals ein Teil auch

erpunkt lag auf einer offenen, detailliert
lichst Freiheiten lassen sollte — &hn
1996 erschien die

r' der Spielewelt Tamriel vortiber

en Neubeginn
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PREVIEW

Wie es sich fir ein ziinftiges Rollenspiel gehart, wird bei "Skyrim” haufig gekampft: Gefechte laufen serientypisch in Echtzeit ab, dafiir kénnt Ihr nun beide Hande nach
Belieben ausriisten und einsetzen — das erhoht die Flexibilitat und die taktischen Maglichkeiten deutlich

auch mal herum oder macht neben-
bei weiterhin seine Arbeit. Wird in
Eurer Horweite gesprochen, nehmt
Ihr relevante Informationen sogar
auf, ohne Euch direkt dazustellen zu
missen.

Ebenso berarbeitet wird die
Bedienung: Was frither auf uberla-
denen Meniseiten zusammenge-
pfercht wurde, besichtigt Ihr nun
in einem System, das von der Idee
her etwas an “Fable Il erinnert. Zur
Weltkarte kommt Ihr etwa, wenn [hr
nach unten schaut - dann zoomt die
Kamera weit heraus und zeigt die
Umgebung. Eure Fahigkeiten erspaht
Ihr dagegen am Himmel in Form von
Sternzeichen.

Apropos  Fahigkeiten: ~ Bethesda
kippte das alte Klassenschema iber
Bord. In "Skyrim” musst Ihr Euch
nie entscheiden, ob Ihr dauerhaft
als Krieger oder Magier Euer Dasein
fristen wollt. Stattdessen gibt es
einfach eine Reihe an Fahigkeiten,
die Ihr durch steten Einsatz verbes-
sert: Wer standig Zauberspriiche
durch die Gegend wirft, wird na-
turlich diesen Bereich optimieren,
Klingenschwinger dagegen vor allem
die Kampfwerte aufbohren. Eine ge-
wisse Spezialisierung ist dennoch

empfohlen, denn Euren Charakter-
level erhoht Ihr besser und schnel-
ler, wenn Ihr nicht ein Allroundgenie
werden wollt. Auch die neu einge-
fihrten Perks, die es nach jeder Stufe
gibt, lassen sich dann zielgerichteter
wahlen.

Level 50 (was ungefahr dem Dop-
pelten von "Oblivion” und “Fallout”
entspricht) ist nicht das Maximum in
“Skyrim”, auch dariiber hinaus geht
es noch weiter, allerdings viel lang-
samer. Levelcap-Geschadigte der
anderen Bethesda-RPGs freut dies,
zumal wieder jede Menge Beschaf-
tigungsmoglichkeiten geboten wer-
den: Die Hauptstory fallt mit ‘nur’
20 Stunden eher kirzer aus, Neben-
quests und noch viel mehr durften
aber ein Vielfaches mehr an Zeit ein-
nehmen. Ebenso willkommen: Die
bei ”0blivion” bertchtigte Kopplung
der Feindesstarken an Euren Level
wird abgeandert und weniger frus-
trierend gestaltet.

T —

Neben der Haupthandlung geht es zur Entspannung auch mal auf die Jagd:

Damit Ihr im neuen Abenteuer
erfolgreich besteht, haben die Ent-
wickler auch gleich noch das Kampf-
system reformiert und eine ent-
scheidende Neuerung eingefihrt:
Ihr kénnt beide Hande Eures Helden
unabhangig so besticken, wie es
Euch gerade einfallt. Soll er links
und rechts die gleiche Waffe halten
und z.B. mit zwei Kurzschwertern
loslegen? Kein Problem. Oder eine
Axt mit einem Feuerzauber kombi-
nieren? Auch das geht. Defensive
Naturen konnen natirlich auch auf
ein Schild zuruckgreifen. Da auch die
Feinde diesmal intelligenter agieren
sollen, kommt so mehr Tiefgang in
die Gefechte, zumal eine verbes-
serte Steuerung es leichter machen
wird, die vielen Waffen und bis zu
85 Zauberspriiche mitten im Gesche-
hen flott zu wechseln. Selbst Magie-
verachter durften Ubrigens Interesse
an den ‘Rufen” haben: Diese beson-
ders machtigen Phrasen sind fir

Third-Person-Perspektive wird iiberarbeitet und soll weniger unnatiirlich wirken

Im tberarbeiteten Mentsystem
werden Eure Fahigkeiten und Perks als
Sternbilder am Himmel angezeigt.

‘Drachengeborene’ pradestiniert und
konnen nur erlernt werden, indem
Ihr kryptische Zeichen in Dungeon-
wanden aufspurt.

Bis zum 11. November missen
wir noch warten, bevor wir nach
Tamriel aufbrechen konnen. Wenn
wir den Ankindigungen von Bethes-
da Glauben schenken, wird “Skyrim”
in der Tat ein Rollenspiel-Epos, das
seinesgleichen sucht - nachdem we-
der der Vorganger “Oblivion” nach
der Sci-Fi-Kollege “Fallout 3“ spiele-
risch enttauschten, stehen die Chan-
cen dafar sehr gut. us

System

Entwickler  Bethesda, USA
Hersteller  Bethesda
Genre Rollenspiel
Termin 11. November

» deutlich verbesserte Grafik

» praktisches, doppelhandiges Kampfsystem
» durchdachte Charakterentwicklung

» handliches Menudesign

» natdirlichere Interaktion mit der Umwelt

» klingt fast zu ambitioniert, um wahr zu sein

Schiiner, epischer, ausgereifter:
Schafft es Bethesda, alle Uersprechungen
umzusetzen, wird "Oblivion” um Léngen iiber-
troffen und es erwartet uns ein grandioses
Rollenspielspektakel.
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Nach dem zahmen Ausflug in die DC-
Comicwelt steht ein blutiges Revival bevor —
M! testet Spielmechanik und Fatalities.

DD Werden deutsche Spieler
Mitte April in den Genuss
einer USK-gepriiften Fassung von
“Mortal Kombat” kommen? Bis
Druckschluss  der vorliegenden
Ausgabe stand das nicht fest. Wel-
che Versionen im Ausland erhaltlich
sein werden, erfahrt Ihr deshalb im
Kasten auf der rechten Seite.

Grund fiir die Verweig

I d

und Ab d
der blutigen Finalschldge in der
Move-Liste stehen, in einem neuen
Tutorial diirft Ihr sie sogar iiben.
Unser bisheriger Eindruck ist
gemischt: Grob sind sie, doch
angesichts der langjahrigen Tradi-
tion hatten wir mehr Einfallsreich-
tum erwartet. Besonders witzlos ist

einer Altersfreigabe kdnnten dle
serientypischen  Fatalities sein,
von denen jeder der 26 Kampfer
drei haben diirfte, glaubt man den
Platzhaltern in unserer spielbaren
Preview-Version fir Xbox 360.
Diese beinhaltet neben d

etwa Nightwolfs Fatality: Der Indi-
aner rammt sein Tomahawk senk-
recht in den Kopf des Widersachers,
mit einem zweiten hackt er diesen
ab und hélt ihn samt Beil in die
Hohe. Pfiffiger ist der unten abge-
bildete von Johnny Cage! Obendrein

Rucklern und einer teils ungenauen
Kollisionsabfrage ~ bei  Wiirfen
iibrigens auch ein “Julie Skinner”-
Wasserzeichen, wie auf manchen
unserer Bilder zu sehen ist. Hinter
den Platzhaltern kénnten sich
auch Brutalities oder Friendship-
Manéover verstecken, Seriengriinder
Ed Boon kiindigte zudem herunter-
ladbare Zusatzinhalte wie Kampfer,
Kostiime oder Finishing Moves an:
Fakt ist hingegen, dass erstmals in
der Seriengeschichte die Tasten-

lauben einige der Kampfarenen,
die sich an Schauplatzen alter Tage
orientieren, Stage Fatalities. In
unserer Version gelang es jedoch
nicht, diese auszufiihren.

Leisten-Bruch-Test

Zusatzliche- Brutalitdt, aber auch
mehr Spieltiefe und Anspruch in
den Kampfen, bietet die neue
Super-Leiste am unteren Bildrand,
die sich durch gegnerische Treffer
fillt. Der erste Abschnitt erlaubt er-

360 "Mortal Kombat” beinhaltet nicht nur so viele Kampfer wie die ersten drei Serien-
ableger zusammen, auch etliche klassische Stages wie der lebende Wald sind dabei.

weiterte Spezialattacken wie einen
doppelten Schuss, der zweite einen
rettenden Kombo-Breaker und die
komplette Anzeige geht fiir einel
X-Ray-Move drauf - den: Ihr
schlechtem Timing schnell in den

sand setzt! Trifft er jedoch, tilgt die.

dramatische Zeltlupen-Anlmatmn

mehr als ein Drittel der feindlichen .~

Lebensleiste und zeigt Deforma-
tionen sowie Knochenbriiche duich
Kleidung und kel be  hin-

Nicht fehlen dirfen Spezial-
attacken, die traditionell mit simp-
len bil aus Richtungs-
und Angriffstasten ausgefiihrt wer-

- den. Mit 'runter, weg, Schlag’ etwa

lassen sich viele Projektil-Specials

“abfeuern oder Teleport-Mandver

ausfiihren, die nahezu yeder Kamp-
fer beh ht. So versch
Scorpion noch im Sprung aus dem
Bildschirm und erscheint auf der
d Seite, Sektor taucht nach

durch. Dabei fallt auf,a dass keiner
der muskelbepackten Kampfer die

unten ab und Cyrax zerféllt in sei-
ne dteile. Sonya und Kitana

sprichwartlichen Eier in der Hose
hat - auf die Darstellung priméarer
Geschlechtsteile hat der ameri-
kanische  Entwickler zugunsten
weiterer Muskelstrange verzichtet.

sausen hingegen horizontal durch
die Luft. Derartige Mandver machen
“Mortal Kombat” zum einsteiger-
freundlichen Special-Feuerwerk, da
anfangs auch planloses Knopfchen-

360 Ein Digi-| Indlaner kennt keinen Schmerz, selbst wenn Ihr ihn rot haut: "MK 3 -Oldie Nightwolf W|rd von Johnny Cage auseinandergenommen. Erstmals in der "Mortal
Kombat"-Reihe stehen die beriichtigten Finisher in der Moveliste des Spiels, mindestens drei davon wird s diesmal geben. Ubt sie im neuen Fatality-Tutorial!
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350 Die neuen X-Ray-Moves sind das Pendant zu den Ultra Combos in "Street Fighter IV": Fillt die Superleiste am unteren Bildrand
vollstandig und fiigt dem Kontrahenten dann mit geschicktem Timing in einer selbstablaufenden Schlagfolge viel Schaden zu.

y &)

BBQ”Ungewohnhchg Spielmechanlk Abgefeuerte Pri a|ekt||e wie
Elssdmgs oder Séul‘ablasa{mtrshmeren sich nicht gegenseitig.

hammern zum molg fuhrt. Wer
sich jedoch tiefer ins Kampfsystem
einarbeitet, bemerkt bald nicht nur,
dass ehedem vernichtende FuRfe-
ger sowie Schragspriinge entscharft
wurden und Uppercuts noch immer
machtig sind. Wer namlich charak-
terspezifische Kombos aus Angriffs-
und Richtungstasten  verinnerlicht
und geschickt mit Special- und X-
Ray-Moves Verbindet, lasst Button-
klopfern kaum Chancen. Geblockt
wird per rechtem Trigger, Wiirfe
erfolgen iber die rechte Schulter-
taste, mit der linken wechselt Ihr in
Tag-Team-Matches Euren Charakter,
den 1hr im Kampf auch fir schnelle
Specials und Teammoves herbei-

7
¥

rufen Jdirft.  Ein  Dash - ersetzt
schlieBlich das Rennen und ermag-
licht ahnlich zu “Street Fighter IV”
das Abbrechen bestimmter Moves.

Kniff mit dep Spielbalance

Noch kennen ‘wir nicht die kom-
plette Charakterriege, doch der Auf-
tritt folgender Kampfer ist bereits
in trockenen Tiichern: Baraka, Cy-
rax, Ermac, Jade, Jaxx, Johnny Cage,
Kano, Kitana, Kung Lao, Liu Kang,
Mileena, Nightwolf, Noob Saibot,
Raiden, Reptile, Scorpion, Sector
sindel, Sonya Blade, Stryker und
sub-Zero. Ob die Bosse Goro, Shang
Tsung und Shao Khan spielbar sein

IMPORTVERSION - DIE QUAL DER WAHL

M! 04-2011

360 "Ach ja? Komm mal her Du!” - klassische Special Moves
wie Scorpions Speer sind erneut sehr einfach auszufiihren.

Die ehedem
vernichtenden
FuBfeger wurden
entscharft.

werden, bleibt indes abzuwarten.

PREVIEW

P ik
360 Schadensmodell mit.Sexappeal:

Sonya Blade gewinnt einenKampf, der
sogar ihr unter die Haut geht.

ohne Patch Anpassungen - bei

Neben klassischen llen und
neuen Tag-Team-Kampfen sind
weitere  Optionen  vorgesehen,
die wir leider nicht ausprobieren

- ein F ungs-
turm und Online-Modi zahlen dazu.
Um hier die perfekte Spielbalance
g ieren,  prog iert
das  Netherrealms-Team spezi-
elle Schlupflocher, die jederzeit

Schad ten und Reich
ermaglichen sollen.

Bislang macht “Mortal Kombat”
spielerisch einen soliden Eindruck
und erlaubt spaBige, effektgela-
dene Keilereien. Den spielerischen
Tiefgang von “BlazBlue”, “Tekken
6" oder "Super Street Fighter IV”
bietet aber auch der jiingste Serien-
spross nicht. mh

Netherrealms, USA
Warner Interactive
Beat'em-Up

18. April

Das Enfant terrible des Beat'em-Up-
Genres treibt Gore-Fans mit blutigen Moves
und frischem Kombosystem die Freudentrénen
ins Besicht - Priigelprofis kioppen woanders.
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EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

AMSTRAD/
SCHNEIDER CPC

=

Erschienen: 1984

Startpreis: €a. 900 DM (CPC 464 inkl. Griinmonitor)
Hersteller: Amstrad

Verkaufte Geréte: ca. 3 Millionen

Spiele: €. 1.500

Technik: In samtlichen CPC-Modellen arbeitet eine 4 MHz schnel-
le 780-CPU - der leistungsfahige 8-Bit-Prozessor erfreut sich in den
1980er-Jahren groRer Beliebtheit und verrichtet auch in ZX Spectrum,
MsX-Rechnern und Sega Master System seinen Dienst. 64 KB (bei
(P(464, 664, 464+ und der GX4000-Konsole) bis 128 KB RAM (CPC6128,
6128+) bieten ausreichend Speicher fiir umfangreiche Spiele und
d dafiir schwachelt die Grafik-Hard: Der
Motorola-Kathodenstrahl-Controller bietet in Zusammenarbeit mit
einem Universalschaltkreis zwar drei verschiedene Grafik-Modi (160
X 200 Pixel bei 16, 320 x 200 bei 4 sowie 640 x 200 Pixel bei 2 aus
beemdru(kenden 27 Farben), dafiir fehlen Hardware-Sprites und ein
dus. Wegen der dung des giinstigen drei-

stimmigen AY-3-8912-Sound-Chips bleiben au(h die Audiofahigkeiten
des CPC hinter denen seines groBten Konkurrenten, dem €64, zuriick.
Dafiir sind alle CPC-Vari ab Werk | Professio-
nelle Tastatur, Kassetten- bzw. 3-Zoll-Disk-Laufwerk sowie Griin- oder

tb sind im niedri preis inbegriffen.

Lihod,

g: Der britische i Amstrad positi-
oniert seinen ”Colour Personal Computer” als preiswertes Komplett-
paket fiir Spieler und Unternehmen - und wird fiir diesen gewagten
Spagat mit respektablen Verkaufen belohnt. Zwar bleibt man weit
hinter dem weltweiten Absatz von 20 Millionen Geraten zuriick, wie
er Fi iinder Alan Sugar bt. Die beiden klassisch
Modelle CPC464 (als preiswerte Spielmaschine) und CPC6128 (als
(P/M+-kompatibles Profigert) machen Mitte der 1980er-Jahre aber
Sinclair und dore erfolgreich Mark ile streitig. Neben
England erfreut sich der CPC vor allem in Frankreich und Spanien
enormer Bellebthen In Deutschland, wo die (ompnler wegen leh~
lender Amstrad- b vom Elek

vermarktet werden, erobert sich der Schneider CPC eine treue, aber
iiberschaubare Fanbasis. 1990 will Amstrad seiner Heimcomputer-
Linie mit 464+ und 6128+, die sich in aufgebohrter Grafik und mo-
dernerem Design von den Vorgangern unterscheiden, neues Leben
einhauchen. Gegen die 16-Bit-Systeme chancenlos, zieht sich das
Unternehmen aber bald aus dem Segment zuriick.

Spiele: um bereits in der Frihzeit des Computers ausreichend Spiele
anbieten zu konnen, griindet Amstrad 1984 den hauseigenen Her-
steller Amsoft, der rund 50 Eigen- und Fremdentwicklungen fiir den
CPC verdffentlicht. Die Vorsi Bnahme ist unbegriindet: Schon
bald liefern die meisten britischen Softwarehéuser wie Codemasters,
Domark, Ocean, Gremlin oder Imagine, aber auch US-Hersteller wie
Activision und Electronic Arts oder das deutsche Studio Rainbow Arts
Spiele fiir den CPC - allerdi hlieBlich gen ihrer Titel
fiir €64, Spectrum & Co., als Ursprungsplattform spielt der (PC keine
Rolle. Exklusiventwicklungen kommen allein aus Siidwest-Europa:
Die spanischen Entwickler Dinamic, Topo Soft und Opera Soft versor-
gen die Spieler hauptsachlich mit Action, franzésische Unternehmen
wie Loriciels, Lankhor oder Ubisoft konzentrieren sich auf Grafik-
Adventures. Viele Perlen bleiben dabei leider dem iibrigen Europa
vorenthalten, da sie weder Gibersetzt noch auBerhalb der Herkunfts-
Iander verdffentlicht werden.

Sammelsurium: Das Schicksal des CPC lautet damals wie heute:
Keiner nimmt ihn so richtig ernst. Die Rechner und die zugehdrigen
Spiele werden nur von wenigen Retrofans gesammelt, entsprechend
giinstig sind die Komplettsysteme (etwa 30 Euro miissen fiir Com-
puter und Monitor angelegt werden) sowie die meisten Spiele auf
Kassette. Allerdings ist Software fiir den CPC bei uns selten geworden
und taucht vergleichsweise sporadisch bei eBay auf - wer im gro-
Beren Stil ankaufen will, sollte das in England tun. Dort bekommt
man auch die GX4000-Konsole zum Schnappchenpreis (ab 20 Pfund).
Die drei Dutzend zugehdrigen Module sind hingegen durch die Bank
selten und teuver.
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Schneider verpasst dem CPC 464 mit grauen (statt grinen und roten)
Sondertasten sowie drger Verpackung ein ernsthaftes Image.
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LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED

Mit verbesserter Tastatur, 128 KB RAM und 3-Zoll-Diskettenlaufwerk
ist der CPC6128 Mitte der 1980er ein Heimcomputertraum.

Giinstig und leistungsfahig: Die GX4000-Konsole kann
gegen die 16-Bit-Konkurrenten aber nichts ausrichten.

Fotos mit i VOn WWW. hen.de und Thomas Grauel
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EXTENDED'! LIEBESERKLARUNG

Serien! Spiele-Serien, die den CPC g

' fr

roression : ditective
Senait Faric et mes

Der CPC ist zwar nicht die Ursprungsplatt-
form der orangefarbenen Knuddel-Kreatur
Skweek. Die franzdsischen Entwickler
Loriciels liefern aber mit den drei

Teilen “Skweek” (1989), Super Skweek”
(1991) und “Tiny Skweeks” (1992) eine
mitreiBende Puzzlespiel-Reihe fiir den
britischen 8-Bit-Rechner (Bilder von oben).

Der Amstrad-eigene Publisher Amsoft
ersinnt das Maskottchen Roland und lasst
es von 1984 bis 1986 in zahlreichen mittel-
maRigen Spielen mittelmé&Biger Entwickler b
auftreten - allerdings ohne sein AuBeres zu
vereinheitlichen. Von oben: “Roland goes
Digging”, “Roland in Space”, “Roland in
the Caves”, “Roland in Time” und “Roland
on the Ropes”.

Franzosen diirfen zahllose atmospharische
Adventures erleben, die dem Ausland vor-
enthalten bleiben. Lankhor stevert .8. “Le
Manoir der Mortevielle” und “Alphakhor”
bei, von Loriciels kommt “1'Aigle d’0r” und

| "Forteresse” und von Ubisoft “La Chose de
1 burg” und “L"0eil de Set” (von oben).

Incentive Software entwickelt auf dem

CPC mit "Freescape” eine der ersten

3D-Spiele-Engines und nutzt sie in sieben

hauseigenen Titeln (von oben): “Driller” 1 |
(1987), "Darkside”, “Total Eclipse” (1988), S p ecia I -
“(astle Master”, "Castle Master II: The

Crypt” (1990), “Total Eclipse II” sowie “3D BEIQ'SChe_- franzﬁsi;che

Construction Kit” (1991). Dessen zweiter und spanische Comics T W

Teil kommt nur noch fiir 16-Bitter. sind beliebte Vorlagen fur \GREMEIEREE : i ]
CPC-Spiele. Blueberry (Coktel Vision) Clever & Smart (Magic Bytes)
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LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED

Sammeln! . Spielen!

Spiele und Zubehor, die jedem Retro-Sammler gut zu Gesicht stehen. 10 Spiele fur den CPC, die Ihr Euch
nicht entgehen lassen solltet.
(PC-Spiele auf Kassette

=
] E
machen sich vor allem i
in solchen schwarzen >
Weichplastikhiillen gut im ' : é
sammlerregal. Lt [ -
- = E

N Y g e e Py
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Crafton&Xunk/Get Dexter (ERE Informatique)

Der modern aussehende (PC6128+ ist wegen Rund drei Dutzend 6X4000-Module gibt es, in
seines spaten Erscheinens 1990 ein bei uns Deutschland sind sie kaum zu finden. Aber auch
halbwegs seltener Heimcomputer. der Import aus England geht ins Geld.

-
B
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Prince of i’ersiai(ﬁeﬂ)und)

Schund!

Finger weg von diesen finsteren Machwerken. waw 2
Chase HQ (Ocean) Pang (Ocean)

BlagEn 1
p 15540
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Bridge-It (Amsoft)

] srannvEe
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Pit-Fighter (Domark) Starbyte (Mister Chip)

spindizzy (Electric Dreams)
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—
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1L LS dieas 9 HOP adia del Crimen (Opera Soft) Hexenkiiche (Palace)
Lucky Luke (Coktel Vision) Reisende im Wind (Infogrames)
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EXTENDED ! BESSERWISSER

Marvel us. Capcom 3 » Bildschirmfllende Specials im
Dutzend gehen in diesem Crossover locker von der Hand

ad boadaa
Guilty Gear » Arc System Works implementiert ‘Instant
Kills', durch deren Einsatz der Kampf sofort beendet wird

Soul Blade » Neben Special Moves erlaubt Namcos Priigler
Unblockables’ - Seitenschritte und schnelle Konter helfen.

Street Fighter » Ryu gegen Sagat: Capcom etabliert
Special Moves, wie sie noch heute dblich sind.

44

In der aktuellen Ausgabe buhlen zwei
E Prugelspiele mit spektakuldren Spezial-

manovern um Eure Aufmerksamkeit.
“Mortal Kombat” setzt einmal mehr auf derbe,
aber leicht auszufuhrende Projektil- und Teleport-
Moves, die mit klassischem Kampfsport wenig
gemein haben. Ahnlich fantastisch spielt sich
auch "Marvel vs. Capcom 3”, das im Test mit
krachenden Special Moves den Bildschirm zum
Gluhen bringt. Heute ist das Angebot an Beat'em-
Ups vielseitiger denn je - von klassischen Viertel-
kreis-Mandvern und brennenden Aufwartshaken a
la "Street Fighter” oder “King of Fighters” bis hin
zu Combo-lastigen Priglern wie “Tekken” oder
“Virtua Fighter” reicht das Spektrum. Letztere
verzichten weitgehend auf Spezialattacken und
belohnen den Spieler mit Extraschaden durch er-
folgreiche Trefferfolgen.

Die Suche nach dem Ursprung der Special
Moves im digitalen Kampfsport fiihrt wie so oft
in die Spielhalle. Erste Vertreter wie Segas Boxau-
tomat “Heavyweight Champ” (1976) bieten noch
keine Spezialangriffe, auch komplexere Titel zu
Beginn der 1980er lassen krachige Specials ver-
missen. “Chuck Norris Superkicks” (1983) etwa
fuhrt gegnerspezifische Schlage und Tritte ein, die
durch Kombination der Angriffs- und Richtungs-
tasten ausgefihrt werden. Ahnlich funktioniert
"Karate Champ”, das 1984 durch eine Dual-Stick-
Steuerung eine wegweisende Angriffsfille bietet.
Diese ist als Vorldufer moderner Special Moves
einzustufen, allerdings ist hier noch jede Attacke
gleich wirkungsvoll - ein Treffer genugt und der
Gegner fallt! Somit fehit die Besonderheit des
Spezialangriffs, versierte Spieler mit Extraschaden
und schicken Schauwerten zu belohnen. Immer-
hin liefert noch im selben Jahr Nintendos “Punch-
Out!!”-Boxen die Vorlage zu Capcoms spéteren
Super-Combos, einer Variation der Spezialattacke:
Trefferserien fullen in "Punch-Out!!” eine Anzeige,
die einen vernichtenden Uppercut ermaglicht - ein
Special Move im modernen Sinne ist aber auch das
mangels jederzeitiger Ausfuhrbarkeit nicht. Solche
sind erst in Konamis "Yie Ar Kung-Fu” (1985) zu
sehen, wo Gegner zu Shuriken und Konsorten
greifen - der Spieler selbst beherrscht auch hier
keinerlei Spezialmanaver.

Hadoken, was sonst?
Erst 1987 erfolgt die Revolution im Beat'em-
Up-Genre in der Form, wie wir sie heute aus

unzahligen Nachahmern kennen. Der damals
noch rothaarige Einzelganger Ryu kampft sich in
"Street Fighter” durch eine Reihe von Herausfor-
derern, ehe er am Ende seinem Rivalen Sagat
gegeniibersteht - und schlussendlich per zinf-
tigem Hadoken-Feuerball dessen Brust mit einer
gigantischen Narbe versieht, die den Hinen auch
in “Super Street Fighter IV” noch ziert. Damals
wie heute hélt der Spieler Kontrahenten mit der
Kombination aus Viertelkreis-Bewegung und
Schlagtaste und daraus resultierendem Feuerball-
Projektil auf Distanz oder vereitelt Sprungtritte
des Angreifers mit einem kernigen Shoryuken-
Uppercut in der Luft. mh

Finish Him! — finale Todesschléage

Ll A, =Y .).——Jllg

Survival Arts (1993) » Sammys Digi-Keilerei setzt auf
Effekthascherei durch Gewalt statt auf SpielspaB

Im Fahrwasser des erfolgreichen "Mortal Kombat'™
Automaten von 1992 setzen etliche Nachahmer wie
das oben abgebildete "Survival Arts" auf die neuar-

tigen und mehr oder minder absurd (b nen

oft grausamen Totungssequenzen. Allen gemein ist
dass die meist geheimen Tastenkombinationen fur den
Spielveriauf gar nicht relevant sind. SchlieBlich erfolgt

die Hinrichtung des Gegeniibers erst, wenn das Match

entschieden ist. Somit dienen die r e
Killer-Moves nur der nachtraglichen Demiitigung des
Verlierers und sind deshalb nicht den Special Moves
zuzuordnen — im Gegensatz zum ersten Ir it Kill' aus
dem indizierten "Barbarian’, wo Spieler al
etwas Timing ihren Opponenten jederzeit enth
und das Match auf diese Weise beenden diirfen —
ganze elf Jahre vor "Guilty Gear"!

1987 mit
pten

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

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

» mindestens 100 Seiten Lesespal
» PS3 us. 360: Wir haben alle Konsolen lieb,
mit ihren Starken und Schwéchen

SPIELSPASS

Singleplayer 10 von 10
Multiplayer 9 von 10
Grafik 9 von 10

Sound 1 von 10

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

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

DER TESTKASTEN

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

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

Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer-

"o

Unreal

DIE MI-SPIELE-PROFIS...

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

Oliver Schultes

Experte fir:  Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Jump'n’Run
Spielt zurzeit: Top Spin 4 (360)
Hort zurzeit:  Gary Moore -
alle 1980er-Scheiben

SO TESTET M!

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

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

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

Die maximale Spiele-Analyse mit innovativen Zusatzelementen:
M! testet ausgewahlte 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

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

SO WERTET M!

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

100
90-99
80-89
70-79
60-69
50-59
40-49
30-39
20-29

019

i

Gesamtwertung ermaglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitit 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 |3uft das Spiel ohne Unterbre-
chung und Stérung? Kurz: Mit dem Spielspa3

Matthias Schmid

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

Spielt zurzeit: Knights Contract, Black Ops,
Dragon Age: Origins (360)

Hort zurzeit:  Factory 81: Mankind & Demos

Ulrich Steppberger

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

Spielt zurzeit: Test Drive Unlimited 2 (360)

Sieht zurzeit: Piranha 30 (Blu-ray)

Hort zurzeit: - Drone Zone (SomaFM)

Michael Herde

Experte fur: ~ Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Dominion (Kiichentisch)
Hort zurzeit:  Rolf Zuckowski - Rolfs Neue

Schulweg-Hitparade

| "GEHT SO"

Tobias Kujawa

Experte fir:  Action, Rennspiele,
Rollenspiele, Sportspiele

Spielt zurzeit: Test Drive Unlimited 2 (PS3)

Sieht zurzeit: Dream Theater - Chaos in
Motion

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 Méangeln
Ménge! iberwiegen
Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich
Katastrophale Spiele

Max Wildgruber

Experte fir:  Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: Dragon Age 11 (360),
Hort zurzeit: - Der Club der unsichtbaren

Gelehrten (Harbuch)

Qliver Ehrle

Experte fir: ~ Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: Pokémon Schwarz &
WeiB (DS), MAG (PS3)
Hort zurzeit: - Testament, Angra
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EM-TEST 5

Dragon Age |l
W

Titel von BioWare sind weg-

weisende Rollenspiele. Diese
Faustregel gilt, seit die beiden pro-
movierten Mediziner Greg Zeschuk
und Ray Muzyka 1998 fur das dahin-
siechende RPG-Genre Doktor spiel-
ten. Mit “Baldur's Gate” belebten
sie die PC-Rollenspiele wieder und
etablierten ihr junges Studio als
zuverlassigen Lieferanten hochwer-
tiger digitaler Epen. 2005 bewiesen
sie durch “Jade Empire”, dass sich
knackige Konsolen-kampfkunst und
komplexes Rollenspiel nicht aus-
schlieBen missen. 2007 starteten sie
mit “Mass Effect” eine Reihe, deren
innovative Einbindung von Shooter-
Elementen die Herzen der Rollen-
spieler und Action-Freunde gleicher-
mafBen eroberte. Das Erzahlschema
aller genannten Rollenspiel-Meilen-

46

It's a Dragon Attack! Die Angriffe der Serienmaskottchen gehtren noc

In der Kneipe "Zum Héngenden Mann" geht das grafische Konzept von "Dragon
Age II" auf und vermittelt eine abstrakte, aber

steine und vieler weiterer BioWare-
Hits lasst sich wie folgt zusammen-
reimen: Ein junger Held reist durch
die Welt. Sammelt Freunde, Macht
und Geld. Kommt in eine groRe Stadt
und macht dort den Endboss platt.

Das Ziel ist das Ziel

0b sie Baldur’s Tor heiBt, Kaiserstadt
oder Citadel - stets endet die be-
wegte Heldenreise Eures Avatars in
einer Metropole, welche die Quint-
essenz der jeweiligen Spielwelt dar-
stellt und in einer finalen Schlacht
gerettet werden muss. Ein Schema,
das auch auf “Dragon Age: Origins”
zutrifft, den geistigen Nachfolger
von “Baldur’s Gate”, dessen Konso-
len-Version eine Traumwertung ab-
gesahnt hatte, wenn sie technisch

o

comicartig-dichte Atmasphéare

=

ausgereifter und besser bedienbar
gewesen ware (Test in Ausgabe
12/09). Der Nachfolger bricht nun
erstmals mit diesem altbewahrten
Schema: Ob Meilenstein oder nicht,
"Dragon Age II” ist auf seine Weise
wegweisend, denn hier wird das Ziel
zum Weg. Die Heldenreise schrumpft
auf einen zwanzigminutigen Prolog
zusammen, danach befindet Ihr Euch
in der Kustenstadt Kirkwall. Bis auf
wenige Ausnahmen spielt “Dragon
Age 1I” in diesem Moloch. Diese
kihne Entscheidung ist nicht das ein-
zige Risiko, das BioWare wahrend der
verbliffend kurzen Entwicklungszeit
einging. Das Sequel wirft namlich
nicht nur die klassische Heldenreise
ber den Haufen, sondern auch die
behéabige Kampfmechanik und viel
genretypischen Menuballast ab, die

P

C

oh immer zu den knackigsten Kampfen im Spiel. Unser Blitz-Magier legt dafiir die Steinriistung an

den Vorganger als klassisches Rol-
lenspiel kennzeichneten. Kein Wun-
der, dass viele Fans nach den ersten
Previews Muffensausen bekamen
Das unseelige Schlagwort “Dragon
Age Light” machte die Runde.

Revolutionar

0b die Furcht vor BioWares simpli-
fizierendem Eifer begrindet war,
erfahrt Ihr in unseren Meinungs-
kasten. Zunachst werden wir aber
beleuchten, wie sich die kanadische
Rollenspiel-Revolution auf die ein-
zelnen Aspekte von “Dragon Age 11"
auswirkt. Das Wort ‘Revolution’ ist
dabei doppeldeutig und bezieht sich
auch auf die Handlung des Spiels. In
deren Zentrum steht Hawke, Eure
Spielfigur. Er oder sie wird am Ende

Manche Ecken von Kirkwall sehen im Vergleich zur links gezeigten Kneipe

furchtbar trist aus. Selbst emsig verteilte Korperteile hellen die Stimmung nicht auf



ACHENSTARKE SAMMLERSTUCKE

Vorbesteller-Bonus

Sowohl Vorbesteller der Standard Edition als auch der etwas Uppiger ausgestatteten
Signature Edition (siehe Beschreibung rechts) erhalten als exklusive Motivations-
unterstitzung zwei Ingame-ltems, die sich eher an Krieger oder Schurken richten
Das Zauberschwert Fadeshear verursacht zustzlichen Schaden bei Démanen sowie
Untoten und verbessert sich bei jedem Stufenanstieg. Der goldene Schild "Der Lowe
von Orlais” kommt mit zwei zusatzlichen Runen-Slots und erhtht Eure Gesundheit
sowie die Anzahl der Erfahrungspunkte

Eher was fiir Grobiane: Die beiden Vorbesteller-Items richten sich an Helden
die sich auch mal in einen ziinftigen Nahkampf stirzen

Das schwarze Emporion

Beim Neukauf beider Versionen von "Dragon Age II" erhaltet Ihr "Das Schwarze
Emporion” als kostenlosen Download. In diesem mysteridsen Kellerverlies findet
Ihr nicht nur einen kauzigen Bewohner, sondern auch einen Mabari-Kriegshund
als Begleiter, einen magischen Spiegel sowie einen Laden, in dem Ihr besondere
Crafting-Rezepte und magische Gegenstande ersteht. Nur kostenlos fur Kéufer
der Signature Edition ist der zweite DLC "Der verbannte Prinz". In dessen Rahmen
erhaltet |hr den Bogenschiitzen Sebastian Vael als Begleiter.

S
Der Zauberspiege! im Inneren des Emporions erlaubt modebewussten Spielern
das standige Nachbessern an Gesicht, Frisur und Tattoos

In manchen Quests bekommt Eure Party Verstarkung durch eine fiinfte Person,

die Ihr begleiten sollt. Isabela hier kann aber gottlob auf sich selbst aufpassen

der zehn Jahre umfassenden Spiel-
handlung eine Revolution anzet-
teln und den Titel ‘Champion von
Kirkwall’ erringen. Dieses pikante
Storydetail verraten wir Euch @b-
rigens komplett spoilerfrei, denn
“Dragon Age II” wird als Riickblende
erzahlt. Darin nimmt die gestrenge
Inquisitorin  Cassandra  Pentaghast
im Rahmen eines Verhores Euren
geschatzten Party-Kameraden Varric
in die Mangel. Seines Zeichens Casa-
nova, Schurke und rasierter Zwerg.
Zwischen den einzelnen Akten des
Spiels erzahlt Varric, was er iber den
Champion von Kirkwall weiR. Nun,
sein Nachname lautet Hawke. Vorna-
men, Geschlecht und Aussehen wahlt
Ihr am Anfang des Spiels. AuBerdem
legt Ihr fest, ob Hawke ein Krieger,
Magier oder Schurke ist. Jede der
drei Charakterklassen spezialisiert
Ihr im weiteren Spielverlauf zweimal
in je drei Unterklassen, weitere Aus-
wahlmaglichkeiten sind nicht vor-
gesehen. Weder die Rasse Eures als
Menschen angelegten Helden, noch
seine Vorgeschichte durft Ihr bestim-
men. Varrics Erzahlung beginnt in je-

dem Fall mit der Flucht von Hawkes
Familie aus dem Kaff Lothering. Die-
ser Teil des Spiels findet parallel zur
Handlung von “Dragon Age: Origins”
statt. Kenner des ersten Teils wissen,
dass Lothering von den Monstern
der Dunklen Brut zerstort wird, und
genau diese verdorbenen Kreaturen
sind es auch, die als Schwertfutter
fir den Prolog herhalten, welcher
gleichzeitig als Kampftutorial dient.

Kampf der Spielpause

Schon nach den ersten in roter Gischt
zerplatzten Genlocks ist klar, wie
nachhaltig Bioware die Kampfme-
chanik des Spiels verandert hat. Statt
eines im Grunde selbstablaufenden
Gefechtes, das standig angehalten
wird, weil Ihr den Mitgliedern Eurer
vierkopfigen Party neue Befehle ge-
ben miusst, l3uft ein “Dragon Age 11"~
Standardkampf flussig und direkt ab.
Wie friiher verteilt Thr Kommandos
wie Spezialattacken, Zauberspriiche
oder die Schnellheilung auf insge-
samt sechs Joypad-Tasten. Davon
sind drei jederzeit wahlbar, auf die

Der praktische Kaltekegel friert bei karrektemn Gebrauch ganze Kleinarmeen ein
Wie beim Feuerball pausiert das Spiel automatisch, wenn |hr das Zielgebiet festlegt.

Alternativ-Belegung schaltet Ihr per
Schultertaste um. Der vierte Knopf
ist dem Standardangriff vorbehal-
ten. Im Gegensatz zum Originalspiel
fihren Hawke oder jedes andere
Party-Mitglied, das Ihr direkt steuert,
einen Befehl ohne Zeitverzdgerung
aus. Zwar brauchen Spezialmanover
wie hinterhaltiger Schurkenangriff
oder Feuerball etwas Zeit, bis sie
nach Gebrauch wieder zur Verfiigung
stehen, ihre Aktivierung findet aber
so prompt statt, dass sich gerade

Hassu Problem? Der grimmige Arishok der Gunari hat die langeren Horner und

einfachere Kémpfe von “Dragon Age
II” wie ein Hack'n’Slay-Spiel anfih-
len. Den Titel deshalb als simples
Action-Rollenspiel zu brandmarken,
ware jedoch vorschnell, denn nach
den ersten Spielstunden nimmt die
Schwierigkeit merklich zu, so dass
Ihr Position, Angriffsziel und Energie-
balken Eurer  Gruppenmitglieder
penibel im Auge haben misst. Fur
taktische Ubersicht sorgt das altbe-
kannte Ringmend, mit dem Ihr in

2> weiter auf Seite 50

schiichtert auch aggressiv gespielte Hawkes gnadenlos ein
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Die Evolution des Spielflusses

Unser Diagramm demonstriert, wie einzelne Aspekte von “Dragon Age: Origins” in konsequent auf
Spielfluss gebiirstet wurden. Zusatzlich stellen wir einen Bildvergleich zwischen altem und Grafikstil an. Teil 2
nutzt weiterhin die Eclipse-Engine, ibertiincht deren technische Schwachen aber bewusst mit Abstraktion.

PS3 In "Dragon Age: Origins” wurde etwa gleich viel Aufwand 360 In "Dragon Age II" liegt der Fokus klar auf den Gesichtern
bei der Modellierung von Charakteren und detaillierter Umge- der Charaktere. Manchmal, wie hier in der Rahmenhandlung,
bungsgrafik betrieben. wird der Hintergrund komplett weggelassen.

AUS HELDENREISE WIRD EPISCHER RUCKBLICK

Statt die
erzahlt wir Gege h zeitliche Spri

moglich, die auch d irki r lichen und ein 10-
Epos spielbar machen. Habt It

ABSCHAFFUNG DES LAGERFEUERS

Der Graue \
allen Kamer

herumschleppen
Nebenquests in Form

r eir 1t einen Guest

lies per Sym
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360 Dank des eingeblendeten Ringmenis konnt Ihr beliebig
durch die eingefrorene Szene scrollen. Die groBere Ubersichts-
karte hilft zusatzlich bei taktischen Entscheidungen

P53 Die alte Kampfoptik verrat, dass
"Origins” urspriinglich fir PC-Spieler
entwickelt wurde, die in eine Ubersichtlichere
Vogelperspektive schalten konnten

UND AGTII]N: KAMPFE

Das alte Kampfsystem bendtigte kreisfar-
mige Markierungen fiir Freund und Feind
Durch die Auto-Zielfunktion der neuen
Echtzeit-Gefechte sind diese tberflis-
sig geworden. Bei taktisch komplexeren
Schlachten konnt Ihr aber nach wie vor
das alte Ringment aufrufen. Auch ohne
Feineinstellung ihrer Taktik-Slots sind Eure
Begleiter von Grund auf selbststandiger,
attackieren bevorzugt gefahrlichere Geg-
ner und finden selbst entfernte Feinde.

ich gewusst, dasel

DIALOG-SYMBOLE

friedlich romantisch
J o
\ ironisch (: gierig
nachdriicklich abhangig
{ von Klasse

e

FILMREIFE DIALOGE

Euer Held spricht. AuBerdem erinnert die kreisfol
mige Ano Dialogoptionen an "Mass Effe
Wer mdcl 1 bestimmten Stellen auch Kame-

n oder han lassen.- Insgesamt
wurden die Dialoge wesentlich filmischer inszeniert
und variieren n Perspektive und Schnitt.




Eure Party
Aveline, Hawke (

Verbindete sind teilweise alte Bekannte, teilweise komplett
stellen sie Euch im Uberblick vor.

@ Alleentiernen @ Annchmen @ Hinzufiigen/Entfernen

gen Ende des ersten Aktes. Von links: Fenris, Isabela, Varric
nnlicher Magier), Carver, Merrill, Anders

Fenris - der Ex-Sklave
Der EIf wurde durch ein Lyrium
seinem ef gen Meister, de
Isabela - die Piratin

Die attraktive Ex-Kapitanin lehrte Bordellbesucher in "Origins” die Duellist
de im Nachfolger zum Gruppenmitglied befordert

sierung und
Varric - der Zwerg

Der Zwergenschurke erzahlt Hawkes Geschichte und besitzt eine Ary
Bianca, die mehr Schaden macht, wenn Varrics Erfahrungsstufe steigt.

Aveline - die Stadtgardistin

Kennt Ihr Hauptmann Karotte aus Terry Pr:
konnte seine Zwillingsschwester sein. Moralisch integer und extrem stark

Carver - der Bruder
Je nach Charakt
Merrill - die Dalish-Elfe

Merrill begleitete den Grauen Wachter, wenn er in "Origins” die Herkunft als Da
Elf wahlte. In "Dragon Age II" verlasst sie ihren Clan und schlieBt sich Haw

Anders - der Gerechte
Der neurotische M:
Wachters. Nun ist er

00 zur lebenden Waffe. Er ist auf der Flucht vor
in teures Hautbild zuriickhaben mochte

8

erwahl wird Hawke auch von seiner Schwester Bethany begleitet

hetts Scheibenwelt-Romanen? Aveline

war schon im Add-on "Awakening” ein Gefahrte des Grauen
von einem Geist der Gerechtigkeit besessen. |

aller Ruhe Befehle zuweist, wahrend
alle Kampfteilnehmer brav auf Euer
Signal zum Weitermachen warten
Die taktische Feineinstellung Eurer
Mitstreiter regelt Ihr wie gehabt
Uber Taktik-Felder, von denen Ihr im
Spielverlauf immer mehr freischaltet
und so das KI-Verhalten Eurer Truppe
festlegt. So konnt thr die Burschen
und Madels in Standardkdampfen
auch mal sich selbst tberlassen und
nach Herzenslust im Herzblut Eurer

Symbole vermitteln lesefaulen Spielern auf einen Blick, um
angewahlten Dialog-Option geht. Hier zum Beispiel um Pinke, Za:

Feinde baden, die noch plastischer
und drastischer in ihre Einzelteile
zerfallen als in Teil 1.

Alles flieBt

Die dynamischeren Kampfe sind
aber langst nicht der einzige Aspekt,
der "Dragon Age II” zu einem run-
deren Erlebnis macht als “Origins”.
Durch die systematische Verbes-
serung (siehe auch vorige Doppel-

es in der gerade
er, Moneten

seite) von  Missionsverwaltung,
Item-Management und der Kommu-
nikation mit Party-Kameraden und
Nichtspielercharakteren haltet Ihr
Euch seltener in Menus und haufiger
in Kirkwall auf. Nach dem drama-
tischen Ende des Prologes, bei dem
auch eine gewisse Hexe der Wildnis
einen drachenstarken Auftritt hat,
erzahlt Varric von Hawkes Ankunft in
der exotischen Hafenstadt. Als frisch-
gebackener Exil-Fereldianer muss er
oder sie dort erst einmal Freunde
wie die rothaarige Kriegerin Aveline
oder eben Varric selbst kennen-
lernen und ein Heim fur Mutter und
Geschwister finden. Danach nimmt
Varrics Erzahlung weniger Raum ein:
Sie strukturiert nur noch die jeweils
etliche Stunden umfassenden Spiel-
akte, die von Hawkes Aufstieg zur
Legende berichten. Im Laufe der
Jahre verandert Ihr nicht nur Hawkes
Leben, sondern auch das Bild seiner
Stadt durch Eure Entscheidungen. Je
nachdem, wie Ihr Euch in Schltssel-
situationen  entscheidet, welche
Geschafts- und Sexualpartner Ihr

Gib mir all dein Geld oder ich seh’ rot!" Die neuen
unter Hochdruck

wahlt und wie Ihr in der Unmenge
durchweg hervorragend geschrie-
bener bzw. gesprochener Dialoge
reagiert, beschreibt Varrric Euren
Hawke letztendlich als gefeierten
Volkshelden  oder  gefirchteten
Wutbiirger. Der Fokus liegt diesmal
also nicht so sehr auf der Schilde-
rung epischer Schlachten, sondern
auf der emotional glaubwirdigen
Erzahlung von Lusten und Leiden
der Spielcharaktere. Das liegt nicht
zuletzt an Kirkwall selbst, das Euch
im Laufe des Spiels so vertraut wird
wie ein finftes Gruppenmitglied

Intensives Stadtbild

Kirkwall ist die detailreichste und
wandlungsfahigste Stadt, die Bio-
Ware bislang spielbar machte. Alle
Gebiete, von der grandiosen Ober-
stadt Uber die trutzige Galgenburg
bis zu den armlichen Gassen und

i%ﬁ, Nachdem bereits der

erste Teil mit seinen

"‘ Ubertriebenen  Blutsprit-
y\ zern  fir Diskussionen

sorgte, setzt der Nach-
folger noch einen drauf:
Wenn ich in “Dragon Age
11 durch Horden von Banditen, Démonen
und Spinnen pflige, flieBt eimerweise
rote Farbe und meine Widersacher zerfal-
len unter meinen Hieben buchstablich in
ihre Einzelteile. Die ubertriebene Gewalt-
darstellung wirkt durch die simple Grafik
allerdings nie anstoBig, sie unterstitzt
stattdessen die betont actionlastige Neu-
ausrichtung der Kampfe. Als klassischer
Nahkampfer halte ich mich nun viel we-
niger in den Menis auf, stattdessen haue
ich in Echtzeit mit bis zu sechs Spezial-
attacken und einem Standardschlag auf
alles ein, was sich mir in den Weg stellt
Fur Schwert- und Axtschwinger ficht es
sich so leichter und direkter, Standard-
Gegnergruppen erledige ich schon fast in
“Dynasty Warriors”-Manier. Bei starkeren
Bosewichten brauche ich aber noch im-
mer Taktik und einen kuhlen Kopf, um sie
2u Gberleben
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Die Riistung Eurer Kameraden wertet Ihr jetzt nur noch in mehreren Stufen auf

Waffen und Schmuck legt Ihr ihnen aber weiterhin im Inventar an.

Tunneln im Bauch des Armen-
viertels, wirken organischer und
weniger aus grafischen Standard-
teilen zusammengesetzt als etwa
Fereldens Haupstadt Denerim aus
"Dragon Age: Origins”.

Architektur und  Wandfresken
kiinden von der disteren Vergan-
genheit Kirkwalls als Zentrum des
Sklavenhandels. Verbindungen zum
Tevinter Imperium und eine erschre-
ckend prasente Minderheit gewalt-
bereiter Qunari, vor allem aber der
schwelende Konflikt zwischen Ma-
giern und Kirche bereiten nach und
nach die Bihne fir Hawkes Auftritt
als Champion. Dabei fangt das Stadt-
leben eher als Kammerspiel an.
Mihsam wird das Familienanwesen
zuriickgewonnen. Hawke zieht aus
seinem armlichen Wohnsitz in die
Oberstadt und bekommt als Diener
den aus "Dragon Age: Origins” be-
kannten Zwergenhéndler Bodahn
Feddic nebst magiebegabtem, aber
nichtsdestoweniger debilem Sohne-
mann Sandal. Aveline steigt zur
Chefin der Stadtwache auf, Hawke
wird Besitzer einer halben Mine und
er komplettiert seine Party (siehe
Kasten Seite 50). Dann wechselt
der Grundton des Spiels: Ungliicks-
falle, Verrat und Gewalt treiben als
Vorboten des finalen Aktes die Dra-
matik auf die Spitze. Dabei bleibt
die Handlung bis auf wenige Aus-
nahmen auf Kirkwall beschrankt.
Das hat, bei aller Intensitat, auch
einen negativen Effekt, denn sobald
Ihr nach stundenlangen Erkundungs-

Ein Vorteil der Nutzung einer alt-
backenen Grafik-Engine ist die Aus-
merzung von Kinderkrankheiten. So
wirkt das Spiel auf beiden Konsolen
stabiler und technisch sauberer als
der Vorganger. Zwar &chzen sowohl
die Xbox-360- als auch PS3-Version

unter Rucklern und Tearing, regel-
maBige Spielabstirze wie in der
PS3-Fassung des Originals mussten
wir aber nicht feststellen. Lediglich
ein Dialog-Bug spielte selten eine
Sequenz zweimal ab, mehr Ungezie
fer haben wir aber nicht gefunden

touren jeden Winkel der Stadt kennt
und nur noch sporadisch neue Tu-
ren zu bislang verborgenen Ortlich-
keiten aufgehen, wachst auch wie-
der die Sehnsucht nach einer guten
alten Heldenreise. mw

Max Wildgruber
Das befirchtete Rollen-
spiel-Leichtgewicht st
“Dragon Age II” nicht
M geworden,  allerdings
steht unterm Strich auch
SUPER ‘nur’ ein sehr gutes,
kein in jeder Hinsicht
wcgweuendes Rollenspiel. Genial dage-
gen die Erzahlung, die sehr von Hawkes
starker stimmlicher Prasenz profitiert.
Der Entschlackungskur fiel nichts zum
Opfer, was ich vermissen wurde. In den
Kampfen dricke ich gerne mal ein paar
mehr Tasten, statt in Standardgefechten
nur unbeteiligt zuzusehen. Meine Kri-
tik gilt zu einem GroBteil der veralteten
Grafik, an die ich mich nach einigen
Stunden zwar gewohnt hatte, die schon
zu nennen mir mein bildungsbargerlicher
Hintergrund aber verbietet. Ich erkenne,
was die Charaktere fiihlen, und manchmal
gefallt mir die Wolkenstimmung. Kino-
reife Brillanz wie in “Mass Effect” ist hier
aber nur Fantasy. Selbiges gilt fur den fein
komponierten, doch leider uberraschend
billig produzierten Soundtrack, bei dem
offenbar an einem echten Orchester ge-
spart wurde. Kirkwall und das mit ihr ver-
bundene Spielkonzept begeisterten mich
wahrend der ersten 10 bis 15 Spielstun-
den restlos, spater folgte leichte Erniich-
terung, was teilweise an den doch nicht
so gigantischen Ausmafen, teils auch an
der sparsamen Gestaltung der Stadt lag.

Entwic} BioWare, Kanada
Electronic Arts
11. Mérz

60 Euro

1 Spieler,
einstellbar, Text: einstellbar

n Jahre ur
che und deutsche Sprachaus

Rollenspiel-Konzentrat mit superben
Dialogen und einer begeisternd dichten Simu-
lation von Stadtleben in veralteter Optik.

« »KIRKWALL DEMONSTRIERT MACHT UND
~ UNTERDRUCKT REBELLIONSGEDANKEN«

Lead Designer Mike Laidlaw. be-
antwortete drachenflink  unsere
Fragen dber die Philosophie des
Spiels, Musikfetzen und alte Hexen.

M! Games: Wiirdest Du zustimmen, dass
“Dragon Age II” im Gegensatz zu “Dragon
Age: Origins” eher ein Kammerspiel als ein
~ weltbewegendes Epos erzahlt?

Mike Laidlaw: Teil 2 erzahlt vollig anders.

& Wir wollten zeigen, dass die Franchise durch

einen bestimmten Ort zu einer bestimmten
Zeit sowie durch miteinander verwobene
Geschichten gepragt wird. Wir sehen es als
einen Kosmos, der sich mit jedem neuen
Serienteil weiterentwickelt, und “Dragon
Age II” soll die Geschichte von jemandem
(Hawke) erzahlen, der die Welt verandert.
Entscheidend ist aber, dass Hawke kein
schicksalshafter Held ist, ja nicht einmal
eine politische Figur. s ist eher eine private
Geschichte, Themen wie der Kampf ums
(berleben, Familie und Aufopferung ziehen
sich durch das Spiel. Man kann nicht sagen,
dass es keine permanente Bedrohung gabe,
aber das Gefihl ist anders und verleiht dem
2weiten Kapitel einen eigenen Charakter.

Als Ihr Flemeth fiir das erste Spiel entwi-
“ckelt habt, wusstet Ihr da schon, dass sie
in Teil 2 eine wichtige Rolle spielen wiirde?
Flemeth? Ist das nicht einfach nur die ver-
riickte alte Dame aus dem Wald? Aber ja,
wir wussten natirlich, dass Flemeth in der
gesamten Franchise eine Rolle spielen wir-
de. Wer den Roman “Der gestohlene Thron”
gelesen hat, weiB, dass Flemeth die Gabe
hat, sich in die Angelegenheiten (unserer
Helden) einzumischen.

Apropos Flemeth: Legt sie in “Dragon Age
1I” die Verkleidung einer alten Vettel ab,
um ihre wahre Gestalt als Kriegerin zu of-
fenbaren? Taucht sie auch dann im Spiel
auf, wenn man einen Spielstand aus Teil
1 importiert und wenn sie im Verlauf des
ersten Spiels getotet wurde?

2u Flemeths wahrem Wesen kann ich keine
Aussage machen, ich kann nur sagen, dass
ihr Auftreten in Teil 2 genau so ist, wie sie
es will. In Bezug auf ihren Tod muss man
sich vor Augen halten, dass “Dragon Age Il”
wahrend der Ereignisse von "Origins” ein-
setzt, nicht erst danach. Morrigan hat den
Grauen Wachter verlassen, aber zu diesem
Zeitpunkt kann Flemeth noch gar nicht ge-
storben sein, egal, wie das Spiel verlauft.

Wiirdest Du zustimmen, dass Kirkwall in
gewisser Weise das fiinfte Party-Mitglied in
Teil 2 darstellt? Gibt es reale Stadte, die das

‘a;v Design von Kirkwall inspiriert haben?
mlum Glisck nicht! Immerhin ist Kirkwall kein

besonders schaner Ort. Kirkwalls Architektur
und Erscheinungsbild sind zweckdienlich:
Urspringlich war es der Umschlagplatz
& fir den Tevinter Sklavenhandel aus den
~ sudlichen Provinzen, heute aus Orlais und
Ferelden. Sklaven wurden hierher gebracht,
in den Steinbriichen gefiigig gemacht und
Qanschhel!end nach Norden ins Zentrum
o des Reiches verschifft. Deshalb ist das
| Design der Stadt ganz bewusst vertikal,
beklemmend und monolithisch. In Kirkwall
wird Macht offenkundig zur Schau gestellt,

Name: Mike Laidlaw
Position: Lead Designer, BioWal
Softografie (Auszug)

Jade Empire (2005) —
Mass Effect (2007) —
Dragon Age (2009) -

Designer
Designer
Designer

Rebellionsgedanken ~ sollen  unterdriickt
werden. Glicklicherweise haben die Jahre
(und die Sklavenaufstande, die die Macht
des Tevinter Imperiums ber die Stadt er-
schittert haben) die Zustande ein wenig
entscharft, aber Kirkwall ist noch immer
wesentlich beeindruckender als irgendeine
Stadt Fereldens.

Der Soundtrack des Spiels klingt im Ver-
gleich zum ersten Teil weniger sympho-
nisch und melodisch und ist eher bestimmt
von Ambient-Sequenzen und Synthie-Parts.
Warum diese Anderung?

Eigentlich gibt es im Soundtrack von Teil 2
keine Synthie-Elemente, aber es gibt Stel-
len, die eine distere Stimmung hervorrufen,
wie es bei Ambient-Musik oft der Fall ist.
Obwohl wir Kirkwall und dem umliegenden
Marschland seine eigene Stimmung verlei-
hen wollten, die sich deutlich von derjeni-
gen Fereldens unterscheidet, hielten wir es
dennoch fiir wichtig, denselben Gesamtein-
druck wie in “Origins” beizubehalten und in
derselben akustischen Welt zu bleiben. Das
Sound-Team hat zusatzliche Zeit investiert,
um mit Gerduschlosigkeit zu experimentie-
ren und u testen, welchen Effekt beilaufige
Musikfetzen auf Areale wie die Nachtsze-
nerien in Kirkwall haben. Das Endergebnis
wirkt zugleich bedrohlich und schon.

Habt Ihr jemals daruber‘na(hgedachl, die
“Mass Effect”-Engine fiir “Dragon Age” zu
nutzen?

Wir haben sicherlich mit dem Gedanken an
die Unreal-Engine gespielt, aber die Eclipse-
Engine bietet entscheidende Vorteile fur die
Art von Spiel, die wir machen: Sie kommt
mit einem Party-basiertem Kampfsystem
sehr qut zurecht und ist so strukturiert, dass
unsere Teams Inhalte fir diese Form von
spielablauf sehr schnell entwickeln kdn-
nen. Das heiBt nicht, dass die Franchise fir
immer auf Eclipse basieren wird, oder dass
Eclipse nicht in Zukunft bedeutende Up-
grades erfahren wird (wie etwa die Belich-
tungsroutine und die Generaliiberholung der
Landschaftsdarstellung, zwischen “Origins”
und “Dragon Age I1”).




SPIELE-TEST

Okamiden

Vier Jahre sind seit dem Erst-

ling "Okami” auf der PS2
vergangen (siehe Kasten unten).
Damals hatte die Gottin Amaterasu
in der Gestalt eines weilen Wolfs
der Welt wieder Farbe und Frieden
gebracht. Im DS-Nachfolger kehrt
ihr Sohnemann Chibiterasu auf die
Erde zuriick - diesmal in Gestalt
eines siBen Wolfswelpen. Die neue
Bedrohung gleicht dennoch der al-
ten: Die Welt hat ihre Farbe verloren
und Damonen bedrohen die Bewoh-
ner. Chibiterasu benotigt fur seine
Mission zudem die Hilfe der Pinsel-
gotter und deren Malfahigkeiten.

Folgenreiche Malerei

Auf seiner Reise erforscht das Tier-
kind Taler, Dorfer sowie Berge in
Cel-Shading-Optik und greift auf
dasselbe Utensil wie in “Okami”
uriick: den Pinsel. Per Schulter-
tasten aktiviert Ihr den Malmodus,
um Hindernisse durchzuschneiden,
Gegenstande zu verandern oder
Gegner anzugreifen. Mit dem Pinsel
erschafft Ihr neue Wege oder baut
Bricken, um Abgriinde sicher zu
Uberqueren. Wahrend der Pinselei
folgt Ihr vorgegebenen Konturen,
die verschiedenen Pinseltechniken
erlernt Ihr aber erst im Laufe des
Abenteuers. Je langsamer Ihr dabei
den Pinsel fuhrt, desto dicker wird
die Linie. Ebenso lasst Ihr wieder
Baume erblihen und die Sonne am
Himmel scheinen. Nach und nach
bringt Ihr so Farbe in die hubschen
Landschaften. Dennoch solltet Ihr
keine Zeit verplempern, denn Euer
Tintenfass leert sich beim Zeichnen.
Nachschub findet sich meist in zer-
storbaren Krigen oder bei besiegten
Feinden.

Kommt Ihr Gegnern nahe, schal-
tet das Spiel in eine Kampfarena.
Hier laufen die Auseinanderset-

INNOVATIO MISSERFOLG

Das pfiffige Prequel "Okami” fir PS2 und Wii erntete
bei Kritikern (M!-Wertungen: 90% bzw. B7%) viel
Lob. Dennoch blieb der kemmerzielle Erfolg aus. Das
fur die Entwicklung verantwortliche Clover Studio
schloss bald nach der Versffentlichung seine Pforten
Als letztes Spiel entstand noch das schrage "God
Hand" fur PS2. Die Uberbleibsel des Entwicklers fan-
den bei Platinum Games ("Bayonetta”, "Vanquish”) Un-
terschlupf. Capcom-Produzent Motohide Eshiro sieht
den Grund fur die mageren PS2-Verkaufe bei den zwei
Monate spater startenden Konsolen PS3 und Wii,
weshalb sich keiner mehr fir "Okami” interessierte
Hoffentlich ereilt "Okamiden” nicht dasselbe Schicksal
wegen des anstehenden 3DS-Starts. Bei Erfolg wol-
len die Entwickler weitere Versionen fur iPhone und

stationdre Konsolen nicht ausschlieBen

(G

0S Malt vorgegebene Formen nach, um
neue Fahigkeiten zu erlernen

zungen wie im Vorganger ab: Auf
Knopfdruck weicht Ihr aus, schlagt
und hipft um die oft uberzahligen
Feinde. Via Pinselstrich plattet oder
betaubt Ihr zudem die Fieslinge. Bei
Bossen solltet Ihr dagegen fix den
versteckten Schwachpunkt finden
und ihn mit der richtigen Zeichen-
technik bearbeiten.

Hilfreicher Reiter

Tatkraftige  Unterstitzung  erhal-
tet Ihr von Nebencharakteren, die
als Reiter fungieren. Euren Partner
setzt Ihr jederzeit mit der X-Taste
ab - entweder, um ihn zum Warten
zu verdonnern oder damit er Feinde
aufhélt. Ebenso darf er via Pinselei
zu bestimmten Punkten gesteuert
werden, die Chibiterasu nicht errei-
chen kann. Dazu zeichnet Ihr einfach
den Pfad, den er beschreiten soll.
So lost Ihr im Teamwork Schalter-
ratsel, um Wege zu offnen oder um
an Schatzkisten zu gelangen. Zudem
unterstitzen Euch die verschiedenen
Begleiter tatkraftig im Kampf.

&2

S Uber Stock und Stein begleiten Euch verschiedene Charaktere, die
bei Ratseln, Kampfen und Dialogen tatkraftige Unterstitzung leisten

a a alata & a s
Anders als normale Feinde erfordern
Endgegner bestimmte Angriffsmuster.

Neben der Hauptquest stehen al-
lerlei Nebenaufgaben an, die Ihr von
Bewohnern erhaltet. So sucht thr mal
nach gestohlenen Patten oder orga-
nisiert Sake. Nach Abschluss schen-
ken Euch die freudigen Auftraggeber
Gliickssymbole, die Eure Starke und
das Pinselreservoir steigern.

Mit dem Erlernen immer neuer
Fahigkeiten eroffnen sich vorher ver-
schlossene Bereiche - die oft linea-
ren Hohlenabschnitte, Bergpasse
und Darfer erforscht Ihr folgerichtig
nach und nach. Letztere erweisen
sich mit ihren Geschaften als Item-
fundgrube. ts

0§ Im richtigen Moment schwacht [hr
Gegner mit Eurer Pinselei

05 Unschlagbar niedlich: Manpuku (links)
und Chibiterasu — kurz Chibi (rechts)

Thomas
Wenig  wberraschend:
"Okamiden” spielt sich
wie die Vorlage auf PS2
bzw. Wii. Den damaligen
Innovationsbonus heimst
das DS-Abenteuer nicht
mehr ein, dennoch ge-
fallt die Pinsel-Spielidee auch heute noch.
Endlich durft Ihr per Stylus das Malwerk-
zeuq direkt schwingen und dank immer
neuer Fahigkeiten legt Ihr den Stift auch
nicht so schnell weg. Beim Design der
Dungeons und Ratsel wirkt “Okamiden”
erneut von “Zelda” inspiriert, die jetzt
vereinfachten Kampfe verkommen aber
oft zur planlosen Knopfchendrickerei
- nur Bosskampfe erfordern wirklich
taktische Kniffe. Die teils vorgegebenen
Kamerawinkel und pixeligen Texturen
storen nur selten - und dem Charme des
putzigen Wolfswelpen kann sich sowieso
keiner entziehen.

Entwickler Capcom, Japan
Hersteller Capcom
Termin 18. Mirz
Preis 40 Euro

Unterstutzt » 1 Spieler,

Sprache: Gebrabbel, Text: englisch

» innovative Pinsel-Aktionen

» stimmige Cel-Shading-Welt

» zuckerstiBer Protaganist

» im Vergleich zum Vorganger vereinfachtes
Kampfsystem

SPIELSPASS

Singleplayer 0
Multiplayer

Grafik

Sound

FAZIT » Das marchenhafte Pinselabenteuer
gefllt mit innovativem Mal-Modus und
eigenstindigem Grafikstil.




Trinity: Souls of Zill O'll

\ Bislang war die “zill O'll"-

“/ Rollenspielserie eine rein ja-
panische Angelegenheit. Mit “Trinity:
Souls of Zill 'lI” will Tecmo-Koei nun
auch den Westen erobern. Ob das
Action-Rollenspiel hierzulande aller-
dings viele Fanseelen fangen wird,
darf bezweifelt werden: “Souls of
Zill Ol bietet spielerisch simpelste
Monstervertilgung auf kreativer und
audiovisueller Sparflamme. Die kli-

Max Wildgruber
Ganz schon dreist, dieses
Schmalspur-Abenteuer
ausgerechnet "Souls
of Zill 0'll” zu taufen.
Seelenloser geht es nun
wirklich kaum. Im Ge-
gensatz zum selbstironi-
schen ”Hyperdimension Neptunia” (siehe
unten), wertet “Trinity” sein roh gezim-
mertes Spielkonzept nicht durch humori-
gen Softcore-Trash auf und versinkt mit
seinem 08/15-Setting komplett im billig
produzierten Pixelmatsch. For ein paar
stunden mag die Hackorgie hirnlosen
SchnetzelspaB machen, zum Vollpreis
kann ich das Heldentrio selbst groRen
Genre-Fans nur bedingt empfehlen.

"LAHM"

®

T\ So kann die Rahmenhand-
L lung eines JRPGs auch aus-
sehen: Als vollbusige Gottin des
Sega-Landes Planeptune bereist Ihr
in “Hyperdimension Neptunia” die
fliegenden Kontinente der Welt Ga-
mindustri. Im Lande Leanbox regiert
die griine Personifikation der Xbox,
in Lastation die schwarzgldnzende
Ps3-Braut und in Lowee die freche
Wii-Gére. Zusammen mit der Kran-
kenschwester Compa und der Aben-

)

GEHT SO’

Max Wildgr
In die "Hyperdimension
Neptunia” sollten nur
Kandidaten reisen, die
sinn  firs  Besondere
haben. Fir besonders
nackte Madels etwa,
die  mit  besonders
groBen Augen besonders anziglichen
Schwachfug plappern, wahrend sie in
besonders klassischen Rundenkémpfen
besonders viel Haut zeigen. Und dicke
Mopse gibt es natirlich auch zu sehen.
Das klingt unertraglich, bekommt durch
selbstreferenzielle Anspielungen auf die
Gamesbranche im Allgemeinen und Nip-
pon-RPG-Klischees im Besonderen aber
eine trashige Daseinsberechtigung. Klos-
terschiler, ernsthafte Rollenspieler und
Christine Haderthauer spielen nicht Probe.

scheehafte wie kasige Hintergrund-
geschichte folgt dem rothaarigen
Halbelfen Areus. Der macht sich zu-
sammen mit einem dicken Barbaren
und einer als Meuchelmaérderin ge-
tarnten Domina auf, um das Land
von seinem bosen Opa zu befreien.
Der ist im Nebenjob Tyrann und...
nein, ist mir zu blod.

Kommen wir zur Spielmechanik:
Auf hésslichen Renderbildchen klickt
Ihr Euch durch Menis, um die Mis-
sionen auszuwahlen und die Ausriis-

S

Manticore.

tung Eures Heldentrios zu verwalten.
Nehmt Ihr einen Auftrag Marke ‘Tote
soundsoviele Viecher aus beliebigem
Alibi-Grund” an, geht es in kaum ver-
zweigte, altbackene 3D-Areale. Hier
hampeln Goblins, Skorpione oder
Schlangenfrauen als Schwertfutter
herum, bis Ihr sie mit simplen
Combos erldst. Dazu belegt Ihr drei
Angriffstasten  mit  Spezialattacken
oder Zauberspriichen und schaltet
per Schultertaste zwischen Euren
drei Spielfiguren hin und her. Geg-

Bossgegner wie dieser Mantikor zeichnen sich eher durch eine ellenlange Ener-
gieleiste als einfallsreiche Angriffstaktiken aus.

SPIELE-TEST

ner konnen auf Knopfdruck anvisiert
werden. Ein blaues Zielsymbol signa-
lisiert gunstige Angriffsbedingungen,
verschwindet aber meist, bevor lhr
Euren schwammig vor der unruhigen
Kamera herumeiernden Charakter
zur Attacke bewegen konnt. Grup-
pen-Combos und kontext-sensitive
Manover (Sachen aufheben, damit
zuhauen) bringen Abwechslung in
die Hackerei. mw

Entwickler Omega Force, Japan
Hersteller Tecmo-Koei

Termin im Handel

Preis 60 Euro

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

» im Kampf jederzeit zwischen
3 Spielfiguren umschaltbar
» 3 frei belegbare An ten
» zwischen Missionen meistens Standbilder
» Zwischensequenzen mit Sprachausgabe

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

AZIT » Uninspirierte Hackorgie mit drei
Spielfiguren, viel Schwertfutter und deut-
lichem Mangel an Seele und Substanz.

teurerin IF (werft mal einen Blick auf
die Entwickler) durchforstet die quir-
lige Neptunia zahllose Dungeons,
um darin noch mehr Rundenkdmp-
fe zu bestehen und irgendwann die
Schlusselsteine der vier Kontinente
zu ergattern. Warum sie die braucht,
ist eigentlich egal, Hauptsache, die
Dialoge enthalten maglichst viele
Sex-Gags und selbstreferentielle
Anspielungen auf die Videospiel-
Branche und das Medium selbst. Pra-
sentiert werden die Gesprache der
sparlich bekleideten Médels in noch
sparlicher animierten Standbildern,

3 Riistungsfetisch: Geht Neptunia in den Gottin-Modus, zeigt sie samtliche Module,

unterlegt von kreischiger Sprachaus-
gabe. Nicht minder sparsam wirken
die 3D-Parts des Spiels, standig re-
cyclete Simpel-Dungeons und Run-
denkampfe. Deren Teilnehmer sind
teilweise nett modelliert, die Bewe-
gungen wirken aber durch die Bank
stumperhaft. Fans von Rundenkamp-
fen bekommen unter diesem spro-
den Cosplay-Kostim eine robuste
Spielmechanik serviert, die vor allem
durch die zahlreichen Moglichkeiten
zur Feineinstellung tberzeugt. Ihr
bestiickt Spezialattacken mit Fotos
vom Medienserver der PS3, setzt

die Ihr im Charaktermenti an ihren Kérper geschraubt habt.

Neptunias gottlichen Karper aus Mo-
dulen zusammen und lasst selbstge-
bastelte Combos mit Auftritten von
Sega-Figuren wie Opa-Opa aus "Fan-
tasy Zone” enden. mw

53 Konsolenkrieg: Xbox- und Wii-Gottin
streiten sich um ihre Oberweiten

ler Compile Heart /Idea Factory ,Jp.
er NIS America

Termin 4. Mirz
Preis 50 Euro
Unterstitzt » 1 Spieler ,

Sprache: englisch, Text: englisch

» Heldinnen sind Personifikationen von
Spielkonsolen und Entwicklerstudios

» Klassisch-komplexes Rundenkampfsystem

SPIELSPASS

Singleplayer 6 4

Multiplayer
Grafik
Sound

Tolldreiste Tittenparade fiir Fans von ja-
panischen Hardcore-Rollenspielen und alle, die
van ihrer Konsole erotisch angezogen werden.
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Tactics Ogre: Let Us Cling Together
@

@ Select target.

Seit “Final Fantasy Tactics”

(PSone, 1998) warten Konso-
len-Strategen auf einen wiirdigen Er-
ben des Rundenstrategie-Klassikers:
Nachdem die GBA- und DS-Nachfol-
ger die Erwartungen nicht erfillten,
geht Square Enix auf Nummer sicher
und spendiert dem inoffiziellen
Vorganger ein Referenz-Remake.
"Tactics Ogre: Let Us Cling Together”
erschien Mitte der 1990er auf dem
SNES und gilt als Urvater des Iso-Tak-
tik-Genres. Als junger Denam Pavel
werdet Ihr in den Freiheitskampf des
Walister-Volks verwickelt und mimt
den Helden der Revolution, auf dem
alle Hoffnungen liegen.

Kein Schwarz-\WeiB

"Tactics Ogre” verzichtet groRten-
teils auf wubernattrlichen Firlefanz
und wirft Euch in eine Welt voller
politischer Intrigen ohne simples
Gut und Bose. Immer wieder steht
Ihr vor schwierigen Entscheidungen,
die den Fortgang der Handlung radi-
kal beeinflussen. Je nachdem, wie
Ihr handelt, erweisen sich manche
Figuren als Freund oder Feind. Nach

SP Ravness Loxaerion ist eine neue Figur, die extra fur das
Remake geschaffen wurde: Ihre Rolle hangt daven ab, wie lhr
Euch in wichtigen Schiusselsituationen entscheidet

einmaligem Durchspielen habt Ihr
die Gelegenheit, andere Handlungs-
wege zu erkunden und Truppen
sowie Talente Eures Spielstands
beizubehalten. Kernstiick sind die
hochgradig  anspruchsvollen, run-
denbasierten Taktik-Kampfe. Dabei
ist nicht nur die Position und Bewaff-
nung der Gegner zu beachten, Profi-
Spieler beziehen auch Elemente,
moralische Ausrichtung und sogar
deren Herkunft in ihre Taktik mit ein.
Bedeutete im Original der Verlust
aller Hitpoints den Tod einer Figur,
wurde dies im Remake entscharft:
Ihr habt nun drei Kampfrunden

Zeit, einen gefallenen Kameraden
wieder auf die Beine zu bringen oder
das Gefecht erfolgreich zu beenden
- schafft thr das nicht, verliert die
Figur eines ihrer drei Leben. Neu ist
auch das Klassen-System: Ihr levelt
nicht individuelle Figuren, sondern
ganze Charakterklassen auf. Das er-
spart eine Menge lastiges Grinding,
ein Skill-System sorgt dennoch da-
fur, dass jede Figur individuell ent-
wickelt werden kann. Hilfreich ist
die Ruckspul-Option: Habt Ihr einen
Fehler gemacht, kénnt Ihr bis zu 50
Spielziige zuriickspringen und Euch
anders entscheiden. Da aber Erfolge

Die einzige kleine Schwache des Spiels: Die voreingestellte Ansicht ist etwas zu nah am Geschehen und lasst die saubere

Grafik leicht verschwimmen (links). Zieht Ihr die Kamera etwas zuriick, habt Ihr mehr Ubersicht und ein schérferes Bild (rechts)
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Beim 'Rad des Schicksals' kannt Ihr den Verlauf der
komplexen Handlung jederzeit nachschlagen und erkennen
wo sich die Story durch Eure Entscheidungen verzweigt

“Let Us Cling Together”
ist die perfekte Neu-
auflage:  Die  Starken
des famosen 16-Bit-
Originals  wurden  bei-
behalten, durch den
faireren  Umgang  mit
der Helden-Sterblichkeit, das neue Level-
und Skill-System und das praktische Zu-
ruckspulen ist der Klassiker aber weitaus
spielerfreundlicher geworden, ohne dabei
an Biss zu verlieren. Dazu uberzeugt die
blitzsaubere Technik: Im Vergleich zum
schlampig auf die PSP konvertierten
Quasi-Nachfolger “Final Fantasy Tactics”
wirkt die Grafik (in der entsprechenden
Zoomstufe) knackscharf und frei von ner-
vigen Slowdowns. Das fehlende Job-Mix-
Feature wird durch die doppelt so groRe
Zahl an gleichzeitig aktiven Figuren und
die extra-groRen Schlachtfelder mehr als
wettgemacht. Kurzum: Besser kann run-
denbasierte Strategie kaum sein, dieses
Meisterwerk gehart in Eure Sammlung.

und Misserfolge Eurer Aktionen ge-
speichert werden, konnt Ihr dieses
Feature nicht missbrauchen, um dem
Trefferglick nachzuhelfen. Grafisch
bleibt “Tactics Ogre” seinem 16-Bit-
Vorbild treu und bietet die Option,
die Karte in eine weniger hubsche,
daftr aber dbersichtliche Vogelper-
spektive zu drehen. Die fantastische
Musik wurde komplett neu arran-
giert und ein paar Schliisseltracks
sogar orchestral eingespielt. tn

vickler  Sguare Enix, Japan
ller Square Enix

im Handel

40 Euro

tzt » bis 2 Spieler, Text: englisch

Termin
Preis

» erscheint als
mit neuen

Lang, spannend, anspruchsvoll und
extrem motivierend: Das aufgemotzte "Tactics
Ogre” ist die aktuelle Strategie-Referenz.




Gods Eater Burst

Action-Rc

T>'>_> sammler und Jager, die nach
“/“/ einer PSP-Alternative zu Cap-
coms “Monster Hunter” suchen, ha-
ben derzeit viel Auswahl. Wer auf
Rollenspiel-Elemente und Fantasy
steht, schaut sich Square Enix" “Lord
of Arcana” an (Test in M! 03/11).
Endzeit-Enthusiasten  mit  Anime-
Affinitat sind besser mit “Gods Eater
Burst” beraten. Auch in Namco-
Bandais Action-RPG nehmt Ihr in

Max Wildgruber

“Gods Eater Burst” ist
. nicht so prachtig und
tiefgrindig wie "Mons-
‘ ter Hunter”. Trotzdem
| rate ich Spielern ohne
"GUT oft verfugbaren PSP-
- Freundeskreis zu Namco-
Bandais Gotterdsmmerung. Das liegt an
der unterhaltsam prasentierten  Story,
die Fans von Animes wie “Neon Genesis
Evangelion” allerdings kaum aberraschen
wird, und vor allem der hervorragend um-
gesetzten Offline-Simulation einer Online-
d haft. Eure CPU-K; d
erfillen ihre Aufgaben zuverlassig und
unterhalten Euch zwischen den Missionen
mit Jagerlatein.

Rollenspiel 0

DS |

und ein weiteres Mal ziehen
die Trainer hinaus in die wei-
te Welt, um alle Pokémon zu fangen
und die finsteren Méachte zur Strecke
zu bringen. Diesmal erkundet Ihr die
neue Region Einal, in der endlich die
3D-Fahigkeiten des DS anschaulich
zum Einsatz kommen: Wahrend es
im Vorganger nur einzelne 3D-Dun-
geons zu bestaunen gab, darf man
hier allerlei Aussichtpunkte erklim-
men, in Hauserschluchten hinein lau-
fen (siehe unten) sowie zahlreiche
Zoom-Effekte und Kameraschwenks

genieRen.

Die neue Region Einal entztickt mit vielen 3D-Schauplatzen

nspicl B

einer zentralen Basis Jagdauftrage
an, erlegt mit Riesenwaffen Riesen-
bestien und motzt mit deren Hin-
terlassenschaften Eure Ausriistung
auf. Allerdings setzt sich “Burst” in
einigen Punkten von der Konkurrenz
ab. So wird zwischen den Missionen
eine ordentliche Story erzahlt: Euer
selbstgestalteter Charakter heuert
bei der mysteriésen Fenrir-Organi-
sation an, die das letzte Bollwerk
der Menschheit gegen die Aragami-
Monster darstellt, aber selbst auch

PSP Wer wird denn gleich das Maul aufreiBen? Schaltet Ihr Eure Waffe in den

einigen Dreck am Stecken hat. Mit
einer lebendigen Riesenwaffe am
Arm geht Euer Gotterfresser auf die
Pirsch. Solisten durfen sich bis zu
drei KI-kameraden in die Jagdparty
einladen, wenn gerade keine echten
Kumpels zur Wi-Fi-Session verfigbar
sind. Die Kontrollen sind nicht Gber-
maRig komplex, erlauben aber ein
taktisch versierteres Vorgehen als
in “Lord of Arcana”. Per Schultertas-
te wechselt Ihr zwischen Nah- und
Fernkampf-Modus, in  Letzterem

'Devour'-Modus, verwandelt sie sich in eine zahnstarrende Monstergrimasse

SPIELE-TEST

durft Ihr selbstgefertigte Projektile
verschieBen. Zudem kann sich Eure
Wumme in ein Riesenmaul verwan-
deln, angeschlagene Aragamis bei-
Ben oder besiegte Biester komplett
aufspachteln. So aktiviert Ihr fur eine
begrenzte Zeit den Burst-Modus, der
Eure Werte anhebt und zusatzliche
Kampfmandver wie einen Doppel-
sprung erlaubt, und erlangt seltene
Zutaten zum Patronenbasteln. mw

Entwickler Shift, Japan
Hersteller  Namco-Bandai
Termin 18. Mirz
Preis 40 Euro

Unterstitzt » his 4 Spieler (lokal),
Sprache: englisch, Text: englisch

» 200 Jagdmissionen
» Zwischensequenzen mit Sprachausgabe
» Solospieler gehet mit bis zu
3 KI-Kameraden auf die Jagd
» Charaktere von Freunden als Kl-Kemeraden

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Endzeitliche Monsterjagd mit
kreativem Waffendesign, die durch Story und
Ki-Kameraden auch Einzelspieler anspricht.

AuRerdem herrschen die vier Jah-
reszeiten, welche die Umgebung
vielfaltig beeinflussen. So werden
7.B. bei Minusgraden Pfade durch
Schneemassen versperrt und man-
che Pokémon halten Winterschlaf.
Auch schmiicken jetzt tanzende
Herbstblatter und  Schneeflocken
die Umgebung - zusammen mit
den vielen neuen Ereignissen wirkt
sie so deutlich lebendiger als in den
Vorgangern. Erstmals gibt es ex-
klusive Gebiete, die nur in jeweils
einer Edition (schwarz oder weiB)
zu finden sind. Die Handlung folgt

zwar dem altbekannten Strickmu-
ster, doch neben dem Rivalen mischt
jetzt auch eine Sandkastenfreundin
mit, die freundschaftliche Wettbe-
werbe ins Abenteuer bringt - wird
sich Ash etwa verlieben? An Poké-
mon bekommt der Trainer eine
komplett neue Palette von iiber 150
Exemplaren prasentiert, aber wie
gewohnt startet man wahlweise
mit Feuer-, Wasser- oder Pflanzen-
Pokémon. Bei den Kampfen gibt es
jetzt auch Spezialmatches, in denen
sich z.B. drei ausgewahlte Monster
an der Front abwechseln. oe

werden nach links gedreht!

(links) und erweitert die Kémpfe um Sondermatches (rechts)

Oliver Ehrle

Endlich mal ein Poké-
mon-Abenteuer, das sich
optisch vom Vorganger
absetzt: Mit den vier Jah-
reszeiten, exklusiven Zo-
nen und vielen Effekten
istin Einal sichtlich mehr
los - und es gibt auch mehr zu ratseln! Bei
der Handlung wére dagegen .8. mal ein
neuer Einstieg angebracht, der mehr Dra-
matik in den Ablauf bringt - die tblichen
Botengange sind fur Fans ermudend.

SUPER"

Entwickler Pokémon Company, Japan

Hersteller Nintendo
Termin 4. Marz
Preis 40 Euro

Unterstiitzt » his 4 Spieler (onine),
Sprache: pokémonisch, Text: deutsch

» neue Region mit vielen 30-Schauplatzen
und wechselnden Jahreszeiten

» exklusiven Lokalitaten je Edition

» fangt und trainiert 150 neue Pokémon

» altbackenes Handlungsskript

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer n 10
Grafik on 10
Sound

FAZIT » Auf ins neue Pokémon-Land: klassisch

gestricktes Trainer-Abenteuer mit jetzt
wandelfdhiger Umgebung und mehr Tumult.
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Test Drive Unlimited 2

{SEKM/H

Jedes der fast 100 Fahrzeuge hat sein eigenes Cockpit. Aus dieser Perspektive sind die Inseltouren am schonsten zu

genieBen, auch wenn Ihr

Fast funf Jahre ist es her, da

wurde die langlebige "Test
Drive“-Rennspielserie (der erste Teil
erschien 1987 auf dem €64) kom-
plett umgekrempelt, mit dem Zu-
satz "Unlimited” versehen und als
Begrinder des MOOR-Genres (Mas-
sively Open Online Racing) préasen-
tiert. In der Tat konnten geneigte
Raser fast vollig frei uber die Hawaii-
Insel 0ahu heizen, die Online-As-
pekte steckten allerdings noch etwas
zurck. Mit dem zweiten Teil soll sich
das andern, zudem wurde kraftig an
weiteren Neuerungen gebastelt.

Die  augenscheinlichste  da-
von wird Euch gleich vorgefihrt:
Eure erste Testfahrt findet namlich
nicht auf Hawaii, sondern auf der
Mittelmeerinsel Ibiza statt. Die spa-
nische Partyhochburg wurde origi-

Als of

spiel

ungewdhnlich genug

D

jedoch als N

Automati
konnt. An einer Cocktailbar schiirft Ihr
ren Spielern. Au
Rennen erfolgreich
det, gewinnt mit Audis R8
Spyder 5.2 FSI Quattro
und dem Spyker C8 Aileron
Spyder zwei Vehikel, die es
sonst nicht im Spiel gibt. Un-
sere Meinung: ein durchaus
origineller Download, der aber
ger sein durfte

el einer Wettfahrt wie hier kaum Zeit

GLUCKSSPIEL ERWUNSCHT: DAS CASIN

Test Drive Unlimited 2" nicht
vare, spendiert Eden Gar
vnload-Inhalt: Pinkt
u eroffnet. Den Glucl
slle anderen werden 10 Eurc bzw
t zu einem gesond
d allerlei Maglichkeiten zum Zeitvertreib t
ieler-Vergnigungen angelegt sind. So stehen im Resos
reiche Slot-Maschinen, Roulette und Poker (gegen menschliche Rivalen und als
n-Variante) zur Verflgung, damit Ihr Euer Preisgeld
Alkoholika und unter
Raserherz wird etw

fur eine Besichtigu

Die Community- und Social-Kompone
wesenden Spielern reden und Gesten ausv

nalgetreu nachgebildet und steht zur
freien Erkundung parat. Das beschert
nicht nur eine neue Umgebung, son-
dern auch mehr als das doppelte
StraRennetz - tber 3.000 Kilometer
bringt Ihr unter die Rader. Aber auch
in 0ahu, auf das Ihr spater eben-
falls wieder reist, warten frische

fir ein Renn-
s seiner MMO-Raserei
lich zur Veroffentlic
pieltempel bekamen Vorb
800 Ms Cun\[»-
ten Bereich, der im Suden der

ohnehin

irde

s geboten

/on |bizas Landscha

shien (links), bei der V

t habt.

Bereiche: Im Fahrzeugsortiment von
"Test Drive Unlimited 2” finden sich
nicht nur nostalgische und moderne
Sportwagen, sondern auch Boliden
der offroadtauglichen  SUV-Klasse.
Mit diesen Brummern dist Ihr deut-
lich komfortabler tber Feldwege und
durch bergige Abschnitte, die erst-
mals zu erkunden sind.

Obwoh! Eden Games den Online-
Aspekt betont, gibt es auch jede
Menge fur Solo-Spieler zu tun: Im
Rahmen einer seichten Story besucht
Ihr fur jede Fahrzeugklasse eine

1 rangieren von interessant bis kurios: In Gebauden und
schanlage putzt gelegentlich ein Bikini-Trupp Euer Vehikel (res

Wer es darauf anlegt,
findet naturlich  Kritik-
punkte: Ja, die Grafik
sieht nicht viel besser
aus als beim ersten Teil
Nein, spielerisch hat sich
nicht allzu viel getan
Und richtig, die Pseudo-Rahmenhandlung
ist sinnloser als eine deutsche Seifenoper.
Trotzdem macht die Raserei eine Menge
Spal, wenn man sich auf das Konzept
einlasst - einfach fahren, erkunden und
genieRen. An Wettbewerben und Neben-
aufgaben gibt es keinen Mangel, Offroad-
rennen bringen zusatzliche Abwechslung
und Ibiza ist ein schickes Pflaster. Die
Optik eines “Gran Turismo 5“ hat "Test
Drive” natirlich nicht, aber Umgebungen,
Vehikel und besonders die Cockpits kon-
nen sich dennoch sehen lassen - die
"Sims“-artigen Avatare sind verkraftbar.
Habt Ihr zudem ein paar Freunde am
Start, entfaltet der MMO-Aspekt seine
ganze Faszination, doch auch Solo-Piloten
werden keineswegs vernachlassigt

Shops konnt |hr mit anderen an-

Fahrschule und absolviert einige Lek-
tionen, danach stehen Meisterschaf-
ten an, die sich aus verschiedenen
Rennformaten zusammensetzen
Neben normalen Zeitfahrten und
Wettkampfen gegen sieben Rivalen
musst Ihr maoglichst schnell durch
Radarfallen zischen oder ein Min-
desttempo dauerhaft Uberschreiten.
AuBerdem warten wie im Vorganger
unzéhlige Nebenmissionen wie das
Mitnehmen eines Anhalters oder
die unversehrte Uberfihrung eines
Autos in die Werkstatt. Andere Mog

Um eine Polizeiverfo
— dann rasen aber sofor
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Das ist neu in Teil 2: Es gibt richtige Tag- und Nachtwechsel [DbEV‘] und Ihr kdnnt

mit SUVs Offroad-Rennen bestreiten (unten)
lichkeiten, Geld zu verdienen, sind
etwa das Knipsen von bestellten
Fotomotiven oder das Aufspiren von
Wrackteilen. Besonders dynamische
Piloten rasen nach "Burnout”-Art
knapp am Zivilverkehr vorbei und
kassieren dafur  Instant-Pramien
Das verbessert Euren Status ebenso
wie drei weitere Aspekte: Erkundet
das StraBennetz, kauft maoglichst
viel ein - angefangen von Autos und
Wohnungen dber Klamotten, Haar-
schnitte und sogar Schonheits-OPs
fiir Euren Avatar - und betatigt Euch
‘sozial’ online.

lhr gegen die Welt

An vorgegebenen Stellen der Inseln
startet Ihr Mehrspieler-Rennen oder
Ihr grindet einen Club und tretet mit
den rekrutierten Mitgliedern gegen
eine andere Vereinigung an - wahl-
weise bei den Standard-Wettbewer-
ben oder originellen Varianten wie
‘Folgt dem Anfiihrer’ und 'Haltet
Mindestabstande ein’. Selbst bei frei-
er Fahrt konnt Ihr interagieren: Stets
tummeln sich eine Handvoll anderer
menschlicher Piloten in Eurer Umge-
bung, die Ihr mit der Lichthupe zum
Sofort-Duell herausfordert oder zu
Euch ins Auto einladet. Dann nimmt
der Gast auf dem Beifahrersitz Platz
und gibt Euch als menschliches Navi
Richtungsanweisungen.

Die Optik kann allerdings keinen
groBen Qualitatssprung aufweisen:
Zwar kommen die sommerlichen
Landschaften von Ibiza und Oahu gut
zur Geltung und die neuen Tageszeit-

und Wetterwechsel wurden ansehn-
lich in Szene gesetzt, trotzdem halten
sich die technischen Verbesserungen
gegeniber dem Vorganger in Uber-
schaubaren Grenzen. So geht auch
die Bildrate bei viel Betrieb hin und
wieder spirbar in die Knie, macht
das Geschehen aber nie unspielbar.
In Sachen Fahrverhalten setzt “Test
Drive Unlimited 2" auf eine Prise An-
spruch, ohne sich allzu realistisch zu
geben, leistungsstarkere Flitzer rea-
gieren zudem recht nervos.

Letztlich bleibt der Eindruck, dass
trotz einer Entwicklungszeit von finf
Jahren nicht alle groben Kanten ab-
geschliffen werden konnten. Doch
am Ende steht ein Motorsport-Epos,
das zwar kleine Schonheitsfehler
hat, aber erfolgreich eine dinn be-
siedelte Nische im Rennspiel-Sektor
follt. us

Eden Games, Frankreich

» Namco-Bandai

im Handel ‘
60 Euro

» bis 8 Spieler (online),

einstellbar, Text: einstellbar

1 Oahu) mit tber

Gelungenes PS-Epos mit jeder Menge
Maglichkeiten, das aber in manchen Aspekten
leicht angestaubt wirkt.
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...aber jeden
Videospieler!
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Fight Night Champion

Nachfolger mit Nummern sind
out - deshalb heifit der neue
EA-Klopper nicht “Fight Night Round 5”
sondern bekommt ein “Champion”
angehdangt. Das Spiel tragt seinen
Namen zu Recht - EA Canada liefert
sowohl in puncto Technik als auch
Umfang und Steuerung die bisher
beste Boxsimulation ab. Die ‘Total
Punch Control’ (Schlagen mit dem
rechten Stick) der Vorganger wurde
durch die Full Spectrum Punch Con-
trol” ersetzt. Klingt affig, erweist sich
aber als kluger Zug: Nun musst Ihr
keine kreisenden Bewegungen mehr
ausfuhren - ein simpler Stick-Druck
in eine Richtung entscheidet, ob Ihr
Uppercut, Jab oder Schwinger aus-
fuhrt. Zudem konnt Ihr durch Schul-
tertastendruck nun aus jeden Schlag
eine Power-Version machen - das
ersetzt die Haymaker der Vorganger
und geht nach wie vor zu
Lasten Eurer Ausdauer.
Weil sich ihre Gesund-
heit stetig aufladt, ste-
cken die Boxer wieder
Ubernaturlich  viel ein
- werdet lhr allerdings
angeknockt, stoppt die
Energie-Regeneration
und der nachste Volltref-
fer schickt Euch auf die

Was bin ich froh, dass
EA den spannenden,
storylastigen Champion-
Modus eingebaut hat -
die Verbesserungen bei
Steuerung, Boxer-Editor
und Karriere allein hatten
sonst das ‘qutes Update, mehr nicht’-Gefih!
erzeugt. Die Athleten sehen noch mal ein
Eck besser aus und gehdren zum Besten,
was HD-Konsolen zu bieten haben. Zwar
finde ich die Trainingsspiele lahm, dafur ist
das Aufgebot von gut 50 Originalsportlern
unschlagbar (jetzt mit beiden Klitschkos)
Allerdings musst Ihr bereit sein, den dyna-
mischen Mix aus Schlagen, Blocken und
Ducken zu trainieren - wer planlos herum-
druckt, bekommt nur ein Chaos-Gekloppe

Bretter. Die von den Machern an-
gepriesenen  One-Punch-Knock-outs
kommen zwar vor - wie im echten
Sport gelingt ein Lucky Punch in der
zwolften Runde aber nur ganz selten.
Der gigantische, aber unibersicht-
liche Karriere-Modus des Vorgangers
ist mit vielen Detailverbesserungen
wieder dabei: Ihr verteilt Erfahrungs-
punkte auf irrsinnig viele Attribute
und investiert verdiente Kohle in un-
terschiedlich effektive Trainingslager.
Die feinste Neuerung ist der Cham-
pion-Modus: lhr erlebt eine filmreif
inszenierte Geschichte, die jedem
"Rocky”-Streifen qut zu Gesicht stiin-
de - Knastaufenhalt und Intrigen in-
klusive. Die Charaktere sind glaubhaft
und die Fights abwechslungsreich.
Furs nachste Mal wiinschen wir uns
wahlbare Dialog-Antworten und ein
bisschen Entscheidungsfreiheit. ms

er Electronic Arts, Kanada
Electronics Arts

3. Marz

70 Euro

his 2 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: einstellbar

Begeistert Box-Profis und Rocky-Fans: |
audiovisuell grandiose Sport-Simulation —
endlich auch mit spannendem Story-Modus.



MindJdack
CHED A

, Hirnlose Gegner, langwei-
lige Levels und zwei Haupt-
charaktere, die an Beliebigkeit und
amateurhaften Dialogen nicht Uber-
boten werden konnen: Das sind die
Bestandteile des Solo-Modus von
“Mindjack”. Ihr ballert Euch in der
Rolle des gesichtslosen Jim Corbjin
zusammen mit der nervigen Re-
becca Weiss durch Horden von ver-
mummten Soldnern, unformigen Ro-

I Tobias Kujawa

‘ \ Die Idee hinter "Mind-
| - Jack” klang vielverspre-
| E&S

=) | chend: In welchem Spiel

kann ich schon die Kon-

trolle dber jedes Wesen

"MULL" | im Raum dbernehmen
— und sogar noch dber
das Internet in andere Spiele einbrechen?
Leider wird das Konzept von haarstrau-

| benden Qualitatsmangeln in den Schatten
gestellt. Besonders in Erinnerung bleiben
wird mir ein Kampf mit einem riesigen
Mech, den ich mit keiner Waffe im Level
verwunden konnte. Stattdessen kim-
merte ich mich um alle Standardgegner
um ihn herum - er explodierte schlieBlich |
ohne mein Zutun.

botern und technisch manipulierten
Tieren, um die dunklen Machen-
schaften einer Firma aufzudecken,
mit deren Headsets man Gerate und
andere Lebewesen kontrollieren
kann. Das Spiel steht der flachen
Story in nichts nach: Eure Gegner
laufen entweder schnurstracks ins
Kreuzfeuer oder bleiben stur in ih-
rem Versteck stehen. Die Levels

bestehen aus eintonigen Gang-Are-
na-Gang-Kombinationen, zu allem
Uberfluss verliert Ihr zu Beginn je-

des Abschnitts alle aufgesammelten
Waffen und startet mit Eurer Pistole.

Dabei liegt dem Spiel eine gute
Idee zugrunde: Angeschossenen
Gegnern verpasst Ihr eine Gehirn-
wasche, damit sie auf Eurer Seite
kémpfen.  Zusétzlich  konnt  Ihr
Corbijns Kérper verlassen und die
Kontrolle Gber Zivilisten, Roboter und
manipulierte Soldaten tibernehmen.
Leider steuert dann aber die KI Jim
und Rebecca - und wenn die beiden
am Boden liegen, ist das Spiel vor-

360 Der blaue Schimmer um den Roboter zeigt an, dass er von uns gehackt wurde

und auf unserer Seite kampft. Intelligenter wird er dadurch aber auch nicht

SPIELE-TEST

bei. SpaR macht dagegen der in die
Kampagne eingebettete Multiplayer-
Modus: Hackt Euch in fremde Partien
oder lasst andere Spieler anstelle der
Kl als Bosewichte oder Partner an Eu-
ren SchieBereien teilnehmen. So ent-
wickeln sich kurzweilige Gefechte, in
denen das schnelle Wechseln zwi-
schen verschiedenen Kérpern Euch
viel Ubersicht abverlangt. tk

Entwickler feelplus, Japan
Hersteller  Square Enix
Termin im Handel
Preis 30 Euro

Unterstitzt » bis 6 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: einstellbar

» steigt online in andere Spiele ein oder lasst
andere bei Euch teilnehmen

» grottenschlechte K|

» bei vielen Gegnern gleichzeitig, fangt es auf
beiden Konsolen an zu ruckeln

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Eine gute Spielidee und ein
interessanter Multiplayer-Part kinnen die
schlechte Kampagne kaum ausgleichen.

» jetzt im App Store erhdltlich

» Gratis-Download mit
einer kostenlosen Ausgahe

» aktuelle Ausgabe n

r2,99 €
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"Kill with Skill

In "Bulletstorm" werdet |hr dafiir

belohnt, Eure Gegner auf maglichst kreative Weise zu toten. Nachdem wir

den Gegner mit einem kraftigen Tritt in die Luft befardert haben, geben wir ihm mit dem revolverartigen Screamer den Rest

“Wir  sind der neue
Rock’n’Roll”, verkiindete
Cliff Bleszinski, Vorzeigefigur des

US-Entwicklers Epic Games, vor eini-
gen Wochen im Zusammenhang mit
"Bulletstorm”. Er hat naturlich qut
reden, schlieRlich war Elvis Amerika-
ner. Wir Deutschen hatten hingegen
- Peter Kraus. Wahrend der schwarz-
haarige Kotelettentrager schreiend
“Let’s Rock, Everybody, Let’s Rock”
forderte, reichte es bei dem schmalz-
lockigen Anzugtrager meist nur zu
einem “Mmmmhhhh, sei doch lieb
zu mir.” Mit “Bulletstorm” verhalt es
sich ahnlich: Wahrend der Rest der
Welt die Sau rauslasst, schauen wir
in Deutschland brav zu.

Dass “Bulletstorm” nicht un-
geschoren davonkommen wirde,
war nach der wberraschenden An-
kindigung, dass der Ego-Shooter
tatsachlich bei uns erscheint, klar:
Liegt das Hauptaugenmerk des Titels
doch getreu dessen Motto “Kill with
Skill” darauf, Eure Gegner auf mog-
lichst kreative Art Gber den virtu-

Das deutsche "Bulletstorm” hat von
der USK die Kennzeichnung "Keine
Jugendfreigabe — ab 18 Jahren” er-
halten und wurde in vielen Punkten
an den deutschen Markt angepasst
Blut fehlt ebenso wie Ragdall- und
Splatter-Effekte. Auch ist es nicht
moglich, Gegner durch das gezielte
Abtrennen von Korperteilen zu zer-
stiickeln. Dartber hinaus wurden ei-
nige Zwischensequenzen entscharft.
So fangt die Kamera oft nur ein lee-
res Bild ein, obwohl gerade von einer
riesigen Sauerel' die Rede ist

60

ellen Jordan zu schicken. Insgesamt
gibt es wahrend der Kampagne 131
sogenannte Skillshots zu entdecken
(siehe Kasten rechts): Zieht Euren
Gegner beispielsweise per Peit-
sche zu Euch heran, tretet ihn dann
wieder von Euch weg und gebt ihm
in der Luft mit Eurer Waffe den Rest
oder nehmt nach und nach einzelne
Korperteile ins Visier. Alternativ nutzt
Ihr die Umgebung zu Eurem Vorteil:
Schleudert Mutanten in elektrische
Drahte, Kakteen oder in eine fleisch-
fressende Pflanze. Je einfallsreicher
Ihr seid und je mehr Skillshots Ihr
aneinanderreiht, desto mehr Skill-
Punkte bekommt lhr, mit denen Ihr
Eure Waffen auflevelt und Munition
kauft.

Die Gegner agieren selten klug
und erweisen sich oft als Kanonen-
futter. Die Steuerung funktioniert ta-
dellos und bietet mit der Mischung
aus Treten und SchieRen eine ange-
nehm frische Spielerfahrung.

Tiefe Einschnitte

Nachdem wir die deutsche Version
durchgespielt haben, mussen wir
feststellen, dass sich die Kirzungen
(siehe Kasten links) massiv auf das
Spielerlebnis  auswirken, da das
Prinzip durch die Schnitte tber wei-
te Strecken ad absurdum gefuhrt
wird. Ein Beispiel: In einer Skillshot-
Beschreibung heit es “Tritt dem
Gegner den Kopf von den Schultern”.

} Die Umgebung spielt bei vielen Skillshots eine wichtige Rolle. Rastet Eure Gegner mithilfe von Stromkabeln oder schieudert sie

mit Eurer Peitsche in das Maul einer tberdimensionierten, fleischfressenden Pflanze

Stefan Stockmann
Ich bin kein Freund von
uberbordender  Gewalt
in  Videospielen und
der letzte, der auf-
grund von Schnitten die
deutsche Version eines
Titels im  Handlerregal
stehen lasst. Doch da das Zelebrieren
von Gewalt in “Bulletstorm” zentrales
Element ist, machen die Anpassungen
an den hiesigen Markt das Spiel kaputt.
Eine hohere Wertung ware durchaus drin
gewesen, da "Bulletstorm” in vielen
Punkten Gberzeugt. Mit seinem selbst-
ironischen Humor, dem stimmigen Setting
und der abwechslungsreichen, mit Ideen
vollgestopften Kampagne bringt dieser
Ego-Shooter das Genre weiter als die x-te
Kriegsaction a la “Call of Duty”. Technisch
erreicht "Bulletstorm” nicht ganz das
Niveau der Konkurrenz. Daftr punktet
die Steuerung, die mit der Mischung aus
SchieBen, Treten und Greifen fir ein fri-
sches Spielgefuhl sorgt.

Da in der deutschen Fassung das
Abtrennen von Korperteilen nicht
moglich ist, misst Ihr dem Gegner
lediglich gegen die Rube treten, was
inkonsequent und deplatziert wirkt.

Noch schwerer wiegt die Tatsa-
che, dass fur das fehlende Blut keine
adaquate Alternative vorhanden ist,
was zu einer mangelhaften Treffer-
riickmeldung fuhrt. Wenn sich dann
auch noch getroffene Gegner wah-
rend einer Animation in Luft auflo-
sen, kommt man sich als deutscher
Spieler verschaukelt vor.

Das schmerzt umso mebhr, als
dass "Bulletstorm” auch auRerhalb
des Skillshot-Features Uberzeugen
und unterhalten kann. So bleibt die
Geschichte um den abgehalfterten

L N
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Ex-Soldaten und notorischen Saufer
Grayson Hunt, der sich auf einem
personlichen Rachefeldzug befindet,
zwar flach und zu jeder Zeit vorher-
sehbar, bietet aber feinen schwarzen
Humor und nimmt sich nur selten
selbst ernst. Werdet Ihr beispiels-
weise in einem Tanztempel in ein
hitziges Gefecht verwickelt, wah-
rend aus den Boxen der Song "Disco
Inferno” dréhnt, macht sich zwangs-
laufig ein Lacheln auf Eurem Gesicht
breit. Wenn der Abschuss eines
Gyrocopters mit den Worten "GriBe
an die Hindenburg” kommentiert
wird, schieRen die Entwickler aller-

KREATIVES KILLEN

In "Bulletstorm™ werdet Ihr dafiir
belohnt, dass Ihr Eure Gegner auf
moglichst abwechslungsreiche Art
totet. 'Kreative' Spieler entdecken
131 sogenannte Skillshots. Nicht
wenige gehen im wahrsten Sinne des
Wortes unter die Girtellinie, denn
die Entwickler bewiesen auch bei
der Namensgebung Einfallsreichtum
Hier ist unsere Top 5

5. Slam Dunk: Schmettere einen Geg-
ner mithilfe einer Detonation in den
Boden

4. Besoffen: Tote einen Gegner, wah
rend du von Nom-Saft betrunken
bist

3. Arschplosion: Tote einen Burnout
indem du auf die Wucherung an sei-
nem Arsch schieBt

2. Nussknacker: Tote einen Gegner,
indem du eine Kugel in seine Eier
steuerst.

1. Hintereingang: Tote einen Gegner,
indem du ihm in den Arsch schieBt

dings Uber das Ziel hinaus. Hinzu
kommen peinliche Spriiche, bei de-
nen selbst Duke Nukem die Hande
vors Gesicht schlagen wirde.

Die GroBe zahlt

Ansonsten werdet Ihr wahrend der
siebenstindigen Kampagne gut un-
terhalten, auf der Jagd nach Eurem
ehemaligen Arbeitgeber erkundet
Ihr auf dem Planeten Stygia ebenso
abwechslungsreiche wie stimmige
Szenarien. lhr nehmt eine auf den
ersten Blick idyllische Hafenstadt
auseinander,  durchstreift  einen
Dschungel oder infiltriert einen rie-
sigen Raumkreuzer. Besonders an-
getan waren wir vom Terror-Dome,
einer Art Vergnigungspark, in dem
Ihr als vermeintlicher Riese durch

eine Miniaturstadt stapft. Sniper-
Abschnitte lockern den geradlinigen
Marsch durch die Levels auf und bie-
ten ein nettes Detail: Nachdem Ihr
den Abzug des Gewehrs gedrickt

Bulls-Ei: Ihr kénnt in der deutschen Version zwar g

PS3 Wahrend der Kampagne seid Ihr nie alleine unterwegs. Eure KI-Kameraden sind
aber selten eine wirkliche Hilfe und reagieren im Kampfgetimmel meist trage

habt, kénnt Ihr die Kugel manuell in
das Ziel steuern. Weiteres Highlight
sind die zwar seltenen, aber beein-
druckend inszenierten Bosskampfe.
Zum Ende der Kampagne geht der
SchieRerei allerdings etwas die
Luft aus. Die ansonsten ordentliche
Prasentation triben nur kleinere
technische Méngel, so werden etwa
Texturen oft zu spat geladen.

ielt Korperteile unter

Beschuss nehmen, jedoch lassen sie sich nicht abtrennen

Neben der Story hetzt Ihr im
‘Dead Echo’-Modus unter Zeitdruck
durch einzelne Abschnitte der Kam-
pagne und versucht, maglichst viele
Skill-Punkte zu ergattern. Den Multi-
player-Modus konnten wir noch nicht
anspielen, ein Nachtest folgt in der
nachsten Ausgabe. st

ler People Can Fly, Polen
r Electronic Arts

im Handel

60 Euro

Itzt » bis 4 Spieler (online),

Unter
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» sammelt Punkte durc!
» 8 unterschiedlich

» gute Kamp:
» deutsche Fas:

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Eigentlich abwechslungsreicher
Shooter mit dicker Inszenierung, dem in der
deutschen Fassung jedoch die Wiirze fehlt.
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Knights Contract

Nur eine der zahireichen (aufriistbaren) Magie-Attacken: Lasst eine todliche Dornenfalle aus dem Boden schieBen

Hmmm, besonders hibsch

ist es ja nun nicht geworden,
dieses “Knights Contract”. AuRerdem
ruckelt es gelegentlich und viele Tex-
turen sehen verwaschen aus. Dann
noch saftige Ladezeiten, die mich
immer wieder aus der Action reiRen,
und ein Leveldesign, das eher an
ein typisches PS2-Hack'n’Slay denn
an ein modernes Metzger-Epos 3 la
"“God of War Ill” erinnert...

Auf den ersten (und den zweiten)
Blick sprechen nicht viele Grinde
dafur, sich knapp 15 Stunden lang
mit diesem Stick Software zu be-
schaftigen, das so mancher Nippon-

Heinrich wird in Sttcke gehackt. Mit
schnellem Knopfdriicken repariert Ihr ihn
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kritiker als Paradebeispiel fur das
Hinterherhinken der japanischen
Entwickler verwenden konnte. Ich
habe es dennoch getan und meinen
Entschluss nicht bereut. Ein altbacke-
nes Spiel ist schlieBlich nicht auto-
matisch ein schlechtes...

Gretchen vs. Faust

Wir beginnen mit der Story und den
Charakteren: Ihr legt Hand an den
Scharfrichter Heinrich, der einst Hen-
ker namhafter Hexen war. Sein Opfer
Gretchen, eine sehr redliche Dame,
belegt den Hinen mit dem Fluch der
Unsterblichkeit, kehrt in einem neu-
en Korper zuriick und bindet ihr Le-
ben an das seinige. Soll heilen: Geht
Gretchen drauf, ist das Spiel zu Ende
Was sich wie eine mehrstindige
Begleitmission anhart, entpuppt
sich vielmehr als Team-Abenteuer
fur Solospieler. Gretchen kampft

selbststandig, hat eine ordentliche
Lebensleiste und fungiert als Zau-
berkasten. Auf Knopfdruck zerlegt
Ihr Feinde (vom untoten Ritter iber
den Eiswolf bis hin zur Blitzhexe) mit

Das war mal eine

== =
me! Giganto-Hexe Trendula schiagt mit der Faust nach Euch

einer Vielzahl von Magie-Attacken.
Vier der einfalls- und abwechslungs-
reichen Angriffe legt Ihr auf die
Aktionstasten - nach einer kurzen
Aufladezeit kann die Zaubershow
beginnen. Auf der Jagd nach Gret-
chens Hexenschwestern und den
Erzschurken Faust nutzt Heinrich
aber auch seine Sense fur wuchtige,
genretypische Combos aus leichten
und schweren Attacken.

Wie im Preview (M! 12/10)
kritisiert, bedient sich “Knights Con-
tract” zu oft der beliebten Quick-Time-

1mid

= Eines  vorweg:  Wer
Mehrfach-Versuche  bei
Bosskampfen  scheut,
der spielt  "Knights
Contract” am  besten
'GUT auf ’leicht’. Denn das
im Text beschriebene
Lebensenergie-Prinzip sorgt schon mal fur
Frust - zumal Heinrich zwar nicht sterben,
aber zerhackt werden kann. Dann sind
flinke Finger gefragt, um den Helden wie-
der zu kitten. Abgesehen von teils fiesen
Texturen und langen Ladezeiten storen
mich andere Schonheitsfehler  kaum:
Das gelegentliche Umherirren in  einer
verzweigten Hohle entfacht meinen For-
scherdrang, die Quick-Time-Einlagen sind
fair und sorgen fir brachiale Finishing
Moves. Das dank der Zauber vielseitige
Kampfsystem gefallt mir ebenso wie die
kurzweilige Geschichte mit Motiven aus
Goethes “Faust” und dem tollpatschigen
Sidekick Minukelsus.

Events. Zwar passt mittlerweile das
Timing, besonders sind solche Einla-
gen 2011 aber nicht mehr. Zwischen
den netten und haufigen Bossfights
witet Ihr durch Rapunzels Schloss
(das fest im Griff ihrer Haarpracht
ist), besteigt den Brocken, hautet
eine Eisschlange oder rettet Gret-
chens Homunkulus-Diener Minukel-
sus unter Zeitdruck das Leben. ms

Ent er Game Republic, Japan
Hersteller  Namco-Bandai
Termin im Handel

Preis 60 Euro

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

» 12 bis 15 Stu

» in Deutschland ungeschnitten

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Kein schiines, glattgehiigeltes Action-
Epos, dafiir ein pfundiges Hack'n'Slay im Stil
eines "Berserk” oder ” Blood Will Tell”.




de Blob 2

ps3 | 360 wii |

‘Z_> Nachdem im Sommer 2008

nur  Wii-Besitzer Bekannt-
schaft mit THQs kugeligem Einfarbe-
Kerl schlieRen durften, wird nun mit
"de Blob 2" die ganze Konsolenriege
begliickt: Damals wie heute rollt und
hupft thr mit dem runden Helden
durch ein knappes Dutzend Levels,
die anfangs in triste Grautone gehdllt
sind. Diesen Zustand behebt Ihr, in-
dem Ihr Blob in Farbseen taucht oder
bunte Container knackt. Dann nehmt
Ihr selbst diese Kolorierung an, die
sich bei Kontakt auf Gebaude und

e]DRI\'q8]2l Die dritte Di-
mension bringt

—
) dem Farbe-

abenteuer auf
der PS3 spielerisch zwar keine Vor-
teile, optisch kommt der 3D-Effekt
dank der einfachen, klaren und kon-
straststarken Umgebungsarchitektur
aber sehr gut zur Geltung.

Wii Der Blob mag's gerne traditionell: RegelmaBig htipft Ihr

durch kurze Abschnitte in der Seitenansicht.

Jump’'n’'Run 6

Objekte tbertragt. Um dieses Kon-
zept schnitzen die Entwickler einige
Aufgabenstellungen wie ‘Farbe drei
Héuser rot’" oder ‘Bringe gentgend
blaue Vorréte zu einer Wegschleuse’,
die Ihr mit Hupf- und Rollgeschick er-
fiillt. Damit es nicht zu simpel wird,
musst |hr haufiger Sekundarfarben
mixen, aus Blau und Rot entsteht
dann etwa Lila.

Farb-Rausch

Wie im Vorgdnger stellt sich Euch
General Schwarz mit seiner Tinten-
armee entgegen. Je nach Gegnertyp
reichen mehr oder weniger stir-
mische Hipfattacken, um die Un-
holde zu erledigen - da eine Zielauf-
schaltung per Knopfdruck maglich
ist, erweist sich dies als simpel. Neu
im zweiten Teil sind Abschnitte in
seitlicher 2D-Perspektive, die ver-
starkt auf Farbknobeleien setzen.

Das launige Grundkonzept ist ein-
steigerfreundlich und mit witzigen
Story-Filmchen unterhaltsam  ver-
packt, es entpuppt sich aber schnell
als seicht: Viele Aufgaben ahneln
sich stark, nur vereinzelt tauchen
uber die rund zehn Stunden Spielzeit
neue Ideen auf. Auch grafisch halt
sich die Abwechslung zwangsweise
in Grenzen, da die Umgebung eben
entweder grau ist oder von Euch
knallbunt gefarbt wird.

Aufgesetzt wirken die Mehr-
spieler-Optionen von “de Blob 2”:
Ein Mitstreiter kann ahnlich wie bei
"Super Mario Galaxy” agieren und
hier als unsichtbarer Begleiter Farbe
in die Landschaft klecksen, alternativ
rollt thr per Splitscreen in einigen da-
fur gestalteten Levels herum. Auf der
PS3 wird zudem Move unterstiitzt,
was aber kaum etwas bringt: Die Be-
wegungssteuerung kommt im Aben-
teuer praktisch nicht zum Einsatz. us

P53 Zu zweit bepinselt Ihr kleine Areale kooperativ — die
Minispiel-Duelle des Vorgangers wurden gestrichen

SPIELE-TEST

Ulrich Steppberger

Eigentlich haben  wir

(fast) alles, was es in

“de Blob 2" zu erleben

gibt, schon im Erstling

gesehen. Lediglich die

Hupfeinlagen aus der
* Seitenansicht sind echte
Neuerungen, aber kein Ausbund an Origi-
nalitat. Ansonsten wuselt Ihr wie gehabt
mit dem Blob durch die Gegend und farbt
alles ein. Das ist ausgesprochen sympa-
thisch gemacht, doch es fehlt an Facet-
ten, um (ber die gesamte Spiellange zu
fesseln: Bald habt Ihr alle Aufgabentypen
erlebt und spult dann routiniert stets
ahnliche Missionen ab, die dank einiger
Hilfestellungen selten knifflig werden.
Mit seinem frohlich-bunten Ambiente ist
"de Blob 2” alles andere als ein Reinfall
geworden, aber auch keine Offenbarung.

| "GEHT SO

Entwickler Blue Tangue, Australien
Hersteller THQ

Termin  im Handel

Preis 45 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler, Text: einstellbar

» 11 Solo-Levels und 9 Koap-Spielstufen

» eingestreute Quasi-2D-Hupfabschnitte

» Musik wird vom Férbegrad der Umgebung
beeinflusst

» 3D0- und Move-Unterstitzung auf PS3

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer 6 von 10

Grafik 7 von 10
Sound on 10
FAZIT » Nette Hiipferei mit origineller Grund-

idee und hiibscher Inszenierung, der es fiir
hihere Weihen an Abwechslung fehit.
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SPIELE-TEST

Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds

Capcom vergisst keine Klassiker: Die "Mega Man Legends™-Reihe (die demnachst auf dem 3DS zuriickkehrt) wird mit

Kampferin Tron Bonne in ihrem Mech Gustav gewtirdigt und die Katalox-Island-Stage stammt aus Mega Mans erstem 3D-Ausflug

Kaum verschafft Capcom sei-

ner "Street Fighter”-Truppe
ein groBes Comeback mit Polygonen,
Pauken und Trompeten, schon su-
chen Ryu, Chun-Li und Konsorten
wieder Streit: Nach Wii-Keilereien
mit den kostimierten Anime-Helden
aus dem Hause Tatsunoko legt sich
die Capcom-Truppe jetzt zum dritten
Mal mit dem Marvel-Universum an
Jeweils 18 Kampfer beider Seiten
treten in Dreiergruppen gegen- und
miteinander an. Neben klassischen
Figuren wie Ryu, Morrigan oder
Chun-Li auf der Capcom- und Cap-
tain America, Iron Man oder Spider-
Man auf der Marvel-Seite haben sich
ein paar echte Uberraschungen ins
Spiel geschlichen: Die originellsten

Capcom-Kampfer seht Ihr im Kasten
unten - und wer hatte schon damit
gerechnet, dass Marvel bizarre Ge-
stalten wie Wasserkopf M.0.D.0.K.
oder den grinen Super-Skrull in den
Kampf schickt?

Eines trifft auf jeden Fall zu: Un-
ter den 36 Kampfern ist fir jeden
Geschmack einer dabei. Anfanger
kommen am besten mit Ryu oder
Wolverine und ihren schnellen, ein-
gangigen Mandvern klar, wahrend
sich Profis an komplexen Kampfern
wie "Okami“-Wolfsgottin Amaterasu
oder dem hasslichen M.0.D.0.K. pro-
bieren. Diese verlassen sich nicht
mehr auf einfache Feuerball-Dragon-
punch-Kombinationen, sondern auf
exotische Stile, die erst gemeistert

werden wollen. So ist beispielsweise
M.0.D.0.K. im Fernkampf ein Ass, hat
aber ein echtes Problem, wenn der
Gegner tatsachlich in Schlag-Reich-
weite ist. Die energische Tron Bonne
besitzt eine Fernkampf-Attacke, mit
der sie ihrem Gegner zwar keine
Energie abzieht, ihn aber kurzzeitig
lahmt - gewiefte Spieler nutzen das
aus, um schnell und gefahrlos die
Distanz zu Uberbriicken und direkt
eine verheerende Combo oder einen
Wurf anzusetzen.

Anfanger erwlnscht

Im Gegensatz zum komplexeren
"Super Street Fighter IV” hat Capcom
die Einstiegshirde aber auch bei den

ben der 18 Kampfer a

n Bonne'

Evil') runden da:

ICH IN ANDEREN GENR

U
r ("Final Fight

durfte s

a Man™Kollege Zero z

s 'n Goblins’), Nathar
Cry) sowie A
nehmerfeld ab.

Thomas Nicke
Freunde zdnftiger Pri-
gel-Action fuhlen sich
bei “Marvel vs. Capcom
3" wie ein hyperaktives
Kind im SuBwarenladen
standig  kracht und
blinkt es, berall ist et-
was zu entdecken, unzahlige Figuren wol-
len ausprobiert werden. Dabei wirken die
ersten paar Kampfe noch wie eine Reiz-
Gberflutung: Die Recken bewegen sich mit
unglaublicher Geschwindigkeit und hauen
Euch protzig inszenierte Attacken um die
Ohren. Die Hintergrinde bestechen der-
weil mit zahllosen Details, die Ihr oft erst
bei wiederholtem Spielen wahrnehmt.
Aber je mehr Matches Ihr bestreitet, desto
besser geht die brachiale Klopperei von
der Hand. Durch die vereinfachte Steue-
fung ist das Spiel zuganglicher und dank
der Gruppenmatches trotzdem taktisch
Der Anspruch eines “Super Street Figh-
ter IV” wird nicht erreicht, weniger Spa
macht’s deswegen aber noch lange nicht!

SUPER

exotischeren Figuren weit niedriger
angelegt. Anstatt der ublichen 'Drei
Schlage, drei Tritte’-Mechanik die
Treue zu halten, wurde die Steue-
rung ein gutes Stuck vereinfacht
und an “Tatsunoko vs. Capcom”
angelehnt: Lediglich drei verschie-
den starke Attacken gilt es zu be-
herrschen und zu kombinieren, zwi-
schen Kicks und Schlagen wird nicht
unterschieden. Dazu kommen ein
Allzweck-Angriff, mit dem Ihr Euren
Gegner hoch in die Luft prugelt oder
ahnlich effektvolle Manéver startet,
und jeweils ein Knopf, mit dem Ihr
Eure beiden Partner in die Arena
holt: Ein kurzer Druck, und der ange-
forderte Mitstreiter fuhrt eine flotte
Attacke aus. Haltet Ihr den entspre-

ando’)

Id ["Resi
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\WNLOAD-HELDEN

Bereits jetzt sind zwei Download-
Kémpfer angekindigt: Fur Capcom
wird Jill Valentine ins Feld ziehen, fir
Marvel steht der tentakelige Shuma
Gorath in den Startlochern. Wahrend
Letzterer wohl seiner 2D-Inkarnation
im direkten Vorgénger entspricht
scheint Jill trotz eines friheren Auf
tritts kamplett Gberarbeitet zu sein
AuBerdem verspricht Capcom, KI-
Varianten der Entwickler anzubieten
So kennt |hr indirekt gegen Produzent
Ryota Niitsuma eten. Und es gibt
Gerichte, dass neben Frank West
auch Anwalt Phoenix Wright per Down:
load nachgereicht werden kénnte

50 Rittersmann Arthur ist ein Meister des Fernkampfes und beschwart als Super-
Move seine goldene Riistung, steht danach aber ganz klassisch in Unterhosen da

chenden Button langer, wechselt Ihr
die aktive Figur.

Das ist aus zwei Grinden sinn-
voll: Nicht nur konnt lhr Euch so
besser auf Euren aktuellen Gegner
einstellen, die wartenden Kampfer
regenerieren in der Zwischenzeit
auch einen Teil der bereits verlo-
renen Lebensenergie. Ist Euch auch
das noch zu kompliziert, stellt Ihr die
Steuerung in den einfachen Modus:
Das reduziert die Kontrollen ein wei-
teres Stick und erlaubt selbst einem
blutigen Anfanger, beeindruckende
Mandver vom Stapel zu lassen.

Haudrauf mit Hurra

Im Gegensatz zu den oft extrem
taktischen und genauen Kampfen
der "Street Fighter”-Spiele darf hier
ordentlich geholzt werden. Com-
bos sind einfach zu fabrizieren - ein
paar schnelle, ein paar mittlere
und ein paar harte Attacken, schon
schnellt der Zahler in die Hoéhe und
die Super-Leiste fullt sich. Mit deren
Hilfe konnt Ihr Eurem Gegner manch
bildschirmfillende Super-Attacke
verpassen. Oder Ihr holt gleich alle
drei K&mpfer in den Ring, damit sie
ihre Super-Specials zu einem groRen
Effekt-Inferno verbinden und so die

Wie im Comic durchbricht Deadpool auch im Spiel die 'vierte Wand' zur Realitat: Er bittet Capcom um Remakes obskurer Klas-

siker, fordert eine Position auf dem nachsten "Street F\ghter -Cover und very pruge\t den Gegner mit seiner eigenen Super Leiste

erarbeiten. In zahlreichen kleinen
Missionen fthrt Euch das Spiel lang-
sam, aber sicher an die Kniffe und
Besonderheiten der neuen Kampf-
Engine heran, immerhin kénnen hier
auch erfahrene StraBenkampfer und
Superhelden noch so einiges lernen.
AuBerdem freut Ihr Euch dber ein
umfangreiches Archiv: Dort spielt
Ihr nicht nur Endsequenzen frei,
Ihr konnt dort nach den entspre-
chenden Siegen auch die 3D-Mo-

Lebensenergie des Gegners emp-
findlich reduzieren. Wird die Lage
heikel, aktiviert Ihr den ’X-Faktor’:
Der wirkt besonders stark, wenn nur
eines Eurer Team-Mitglieder kampf-
fahig ist, und erhoht Eure Geschwin-
digkeit, Euer Schadenspotenzial, hilft
Angriffe zu canceln und ladt einen
Teil Eurer Energie wieder auf.

All diese Feinheiten miusst Ihr
Euch zum Gliick nicht im Story-, Mul-
tiplayer- oder gar im Online-Modus

CAPCOM GEGEN COMIC-HELDEN

Zweierteams war "Marvel vs. Capcom

Eigentlich treffen Marvel und Capcom

schon zum fiunften Mal aufeinander: von 1998 — erstmals traten auf Capcom-
Den Anfang machte 1996 'X-Men vs. Seite neben "Street Fighter'-Veteranen
Street Fighter’ g weitere  Firmen-
in der Spielhalle Promis wie Strider
— der erste Cap- Hiryu oder Mega

Man an. Der Over-
kill war "Marvel vs
Capcom 2" im Jahr

com-Prigler  mit
Tag-Feature.  Die
Saturn-Konvertie-

rung war nahezu ™ 2000:  Samtliche
pe”fekt die PSone- Figuren der bis
herigen  "Marvel

und "Vs."-Episoden
bildeten mit vielen
neuen  Kémpfern

2 jetzt Dreierteams
Das chaunsche Snek akel wurde lange
teuer gehandelt, inzwischen ist es als
Download fir Xbox Live Arcade erhaltlich

te mit schwachen
Animationen  und
fehlendem  Kémp-
ferwechsel. ~ Ahn-
liches gilt fur "Marvel Super Heroes vs
Street Fighter”, das im Jahr darauf in
die Spielhallen kam. Der letzte Titel mit

Der schwarze Magier Dormammu [E\zfe.nd von Dr. Strange) erinnert spielerisch
an "Darkstalkers”-Fiesling Jedah — beide kannen schmerzhafte Wirbel beschworen

delle der Figuren aus der Néhe be-
wundern, Stage-Skizzen betrachten
und Biografien der Kampfer lesen
- nicht jeder Videospieler weil, wer
M.0.D.0.K. oder Dormammu sind!

Noch eine Warnung: Wie bei
"Street Fighter IV” ist die Joypad-
Steuerung insbesondere auf der
Xbox 360 nicht das Gelbe vom Ei: Erst
mit einem extra dafir ausgelegten
Fighting-Pad oder - noch besser
- einem gut verarbeiteten Arcade-
Stick holt Ihr das volle Potenzial aus
Euren Figuren und damit den vollen
Spielspal aus "Marvel vs. Capcom 3:
Fate of Two Worlds” heraus. tn

Entwickler Capcom, Japan
r Capcom
im Handel
50 Euro
Unterstitze » bis 2 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: einstellbar

Preis

» 36 Kampfer, jeweils zur Halfte von
und Marvel

iedene S

Singleplayer
Multiplayer

Grafik

Sound

Wild, laut, schnell - Capcoms Luxus-
Priigler begeistert dank seiner riesigen
Kampferriege monatelang.
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LittleBigPI

Der erste Teil unseres Bastel-Tagebuch

anet 2

verrat Euch,

welche kreativen Geister und welche Schreckgespenster
im Level-Editor des PS3-Baukastens stecken kénnen.

Ohne diesen Artikel hatte

ich meine Lieblingstrophae
in “LittleBigPlanet 2” nie entdeckt
Sie heiBt ‘Wer braucht Frihstick?’
und wird freigeschaltet, wenn man
Media Molecules Jump’n’Build’'n’Run
nach Mitternacht spielt. Ein Wochen-
ende wollte ich meinem ersten “LBP
2"-Level widmen und anschlieBend
Uber meine Erfahrungen schreiben.
Jetzt ist es Sonntagnacht und die
Geisterstunde ist fast vorbei. Ich be-
schlieRe, meinen Artikel auf zwei
Halften zu verteilen. Mein Level ist
zwar noch nicht fertig, dafir aber
ich mit meinen Nerven. Die bisher
gelernten Bastel-Lektionen will ich
Euch dennoch nicht vorenthalten.

tionen in Demut

Die wichtigste Lektion lautet: mehr
Zeit nehmen! Zwar plane ich den
Spielablauf im Vorfeld minutios
durch, bis ich meine Bleistiftskizzen
aber in korrekt funktionierende

Spielobjekte umgewandelt und das
Spielareal nebst Schnirboden an-
gelegt habe, ist fast der gesamte
Samstag vorbei. Dabei fangt alles so
vielversprechend an: Damit ich mein
Level besser im Artikel abbilden
kann und weil ich sehr faul bin, soll
es ausschlieflich in einem einzigen
Raum spielen. Das Konzept: Sackboy
muss eine Spuknacht im Geister-
schloss eines verblichenen Vorfahren
berleben. Hipft er am nachsten Tag
putzmunter aus dem Himmelbett,
erbt er den Steinhaufen. Spielme-
chanisch bedeutet das: Wer mein Le-
vel durchspielt, ohne zu sterben, be-
kommt dessen Einzelteile als Com-
munity-Objekte. Ein Speicherpunkt
mit unendlich vielen Leben sorgt
dafir, dass Sackboy nach seinem
Ableben wieder im Bett aufwacht,
dann gibt es allerdings nur Punkte-
blasen als Trostpreis. Nach dem Roh-
bau des Schlafzimmers mit Spitzbo-
genfenster aus prachtigem Buntglas

Modus (
n vorher au

entsteht flott eine Ahnengalerie, in
der ein Butler den Spieler begrift
und hinter ihm die Schlafzimmer-
tur versperrt, damit er dem nacht-
lichen Grauen nicht entfliehen kann
Dank der Aufzeichnungs-Option des
Butler-Sackbots und einer Kombina-
tion aus magischen Mindern, Spie-
ler-Sensoren und der praktischen
neuen Platine zur Verkabelung von
Schaltelementen macht Butler Sack-
fred schnell, was er soll. Vom Erfolg
angespornt, beginne ich, die Mabel
im zimmer ebenfalls mit Mikrochips
zu versehen. Dadurch soll beim Er-
scheinen des ersten Gespenstes eine
poltergeistartige  Telekinese-Show
abgehen. Mittels Beweger-Chips
hoffe ich, Kopfkissen, Tisch und Tasse
zu einer stabilen Flugbahn zu verhel-
fen, damit sie als schwebende Tritt-
steine dienen konnen. Nach einem
Nachmittag Herumwerkeln mit Gyro-
skopen und Sequenzer gebe ich auf
und erkenne erst abends, dass ich an

/

A @

Media Molecule, England
Sony

Ps3

45 Euro

iptspiel  90% M! 03/11

dieser Stelle nur mit den guten alten
Kettenwinden und Gummibandern
ans Ziel komme.

Nachtliche Geistesblitze

Am nachsten Tag beginne ich mit
der Gestaltung meines ersten
Geistes. Urspringlich wollte ich ihn
als Sackbot mit Giftgas-Ummante-
lung bauen, merke aber enttauscht,
dass die Holzkopfe sich nur mit
Feuer, Strom oder Plasma ausriisten
lassen. Plan B sieht die Konstruktion
des Buhmannes aus einer festen
und einer gasformigen Schicht vor.
Nach drei Stunden habe ich kapiert,
dass man auch ein komplett gas-
formiges Objekt mit Mikrochip und
Kreaturen-Augen besticken kann,
wenn man es in fester Form aufbaut
und erst im letzten Arbeitsschritt
per Gefahren-Werkzeug in Gas ver-
wandelt. Eine Nebelmaschine auf
der Geisterplatine mischt turkisen
Dunst ins grinblaue Gas. Ich bin mit

B YAy ¥
7

J

S

if der Platine des Butlers aktiviert. Der




AuBerhalb der Spielen
zimmers an Winden
einen Sensor berthrt, d
Speicherpunkt eingericht

spektive ist das schwebende Inventar des Schiaf
gehangt, die aktiviert werden, wenn Sackboy im Bett
ssen Aktivierungsradius deckungsgleich mit dem
rde. Weil die W

len im Spiel-Modus unsicht-

bar sind, schweben die Mabel scheinbar, sobald der Geist die Szene betritt

Links seht Ihr den fertigen Geist im Spiel, rechts die drei Prototypen, aus denen schlieB-

Durch die Aufhangung an
zerstorbarem Basismaterial
fallen sie aber zu Boden,
sobald der Luftikus besiegt
wird. Dafir sorgt eine
Kabelverbindung zum Efeu-
Chip, der auch die Vernich
tung des Geistes ausldst

e

=
OO

IO

NACHSPIEL

Der Efeu iiber dem Fenster (links) bereitet Geisterbesuch und Spuk ein Ende, wenn er mit
dem Marker am Kronleuchter in Beriihrung kommt. Dann wird der Marker-Sensor aktiviert
(rechts). Das schaltet den Gefahren-Regler der Pflanze in den Feuer-Modus, l&sst den gri-
nen Marker das Zerstorungssignal fur den Geist senden und eliminiert die Aufhangung der
umherschwebenden Mabel. Dadurch ist mit einem Schlag Schiuss mit der Geisterstunde

OO

OO

Der Spieler-Sensor im Him-
melbett startet die gan-
ze Geisterbahn auf einen
Schlag. Durch Kabelver-
bindungen zu den diversen
Mabel-Winden, dem Spen-
der, der den Geist enthalt,
einer Spiel-Kamera und gru
seliger Musik passiert einiges, sobald Sackboy zum ersten Mal ins Bett

lich der finale rotaugige Blaumann entstanden ist. Dessen Platinen-Belegung ist relativ
simpel: Die oberen drei Chips legen sein Flugverhalten und lassen ihn kontinuierlich
auf Sackboy zugleiten. Der grine Marker-Sensor ist mit dem Zerstorer-Chip verkabelt
Die Nebelmaschine rechts ist nur zu Verschonerungszwecken da

geht. Damit die Geisterstunde nicht doppelt ausgelost wird, hangt das
holografische Tragermaterial des Sensors selbst an einer zusétzlichen
Winde, die ihn rasant in den Schnirboden des Levels hinaufzieht, sobald
er einmal ausgelost wurde

dem Look zufrieden, aber nervos.
Es ist schon Nachmittag und mein
Gespenst braucht noch seine kom-
plette Verhaltensprogrammierung.
Zunachst profitiere ich von meinen
Versuchen mit fliegenden Mabeln
am Vortag: Die Kombination aus
Folger-Chip, Gyro und Schwerkraft-
wandler lasst die beseelte Wolke
unerbittlich Kurs auf Sackboy neh-
men. Problematisch wird es bei der
Verkabelung des Zerstorungsmecha-
nismus. Der Spielablauf sieht vor,
dass der Geist verschwindet, wenn
der giftige Efeu vor dem Zimmer-
fenster abgefackelt ~wird. Das

Kraut anzuzinden, ist mit Marker-
Sensor und Gefahren-Regler nicht
schwer. Nur: Wenn der Blaumann
durch einen verborgenen Spender
im Raum materialisiert, fehlt die
vorher gelegte Kabelverbindung
zwischen Efeu und Zerstorungs-
Chip des Geistes. Auf die Losung
komme ich erst durch einen nacht-
lichen Geistesblitz: Brennt der Efeu,
wird ein weiterer Marker aktiv. Der
Zerstorungs-Chip des Geistes hangt
an einem Marker-Sensor mit sehr
groBem Aktivierungsradius. Das Er-
gebnis seht Ihr im Bild unten rechts.
(Fortsetzung folgt) mw

Brennt der kiihn am Kronleuchter schwingende Sackboy den Efeu ab, zerplatzt der
Geist zu schleimigem Ektoplasma
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AGHTING
GEREIMNISSE!
Erst spielen,
dann lesen!

Mit dem Durchspielen aktiviert [hr den gk isgeral Games, USH
knackigen Hardcore-Modus — Speedrun-Profi e

60 Euro

Robert Brand| verrat Taktiken zum Uberleben. 80% (st in M! 0311

D Robert ‘Sunblade’ Brandl ist 21 Jahre alt, lebt  seiner Schnellzock-Karriere zahlt neben |
in Diisseldorf und ist seit 2006 aktiver Speed-  dem Guinness-Rekord ein ‘Speed Demos
runner. Wenn er nicht gerade mit M.Bison in “Super  Archive’-Weltrekord in der “A
Street Fighter IV” Frames zahlt, spielt er mit Samus  Ada”-Bonusmission. Aktuell beiBt sich Robert
Aran und Leon S. Kennedy auf Zeit. Der ehemalige ~durch “Dead Space 2” und analysiert Spiel-
deutsche "Metroid Prime”-Champion will noch in  details. In den kommenden Monaten wird er sei-
diesem Jahr seinen ”Resid Evil 4”-Weltrekord  ne Vorbereitung auf den Gui kordversuch
von 102 Mi bi Zu den Hohepunk in der M! Games dokumentieren. mh

@ BELOHNUNG IN AUSSICHT

Mit dem Hardcore-Modus wollen die Entwickler dem Spieler
primar eine Herausforderung bieten. Daneben erhaltet Ihr
nach Abschluss einen Erfolg bzw. eine Trophae und schaltet

@ WAS IST DER HARDCORE-MODUS?

Der Hardcore-Modus steht nach einmaligem Durchspielen auf einer
beliebigen Schwierigkeitsstufe zur Auswahl. Tempordre Checkpoints
qibt es hier nicht, zudem dirft Ihr Euren Fortschritt nur dreimal sichern
- Ort und Zeit bestimmt Ihr selbst. Wer stirbt, beginnt beim letzten
Speicherpunkt. Die Schwierigkeit der Gegner liegt in diesem Modus auf
"Normal’-Niveau, die Itemvergabe entspricht dem von ‘Fanatiker” - fiir
qut vorbereitete Spieler also kein Problem. Zerstiickelt Nekromorphs
gezielt und zertretet jeden, um sein Item zu erhalten. Nehmt Euch auch
unbedingt Zeit firs Erkunden der Umgebung! Im Hardcore-Modus findet
Ihr viel Geld, das Ihr in Munition und Medipacks investiert - auch An-
ziige sind kostspielig. Nutzt die praktischen Safes an Verkaufsstation
und sucht sie haufig auf, um uberschiissige Items zu lagern

die ebenso machtige wie ulkige Hand Cannon frei. Mit Ihr
asst sich das Spiel schnell und problemlos abschlieBen, da
sie GliedmaBen mit nur einem Schuss abtrennt.

@ INVENTARVERWALTUNG

ead Space: Ignition”, die Collector’s Edition
sowie DLCs liefern gute Anziige. Wer nur das Spiel
besitzt, behalt den ersten bis zur Mitte von Kapitel
4 und steigt dann auf den Sicherheitsanzug um. Er
verbessert die Panzerung um 10 Prozent, bietet 15
Itemslots und kostet 20.000 Credits. In Kapitel 11
holt hr mit einem Energieknoten den erweiterten
Anzug fiir 40.000 Credits inklusive 25 Slots und 20
Prozent Ristungsboost. Auch bei der Bewaffnung liefern eingangs erwahnte Boni Vorteile,
zum Durchspielen geniigen aber die abgebildete Energiekanone und der Plasma Cutter.
Der totet einzelne Nekromorphs, die Druckwelle der Energiekanone erledigt Gruppen
Letztere findet Ihr erst in Kapitel 7 nach der Aufzugfahrt, kauft also im dritten das Impuls-
gewehr, das mit dem Sicherheitsanzug har-
moniert. Verkauft es nach Erhalt der Energie-
kanone, da Ithr Munition nur fir mitgefihrte
Waffen erhaltet. Den Endgegner erledigt die
Laserkanone (Contact Beam), mit der drei
"Angriffsphasen” geniigen.  Grundsatzlich
solltet Ihr stets einige mittlere Medipacks
und sechs Stase-Einheiten (drei pro Slot)

Spind mit n n mitfihren, nutzt den Rest fir Munition.

@ TAKTISCH KLUGES SPEICHERN

Der Hardcore-Modus ist in nur finf bis sechs Stunden locker abzuschlie-
Ren, Spieler der Xbox-360-Version haben es dabei leichter als PS3-
Zocker: Fur den erforderlichen DVD-Wechsel in Kapitel 7 setzt das Spiel
einen zusatzlichen Checkpoint, weshalb Xbox-360-Spieler den ersten
Speicherpunkt nicht vor Kapitel 10 anlegen miissen. Denn die ersten
sechs Abschnitte sind fir Geibte leicht zu meistern, und wer im achten
stirbt, startet ohnehin im siebten Kapitel neu.

Diese beide en reichen au

DIE BESTEN SPEICHERPUNKTE

Hardcore-Modus Xbox 360 PlaysStation 3

Autom. Speicherpunkt  Kapitel 7 =

1. Speicherpunkt Kapitel 10 Mitte Kapitel 6
2. Speicherpunkt Ende Kapitel 13

3. Speicherpunkt Ende Kapitel 15

68 M! 04-2011
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@ TIPPS FUR KRITISCHE MOMENTE

Meistert “Dead Space 2” idealerweise erst auf der Schwie-
rigkeitsstufe ‘Fanatiker’, um zu erfahren, was Euch erwar-
tet. Pragt Euch dabei ein, welche Gegner iberhaupt getdtet
werden massen, um im Spiel voranzukommen. Bis Kapitel
6 sind kaum Probleme zu erwarten, lediglich die Leaper
mit ihren Peitschenschwénzen nerven. Bremst sie mit der
Stase-Fahigkeit, um den Raum maglichst unbeschadet zu
verlassen. Im selben Kapitel wachsen erste Zysten an Boden
und Wanden, die bei Kontakt enormen Schaden verursachen.
Erledigt sie aus sicherer Entfernung mit zwei Schiissen des
Plasma Cutters. Auch der hier erstmals auftauchende Brute-
Nekromorph sollte dank Eures Stase-Vorrats ebenso wenig ein Problem darstellen, wie die Tripods im Fahrstuhl des
folgenden Abschnittes. Die erste wirklich kritische Stelle ist in Kapitel 9. Nach dem zweiten Aufzug betretet Ihr einen
Raum mit Dekompressionsfenster (Bild unten links) inklusive eines Super-Slashers und eines Exploders. Versetzt beide
in Stase und fliichtet in den nachsten Raum. Bei zerstortem Fenster bleibt wenig Zeit, um Isaac vor dem Vakuum zu
schtzen - geht kein Risiko ein!

Im Raum vor der Kommandozentrale in Kapitel 10 greifen dunkel verkrustete Slasher, Stalker und Leaper gleichzeitig
an. Kombiniert Stase und Energiekanone und haltet speziell Slasher auf Distanz: Holen sie langsam mit beiden Armen
aus, folgt eine Attacke, die Eure Lebensanzeige auf einen Strich reduzieren kann! Ahnliches am Ende von Kapitel 11, wo
die Biester von beiden Seiten angreifen. Vorsichtist auch bei der Maschine in Kapitel 13 (Bild rechts unten) geboten: Riickt
- mit der Nadel bis
auf 0,8 an die Pu-
pille heran, dann
seid  unbedingt
behutsam! In Ka-
pitel 15 benotigt
lhr viel Munition
fir die Energie-
kanone sowie
Medipacks - sorgt
entsprechend vor!

@ OPTIMALE UPGRADES

Investiert zunachst drei Energieknoten
in zwei der vier HP-Trefferpunkte des
Anzuges und ignoriert Telekinese sowie
Luftvorrat. Verbessert anschlieRend die
Dauer und Energie der Stase vollstandig,
die Regenerationszeit kannt Ihr auBer Acht
lassen. Danach kiimmert Ihr Euch dringend
um die letzten beiden Trefferpunkte fir
maximale Lebensenergie. Zuletzt verbes-
sert Ihr Plasma Cutter und Energiekanone
- Munitionskapazitdt und Schadenswerte
sind erstrangig. Behaltet aber stets einen
Energieknoten im Inventar, um die Bonus-
raume zu offnen. Deren Inhalt ist meist
sehr gut - auBer in den Kapiteln 7 und 8.
Meidet diese im Hardcore-Modus!

Obacht: Im Vergleich zum ersten "Dead Space” sind
die beinlosen Leaper nun deutlich starker.

Sorgt zuerst dafiir, dass Isaac mehr Treffer
vertragt, dannt tunt Ihr die Stase-Kraft, die
Waffen sind ganz am Schluss dran

Das muss ins Auge gehen — allerdings rich-
tig: Behaltet deshalb die Anzeigen im Blick

Achtung in der Dekompressionskammer:
Zu schnell wird Isaac ins All gesogen.

Call of Duty: Black Ops — First Strike

15 Euro fiir 5 Karten — das ist teuer. Doch das wisst Ihr selbst.
Wir sagen Euch, wie gut die vier Multiplayer-Maps und der Zombie-
Level des (vier Wochen lang) Xbox-360-exklusiven DLCs sind.

Treyarch, USA
Activision

360

15 Euro

86% (Test in M! 01/11)

Hauptspiel

Wir starten direkt mit ‘Ascen-

sion’, der frischen Karte fur
den Zombie-Modus. Am Anfang
wundert Ihr Euch tber den Schwarz-
Weil-Look, nach dem Anschalten
des Stroms fliet aber Farbe ins Bild.
Schon bald stellt Ihr fest: "Ascension’
ist ein echtes Highlight - die Karte
wurde ebenso groR wie klug gebaut
und bietet neue Waffen (die z.B. ein
schwarzes Loch erzeugen) oder zwei
frische Perks (wie z.B. eine Mini-
Atombombe). AuRerdem: Ihr kampft

o

30 'Stadium’ ist eher hasslich und das namensgebende Stadion
betretet Ihr nur am Rande — dafiir geht es richtig heiB zur Sache

alle paar Runden mit einer aggres-
siven Affenbande und stolpert Uber
reichlich Easter Eggs.

Die kleinste der vier Mehrspieler-
Maps st ‘Stadium’: GroRe und
Actiongehalt sind in etwa so wie bei
'Firing  Range’. Am Boden lauft Ihr
durch Raume, die nach allen Rich-
tungen geoffnet sind - das klingt
nach 'Havana’. Eine Gefahrenquelle
in ‘Stadium’ sind die vielen Balkone -
wer Uber den zentralen Platz sprintet,
wird schnell zum Kugelfutter.

Hier seht Ihr die neue Mini-Atombombe in Aktion. Freut
Euch auf weitere Uberraschungen der Zombie-Karte ‘Ascension’

‘Berlin Wall ist" dank seiner Gro-
Be und der guten Ausblicke aus
Fenstern gut geeignet fir Sniper,
besitzt ein “Niemandsland” mit tod-
lichen Selbstschussanlagen (die aber
in Team-Deathmatches nicht zum
Tragen kommen) und bietet reichlich
Innenrdume, um vor Killstreak-Helis
in Deckung zu gehen.

‘Discovery’  erinnert  optisch

(Schnee-Basis) wie spielerisch an die
starke Karte ‘Array’ - allerdings hat
"Discovery’ bessere Platze fur Scharf-

30/46

schutzen. Wer sich in einem der Hau-
ser des ersten Stocks verschanzt, hat
gute Karten auf hohe Killstreaks.

‘Kowloon’  schlieBlich  besticht
mit verzwicktem Aufbau, vielen
Treppen, Leitern und erhohten

Schusspositionen. Das Abseilen an
zwei Stahlseilen ist ein risikoreiches
Unterfangen (weil lhr nicht ballern
konnt) und nur in zielbasierten Spiel-
modi wie CTF zu empfehlen. ms
Matthias Schmid
Obwohl ich kein Zombie-
Modus-Fan bin, hat mich
"Ascension” Gberrascht -
hier zeigt sich, wie aus-
geklugelt und tiefgrin-
dig diese Spielvariante
ist. Ansonsten unterhal-
— ten mich die neuen Maps
qut bis sehr gut: ‘Berlin Wall’ wird wegen |
des planlosen Niemandslands nicht mein
Liebling, dafir verziicken mich ‘Discovery’
mit packenden Distanzkampfen und "Kow-
loon" mit seinem verwinkelten Design. |

Ach ja: Der DLC-Preis ist gewohnt happig.

GuT"
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Gran Turismo 5:
Foto-Shooting fiir Profis

Wer hatte gedacht, dass Sonys Rennspiel-Monster auch den
Kinstler in Euch weckt? Wir verraten, wie Euch die besten
Schnappschiisse im Foto-Modus gelingen.

Schon “Gran Turismo 4" be-
lohnte Geduld mit prachtigen
Bildern. Gleiches gilt fur den mach-
tigeren Foto-Modus in Teil 5. Dabei
kommt es auf die Motivwahl an:
Nicht nur das Auto, auch der Hinter-
grund muss etwas firs Auge bieten.
Baume, Berge (2) oder StraBenbe-
grenzungen (3) verleihen dem Bild
Charakter. Achtet auf eine optimale
Bildaufteilung. Positioniert den Wa-
gen nicht mittig, sondern schiebt
ihn auf eine Bildseite (1) - fir eine
gelungene Bildkomposition solltet
Ihr Symmetrie vermeiden. Doch wie
immer gilt: Ausnahmen bestatigen
die Regel. Auf der Fotoreise konnt
Ihr zudem mit Lichtkanten spielen:
Dreht den Wagen so, dass sich das
Licht im Lack passend spiegelt (5).
Nach der Motivwahl geht es an
die Kamera-Einstellungen: ~ W3hlt
"16:9" fur die hochstmogliche Auf-
losung. Auf der Fotoreise darf die
Auflosung zudem mit ‘VergroRerung’
auf 'x2" auf maximal 3.840 x 2.080
Pixel verdoppelt werden. Wichtig:
Setzt den Fokus richtig. SchlieRlich
wollt Ihr das Auto selbst oder ein
Wagendetail scharfstellen und nicht
den Hintergrund (5) - fokussiert nach
jeder Positionsveranderung neu.

Action-Shots

Action-Aufnahmen gelingen nur in
der Rennwiederholung. Dabei ist
das Auslosen im richtigen Moment
entscheidend, denn Replays lassen
sich nur von Rennbeginn an wieder-
holen. Bei hohen Geschwindigkeiten
und langen Belichtungszeiten (iiber
1/250s) erhaltet Ihr eine action-
betonte Bewegungsunscharfe (1).
Dreht Ihr zudem die Kamera, bringt

70

Ihr noch mehr Dramatik ins Bild. Bei
Fotos aus Renn-Replays ist die Option
'Kamera bewegen’ maBgebend:
Beim 'Modus 1’ ist die Kamera am
Streckenrand fixiert, was das Bild ra-
dial nach auBen unscharf macht. Bei
‘Modus 3’ bewegt sich die Kamera
mit dem fokussierten Fahrzeug (1).
‘Modus 2" ist eine Kombination der
anderen Modi.

Retro

Ein ganz eigenes Flair besitzen Bilder,
die auf Alt getrimmt werden. Hierfiir
bieten sich Oldtimer und der Einsatz
von Filtern an. Nutzt Effekte wie
"Monochrom’, ‘Sepia’ oder ‘Warm’,
um die Bildstimmung zu optimieren.
Premium-Oldtimer strotzen zudem
nur so vor interessanten Details, was
spannende Nahaufnahmen ermog-
licht (3).

Zum Greifen nah

Fir eine passende Tiefenwirkung
justiert Ihr die Blendeneinstellung.
Ein niedriger Wert lasst den Hinter-
grund verschwimmen. So erhaltet
Ihr einen raumlichen Tiefeneindruck
und betont das fokussierte Objekt.
Fir interessante Fotos positioniert Ihr
die Kamera maglichst weit weg und
zoomt heran, um den scharfgestell-
ten Bereich noch enger einzugren-
zen (5). Mit Fotos aus nachster Nahe
entdeckt Ihr dagegen die Detailver-
liebtheit des Spiels. Ein dankbares
Motiv fur Nahaufnahmen sind Felgen
(4) und Scheinwerfer.

Farbstimmung

Der Ort und das Motiv geben die
Sstimmung des Bildes vor. Bei Schnee
sind kiihle Farben gewdnscht (6), bei

Retro-Aufnahmen (3) eher warme
Farbtone. Die Farbstimmung wird
mit den entsprechenden Filtern ‘Kalt’
und ‘Warm’ erzielt. Spielt mit einem
erhohten Exposure-Wert (EV), um
gezielt Uberbelichtungen zu erhalten
(6). Verwendet diese aber besser
sparsam, denn dabei gehen auch
Details verloren.

Interieur

Um das Interieur eines geschlos-
senen Wagens abzulichten, nutzt lhr
einen kleinen Bug aus. Dieser Trick
ist aber nur an manchen Foto-Orten
moglich - am besten funktioniert es
am FuBgéngeribergang in ‘Luzern:
Kapellbricke’. Stellt Euch mit maxi-
maler Blendeneinstellung seitlich so
nahe wie maglich ans Auto. Zoomt
so weit in den Innenraum, bis die
AuBenhaut verschwindet und das In-
nere zu sehen ist. Aufgrund der ho-
hen Zoom-Stufe sind nur Detail-Shots
maglich (7). So bequtachtet Ihr etwa

ALLE 12 FOTO-ORTE

2u Beginn
2u Beginn

2u Beginn

er: Stadtmauer
Ahrweiler: Winter
Kyoto: Shoren-in ‘Japanische Kl

Abbazia San G:

an Gimignano: Markt

Siena a del Campo 2 'Grand Tou

Red Bull Hangar-7 zu Beginn

Luzern: Kapellbriicke

Bronze in der 'AMG Fal

4 ‘Grand Tour'-Even

Entwickler ~ Polyphony Digital, Japan
Hersteller ~ Sony

System Ps3

Preis 60 Eurg

Hauptspiel 92% (Test in M! 01/11)

verglaste Motoren (z.B. bei Ferrari
oder Lamborghini) aus der Nahe.

HDR-Aufnahmen
Fortgeschrittene Fotografen erstellen
‘High Dynamic Range’-Aufnahmen
(8), die sich aus Fotos mit verschie-
denen Belichtungen zusammenset-
zen. Echte Kameras kénnen namlich
meist nicht das gesamte Hellig-
keitsspektrum abbilden - Bildteile
sind oft tber- oder unterbelichtet.
Das gilt auch fir die virtuelle "GT"-
Kamera. Nehmt fur HDR-Aufnahmen
dasselbe Foto mit drei Belichtungen
bei EV-Werten von -2.0, 0.0 und +2.0
auf. Die Bildreihe ladet Ihr mit der
HOR-Importfunktion in eine Bildver-
arbeitung wie Photoshop, der Gratis-
Testversion von Photomatix oder
dem kostenlosen LuminanceHDR.
Alle Programme bieten zahlreiche
Voreinstellungen - je nachdem, ob
kinstlerische oder hyperrealistische
Kunstwerke entstehen sollen. ts

WIE ERHALTLICH?

Silber in der 'AMG Fahrschule Anfénger

Gold in der 'AMG Fahrschule Anfanger

er' in A- und B-Spec beenden

den

3 'Grand Tour™Events beenden

vents beenden

1 ‘Grand Tour'-Event beenden
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VERSTECKTE FOTO-TROPHAEN

Stolzer Besitzer
Macht ein beliebiges Foto und teilt
es mit Freunden.

Portrat-Kiinstler

SchieBt ein Foto von der blonden
Dame in 'Bern: Marktgasse'. Wenn
Ihr von Kamerapostion 1 zum Brun-
nen blickt, seht Ihr sie telefonieren
(ganz links). Zoomt heran und lich-
tet sie ab.

Zu Hause bei Honda

Knipst ein beliebiges Honda-Modell vor dem Honda
Hauptquartier: Das weiBe, abgerundete Gebaude be-
findet sich links kurz vor Ende der Startgeraden der
"Tokyo R246™-Strecke. Ihr erkennt es am 'LIFE New
Debut-Schriftzug im Schaufenster (links)

Exklusivfoto

Fotografiert den Mann an der Bricke in Kyoto
Gion’. Positioniert Euch neben ihm und wartet, bis
er in die Kamera schaut (rechts).

NACHSPIEIES
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360 Aller Anfang ist \eu:htg Wer glaubt, 1.000 Leben waren vne\ 2u viel, der
sollte bei "Aban Hawkins" erst mal ein paar Bildschirme tberstehen

v Heutige Spiele sind Euch viel zu einfach? Ihr ver-
speist “Super Meat Boy” zum Frihstiick? Dann
ist “Aban Hawkins” genau das Richtige fur Euch!

Als wagemutiger Abenteurer hupft und rennt Ihr durch Katakomben,
die stilecht im 8-Bit-Look gehalten sind und Euch hochste Konzentration
sowie Fingerfertigkeit abverlangen. Das erinnert an den Amiga-Klassiker
“Rick Dangerous”, ist aber noch wesentlich fieser, denn alle paar Pixel
warten Fallen, die Ihr oft nur per Trial&Error-Prinzip aufspurt. Fair ist das
bei Weitem nicht immer, aber gewaltig motivierend: Dank abwechs-
lungsreicher Ideen und Umgebungen
sowie 1.000 Leben im Gepack werden
Oldschool-Zocker glucklich. us

Entwickler 8bits

Fanatics, USA

Preis 1 Euro

Sega Rally kehrt zur‘uck

g W

Habt ihr 'nen Vogel? "Sega Rally Online Arcade” lasst Euch durch schicke
Szenarien in Dschungel, Wiiste und mehr brettern.

SPI * Nachdem “OutRun Online Arcade” inzwischen nicht
mehr als Download erhaltlich ist - inoffiziell wird ein ausgelaufe-
ner Lizenzdeal mit Ferrari als Grund dafiir genannt -, kehrt bald ein
anderer Sega-Rennspielklassiker zuriick: “Sega Rally Online Arca-
de” erscheint noch dieses Jahr auf PS3 und Xbox 360 und soll die
Vorziige von “Sega Rally 3” und dem letzten Vollpreis-Teil (“Sega
Rally Revo”) vereinen, was uns hoffentlich auch die feinen Spurril-
lenverformungen von letzterem Titel beschert. 13 Fahrzeuge und
die gangigen Spielmodi inklusive Onlinerennen werden enthalten
sein, Giber die Anzahl der Pisten schweigt sich Sega aber ebenso
noch aus wie den Entwickler. Nachdem die hauseigenen Racing
Studios schon langer geschlossen sind, muss schlieBlich ein neues
Team daran werkeln - wir sind jedenfalls darauf gespannt! us

Journey — Jenova Chens neues \Werk

SPIELE e thatgamecompany ist Sonys Allzweckwaffe, was kinstlerisch
ambitionierte (und trotzdem unterhaltsame) Downloadspiele fir die PS3
angeht: Auf das Konto der kreativen Truppe rund um Jenova Chen gehen
bislang die Mikrobensimulation “flow” und die friedlich-faszinierende
Blutenblétterreise “Flower”. Fir sein drittes Spiel, das noch dieses Jahr er-
scheinen soll, hat sich das Studio besonders viel vorgenommen: “Journey”
soll ein weiteres Mal Emotionen wecken und faszinieren sowie einen
eigenwilligen Ansatz im Online-Gaming verfolgen.

PS3 Gemeinsam einsam: Spielt Inr online, trefft Ihr manchmal auf andere
Wanderer, mit denen Ihr zeitweilig reisen, aber nicht direkt reden kannt.

ONLINE-TICKER »

+ Klangspiel

PS3. +++ Banz schan verri

78

Der fur Xbox 360 Anfang 2010 als Benefiztitel verdffentlichte Musikknobler
'Chime" erscheint in Kirze als "Super Deluxe’-Fassung mit doppelt so vielen Songs fir die

kt: Die populare Baukasten-Knobelei “Crazy Machines” erhalt mit
Elements" im Frumahr einen Download-Ableger fiir PS3 und Xbox 360

Im  Mittelpunkt  steht
eine Reise, die Euch in Form
eines humanoiden Wesens
durch eine Wiste in Rich-
tung eines Bergs am Ho-
rizont fiihrt. Mit dem Stick
marschiert Ihr durch den
Sand und hipft, die Kame-
ra wird per Sixaxis-Wackelei
gesteuert. Immer wieder
trefft thr auf verlassene
Ruinen und Bauwerke, in denen lhr Rétsel l6st. Bei unserer Vorfihrung
musste der Wanderer etwa herumschwebende Stofffetzen aufspuren, um
durch deren mythische Kraft kurz fliegen zu konnen und somit auf sonst
unerreichbare Plattformen zu kommen. Was sich in der Beschreibung ge-
wollt diffus und versponnen anhart, wirkt auf dem Bildschirm duBerst at-
mospharisch und wie aus einem Guss. Die Grafik setzt auf weitlaufige Um-
gebungen mit wenigen Gebauden, die aber durchaus detailliert gestaltet
wurden, dazu sorgen spharische Klange fur das passende Ambiente. Nicht
so Uberzeugt sind wir von der Online-Komponente: Ihr konnt bei Eurer Rei-
se auf einen zweiten Spieler treffen und mit diesem umherziehen, direkte
Kommunikation ist aber nicht maglich. Auch in Sachen Langzeitmotivation
hegen wir leise Zweifel, denn das zwei- bis dreistindige Geschehen lauft
weitgehend linear ab - beim ersten Mal wird es aber sicher ein Erlebnis. us

P53 In "Journey” stapft Ihr nicht nur durch die
Wiiste, auch andere Szenarien erwarten Euch

SPIELSPASS

In der Online-Rubrik
werten wir mit einer
Skala von 1 bis 10.
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Hard Corps: Uprising

H ED Action .

D obwohl in “Hard Corps: Uprising” weder der Name "Probotector”

noch “Contra” auftaucht, ist Konamis neuer 2D-Shooter genau
das: ein neues “Contra”. Im geistigen Nachfolger der Mega-Drive-Episode
(siehe Kasten) iibernimmt mit Arc System Works ein neuer Entwickler die
Ziigel. Die Japaner bringen den fein animierten Animestil ihrer Prigel-
reihen "Guilty Gear” und “BlazBlue” mit und stoRen konservative “Contra”-
Fans mit spielerischen Uberraschungen vor den Kopf. Zunachst wunderten
wir uns Gber das im Vergleich zu “Super Probotector” oder “Contra:
Shattered Soldier” spirbar gedrosselte Tempo, auch trage Bewegungen
beim Umdrehen oder frische Moves wie Ausweich-Dashs am Boden und
in der Luft sowie eine Renn-Funktion verandern das gewohnte Spielgefthl.
Doch nach kurzer Eingewshnung werden selbst Skeptiker angesichts der
acht neuen Levels lautstark jauchzen. Durch diese grafisch wie spielerisch
auRerordentlich vielseitigen Abschnitte rennt und hipft Ihr allein oder zu
zweit - optional auch online. Mitunter gleitet Ihr sogar auf einem Hover-
board durch selbstscrollende Passagen, wahrend Ihr Euch gegen einige der
forderndsten Feind- und Kugelformationen der Serie behauptet - selbst die
Beriihrung explodierender Wracks ist diesmal todlich.

Neben dem klassischen ‘Arcade’-Modus erwartet Euch der interes-
santere und einsteigerfreundlichere 'Rising’-Modus. Uberraschenderwei-
se lasst sich in keiner der beiden Spielvarianten die Schwierigkeitsstufe
einstellen. Daftr bestimmt Ihr vorab, ob Ihr lieber mit Bahamut oder der
spielerisch identischen Krystal in die Schlacht zieht - sieben Farbvarianten
erleichtern die Unterscheidung der beiden Helden und heben sie von den
Hintergrinden ab. Weitere Charaktere folgen zum Herunterladen.

Im 'Rising’-Modus ristet Ihr Eure Recken sukzessive auf. Je haufiger Ihr
spielt, desto mehr Credits erhaltet Ihr fur den Kauf von Energiecontainern,
Extraleben, wuchtigeren Waffen, flotteren Bewegungen oder zusatzlichen
Moves - erstmals reflektiert Ihr sogar feindliche Projektile! Trotz der neu-
en Energieleiste, die mehrere Treffer erlaubt, sterbt Ihr im Sekundentakt,
bis Ihr die komplexen Angriffsmuster verinnerlicht habt. Erfreulicherweise
erlaubt der ‘Rising’-Modus nach Verbrauchen aller Continues, bereits ab-

&3 A B

PS3 Das zweite der acht Levels fiihrt in den Dschungel. wa Ihr sogar den wunderschon gezeichneten Hintergrund
entlaubt, um Scharfschiitzen aufzuspiren. Konstante Abschussfolgen treiben dabei den Punktezahler in die Hohe.

PS3 Bossgegner wie diese "Gradius’-Hommage erfordern dank teils weit zuriickliegender Checkpoints Geduld: Links zer-
start Ihr duBere und innere Geschiitze des rotierenden Raumschiffes, dann weicht Ihr Angriffen aus, weitere Phasen folgen

360 Fiese Gegnerformationen erfordern taktische
Uberlegungen, Reflexe und punktgenaue Mantver.

MD Nicht nur namentliches Vorbild: "Hard Corps” bietet einen Koop-Modus,
selbstablaufende Sequenzen und einen Rutscher zum schnellen Ausweichen

1994 fihrt "Contra: Hard Corps” (bei uns "Probotector’) auf Mega Drive
Spielelemente ein, die erst "Hard Corps: Uprising” wieder aufgreift. So findet
sich hier erstmals ein Ausweich-Dash, wenn auch nur am Boden. Der Kleine
Robo-Charakter Brownie beherrscht als einer von vier Spielfiguren gar einen
Doppelsprung. Der "Uprising"-Protagonist Bahamut ist hier noch ein Schurke
Zwischen den Landerversionen von "Contra: Hard Corps"” findet sich nicht nur
die erneute Grafikunterscheidung zwischen "Probotector-Robotern (Deutsch-
land) und Menschen (Rest der Welt), auch spielerisch gibt es Eigenheiten
Deutsche Schiitzen erleben entschéarfte Zwischensequenzen und verpassen
somit eines der maglichen Enden. Auch verzichten sie auf ein finftes Continue,
das Amerikanern das Uberleben erleichtert. Noch entspannter kampfen
Japaner, bei denen jedes Bildschirmleben mit drei Energiecontainern gestreckt
wird. Einstellbare Schwierigkeitsstufen gibt es nirgends, den famosen Sound-
track unter Mitwirkung der "Castlevania’-Komponistin Michiru Yamane Gberall

solvierte Abschnitte frei zu wahlen - allerdings nur mit dem Charakter,
mit dem Ihr den Levelfortschritt erzielt habt! Wer wechselt, muss selbst
im Zweispieler-Modus von vorn beginnen - eine ebenso sinnlose wie
argerliche Einschrankung. Ebenfalls problematisch gestalten sich Szenen
wie auf den beiden unteren Bildern: Sind die Spieler weit voneinander
entfernt und einer stirbt, springt die Kamera ruckartig zum Wiedereinstei-
ger, was den uberlebenden Partner
verwirren kann. Dessen ungeachtet
ist “Uprising” ein exzellenter Genre-
vertreter mit einer groRen Portion
Langzeitmotivation und einem enorm
wuchtigen Metal-Soundtrack, den Ihr
jedoch leider nicht im Optionsmend
anhéren durft. mh

SPIELSPASS

Entwickler Arc System W., J
Hersteller Konami
Preis 15 Euro (360)
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& Evil HD

|
\>

Beyond Good

Action-Adventure

) to dodge

360 Nicht immer ist Journalistin Jade alleine unterwegs. Bei Bosskampfen und
Geschicklichkeitspassagen stehen ihr Onkel Peyj oder andere Begleiter zur Seite

§> Die Journalistin Jade lebt friedlich mit ihrem Schweineonkel Pey'j

in einem Leuchtturm auf dem Planeten Hillys, wo sie Waisen
ein neues Heim bieten. Doch nach einer nicht bezahlten Stromrechnung
stolpert unsere Heldin in ein ebenso spannendes wie spaRiges Abenteuer
rund um das Verschwinden von Birgern und den auBerirdischen DomZ.
Zusammen mit ihrem Onkel sowie Mitgliedern der Untergrundorganisation
IRIS deckt Jade die Machenschaften der dubiosen Alpha-Sections-Militar-
diktatur auf.

Mit einem bewaffneten Hovercraft schippert [hr meist in Begleitung
von Pey’j oder ahnlich schragen Gestalten zu zahlreichen Schauplatzen
der humorvoll und mit viel Gespir fiir Details bevélkerten Spielwelt. Euer
Vehikel motzt Ihr etwa bei Reggae-Nashornern des Mammago-Klans auf,
das erforderliche Kleingeld verdient Jade mit Schnappschissen bedrohter

360 Bereist die Oberwelt mit dem Hovercraft, das Ihr mit Perlen auflevelt. Hierfiir
begebt |hr Euch auf Fotosafari, manchmal bekampft Ihr auch angreifende DomZ

Tierarten. Auf der Suche nach Hinweisen abonniert Ihr in der Hauptstadt
Propaganda-Zeitungen und fihrt mal lustige, mal tiefsinnige Textdialoge,
die nicht durchweg vertont wurden.

Jades Auftrage fihren Euch auf Spring- und Klettertour in Hohlen, wo
Ihr mit Eurem kommandierbaren Begleiter Schalterratsel und Geschick-
lichkeitsaufgaben meistert, in der Hauptstadt und in bewachten Fabriken
umschleicht 1hr hingegen gefahrliche Alpha-Sections-Soldaten. Im Kampf
verteidigt sich Jade mit einem Kampfstab und nutzt Koop-Moves. Die her-
vorragende Lernkurve sowie zahl-

reiche tolle Einfalle wberzeugen
auch in der sehenswerten HD-
Neuauflage, die wéhlbare Sprache

SPIELSPASS

Entwickler Ubisoft, Frankreich
Hersteller Ubisoft

Preis 10 Euro

befriedigt Fans des Originals. mh

Breach
m Ego-Shooter ;.

360 BloB keine eigene Identitat entwickeln: "Breach” leidet an akuten
Klon-Symptomen und enttduscht auch grafisch

DE Iwar erinnert der Name an “Halo: Reach”, dessen Klasse erreicht
der Download-Shooter aber nicht ansatzweise. Das zentrale Ele-
ment - Ihr konnt die Umgebung in ihre Einzelteile zerlegen - scheint
von “Battlefield: Bad Company 2" inspiriert zu sein, wurde in “Breach”
aber nicht konsequent umgesetzt. So kénnt Ihr zwar einzelne Steine aus
Mauern schieRen, Bdume scheinen dagegen kugelsicher zu sein. Die
Namen der Fraktionen (Black Ops und Opposing Force) durften “Call of
Duty”- und “Medal of Honor”-Spielern bekannt vorkommen. Was bleibt,
ist eine zwar gut spielbare, aber biedere Ballerei, der eigene Ideen ab-
gehen. Eine Solo-Kampagne

fehlt, das Aufleveln der finf SPIEESPASS
spielbaren Klassen ist zéh, finf Entwickler Atomic Games, USA
Karten und ebenso viele Modi Hersteller Destineer
sind dafir wenig. st Pris  15fu

Modern Combat Domination

[ Ego-Shooter

PS3 "Modern Combat: Domination” ist kompetent gemacht, gibt dem Genre
aber keine frischen Impulse und nervt manchmal mit langen Ladezeiten

DD “Modern Combat: Domination” ist ein Mehrspieler-Shooter in
klassischer “Counter-Strike”-Manier mit funf genretypischen Kar-
ten inklusive Stadt im Nahen Osten und verfallener Fabrik. Dort liefert
Ihr Euch mit maximal 16 Spielern die wblichen Mehrspieler-Duelle, in
einem Shop kauft Ihr bessere Ausristung. Interessant ist vor allem die
optionale Move-Steuerung - allerdings fihlt sich die wenig iberzeugend
an, da die Bewegungserkennung recht empfindlich ist. Die meisten
Spieler werden da lieber auf das normale Pad zuriickgreifen.

Auch ein Offline-Modus steht parat, aber sonderlich lange fesseln
die Kampfe gegen maRig in-
telligente Bots nicht. Wer kein SPIEESPASS
Interesse an Online-Shootouts Entwickler Gameloft, USA
hat, kann sich diesen Download
sparen. tn

Hersteller Gameloft

Preis 8 Euro
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Bionic Commando Rearmed 2
EHED Action !

360 Im Vergleich zum Erstling ist die Grafik
deutlich detaillierter, vor allem Lichteffekte
werden oft stimmungsvoll eingesetzt.

D Mit “Bionic Commando Rearmed” gelang

es Capcom und dem mittlerweile ge-
schlossenen Entwickler-Studio Grin, ein klassisches
8-Bit-Spiel so kompetent mit aktueller Technik
aufzubereiten, dass der Charme des Pixel-Originals
erhalten blieb, aber auch moderne Spieler SpaB
damit hatten. Jetzt ist der Nachfolger da - samt
einer unter Fans heftig umstrittenen Design-Ent-
scheidung

Damit ist nicht der schicke Schnauzbart des Helden gemeint, sondern
dessen neues Sprungtalent: Das Fehlen eben dieses Elements war neben
der knallharten Schwierigkeit eines der charakteristischen Merkmale des
8-Bit-Originals und des Remakes. Der schwedische Entwickler FatShark be-
weist aber zum Gliick das richtige Feingefihl: Nathan fihrt lediglich einen
kleinen Hopser aus, der ihn Gber schmale Abgriinde oder auf niedrige
Kisten befordert. Das macht die Steuerung flexibler und flotter, das zentrale
Spielelement ist aber weiter der bionische Greifarm, mit dem Ihr schwingt
und Euch an allen maglichen Objekten festhaltet.

Und diese Schwingerei fuhlt sich einfach gut an: Die Spielphysik wurde

n Deckung — schnappt diese mit
ern um die Ohren

360 Mit spektakularer Pyrotechnik wird nicht gespart
— die guten alten explodierenden Fasser inklusive

= x
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360 Wieder ist die Schwierigkeit ganz schon hach —
rekrutiert einen Mitspieler zur Unterst(tzung!

etwas (berarbeitet und wirkt noch ein Stick besser und natirlicher.
Gemeinsam mit den neuen Hopsern sorgt das fur ein angenehm dyna-
misches Gefuhl: “Rearmed 2“ kann als Lehrstick fur einen richtig guten
spielfluss herhalten. Natirlich brauchen Neulinge ein paar Anlaufe, um
Nathans Arm in den Griff zu bekommen, aber schnell ist die spaRige
Mechanik verinnerlicht. Die Levels sind clever und durchdacht aufgebaut:
oft fihren mehrere Routen zum Ziel und zahlreiche versteckte Power-Ups
laden zum ausfiihrlichen Suchen ein. Manche erreicht Ihr gar erst, wenn Ihr
Upgrades in spateren Levels eingesackt habt. Gemeinsam mit dem lokalen
Zweispieler-Modus und den knackigen Challenge-Riumen sorgt das fir
einen hohen Wiederspielwert. Die Inszenierung ist so rund und stimmig,
dass "Bionic Commando Rearmed 2" sogar als ‘groBer Ladentitel” eine
gute Figur machen wirde. Detailreiche Dschungel-Szenarien, tolle Wetter-
effekte und so manch brachiale Explosion erfreuen das Auge, dazu lauscht
Ihr einem exzellenten Soundtrack, der moderne Klange mit klassischen
Chiptune-Elementen verbindet. Keine Frage, mit “Bionic Commando
Rearmed 2" ist FatShark eine rundum stimmige Fortsetzung geglickt, die
alle Qualitaten des Originals beibehalt und sich dank bedachter Neue-
rungen trotzdem wie ein eigenstandiges Spiel anfihlt.

Ein richtiges Argernis erwartet jedoch PS3-Bioniker: Ihre Fassung be-
notigt ahnlich wie vor einiger Zeit “Final Fight” als Schutz gegen Account-
Sharing eine aktive Verbindung
zum PlayStation Network, sonst SP'ELSPASS
kann sie nicht gestartet werden. | gnyickier FatShark, Schweden
Das ist nervig und alles andere als Hersteller Capcom
spielerfreundlich! tn 15t

Preis
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Gore Crush

PSP Bunte Haare, groBe Kopfe — die Sprites von "Spectral Souls” folgen den

tiblichen Anime-Klischees, sind aber nicht allzu attraktiv.

DD Nippon Ichis Taktik-RPG erschien bereits im Jahre 2005 in Japan.
Das sieht man dem Spiel auch deutlich an, was aber weniger an

der Grafik als an der schwachen Technik liegt. Euch plagen permanente

Slowdowns und immer wieder wird das Geschehen von Ladepausen unter-

brochen - ein flussiger Spielverlauf sieht anders aus.

Dabei liefert das Spiel ein paar gute und interessante Ideen: Ihr betrach-
tet den genretypischen Konflikt zwischen Imperium, Freiheitskampfern
und einer spater eingefihrten dritten Fraktion aus verschiedenen Blickwin-
keln und konnt immer wieder die Seite wechseln. Dabei verdndert sich die
Handlung je nachdem, welcher Partei Ihr in bestimmten Schliisselszenen
zum Sieg verhelft.

In den rundenbasierten Iso-Kdmpfen spielen vor allem die Hold- und
Charge-Skills eine zentrale Rolle. Ihr miisst Eure Attacken nicht unmittelbar

Spectral Souls: Resurrection of the Ethereal Empires

[l Rollenspiel 6

at do you need?

Fragment of Life
‘Y Scarab
&1 Synthesis Scroll 1

Medicinal herb that
heals wounded body.

Max imum 25% recovery of”
HP

PSP Zwischen den Kampfen konnt |hr in den Stadten aufriisten, Hilfsmittel einkaufen
und Eure Figuren weiterentwickeln

ausfiihren: Oft ist es sinnvoll, lieber etwas Kraft fir lange Ketten-Angriffe zu
sammeln oder so lange auszusetzen, bis auch ein Kamerad den anvisierten
Feind angreift - so konnt Ihr Euer volles Schadens-Potenzial entfalten.
Objektiv betrachtet ist "Spectral Souls” kein wirklich schlechtes Spiel,
allerdings hat das Genre gerade auf der PSP dramatisch bessere Spiele
zu bieten - "Tactics Ogre: Let Us Cling Together” (Test auf Seite 54) und
"Final Fantasy Tactics: The War of the Lions” beispielsweise sind “Spectral
Souls” in jeder Beziehung Gberlegen. So kénnen wir diesen stark verspa-
teten Europa-Nachzigler nur den
hartesten Taktik—FansgempfehlenA SPIELSPASS
Habt Ihr die besseren Alternativen Entwickler Neverland, Japan
alle gespielt, dann greift zu - aber
auch wirklich nur dann. tn

Hersteller NIS America

18 Euro

Preis

Viral Survival

M Geschicklichkeit <&

: . — A e
Wii Die Farben von "Viral Survival” sind eher schreiend ausgefallen, passen aber
ganz gut zum hektischen Geschehen auf dem Bildschirm
DD Man mische “Geometry Wars”, “flow” und “Pac-Man”, und das
gleich in funf Variationen - bei “Viral Survival” kann sich nie-
mand tber zu wenig Spiel furs Geld beschweren. Die Grundlage der funf
Spielvarianten ist stets gleich: Ein kleiner Virus befindet sich in einer
rechteckigen Petrischale, kann dort herumflitzen und gelegentlich auch
springen. Je nach Modus gilt es, in klassischer “Snake”-Manier andere
Viren zu schnappen, um langer zu werden, Gegner abzuschieRen oder
ihnen auszuweichen - da findet jeder seinen personlichen Favoriten.
Saubere Steuerung, frohlich-hektische Musik und bunte Grafik machen
einen ordentlichen Eindruck.
Online-Ranglisten sorgen dafir, S P' ELS PASS
dass das etwas nervos prasen- Entwickler Peakuox, USA
tierte Spiel fur immer noch eine
Runde mehr unterhalt. tn

Hersteller NIS America

Preis 5 Eurg

Tales from Space: About a Blob

A JumpnRun 4

PS3 Im Zweispieler-Modus ist "About a Blob" noch amisanter, auBerdem
werden so ein paar der Puzzles etwas einfacher.
DD Der glubschaugige Blob wurde von einem Wissenschaftler vom
Himmel geholt und wirde gerne in seine auRerirdische Heimat
zurickkehren. Dazu flutscht und hipft der anfangs noch kleine Schleim-
tropfen durch 2D-Levels, in denen er Gegenstande absorbiert, um gro-
Ber zu werden. Jedes Level fordert eine MinimalgroRe, die Ihr erzielen
misst, um Hindernisse aus dem Weg zu schaffen. Oft erreicht Ihr die
bendtigten Gegenstande nur, indem Ihr Puzzles lost. Neben dem her-
zigen Helden und der sauberen Steuerung gefallt das Design: Das orien-
tiert sich an albernen US-Cartoons, untermalt wird das Geschehen mit
schragen Sci-Fi-Klangen. Zwar
sind die Ideen nicht neu, oft
fahlt man sich z.B. an "Katama-
ri Damacy” erinnert, trotzdem
macht der Blob viel Laune. tn

SPIELSPASS

Entwickler Drinkbox St., KAN

Hersteller Drinkbox Studios
Preis 13 Euro
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Stacking

EH EZl Adventure 0

2>§> Uberzeugte mit “Costume Quest”
(Test in M! 01/11) schon das erste
von vier geplanten Download-Spielen aus Tim
“Brital Legend” Schafers Entwicklerschmiede
Double Fine, setzt der zweite Titel vor allem
inszenatorisch noch eins drauf: “Stacking”
schickt Euch in eine ebenso liebevoll gestal-
tete wie eigenwillig charmante Welt, die
ihresgleichen sucht und der man kleine Ma-
cken wie eine etwas trage Steuerung gerne
verzeiht. Ihr schlpft in die Rolle des kleinen
Charlie Blackmore, dessen Geschwister vom
bosen Baron entfihrt und zur Kinderarbeit
gezwungen werden. Als Retter zieht Ihr los
in eine teilweise aus Streichholzern, Knop-
fen und ahnlichen Haushaltsmitteln erbaute
Umgebung, die perfekt das Ambiente eines
Europa der 1930er-Jahre einfangt. Damit
nicht genug, Euer Schitzling ist ebenso wie
der Rest der Bevolkerung eine Matrjoschka-
Puppe - also ein Exemplar jener russischen
Holzfiguren, die ineinander stapelbar sind. Anfangs durft thr maximal vier
Exemplare zusammenstecken, spater kapert Ihr noch groBere Zeitgenossen.
Auf dieser Tatigkeit fuBt das Spielprinzip, denn jede Figur besitzt eine spezielle
Fahigkeit - vom lauten Rlpser (der die nahere Umgebung freiraumt) bis zum
zackigen Kinnhaken -, die auf Knopfdruck ausgeldst wird.

Um Ratsel zu losen, muss Charlie in groBere Puppen hiipfen und jedes
Problem mit der richtigen Aktion angehen. Damit dabei kein Frust aufkommt,
hat Double Fine fir jede Aufgabe mehrere Losungswege vorgesehen sowie

360 Was nun tun, fragt sich die Puppe. Textdialoge geben gelegentlich Hinweise, wie ein Rétsel zu losen ist.

ein Hilfesystem eingebaut. So ist es kaum maglich, an einer Stelle hangen
zu bleiben, dafiir fallt die Hauptstory allerdings ziemlich kurz aus - wer nur
dieser folgen will, sieht schnell das Ende. Habt Ihr dagegen Lust, mehr Zeit
in der charmanten “Stacking”-Welt

zu verbringen, stehen nebgn den SPIEI—S PASS
unterschiedlichen Losungsvarianten Entwickler Double Fine, USA
diverse humorvolle Nebenheraus- Hersteller THE
forderungen parat. us Pleis  112a/15 ke

TNT Racers

Rennspiel 6

S 1
& & 3

360 Wahrend Ihr Euch far einen Drift bereit macht, zindet der gemeine Gegner

eine Konfettibombe
DD Nicht jeder Fun-Racer muss ein “Mario Kart”-Klon sein: “TNT
Racers” vom Frankfurter Entwickler Keen Games orientiert sich
an “Micro Machines” und zieht sich damit gut aus der Affare. Die hiibsch
modellierten Strecken seht Ihr aus einer entfernten Schrag-oben-Sicht;
wer aus dem Bild gestoBen wird, scheidet aus und darf auch mal als
Geist weiter die Mitspieler nerven. Eure Gegner beharkt thr mit liebe-
voll animierten Extras Marke Holzhammer, Nebelwerfer und Konfet-
tibombe. Besonders nett: Hangt Eurem Gegner ein schweres Gewicht
an das Gefshrt, damit er langsamer wird - es gibt eben noch witzige
Rennspiel-Waffen diesseits von
”Mario Kart”. Naturlich durft Ihr SPIELSPASS
auch online antreten, den groRk- Entwickler Keen Games, D
ten SpaR habt Ihr aber zu viert Hersteller dtp
gemeinsam vor der Konsole, tn | Pr®s  10Eur

Ricochet HD

[F Geschicklichkeit <8

PS3 Mit kleinen Grafikdetails meint es "Ricachet HD" besonders gut — auf

Kleinen Fernsehern leidet darunter die Ubersicht
DD Auf dem PC geistert “Ricochet” in verschiedenen Fassungen schon
seit vielen Jahren durch die Shareware-Gefilde, jetzt gelang der
Sprung in die Konsolenwelt. Unverkennbar dem beliebten ‘Kopieren wir
die "Breakout”-Mechanik’-Segment zugehorig, will “Ricochet HD” mit
jeder Menge Extras und Details punkten. So haut Ihr mit einem Ball in
150 Levels Steine kaputt und sammelt dabei nicht nur zahllose herab-
fallende Extra-Funktionen. Sowohl Eure Schldger als auch das Projektil
besitzen ebenfalls spezielle Fahigkeiten, die auf Knopfdruck eingesetzt
werden - allerdings vermisst Ihr meist verninftige Erklarungen, was
welche Auswirkungen hat. Un-
term Strich ist “Ricochet HD” fir SPIELESPASS
zwischendurch nicht schlecht, Entwickler Reflexive Ent,, USA
die PS3-Krone im Genre behlt Hersteller Tikgames
aber ganz klar “Shatter”. us frels _€lor

7
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Spare Parts
EEED Jumpn’Run ‘

360 Von der Aufmachung her erinnert "Spare Parts” an "Ratchet & Clank’,
kommt dem Vorbild aber (auch spielerisch) nur begrenzt nahe

DD Die Roboter Mar-T und Chip haben es nicht leicht: Nachdem sie

auf einem fremden Planeten gestrandet sind, werden sie vom
Bordcomputer eines verlassenen Raumkreuzers dazu verdonnert, Ersatz-
teile zu besorgen, um ihn wieder flugtauglich zu machen. Als blecherner
Held schlagt und hipft Ihr alleine oder zu zweit durch wenig einfalls-
reiche Szenarien wie einen Dschungel oder einen Tempel. Das Prigeln
fallt monoton aus und beschrankt sich meist auf stupides Buttonham-
mern, viel mehr ist mit nicht einmal einer Handvoll Kombinationsmég-
lichkeiten aus leichtem und schwerem Schlag auch nicht maglich. Die
Kamera schafft es dabei vor allem im Koop-Modus nur selten, das Ge-
schehen angemessen einzufangen.

Im Spielverlauf stoBt Ihr auf fiinf Aktionsteile, die Eure Blechbiichse
mit neuen Fahigkeiten ausstatten: So bewegt Ihr mit den Powerarmen
schwere Objekte, die Raketenstiefel tragen Euch an vorher unerreichbare
Orte, mit den Magnetstiefeln lauft Ihr an bestimmten Stellen an Wanden
entlang. Das spielerische Potenzial dieser Zusatzausristung bleibt aller-
dings Uber weite Strecken ungenutzt: In der Regel gentgt der Einsatz
einer Fahigkeit, um weiterzukommen. Dafir motivieren das Aufleveln
der Charaktere und das Erkunden der 16 Abschnitte nach Ersatzteilen.
Argerlich ist dagegen, dass Ihr
ang manchen Stellen alleine SPIELSPASS
nicht weiterkommt und zum Entwickler EA Bright Light, UK
kooperativen Spiel gezwungen
werdet. st

Hersteller Electronic Arts
Preis 10 Euro

Explodemon

m Jump’n’Run 0

PS3 Grafisch mischt "Explodemon” gekonnt die aktuelle 3D-Technik mit guter
alter 16-Bit-Asthetik

D Ein Held wetzt durch 2D-Levels und explodiert immer und immer

wieder - sei es, um Plattformen zu erreichen oder Gegner zu be-
schadigen. Kennt man irgendwie, oder? Im Grunde kann man nicht dber
"Explodemon” schreiben, ohne den thematisch sehr dhnlichen XBLA-Hit
"Splosion Man” zu nennen. Doch der Curve-Titel ist - auch wenn es auf
den ersten Blick so aussehen mag - kein simpler Klon: Tatsachlich be-
gann die Arbeit von “Explodemon” schon lange vor der Veraffentlichung
von "Splosion Man”, durch einige Rickschlége und Verschiebungen hat
es eben nur etwas langer gedauert.

Wahrend beiden Spielen die Explosions-Mechanik gemeinsam ist,
setzt “Explodemon” durch anderweitige Inspirationen eigene Akzente.
Ihr tobt Euch in zwolf tber drei Welten verteilte Levels aus und fihlit
Euch oft an Klassiker wie “Mega Man X“ und “Sonic the Hedgehog” er-
innert: Immer wieder l6st Ihr zwar kleine Puzzles, oft gibt Euer explo-
siver Robo-Held ahnlich wie der Sega-Igel aber auch ordentlich Gas, sein
Wandsprung und AuBeres erinnern eher an seinen Capcom-Kollegen.
Die Levels sind schon gestaltet, spielerisch durchdacht und bieten einige
versteckte Geheimnisse, der Umfang ist genau richtig und gegen Ende
zieht die Schwierigkeit gehorig an. Einzig die etwas berfrachtete Move-
Palette des Protagonisten gibt
Anlass zur Kmlk:gSO manches SPIELSPASS
im spateren Spielverlauf er- Entwickler Curve Studios, USA
lernte Talent fuhlt sich redun-
dantan. tn

Hersteller Curve Studios
Preis 10 Euro

Neue Download-Spiele vom 15.1. bis zum 11.2.

PlayStation 3

SPIEL HERSTELLER

I S .3 L)

Bionic Commando Rearmed 2 Capcom Ebenso knackige wie gelungene Fortsetzung der Greifarm-Action mit Detailverbesserungen (Test auf Seite 75) 15€ 8
Dead Nation Sony - Dister inszenierter Twinstick-Shooter, der Gberraschend doch noch bei uns erschienen ist (Test in M! 02/11) 13€ 7
Explodemon! Curve Studios - Flotte und motivierende Hupferei rund um einen explosiven Hauptcharakter (Test auf Seite 78 10€ 8
Modern Combat: Domination Gameloft. - Solider, aber damit eigentlich iberfliissiger Taktik-Ego-Shooter (Test auf Seite 74] B€ 6
Plants vs. Zombies PopCap - GroBartiger Tower-Defense-Vertreter mit massenhaft Charme und Abwechslung (Test in M! 11/10] 15€ g9
Ricochet HD Tikgames - Mit allerlei Extras und Grafikmatzchen aufgematzter "Breakout™-Ableger (Test auf Seite 77) Be 7
Spare Parts Electronic Arts - Hupfen und sammeln mit stummen Robotern: Das ist ebenso ardentlich wie einfallsios (Test auf Seite 78] 10e B
Stacking THQ - Toll in Szene gesetztes Knobel-Abenteuer, dem man gerne die Kirze der Story verzeiht (Test auf Seite 77) 1125€ 8
Tales from Space: About & Blob Drinkbox St. - Herziges 2D-Jump'n'Run mit geschickt von “Katamari Damacy” entliehenen Ideen (Test auf Seite 76) 13€ 8
Tomb Raider: The Last Revelation Square Enix PSone Lara Crofts Hohlenkraxeleien im vierten Teil haben sich ordentlich gehalten (Test in MANIAC 01/00) o€ 7
X-Men: The Arcade Game Konami Arcade Klassische Sidescroll-Kiopperei fur bis zu sechs Spieler, der es an Abwechslung und Einfallsreichtum mangelt Be 5
Xbox 360
Bionic Commando Rearmed 2 Capcom Nathan Spencer kémpft sich erneut durch knifflige Action-Szenarien und kann jetzt hiipfen (Test auf Seite 75) 15€ 8
Breach Destineer = Biedere Taktik-Ballerei ohne eigene Ideen, die nicht einmal verninftig alleine spielbar ist (Test auf Seite 74) 15€ 4
Spare Parts Electronic Arts = Technisch saubere 3D-Hupferei, die aus ein paar guten Ideen nicht allzu viel herausholt (Test auf Seite 78] 10€ 6
Stacking THG - Mit russischen Matrjoschka-Puppen unterwegs im sympathischen, aber kurzen Abenteuer (Test auf Seite 77) 15€ B
TNT Racers dtp - Wiirdiger "Micro Machines™-Nachfahre mit netter Optik und gelungener Steuerung (Test auf Seite 78) 10€ 8
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Shantae: Risky's Revenge
m Jump’n’Run o

DD Lange haben wir darauf gewartet, jetzt schlégt das in den USA be-
reits gefeierte “Shantae: Risky’s Revenge” (Nachfolger eines 2002
erschienenen Geheimtipps fir den Game Boy Color) endlich auch in Europa
auf. Und tatsachlich liefert Entwickler WayForward ein Jump’n’Run-Kleinod
ab. Das beginnt bei der makellosen Steuerung, mit der die Titelheldin lauft,
springt und saftige Schlage mittels ihrer lila Haarpracht an Gegner austeilt.
sprungverhalten, Laufgeschwindigkeit und Angriffs-Timing merkt man die
liebevolle Feinarbeit an, die in das Spiel geflossen ist. Fir Abwechslung
sorgen Shantaes magische
Fahigkeiten und ihr Ver-
wandlungstalent: Im Lau-
fe des Spiels konnt Ihr
Euch in Tiere verwandeln
und mit deren Fahigkeiten
neue Gebiete erkunden.

“Shantae” ist ein klas-
sisches  ‘Metroidvania’:
Anstatt  abgeschlossene

Levels zu bereisen, er-
forscht Ihr eine zusam-
menhéangende Welt, die
sich nach und nach offnet.
Dabei geht es auch in die
Tiefe, immer wieder findet
Ihr Platten, auf denen Ihr
in den Vorder- oder Hinter-

DSi Helden mit vielen Talenten: Durch lustige Tier-Verwandlungen kann Shantae
neue Gebiete erreichen und Puzzles Iasen.

aber die Prasentation stellt eine Klasse fiir sich dar: Mit wunderbar detail-
reicher und herrlich animierter 2D-Grafik sieht das Download-Spiel besser
aus als viele der ‘groBen’ Modul-Titel.

"Shantae: Risky’s Revenge” ist nicht nur ein herausragender Jump’n’Run-
Adventure-Mix, sondern auch eine schallende Ohrfeige fir den Grofteil
der DSiWare-Entwickler da drauRen: Statt liebloser Casual-Schnellschiisse
oder Handy-Konvertierungen wollen wir mehr hiervon sehen. “Shantae”
ist der Konkurrenz so weit voraus,

SPIELSPASS

Entwickler WayForward, USA
Hersteller WayForward
Preis 12 Euro

dass sich das Spiel auch fir den
verlangten Premium-Preis immer
noch wie ein Schnappchen an-
fuhlt. tn

grund springt. Spielerisch
ist Shantaes Abenteuer
rund, stimmig und duRerst
motivierend, vor allem

DSi Toll animierte Sprites und dicke Bosse: Pixel-
Fans sind bei "Shantae" im siebten Himmel

Neue Download-Spiele vom 15.1. bis zum 11.2.

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

1942 Capcom Arcade Vertikal-Shoot'em-Up im Weltkriegs-Szenario, das dank geméchlicheren Tempos auch fiir Einsteiger taugt.

Black Tiger Capcom Arcade “Ghasts 'n Goblins™Verwandter mit nicht ganz so hoher Schwierigkeit, der trotzdem frustig sein kann. 8€ 5
Around the World Wizarbox - Simpel gestricktes Geografiequiz, das sich zu sehr auf die Suche von Stadten beschrankt 5€ 4
Finde die Unterschiede! Sanuk Games - Fehlerbildsuche mit ordentlichem Umfang, jedoch teilweise zu pingeliger Abfrage und wenig Charme. 5€ i}
Juwelenwachter: Osterinsel Nordcurrent - Solider "Bejeweled"-Klon mit Story-Modus und fummeliger Steuerung — taugt als akzeptable Alternative 5€ B
Pucca — Mission: Kiisse Bigben Int. - Schlichtes Jump'n'Run mit eingestreuten Minispielen, das sich an junge Spieler richtet. 10€ 5
SCAT. Natsume NES SpaBiger Horizontal-Shooter mit 1980er-Jahre-Charme, gelungener Steuerung und sauberer Technik 6€ ?
Viral Survival NIS America - Hektisch-kurzweiliger Mix aus Versatzstiicken von “Geometry Wars", "flOw" und mehr (Test auf Seite 76). 5€ i

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Spectral Souls: Resurrection of Ghostlight Biederes Taktik-Rollenspiel, dem man deutlich anmerkt, dass es bereits fiinf Jahre alt ist (Test auf Seite 76). 18€
Ys: The Oath in Felghana Ausgesprochen gut gelungene und ansehnliche Neuauflage des Action-RPG-Oldies (Test in M! 01/11) 25€ 2}

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Xseed Games -

101 Dolphin/Shark Pets Teyon Nettes Unterwasser-"Tamagotchi” mit hiibscher Aufmachung und kurzweiligen Minispiel-Einlagen. e5€

505 Tangram GameOn - Schnérkellose, aber fordernde und unterhaltsame Version der Silhouetten-Legerétsel mit viel Umfang 5€ 7
Ancient Tribe Circle Ent. = Hiitet und entwickelt ein Steinzeitvolk weiter mittels Echtzeit-Strategie — nette Idee, aber droge gemacht. 5€ 4
Animal Boxing Bammick Ent. - Grafisch ansprechende Boxerei, der es aber eklatant an Anspruch und Abwechslung fehlt B€ 4
Boom Boom Squaries Gamelion - Lost durch Stylus-Tipper Kettenreaktionen aus: nett inszeniert und fiir zwischendurch unterhaltsam. 2€ B
Digger Dan & Kaboom Virtual Playgr. - Gelungene “Boulder Dash™-Neuinterpretation mit vielen Levels und einigen interessanten frischen [deen 5€ 8
Ferryman Puzzle Engine Softw, - Etwas fader Knobler, aber immerhin mal mit einem unverbrauchten Konzept (transpartiert Tiere Gber den See). 2€ 5
Glory Days: Tactical Defense odenis studio = Schicker Tower-Defense-Vertreter, der mit einer Prise Originalitat und viel Tiefgang punktet. 2€ 7
Gold Fever Tikgames = Guter "Jewel Guest"-Knobler mit netter Aufmachung, aber durch Zufallselemente teilweise frustig 5€ 7
Model Academy Tivola - Uberraschend akzeptable, wenn auch simple Sammlung Reaktions- und Gt 5€ 4
Puzzle to Go: Tierbabies Tivola - Bereits zum dritten Mal: unspektakulare Puzzle-Legerei mit solider Motivmenge, aber wenig PHiff. 5€ 4
Shantae: Risky's Revenge WayForward - GroBartige 2D-Hipferei mit Adventure-Einschlag, die auch Modultiteln Konkurrenz macht (Test auf Seite 79) 12€ 9
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Schluss mit Stoff: Der neue Kirby...

SPIELE e ..wirft die Garn- und Faden-Optik des wunderhibschen und just
erst bei uns erschienenen “Epic Yarn” schon wieder iber Bord. Das noch na-
menlose und nur in einem Quartalsreport von Nintendo erwahnte Wii-Spiel
soll Ende 2011 in Japan erscheinen. Zum Glick schob Big N einen kurzen
Trailer nach: Der zeigt einen draufgangerischen Kirby, der nun sogar mehrere
Feinde und Blocke auf einmal einsaugt, ein riesiges Schwert ziickt, einen
Feuerdamon beschwart und natirlich von einer Plattform zur anderen hopst.
Grafisch erinnert der kunterbunte Titel an “Donkey Kong Country Returns”.

Da staunen die Waddle Dees - die rosa
Knutschkugel ziickt einen Krummsabel

Da sterben die Waddle Dees - Kirby saugt
ihnen die Blocke unter den FiBen weg

Marvel vs. Capcom 3 mit Bonus

SPIELE e« “Marvel vs. Capcom 3” (Test auf Seite 64) erscheint hierzu-
lande leider nur als normale Version. Sammler richten ihre Blicke daher
in die USA, wo zusatzlich eine adrette Special Edition erschienen ist. Die
gibt es fur beide HD-Plattformen, praktischerweise ist auch die Xbox-360-
Fassung codefree - sprich, sie lauft auch auf einer deutschen Konsole.
In der Steelbook-Hulle (die von einem exklusiven Artwork geziert wird)
befinden sich neben dem Spiel diese Dinge: ein Heft mit 12-seitigem
Prolog-Comic (von Marvel-Autor Frank Tieri) und weiteren Artworks, eine
1-Monats-Mitglied-
schaft  fur  Marvel
Digital ~ Comics so-
wie ein Code fir die
DLC-Kdmpfer  Shuma
Gorath and Jill Valen-
tine, die vier Wochen
nach Launch verfiig-
bar sein werden.

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Verdffentlichungen

[TTEL [ ENTWICKLER | SYSTEM | PREIS | LAND | DATUM
PS3

Ar Tonelico Goga: Knell of Ar. Gust 55€ USA 15 Marz

Earth Defense Force: Insect. D3 360 45€ USA 1. Marz

Eschatos Qute 360 75€ Japan 24 Méarz
Jikandia: The Timeless Land Idea Factory PSP 30€ USA 15 .Marz
NASCAR 2011 Eutechnyx PS3/360 BO€ USA 28 Mérz
Otomedius Excellent Konami 360 70€ Japan 24. Marz
Phantom Brave: Heroes of. Nippon Ichi PSP 5€ USA B Marz

Radiant Historia Atlus Ds 40€ USA  imHandel
Ryu ga Gotoku: Of The End Sega PS3 75€ Japan 17 Marz
Ys | & Il Chronicles Falcom PSP 30€ USA  imHandel

Entspannende
Dreingabe

SPIELE ¢ Am 31. Marz erscheint

in Japan das anziigliche Adven-

ture “Cross Channel - In Memory

of All People”. Jetzt hat Macher

Cyber Front eine Limited Edition

angekiindigt. Dieser liegt kurio-

serweise ein kleines Massage-

gerat bei - ein Schelm, wer da

an Schweinkram denkt. Das Spiel

ist eine Uberarbeitung des PS2- und

PSP-Titels “Cross Channel: To All People” und stammt aus der Feder
von Romeo Tanaka, einer Ikone japanischer Bishoujou- und Erotik-
spiele. Zu dieser anziiglichen Thematik passt natiirlich das Gim-
mick der Nippon- Speclal -Edition besonders gut.

4”7\’\:7,\’&9 %w ~

SNKs Geschichtsstunde

SPIELE -« Coole Nachricht fur Oldie-Fans: Im April -
und bislang nur fir PSP - kommt die Retro-Collection
“SNK Arcade Classics 0 (gesprochen: Zero, nicht Oh)
Natirlich vorerst nur im Land der aufgehenden Son-
ne. Diesmal sind 20 Titel aus SNKs Schaffensperiode
vor dem Neo-Geo enthalten. Kein “King of Fighters”,
kein “Metal Slug” - dafir “Athena”,“Psycho Soldier”,
“Prehistoric Isle in 1930 (Bild unten), “Bermuda Triangle”,

Vanguard 2“,

Skurril: “Prehistoric Isle in 1930 von 1989

das hierzulande indizierte “Ikari Warriors” sowie eine ganze Reihe recht

unbekannter  Retro-Titel.
Natdrlich ist zu jedem Spiel
eine Galerie freischaltbar -
wir gehen auch von ande-
ren Features wie Speicher-
maoglichkeit & Co. aus.

Da einige Titel in der
Spielhalle auf das Vertikal-
Format setzten, konnt Ihr
sie auch in genau dieser
Form auf der hochkant ge-
haltenen PSP zocken.

MEEH

+++ Fur US-Sport-Fans: Anfang Marz erscheinen in Ubersee gleich zwei Baseball-Titel: “Major League Baseball 2K11" kemmt fir alle
IMPORT-TICKER 2 Systeme, "MLB 11: The Show" nur fir die drei Sony-Plattformen. Football-Freunde fiebern dem 27. Marz entgegen — denn in den USA ist

*Madden NFL Football" ein Launchtitel fiir den 3DS. Aber bedenkt, dass das Spiel einen Regionalcade hat. +++ Ohren auf: Am 20. April

kommt in Japan fiir umgerechnet ca. 25 Euro der "Sonic Adventure'-Soundtrack in einer “20th Anniversary Edition” in die Laden. +++
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Arcana Heart 3

=

PS3 Der Trick mit dem Hintergrund: Li

Beat'em-Up ’

inks tberrascht Lieselotte die knigende Pef

tra mit einem Koffertrick — vor dem Standard-Look

UCALICE;

ng glatt umhauen

der Stage. Rechts hat ein Extend-Einsatz die Farben geéndert und Hintergrundobjekte eingefiigt. Coole Idee!

D Madels aller Lander, pri-

gelt Euch! Mit Damen wie
Lieselotte Achenbach, Elsa La Conti,
Dorothy Albright, Nazuna Inukawa,
Zenia Valov oder Petra Johanna
Lagerkvist durfte “Arcana Heart 3"
den internationalsten Charakter-Cast
seit “Street Fighter II” haben. Und
doch ist die Madels-Truppe extrem
japanisch. Wer mit Schulmadchen,
Kulleraugen-Kindern  und ~ Gothic-
Lolita-Hexen nichts anfangen kann,
den werden die 23 Damen jedoch
eher abstoBen denn anziehen. Sto-
ren Euch quietschige Sound-Samples
und Anime-Stereotypen nicht, haben

S

PS3 Spezialattacken werden mit
schicken Anime-Standbildern unterlegt.

M! 04-2011

wir mit “Arcana Heart 3" einen exo-
tischen Prugel-Tipp fur Euch.
Zusatzlich zu Eurer Wunschdame
wahlt thr vor dem Kampf einen von
23 Arcanas - das sind von Tarot-
Motiven inspirierte Geistwesen, die
alle ihre eigenen Spezialfahigkeiten
mitbringen. Das erste dicke Plus des
Spiels: Da Ihr Kampferin und Arcana
frei kombinieren konnt, ist die Aus-
wahl beinahe grenzenlos. Im Kampf
wundert Ihr Euch anfangs, wie lang-
sam die Figuren laufen, ohne den
Einsatz des essenziellen Homing-
Features fuhlt sich “Arcana Heart 3"
steif an. Habt Ihr Euch aber daran

2 -, - .
PS3 Homing ist das A und O — sogar von
oben rauscht |hr geschwind heran

gewohnt, dass Nahkampfe Trumpf
sind und saust Ihr regelmaBig per
Homing-Button aus allen Spielsitua-
tionen zu Eurem Feind heran, ziehen
Spieltempo und -spal machtig an.

Extend, Cancel, Force...

In puncto Spieltiefe erreicht "Arcana
Heart 3”fast “BlazBlue”-Niveau (des-
sen Spielbarkeit aber nicht): Ihr be-
harkt Euch mit zig Specials, nutzt die
Arcana-Super-Moves Burst und Blaze
und cancelt so ziemlich jede Aktion
im Spiel. Das lasst Eure Superleiste
schrumpfen, die Ihr mit Treffern oder
Blocks aufladet. Und es geht weiter:
Bei vollem Force-Balken wechselt Ihr
in den Extend-Status, verandert die
Hintergrinde (siehe Bilder oben),
seid schneller und profitiert von
Sekundar-Kraften der Arcanas (z.B.
mehr Angriffskraft oder zusatzlichen
Specials). Homing-Cancels, ein Reco-
very-System und die ‘Critical Heart'-
Superattacken runden das Paket ab.

Grafisch wirken die Kampfe trotz
Super-Move-Feuerwerk teilweise
trist - das mag an den SD-Charakter-
Sprites liegen. In der Spielhalle lief
der Titel in 4:3 - wer mag, stellt
auf dieses Format um. Wir bevorzu-

IMPORT

AEMON BRIDE

"Arcana Heart” ist die prominen-
teste Marke des Tokioter Beat'em-
Up-Entwicklers Examu. Zwischen
Teil 2 und 3 hat das Studio aber
noch ein weiteres Prigelspiel in
die japanischen Spielhallen gestellt:
"Daemon Bride". Die 2D-Klopperei
erinnert grafisch an Clamps "X'-
Manga oder Arc Systems “Guilty
Gear"-Serie, der Spielablauf mit

seinem Fokus auf Nahkampf natiir-
lich an "Arcana Heart". Allerdings
bietet "Daemon Bride" Instant-Kill-
Attacken und eine etwas hdhere
Spielgeschwindigkeit.

gen jedoch die Konsolen-exklusive
16:9-Version, die nicht nur schicker
aussieht, sondern auch deutlich
mehr Spielflache bietet.

Nach dem verkorksten PS2-Port
des Vorgangers hielten diesmal die
Priigelprofis von Arc System die
Umsetzungszigel in der Hand. Das
seht Ihr auch am feinen Online-
Modus, der ahnlich gut spielbar
ist wie in "BlazBlue” - auch gegen
Gegner aus Ubersee. Durch Online-
Matches erhght Ihr die ‘Bindung’ zu
Eurem Charakter und schaltet neue
Kostimfarben frei, nach dem Kampf
speichert Ihr auf Wunsch die Wieder-
holung. Neben dem lieblos insze-
nierten Story-Modus (Standbilder!),
stehen eine Trainings- und eine
Score-Attack-Variante zur Verfigung.

Wahrend "Arcana Heart 3 in den
USA nur via PSN erscheint, soll das
Spiel in Europa normal in den Handel
kommen. Die "Suggoi!”-Limited-Edi-
tion (mit 24 Pins & Mini-Handtuch)
wird aber wohl in Japan bleiben. ms

Testmuster von Play-Asia + www.play-asia.com

Entwickler Examu, Japan

Hersteller  Arc System Works

D-Termin  nicht bekannt

Unterstitzt » bis 2 Spieler (online),
Sprache: japanisch, Text: japanisch

» PS3-Version codefree, 360-Fassung nicht
» Simple-Modus hilft Anfangern bei Specials

SPIELSPASS
Singleplayer 7 von 10 -
Multiplayer 8 von 10

Grafik 7 von 10

Sound 6 von 10

FAZIT » Anspruchsvolles Priigelspiel mit
gewdhnungsbediirftiger Charakterriege, aber
viel Freiraum fiir experimentierfreudige Spieler.
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Dragon Quest V
EE Rollenspiel g

DS Bei Kémpfen bleibt alles beim Alten: Ihr seht die hibsch
animierten Gegner frontal, Eure Helden nur als Portréts

D Zu  16-Bit-Zeiten war es
zumindest fir Spieler mit ent-
sprechenden Japanisch-Kenntnissen
ein magischer Rollenspiel-Moment:
Kaum gingen funf oder sechs Stun-
den bei “Dragon Quest VI” auf dem
SNES vorbei, zog die Party auf ein-
mal dem scheinbaren Endgegner
die Hammelbeine lang - und plotz-
lich eroffnete das Abenteuer dem
Spieler eine groRe Welt voller Quests
und Abenteuer. Wahrend andere
RPGs in jenen Tagen mit der Non-
linearitat lediglich flirteten, setzte
“Dragon Quest VI in dieser Hinsicht
MaBstabe. Leider tat es das aber nur
n Japan, da die nordamerikanische
Enix-Niederlassung damals schon
nicht mehr existierte. Vielleicht hat-
te man zuvor statt Blodsinn Marke
"Paladin’s Quest” oder “Brain Lord”
lieber das finfte “Dragon Quest”
in den Westen bringen sollen - die
ersten vier Episoden auf dem NES
waren in den USA ja sehr beliebt.

Aber egal und Schnee von gestern,
denn endlich liegt mit der DS-Verof-
fentlichung des sechsten Teils die
komplette “Dragon Quest”-Reihe auf
Englisch vor - und erneut hat sich
das Warten gelohnt. Auch wenn sich
die drei Remakes auf dem Hand-
held grafisch aufgrund der gleichen
verwendeten Technologie stark &h-
neln, sind sie spielerisch und inhalt-
lich doch grundverschieden: Wo die
Teile 4 und 5 mit vielen spielbaren
Figuren oder einer bewegenden
Story punkteten, da glanzt Teil 6 mit
zahlreichen kleinen Geschichten. Ein
ubergreifender Handlungsbogen ist
natirlich vorhanden, der tritt aber
fir lange Zeit zu Gunsten kleinerer,
in sich abgeschlossener Erzahlungen
in den Hintergrund. Das heiBt nicht,
dass "Dragon Quest VI” inhaltlich
ein Leichtgewicht ware: Vor allem
die Party-Talk-Option, bei der Eure
Mitstreiter zu jeder Situation ihren
Senf abgeben, sorgt dafur, dass Ihr

DS Wie in den Vorgangern kinnt Ihr manches knuffige
Monster fiir Eure Party rekrutieren

DS Hier sind Bosewichter noch als solche erkennbar: Wer rote
Haut und spitze Horner hat, fuhrt nichts Gutes im Schilde

|: Realms of Revelation

Eure Truppe nach kirzester Zeit ins
Herz geschlossen habt.

Klassisch und Klasse

Spielerisch wandelt "Dragon Quest
VI“ auf vertrauten Serienpfaden
- rundenbasierte  Zufallskampfe
mag so mancher nicht mehr als
zeitgemal empfinden, hier aber
funktioniert das Prinzip: Anstatt Euch
mit langen Animationen zu qualen,
bringt das Spiel Gefechte schnell und
dynamisch hinter sich. Fur beson-
dere Motivation sorgt das Klassen-
System, auf das lhr nach ein paar
Spielstunden Zugriff erlangt: Ahnlich
wie im neunten Teil konnen Eure
Helden jederzeit den Beruf wech-
seln, im Gegensatz zum aktuellen
Abenteuer werden aber samtliche
Skills und Magien dbernommen.
Unterm Strich ist das nicht so kom-
plex und flexibel wie das Job-System
von “Final Fantasy V”, sorgt aber

"DRAGON QUEST VI” IN DEN

nach Europa kommt.

Interessanterweise erscheint "Dragon Quest VI" nicht Uber Square Enix, sondern
via Nintendo in den USA: Unklar ist, ob der DS-Hersteller aufgrund des Uber-
raschungserfolges von 'Dragon Quest IX" die Distribution des Vorgangers selbst
in die Hand nehmen wollte. Fest steht jedoch: Nintendo hat sich nicht nur mit der
liebevollen Ubersetzung, sondern auch der Vermarktung des Klassikers richtig viel
Mihe gegeben. Kein Geringerer als Serienschapfer Yuji Horii selbst wurde in die
USA eingeladen, wo er im kalifornischen Palo Alto Spiele und Merchandise seiner oft
Uberraschend jungen Fans signierte. Etwas Vergleichbares ist in Deutschland wohl
kaum zu erwarten, denn bislang ist nicht einmal bekannt, ob er Titel (iberhaupt noch

AT,
7

DS Hibsche Effekte wie der Lichteinfall
von oben werten die Grafik auf

DS Verwandte des Axt-Dinos haben
eifrige Rollenspieler schon auf der PS2 in
"Dragon Quest VIII" verdroschen

vor allem durch die Maglichkeit,
immer fortgeschrittenere  Klassen
freizuspielen, fur Motivation satt.

So archaisch manche Aspekte
auf den ersten Blick wirken mo-
gen, so ist dieser RPG-Klassiker
doch hervorragend gealtert. Hier
geht es nicht um Uppige Prasen-
tation, groRartige Render-Filmchen
oder ultrakomplexe Spielsysteme:
Es ist inhaltlich wie spielerisch eher
ein Rollenspiel der leisen Tone und
Feinheiten - ein flotter Kampf hier,
eine hibsche Sprite-Animation da.
"Dragon Quest VI beweist ein-
drucksvoll, dass das gerade im RPG-
Sektor immer noch hervorragend
funktioniert. tn

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler  Square Enix, Japan
Hersteller - Nintendo / Square Enix
D-Termin  nicht hekannt

Unterstitzt » 1 Spieler, Te

Singleplayer 9 von 10
Multiplayer =

Grafik 7 von 10
Sound 8 von 10

FAZIT » Ein herausragender Rollenspiel-
Klassiker mit gewaltigem Umfang, knackiger
Schwierigkeit und vor allem viel Herz,
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?The Last Story

m KaumwardieVorschaudesvielversprechendenMistwalker-RPGsfirdieletzte
Ausgabe getippt (Stichwort: actiongeladenes Kampfsystem, taktisches In-Deckung-
Gehen, tolle Fantasy-Optik), schockte Nintendo USA die Fans mit der Nachricht,
bislang keine Plane fir eine Lokalisation zu hegen. Nachdem die Meldung die
Runde durch das nach schnellen Infos dirstende Internet machte, wurde dies
wenig spater mit einem ahnlich vagen “Wir sagen aber auch nicht, dass es nicht

[
% kommt” relativiert und auf die aufwandige Ubersetzung verwiesen. Wir denken,
dass es der hochwertige Titel schon noch in den Westen schaffen wird - aber das
g
-
Z

7th Dragon
m Eigentlich sollte ein

RPG von Kazuya Niinou (“Etri-
an 0dyssey”), Rieko Kodama
(“Phantasy Star”) und Kom-
ponist Yuzo Koshiro (”Actrai-
ser”) zumindest in den USA
erscheinen - Pustekuchen!
“7th Dragon” besticht
mit allerliebstem  Charak-
terdesign, bringt eine Menge Ideen ins Genre und verbindet gekonnt die
Schwierigkeit von “Etrian Odyssey” mit der typischen Von-oben-Perspektive
eines “Dragon Quest”. Doch Publisher Sega traut dem Braten nicht und lasst das
komplexe RPG in Japan versauern - auch Nischen-Anbieter wie Atlus schrecken
bisher davor zuriick. Dabei hat gerade Letzterer mit den drei erwahnten “Etrian 2
0dyssey”-Episoden ahnlich knackige Abenteuer mit Erfolg unters Volk gebracht. é

konnte eine ganze Weile dauern...

N

Qualitst: @@ @ @@ Freak-Faktor: @@ @ OO Release-Chancen: @@ OO0 , Qualitst: @@ @ ® @ Freak-Faktor: ® @ OOO Release-Chancen: @
j:l
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Xenoblade e

m “Xenoblade”, das neue Spiel von “Xenogears”-Macher Tetsuya Takashi, kampft mit dem
gleichen Problem wie “The Last Story” - trotz aufwandiger Produktion, hoher Wertungen, ange-
nehm internationalem Design und guter Verkaufe in Japan scheint Nintendo kein Interesse an einer
Lokalisation des Mammut-RPGs zu haben. Immerhin fihrt Big N das Spiel auf seinen Release-Listen
noch - da aber unter seinem Entwicklungstitel “Monado: Beginning of the World” und nennt “to be
announced” (zu deutsch: wird angekiindigt) als Termin. Dabei téte ein Rollenspiel, dessen Design
und Kampfsystem an das grandiose “Final Fantasy XII“ erinnern, dem aktuell mageren Wii-Line-
up qut - “Xenoblade” kannte gar dem stagnierenden JRPG-Genre neue Lebenskraft einhauchen.

Gualitét: @@ @@ O Freak-Faktor: @@ O OO Release-Chancen: @@ OO O
: T MRS &
Tales of Vesperia

m Auch wenn “Tales”-Fans die jingst angekiindigte West-Verdffentlichung des PS3-Titels “Tales of
Graces F“ feiern, sind ihnen in den letzten Monaten doch mehrere Titel entgangen. Besonders argerlich
ist der noch ausstehende PAL-Release der PS3-Fassung von “Tales of Vesperia”. Das scheint ein echtes
Ratsel - denn das gelungene und auf Xbox 360 schon vor geraumer Zeit in Europa erschienene RPG wur-
de auf der PS3 inhaltlich wie technisch stark aufgemébelt und stellt die definitive Version des Abenteuers
dar. Obwohl Namco die Ubersetzung sicher zu 90% von der Xbox-360-Fassung ibernehmen kénnte,
wurde bis dato keine Veroffentlichung fiir PS3 kiindigt. Und dabei wird es wohl auch bleiben...

Qualitst: @@ ® @O Freak-Faktor: @ @O OO Release-Chancen: ® OO0 O
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SaGa 2 & 3
m Es ist schon ironisch:

Die Vorlagen, auf denen diese
beiden DS-Remakes basieren,
sind beide in den USA als “Final
Fantasy Legend 2“ und “Final
Fantasy Legend 3“ fir den
quten alten Game Boy erschie-
nen. Trotzdem verzichtet Square
Enix bisher auf Lokalisationen. Ein Grund dafir konnte das vergleichsweise
schwache Abschneiden der letzten beiden “SaGa“-Episoden auf der PlayStation 2
sein - offenbar ist der komplexe, ganz JRPG-untypische Spielablauf von Akitoshi
Kawazus Reihe selbst westlichen Hardcore-Spielern zu hart. Mittlerweile haben
die Fans die Sache selbst in die Hand genommen und einen Englisch-Patch fir die
1weite DS-“SaGa”-Episode gezimmert. Leider funktioniert das dann wiederum
nicht auf ganz legalem Wege...

. | Qualitst: @@ @ @O Freak-Faktor: ®@@®OO Release-Chancen: ® 0000
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I\/luch| Muchi Porkl & Pmk Sweets

ELI seit shinobu Yagaws, damals bel
Raizing, den Klassiker “Battle Garegga”
schuf, ist er ein Szene-Star. Der hier vorge-
stellte Doppelpack bringt zwei bislang Arcade-
exklusive Werke seiner Cave-Ara auf die Xbox
360. Beide sind Vertikal-Shooter, beide vom
Typ ‘Bullet Hell'. “Muchi Muchi Pork!” (2007)
setzt auf schweinische Charaktere - in Verbin-
dung mit Top-Spielbarkeit und schicker Optik.
“Pink Sweets” serviert Euch sexy Madels
sowie ein ausgekligeltes Schild-System und
macht auch zu zweit Laune. Ein PAL-Release
der Regnonal(ode -freien Nippon-Fassung ist unwahrscheinlich - bislang kam von
Caves Xbox-360-Shootern nur “Deathsmiles” (mit zwei Jahren Wartezeit) zu uns.

Qualitit: @@ @ @O Freak-Faktor: @ ® ® ® @ Release-Chancen: @@ 000
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Blood of Bahamut

m Mit ein wenig “Final Fantasy”, einer
Portion “Monster Hunter”, etwas “Shadow of
the Colossus” sowie jeder Menge imposanter
DS-Technik ist “Blood of Bahamut” auf dem Blatt
eine absolut Gberzeugende Mixtur. Die Handlung
dieses Action-RPGs spielt in Stadten auf dem Ri-
cken riesiger Kreaturen, die an prominente “Final
Fantasy”-Monster angelehnt sind. Diese Stadte
werden von Monstern angegriffen - es liegt an
Euch sie mit den Giganten zu verteidigen. Trotz
| ter Thematik, Verbind u “Final
Fantasy” sowie einem Mehrspieler-Modus zeigt Square Enix kein Interesse, den
schon Mitte 2009 in Fernost erschienenen Titel zu uns zu bringen.

Qualitst: @@ @ OO Freak-Fakior: @@ @O O Release-Chancen: ® 0000

yetation2 s Was sehr lange wahrt...
ax e’ Manche Spiele hatten wir langst fiir einen Release auBerhalb Japans
= TN abgeschrieben - und dann kamen sie doch; mit fieser Verspatung und
auf einer anderen Hardware. Ein Beispiel hierfir ist
“Final Fantasy V“, das erst als PSone-Konvertierung
sieben Jahre spater (und mit schlechter Uberset-
zung) offiziell im Westen eintrudelte. Da wurde das
grandiose “Dragon Quest V“ (Bilder rechts: alt & neu)
weit kompetenter lokalisiert - dafir mussten wir rekord-
verdachtige 17 Jahre auf die DS-Konvertierung warten.
Iwischen dem Release der finften “Sakura Wars“-Episode
| in Japan und Europa (Packungen links) liegen immerhin
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Afmka / Hakuna Matata

m Was sprach je gegen einen Deutschland-Release dieses Spiels? Weder die
Disc- noch die Download-Fassung will man im sonst so experimentierfreudigen
Hause Sony deutschen Spielern génnen. Dabei sieht “Hakuna Matata” fein aus
und ist zudem angenehm gewaltfrei - das Einzige, was hier geschossen wird,

sind Fotos. Und seien wir mal ehrlich: So ziemlich jeder mag Elefanten, Nilpferde,
Giraffen und was Afrikas Tierwelt sonst noch so hergibt. In Ausgabe 03/09 be-
werteten wir den Titel mit 75%

- Tester Matthias lobte “die toll animierten Tiere,
den Umfang und die simple
Bedienung”. Zum Glick ist
der Import dank kompatibler
Hardware und der groBteils
englischen Texte unproble-
matisch - trotzdem ware ein
offizieller Release der Foto-
safari nett gewesen.

ET1 anstatt mit rup-
pigen  Space-Marines
oder Supersoldaten die
Urinstinkte  der  Ziel-
gruppe zu  bedienen,
reizt “Gal“Gun” anders:
Bewaffnet mit einer
Pheromon-Kanone lauft Ihr durch eine typisch japanische High School und verhelft
Euren ausnahmslos attraktiven Mitschilerinnen zu jeder Menge Glicksgefiihle.
Wo in einem West-Shooter das sabbernde Alien oder der Feindsoldat blutig platzt,
sinkt die wohlig seufzende “Gal*Gun“-Schilerin mit seligem Gesichtsausdruck auf
die Knie. Die Diskussion, was anstoBiger ist - ferndstliche Schlipfrigkeiten oder
westliche Patriotismus-Propaganda -, vertagen wir auf ein anderes Mal. Eines ist
leider jetzt schon klar: “Gal“Gun” wird Japan wohl so schnell nicht verlassen.

Qualitit: @@ @ OO Freak-Faktor: @@ @ @@ Release-Chancen: ® 0000
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Zangek| no Reginleiv

m 0b es an der Gewalt lag, dass das von Sandlot entwickelte “Zangeki no
Reginleiv“nicht in den Westen kam? Das nordische Mythologie-Setting und der
Metzel-Spielablauf samt Wii-MotionPlus-Unterstiitzung sollte eigentlich auch in-
ternational ankommen - doch abgetrennte, herumfliegende GliedmaRen passten
wohl nicht recht zu Nintendos Ruf als Familienunterhalter. Schade, konnte das

) Entwicklerteam doch mit dem
chaotisch-spaigen  “Earth
Defense Force 2017” schon
einige Fans gewinnen. In Ja-
pan war das Spiel sogar so
wichtig, dass ihm Nintendo
eine schicke schwarze Verpa-
ckung spendierte.

noch finf Jahre und

die erste Episode von

“Front Mission” muss-

te erst auf den DS kon-

vertiert werden, um

endlich den Sprung in

die USA zu schaffen - zwischen SNES-Original und dbersetztem DS-Remake vergin-
gen 13 Jahre. Ganz ohne Hardware-Sprung lieR sich das Rollenspiel “Arc the Lad*“
eine Menge Zeit: In Japan war das hiibsche 2D-Abenteuer 1995 ein PSone-Starttitel
und erfreute sich im Westen trotz Sprachbarriere einiger Beliebtheit - bis es 2002 in
der “Arc the Lad Collection” zumindest noch in Nordamerika erschien.




Schwelgende Veteranen

» Nachdem ich nach langerer Pause
die letzten Ausgaben der M!
gekauft habe, darf ich der
Redaktion zu ihrem wirklich guten
Magazin gratulieren. Als
Videospielveteran, der Konsolen
wie das Atari VCS 2600, Phillips G
7000, Colecovision und diverse Exo-
ten noch aus der Originalpackung
ziehen und spielen durfte, habe ich
schon viele Videospielmagazine
kennengelernt. Das einzige, das
aberlebt hat, ist die MAN!AC bzw.
M! Games. Und zwar mit Recht:
Gutes Layout, kompetente Tester
und auch ein monatlicher Blick zu-
rick begeistern mich jetzt jeden
Monat.

Alexander Nagel

> Als einziges Magazin schafft Ihr
es, mich als alteingeschworenen
Zocker zu fesseln. Selbst Ausgaben
aus vergangenen Monaten sind
immer wieder einen Blick wert und
gehéren meiner Meinung nach in
jeden anstandig gefiihrten
Videospielehaushalt. Aufmachung
top, Berichterstattung top, alles
top!

Der eigentliche Grund meines
Schreibens ist “Dem Schmid sein
Ratsel”: Als ich das Bild sah, machte

INTERNET-ADRESSEN »

86

M.

Ich méchte jetzt auch endlich mal
ins Online-Gaming einsteigen, wes-
halb ich mir eine DSL-Verbindung
samt FRITZ!Box und Co. besorgt
habe. Allerdings besitze ich keinen
PC, aber eine Verbindung ist ja auch
ohne maglich. Meine Frage ist nun,
wie ich meine PS3 vor Hacker-An-
griffen, Viren und Ahnlichem
schitzen kann und wie man
die Verbindung im WLAN-
Modus vor Fremdeinwirkung
schitzt. Geht das auch ohne
einen Computer oder benétige ich

ich in Gedanken eine Zeitreise und
fand mich urplétzlich im Jahre
1997 wieder. Damals erschien ein
wunderbares Beat’em-Up namens
"Bloody Roar”. Doch wie viele
Teile gibt es davon mittlerweile?
Das allwissende Wikipedia-Orakel
sagt sechs Stiick! Schade, ich ken-
ne nur einen auf der Ur-PlayStation.
Egal, fur “Dem Schmid sein Rat-
sel” hat es gereicht, genau diesen
zu kennen. Vielen Dank an Herrn
Schmid fir diese kleine Erinnerung
an vergangene Tage. Macht weiter
so!

Mirko Roschewski

SpielspaBzahlenspielerei

2 lhr macht nicht nur das beste,
sondern in meinen Augen auch das
innovativste Heft! Die Einfihrung
der M!AX-Tests ist iberaus gelungen
und sie sind eine wirklich sinnvolle
Neuerung! Jetzt aber zu meiner
Frage, denn in der letzten Ausgabe
habt thr “Killzone 3" (87%) und
"Dead Space 2" (90%) getestet.
Vielleicht bin ich nicht der Einzige,
dem dabei etwas komisch vorkam:
"Killzone 3" hat in der aufgelisteten
SpielspaBwertung viel bessere Ein-
zelwertungen bekommen, dennoch
in der Gesamtwertung schlechter

Virus oder Trojaner infizieren kann,
muss er erst einmal eine Maglichkeit
finden, sein Schadprogramm auf der
Konsole zu starten. Der beste Schutz
gegen solche Schadlinge ist demnach
eine Original-Firmware, die bis heute
weder Hacker noch Raubkopierer mit
eigener Software fiittern konnen. An-
sonsten gibt es lediglich zweifelhafte
WWW-Seiten, welche dem Surfer z.B.
Kreditkarteninformationen
cken. Solange man im PS3-Browser
aber keine personlichen Daten preis-
gibt, ist man im Internet auch davor
sicher. Trend-Micro verkauft einen
WWW-Filter (rechts), der den Zugriff
auf unsichere Homepages blockiert.
Bei der WLAN-Verbindung aktivierst
Du die Verschlisselung ‘WPA-PSK’
bzw. ‘WPA2-PSK'. Lass Dir bei den

' Damit ein Hacker die PS3 mit einem

"y

abgeschnitten als “Dead Space 2
Wie geht das denn? Nach wel-
chen Kriterien bewertet lhr denn
noch? Generell gefdllt mir die
Auflistung, doch nachvollziehbar
sollte sie schon sein! Warum nicht
nach dem Schulsystem bewerten
und Einzelergebnisse addieren und
durch die Summe der Faktoren (in
diesem Fall durch die Summe der
Einzelwertungen) teilen? So kame
"Killzone 3" theoretisch auf 9,75
(also 97%) und "Dead Space 2" auf
genau 9 (also 90% wie es ja auch
der Fall ist). Das ware echt mal

interessant zu erfahren.
Sascha Nilgen

Offensichtlich stoBt Du Dich an der
Tatsache, dass “Killzone 3" zwar die
héhere Mehrspieler-Wertung  hat
unterm Strich aber eine geringere
Gesamtwertung. Ansonsten sind die
Einzelwertungen von Singleplayer-
Modus, Grafik und Sound namlich
identisch, wenn man vom Zahlen-
dreher in der Grafikwertung absieht,
der den Kollegen unterlaufen ist
(siehe Errata, rechte Seite).

Allerdings ist die von Dir
gewinschte  Berechnungsmethode
weder sinnvoll noch praktikabel

Sie wiirde schlieBlich voraussetzen,
dass die vier Faktoren Grafik, Sound,
Singleplayer und Multiplayer gleich-

1m0

Trend Micro Kids Safety for PS2~

entlo-

Router-Ei
diesen zusatzlich?
Matze aus Ulm

einem PC-Kenner helfen - das klappt
ohne PC direkt iber die PS3.

notfalls  von

html

com/TMINS_§

Schiitzen Sie Ihre Familie
vor Internet-Bedrohungen.

Web-Filter lassen sich im PS3-Browser unter ‘Browser-
Sicherheit’ und dann Trend-Micro" aktivieren

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

wertig und unmittelbar ins Ergeb-
nis einflieBen - beides ist nicht der
Fall. GroRartige Grafik bringt nicht
zwangslaufig  groRartigen  Spiel-
spaBR mit sich, andersrum machen
auch technisch maue Spiele wie
“Tetris” grafikunabhangig eine Men-
ge Freude. Zudem erlauben wir uns
im Einzelfall, die Gewichtung der
genannten Faktoren zu variieren
In “Killzone 3” hat der gelungene
Mehrspieler-Part - (Kampagne, On-
line) mehr Gewicht als die tendenzi-
ell Gberflissige Dreingabe bei “Dead
Space 2". Fur Solisten bietet dieses
wiederum in jeder Hinsicht mehr als
das nur halb so umfangreiche, etwas
unrunde “Killzone 3"

Mathematisch betrachtet
entspricht  dbrigens die von Dir
vorgeschlagene  "9” fur "Dead
Space 2" nicht 90%, vielmehr

umfasst sie den Bereich von 81-90
Prozentpunkten

Trend Micro Web Security for PS3™

Sehitzen S e Kinder

Trend-Micro bietet Jugendschutz- und Phishing-Filter fur
je rund 16 Euro an. beide zusammen kosten 27 Euro.
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Errata: Der 3. Februar war zu
optimistisch: “Dead Space 2"
erscheint in Deutschland irgend-
wann bis Anfang Mérz, spekuliert
EA. Zudem eine Erganzung zur
PS3-Version: "Dead Space: Ex-
traction” ist im Ausland sowohl
in der Limited Edition als auch in
der Collector’s Edition enthalten
und als Download erhéltlich.
Errata: “Tomb Raider Under-
ground” gibt es entgegen Ulrichs
Behauptung  selbstverstandlich
nicht, der korrekte Untertitel
ware “Underworld” gewesen.
Errata: Fehler bei der Grafik-
wertung von “Killzone 3": 11
von 10 ist nattrlich Quatsch! Vor
lauter Begeisterung angesichts
der Grafikpracht ist Oliver und
Matthias bei der 11 ein Zahlen-
dreher unterlaufen...

Errata:  Verwirrung in  der
Import-Rubrik: “Fast Striker 1.5”
stammt zwar von einem deut-
schen Entwickler, doch im hie-
sigen Einzelhandel ist der Titel
nicht erhaltlich. Uber Import-
handler wie playasia.com hinge-
gen schon, was das Shoot'em-
Up direkt in die entsprechende
Rubrik beforderte.

Errata: Fotofehler bei “Dungeon
Siege III” auf Seite 37: Unser
Interviewpartner Joseph Bulock
sieht in echt ganz anders aus,
namlich so:

Heimcomputer-Erinnerungen

> Mit  Begeisterung habe ich
gesehen, dass Ihr endlich den
Amiga behandelt. Das war mein
erster Computer, mit dem ich mei-
ne halbe Kindheit verbracht und
zusammen mit meinem Bruder ein
Dutzend Joysticks geschrottet habe,
bis wir mal so klug waren, auf Me-
ga-Drive-Pads umzusteigen! Schon
fand ich das groRe Bild vom Amiga
500, den ich auch hatte. Prima,
dass lhr die Fiecken dran gelassen
habt, das wirkt so schén authen-
tisch. Dennoch hatte ich mich ge-
freut, wenn das Bild nicht ber
zwei Seiten ggegangen ware, da
ich es gerne ausgeschnitten hatte.

M! 04-2011

Bei den vorgestellten Spielen
vermisste ich jedoch eine Menge.
Natirlich habt Ihr nur begrenzten
Platz. Einige der Titel kannte ich
nicht, aber Ihr habt eine Menge
wichtiger Perlen vergessen! Ihr
stellt zum Beispiel “Lotus 2" vor,
aber was ist mit dem legendéren
"Jaguar X) 220”2 Was haben mein
Bruder und ich das lange gespielt.
Oder die ganzen Manager-Spiele
von Software 2000? Ganz wichtig
sind auch die Sommer- und Win-
ter-Olympiade-Spiele! Was aber
niemals héatte fehlen durfen, ist
"Pizza Connection”.

Anstatt sechs Bilder von ewig
gleich aussehenden “Lemmings”-
Spielen zu drucken, kénntet Ihr
ein paar dieser Spiele wenigstens
namentlich erwahnen.

Simon

Wer spielt Multiplayer?

»Mich  beschaftigt zurzeit der
mittlerweile obligatorische Multi-
player-Modus in Videospielen. An
sich ist daran nicht viel auszu-
setzten, doch immer mehr erkennt
man die Kehrseite dieses Aspektes:
Die Entwickler legen zusehends
Wert darauf und vernachlassigen
dabei, dass auch ein Singleplayer-
Modus ein wichtiger Bestandteil
eines Videogames ist. Dies ist mir
vor allem bei “Medal of Honor” auf-
gefallen: Die Kampagne hat meines
Erachtens keine Daseinsberechti-
gung. Sie ist viel zu kurz, nicht son-
derlich spannend inszeniert und
das Ende ist auch nicht originell.
Kurz gesagt: Der Unterhaltungswert
blieb auf der Strecke!

Wahrscheinlich ist das auch
den Machern aufgefallen und sie
fragten sich, wie man das Erlebnis
wohl verlangern kénne. Und so
beauftragten sie DICE mit einen
Multiplayer-Modus. Dieser ist schon
unterhaltsam, aber kein Vergleich
zu "Call of Duty” oder "Battlefield:
Bad Company”.

Meine Intention zu diesem
Thema ist folgende: Entwickler
sollen mehr Wert auf eine gut ge-
machte Kampagne legen, denn
die ist das Herzstiick eines Spiels.
Des Weiteren sollten Entwick-
ler nicht krampfhaft versuchen,
einen Mehrspieler-Part zu inte-
grieren, wo es eigentlich keinen
braucht. Natirlich liegen dessen
Vorziige auf der Hand: Er rundet
ein Produkt ab, die Spieler wer-
den iber einen langeren Zeitraum
beschaftigt und dadurch bleibt
es stets aktuell. Auch ist es wohl
wesentlich leichter, einen Mehr-
spieler-Modus zu programmieren.
Dennoch appelliere ich an die Ent-

INTERAKTIV | LESERBRIEFE

wickler, nicht mit dem Strom zu
schwimmen.

Meine Frage an Euch: Sollte ein
Multiplayer-Modus in einem Spiel
obligatorisch sein? Und wie viel
Wert legen heutzutage Spieler auf
einen Singleplayer-, bzw. Multi-
player-Modus?

Id Miiller

MEINUNG DES

MONATS

Jeden Monat fragen wir Euch auf
www.maniac.de nach Eurer Mei-
nung zu einem aktuellen Thema.
Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage

Auch uns stoRen immer kiirzer wer-
dende Solo-Kampagnen wie zuletzt
in “Black Ops” oder “Killzone 3"
sauer auf. Wer Wert auf eine span-
nend erzdhlte, packend inszenierte
Geschichte legt, guckt schon nach
wenigen Stunden in die Rohre
Besonders “Call of Duty” zeigt aber
immer wieder, wie popular Mehr-
spieler-Schlachten mittlerweile sind.
Wie stehen unsere Leser dazu? Ver-
langert ein Multiplayer-Modus  fiir
Euch die Lebenszeit eines Spiels?
Kauft Ihr Spiele gar in erster Linie,
um online zu zocken?

Fan beklagt Wortwahl

D Es geht mir um die Dreamcast-
Collection und in  diesem
Zusammenhang um die Wortwahl
"Iweitverwertung”!  Als groBer
Dreamcast-Fan freue ich mich schon
sehr auf diesen Titel. Da ich aber
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Zockerbude des Monats

Maximilian Schwietzer arbeitet in Hamburg, hat aber bei seiner Familie in Lachendorf noch ein Zimmer. Seine
Sammlung ist dadurch wild verstreut - kein Problem fir den Autogramme sammelnden “Max Snake”.

Woher sein maniac.de-Pseudonym “Max Snake” stammt, ist
angesichts Maximilians Autogrammsammlung schnell geklart:
Neben Mario-Sprecher Charles Martinet oder Videospielpianist
Benyamin Nuss schaffte es auch ”Metal Gear”-Papa Hideo Ko-
jimas Signatur an seine Wand. Zahlreiche Konsolen verteilen
sich heute auf Keller, Zimmer und Dachboden, sein groBer

diese ist es sehr gut, dass es auch
mal XBLA- und PSN-Spiele im Han-
del gibt. Dies passiert sowieso zu
selten. Klar kann man es als Zweit-
verwertung bezeichnen, aber man
kann es ebenso als Service fir
Leute betrachten, welche keine
Spiele herunterladen und so eine
Maoglichkeit  bekommen, diese
Spiele ebenfalls zu spielen. Ich
hoffe, dass Ihr das nachste Mal
auch an die Minderheiten denkt!
Christoph Schéll

Selbstverstandlich ist die Disc-Versi-
on fir Download-Verweigerer prak-

tisch. In Anbetracht des mageren

88

Umfangs, der beliebig wirkenden
Titelauswahl und eben Tatsache
dass zwei davon (“Sonic Adventure”,
"Crazy Taxi”) bereits als Download
erhaltlich sind, kann uns das Ange-
bot der "Dreamcast Collection” nicht
Uberzeugen - zumal beispielsweise
die mehr als 30 Titel der "Mega Drive
Collection” ein deutlich besseres
Preis-Leistungs-Verhaltnis gegenuber
den Einzel-Downloads bieten

Splitscreen gesucht

» Meine Kumpels und ich lieben
“Halo” auf der alten Xbox. Wir

Stolz sind jedoch die Autogramme. Bereits Ende 1991 wurde
Max auf das Super Nintendo aufmerksam, zu Weihnachten gab
es aber zunachst einmal ein Mega Drive. Ein gebrauchtes SNES
besorgte der Bruder erst 2001. Neben Autogrammen sammelt
Max jede Menge Merchandise-T-Shirts, indizierte Spiele und
feine Videospiel-Soundtracks.

Solelekil

MAx v an
éAn\G o l

= P sy

haben zwei Konsolen und spielen
zu acht an zwei Bildschirmen
gegeneinander. Allerdings ist die
Grafik nun ziemlich altbacken.

Ich hatte gerne ein ahnliches
Spiel auf der PS3, an dem jeweils
vier Leute spielen - bei zwei Konso-
len also acht Spieler gegeneinander
antreten konnen. Am besten einen
Ego-Shooter! Da ich schon ein alter
Knochen bin, ist mir eine Altersein-
stufung egal. Kénnt Thr mir einen
Tipp geben?

Ralf miiller

Solche Titel sind auf der Sony-Konsole

eine Seltenheit. Diverse “Call of

Zu Max' Schatzen zahlen auch
Autogramme von Hideo Kojima,
Mario-Sprecher Charles Martinet
oder Gearbox-Chef Randy Pitchford.

Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?

Schnappt Euch eine Dig

schickt Fotos v

Sammiung an le:

Duty”-Ableger wie Teil 4 unterstit
zen einen 4-Spieler-Splitscreen-Mo
dus, in Verbindung mit System Link
ist jedoch nur ein Teilnehmer pro

Konsole erlaubt. Angeblich soll “Call
of Duty 3" die gewtinschten Features
bieten, kurzfristig konnten wir das

leider nicht uberprufen, auch Activi-
sion konnte uns das nicht bestatigen
Warhawk” schlieBlich ist zwar

kein Ego-Shooter, unterstitzt aber
die gewinschten Spezifikationen
Systemn Link fur zwei Konsolen, je
weils  mit 1-Spieler-Splitscreen
Kennt Ihr aus eigener Erfahrung
weitere Spiele, die Ralfs Ansprucher

geniigen? Dann schreibt uns!
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Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir prasentieren Euch Ratsel fur
Querdenker, Suchspiele und andere
Aufgaben fir Eure grauen Zellen!

Scha Fena /

Finde die finf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

AUflﬁsung von Ausgabe 03/11

Doy Schymid sein Kothe Schous Jerue!
- e 1. METRO 2033

2. FALLOUT NEW VEGAS

3. HOMEFRONT

4. KILLZONE 3

S.FEAR.2

6. METAL GEAR SOLID 4

Losung: Fist of the North Star

M! 04-2011

RATSELSPASS ! INTERAKTIV .

Whlthes el ist Gesacht?

Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler und Kreativkopf Matthias ein
Rétsel auf: Diesmal suchen wir den Namen eines Spiels.

Wenn Ihr wisst, welchen Titel unsere Zeichnung umschreibt, dann
sendet bis zum 25. Marz eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse
an leserpost@maniac.de - die Auflosung findet Ihr wie gewohnt im
nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fir die aktuellen Konsolen,
gebt also bitte Euer Wunschsystem mit an.

Herr Koss/ sucht Aen Kiie9!

Schlauchlabyrinth, Feinde und etwas Munition - fertig ist unser Action-
hit mit dem “Metal Slug”-Gaststar Marco Rossi. Dessen Mission: Der
Bazooka-Krieger im Zentrum ist véllig blau und muss ausgeschaltet
werden. Doch Herr Rossi hat zu Beginn nur noch fiinf Schuss tbrig. Jeder
Kugel-Willi bringt eine zusétzliche Patrone, jeder Feind erfordert einen
Treffer, niemand darf iberleben - findest Du den Weg?
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GEWINNSPIELE

KREATIVITALIST TRUMPF

Sony PlayStation fordert Eure Kreativitat:

1x exklusives “DC Universe“-Mediakit (PS3)
mit Comic und Spiel + 50 Euro PSN-Guthaben

3x “DC Universe Online“ (PS3)

Wisst |hr die Antwort?
Wer verbirgt sich A: Clark Kent
hinter der Maske von B: Bruce Wayne

?
Batman? ¢. Wayne aus “Waynes World“
Stichwort: Superheld

EIN SATZ HEISS!

Hama génnt Euch besten
Sound und verschafft Euren
Nachbarn etwas Ruhe:

2x “Shikaar” Gaming-Headset
(griin)

2x “Shikaar* Gaming-Headset
(rot)

Wir wollen von Euch wissen:
Was hefindet A: Schraubenzieher
sich in Eurem Ohr? B: Zange

C: Hammer
Stichwort: Horsturz

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 + 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 5. April 2011.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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miT ExKLusiv-COVER

IM INTERNET UNTER <
WWW.MANIAC.DE

R,
TELEFONISCH UNTER

(089) 85 85 38 45

Die Special Edition von M! GAMES bekommst Du nur
im Abo. Sie ist limitiert und nicht am Kiosk erhiltlich!

WEITERE ABIWI]IIEILE:

)) 15% GUNSTIGER: FRUHER ALS AM KIDSK: ) JEDERZEIT KUNDBAR MIT
12 AUSGABEN FilR 46 EURD LIEFERUNG FREI HAUS GELD-ZURUCK-GARANTIE

Ich abonniere M! GAMES 12 Ausgaben lang zum Vorzugspreis von 46 Euro. Die Special
Edition mit Exklusiv-Cover gibt es nur im Abo. Ich kann jederzeit kiindigen, wenn
ich M! GAMES nicht mehr haben will (einfach per Email an abo@maniac.de).

1u viel gezahltes Geld erhalte ich dann zuriick.
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|

|
StraBe, Hausnummer

st genau in einen Fensterbriefumschlag e

Email-Adresse

| Datum, 1. Unterschrift

Widerrufgarantie inbarung kann in
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Rechnung

82034 Deisenhofen Kreditinstitat ]
| | | ’ bequem

per Bankeinzug
(nebenan ausfullen)

Konto Nummer
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Bankleitzahl
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NEUE SERIE » TEIL 2

Die besten Tipps & Tricks
fir die Xbox 360

Mehr als nur ein Spielzeug: Mit unseren Anleitungen
verwandelt |hr die Microsoft-Konsole zum Multitalent!

09E XOaX

Microsofts Xbox 360 begeistert Videospieler
Za:gz schon seit sechs Jahren. In dieser Zeit haben sich

Hersteller, Entwickler und Bastler einiges einfal-
len lassen, um alles aus dem Gerat herauszuholen. So hat
die Xbox 360 im Videospieluniversum einige Meilensteine
gesetzt: Sie war etwa die erste Konsole mit konsequenter
HDTV-Unterstiitzung und serienmaBigem Streaming von
Multimediadaten Gber die Netzwerkverbindung. Einfalls-

-
® tversity

"TVerity" besitzt einen Online-Guide, der
zahlreiche Webangebote empfiehlt

Wie die PS3 lasst sich auch die Xbox 360 mit dem PC
vernetzen, um Videos, Musik und Bilder direkt von der
Festplatte des Computers zu spielen. Dabei habt Ihr
die Wahl zwischen zwei Varianten:
Einerseits konnt Ihr den “PS3 Me-
dia Server” installieren (M! 03/11,
Seite 84), der in der aktuellen Ver-
sion auch die Xbox 360 unterstitzt
- allerdings sind nicht alle Funk-
tionen mit der Microsoft-Konsole

NUTZT DEN MEDIASERVER

Most Viewed

YouTube-Videos auf Xbox 360: Die einfach zu bedienende
Online-Anbindung macht "TVersity" interessant.
7-kompatiblem Webbrowser bereitstellt: Damit lassen
sich auch Wii, PSP, iPhone, iPad, Nokia N800, Blackberry
Curve und allerlei andere Handhelds betreiben. AuBer-

TIER 12 QCHR]TT FUR SCHRIW

reiche Entwickler haben der Konsole sogar eine eigene
Blog-Funktion auf den Leib geschneidert, sie um eine kos-
tenlose Xbox-Live-Alternative erweitert und mit allerlei
Spezialzubehor wie einem Festplattenadapter fur PC aus-
gestattet. Fur solche Tricks braucht man natrlich einiges
an Tools und Know-how, die wir im Laufe der Jahre fur Euch
zusammengetragen haben - nun prasentiert M! die besten
Tipps und Tricks fur Euren Konsolenliebling. oe

dem ist "TVersity” einfacher zu bedienen, speziell was das
Einbinden von Online-Angeboten angeht: Denn mit dem
eingebauten Content Manager lassen sich Podcasts sowie
Flashvideos von YouTube, Google Video, Discovery Channel,
South Park Studios, ESPN und vielen anderen integrieren.
Fiir Einsteiger besonders interessant ist die mitgelieferte
"TVerity Toolbar” fiir Firefox und Internet Explorer, damit
konnt thr Angebote mit einem Knopfdruck in den Media-
server ibernehmen - so entfllt das lastige Hantieren
mit den Links. Die kostenlose Version von “TVersity” un-
terstitzt Gratisvideos, wahrend das Pro-Upgrade (zirka 30
Euro) mittels User-Login sogar Premium-Angebote auf Eure
Xbox 360 bringt.

Installiert “TVersity” wie in unserer Schritt-fir-Schritt-
Anleitung und startet die Software: Unter “Library” konnt
Ihr anschlieBend Ordner auf der PC-Festplatte (‘File Sys-
tem’) sowie Online-Angebote registrieren und so fur Eure

& Wi

The easiest way 1o selectIneinet ideos fr viewing on TV

Sk ik » s s o (24 Fof ).

) - S TR, .. |
kompatibel. Trotzdem bleibt dies o A ot ok e Mk Bt s s P R e
die ideale Losung, wenn Ihr beide o el el e e el ‘
Konsolen besitzt. Eine Alternative ol e WO T A o TP [
ist die Software “Tversity”, die e ‘
speziell fir die Xbox 360 entwi- - e o e )

ckelt wurde und dariber hinaus
ein Interface fir Gerate mit Flash

Nehmt die Einstellungen fiir Autostart.
k - Firewall und Win-Ordner vor.

Optional: Die Toolbar erleichtert Einstei-
gern das Hantieren mit den Links

Waollt Ihr Eure persanlichen YouTube-Listen
einbinden? Dann gebt Euren Usernamen an!
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EXTENDED

VIDEOS FiR XBOX 360 WANDELN
-5 TIPP 2: SCHRITT FUR SCHRITT

ring Boxen

Soures Tue i

T

Length: 241 Framerate: 25,000 Sie n Video Bitiate: | 1500 ‘
1222 Length: 241 AudioBivste: 96 ‘

1 Qualiy, 0% Compressibiiy: 0.00

Zonss- Dovices - Xboe 36

Medium
Disaled
Device  Xbox 360

wigt: [352 Height [ 288

DAR 1222 Puel 101378
SAR1222  Zoom: 10001000

Resize  Neutal

PAR1:1 Error. nia
Audio - ==
[kBL Sparmng Baxen mp3 AACVER 96 kbor Edt
[ ) — bosude £dt
Add Job— = Im Handumdrehen eingestellt: Wahlt nach dem "Staxrip” nutzt diverse Freeware-Tools,
Click on the e to.8dd ajob Next Start vom "Staxrip” im Kasten rechts das Datei- die der Application-Manager eventuell

format und den passenden Videocodec. nachladen muss — bestatigt einfach

Die kostenlose Software "Staxrip” besitzt ein Profil fir Xbox 360

Die Xbox 360 spielt die Videoformate DivX, Xvid, H264,  Ihr seid jedoch auf Stereo-Sound (AAC) beschrankt. Bei  die umzuwandelnde Videodatei, bestimmt Auflosung
MPEG4 und VC-1: Im Gegensatz zur PS3 beherrscht  beiden Varianten betragt die maximale DateigroRe 4  und die gewiinschte DateigroBe bzw. Bitrate. Nach dem
die Konsole allerdings nicht das Blu-ray-Dateiformat  Gigabyte. Mit der PC-Software “Staxrip” konnt Ihr beide  Rechenvorgang ldsst sich das Ergebnis direkt auf Eurer
(M215). Deshalb missen Heimkinofans einige Kniffe  Standards erstellen: Ladet die Software herunter und  Konsole abspielen.

kennen: AC3-Sound wird nur in AVI-Dateien unterstitzt,  offnet das 7z-Archiv mit einem ZIP-Programm. Nach

die passenden Videocodecs (DivX und Xvid) sind jedoch  dem Start wahlt Ihr im Kasten rechts MP4- oder AVI-Da- ~ ANGEBOT  LINK

auf 720p-Bildaufiosung beschrankt. Beim H264-Codec  tei und den passenden Codec - 2.B. ‘2-Pass’, ‘Devices’  Staxrp  http//stexmedia sourceforge nev/

(MP4-Dateien) durft Ihr 1080p-Auflosung genieBen,  und dann ‘Xbox 360’ fir H264. AnschlieBend offnet Ihr  Codec-Pack v

AL
KBOX 360 ALS BLOGGER

Gamerblogs gibt es wie Sand am Meer, sie  wie anstrengend es war, fir Euch komplexe
werden aber stets von den Spielern verfasst: ~ 3D-Welten zu berechnen! Und erwartet nicht
Die Homepage 360Voice (www.360voice.com) verleiht dage-  nur positive Meldungen: Wenn Ihr die Xbox
gen Eurer Konsole eine eigene Stimme im Internet. Dort bloggt 360 einige Tage nicht angeschaltet habt, be-
die Xbox 360 in Tagebuchform wber ihr Dasein und wie es sich  schwert sie sich unmissverstandlich und in
mit ihrem Besitzer (also Euch) so lebt: Im saloppen Slang  klaren Worten uber diese empdrende Ver-
(allerdings nur englisch) berichtet die Konsole iber Details  nachlassigung!

2u Euren spielerischen Erfolgen, dem Gamerscore und welche Abrufbar sind neben dem Tagebuch au-
Achievements Ihr errungen habt - klagt aber auch dariber, ~ Rerdem umfangreiche Spielerstatistiken: So
wird 2.B. Buch gefiihrt uber die meist- oder
am langsten gespielten Titeln, wann Ihr die
meisten Achievements erobert oder die
langste Pause eingelegt habt. Grafisch kom-
men neben Eurem Avatar auch allerlei Orden zur Geltung, die Euch fiir bestimmte Aktionen und Hachst-
direkt dbernehmen durft. Mit den Standardeinstellungen leistungen verliehen werden, eine Fieberkurve illustriert die zeitliche Entwicklung Eures Gamerscores. Uber
ist "Tversity” sofort betriebsbereit, nur HDTV-Fans missen . 360Voice lassen sich zudem vielféltige Herausforde-
unter ‘Settings’ und dann ‘Transcoder’ die maximale Auf- TIPP 3: SCHRITT FUR SCHRITT rungen und Wettbewerbe veranstalten: Wer sammelt
losung an ihre Xbox-360-Videoeinstellungen anpassen. Fiir 2.B. an einem Tag die meisten Gamerscore-Zahler?
ruckelfreie 1080p-Wiedergabe ist ein flotter PC erforderlich Sucht Gleichgesinnte oder fordert Eure Freunde zum
und wer die Bildqualitat optimieren will, sollte den “Win- Duellt

dows Media Player” auf Version 11 updaten. Der Media- Fir 360Voice sind keinerlei Einstellungen an der
server wird von Eurer Konsole automatisch erkannt, Ihr fin- Konsole natig, Ihr registriert Euch einfach mit Eurer
detihn in den entsprechenden Bibliotheken im Hauptmenii E-Mail-Adresse sowie Gamertag und Passwort: Dann
der Xbox 360. Falls es trotzdem Verbindungsprobleme gibt, kann die Homepage auf Euer Konto zugreifen und
weist Ihr PC und Xbox 360 statische IP-Adressen zu. alle notigen Daten auslesen. Nach der Aktivierung
per E-Mail dauert es noch zwei bis drei Tage, bis die
» Konsole im Blog ihre ersten Ergebnisse schildert -
Registriert Euch mit Name, Alter sowie Gamer- schlieBlich muss 360Voice erst einmal Referenzdaten
tag und klickt den Link in der Bestatigungs-E-Mail sammeln.

@T'HL’-I

free-codecs.comvk_lit lec_pack_download htm

% H =
Eine Stimme fir die Xbox 360: Eure Konsole kommen-
tiert Euer Spielverhalten und analysiert Eure Erfolge

Konsole verfigbar machen. Unter 'Guide’ werden einige
YouTube-Toplisten und andere Angebote vorgestellt, die Ihr

ANGEBOT LINK

TVersity http://

om/download)

Windows Media Player 11 www.microsoft com/downloads/

= Vet onhagrabber 1 M
A
L
Nach dem Start der PC-Software findet Ihr den Media- Community: Sucht im Forum nach Herausforde- Was wird auf Xbox 380 gespielt? Zu jedem Titel
server in den Bibliotheken des Xbox-360-Hauptmenis rungen oder erstellt eigene \Wettbewerbe lassen sich eigene Statistiken aufrufen
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In auslandischen Markplatz-Versionen locken einige Inhalte, die bei
uns nicht verfigbar sind: Im Gegensatz zu Sony hat sich Microsoft
jedoch einiges einfallen lassen, um Xbox-360-Zockern den Zugang zu Xbox-Live-
Marktplatzen in Ubersee zu verwehren. Die wichtigste Sperre ist die Kontrolle der IP-
Adresse, welche Eure nationale Herkunft verrat. Um sie zu umgehen, misst Ihr einen
Anonymisierungsdienst in Anspruch nehmen, der einen Server im jeweiligen Land des
gewinschten Marktplatzes bereitstellt. Da es dariber hinaus noch zahlreiche tech-
nische Hirden zu meistern gilt, ist der Online-Importhandel ein wahres Abenteuer.
Je nach Netzwerkkonfiguration kann unsere Anleitung deshalb bei manchen Spielern
auf Anhieb funktionieren, wahrend andere Xbox-Fans an den Verbindungseskapaden
verzweifeln werden. Deshalb empfehlen wir einen Anonymisierungsdienst mit kos-
tenlosem Test-Account, mit dem Ihr experimentieren konnt. Zusatzlich benotigt thr
einen PC mit zwei Netzwerkschnittstellen, den Ihr zwischen Xbox 360 und Router
stopselt: Per Virtual Private Network (kurz VPN) wird Eure Xbox-360-Kommunikation
dann iber den Anonymisierungsdienst umgeleitet. Der Xbox-Live-Server empfangt
die Xbox-360-Daten nun von der IP-Adresse des Anonymisierungsdienstes und lasst
die Verbindung passieren - soweit die Theorie.

Fir unser Projekt wahlen wir den amerikanischen Marketplace und einen Win-
dows-XP-PC (bei Vista und 7 funktioniert das Grundprinzip aber auch) mit zwei
LAN-Schnittstellen: Als erstes konfiguriert Ihr die IP-Adressen Eures Heimnetzwerks,
dem Router gebt Ihr z.8. die IP-Adresse 192.168.1.1" und der verbundenen PC-Netz-
werkkarte die IP-Adresse 192.168.1.2". Gateway und DNS stellt Ihr auf die Router-
Adresse ('192.168.1.1) - damit steht die Verbindung zum Internet (Schritt A). Nun
erstellt Ihr einen kostenlosen Test-Account auf Your-Freedom.net (Schritt B), den man
sechs Stunden am Tag nutzen darf - aktiviert ihn mit der Bestatigungs-E-Mail. Unter
‘Downloads’ entdeckt Ihr die Client-Software des Anbieters, installiert sie auf dem PC.
Zusatzlich installiert und startet Ihr die Software ‘OpenVPN’, zu finden auf der Home-
page unter ‘Community Project’ und dann ‘Downloads’. Startet nun die Software von

TIPP 4: SCHRITT FUR SCHRITT

irren
(e st 10 ey e

 [padesse mionstech bezshen
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[Page

& Feigends DNS Senvecsdesien sevenden
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Verbindung zum Router: Wahit
diese Einstellungen.

und aktiviert ihn mit dem E-Mail-Link.

5 asys [T

Beantragt auf Your-Freedom.net einen kostenlosen Account

‘rm [ P P PR

T troctoen =
(53] svea | acae | s e V| s | s |

Your-Freedom, welche den
Verbindungs-Wizard ~ offnet:
Klickt ‘Weiter’ und wartet,
bis er alle Server kontrolliert
hat. AnschlieBend erscheint
eine Liste, wahlt dort einen
beliebigen US-Server (Schritt
() und gebt im folgenden
Fenster Eure Account-Daten fatd = ‘
an. Nachdem Ihr die gespei- _ _
s Lo

chert habt, findet Ihr Euch im S 2]
Hautpfenster der Your-Free-
dom-Software wieder: Klickt
auf das Kartchen 'Ports’ und
setzt die Hackchen bei ‘UDP
verwenden’ und ‘OpenVPN’ (Schritt D). Beendet anschlieBend die Software.

Jetzt folgt die Konfiguration der Verbindung zur Xbox 360. Stopselt die Konsole
per Patch-Kabel an die zweite Netzwerkschnittstelle: Offnet unter Windows XP die
Eigenschaften der Netzwerkumgebung, es erscheint ein Fenster ‘Netzwerkverbin-
dungen’ - klickt hier links auf ‘Ein Heim- oder kleines Firmennetzwerk einrichten’. Es
erscheint der Netzwerkinstallations-Assistent: Klickt zweimal auf ‘Weiter” und setzt
das Hakchen bei ‘Ausgeworfene Hardware ignorieren’ (Schritt E). Auf die Frage ‘Soll
die freigegebene Internetverbindung verwendet werden?’ antwortet Ihr mit ‘Nein'.
Im Fenster ‘Wahlen Sie die Verbindungsmethode aus’ klickt Ihr die Option 'Dieser
Computer verfigt Gber eine direkte Verbindung mit dem Internet’. Im folgenden
Fenster wahlt Ihr die virtuelle LAN-Verbindung, also ‘TAP-Win32 Adapter V9" (Schritt
F). Dann erscheint das Fenster ‘Wahlen Sie die private Verbindung aus’, hier setzt
Ihr das Hakchen bei der LAN-Verbindung zur Xbox 360 - andere Hakchen musst Ihr
loschen (Schritt G). Wartet anschlieRend, bis die Verbindung konfiguriert ist und wahit
im letzten Fenster des Assistenten ‘Nur den Assistenten fertigstellen’.

Jetzt wechselt Ihr auf die Xbox 360: Erstellt ein neues Profil, stellt in
den "Konsoleneinstellungen’ die Meniisprache auf englisch und dann unter
"Locale’ die Region auf ‘United States”. Dann Klickt Ihr Euch in die "Network
Settings” und konfiguriert die LAN-Schnittstelle manuell. Wahit als IP-Adresse
'192.168.0.2’, die Subnet Mask '255.255.255.0" und das Gateway '192.168.0.1".
Als DNS-Server benutzt Ihr '208.67.222.222" oder '207.69.188.185" (Schritt
H). Startet nun auf dem PC OpenVPN und Your Freedom, dort klickt Ihr unter
‘Status’ auf ‘Start Connection’. AnschlieBend probiert thr auf der Xbox 360

den Verbindungstest: Falls es

| stwemmcn | susmtcrvacen

s

Anschaulich: Die Your-Freedom-Software sorgt fir
die Verbindung und visualisiert Eure Leitungsaus-
lastung in zwei Diagrammen

ANGEBOT LINK Probleme gibt, experimentiert
Anonymis sdienst  www.your-freedom.net mit verschiedenen Your-Free-
DpenVPN http://openvpn.net dom-Servern.

x| e
[ e emite, doss N sweihadware vom Computs st mide. I

Dl e gt Notmwehotindng esdon g, Stin S do
“ieter

| Yatindrgen L
ebrarg T A AV
CE T e ] _watem |
—wow |
en |
¥ Ausgemans Hudwe grevman
T — e
e

_ctme [ ] et

Installiert die Software von OpenVPN sowie Your Freedom und findet
einen passenden US-Server fur die Einwahl

&.n Sie Ihve Inteimetverbindung sus

Setzt in der Software unter 'Ports' die Hakchen
bei 'UDP verwenden' und ‘OpenVPN'.

@ Sie die private Verbindung sus

Aktiviert im 'Netzwerkinstallations-Assistenten’
die Option 'Ausgeworfene Hardware ignorieren’

H

Configure Network

Basic Settings Additional Setting
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Windows XP gibt eine falsche Empfehlung:

Wahlt die virtuelle Netzwerkverbindung.

\

private Verbindung aus

Wahit die LAN-Verbindung zur Xbox 360 als

Gleich ist es geschafft: Nehmt abschlieBend die Netzwerkeinstel-
lungen an der Xbox 360 vor und erstellt einen US-Account.

.
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EXTENDED .

nicht, aberpraft Eure Firewall-
Einstellungen oder schaltet
selbige gegebenenfalls ab.
Sobald die Verbindung steht,
wechselt Ihr in den Arena-
Modus (Globus-Symbol) und
wahlt im Fenster links das
Xbox-360-System, dann das
jeweilige Spiel. Nun konnt
Ihr Euch im Chat-Fenster mit
anderen Zockern unterhalten
und zu Matches verabreden.
Auf der Xbox 360 lassen sich
Wer auf Xbox Live mit anderen Spieler zocken will, muss dafir an Microsoft Ge-  eigene Spiele hosten, wahlweise knnt Ihr auch nach offenen Spielen suchen und
bihren zahlen: Fir sparsame Spieler gibt es aber auch eine kostenlose Alternative,  Euch dort einklinken. Der technische Knackpunkt an der Sache ist der Ping-Wert,
genannt “XLink Kai”. Dieses PC-Werkzeug verbindet Spiele mit System-Link-Funktion  welcher die Verbindungsgeschwindigkeit definiert: Auf der auf Xbox 360 darf er bei
iiber das Internet. Surft auf www.teamxlink.co.uk, erstellt einen Account und ladet  System-Link-Verbindungen maximal 30 Millisekunden betragen. Deshalb kannt Ihr
die Software. Nach Installation und Login tberprift Ihr die Verbindung: Klickt auf das  Euch nur mit Spielern verbinden, die eine flotte DSL-Leitung besitzen und in raum-
Lupen-Symbol links oben und startet anschlieBend auf der Xbox 360 ein beliebiges  licher Nahe prasent sind - rund um den Globos klappt es nur selten. Uber das Forum
Spiel mit System Link und sucht nach einem Mitspieler - jetzt sollte in der “XLink  der Homepage findet Ihr Spieler in Eurer Umgebung, verabredet Euch mit ihnen oder
Kai“-Software die Meldung ‘Xbox/Xbox360 configured successfully” erscheinen. Falls  ladet Eure Freunde zu einem Match ein.

Radioheadcase: o yox .
[ 2]

Spieler aus fernen Landern besitzen meist einen hohen Ping-Wert,
verabredet Euch im Forum mit deutschen Zockern

58
3xom

Hostet ein System-Link-Spiel (hier: "Rainbow Six Vegas 2) und
ladet Eure Freunde zum kostenlosen Online-Match ein!

TIPP 5: SCHRITT FUR SCHRITT

Q XLink Kai: Evolution VII 37 Diagnostics Mode &1 0 ) Rainbow Six Vegas 2 > |
teamuink co vk . .. . ? users,
T —————— ‘ ®Link Kai ist Online.. SRR ot arenise:
Y S ; L - 1@ Raven Squad ve B
= — ) | 7 users,
| D0125A4B20A5 ? private arenas.
} ®box/®box 360, configured Section 8 e
| successfully., ? users,

? private arenas,

Registriert einen Account auf www.teamxlink Sobald die Xbox 360 im Netzwerk nach System-Link-Spielen sucht, Wahlt im Arena-Modus das Xbox-360-System
co.uk und bestatigt ihn mit dem E-Mail-Link wird sie im Diagnose-Modus angezeigt. und Euer System-Link-Spiel

Wer hatte gedacht, dass Microsoft die Pro- GenieBt Musik und Bilder direkt vom iPod
dukte der Konkurrenz unterstitzt? Im Fall Modelle mit Clickwheel-Bedienelement sind
mit der Xbox 380 kompatibel

von Apples iPod ist das Tatsache, erforderlich ist jedoch
eine (kostenlose) Verbindung mit Xbox Live: Stapselt den iPod per USB-Kabel an die Konsole, unter Um-
standen wird nun eine kleine Update-Datei namens ‘Optional iPod Support” heruntergeladen und instal-
liert - Ihr msst lediglich bestétigen. AnschlieBend findet Ihr den iPod in der Musik- und Bilder-Bibliothek
im Xbox-360-Hauptmeni, er lasst sich wie jedes andere externe Speichergerat durchforsten und der Inhalt
nach Genres, Interpret usw. sortieren. Das Abspielen von iPod-Filmen bzw. Video-Podcasts wird dagegen
nicht unterstitzt.

AuBerdem ist die Konsole nicht mit allen iPod-Modellen kompatibel, lediglich altere Exemplare mit
Clickwheel-Bedienelement (siehe Bilder rechts) lassen sich mit der Xbox 360 durchstobern. Dazu zahlen
etwa die klassischen iPod-Nano-Versionen, jedoch nicht das brandneue Modell mit Touchscreen. iPod touch
und iPhone werden von der Konsole zwar erkannt, aber nicht unterstitzt.

TIPP 8: SCHRITT FUR SCHRITT
A le auswahlen

B Nano16GB-Wheal

e ; - o

C

- 0 poelmTETT o=
Verbindet den iPod mit dem Standardkabel und sucht Ihr diirft den Inhalt des iPod nach Alben, Kinstler, Beim Abspielen werden auch Visualisierungen und die
ihn in der Music- oder Picture-Library. Songs und Genres sortieren Wiedergabeliste unterstitzt




EXTENDED

HDD-SCHNFFLER

Mit dem ‘Microsoft Transfer Kit” kann man die  rechts kontrolliert Ihr die darin enthaltenen Dateien
Daten von einer Xbox-360-Festplatte auf eine  Allerdings besitzen diese kryptische Namen, deshalb
andere kopieren, jedoch diese nicht bearbeiten oder auf eine  solltet thr genau wissen, was Ihr da anstellt. Auch die
PC-Festplatte sichern: Abhilfe schafft der Adapter "XSATA”  Installation der Hardware ist fummelig, weshalb sich
von Datel fir zirka 70 Euro. Das Zubehor wird zwischen  nur Profis an das Zubehor wagen sollten. Habt Ihr das
Xbox-360-Konsole und HDD gesteckt, anschlieBend lassen  Zubehor jedoch schlieBlich unter Kontrolle, konnt Ihr
sich die Daten mittels USB-Kabel zum PC Ubertragen und ~ HDD-Backups anlegen und Spielstande tber das Inter-
dort bearbeiten. Dazu nutzt man die beiliegende Software  net tauschen.

“Xplorer 360, die Ihr wie den Datei-Explorer von Windows Mit "XSATA" lasst sich die Xbox
handhabt - links klickt Ihr Euch durch die Ordnerstruktur und 360-Festplatte mit dem PC verbinden

TIPP 7: SCHRITT FUR SCHRITT

= -cix]
Blect Dostination Locotion -

) o he fokowrg folder i
T o ki o peect a vt flder, clck B Azl
e [he ] o | - e ,
lliert die “Xplorer 360"-Software von der  Steckt den Adapter zwischen Konsole und Festplatte Sofern die Konsole angeschaltet ist, habt Ihr nun Zugriff auf
iliegenden CD verbindet ihn dann mit dem PC. den Festplatteninhalt der Xbox 360

OYPAD-KNIFFE

Drei Controller-Varianten und diverse An-  auch nach dem Ausschalten der Konsole weiterhin geladen.
schlussmaglichkeiten sorgen bei vielen Spie- Der "Xbox 360 Controller Kabelgebunden” (mit USB-
lern fiir Verwirrung. Der “Xbox 360 Wireless Controller” lasst  Kabel) wird in zwei Varianten angeboten, namlich fir
sich nicht nur mit der Konsole, sondern per “Wireless Adapter  die Konsole und speziell fir Windows. Allerdings lasst
fir Windows” auch mit dem PC verbinden - das “Play & Charge  sich der Konsolen-Controller auch problemlos an den PC
Kit“ ist dagegen lediglich ein USB-ladekabel, das nur fur die  stopseln, den notigen Treiber findet Windows automa-
Stromversorqung gedacht ist. Wenn Ihr den Wireless-Controller  tisch: Bestatigt im Hardware-Assistenten die Verbindung mit Beide Varianten des Xbox-
damit anstopselt, wird der beiliegende Joypad-Akku tbrigens ~ Windows-Update und klickt im zweiten Fenster auf "Software 360-Conf

TIPP 8: SCHRITT FUR SCHRITT automatisch installieren”. auch mit dem PC verbinden

S
r3

ers lassen sich

“ent fr das Suchen never Hordware ( ‘ent fir das Suchen never Hardware
Fertigstellen des Assistenten

Die Solwa

e v b S fogende

Controler & iy
Fals die Hardwarekomponente mil eine CD
L, oder Diskette gelicfert wurde. legen Sie diese

2 jetat ein

s | - [
Sobald Ihr den kabelgebundenen Controller an den PC Bestatigt die Online-Verbindung zu Windows Update Nach etwa 30 Sekunden hat Windows den korrekten
steckt, erscheint der Hardware-Assistent und startet die automatische Installation Treiber gefunden und installiert

; -~

DER VIDEOSETTINGS

Wer beim Bildschirmwechsel nicht  plotzlich kaputtgeht und dann ersetzt wer-
aufpasst, endet schnell vor einer  den muss: Um die Signalausgabe auf
schwarzen Mattscheibe: SchlieRlich sind nicht ~ Werkseinstellung zu setzen, haltet Ihr
alle TV-Gerate und Monitore mit jeder Auflosung  beim Anschalten der Konsole die Y-Taste
kompatibel - Ihr misst vor dem Gerdtetausch auf  und den rechten Trigger gedriickt

eine entsprechend unterstutzte Auflosung des neu-

en Gerats umschalten! Das ist aber nicht immer Schaltet beim TV-Wechsel per Tasten-
rechtzeitig maglich, speziell wenn Euer Fernseher kombination zur Standardaufiosung
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. ORIGINELLE APPS
e,

Im Gegensatz zu PS3 und Wii gibt
es fiir Xbox 360 keine kostenlos ver-
figbaren Anwendungen im Xbox-Live-Angebot. Da-
fir versuchen sich an der Konsole zahlreiche Klein-
entwickler, die ihre Werke auf dem Marktplatz anbie-
ten - Ihr findet sie unter ‘Indie Games’, ‘Genre” und
dann "Sonstiges”. In allerlei ausgefallenen Apps lassen
die Hersteller ihrer Fantasie freien Lauf. Zwischen
Effektgeneratoren und Minigames findet Ihr nitzliche
Tools wie Taschenrechner und Message Manager,
aber auch originelle Programme wie Cocktail-Daten-
bank, Massage-Werkzeug und diverse Testsoftware.
Acht interessante Anwendungen haben wir fir Euch
zusammengestellt.

COCKTAIL PARADISE

HERSTELLER: Kittie « MICROSOFT-POINTS: 80

Gebt Euch mit Xbox 360 die Kante: Die Datenbank
versorgt Euch mit Rezepten, unterstitzt die Drink-
Suche nach verfugbaren Zutaten und beinhaltet
diverse Trinkspiele

CREATIVE THINKING

Place GamePad nex
tha

sthey

() CoNTROLLER. ',6\

SHIATSU MASSAGE

HERSTELLER: Kittie « MICROSOFT-POINTS: 80

Die starke Rumble-Funktion des Xbox-360-Controllers
lasst sich auch zur Massage einsetzen: Wahlt
zwischen verschiedenen Modi und nutzt Energiefluss-
kknmroue in verschiedenen Sessions

EXTENDED

AUDIO DIAGNOSTICS

HERSTELLER: Digital DNA « MICROSOFT-POINTS: 80

Ihr wollt die Lautsprecher Eures Heimkinos testen?
Mit diesem Tool kannt Ihr Xbox-360-Klange mit dem
Analogstick um 360° drehen (Bild) und so jeden Kanal
separat ansprechen

Sticks Real Time Test

AtRest Engaged

CONTROLLER DOCTOR

HERSTELLER: The One Eye « MICROSOFT-POINTS: 240
Euer Joypad macht Zicken? Mit diesem Testpro-
gramm lassen sich alle Controller-Elemente auf
Funktion und Reaktionszeit untersuchen, auBerdem
ist ein Erkennungstest eingebaut.

TV CALIBRATION

HERSTELLER: Arcane Labs « MICROSOFT-POINTS: 240
Interaktives Testbild, mit dem sich Bildschirmposition
sowie Farb- und Helligkeitseinstellungen optimieren
lassen. Allerdings ist die simple App etwas zu teuer
geraten

4.16051699454133E+18

+ 8 Clear

CALCULATOR 360

HERSTELLER: Decapo Studios « MICROSOFT-POINTS: 80
Die Anwendung verwandelt Eure Konsole in einen
Taschenrechner mit reichlich Sonderfunktionen wie Pi
Sinus und Cosinus — praktisch, sofern Euch noch ein
Rechengerat fehlt

MESSAGE 2 ALL FRIENDS

HERSTELLER: Mr Knarucs « MICROSOFT-POINTS: 80

Je mehr Xbox-Live-Freunde Ihr findet, desto kniffliger
wird die Kommunikation: Mit diesem Tool lassen sich
Rundmails verschicken, damit Ihr z.B. Einladungen nur
einmal tippen misst.

OA 1 8\ Vi

WORLD CLOCK
HERSTELLER: Escapist Games * MICROSOFT-POINTS: 240
Eine Karte des Globus mit Tag- und Nachtanzeige
sowie Weltzeit: Neben den voreingestellten Haupt-
stadten durft Ihr mittels GPS-Koordinaten eigene Orte

definieren )

fHardvvare—Tipps

Alles original vom Hersteller: Microsoft verkauft fur die Xbox 360 einzigartiges wie ginstiges Zubehor, das sich Konsolen- und PC-Fans nicht entgehen lassen sollten.

-

NAME Hard-Drive Transfer Kit Play & Charge Kit Wireless Gaming Receiver

HERSTELLER Microsoft Microsoft Microsoft

PREIS 14 Euro 16 Euro 17 Euro
Mit diesem USB-Adapter kannt Ihr die Daten van  Ein Akku fir kabellose Xbox-360-Controller Wer Wireless-Controller, Headset oder Xbox-
einer alten Xbox-360-Festplatte auf die neue, ein- samt Verbindungskabel: Dieses USB-Kabel ist 360-Lenkrad auch am PC einsetzen méchte,
gebaute Version tiberspielen. Das klappt mittels  ausschlieBlich zum Laden des Akkus (auch bei besorgt sich diesen Empfanger fiir den USB-
beiliegendem Programm, neue Modelle haben die  ausgeschalteter Konsole) geeignet! Anschluss: Damit lasst sich samtliches gangi-
Software bereits im Dashboard eingebaut. Nicht  Eine Verbindung zwischen PC und Wireless- ges Xbox-360-Funkzubehdr mit dem Computer

K (ibertragbar sind jedoch Zune-Mietfilme. Controller lasst sich damit nicht herstellen kompatibel machen
! 04-2011 a7
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3DS - Hardware & Spiele im Test
Test: Crysis 2

Gears of War 3

Forza Motorsport 4

Import-Test: Catherine

AuBerdem » Tuning-Tipps fur Wii, L.A. Noire angespielt,
MotorStorm Apocalypse, Homefront, SHIFT Unleashed 2
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