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EDITORIAL l
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Um jeden Preis?
E Die E3-P konft der lenhersteller sind mediale GroR-
ereignisse: Sie werden live im Internet iibertragen, TV-Stationen
'..\ berichten zur besten (Nachrichten-)Sendezeit, Online-Redakteure
aktualisieren sekiindlich Webseiten und Print ine wie die M!
werkeln rund um die Uhr an umfangreichen Messe-Specials, um
ihren Lesern den Durchblick im Informations-Dschungel zu ge-
ben. Aus der urspriinglichen Garagen-Bastelei ist in 40 Jahren
eine professionell strukturierte Games-Industrie geworden,
die in puncto Marketing nichts mehr dem Zufall iiberlassen
kann. Die Spiel-Vorfiihrungen auf der E3 miissen flutschen,
die Millionen Gamer wollen - so scheint es - eine perfekte A
show sehen. Das ldsst den Druck auf die groBen Drei @§
anschwellen und fiihrt mitunter zu abstrusen Bliiten.
So erhélt dieses Jahr Microsoft die goldene Prasentations-
Himbeere: Im Kinect-Block der Konferenz hampelten leidlich talen-
tierte Schauspieler, sichtlich iiberforderte Kinder sowie ‘Familien’ zu vorab
choreografierten Spielvideos und freuten sich dauergrinsend - schlieBlich lautete die
Regieanweisung ”Das macht alles tierischst viel SpaB!” Das Ganze wirkte im besten Fall Nur im Abo echaltlich: das
unfreiwillig komisch, meist tendierte es aber in Richtung Fremdschamen. Nur Ulknudel stylisch-exklusive ML-Cover.
Tim “Monkey Island” Schafer leitete siffisant die Pra ion seines S B Mehr auf Seite 81.
Spiels ein: “Und jetzt lasst die Fake-Familie wieder von der Leine!”

Liebe Entscheider bei Microsoft: Verzichtet nachstes Jahr auf so einen Nonsens und
stellt richtige Spieler auf die Biihne, die live daddeln. Und selbst wenn dann die ein
oder andere Vorfiihrung etwas weniger poliert ablauft - das wirkt immer noch sym-
pathischer als dieses aufgesetzte Schauspiel! Und wenn Ihr schon beim Entscheiden
seid: Wir freuen uns mit Euch, dass sich Kinect iiber 10 Millionen Mal verkauft hat und
bei Fitness-, Tanz- und Partyspielen eine auBerordentlich gute Figur macht. Aber ver-
gesst das Vorhaben, Kinect-Steuerung um jeden Preis auch in jedes Spiel integrieren
zu wollen. Ob Gestenkontrolle im Waffen-Editor von “Ghost Recon: Future Soldier”,
das Kommandieren von Party-Mitgliedern in “Mass Effect 3” durch Sprachbefehle

\ oder die Degradierung eines Rollenspiels zu einem Ab Light mit Railsh
| Einschlag (“Fable: The Journey”) - das hat nichts mit der Optimierung eines Spiel-
\ erlebnisses zu tun, geschwelge denn mit einer Bereicherung. Sogar der Vorreiter der
i do - schlagt mit seiner nachsten Heimkonsole Wii U
7 eine andere Richtung ein und gesteht: Wir haben die Gamer vernachlassigt. Werte
" Damen und Herren von Microsoft: Macht nicht den gleichen Fehler!

)
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Mario & Sonic bei den Olympischen Spielen
London 2012
Mario Kart

Mass Effect 3

Metal Gear Solid HD Collection
Metra: Last Light
ModNation Racers

Need for Speed: The Run
Ninja Gaiden 3

Pro Evolution Soccer 2012
Prototype 2

Rayman Origins

Reality Fighters

Resident Evil: Revelations
Ruin

Saints Row: The Third

Silent Hill HD Collection
Sound Shapes

§SX

Star Fox 64 3D

Street Fighter X Tekken PS3
Super Mario

Tekken Wii U

Tekken 3D

Tekken Hybrid

Tekken Tag Tournament 2

The Elder Scralls V: Skyrim

The Legend of Zelda: Skyward Sword
The Witcher 2: Assassins of Kings
Tomb Raider

Uncharted: Golden Abyss

Uncharted 3: Drake's Deception
WipEout 2048

XCOM

Zone of the Enders HD Collection
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Pomptdse Messestande, dicke Knarren, leckere Madels und
jede Menge Kuriositaten vom Videospiel-Event des Jahres.

RRERE

MESSE-RUNDGANG

Link segelt auf einem riesigen Vogel tber Nintendos *
stets qut gefillltem Messestand (01), Sony prasentiert
PS3- und PS-Vita-Games auf zwei Etagen (02), Sega
lasst den Stand von grimmigen “Binary Domain”-
Robotern bewachen (03) und Capcom pflastert den
- AuBenbereich der Messe mit Werbung zu “Street
10 Fighter X Tekken” und “Asura’s Wrath” (04). In den
beiden Haupthallen der Messe ist immer gut was los
- (05), auch wenn Namcos “Ace Combat: Assault Hori-
zon” eine Bruchlandung hinlegt (06). Schon vor der
Offnung der E3-Hallen hielten Nintendo (07), Micro- = BRRG
soft (08) und Sony (09) ihre Pressekonferenzen (die ™= . —— T GESCHICKLICHKEIT
Ihr auf maniac.de verfolgt habt) - die erstrahlten in
Rot, Griin und Blau. THQ hatte mal wieder imposante
“Warhammer”-Kriegsmaschinerie am Stand (10) und
Matthias legte Hand ans neue “Ninja Gaiden” (11).
Der groBte Andrang herrschte am Dienstagmittag
fiunf Minuten vor Messestart (12).
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‘ MESSE-BABES

Wir haben THQs iippige Messe-Miezen (13) sowie
hiibsche “Inversion”-Girls getroffen (14) und bei der
“Forza”-Party nicht nur scharfe Autos geknipst (15).
Fantasy-Braut (16) und siiBe Soldatin (17) bewarben
uns unbekannte PC-Spiele, die toll gestylte Harley

' Quinn (18) posierte fir “Gotham City Impostors”.

§ Weiter ging es mit den “Saint’s Row 3"-Girls (19),
die gratis Autos wuschen und einer hiibschen Blondi-

i ne mit Fellmonster (20). Michael lieB sich von Nurse
Betty verarzten, nachdem er gegen eine hiibsche
Ubisoft-Dame (22) beim “Rayman Origins”-Zocken
verlor. Matthias erhielt vom ‘We're on it"-Madel (23)
ein Nintendo-Magazin, schnappte sich ein vollbusiges
Energy-Drink-Girl (24) und traf die “Techno Kitten
Adventure”-Miezen (25). SchlieBlich lachelten uns ==
Nintendo-Madels (26) und ”SSX"-Girls (27) nett an,
bevor wir bei Nyko rote Periicken (28) und einem PC- 5, #*
Tanzspiel diese asiatische Schonheit (29) erblickten. 3

Communit;
tform-Onlin
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Wann bringen Sony und Microsoft
ihre neuen Konsolen?

Welche Heimkonsole hat die
stirksten Exklusiv-Titel?

si

HO-Neuaulagen

Skyward Sword \ ¥ .

London” seinen letzten g " ‘ 1 What is the official
| * urns Mario into 2 s

nal

A. Fire Suit
B. Tanooki Suit
C. Frog Suit
D. Propeller suit
(R oS =

KURIOSES AM RANDE

Unweit der Messe zierte eine gigantische “Skyrim”-Werbung (30) das

Figueroa-Hotel, auf der Messe nahm die “Binary Domain”-Soldatin eine

Gruppe vollbusiger NOS-Girls in Geiselhaft (31). Microsofts Don Mattrick

sorgte mit dieser Nonsens-Aussage (32) fir Lacher - natirlich vom Tele-

prompter abgelesen. Andernorts sollte ein Holo-Schirm PC-Gamern eine

. neue 3D-Erfahrung bescheren (33) - auch Super Mario zockte am PC (34).

Das neue “Harvest Moon” fuhr im Pferdegespann vor (35), Big N versite

die Wartezeit vor der Pressekonferenz mit Retro-Fragen (36) und fiir das

Probespiel des Zombie-Urlaubs auf “Dead Island” erhielten wir diesen

Zimmerschlissel (37). Gegeniber der Messe wurde ganz ‘stilecht’ ein

Casting fiir die Sport-gucken-und-Frauen-anglotzen-Restaurantkette “Hoo-

ters” abgehalten (38). Auf Microsofts PK schmunzelten wir iber “Ghost

Recon”-Ballereien via Kinect (39), danach kuschelte Matthias mit den

“Rage”-Mutanten (40) und traf einen Pac-Mann im gelben Anzug (41).

TOPS & FLOPS

+ massig hochkaratige Fortsetzungen wenig japanische Spiele

+ zwei neue Konsolen erstmals spielbar Remakes statt neuer Ideen

+ weniger sel hafte Gewalt Fokus liegt zu sehr auf Action

+ Hiipfspiele wieder hther im Kurs kaum Uberraschende Neuankiindigungen
+ Babe-Overkill am THQ-Stand und wo war "The Last Guardian"?




5 FRAGEN ZUR E3

StoBt Nintendo mit Wii U eine
neue SpielspaB-Dimension auf?

5 FRAGEN ZUR E3

Welches Handheld macht das
Rennen — 3DS oder PS Vita?

MEHR KURIOSES AM RANDE

“Uncharted 3" war noch vor “Mass Effect 3” das Spiel mit den meisten
* Awards der US-Online-Gazetten (42), der Duke schaffte es immerhin auf 5 o] 5
eine Kaugummipackung (43). Die ”Cooking Mama” (44) lachte uns an, die Ao Rovenge y
Herren vom PC-Shooter “Payday: The Heist” (45) nicht. Spater wunderten
wir uns iiber die “Mache 80 Liegestiitze in 2 Minuten fir ein ‘CoD: Black
0ps'-Spiel”-Aktion einer prolligen Pro-Army-Organisation (46); viel sympa-
thischer war uns Miyamotos kindliche Freude beim “Zelda”-Konzert (47).
Michael warmte sich schon im Flieger mit einer Partie ”Street Fighter I1” (48)
auf. In der Retro-Ecke stieBen wir u.a. auf dieses kuriose “Yars’ Revenge”-
Insektenspray (49), am Stand von Square Enix auf einen kiinstlichen Arm des
“"Deus Ex 3”-Helden (50). Bei Sony konnten sich Jung und Alt mit Firmen-
maskottchen ablichten lassen (51) und Ubisoft zeigte auf seiner Konfe-
renz, wie man sich ein “Assassin’s Creed” aus dem Jahr 1986 vorgestellt
hétte (52). Nachdem Matthias dem Griff einer Cyber-Soldatin (53) entkam,
=, wusch er sich seinen Kinect-Controller (54), packte das fachfremdeste E3-
Geschenk 2011 ein (55) und floh im Gumpert-Supersportwagen (56).
Ay
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Handbe ? Mochten wir un-
sere Erfolge in anspruchsvollen Taktik-Shootern
auf Zielhilfen stitzen? Und iberdies: Welcher
Rollenspieler hat ernsthaft Lust, seiner Konsole
Dialogoptionen in “Mass Effect 3” vorzulesen?
Es scheint gar so, als habe Microsoft ein mach-
tiges Stiick Hardware erfunden, mit dem man
nun aber nichts Verniinftiges anzustellen weiB.
So erklart sich dann auch “Fun Labs”: Die Gratis-
Anwendung ist ein Werkzeug, das die Tradition
zahlreicher Kinect-Hacks aufgreift. Bastelten
Tisftler bislang im stillen Kémmerlein Anwen-
dungen fiir die Peripherie, sollen sie nun ihre
pfiffigen Ideen der ganzen Xbox-360-Welt pra-
sentieren - und so zeigen, was in Kinect steckt.
Uberzeugend ioneller Ent-
wickler stehen noch |mmer aus, obwohl Peter
Molyneux mit “Fable: The Journey” ein Kinect-
exklusives Abenteuer entwickelt.
Die zweite S&ule der Microsoft-Veranstaltung
. starkt die Xbox 360 als Multimedia-Zentrale im
Wohnzimmer. Als neuer Partner ist die Video-
plattform YouTube an Bord - ein Dienst, der in
aktuellen TV- . bereits impl iert ist,
auch fiir PS3 existiert langst eine eigene Benut-
zeroberfliche des Anbieters. Die Suchmaschine
“Bing” hingegen erleichtert kiinftig das Aufspi-
ren von Medien auf der Festplatte, die Koope-
ration mit der Martial-Arts-Marke UFC wird wie
andere Angebote hingegen nicht in Deutschland
verfiigbar sein. Auch ist ungewiss, ob durch die
Zusammenarbeit mit dem britischen Sky TV auch
der deutsche Bezahlsender Sky einen neuen
- Vertriebsweg erschlieBen wird. Unterm Strich
fehlen Microsoft iiberzeugende Innovationen.
Das Ende der Fahnenstange scheint erreicht und
es bleibt fraglich, ob das Gezelgte das Konsolen-
lebnis nicht vielmeh plizi

iert.

Fortschritt durch Verkniipfung
Ahnliches gilt auch fiir Sony. Weniger aggres-
siv als 2010 war 3D-Gaming prasent, obschon
es viele Neuer iitzen. Auch
Move-Steuerung wird zunehmend imple-
mentiert, etwa in “Resistance 3”.
Allerdings konnte uns weder
Basketball-Star Kobe
Bryant beim Pro-
bespielen der
< kom -

MESSE

?ﬁfjf//ﬂﬁ

plexen Simulation “NBA 2K12” iberzeugen,
noch “BioShock Infinite”-Director Ken Levine,
der Move in einer fragwiirdig gekiinstelten Rede
iber den Klee lobte.

Wie Microsoft prasentierte Sony einige Diens-
te, welche die PS3 ebenfalls zur fiihrenden Platt-
form fiir Vernetzung und multimediale Anwen-
dungen machen soll. Die Zahl starker Exklusiv-
titel bleibt hingegen auch hier iiberschaubar und
japanische Highlights wie “Final Fantasy XIlI-2”
waren lediglich auf der Pressekonferenz spiel-
bar, schienen aber nicht erwahnenswert.

Spannend wird es fiir Sony im Herbst, wenn
die PlayStation Vita zum Kampfpreis von 250
Euro in den Handel kommt und in direkte Kon-
kurrenz zu Nintendos 3DS tritt - beide Handhelds
erfahren Unterstiitzung etlicher Hersteller und
beide deuten interessante Maglichkeiten der
Konnektivitat mit PS3 bzw. Wii U an.

Schlechte Zeiten fiir Next-Gen

Was bedeutet all das fiir den Spieler? Spatestens
zum Jahresende gehéren DS und Wii zum alten
Eisen. Zwar erscheint noch eine stattliche Zahl an
Spielen, dabei handelt es sich aber iiberwiegend
um Lizenztitel tendenziell maRiger Qualitat. Wie
Shigeru Miyamoto im Rahmen eines Entwickler-
Roundtables bestatigte, soll die vor Weihnachten
ersch de "Zelda”-Episode "Skyward Sword”
eine der letzten groBen Eigenentwicklungen fiir

Revolution, der vorgestellte Controller verkniipft
aber alte Starken mit neuen Maglichkeiten. Es
ist noch immer ein Novum, die Grenzen des
Bildschirms zu durchbrechen und Spielwelten in
den Wohnraum zu verlagern, die per Controller-
Display frei erkundet werden konnen. Sollte es
auch einer breiten Schar an Drittherstellern ge-
lingen, dem Konzept innovative Spielideen zu
entlocken, steht Nintendo eine rosige Zukunft
bevor. Die Zeichen stehen giinstig, denn selten
zuvor hat Big N Publishern so sehr den Bauch
gepinselt. Statt h (] Entwickl wur-
den Multiplattform-Titel etwa von THQ gezeigt
- peinlicherweise stammten die Szenen von
Konkurrenzkonsolen. Das gab Reggie Fils-Aime,
Prasident von Nintendo of America, immerhin
unverblimt zu, was der europaische Sony-Chef
Andrew House wiederum geschmeichelt zur
Kenntnis nahm. Auch EA-Chef John Riccitiello
kiindigte bei Nintendo eine breit gefacherte Pro-
duktpalette an, neben Ubisoft dirften bald auch
weitere Anbieter zusétzlich zu Xbox 360 und PS3
fir Wii U entwickeln.

0b dabei allerdings die Vielfalt gewahrt
bleibt, ist ungewiss. Viele amerikanische Her-
steller legten 2011 den Fokus zumindest ihrer
Prasentationen auf tosende Action, Krieg und
Vernichtung, verspielte Japan-Games waren
dieses Jahr rar - ob das Auswirkungen der
noch |mmer gravierenden Probleme nach der

die sich noch gut verkaufende Wii le sein.
Die Positionierung von Xbox 360 und PlayStation
3 legt hingegen den Schluss nahe, dass in den
nachsten zwei bis drei Jahren nicht mit Nachfol-
gern zu rechnen ist. Beide Systeme verkaufen
sich préchtig und bedienen eine breite Spieler-
basis. Die aktuell in Nordamerika fiihrende Xbox
360 soll bis 2012 gar zur fihrenden Konsole
weltweit avancieren, wie Don Mattrick, Unter-
haltungsbusiness-Chef bei Microsoft, vollmundig
verkiindete. Auch dirften mit Erscheinen von
Wii U zunehmend strauchelnde Dritthersteller
groBes Interesse daran haben, ihre Titel fiir
drei ebenbiirtige Plattformen zu entwickeln.
Angesichts horrender Entwicklungskosten
gilt es, Gewinne zu maximieren, wie id-
Griinder John Carmack in einem Interview
andeutete. An starkerer Hardware diirfte so-
bald also kein Bedarf bestehen, da sie Entwick-
lungskosten weiter in die Hohe treibt. Nintendo
kommt mit Wii U also zum rechten Zeitpunkt. Im
Zeitalter angekommen, bietet zwar

phe in Fukushima und damit ein-
Stromspar des Landes
smd oder der Dominanz der Xbox 360 in den USA
geschuldet ist, lasst sich nicht zweifelsfrei beant-
worten. Fest steht jedoch, dass neben kleinen,
innovativen Entwicklerteams zunehmend auch
groRere Firmen wie Monolith (“FE.A.R.”) oder
Avalanche (“Just Cause”) auf den lukrativen
Download-Markt dréngen. Denn neben den
gehduften Ankindigungen von HD k

alter Spiele stabilisiert sich auch dieser Trend: Es
werden immer mehr Spiele
heruntergeladen.
_mh
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Komischer Name, vielversprechendes Konzept -

— wir prasentieren die ersten Spieleindriicke
und alle Fakten zu Nintendos neuer Konsole.

Mit der Wii-Konsole hat Nintendo das
Medium Videospiel unzahligen Men-
schen nahergebracht, die sich vorher ent-
weder nicht dafir interessierten oder durch
Beriihrungsangste abgehalten wurden. Wi
erzielte zwar famose Absatzzahlen, doch der
japanische Traditionshersteller hat einen ent-
scheidenden Fehler begangen und viele Hard-
core-Gamer vergrault, die Nintendo seit Kon-
solengenerationen die Treue gehalten hatten.
Das gestand auch Unternehmensprasident
Satoru Iwata auf der diesjahrigen E3 und ge-
lobte fiir 2012 Besserung. Nintendo wolle eine
Plattform schaffen, die “Spiele fur uns alle,
aber auch speziell fur Dich” bieten werde. Fol-
gerichtig vereint der Name der neuen Konsole
die Begriffe ‘Wir" und 'Du’ - Wii U.

So, wie das Fortfiihren des etablierten Mar-
kennamens ‘Wii’ als richtig zu bewerten ist, ist
auch die Hardware und primar der zugeharige
Controller eine konsequente Weiterentwick-
lung der bisherigen Ausrichtung Nintendos.
Full-HD-Grafiken sind 2012 selbstverstandlich,
die Steuerungseinheit vereint bis auf ein 3D-
Display alles, was bei Nintendo in den letz-
ten Jahren zum Einsatz kam: Im angenehm

leichten, ergonomischen Gehause mit glatter
Ober- und leicht rauer Unterseite schlummern
Kamera, Mikrofon, Beschleunigungs- und
Lagesensoren sowie eine stattliche Anzahl
an Buttons und Schultertasten - Letztere fih-
len sich Uberraschend nicht analog an. Zwei
Analogpads wie beim 3DS und ein digitales
Steuerkreuz mit prazisen Druckpunkten um-
rahmen den Touchscreen mit knapp 16 Zenti-
metern Diagonale, der wie iPad und Konsor-
ten auch hochkant genutzt werden kann. Die
Auflosung des Screens belauft sich Branchen-
insidern zufolge auf 854 x 480 Pixel, womit sie
zwar geringer als bei iPhone 4 und PS Vita aus-
fiele, die 132 Pixel pro Zoll des iPads wirden
jedoch mit einem Wert von 158 geschlagen.

Doch nicht Zahlenspielerei steht derzeit im
Fokus, schlieRlich gibt Nintendo selbst keine
Hardwaredaten zu Chip und Grafikpower he-
raus. Spekulation und Widerspriichen offnet
das Tur und Tor. So mutmaRt id-Grinder John
Carmack, dass mit Wii U, Xbox 360 und PS3
drei gleichwertige Konsolen erhaltlich sein
werden, “Tekken”-Mastermind Katsuhiro Ha-
rada behauptet hingegen wie Ubisoft, dass
Hardware-Details von Nintendo-Ingenieuren

noch nicht final bestimmt seien. Nintendo gab sich restrik-
tiv und rickte den Controller so sehr in den Vordergrund,
dass mancher Messebesucher gar nicht verstand, dass es
um eine neue Konsole geht, die lediglich einen innova-
tiven Controller besitzt. Davon soll nach Shigeru Miyamoto
nur einer pro Konsole zum Einsatz kommen, da mehrere
die Hardware Uberlasten wirden - bei lokalen Mehrspie-
ler-Partien wird herkémmliche Wii-Peripherie verwendet.

Neben Spielen steht eine Reihe von Anwendungen an,
etwa komfortables Internetsurfen mit vergroRerten Aus-
schnitten auf dem Display, Videotelefonie oder aber Zeich-
nen mittels Stylus - der Wii-U-Controller erinnert also nicht
nur optisch frappierend an THQs uDraw-Zeichentablet. mh

TECHNISCHE DATEN

1080p, 1080, 720p, 480p, 480i
per HDMI, Komponente, S-Video, Composite

6 Kanal PCM linear (HOMI), AV-Multi Out
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Py Multikernprozessor mit IBM-Power-Technologie
auf 45-nm-Ebene inkl. eDRAM
GPU Spezialanfertiqung basierend auf

AMD-Radeon-Technologie
Schnittstellen 4x USB 2.0, 1x SD-Karte, Sensorbar

interner Flashspeicher, SD-Speicherkartenslot,
USB-Festplatte extern

Speicher

Datentrager Spezial-Discformat mit 12 cm Durchmesser

und rund 25 GB Kapazitat, Wii-Discs

Kompatibilitat Wii U, Wii

Software

Kompatibilitat 4x Wii Remote (Plus), Nunchuk, Classic

Peripherie Controller (Pro), Balance Board
Controller- 26,7 cm x 17,3 cm x 4,6 cm
Abmessungen

DisplaygroRe 15,8 ¢cm Diagonale bei 16:9-Bildformat
Controll 1soren Besc Gyroskop

Rumble, Kamera, Mikrofon, Sensor-Streifen,
Stereolautsprecher, Stylus-Touchpen

Controller-Ausstattung



Iwei Wii-Remote-Spieler teilen sich den TV-
Bildschirm, ein Dritter steuert ein Raumschiff
per Wii-U-Controller. Der Pilot jagt die beiden
Remote-Spieler auf einer Karte und navigiert

TECHNIK » »
b
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Im vorgegebenen Rhythmus werden aus allen Raumrichtungen
(also auch neben dem Fernseher) anfliegende Pfeile per Controller
abgefangen und seitlich abgeschittelt. Das funktioniert einwand-
frei, sieht aber bescheuert aus und klappt nur im Stehen verniinftig.

hierfiir mittels beider Analogsticks frei im Raum,
wahrend er durch Schwenken des Controllers
zielt. Jeder Spieler vertragt nur eine beschrank-
te Anzahl an Treffern, Boni wie Schutzschilde
oder Schnellfever variieren den Spielverlauf.
Die Demo veranschaulicht eindrucksvoll, wie
prézises Zielen im 3D-Raum intuitiv funktioniert
und wie man Ego-Shooter auf Wii U steuert.

L) TECHNIK-DEMOS

Mit interaktiven Demos veranschaulichte Nintendo das Kon-
zept der Wii U - richtige Spiele waren leider nicht zu sehen.

Sieht aus wie die Wii-Hupferei und spielt sich dank des exzellenten Das Fangen-Spiel
Wii-U-Steuerkreuzes ebenso prazise: Diese jumpn’Run-Demo kom- fiir funf Teilnehmer
biniert Mii-Gesichter mit Mario-Klamotten und demonstriert, wie zeigt vier Hascher
das Geschehen verzogerungsfrei simultan auf TV und Controller- mit  Wii-Remote

Display zu sehen ist - auf Letzterem wirkte die Grafik scharfer. auf dem TV und
einen Flichtenden

mit Wii-U-Controller. Der Fliichtling sieht
auf einer Karte, wo die Jager sind, die
wiederum nur eine Abstandsanzeige zur
Tielperson erhalten und sich daher absprechen missen. Ein groBartiger, span-
nender SpaR inklusive Unverwundbarkeitsstern, der den Gejagten beschleunigt.

000016050 O[S
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Wie der japanische Garten ermaglicht auch
Links Kampf mit einer Spinne Spielereien

)

d stand die

Die Technikdemo zeigt einen
Vogel, der durch einen typisch
japanischen Garten fliegt. Dabei
qibt es neben der Kirschblite
auch eine feine Wasseroberfla-
che, deren Wellen von Fischen
gebrochen werden, sowie per-
manent wechselnde Licht- und
Wetterbedingungen zu bestau-
nen. Im Detail betrachtet fallen
jedoch unscharfe Mip-Mapping-
stufen im Bildhintergrund eben-
so auf wie vereinzelt polygon-
arme Modelle. Auf Knopfdruck
lassen sich die unterschied-
lichen Blickwinkel von TV und Controller ohne Verzdgerung tau-
schen. Eine verlassliche Aussage iber die Grafikmaglichkeiten der
Wii U lasst diese Demo schlussendlich nicht zu.

mit getauschten Bildinhalten sowie Tag- und Im q

Nachtwechseln. Zwar sah noch kein “Zelda”-
Spiel dermaBen detailliert aus, vergleichbare
Grafiken sollten aber auch auf PS3 und Xbox
360 mglich sein, zumal wir uns stellenweise
bessere Kantenglattung gewiinscht hatten.

wii B
Wii §

des Controller-Konzeptes, weshalb Nin-
tendo keine eigenen Spiele ankindigte,
lediglich einige Dritthersteller stellten
einige Titel in Aussicht. Im Rahmen
eines exklusiven Entwickler-Roundtables
~ konnte sich Shigeru Miyamoto dann aber
nicht zuriickhalten und plauderte aus,
dass das seit langerer Zeit in Entwick-
lung befindliche neue “Pikmin” nicht
mehr fir Wii, sondern Wii U erscheinen
werde - und zwar zeitnah!
Auch ein “Smash Bros.”
kommt, dessen Entwick-
lung hat jedoch noch \
nicht einmal be-
gonnen.

Neben neuen HO-Titeln spielt Wii U auch herkommliche Wii-Games. Allerdings L‘ ﬁ‘

werden diese grafisch nicht hochskaliert und sehen somit nicht besser aus als . Sports

auf herkommlichen Wii-Konsolen. Neben der alten Software wird auch samt- Wiisp o=

~liche Nintendo-zertifizierte P i darunter das Balance Board, /ol) 81
die beiden Classic-Controller-Modelle und selb andlich auch huk
sowie Remotes - egal, ob mit oder ohne MotionPlus.
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Was kann das Touchscreen-Pad und wie steht das M!-Team
zum neuen Konsolenkonzept?

Linke Schultertaste Sensorstreifen (empfangt Signale
~ T —— p— \ von der Sensorbar] inklusive Kamera
\ \\
u vielen Aspekten der neuen Konsole Y% Abbildung in OriginalgraBe 3

schwieg sich Nintendo auf der E3 aus. Die-
se Fragen brennen uns unter den Nageln:

Wie groB ist die Reichweite des Control- Linkes Analogpad
lers? Der Weg von Wohn- zu Schlafzimmer (ohne Druckfunktion)
und Garten muss schon drin sein!

Welche Online-Funktionalitéten wird

Wii U ohne den Freundescode bieten? Wir

olEniale Freupdesverwaltqng, i Exklusiver Ego-Shooter von Ubisoft: In “Killer
tables Matchmaking und stabile Netcodes! Freaks From Outer Space” kampft Ihr nachstes
Wird es eine Virtual Console geben? Sind _/ Jahr gegen gefraRige Aliens, deren Mini-
auch Game(lljjbe-Spiele mgg“c“ U“dl Varianten an qriin getiinchte Rabbids erinnern.
missen wir bereits erworbene Spiele

erneut kaufen? Das ware Abzocke!

Wo ist die Kamera an der Unterseite des

Controllers fiir “Augmented Reality’- l
Anwendungen? Verschenkt Nintendo hier —
etwa eine groRe Chance?

Werden doch mehrere Wii-U-Controller

unterstiitzt? Bleibt Nintendo bei seinem

‘Nein’, ist Streit in Familien mit mehreren

Kindern vorprogrammiert, auch

Splitscreen-Partien mit Freunden fielen

dann unausgewogen aus!

OT T

f Digitales
Steuerkreuz
bk Sicherlich bietet Nintendos neuer
= F streich viele Moglichkeiten fir Ent-
| 29 Y wickler, um nex?e Impulse zu set-
‘ ‘ zen und alte Konzepte mit frischen
I Ideen aufzupeppen. Exklusivtitel
| werden Kamera und Touchscreen bestimmt sinnvoll
| einbinden, da vertraue ich den Japanern. Als Spie-
ler, der Marios und Links Charme bisher widersteht,
frage ich mich aber, was mich dazu bewegen soll,
| fir Multiplattformtitel eine neue Konsole zu kaufen,
denn PlayStation 3 und Xbox 360 bieten wohl die
gleiche Grafikqualitat und gewohnte Kontrollen.
Activision, EA und Co. wussten auch mit Wii nicht
wirklich etwas anzufangen und die Fuchtelsteuerung
wurde oft notgedrungen und planlos eingebaut. Das Linker Stereolautsprecher
gleiche Schicksal prophezeie ich auch Wii U. Nur fiir Systemtasten: Select, Home, Start
Inventar- oder Karteneinblendungen brauche ich
keinen neuen Staubfanger unter meinem Fernseher.

— T — mr -arotsensor
gt Signale
von der Sensorbar]
Grundsatzlich bin ich kein Fan Kopfhoreranschluss S‘v omanschiuss
von Bewegungssteuerung, daher LS Eregler'y Simﬂhewfr"uﬂg
hoffe ich, dass durch den groBen Zwei rechte \0

Wii-U-Controller  Hampeln  und Schultertasten
Schuttelblodsinn nur selten auf-
‘ treten werden. Mit dem Touchscreen lassen sich
weifellos kluge Sachen machen, wobei man dann
wohl mehr darauf als auf den HD-Schirm schauen | — =) e —
durfte. Fur Stirnrunzeln sorgt, dass Nintendo selbst
| noch keinen einzigen Titel zeigen wollte (oder

| konnte) - Technik-Demos sind nicht mehr als ‘nett’ P——— \
i

und das angekiindigte “Smash Bros.” ist noch gar

| nicht in Entwicklung. “Pikmin” wird sicherlich nicht
| verkehrt, aber noch habe ich nicht geniigend ge-
| sehen fir grenzenlosen Optimismus: Gerade bei $ 2
Dritthersteller-Spielen bin ich skeptisch und glaube f
eher, dass sie - wie Tobias mutmaRt - mit Gimmicks
Sync-Taste ¢
versehen werden, statt den Spielspal zu steigern. Halterung Halterung

14



Touchscreen (kein Multitouch
wie bei iPad oder iPhone!) mit
15,8 cm Diagonale

Rechte Schultertaste

Rechtes Analogpad
(ohne Druckfunktion)

\/ Aktionstasten

Q

L

Rechter Stereolautsprecher

Mikrofaon Power-Schalter und Batterieanzeige

Die Maglichkeiten des neuen Controllers regen die
Fantasie der M!-Redakteure an:

Als piepender Motion-Tracker in “Aliens: Colonial
Marines” und Wii-Remote-Steuerung inklusive
Zapper-Peripherie ist Gansehaut vorprog i
In Horrortiteln wie “Project Zero” wollen wir auf
dem Controllerbildschirm Geister suchen und damit
Fotos schieBen.

Wir mochten eigene Charaktere und sogar Levels
zeichnen wie in “Der magische Stift” fir Wii und DS.
Der Touchpen macht Point'n'Click-Adventures so
prazise und komfortabel wie mittels Mauszeiger.
Dieses “Zelda”-Ratsel wollen wir sehen: Der Spieler
wird vom Fernseher aus mit Feuerballen beschossen,
die per Wii-U-Controller zu reflektieren sind -

t.

allerdings nicht zuriick zum T, sondern an ein Ziel

im Wohnzimmer, das der Spieler per Bewegungs-

sensor aufspiiren muss. Immerhin erlaubt der

Controller eine Erweiterung der Spielwelt Gber

die Grenzen des TV-Gerates hinaus!

In Hack'n'Slay-Spielen wollen wir wie bei “Metal

Gear Solid: Rising” per Stylus frei bestimmen, in

welchem Schnittwinkel wir Gegner mit dem

Schwert zerhacken.

« Actionspiele sollten Temp anner, Nachtsicht-
gerdte, Fernglaser und ahnliche Sichtmodi auf den
Bildschirm des Controllers legen. Halt der Spieler
diesen vor den Bildschirm, werden die besonderen
Elemente angezeigt.

+ Mobel-Schlagereien inklusive Rumble in “WWE 13",

TECHNIK

Eine Uberraschung ist das Konzept
nicht, vielmehr fihrt Wii U Nin-
tendos Ausrichtung konsequent
fort. Eine Zukunftsprognose fallt
mir dennoch schwer: Selbst wenn
das Gerat nachstes Jahr das starkste am Markt sein
sollte, werden Dritthersteller kaum samtliche Vor-
ziige ausreizen und den entscheidenden grafischen
wie spielerischen Mehrwert bieten. Schwach finde
ich die beiden Analogscheiben ohne Buttonfunktion
statt requldrer Sticks und das Fehlen analoger Schul-
tertrigger - somit fehlen ein paar Funktionen ge-
gendber der Konkurrenz. Splitscreen-Spiele kann ich
wohl mangels zweiten Wii-U-Controllers abschrei-
ben, auch die beiden Grafikdemos haben mich nicht
Giberzeugt - war es fehlende Kantenglattung oder
waren nur die Fernseher mies? Ich weifl es nicht
Dafiir wei ich, dass Tech-Demos wie "Battle Mii”
oder “Chase Mii” mehr SpaB gemacht haben und
spannender waren, als viele Spiele auf der ganzen
Messe. Nintendo wird also wie bisher SpielspaR-
kracher aus dem Hut zaubern und darauf freve ich
mich sehr, denn die neuen Einsatzmoglichkeiten des
Controllers befligeln meine Fantasie.

- Wenn ich meine Lieblingstitel fur
Wii Revue passieren lasse, sind
das Hupfspiele, die ohne Bewe-
qungssteverung ebenso  funktio-
niert hatten, und Partygames fiir
vier Remote-Schwinger. Und das heiBt? Zum einen
trave ich es den Herstellern (auch Nintendo) nicht
1u, kluge Konzepte fiir den neuartigen Controller zu
entwickeln, die mich als Gamer glicklich machen
- weil das eben schon auf Wii nicht geklappt hat.
Zum anderen wird es fur Mehrspieler-Titel schwer,
das Touchscreen-Pad klug zu nutzen, wenn nur eines
an der Konsole angestopselt ist. Was also bleibt fiir
mich? Ein “Assassin’s Creed 3", das auf Wii U hof-
fentlich so stark aussieht wie auf Xbox 360 oder PS3
und bei dem die Karte zusatzlich auf dem Controller-
Display zu sehen ist? Dafiir kaufe ich mir aber kei-
ne neue Konsole! Zudem wundert mich, dass der

| Screen (im Gegensatz zur PS Vita) nicht multi-touch-
| fahig ist und wegen fehlender Riickseiten-Kamera

|

Augmented-Reality-Gimmicks ausschlieBt. In diesen
beiden Punkten kannte Big N aber noch nachbes-
sern! Warum ich mich trotzdem auf Wii U freve:
Wegen Mario, Kirby, Donkey Kong, Yoshi & Co.!

Nintendo macht mit Wii U alles
richtig: 1. Der Veroffentlichungs-
zeitpunkt konnte mit (wohl der ers-
ten Jahreshélfte) 2012 nicht besser
gewahlt sein. PS3 und Xbox 360
werden bis 2014 keinen Nachfolger erhalten - Wii U

| st technisch also einen Tick voraus. AuBerdem hat

Nintendo die volle Unterstitzung der Drittherstel-
ler, denn die konnen ihre Multimillionen-Dollar-
Entwicklungen dann bequem auf drei nahezu gleich
starken Plattformen vermarkten - es muss nicht mit

| viel Aufwand eine Umsetzung oder gar ein vollig

never Titel programmiert werden. 2. Nintendo
versucht nicht wie Sony oder Microsoft eine Multi-
media-Wunderkiste mit fragwirdigen Features wie
Film-Download-Portal und Sprachsteuerung an den
Mann zu bringen, sondern liefert mit dem Touch-
screen-Controller einen Quell fir abgefahrene Spiel-
ideen (Auswahl siehe Kasten links) - das ist es doch,
was mich als Gamer letztlich interessiert! Mit dem
Display-Pad sprengt Big N die Grenzen des TVs und
holt die virtuelle Welt ins gesamte Zockerzimmer.
Jede Wette, dass Sony diese Idee mit PS3 und PS
Vita kopieren... ah... ebenfalls einfallen wird...

»
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PIVITA §

Wir haben Sonys Next-Generation-
Portable samt erstem Software-
Schwung in Los Angeles gespielt.

Obgleich, Internet sei Dank, schon jeder-

mann Bescheid wusste, hatte sich Kaz Hirai

den finalen Namen des PSP-Nachfolgers bis zum
Ende der E3-Konferenz aufgespart: Sonys zweiter
Versuch, Nintendoim Handheld-Bereich Konkurrenz
zu machen, hart auf den Namen PlayStation Vita.
Deren feine technische Details haben wir Euch

in Ausgabe 04/11 erlautert, das High-Tech-Spiel-
zeug jetzt endlich selbst in Handen zu halten, war
aber doch ein prickelnder Moment. Der brillante,
berthrungsempfindliche ~ OLED-Bildschirm — mit
knapp 19 cm Diagonale rickt die Bombengrafik
eines “Uncharted: Golden Abyss” ins rechte Licht.
In puncto gefiihlter Wertigkeit muss sich die
leichte PS Vita zwar knapp der ersten PSP-Baurei-
he geschlagen geben, rangiert aber vor der klapp-
rigeren PSP-3000. Dass Sony statt auf energie-
hungrige UMDs nun auf Spiele-Speicherkarten
setzt, ist klug, auch der mobile Breitband-Internet-
zugang 3G, die beiden Kameras und die Sixaxis-
Bewegungssteuerung bieten Raum fiir technische
Spielereien. Ob die neue Benutzeroberflache Live-
Area komfortabler ist als die Cross Media Bar, muss

Uncharted: Golden Abyss

sich im Langzeittest zeigen, auch die Akkulaufzeit
unter Vollbelastung ist noch nicht abzusehen
Interessant sind auch der neue Gruppenchat
‘Party’, der GPS-basierte Freunde-Finder bzw. -An-
zeiger ‘near’ und der ‘Cross Play’-Ansatz: Letzerer
macht Spielstande von PS-Vita- und PS3-Titeln
kompatibel oder unterstitzt Online-Duelle zwi-
schen beiden Plattformen. Weil die Kombi aus PS3
und PS Vita zudem alle Hardware-Voraussetzungen
mitbringt, die Wii U auszeichnen, ware es denk-
bar, dass die PS Vita nicht nur das ng starkste
Handheld, sondern auch der entscheidende Fak-
tor beim Kampf um den Heimkonsolen-Thron ist.
Die PlayStation Vita erscheint noch dieses Jahr
- wohl im Vorweihnachstgeschéft - zu einem ver-
ninftigen Preis: Die Basis-Ausfuhrung kostet 250
Euro, fir die 3G-Variante werden 300 Euro fallig.
In puncto Regionscode stimmt uns eine Aussage
von Michael Denny, Vizeprésident der Sony World-
wide Studios Europe, zuversichtlich - seinem Wis-
sen zufolge, hat die PS Vita keinen Regionscode.
Und jetzt freut Euch auf den Software-Rundum-
schlag - mit den spannendsten PS-Vita-Games. ms

Ich bin

Entschuldigung, aber meine Fresse sieht das geil aus! Der
von Sony Bend (“Resistance Retribution”) entwickelte,
erste Handheld-Ableger der “Uncharted”-Serie ist das gra-
fische Ausha hild fiir Sonys Taschenspieler - denn die
gefallige Mischung aus viel Klettern und Ballern sowie ein
wenig Rétseln reicht in puncto Detailgrad, Texturqualitat
und Animationen beinahe an seine bildschonen groBen
Briider heran. Wahrend die Steuerung in den Actionszenen
vom Vorhandensein des zweiten Analogsticks massiv pro-
fitiert, lassen Euch Geschicklichkeitseinlagen und Denk-
aufgaben die Wahl zwischen typischen Buttonkommandos
und den neuen Eingabemaglichkeiten. Bei Letzteren neigt
Ihr die PS Vita (damit Drake bei Sprungpassagen seinen
Arm zum nachsten Ankerpunkt ausstreckt) und tippt
auf Lianen oder Felsvorspriinge bzw. wischt gleich iiber
mehrere Punkte (zum Klettern). AuBerdem lést Ihr kleine
Drehpuzzles via Touch-Eingabe, rubbelt gefundene Karten
frei oder fithrt Stealth-Kills per Bildschirm-Beriihrung aus.
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LittleBigPlanet

sony hat die schwedischen Tarsier Studios
("Rag Doll Kung Fu”) und das englische Indie-
Team Double Eleven mit einer neuen "LBP"-
Episode beauftragt. Und die sah auf der E3
vielversprechend aus: Zum einen verspriht
die Grafik den typischen Charme, zum anderen
sind die Touchscreens klug eingebunden - z.B.
um Aktivieren von Schaltern oder dem Span-
nen eines Katapults. Natilrlich profitiert auch der

Editor vom berishrungsempfindlichen Screen. Zu a -
quter Letzt werden auch die Neigungssensoren
und Kameras ins Spiel integriert.

Reality Fighters

Dank zweier Kameras vorn und hinten ist die PS Vita
perfekt fiir Augmented-Reality-Spielereien. "Reality
Fighters” ist zwar ‘nur’ ein Klopper ohne Tiefgang,
dafiir konnt Ihr Euer Gesicht einscannen und in be-
eindruckend fliissiger Darstellung mit Eurem Hampel-
mann vor Kulissen aus der Realwelt kampfen.

Sound Shapes

Unter den anspielbaren PSV-Titeln hat uns “Sound
Shapes” am positivsten berrascht: Queasy | I
Games, Macher der bezaubernden PS3-Twinstick- * | ‘
Ballerei “Everyday Shooter”, haben eine beein-
druckende Fusion aus Jump'n’Roll und Musik-Pro-
gramm in der Pipeline. Ihr kugelt und hiipft nicht
nur durch stilsicher minimalistisch prasentierte
20-levels, die im Spiel enthalten sind, sondern
baut auch Eure eigenen. Via Touchscreen und viel- allen Oberflichen und darf nichts Rotes benuifen.
faltigem Editor entwerft Ihr teils gigantisch groBe Stages, die - weil jedes Objekt und jeder Feind seinen
eigenen Klang hat - beim Spielen zu einem eigenen Musikstiick erwachsen.

ModNation Racers

Trotz méaRigem PS3-Debiit hélt Sony an sel
Funracer-Marke fest. Der PSV-Ableger soll den Strecken-
bau dank Touchscreen noch einfacher machen. Cool: Ihr
diirft auch die auf PS3 gebauten Strecken befahren.

WipEout 2048

Weil das Grundgeriist der erfolgreichen
Future-Racer-Marke passt, erweitert
sony vor allem die Optionsvielfalt: Ihr
konnt wahlweise per Neigungssteue-
rung lenken, Waffen mit Stimmkom-
mandos abfeuern und per Riickseiten-
Touchpad Gas geben. Exklusive Lieder
und Remixes klassischer “WipEout”-
Tracks sorgen fiir die Soundkulisse,
wenn Ihr mit frischen Vehikeln auf
zehn neuen Strecken um den Sieg rast.

Dragon's Crown

Da kann eigentlich nichts schiefgehen:
Die ”Muramasa”-Macher Vanillaware
verzaubern Euch mit einer Hommage
an “Golden Axe” & Co.: Zieht mit einer

von sechs Charakterklassen durch
prachtige, handgemalte Dungeons,
sackt Schatze ein und bringt das Bose
zu Fall. Der spirituelle Nachfolger zum
nur in Japan erschienenen Saturn-Titel

Auch die neuen Entwickler liefern einen Schwung vorgefertigter Levels,
zudem wollen sie viele, auf PS3 erstellte User-Levels kompatibel machen.

-
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Gravity

Das Sony-Team, das fiir “Siren” bekannt
ist, steuert einen der abgehobensten PSV-
Titel bei: Im Action-Adventure ”Gravity”
iiberwindet Ihr die Erdanziehungskraft und
springt durch eine stylische 3D-Welt.

o

Little Deviants

Die per se wenig liebenswerte Minispiel-Sammlung zieht ihre
Daseinsberechtigung aus der Nutzung der neuen Eingabe-
maglichkeiten: Mal lenkt Ihr einen Knuddelkopf per Neigung
durch 20-Levels, mal rollt thr im “Monkey Ball”-Stil durch 3D-
Welten, indem Ihr per riickwartigem Touchpad Hiigel in die
Landschaft driickt. Die unten abgebildete, pfiffige ‘Hau den
Maulwurf’-Variation nutzt das hintere Touchpad ebenfalls,
erfordert aber lange Finger oder standiges Umgreifen.

Sony kiindigte "WipEout 2048" nur fir PS Vita an — die Option, auch
gegen PS3-Spieler antreten zu konnen, besagt aber etwas anderes.

Ruin

Unser kurzes Probespiel sagt: Diese “Baldur’s Gate: Dark
Alliance”-Variation mit 08/15-Design und trager Steue-
rung braucht keiner. Reizvoll klingt nur die Option, dass
PS-Vita-Spielstande auch auf der PS3 nutzbar sind.

“princess Crown” kommt fiir PS3 und
PS Vita - aber erst 2012.

M! 08-2011

Der typische Stil des Studios ist auch in "Dragon’s Crown”
pragend. AuBerdem dabei: coole Ritter und vollbusige Weiber.



Méadchen — alles Zutaten eines faszinierenden und begeisternden Action-Abenteuers.

2>2> Je mehr wir von “BioShock
Infinite” sehen, desto fas-
zinierender wird der Titel: Eine

beim Unterwasser-Erstling zu het-
zen, geht es quer durch die schwe-
bende Welt, Hohenunterschiede
I N

Fortsetzung, die
groBten Tugenden des Originals
beibehélt, aber trotzdem so frisch
und ideenreich wirkt wie eine kom-
plett neue Kreation? Das kann doch
nicht sein! 0der doch?

Schon der Szenario-Wechsel be-
wirkt Wunder: Die fliegende Him-
melsstadt Columbia sieht durch
das groRartige Design im Stil des
frihen 20. Jahrhunderts fantastisch
aus, zumal die Technik das Gesche-
hen beeindruckend sauber auf den
Bildschirm zaubert. Zudem nutzen
die Entwickler die neuen Freiheiten
des Schauplatzes konsequent aus:
Statt Euch in
geschlossene

wie
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‘e %1 beivigilantl
We e puritgof our ol

THE Ty,

S VTG T ATRIOT
ONGBIRD

18

kennbar die ur g
SchlieBlich gehdren die “Sky-Lines’
als les El zu Columbi

Damit ist ein weitlaufiges Schienen-
system gemeint, das sich wie eine
Freiluft-Achterbahn durch die Stadt
zieht - in das klinkt Ihr Euch mit
dem "Skyhook’ (zugleich Eure Nah-
kampfwaffe) ein. Weil Euch langst
nicht jeder freundlich gesinnt ist,
werdet Ihr bei diesen rasanten
Fahrten auch in Kampfe verwickelt:
Die sind flott, fordernd und dyna-
misch, Euer Geschick ist gefragt.
Denn Ihr miisst nicht nur die Feinde
treffen, sondern auch mal bei ho-
hem Tempo mit gewagten Spriin-
gen die Spur wechseln, um nicht
ins Verderben zu rasen.

&
360 Booker deWitts Beziehung zu Elisabeth steht im Mittelpunkt des Abenteuers.

Ihr seid diesmal nicht ein Au-
Renstehender, der eher zuféllig in
den Schlamassel gerdt, sondern
mitten drin im Geschehen: Booker
dewitt erreicht den Ort des Ge-
schehens nicht erst, |

als die groBen Konflikte bereits

gefochten sind - vielmehr seid
lhr die Lunte, die das Pulverfass
Columbia ziindet. Denn obwohl
sich die Vox-Populi-Arbeiterschaft
und die konservativen
Griindervater ohnehin
nicht ausstehen kon-
nen, bricht das Chaos
erst aus, als Ihr das
schwarzhaarige Mad-
chen Elisabeth aus der
Gefangenschaft  be-
freit. Wieso sie iiber-
haupt eingesperrt war

und weshalb Ihr zu

ihrer Rettung los-
geschickt  wurdet,
dariiber  schweigt
sich Irrational Games
noch aus. Klar ist
aber, dass Elisabeth
bzw. Eure Beziehung
zu ihr im Mittelpunkt
der ”Infinite”-Story
stehen werden. Umso
erfreulicher, dass die

M! 08-2011
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PS3 Teamwork ist Trumpf: Ihr haltet die Angreifer in Schach und Elisabeth zieht von
links einen Container durch einen Riss im Raum, damit er sie aus dem Weg rammt.

junge Frau sich bislang als interes-
santer und keineswegs schwacher
Charakter entpuppt: Ihr miisst sie
nicht standig beschiitzen, sie agiert
auch eigenstandig aktiv an Eurer
Seite. Das hat besondere Bedeu-
tung, denn Elisabeth besitzt ein-
zigartige ubernatiirliche Krafte: Sie

h 1

Elisabeth ist
alles andere als
gin schwacher
Charakter.

niswéachter diente und Euch jetzt

kann die Umg g p

und Risse in der Realitat nutzen.
Durch diese holt sie Unterstiitzung
ebenso herbei wie Geschiitze und
Gegenstande. In einem besonde-
ren Moment bei unserer Prasenta-
tion landen wir sogar in einer Welt
hinter dem Riss, die mysteridser-
weise ‘der Zukunft zu entsprechen
scheint - woher sollte sonst ein
Kino mit Werbung fiir “Die Rick-
kehr der Jedi-Ritter” kommen? Der
“Infinite”-Schurke verkdrpert die
richtige Mischung aus extrovertiert
und geheimnisvoll: Was steckt hin-
ter dem mechanischen Riesenvogel
songbird, der als Elisabeths Geféng-

ekonferenz betrat ein sicht

M! 08-2011

bittlich verfolgt? Wieso will sie
auf keinen Fall zuriick in seine Fan-
ge geraten, obwohl sie uniiberseh-
bar eine Beziehung zu dem Wesen

aufgebaut hat?
Booker mag auf die Komplexitat
der Ereignisse nicht vorb ge-

TR
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360 Doppelte Wucht wirkt besser: Wenn |hr Gegner mit Euren Vigor-Kraften und
zusatzlich einer klassischen Wumme attackiert, haben sie nichts mehr zu lachen.

| Games setzt wie in den

wesen sein, aber er ist alles andere
als wehrlos: In alter “BioShock”-
Manier agiert Ihr in der Ego-Per-
spektive, benutzt Schusswaffen
und setzt ibernatirliche Kréfte
ein. Aus den Plasmiden wurden bei
“Infinite” die Vigor-Fahigkeiten,
mit denen lhr magische Attacken
vom Stapel lasst - auch die Tonika
sind wieder mit im Spiel.

tion Vita bekommt
nes "Bio-
dariber

nicht gesagt

n
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0
&
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Vorgéngern auf das Prinzip, Euch
jede Menge Werkzeuge und Mog-
lichkeiten an die Hand zu geben
und dann auf Columbi |

N
los:

Sky-Line-Nutzung und der Liebe
zum Detail scheint bei “BioShock
Infinite” alles zu stimmen. Ob das
Abenteuer unsere immer hdher

genden Erwartungen tatsach-

Den Einblicken nach zu urteilen, die
uns bislang vergonnt waren, geht
dieser Plan auf: Vom grandiosen
Schauplatz ber die interessanten
Charaktere und das vielschichtige
Kampfsystem bis hin zur rasanten

lich erfillen kann, werden wir erst
2012 wissen - doch nachdem Ken
Levines Team schon beim Erstling
erfolgreich alle Register gezogen
hat, sind wir optimistisch. us

Irrational Games, USA
Take 2
Action-Adventure
2012

Der Wechsel vom Unterwasser-

Szenario zur Himmelsstadt ist gelungen: Die

Verquickung von etablierten Ideen mit neuen
inféllen, schicker Optik und jeder Menge Dy-

namik verspricht ein groBartiges Spielerlebnis.
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PREVIEW.

Schluss mit der Superheldinnen-Attitide: Lara Crofts
Neubeginn als Abenteurer-Frischling wird packend.

Crystal Dynamics hat sich
ein groRes Ziel gesetzt - die
weibliche Videospiel-lkone schlecht-
hin neu zu erfinden. Dazu macht
sich der Entwickler einen einfachen,
aber effektiven Kniff zu Nutze: Das
nachste “Tomb Raider” geht zurtck
zur Anfangszeit der Heldin, in der sie
noch unerfahren und damit wieder
offen fir neue Erlebnisse ist. So geht
Lara Corft mit zarten 21 Lenzen auf
ihre erste Forschungstour, die un-
vermittelt dramatisch wird, als ein
gewaltiger Sturm ihr Schiff zerstort
und sie auf einer unbekannten Insel
strandet.
Auf der E3 konnten wir ihre ersten
Schritte in dieser Situation verfolgen,
die von Beginn an den neuen An-

@7

In einem ver!

20

enen Dorf sucht Lara nach Vert
die Wunden ihres verletzten Schiffskapitans zu ver:

satz illustrieren. In einer disteren
Hehle findet sich die junge Lara in
der Defensive wieder: Statt gra-
zil tber Vorspriinge zu hupfen und
Feinde mit links wegzuballern, hat
sie keine Waffen dabei und muss bei
der Flucht aufpassen, dass sie nicht
Opfer der Elemente und geheimnis-
voller Verfolger wird. Weil sie gleich
zu Beginn eine tiefe Wunde in der
Hufte erleidet, fallt ihr das Rennen
schwer und wir fiihlen mit: Die Ka-

ndsmaterial, um im Basislager

Einwohner gehen nich
mera ist dabei oft in ihrer Nahe, klug
inszenierte Perspektivenwechsel und
wackelige Aufnahmen machen das
Geschehen noch intensiver. Immer
wieder tauchen Quick-Time-Events
auf, wenn Lara etwa nach ihr grei-
fende Feinde abschittelt. In einem
ruhigeren Moment muss sie die Um-
gebung manipulieren, um den Weg
freizusprengen. Dabei kommt ihr per
Knopfdruck der ‘Uberlebensinstinkt’
zugute, der relevante Objekte her-
vorhebt

Lange bleibt die Heldin nicht so
hilflos: Bei der Prasentation machen
wir einen Zeitsprung und laufen
nun durch ein Bergdorf, in dem Lara
Material sucht, um den nach einem
Kampf gegen Wolfe verwundeten
Schiffskapitan zu versorgen. Dabei
hat sie bereits einen Bogen dabei,
doch welche sonstigen Waffen uns
erwarten und wie das Kampfsystem
verwaltet wird, mag uns noch nie-
mand verraten. In der verlassenen
Ortschaft ~ konnen  verschiedene
Wege eingeschlagen werden, was
uns an Situationen im Cel-Shading-
"Prince of Persia” von 2008 erinnert.
Ein ausgewachsenes Open-World-
Spiel will “Tomb Raider” dabei gar
nicht sein, Euch aber im Rahmen

> macht Lara eine gruselige En ng: Die
gerade zimperlich mit unerv

erbeinigen
nschten Besuchern um

einer packenden Story Erkundungs-
freiheiten lassen

Viel mehr lernen wir in der Kirze
der Zeit nicht, doch das Gesehene
macht uns schon jetzt eine Menge
Lust auf das Survival-Adventure: Der
spielerische Ansatz ist vielverspre-
chend und hebt sich in der Tat klar
von der alten Serienkost ab. Auch
die Technik samt toll animierter Lara
sowie duster-schicken Umgebungen
berzeugt. Und da Entwickler Crystal
Dynamics noch mehr als ein Jahr Zeit
zur Fertigstellung hat, erwarten wir
GroRes. us

Crystal Dynamics, USA
Square Enix
Action-Adventure
2012

Der Schritt zuriick tut Lara Croft gut:
Die tolle Présentation und der Reiz des Neven
machen Lust darauf, die Ikone durch ein
spannendes Abenteuer zu begleiten.



Resident Evil: Revelations

"Resident Evil"-Veteranin Jill Valentine bernimmt in "Revelations” die Haupt-
rolle und zerlegt allerlei gruselige Gestalten auf hoher See

Rundum versorgt: Capcom verwohnt 3DS-Besitzer nicht nur mit

“Resident Evil: The Mercenaries 30" im Juli, sondern 2012 auch mit
einer komplett neuen Episode ihrer Horror-Reihe. In “Revelations” kehrt Jill
Valentine auf den portablen 3D-Schirm zurtick. Mithilfe ihres neuen Part-
ners Parker Luciani macht sich die Heldin aus Teil 3 auf die Suche nach dem
verschollenen Chris Redfield. Das Abenteuer beginnt auf einem schein-
bar verlassenen Kreuzfahrtschiff. In der Schulter-Perspektive untersucht
Jill RGume, Gegenstande und Lokalitaten. Erste anspielbare Sequenzen
erinnern atmosphérisch und optisch an das Herrenhaus aus dem ersten
Teil. Das ist auch Absicht: Die Entwickler wollen wieder zuriick zum klas-
sischen Survival Horror. So kommen neben altbewahrten Heilkrdutern auch
altmodische Ratseleien ins Spiel, um Turen zu 6ffnen oder an begehrte
Boni zu gelangen. Puzzles lost Ihr diesmal jedoch intuitiv per Touchscreen.

Luigi's Mansion 2

RREVIEWS > »

Serienneuling Parker Luciani hantiert gern mit dicken Wummen und erinnert
(gewollt?) an den dusseligen Barry Burton

Mit selbigem wechselt Ihr auch die Waffe. Denn hinter jeder Ecke lauern
fies designte Monster: Die Mutanten durchbrechen auch Tiren oder krab-
beln an der Decke. Spielerisch halt sich Capcom an “Resident Evil 5”: Mit-
tels Quick-Time-Events holt Ihr zu effektiven Nahkampfattacken aus, bal-
lern drft Ihr wahlweise auch aus der Ego-Sicht. Zu den spielerischen Neu-
erungen zahlen zudem Unterwassersequenzen - im kalten Nass schwimmt
Ihr durch den leckgeschlagenen Teil des Schiffs. Mutierte Krokodile be-
kampft lhr beispielsweise mit
schalldruckerzeugenden  Pulsgra-
naten. Neben untoten Feinden
begegneten wir auch den schlag-
kraftigen Sicherheitsleuten von
Umbrella. ts

Entwickler ~ Capcom, Japan
Hersteller  Capcom
ermin 2012
Neu und doch alt: "Revelations”
garniert klassischen Horror mit stereosko-
pischem 3D und frischen Spielelementen.

Kid lcarus: Uprising

Das Licht von Luigis Taschenlampe sorgt fiir ansehnliche Schatteneffekte —
auch im Kleinformat kommt damit angemessen schaurige Atmosphare auf

Uber zehn Jahre musste Luigi darauf warten, wieder aus dem

iberméachtigen Schatten seines berthmten Bruders treten zu
durfen: In der Fortsetzung des GameCube-Starttitels schleicht Ihr wie-
der durch eine Reihe dusterer Gemauer, um aufmipfige Geister per
Staubsauger einzufangen. Diesmal missen die widerspenstigen Bett-
laken erst per Stroboskop-Effekt betaubt werden, bevor Ihr sie aufsau-
gen konnt. AuBerdem sollen mehr Gegnertypen Luigi einen Schrecken
einjagen und so fiir erhohten

puzzle-Gehalt sowie Abwechs- Entwmkei l\lgx(leuelﬂames,l(anada
Hersteller  Nintendo
lung sorgen. Auch dank der Termin 2012

atmospharischen 3D-Optik lauft
uns schon jetzt ein wohliger
Schauer iber den Rucken. us

Aufgepeppte Fortsetzung der sympa-
thischen Geisterjagd mit mehr Umfang und
Abwechslung bei Gegnern sowie Puzzles.

(Flatter-JMann gegen Monster: Auch bombastische Luftgefechte gehdren
zum Abenteuer von "Kid lcarus

Ein exakter Termin steht zwar immer noch aus, dafir gab es
auf der E3 weitere Features und Szenen des actionbetonten
Abenteuers von den “Super Smash Bros.”-Machern zu sehen: So be-
nutzt der Uberraschend gesprachige Flattermann Pit neue kraftige Waf-
fen wie einen Riesenhammer und legt sich bei einem beeindruckenden
Luftkampf mit einem dreikapfigen Drachen an. Neu ist ein Mehrspieler-
Modus, bei dem sich zwei Dreierteams beharken.
AuBerdem wird die Aug-

mented-Reality-Funktion ~ des ~ Erfwicker  Sora, Japan
5 Hersteller  Nintendo
3DS unterstitzt: Per individu-  fermin 201

eller Karten lasst Ihr Pit & Co.
auf Eurem Wohnzimmertisch
gegeneinander antreten. tn

Schicke Grafik, Mehrspieler-Matches
und Augmented Reality - das luftige Abentever
hat Potenzial zum 3DS-Vorzeigetitel.
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Im dritten Abenteuer packt Herr Drake die 3D-Brille
ein und reist mit ihr um die Welt.

Vom Debiit zum zweiten Teil

legte die “Uncharted”-Reihe
inszenatorisch  einen  gewaltigen
Qualitatsprung hin, der Teil 2 zum
rundum polierten Abenteuer machte.
Fur "Drake’s Deception” wird derzeit
weiter an spektakularen Schauplat-
zen gefeilt und die Kluft zwischen
selbstablaufenden Videosequenzen
und Spielabschnitten soll endgul-
tig geschlossen werden. Tatsachlich
zweifeln wir wahrend einer Pra-
sentation - selbstverstandlich in 3D
- mehrmals, was von beidem wir ge-
rade sehen. Eine Sequenz zeigt Held
Nathan Drake auf einem Schiff, das
im Wellengang behabig schwankt.
Nathan gleicht Bewegungen des
Untergrundes mit subtilen Anima-
tionen aus, wahrend er einen Weg
in den Ballsaal sucht, Kronleuchter
schwanken, als er zwei Wachen leise
ausschaltet. Wieder drauRen, stau-
nen wir (ber Wasseranimationen
und nicht minder beeindruckende

Lichteffekte. Im Lagerbereich des
Schiffes angekommen, wird Nathan
von seinen Widersachern gestellt
Mit einer Granate vom Gdrtel ihres
Anfuhrers reifft Nathan ein Loch in
den Schiffsrumpf und stiftet Ver-
wirrung. Wasser schieBt ins Innere,
wahrend er auf seine Hascher feuert
und dem steigenden Wasserspiegel
zu entrinnen versucht. Beeindru-
ckend inszeniert, bietet die Szene
spielerisch aber nichts Neues.

Auch der zweite Abschnitt ist
innovationsarm, wenngleich Nathan
erstmals Flaschen und Ahnliches au
nimmt, wirft und im Kampf verwen-
det, auch Takedowns im Sprung sind
nun moglich. Zusammen mit Repor-

Welche Fracht hi
terfreundin Elena inspiziert Nathan
einen Flughafen, wo eine eime
Fracht verladen wird. Im Vergleich
zur ersten Szene Uberrascht Nathan
mit braunem Teint und Bartschatten
- offensichtlich hinterldsst haufiges
Reisen auch bei Nathan Spuren.
Angesichts der drohenden Gefahr
schickt er Elena weg - als er anschlie-
Bend entdeckt wird und zu FuB dem

ne groBe Chance
startenden Flugzeug nachjagt, ist sie
jedoch mit einem Jeep zur Stelle. Auf
der Motorhaube balancierend dringt
er Uber einen der Reifen ins Innere
ein. Dort zerrt ihn ein hochgewach-
sener Hune sogleich aus dem Luf-
tungsschacht und versucht, ihn Uber
die gedffnete Ladeluke aus dem Flie-
ger zu werfen. Der folgende Faust-
kampf verwischt erneut die Grenzen

zwischen Cutscene und Spiel. Tech-
nisch nicht minder ambitioniert sind
der Einsatz von Feuer, einstirzenden
Bauten und Sand - sogar in Rétseln

sollen die rechenintensiven Korn-
chen eingesetzt werden! mh

Naughty Dog, USA
Sony

Action

1. November

Genre
Termin

Enorm poliertes Abenteuer in "Indiana
Jones”-Manier, in dem erneut geschossen,
geklettert und gerdtselt wird - erstmals auch
in stereoskopischem 30.



Batman: Arkham City

y \ =SSR
Verfuhrerisch und akrobatisch: Catwomans Kampf- und Schieicheinsatze sollen
rund zehn Prozent des Spiels ausmachen

Nach dem Uberraschungserfolg von “Batman: Arkham Asylum”

bekam Entwickler Rocksteady satte zwei Jahre Zeit, um den Nach-
folger zur bisher besten Comic-Umsetzung noch besser zu machen. Dass
Batman mit neuen Fahigkeiten geschmeidiger und schneller durch die
groRere Spielwelt von Arkham City turnt, haben wir berichtet. Auch wis-
sen regelmaRige M!-Leser, dass Burgermeister Quincy Sharp einen Stadt-
teil Gothams zum Gefangnis umbauen lieB. Neu ist hingegen, dass ne-
ben Joker, Poison Ivy, Riddler und Two-Face auch der Pinguin Batman das
Leben schwer machen wird. Unser Highlight der E3-Prasentation ist aber
weder die Schurkenriege noch die famose Grafik - sondern die spielbare
Catwoman. An Orten, die durch putzige Katzchen markiert sind, gonnt Ihr
Batman eine Pause und wechselt zum scharfen Katzenweib. Das macht
schon durch verfiihrerische Animationen nervos, heizt Feindvolk mit der
Peitsche aber zusatzlich ein. Die Lederschlange dient neben Kampfen wie

Darksiders

Tod ist leichter gepanzert und damit agiler als sein Bruder Krieg. Sein
Abenteuer spielt zur gleichen Zeit wie die Geschehnisse des Vorgéngers.

Wahrend sich der apokalyptische Reiter Krieg in “Darksiders” fiir

die verfriihte Apokalypse und die Ausloschung der Menschheit
verantworten muss, macht sich sein Bruder Tod im Nachfolger auf, die
Menschheit wieder zu erwecken und damit die Ehre Kriegs zu retten. Der
schnitter schwingt im Kampf zwei Sensen, die sich innerhalb der Com-
bos zu einer groBen Doppelklinge umwandeln lassen. Blocken kann der
Sensenmann im Gegensatz zu seinem schwerfalligen Kollegen nicht,
Ausweichen ist angesagt. Im
Spiel bereist Ihr nicht die Erde,
sondern die Unterwelt, die um
ein vielfaches groBer und fanta-
sievoller sein soll als die Ortlich-
keiten des Erstlings. tk

Entw Vigil Games, USA
H

2012

Neuer Held, neue Waffen, neue Welt.
"Darksiders 11" bringt viel frischen Inhalt,
bleibt aber beim coolen, alten Design.

PREVIEW » »

B -
Batman tiberwindet am Seil schnell groBe Distanzen und nimmt noch einen
Anhalter mit, der von Riddlers Réatseln anscheinend genug hat

schon Batmans Greifhaken zum Schwingen und Klettern fir schnelle Orts-
wechsel. Catwoman kraxelt an Decken, um aus dem Hinterhalt mit Wurf-
bolas und Sprungattacken anzugreifen. Die 'Free Flow'-Kampfmechanik
verkniipft Angriffe mit simplen Kontern und wuchtigen Takedowns zu lan-
gen Combos. Doch nicht immer ist Kampf Trumpf: In einer Mission muss
Catwoman drei Schlisselkarten mopsen, ohne entdeckt zu werden. Prak-
tisch: Wo Batman im Detektivmodus Waffen aufspirt, erkennt Catwoman
entwendbare Objekte schneller. Ist dennoch eine Wache im Weg, wird sie
lautlos von der Decke aus betaubt.

” ) Entwickler  Rocksteady, England
Schnell bemerken das die aqde Herstells  Wiraep
ren Aufpasser und beginnen ihre Termin 22. Oktober

Suche - das Katz-und-Maus-Spiel
in einem der Highlights dieses
Jahres hat begonnen. mh

GriiBer, schiner und mehr drin:
"Arkham City” hat das Zeug, eines der besten
Spiele des Jahres zu werden.

The Elder Scrolls V: Skyrim

T
P

S
Ruhig, Brauner! Als schnellere Reiseoption sind endlich die
tigt. Ob es auch andere Reittiere geben wird, ist noch unklar.

ferde bests

Erstmals sahen wir einen nordischen Helden auf dem Riicken

eines stammigen Kaltbluts galoppieren - ein erhebender Anblick
fur alle Rollenspieler, die prinzipiell auf die Schnellreise-Funktion verzich-
ten. Ein weiteres Geheimnis wurde geliftet: Euer Held saugt nach einem
siegreichen Drachenkampf die Seele der Himmelsechse auf, um damit
seine magischen Féhigkeiten zu verbessern. Auch von den sogenann-
ten ‘Shouts’, speziellen magischen Machtwortern in Drachensprache,
war mehr zu sehen als die be-

kannten Luftzauber. So lieRen Entwickler ~ Bethesda Game Studios, USA
J Hersteller  Bethesda
wir z.B. dank hochstufigem  termin 1. Novemher

Elektrobraller buchstablich ein
Donnerwetter iber den Kopfen
unserer Gegner entstehen. mw

Wenn Bethesda nicht noch bei
Rahmenhandlung und Bugdichte patzt, stehen
uns drachenstarke Weihnachten ins Haus!
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Dramatik im letzten Akt: Shepard

und darf sogar sch

Die E3-Prasentation vom

letzten Akt der Weltraum-
oper stand ganz im Zeichen des
galaktischen Krieges. Wir wurden
Zeuge von Shepards dramatischer
Flucht von der Erde, auf der gigan-
tische Reaper-Aliens erbarmungslos
witen. Der Commander geht auf sei-
ne letzte Mission, um Hilfe zu holen.
Ahnlich wie in “Dragon Age: Origins”
klappert er dazu die Heimatwelten
diverser Rassen ab, hilft diesen bei
ihren personlichen Problemen und
schwort sie auf den gemeinsamen
Kampf gegen die uralten Mordma-
schinen ein. Serienproduzent Casey
Hudson wurde dabei nicht mude zu
betonen, wie stark das Kampfsys-
tem im Vergleich zu "Mass Effect 2”
verbessert wurde. Shepard bewegt
sich wie in "Splinter Cell: Conviction”
von Deckung zu Deckung, nutzt
Hohenunterschiede  und  blast
Widersachern biotische Ladungen
und Brandmunition in neuer gra-

werden.

fischer Brillanz um die Ohren. Falls
sie Ohren haben, denn was wir an
neuen Feindfiguren vorgefihrt be-
kommen, erinnert mitunter deutlich
ans "Dead Space”-Gruselkabinett.
Die neuen Husk-Drohnen der Reaper
scheinen wie aus samtlichen galak-
tischen Rassen zusammengestuckelt
und schockieren mit verzerrten Frat-
zen und platzenden Eitersacken.
Gut, dass Shepard und seine zwei
aktiven Kameraden ebenfalls auf-
geristet haben. So teilt der Welten-
retter in jeder Charakterklasse mit
einer neuen Nahkampfattacke aus
und schraubt allerlei Verbesserungen
an seine SchieBprigel. Deren Scha-
denswerte sind diesmal wieder in

Feuer frei! Per Brandmunitior
rennen als makabere lebende Fackeln umher.
einer ordentlichen Statistik ables-
bar. Cooles Detail: Dialogsequenzen
und taktische Kampfbefehle dirfen
auf der Xbox-360-Version nun auch
per Kinect-Stimmbefehl kontrolliert
werden. Mit einem zackigen "Liara,
Deckung!” oder “Garrus, Angriff!”
macht Ihr Euren Mitstreitern verbal
Beine. Von der Rollenspielfront gibt

sbgefackelte Feinde fuchteln mit den Armen und

es dagegen kaum Neues zu berich-
ten. Dass lhr alte Spieldaten im-
portieren durft und die bekannten
Charakterklassen mit erweitertem
Fahigkeitenbaum erhalten bleiben,
wussten wir schon. Von den neuen
homosexuellen  Romantikoptionen,
die Hudson in einem Interview vor
der E3 erwahnte, war nichts zu se-
hen. Hoffen wir, dass BioWare Uber
die Verbesserung von Action und
Optik nicht die eigentlichen Serien-
tugenden vergisst: packende Story,
toller Spielkosmos und ethisch for-
dernde Entscheidungen! mw

BioWare, Kanada
Electronic Arts
Action-Rollenspiel
8. Marz 2012

Was die Action angeht, machen wir
uns keine Sorgen um Shepards letzte Schlacht.
Die Qualitat der Rollenspiel-Elemente ldsst
sich derzeit schlicht nicht beurteilen.
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The Legend of Zelda: Skyward Sword
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Wo ist Epona? In "Skyward Sword" navigiert Ihr Link auf dem Riicken eines
Vogels durch die Liifte und flichtet vor Eurem Hascher.

Dass bei “Zelda” Schwerter eine tragende Rolle spielen, ist nicht

ungewdhnlich. In “Skyward Sword” sind Klingen aber so besonders,
dass es sich Serienproduzent Eiji Aonuma nicht nehmen lieR, uns einige
Spielszenen personlich zu erlautern. So haust in Links titelgebender Klinge
der Geist Phi, der beim Aufspiiren von Gegenstanden hilft. Nahert sich
Link wichtigen Objekten, piept das Schwert schneller, auf der Suche nach
schliisselstiicken weist ihm zudem ein Pfeil die Richtung. AuBerdem lernen
wir, dass Links Ausdauer beim Spurten beschréankt ist und er sich sogar an
Kanten hochziehen kann, die hoher liegen als er grof ist.

Danach besuchen wir mit Aonuma einen anderen Abschnitt von Hyrule:
Die Sirenenwelt ist ein Waldstick, in dem wir schon letztes Jahr die fle-
xible MotionPlus-Schwertsteuerung ausprobiert haben. Hier meistert Link
Herausforderungen, um das legendare Master Schwert zu schmieden.
Aonuma erklart, dass in “Skyward Sword” auch die Wege zu klassischen

Final Fantasy XlII-2

Save it*for/later. You can fightgCan't you("?

P i

Noel Kreiss rettet Serah am Anfang des Spiels vor Monstern. Beide brechen
auf, um Lightning zu suchen

“Final Fantasy XIII-2” ist anzusehen, dass Square Enix durchaus ge-

willt ist, die Kritik am Vorganger konstruktiv umzusetzen. Gegner in
Reichweite erscheinen nun mit der sogenannten Mog-Uhr tber dem Kopf.
Leuchtet sie beim Erstschlag griin, geht Ihr mit hoher Kampfgeschwindig-
keit ins anschlieRende Gefecht. Bei gelber Farbe gibt es keine Modifikation
und rot indiziert einen Geschwindigkeits-Malus. Frische Rundenkdmpfer
scharen sich um Protagonistin Lightning, die neuerdings in barocker High-
Fantasy-Gewandung umherstockelt. Ihr zur Seite stehen Doppelschwert-
kampfer Noel und Lightnings kleine Schwester Serah. Erstmals durft Ihr
auch Monster zahmen und mit in die Schlacht fuhren. In der Demo sahen
wir den wirzigen Chilischoten-Kumpel Flanbanero. Ladet Ihr im Kampf den
‘Feral Link’-Balken auf, vollfihren Eure bestialischen Begleiter vernichten-
de Superattacken. Fiir mehr Bumms sorgen zudem die ‘Cinematic Actions’.

Mittels MationPlus-Sensor verteilt Link so prézise Hiebe wie nie zuvor — doch
nicht immer hat der Zipfelmiitzenheld sein Schwert dabeil

Dungeons wie Kerker aufgebaut sein werden, zudem werdet Ihr dhnlich
zur DS-Episode “Phantom Hourglass” in besuchte Bereiche mit neuen Fa-
higkeiten zuriickkehren - eine verbesserte Karte hilft bei der Orientierung.
Eine weitere Neuerung erleben wir, als Link sein Schwert in den Boden
rammt und das Tor zu einer anderen Dimension offnet. In der disteren
Parallelwelt sucht er Objekte, die von Wachtern beschitzt werden. Entde-
cken sie ihn, greifen sie an. Schnappen sie Link, landet er am Beginn des
Dungeons. Greift sich Link indes eines der Objekte, werden die Wachter
kurzzeitig inaktiv - nur eine von

Entwickler  Nintendo, Japan
vsglen spannenden Ne.uerurlgen, Herdtallor ‘Mitasida
mit denen Aonuma die Wii-Ara Termin 4, Quartal

mit einem wirdigen Abenteuer
beenden will, die mit "Twilight
Princess” spektakular begann. mh

"Skyward Sword” verkniipft klassische
Serienstarken mit neven Konzepten und einer
flexiblen Wii-MotionPlus-Steuerung.

Bekampft wird immer noch im CBS-System des Vorgangers inklusive
Paradigmen-Wechsel, allerdings bereichert um etliche coole Features

so heiRen schicke Quick-Time-Events, die bei korrekter Ausfihrung eine
fett choreographierte Welt der Schmerzen fir Eure Feinde 6ffnen. Einen
Vorgeschmack darauf bekamen wir wahrend eines Bosskampfes, bei dem
Lightning vom Riicken eines Pferdes aus Flugbiest Chaos-Bahamut atta-
ckierte. Von der Spielwelt, die nur teilweise im bekannten Gran Pulse an-
gesiedelt ist, waren ansonsten noch die Bresha-Ruinen und Bodhum sowie
eine witzige Kristallwelt zu sehen, in der offenbar Ratsel gelost werden.
Uberhaupt verspricht Square Enix

Rollenspiel-Traditionalisten wieder ~ ENcwcker - Sauare Enik, Japan
N ) Hersteller  Square Enix
mehr optionale Elemente fir Ent- 1. Quartal 2012

decker. Die Rickkehr von offenen
Arealen und NPCs klingt wie Musik
in unseren Ohren. mw

Lightnings Riickkehr sieht erwartungs-
gemab fantastisch aus und iiberzeugt auch
spielmechanisch. Nun muss die Story passen.
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Dass nach der 2 nicht immer
automatisch die 3 kommt,

bewies Ubisoft letztes Jahr mit
"Assassin’s  Creed: Brotherhood”,
in dem der Meuchelmorder Ezio
Auditore da Firenze in Rom zum
Assassinen-Anfihrer heranreifte.
"Assassin’s  Creed:  Revelations”

schlieBt nun die Geschichte um den
Italiener ab, erst danach folgt das
offizielle "Assassin’s Creed IIl”, dann
mit komplett neuen Charakteren. Die
Entwicklung des Killers steht wieder
mehr im Vordergrund. Ezio ist mitt-
lerweile 50 Jahre alt und fragt sich,
was es mit den Ubernaturlichen Be-
gegnungen mit Minerva auf sich hat.

In "Revelations” kehrt Ezio Italien
den Ricken und bricht nach Konstan-
tinopel auf, um Informationen iber
seinen Vorfahren Altair, den Helden
des ersten Teils zu sammeln. Er wird
neben Desmond und Ezio sogar
spielbar sein! Im Laufe des Spiels be-
sucht Ihr auBerdem Masyaf, Rhodos

Bomben spielen in "Assassin's Creed: Revelations” eine wichtige Rolle. Die explosiven Kugeln fertigt lhr selbst an

26

und eine unterirdische Anlage in
Kappadokien. Das im Vergleich zu
Rom etwas kleinere Konstantinopel
besteht aus den Stadtteilen Constan-
tin, Beyazid, Imperial und Galata, die
sich grafisch stark voneinander un-
terscheiden sollen.

Doch "Assassin’s Creed: Revela-
tions” hat noch mehr im Gepack als
nur neue Schauplatze. lhr konstruiert
nun verschiedene Bomben und stellt
damit Fallen oder sprengt spezielle
Gebaude. Zur Fortbewegung spannt
der alternde Assassine nun Seile zwi-
schen Hausern und Ufern und rutscht
mit einem Haken an ihnen entlang.
Die Entwickler betonten im Interview
mit uns, dass Ezio nun nicht mehr die

6\
W

Auf zu neuen Ufern. Den alternden
Ezio verschlagt es nach Konstantinopel

Ezio handelt nicht immer im Verborgenen. Um aus einer Hafenblockade auszu-

brechen, greift der Assassine zu graberen Mitteln wie etwa einem Flammenw

Kampfmaschine aus “Brotherhood”
ist und deswegen Schleichpassagen
im Vordergrund stehen. Angesichts
einer Demo-Mission, in der Ezio zu-
erst einen Leuchtturm sprengte und
danach mit einem stationaren Flam-
menwerfer eine ganze Schiffsflotte
einascherte, zweifeln wir aber an
dieser Aussage.

fer.

Dem guten Mehrspieler-Debit
von “Brotherhood” verpassen die
Entwickler neue Modi. Wir spielten
eine Variante, in der sich zwei Teams
gegeniiberstehen. Das eine Team
halt sich versteckt und kassiert dafur
regelmalig Punkte, das andere muss
die Spieler aufdecken und zur Stre-
cke bringen. In der Realitat funktio-
nierte das Ganze aber noch nicht gut.
Wir stellten uns einfach zusammen
mit unseren Teammitgliedern zu ein
paar NPCs und gewannen die Run-
de haushoch, ohne einen einzigen
Knopf zu berthren. tk

System

Entwickler  Uhisoft Montreal, Kanada
He Uhisoft

Genre Action-Adventure

Termin 15. November

» neue Schauplatze

» Bomben und Seilziige bringen frischen
Wind in Eure Taktiken

» es gibt ein Wiedersehen mit Altair

» neue Mehrspieler-Varia

och zu unausgewogen ist

als Assassine zu brachial
"Rssassin’s Creed: Revelations” bringt

die Story um Ezio zum Abschluss. Fiir einen im

wahrsten Sinne des Wortes bombigen Abgang

hat der Assassine einige neue Tricks auf Lager.



The Witcher 2:

PREVIEW » »

Assassins of Kings

PC-Gamer stohnen tber den groBen Hardware-Hunger des Spiels. Konsoleros
haben diese Sargen nicht und bekammen trotzdem ordentliche Optik serviert.

2007 sorgte das Rollenspiel “The Witcher” des bis dahin unbe-

kannten polnischen Studios CD Projekt Red fur Aufsehen in der PC-
Gemeinde. Eine groRe Spielwelt, innovative Kampfe, verschiedene Enden
und jede Menge kurzweiliger Abenteuer mit dem weiblichen Geschlecht
brachten dem Spiel Bestnoten in der Fachpresse ein. Auch der Nachfolger
"Assassins of Kings”, der Mitte Mai erschien, kam wieder sehr gut an und
schaffte auf metacritic.com einen Durchschnittswert von 88 Prozent. Die
verzweigte Story mit mehreren Anfangen und Enden, das taktische Kampf-
system mit zwei Schwertern fir unterschiedliche Gegner und die Tiefe der
Charaktere Gberzeugten die Kritiker.

Warum wir Euch das erzahlen? Weil CD Projekt nach endlosen Geriichten
auf der E3 endlich verkiindete, dass der Hexer noch in diesem Jahr auch
die Xbox 360 unsicher macht. Microsoft-Jinger bekommen zusammen
mit dem Spiel alle bis dahin erschienenen DLCs, zudem wurden Tutorial

Fable: The Journey

/ 7 { \ 0

Hoch auf dem "Fable’-Wagen sitz' ich beim Sensor vorn: "The Journey” bietet
idyllische Fahrten mit kauzigen Fahrgasten auf der Kinect-Kutsche

Irgendwie schon wieder typisch Peter Molyneux. Was als erste

Demo von “Fable: The Journey” auf der Microsoft-Pressekonferenz
gezeigt wurde, sah aus wie ein magiebasierter Railshooter im “Fable”-Uni-
versum. Als wir mit dem Meister selbst sprachen, erklarte er die gezeigten
Szenen als nicht reprasentativ und versicherte, dass man die Spielwelt zu
FuB oder vor allem per Kutsche frei und ohne einschrankende Gleise erkun-
den kénne. Was die Schergen vom Microsoft-PR-Team dann offenbar doch
richtig rubergebracht haben, ist die Tatsache, dass der Titel ausschlieBlich
per Kinect steuerbar ist. Ihr verkarpert einen neuen Helden, der aus der
Ego-Perspektive ins sparsam texturierte, aber atmospharische Albion blickt
und seine Magie zum Guten oder zum Bosen verwendet. So ladet Ihr Euren
Manapool auf, indem Ihr die Spielumgebung anzapft. Ob Ihr dabei zum
Beispiel putzigen Hiindchen den letzten Lebensfunken aussaugt oder sie

Ein hervorstechendes Merkmal der Abenteuer des Geralt von Riva sind Horden
barbusiger Frauen und reichlich Techtelmechtel

und Lernkurve dberarbeitet. Das Game wird wie die PC-Variante auch in
der Standardbox mit vielen Extras ausgeliefert. Welche das sind, wissen
wir noch nicht. PC-Spieler bekamen eine goldene Miinze, ein versiegeltes
Pamphlet, ein Losungsbuch, eine Making-of-DVD, den Soundtrack, eine
Karte und Pappfiguren kostenlos dazu. Eine schone Abwechslung zu den
Werbeheftchen, die uns die Hersteller sonst unterjubeln. Einen Nachteil
gibt es jedoch: Fiir den PC wird es auch in Zukunft alle weiteren DLCs gra-
tis geben. Ob das auf der Xbox 360 auch der Fall sein wird, hangt nach

Aussage der Entwickler von Micro-
soft ab. Eine Version fur die PS3
ist nicht ausgeschlossen, bisher
aber nicht geplant. Kunftige Titel
des Studios werden fir alle Platt-
formen entwickelt. tk

Entwickler ~ CD Projekt Red, Polen
Hersteller ~ Namco-Bandai
Termin 2m

Konsolen-Rollenspieler erwartet ein
echter Leckerbissen. Schwerter, Frauen und
eine groBe Welt - der Hexer kann kommen!

Fetter Hobbit voraus! Der Grafikstil mancher Spielmonster erinnert uns an
Codemasters’ "Overlord”

nur einschlafen lasst, bleibt Eurer Moral wberlassen. Gezaubert wird Gber
simple Gesten (Kreisen, Deuten) mit ein oder zwei Handen, die laut Mo-
lyneux ganz fabelhaft im Sitzen auszufthren sind. Auch Spracherkennung
spielt eine Rolle, wenn Ihr zum Beispiel Euer Karrenross antreibt oder mit
Tieren und Passanten interagiert. Angeblich wird Kinect dabei die Emotion
erkennen, die in Eurer Stimme mitschwingt. Die Bewegung in der offe-
nen Spielwelt erfolgt per Gesten und Lehnen des Oberkorpers. Wer das zu
albern findet, darf zumindest sein

pferd und seine Kutsche mit klas- Entwickler  Lionhead Studios, England
s Hersteller  Microsoft
sisch analogen Kontrollen fihren.  roiy 2. Quartal 2012

Was Handlung und Setting angeht,
hillt sich der Lowenkopf noch in
Schweigen. mw

Richtig vorstellen kinnen wir uns unter
Peterles Kutschfahrt noch wenig ~ aber abwar-
ten, er hat auch "Magic Carpet” erfunden!
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Die volle Info-Packung: Zwei komplette Story-
Levels, Details zum Koop-Modus und alles zu
Activisions neuem Online-Service "CoD: Elite”.

D ‘Mutlos’ ist leider das tref-

fendste Adjektiv, um die
“Modern Warfare 3”-Vorstellung,
der wir beiwohnen durften, zu
beschreiben. Anstatt mit einem
Augenzwinkern auf den massiven
Info-Leak der letzten Wochen ein-
zugehen oder die bisher bekannten
Details zu dementieren, spulten die
Vertreter der beiden Entwickler-
studios eine 08/15-Prasentation
ab. Der beiden Entwicklerstudios?
Richtig. “Modern Warfare 3” wird
vom Serien-Veteran Infinity Ward
(”CoD 2”, "Modern Warfare”, "MW
2") und dem neu gegriindeten

inity

Features

Team Sledgehammer Games ge-
meinsam entwickelt; letzteres Stu-
dio existiert erst seit 2009 und wur-
de von fithrenden Mitarbeiter des
EA-Studios Visceral Games (“Dead
Space”) ins Leben gerufen. Nun
standen Robert Bowling, seit Jahren
Sprachrohr von Infinity Ward, und
Glen Schofield, chef von Sledge-
hammer, auf der groBen Bithne und
es fiel ihnen nichts anderes ein, als
nach einem kurzen Trailer, der die
Storys von "MW 1&2" Revue pas-
sieren lieB, ein "entire new level”
der “Call of Duty”-Action heraufzu-
beschwdren. AuBerdem werde der

t Euch Activision

um Beispie!

mit

anderen of Duty

Perks, Kil
ind Hilfsvideo.

Elite
1 PC, i

<y /
360 Barsenkrieg: Mehr Bildschirme gibt es nur in der M!-Redaktion.

kooperative ‘Spec Ops’-Spielmodus
zuriickkehren - und zwar “in a big
way”. Das war’s auch schon mit In-
fos. Es folgten drei live vorgespielte
Levels der Kampagne von “Modern
Warfare 3” - teils sehr imposant,
teils nur ordentlich. Wir haben

den Premiur
noch nich

Funktion
" lest

nge Anleitungen mit
streaks, Aufsatze
von Leuten

oszum

o

um-Mitglieds!

g nicht
ein als

Im Elite-Ha
Matches und
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unsere Eindriicke und Erkenntnisse
Euch zusammengefasst.
los geht's mit einem Delta-
Team im von den Russen besetz-
ten New York: Die Mission fiihrt
unseren Trupp durch umkampfte
Hochhausschluchten - im Nu hillt
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360 Nach dem ruhigen Tauchgang (oben)
folgt die packende Flucht (rechts), die...

Ein neues Kapitel
Ego-Shooter-Ge-
schichte wird nicht
aufgeschlagen.

uns die gewohnt-geniale “CoD"-

Soundhdlle ein, das setzt Adrena-
lin frei. Die Spielfigur kampft sich

PREVIEW

360 ...an das Intro von "Lost Planet 2" erinnert — die "CoD"-Soldaten fahren Boot, begleitet von einem Explosionsstakkato.

ein durch die Hauserfront gekrach-
ter Helikopter, der nun wackelig
zwischen zwei Etagen hangt, sorgt

Seite an Seite mit CPU-K
im Schatten eines Panzers vor. Hier
entdecken wir die ersten Waffen-
Neuerungen: Unser Soldat fiihrt ein
modernes MG mit punktvisier

fir hare, als wir
durchsprinten. Dann kommt die
neue 9-Bang-Granate zum Einsatz:
Die Verbesserung der bisherigen
Blendg macht einen ganzen

und auf Knopfdruck klappt er ein
zusétzliches Zoom-Visier hoch - die-
se Kombination von zwei Zielhilfen
erleichtert Abschiisse auf groRe
Distanz und ist neu im “CoD”-Uni-
versum. Spater sammeln wir den
Hightech-Granatwerfer XM25 samt
Zoom-Funktion auf, ein weiterer
Novize im Arsenal.

Wieder ein Grafikbrett?

Der sehr ansehnlichen Optik merkt
man die betagte Engine zwar an
(etliche Matschtexturen), doch
das Feuerwerk der Detonationen
und die schick arrangierten ‘Hier
ist Krieg und deshalb liegt Schutt
herum’-Objekte in Kombination mit
den stark verbesserten Glanz- und
Spiegeleffekten (an metallischen
Ausriistungsteilen oder auf

Asphalt) muss sich auch 2011 vor
kaum einem Spiel verstecken. Nach

G L

T} ctraRonkimn

flichtet Held Frost unter

Raum voller Gegner kampfunfahig
und zu einem leichten Opfer des
Delta-Teams. Nach einem weiteren
Kurztripp ber StraBen und Plat-
ze - "MW 3” lasst Euch zum Gliick
wieder mehr Freirdume als “Black
0ps” - kampft sich die Einheit durch
die New Yorker Borse. Das Interieur
des amerikanischen Wirtschafts-
herzens ist verschwenderisch mo-
delliert (Bild links) und das Gefecht
erinnert in puncto Intensitat an die
geniale Schlacht im Tv-Sender aus
dem ersten “Modern Warfare”.
Danach macht "MW 3” auf “Crysis
2": Es geht hinaus auf die Dacher,
einen Blick auf den Wolkenkratzer-
Dschungel gibt es gratis. Nach der
Sprengung eines russischen Sende-
mastens kulminiert die tempo-
reiche, gefdllige Mission in einer
Heli-verfolgung: Frost nimmt am
Bord-MG Platz und erlebt den Rest
des ‘Black Friday’-Einsatzes als fett

‘ch <

te q

d hand

Beinahe-Absturz.

beschuss in ein =

AN NR927N11

Der zweite Demolevel beamt
uns nach England - in Anleh-
nung an die Londoner U-Bahn
(die wir gleich sehen werden)
heiBt der Einsatz ‘Mind the Gap'.
Die Mission beginnt wie der
Prypiat-Schleichlevel aus "MW 1”
oder die Schneebasis-Infiltration
aus "MW 2”. Im Team werden Geg-
ner mit gezielten Schiissen erledigt.
Du links, ich rechts. Zack, peng,
tot. Wir bemerken einige saftige
Bluteffekte, dann zieht das Tempo
an, die Zahl der Scripts nimmt zu,
Laservisiere durchschneiden die
Luft und Explosivfasser laden zu
Abschiissen ein - abseits genre-
typischer Gefechte an den Docks
(teils mit Heli-Unterstiitzung) wird
aber nichts Frisches geboten. Die
London-Mission endet in einer dra-
matischen U-Bahn-Verfolgungsjagd
(der Feind im Zug, wir im Truck
hinterher). Doch auch hier ver-
kommt das Finale zum Railshooter-
Abschnitt, bei dem es egal scheint,
ob wir die Feinde im Zug iiberhaupt
treffen - das Ende, ein infernales
Unfall-Krachbumm, ist abzusehen.

Mission 3 startet atmospharisch:
Als Taucher schwimmen wir aus
einem iberfluteten Tunnel (kleines
Bild oben) ins New Yorker Hafen-
becken. Flugs wird ein russisches

360 Spielerisch wie immer éimpel.
aber launig: Rail-Shooting am Bord-MG.

U-Boot versenkt und ein zweites
gestirmt: Einigen simplen Gefech-
ten in den engen U-Boot-Innereien
folgt die Stirmung des Kommando-
raums - in cooler ‘Breach and
Clear’-Zeitlupenmanier wie man
das aus "MW 2” kennt. Es folgt das
inszenatorische Highlight unseres
"MW 3”-Vorgeschmacks: Eine Flucht
im Schlauchboot, die uns durch ein
markerschiitterndes Kriegskonzert
fihrt - vorbei an auftauchenden
b unter Expl
erzitternden Schlachtschiffen und
zerstorten Flugzeugtragern.
Enttauscht hat uns der Einblick in
"MW 3” nicht, schlieBlich legt die
Serie grafisch wieder zu und lasst
Euch mehr Freiraum. Ein neues Ka-
pitel Ego-Shooter-Geschichte (wie
es "MW 1” getan hat) wird aber
nicht aufgeschlagen - wenn die
gezeigten Szenen rep iv fiir

die gesamte Kampagne sind. ms

kler  Infinity Ward/Sledgehammer, USA
Activision
Ego-Shooter
8. November

MW 3" fahrt eine fett inszenierte
Kampagne auf und fiihrt mit "Elite” einen
kostenpflichtigen Online-Service ein — eine
Weiterentwicklung fehlt jedoch.
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Ein Gewalt-Porno mit Te

Man merkt Ken Rosman,

Studioboss  von  Radical
Entertainment, an, dass er stolz ist
auf seine anno 2009 geschaffene
Marke “Prototype” - zwei Millio-
nen Spieler haben zur ultrabrutalen
Superhelden-Vision der freiheits-
liebenden Kanadier gegriffen und
so die Entwicklung des zweiten Teils
gesichert. Aber Ken und sein Team
sind sich auch der Tatsache bewusst,
dass aus dem Nichts auf den Spie-
ler einprasselnde Raketen, unfaire
Massenschlachten und die mittel-
prachtige Grafik nicht unbemerkt
blieben, und natirlich wollen sie -
welch Uberraschung - beim zweiten
Mal alles besser machen.

In grafischer Hinsicht bedeutet
Teil 2 einen Schritt nach vorne: Zwar
ist das vielgestaltige New York von
"Prototype 2" keine Schonheit wie
die "Assassin’s Creed”-Metropolen,
doch zaubert die neue Engine einen
ansehnlichen  Abenteuerspielplatz
mit schickeren Texturen und Effekten
auf den Schirm. Zudem krempeln die
Macher das grafische Konzept um:
Anstatt wie in Teil 1 drei verschie-
dene Versionen der gesamten Spiel-
welt zu erschaffen und diese dyna-
misch an die Action anzupassen,
ist das neue New York Zero in drei
Rechenpower-schonende Zonen auf-
geteilt. Die sehen angenehm unter-

takel-Action, der nicht aus
Japan stammt und nicht nach Deutschland kommt.

schiedlich aus und differieren auch
in puncto NPCs - wéhrend huben in-
fizierte Mutanten das Stadtbild pra-
gen, richten driben die paramilita-
rischen Blackwatch-Einheiten blutige
Massaker unter der Zivilbevolkerung
an

Allem Anschein nach wird “Proto-
type 2" wie schon sein Vorganger
nicht in Deutschland erscheinen -
geschwulstibersaten Mutanten die
Arme abzureifen, ware vielleicht
noch in Ordnung. Harmlose Zivilisten
platzen zu lassen oder von Wolken-
kratzern zu werfen, ist dann aber zu
viel des ‘Guten’. Schnitte sind un-
serer Meinung nach ausgeschlossen,
weil die explizite Gewaltdarstellung
eng mit dem Kampfsystem und dem
"Alles ist erlaubt’-Konzept verwoben
ist. Das passt auch zur Aussage von
Design Director Matt Armstrong:
“Prototype 2" ist seiner Meinung
nach eine Allmachtsfantasie fur ge-
stresste Zocker, die am Feierabend
die Sau rauslassen wollen - deshalb
soll der neue Held James Heller
noch machtiger und harter im Neh-

Rambo und Superman in einer Persor

geschitz abreiBen, in die Luft sprin
men sein als Alex Mercer in Teil 1.
Das muss er auch, schlieBlich sieht
er im alten Helden den Verantwort-
lichen fur den Tod seiner Familie und
will mit ihm abrechnen. Nachdem
Mercer selbst seinen Nachfolger mit
dem alles verschlingenden Virus infi-
ziert hat, verfugt dieser dber diesel-
ben vernichtenden Fahigkeiten (Flie-
gen, Gestalt-Wandeln, Supermoves
wie Stacheln aus dem Boden), kann
aber naturlich noch ein bisschen
mehr: Heller pfluckt ein Geschitz
von einem Panzer und zerlegt ihn
in die Einzelteile, verschieBt fleisch-
farbene Virusranken (die zwischen
den Gebauden kleben bleiben) und
pflanzt menschlichen Gegnern eine
‘Bio Bomb' ein, damit sie platzen.

Kérper.” Kein Problem fur Amputations-Spezialist James Heller — der lost das Problem sogar ohne Betaubung
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“
Euer Held kann einem Panzer das Bord
gen und ihn damit in die Luft jagen. Nicht uncool!

Nebenauftrage holt sich Heller,
indem er die Kommunikationswagen
der allgegenwartigen Blackwatch-
Einheiten hackt - im Gegensatz zum
Erstling fugen sich die Sidequests
aber jetzt ins Storygefige ein und
bringen Licht ins Virus-Dunkel, statt
Euch nur Anzahl x eines Gegnertyps
toten zu lassen. Neue eklige Feinde
(denen Ihr taktisch GliedmaRen ab-
hackt), ein Quick-Time-Ausweich-
Move wahrend der Fights und zahl-
reiche, beliebig ausbaubare 'Perks’,
die jedes "Protoype 2”-Erlebnis ein-
zigartig machen sollen, runden das
Open-World-Actionspiel ab. ms

Radical Entertainment, Kanada
Activision

Action

2012

Konsequent statt mutig: Die Mutanten-
Metzelei lernt aus den Fehlern des Vorgén-
gers, verleiht Euch noch mehr Macht und
legt grafisch eine Schippe drauf.



Saints Row: The Third

Knallige Farben machen nach keinen Stil: In Bewegung sieht "Saints Row” nicht
beeindruckend aus, nicht zuletzt der Koop-Modus kénnte das aber kompensieren

Schluss mit halbgaren Gangsteralliren Marke "GTA”: “Saints Row:

The Third” bietet schrille Open-World-Action, die ihresgleichen
sucht und keinesfalls ungeschnitten in Deutschland erscheinen wird. Zwar
gibt es auch in der neuen Metropole Steelport Verbrechersyndikate, Haupt-
und Nebenmissionen, Fahrzeuge und Aktionsmaglichkeiten abseits des ei-
gentlichen Spielverlaufs. Was diesbeztglich auf der E3 gezeigt wurde, spot-
tet jeder Beschreibung. Samtliche Passantinnen haben ippige Kugelbriiste,
Obdachlose werden mit Dildos verpriigelt, mittels Riesenhandschuh des
konfigurierbaren Helden platzen FuRganger wie Luftballons, per Luftschlag
zerlegt lhr Mexikanergangs in Wrestlingmasken - im Sekundentakt erleben
wir haarstraubende Gewaltexzesse, die so iiberzeichnet sind, dass wir uns
das Lachen nicht verkneifen konnen. Als eines von zahlreichen Fortbewe-
gungsmitteln lenkt Ihr einen Kleinbus mit Flammenwerfer durch Zivilisten,
ein anderes verschief8t FuBganger per Kanone. Selbst ein Senkrechtstarter-

Metro: Last Light

Rechter Arm nach oben: Die Faschisten in der Moskauer Metro lauschen einer
Kundgebung, wahrend sich Artjom und sein Kamerad durch die Massen schiangeln

Als Uberlebender einer nuklearen Katastrophe, die Moskau unbe-

wohnbar machte, stellte sich der junge Artjom in “Metro 2033”
in der U-Bahn-Anlage der Stadt rivalisierenden Bewohnerfraktionen und
einer dbersinnlichen Macht. Spielerisch durchwachsen begeisterte der
Titel mit beklemmenden Szenarien und spannenden Stealth-Passagen,
woran “Metro: Last Light” anknipft. Das basiert zwar iberraschend nicht
auf dem Roman-Nachfolger “Metro 2034”, die Handlung ist dennoch in
diesem Jahr angesiedelt. Auf der E3 wurde nur die PC-Fassung gezeigt, die
mit edlem Lichtspiel und feinen Texturen protzte, die auf Konsolen nicht
maoglich sein durften. Diesmal gilt es, einen Birgerkrieg der verschiedenen
Gruppierungen zu verhindern, die um eine machtige Waffe ringen. Zusam-
men mit einem Kameraden infiltriert Artjom eine Siedlung der Faschisten-
fraktion "Reich”, wo sie einer bedriickenden Kundgebung beiwohnen, ehe

RREVIEWS » »
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Dickbusige Krankenschwestern in halterlosen Netzstrimpfen mit Kanonen
durch die Gegend schieBen? Wollten wir alle das nicht schon immer tun?

Flugzeug inklusive Mikrowellenlaser wird geboten. Neben allerlei sinn-
freiem Schabernack prasentierten uns die Entwickler auch ihre Vorstellung
einer Raubiiberfall-Mission: Mit Johnny-Gat-Bobbleheads verkleidet drin-
gen wir in eine Bank ein und bedrohen die &ltere Dame am Schalter. Die
greift synchron mit ihren Kollegen zu fetten Wummen und eréffnet das Feu-
er, woraufhin der wohl bekloppteste Bankiberfall der Videospielgeschichte
entbrennt! Doch das fragwiirdige Vergniigen hat auch ein paar Haken. Die
Bildrate holpert, Architektur und Texturen sind detailarm und die Entwick-
ler bei Volition beweisen nach

e i i Entwickler  Volition, USA
Red Fva(tron‘ Armageddon” (Test Herstellr  THA
auf Seite 65) erneut, dass sie kein Termin 4. Quartal

Gespur fur Stil haben: Das Spiel
ist hasslich, wirkt aber verdammt
spafig! mh

Verriickt-brutaler Open-World-
Blddsinn ohne eigenen Stil und mit schwacher
Technik, der eine Menge SpaB verspricht.

In Gefechten wie hier im Bild protzt die Grafikengine mit blitzendem Mindungs-
feuerstakkato, feinen Rauchschwaden und jeder Menge Details

die machtige Grafikengine in einer halsbrecherischen Flucht und wahrend
einer Schienenpassage ihre Muskeln spielen lasst. Was davon Spielszenen
und was gescriptete Abschnitte waren, ist im Getimmel kaum zu unter-
scheiden. Fest steht fir uns jedoch: “Metro: Last Light” wirkt in vielerlei
Hinsicht runder als der Vorganger. Schleichpassagen gewinnen an Tiefe
durch taktisches Herausschrauben oder ZerschieRen von Gliihbirnen, die
Kampfe wirken nicht zuletzt durch zerstorbare Umgebungen dynamischer.
Selbst der Kampf gegen neue Mu-

tanten ist spielerisch interessanter
als beim Vorganger. Ob der ange-
kindigte Mehrspieler-Modus je-
doch zum Erlebnis beitragt, muss
sich erst noch zeigen. mh

4R Games, Ukraine
THE
1 2012

Bedriickender Mix aus Uberlebens-
kampf und gescripteter Ego-Action, der
spielerisch runder wirkt als der Vorgdnger.
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Mehr Blutfetzen, mehr Macho-Spriiche und
mehr dicke Wummen — das ist Action-SpaB!

Marcus und seine Crew sind
bei der Anspielsession mal
wieder auf der Frithstiickskarte eines
Boss-Monsters gelandet. Der Levi-
athan, ein gigantischer Fisch aus
den Tiefen des Meeres, nagt schon
gemtlich an den Knochen ameri-
kanischer Marines und droht, das
Kriegsschiff der Eliteeinheit zu zer-
storen. Deshalb schnappen wir uns
im Koop-Modus je einen Silverback-
Mechanzug und heizen der Fisch-
gréte ein. Die Gerate sind neu,
genauso wie die Vulcan-Kanone:
eine machtige Gatling mit unend-
lich Schuss, sofern der Koop-Partner
den Ladeschitzen mimt. Generell
wirken die Elemente gut aufeinan-
der abgestimmt, schlieBlich kann
der Helfer selbst nicht feuern, muss
also entsprechend von seinem Part-
ner geschitzt werden. Richtig SpaB
macht auch die ‘One-Shot’: Das
monstrose  Scharfschiitzengewehr
ladt zwar ewig lange nach, die Ku-
gel durchschlagt dafur aber auch

BONUS WAVE!
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gleich zwei Locust-Kopfe auf einmal
- und man hat trotzdem noch genug
Power, um dem dritten Schergen
den Schild aus der Hand zu schie-
Ben. Aber all die Waffengewalt nitzt
nichts, der Leviathan grinst sich nur
eins und beift sich frohlich weiter
durch die Bugwand. Schon bald ist
nicht mehr viel tbrig vom Schiff, der
Kahn wackelt hin und her, es wird
immer schwerer, Deckung zu finden.
Da hat Kamerad Dom die ziindende
Idee: 4. Der Plastiksprengstoff sorgt
zumindest fir eine derart starke
Druckwelle, dass sich das Urzeitbiest
in die Tiefe zuriickzieht. Kein epi-
scher Sieg, aber wir haben iiberlebt

Ums Uberleben geht es auch im
'Horde’-Modus. Hier greifen alle 30

Sekunden neue Wellen blutgieriger
Locusts an. Da ist es natirlich sinn-
voll, sich einzuigeln, insbesonde-
re auf der Karte ‘Hotel’. Die Lobby
ist perfekt geeignet, um sie mit
automatischen Selbstschussanlagen,
Minen, Munitionskisten und Barrika-
den zu schitzen. Aber: Alles kostet
Geld. Es gibt ein neues Wahrungs-
system, das selbst auf Kleinigkeiten
wie Wiederbelebung, Reparatur oder
das Aufsammeln frischer Ballerman-
ner Rechnungen ausstellt. Geld ver-
dient wird Uber das Abschlachten
von Locusts, Retten von Teammit-

Und nicht die Defensive vergessen: Im 'Hord
Abwehrhilfsmittel wie Selbstschussanlagen und Gesct

gliedern oder das geschickte Vertei-
digen der Basis, so dass der Feind
die Barrikaden nicht stirmen kann.
Spannend: Je mehr wir diesen Mo-
dus spielen, desto mehr Boni wer-
den freigeschaltet, darunter cooles
Zubehor wie der Silverback-Mech
Oder der ‘Cleaver’, ein gigantisches
Schwert, was zwar etwas umstand-
lich in der Handhabung ist (man
braucht ewig zum Ausholen), dafir
aber auch gerne mal eine komplette
Gegnerwelle zersagt. Maximal gilt
es, 50 Runden zu bestehen. Nach
jeder zehnten wartet ein Boss wie
kampfstarke, aber wenig helle Boo-
mers, riesige Brumaks oder krei-
schende Berserker. Cool: Die Biester
tauchen zuféllig auf, das erfordert
schnelles taktisches Umdenken. bk

Epic Games, USA
Microsoft
Action

20. September

Kampagne
Koop-Elem

Gewohnt brachiale Ballerkost von

Epic: Marcus Fenix’ dritter Kampfeinsatz sieht
noch ein Stiick imposanter aus und erfillt die
Erwartungen, ohne weiter zu iiberraschen.



Aliens: Colonial Marines

Aliens krabbeln blitzschnell an Wanden und Decken und greifen in Scharen an
Getotete Exemplare hinterlassen grine Séure, die Euch verletzen kann.

Bereits 2008 angekundigt, blieb es lange still um “Colonial Ma-

rines” - immerhin war man bei Gearbox zwischenzeitlich mit “Bor-
derlands” und "Duke Nukem Forever” (Test auf Seite 62) ausgelastet. 2012
kehren wir endlich in die Welt der Xenomorphs zurtick, erkunden erneut
die U.S.S. Sulaco und besuchen die Kolonie Hadley’s Hope auf LV-426 - im-
merhin schlieBt das Spiel direkt an den Rettungsversuch im zweiten Film
an. Voller Stolz stellte Gearbox-Griinder und -Prasident Randy Pitchford die
ersten Szenen des Ego-Shooters vor, der auch fir Wii U erscheint - wir wol-
len den Controller als kultig piependen Bewegungsmelder sehen, den wir
in der Xbox-360-Version bereits erspahten. Die Demo beginnt in der Kolo-
nie, die Spuren der Alieninvasion zeigt. Regen tropft in den Ruinen, Funken
sprihen, Lichter flackern und der Motion Tracker kiindigt nervos den ersten
Angriff der Doppelkiefer-Monster an. Die Soldaten feuern aus allen Rohren
und zerlegen die Saurespritzer, doch die Ubermacht ist zu groR.

Ninja Gaiden 3

\ > ) RS i

Im cool geschnittenen Trailer oder wie hier im Standbild ist das Gemetzel ultra-
brutal, wahrend des Spiels erkennt Ihr aufgrund des irren Tempos aber nur wenig

Manches Mal ist die Spieleauswahl auf den Konferenzen der groRen
Drei seltsam: Sony erwdhnte “Ninja Gaiden 3" auf seiner Veran-
staltung mit keinem Wort, doch bei der anschlieBenden Anspiel-Session
keine zehn Minuten spater lachte uns plétzlich eine ausfuhrliche Demo zu
Ryu Hayabusas drittem 3D-Hack'n’Slay an. Wir fragten uns: Ist ein “Ninja
Gaiden 3", dessen Xbox- bzw. Xbox-360-Vorganger von Microsoft immer
mit viel Tamtam beworben wurden, auf einmal nicht mehr gut genug?
Doch beim Probespiel wurden wir den Eindruck nicht los, dass sich
Tecmos Slasher-Serie so langsam aus der ersten Reihe der Actionspiele
verabschiedet - zu unfertig, grafisch altbacken und in puncto KI belanglos
wirkte der Titel. Dass “Ninja Gaiden 3" dennoch ein spielerisch ausgefeil-
ter Metzler werden kann, der Fans der Serie gliicklich macht, wollen wir
gar nicht in Frage stellen. Doch unserem Ersteindruck zufolge, kann das

PREVIEW' » »

Diese Szene haben wir doch schon einmal gesehen: Eigentlich hat Ripley die
Kanigin bereits getotet — woher diese zweite Riesenbestie kommt, ist also fraglich

Bei Schnappangriffen wittern wir noch eine Chance fir den Wii-U-Con-
troller (als Schild benutzen): Platzierbare Geschitze, die kultige Pulse Rifle
sowie einen Koop-Modus, bei dem bis zu vier Spieler jederzeit ein- und
aussteigen, durfte es aber in allen Versionen geben, ebenso einen neuen
Alien-Typ. Der gepanzerte Crusher erinnert an einen tobenden Bullen. Un-
gewiss bleibt nach der Prasentation, ob wir den gelben Frachtroboter aus
dem “Aliens”-Finale steuern werden und was wir mit der angreifenden
Alien Queen anstellen. Neben schwachen Texturen missfallt der Levelauf-
bau: Raum um Raum bekampft

Entwickler  Gearbox, USA
Ihr Allerleorden. Das wird sc.hnell Hersteller  Sega
langweilig, sollten die Entwickler  Termin 2012

auf Spannungsmomente verzich-
ten. Doch dafir scheint Randy ein
zu groRer Alien-Fan zu sein. mh

Koop-Shooter, der hoffentlich mehr
als Réume voller Aliens und permanentes Ge-
metzel bietet - aber immerhin sind es Aliens!

Am Ende unseres 20-minttigen Probezocks trafen wir auf diese Stahlspinne —
hackt Ihr zuerst die Beine zu Klump und greift dann den offenen Kern an

Gesamtpaket vor allem in Sachen Présentation nicht mehr mit “God of
War” oder “Bayonetta” Schritt halten. Die blutigen, aber nie iiberbordend
brutalen Kampfe gegen standig respawnende Séldner waren temporeich
wie immer, doch Ryu setzt nun vermehrt auf Quick-Time-Events, um seine
Feinde niederzustrecken. Ebenfalls an Bord: Schleichen durch den Nebel
samt Stealth-Kills sowie eine kurze und hakelige Klettereinlage. Neu ist ein
eleganter Rutschmove, mit dem Ihr unter Raketen oder blitzenden Klingen

hinwegtaucht. “Ninja Gaiden 3”
wird dbrigens auch fur Wii U er-
scheinen. Obendrein verspricht
Tecmo kooperative und kompe-
titive Mehrspieler-Modi fur bis zu
acht Sabelschwinger. ms

Entwickler  Team Ninja, Japan
Hersteller  Tecmo
Termin 2012

Temporeiches, klasse steuerbares
Hack'n'Slay, das in puncto visueller Wucht und
Prisentation den GenregriBen hinterherhinkt.
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Nach fuinf Jahren kehrt Agent 47 zuriick und

diesmal zittert die Fangemeinde mit seinen
Opfern: Ist das noch ein echtes "Hitman™?

Ahcalitinn”

"Hitman:

z> Mit

schlagt 10 das erste Kapitel
des Marderdramas unter der Regie
von Square Enix auf und lautet die
Ara mit diversen Neuerungen ein.

Verb gen zur Optik des letz-
ten Serienteils “Blood Money” und
lduft erstmals auch auf PS3.

Eine altehrwiirdige Bibliothek
in einer Gewitternacht erscheint

Einige werden das Wohlwollen der
treuen Fangmeinde auf eine harte
Probe stellen.

Silent my Assl(assin)

Augenfalligstes Merkmal der E3-
Prasentation ist die technische

Potenz von 10s neuer Glacier-2-
Engine. Sie zeigt ein verregnetes
Chicago, in dem Agent 47 seine
Morde begeht. Diesmal, so 10, hat
er ein personliches Motiv (siehe
Kasten). Die neue Engine ist kein
Grafikwunder, zeigt aber deutliche

als sti ller erster Schau-
platz. Blitze erhellen Buchriicken,
die Gesichter suchender Polizisten
und schlieBlich das leicht knittrige
Antlitz eines gealterten 47. Dies-
mal wird er gejagt. Der neue alte
Agent ist zwar immer noch kein
akrobatischer Sam Fisher, bewegt
sich aber neuerdings elegant von
Deckung zu Deckung. Mit kraft-
vollen Bewegungen huscht er
durch die Schatten, hangt sich an
eine Balustrade oder presst sich
an Mauervorspriinge. Ein weiteres

¥

360 Gimme Dope, Joana! In einer ranzigen Kifferhohle zeigt die neue Glacier-2-Engine,
was sie mit psychoaktivem Dunst, Kerzenlicht und siffigen Tapeten anstellen kann.

Novum, das die langen Warte- und
Beobachtungsphasen der fritheren
Spiele uberflissig macht, ist das
Instinkt-System. Es zeigt euch die
Marschrouten von 47s Opfern als
Leuchtspuren an. Das erinnert an
den Detektiv-Modus aus "Batman:
Arkham Asylum” und befahigt 47
dazu, einen multiplen Mord an

railer zu "Hitman: Abs

ibt

kannt Ihr Euch in voller HD-R

h hi : d

Cops A1}
planen. Dabei zeigt sich, dass der
neue Agent nun nicht mehr um je-
den Preis Aufmerksamkeit vermei-
den will. Den ersten Bullen lenkt
47 noch mit einem manipulierten
Sicherungskasten ab und erdros-
selt ihn mit einem gefundenen
Kabelstiick. Dann wird er ungleich

082011
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PS3 Grandios triibe Stimmung iiber den Dachern Chicagos. Samtliche Schauplétze
des Spiels liegen laut 10 in den Vereinigten Staaten.

rabiater, erschldgt den nachsten
mit einer Biiste, besorgt sich eine
Pistole und nutzt schlieBlich gar ei-
nen armen Tropf als menschlichen
Schutzschild gegen acht weitere
Polizisten. Wahrend seiner Flucht
aus der Bibliothek legt der Mann im
Anzug noch ein Dutzend weiterer

Agent 47 huscht
diesmal dynamisch
von Deckung zu
Deckung.

das hiibsche néchtliche Chicago zu
b dern, haben wir indes nicht,

Hascher um und beg einige
unter einem krachend herabstiir-
zenden Kronleuchter. Ein gemach-
liches Schleichspiel ist das nicht
mehr. 10 verspricht aber, weiterhin

h L6

gsweg
und den Komfort des Instinkt-Mo-
dus’ auf hoheren Schwierigkeits-
stufen herunterzuschrauben. Zeit,

M 08-2011

denn ein Hubschrauber hetzt 47
ibers Dach. Wahrend der Kahlkopl

PREVIEW

360 Das neue dynamische Deckungssystem lasst 47 klug mit der Umgebung intera-
gieren. Von dieser Position aus kann er direkt hinter das Schrankchen hechten.

o Y

im Klo runterz Ein

te Miene sichtlich misstrau-

in Zeitlupe ins Nachb ba
springt, fragen wir uns, ob es 10

p t nur lallend, als 47 seine
Bong aufnimmt und am Schédel

mit der neuen Action-Orientierung  eines h den Polizisten
nicht ibertrieben hat. zerbricht. Schwarzen Humor aus

fei 10-Anbau. ;8
Guter Stoff spiele dafiir liefert die Demo wéh-

Was dann folgt, ist aber bester
“Hitman”-Stoff von altem Schrot
und Korn. Verkleidet als Polizist be-
tritt 47 eine von Kerzen erleuchtete
Kifferhohle. Wahrend drauBen die
suchenden Polizisten naherkom-
men, beginnt ein Hippie mit herr-
lich durchgezogener Optik sein Gras

Neuerdings k

rend 47s Flucht aus dem

isch wird, greifen wir kontextsen-
sitiv in eine Donut-Box. Eine echt

hentische Ord hiter-Geste!
Endlich lassen die Ordnungshiter
47 ziehen. Wahrend die Kamera
zuriickfahrt, taucht er in einer wu-

Ind ge unter, die

Mensch

plex. Bullig schlagt er den Kragen
seiner Uniform hoch. Eine unauf-
fallige Geste auf Knopfdruck, die
je nach Kostiim anders ausfallt. Ein
vermeintlicher Kollege belabert ihn
mit groRartig geschriebenen Cop-
Spriichen. Als seine ansprechend

PS3 Nach wie voc.zentrales.SpleIelement Dle'lﬁmung mit erbeuteten Klamotten.
oﬁt ;edes Knstum it passenden unauffalllgen Gesten.

an das Mardi-Gras-Festival aus "Hit-
man: Blood Money” erinnert, aller-
dings um Faktor 100 potenziert. Ir-
gendwann 2012 wird der Mann mit
der roten Krawatte wieder auftau-
chen und den Fans dann hoffentlich
Absolution erteilen. mw

10 Interactive, Danemark
Square Enix

Action

2012

Wenn "Absolution” nicht die schnelle
Mirder-Action auf Kosten der subtilen Pas-
sagen iiberbetont, kiinnte Agent 47 nach fiinf
Jahren die aktuellen Schleich-Konkurrenten
Fisher und Wayne liguidieren.
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Wir probieren den Mehrspieler-Modus und verrate
ob die Grafik wirklich so gut ist.

Seit der erste Trailer von
"Battlefield 3" aufgetaucht

ist, staunen Spieler auf der ganzen
Welt iber die unglaublich realistische
Grafik, die feinen Rauch- und Feuer-
effekte und die naturlichen Anima-
tionen der Soldaten. In Los Angeles
sind wir am PC in den Mehrspieler-
Modus eingetaucht und haben uns
durch Paris und die Metro geballert.
Unser erstes Fazit: Das Spiel sieht
qut aus, aber doch nicht so spekta-
kular, wie erwartet. Vielleicht lag es
aber auch nur an den Testrechnern
oder der unfertigen Version des
Spiels. Unsere Kinnlade blieb jeden-
falls oben, als wir uns durch einen
Park, einige StraBen und schlieBlich
die U-Bahn-Schachte der franzo-
sischen Hauptstadt bewegten. Was
auf jeden Fall reichlich Atmosphare
bringt, ist die Frostbyte-2-Engine. Die
sorgt dafr, dass Hauserwande unter
Beschuss krachend in sich zusam-
menfallen, der Putz von den Wéanden

brockelt und Trimmer durch die Luft
fliegen.

Wir spielen den Rush-Modus, der
Kennern von “Bad Company 2" be-
reits bekannt ist. Die Angreifer ver-
suchen, Relaisstationen der Vertei-
diger zu sprengen und sich so durch
mehrere Kartenabschnitte vorzuar-
beiten. Die Verteidiger missen dies
verhindern. Zur Auswahl stehen mit
Assault, Engineer, Recon und Sup-
port vier Kampferklassen. Den klas-
sischen Sanitater aus "Bad Company
2" gibt es nicht mehr, Medikits fih-
ren jetzt Assault-Spieler mit sich. Die
neue Support-Klasse verfugt Gber
ein leichtes MG mit DreifuB, wel-
cher sich beim Hinlegen automatisch

Die Fro:

lefield”: Ab und an rollt
Ihr mit einem Panzer ins Gefecht.

tbyte-2-Engine in Aktion: Viele Gebaude und Objekte gehen unter

Beschuss mit spektakularen Rauch- und Partikeleffekten zu Bruch

ausklappt und fir mehr Genauigkeit
sorgt. Auf der groRen Karte ‘Opera-
tion Metro’ nervten die etwas weit
weg liegenden Spawnpunkte, von
denen man ohne Fahrzeug unterm
Hintern manchmal gute 30 Sekun-
den rennen muss, um wieder ins
Geschehen einzugreifen. Wir starben
sowieso recht schnell, ungewohnlich

fur die Shooter-Reihe. Das mag aber
auch an der ungewohnten WASD-
Steuerung gelegen haben. Dafir
entschadigte spater die namensge-
bende Metro mit vielen verschach-
telten Gangen, die sich perfekt fir
Flankenmandver eignen.

Spieler, die nicht unbedingt ge-
gen echte Menschen antreten moch-
ten, dirfen sich tbrigens freuen. Die
Einzelspieler-kampagne von “Battle-
field 3” enthalt neben den normalen
Missionen nicht nur spannende Pan-
zerschlachten, sie wird auch koope-
rativ spielbar sein. tk

DICE, Schweden
Electronic Arts
Ego-Shooter
21. Oktober

uten lass:

Der Kampf um die Militdr-Shooter-
Krone beginnt: Mit zerstarbarer Umgebung,
guter Grafik und tiefem Mehrspieler-Modus
ist "Battlefield 3" gut geriistet.




Gestatten, XCOM. Wir sind keine Birohengste, sondern jagen Aliens und
nutzen ihre Technologie

Gefiihlte 1.000-mal haben wir schon Aliens vermabelt. Aber selten

hat es so viel SpaR gemacht wie im neuen Taktik-Shooter “XCOM".
Einfach weil es kaum etwas Cooleres gibt, als bei Unterzahl mal eben ein
riesiges Raumschiff aus der Hosentasche zu zaubern. Das haben wir vorhin
den AuRerirdischen abgeluchst, schlieBlich sind die XCOM eine Spezialein-
heit &hnlich wie die “Men in Black”. Ihre Feinde? Komische wiirfelartige
Wesen, die sich blitzschnell in jeden Menschen verwandeln konnen. Sie
wollen den Wissenschaftler Dr. Weir gefangen nehmen und fur ihre For-
schung nutzen, aber Weir ist auch fur das Pentagon von unschatzbarem
Wert. Ergo wird Agent Carters Team auf eine Rettungsmission geschickt,
die sich ganz schon taktisch anfihlt. Denn zu Beginn entscheiden wir uns
fur drei Spezialisten, die je zwei Spezialfahigkeiten mitbringen - also z.B.
entweder gut Bomben basteln konnen oder als Sniper alles treffen. Als
Commander kénnen wir auBerdem iber ein Ringmend aus verschiedenen

Halo 4

Wieder vereint: Zumindest im Trailer bilden der Master Chief und Cortana
erneut ein vertrautes Gespann. Nahere Details lassen aber auf sich warten

Er ist zuriick: John-117, besser bekannt als Master Chief, wird

Ende nachsten Jahres seinen epischen Kampf wieder aufneh-
men. Mehr als einen kurzen Rendertrailer gab es bislang jedoch nicht
zu sehen. Zum ersten Mal in der Seriengeschichte zeichnet nicht mehr
Bungie, sondern 343 Industries fur die Entwicklung verantwortlich. Ers-
ten Angaben zufolge, soll sich der Teil 4 durch eine Kombination von ei-
nigen neuen Spielansatzen und mehreren kleinen Detailverbesserungen
auszeichnen und als Auftakt ei-

ner weiteren Trilogle dienen. Ob Entwickler 343 Industries, USA
; - Hersteller  Microsoft
mehr als nur heiRe Luft hinter Termin 4. Quartal 2012

den PR-Phrasen stecken wird,
lasst sich derweil noch nicht mit
Bestimmtheit sagen. mp

Neuer Entwickler, neue Ideen? Wir
freuen uns jedenfalls auf den Master Chief und
die angekiindigte neue Trilogie.

PREVIEW. > »
v

Im Herzen ein Taktik-Shooter: Nur wer die Spezialfahigkeiten der Team-
mitglieder clever nutzt sowie Flankenangriffe und Sperrfeuer befiehlt, gewinnt.

Technologie-Zaubern wahlen: ’Stéren’ lasst den Energiegenerator der
Aliens kurz ausfallen - denn ohne Energie auch kein Schutzschild. Ferner
kann er das Feuer auf einen Truppenteil lenken und mit dem anderen tber
die Flanke angreifen. Oder Aliens bewegungsunféhig machen.

Richtig spannend wird es aber erst, als die AuBerirdischen ihren 'Ring
des Todes’ abfeuern - eine riesige, kreisrunde Laser-Geschiitzstellung.
Denn wir haben die Wahl: Wollen wir das Ding sicherheitshalber zersto-
ren oder lieber ein Risiko eingehen und versuchen, es im Miniaturformat
einzufangen? Dann konnten wir

9 - Entwickler 2K Marin, USR
die Waffe von unseren Wissen Hereiee Taknd
schaftlern erforschen lassen und Termin 2. Mirz 2012

schlussendlich selbst mal eben ei-
nen 'Ring des Todes’ aus der Hose
springen lassen... bk

Spannender Mix aus Rollenspiel und
Taktik-Shooter Marke "Fallout*, nur technisch
hinkt's noch arg hinterher.

Star Fox 64 3D

Im Kampfmaodus lasst Euch die Kamerafunktion des 3DS an den Gefiihls-
ausbriichen Eurer Mitstreiter teilhaben

Nintendo holt mit “Star Fox 64 30" Fox McCloud zuriick ins Cock-

pit. Wer auf ein vollig neues Abenteuer des verwegenen Welt-
raumpiloten hoffte, hat allerdings Pech: Wie der Name schon vermuten
lasst, handelt es sich beim 3DS-Einsatz um eine mit 3D-Effekten auf-
polierte Variante des N64-Moduls, das in Europa unter dem Titel “Lylat
Wars” zu haben war. Neben der Kampagne locken ein Né4-Modus und
Kampfe mit bis zu drei Rivalen, die man dank Kamera stets zu Gesicht
kriegt. Gelenkt wird auf Wunsch

Entwickler  Nintendo, Japan
auch mtt Bswegungssteuerung’i Hersteller  Nintendo
was sich - “Super Monkey Ball Termin 3.0uartal

hat’s bewiesen - mit einem ak-
tivierten 3D-Modus aber nicht
vertragt. mp

Die interessante Steuerung, neue
Spielmodi und ansprechende 3D-Effekte lassen
nicht nur Fans von "Lylat Wars” aufhorchen.
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Wahnsinnsurlaub mal anders: "Far Cry” kehrt
zuriick auf eine Insel — diesmal voller Irrer!

Die Ankiindigung eines neu-

en "Far Cry”-Spiels stimmt
uns gleichsam erfreut wie besorgt.
Fur Freude sorgt das Wissen, dass
die weitlaufigen Welten bisheriger
Episoden - sei es in Afrika oder tro-
pischen Gefilden - eine angenehme
Abwechslung zum vorherrschenden
linearen Kriegsalltag darstellen. Doch
"Far Cry 2" zeigte, wie gute Ideen und
groBBe Ambitionen durch kleine Nick-
ligkeiten einen faden Beigeschmack
bekommen  konnen:  Repetitive
Fahrwege und Wegpunkt-Gefechte,
Waffen, die meist fernab der Basis
kaputtgingen sowie Gegner, die den
Spieler noch aus absurden Entfer-
nungen erspahten, beeintrachtigten
die sich je nach Spielweise entwi-
ckelnde Geschichte und den Grafik-
flash des Schwarzen Kontinents.
Entsprechend  skeptisch ~ wohnten

wir der Prasentation von “Far Cry 3"
bei, das erneut auf einer Tropeninsel
angesiedelt ist. Nicht minder skep-

izt A

e §
Wird die KI dem Ruf der Serie gerecht? Links bremst der Angrei

tisch setzten wir uns anschlieBend
mit dem Produzenten Dan Hay an
einen Tisch, um iber die Fehler des
Vorgangers und anstehende Verbes-
serungen zu diskutieren. Und siehe
da: Dan raumt einige Bedenken aus.

So gibt es nur noch einen Helden,
der stets Initiator von Kampfen sein
soll - also keine ungewollten Ge-
fechte mehr! Auch einen vielseitigen
Fuhrpark verspricht Dan und betont,
dass wir diesmal den Blick nach vorn
richten, statt mit der Nase auf der
Karte zu kleben. Waffen lassen sich
an individuelle Bedurfnisse zwar
anpassen, gehen aber nicht mehr
kaputt. Bei der Frage nach den Ba-
sen mit wiederkehrenden Gegnern

- i

weicht Dan aus und deutet nur an,
dass man den Ansatz verdndern
wolle. Klartext spricht der Produzent
hingegen bei der Frage nach dem
neuen Schlitter-Move. Der diene we-
niger zum Nahkampf als vielmehr
zum schnellen Aufsuchen sicherer
Deckung, aus der unser Held blind
fevern darf. Aus dem Vorganger

fer ab, sobald er uns sieht. Ach ja: Vehikel gibt es auch wieder.

Die Definition von Wahnsinn sei, immer wieder das Gleiche zu tun, meint Fiesling
Vaas. Was zeichnet dann einen Wahnsinns-Shooter aus? Monotonie?

Ubernommen werden der Tag-Nacht-
Zyklus und das Konzept mehrerer
Interessensfraktionen auf der Insel.
Dabei stehen weniger politische
Rankespiele im Vordergrund als viel-
mehr der blanke Uberlebenswahn-
sinn: Protagonist Jason Brody muss
ansehen, wie seine Freunde von den
Schergen des irren Vaas erschossen
werden, der ihn anschlieBend gefes-
selt ins Wasser wirft, um ihm beim
Sterben zu beobachten - was der
Inselaufenthalt mit Jasons Verstand
anstellen wird, erfahrt Ihr in einer
der nachsten Ausgaben. mh

System
Entwickler  Ubisoft, Kanada
Hersteller ~ Ubisoft
Genre Ego-Shooter
Termin a2
» kein linear
ger

Gesichter

hen von Teil 2

Farbenfrohes Inselabenteuer
mit frei erkundbarer Landschaft, das die
konzeptionellen Schwichen des Vorgangers
aushiigeln soll.



ff, watsch:

nser Rundumschlag hat neue Infos zu allen

kken”-Spielen der nachsten Monate und Jahre.

Weil sich  aktuell sechs

"Tekken”-Titel - darunter drei
E3-Neuankiindigungen - in Entwick-
lung befinden, haben wir uns auf
der Messe mit dem langjahrigen
"Tekken”-Chef Katsuhiro Harada und
seinem Ubersetzer und Game Desig-
ner Michael Murray getroffen.

Zuerst konnten wir einen ersten
Blick auf “Tekken 30" fur den 3DS
werfen. Die selbstlaufende Tech-
Demo zeigt die prachtvollen Muskel-
pakete bzw. Kurven von Kazuya, Hei-
hachi, Asuka und Lili. Grafisch stellten
Charaktermodelle und Hintergriinde
“Dead or Alive Dimensions” locker
in den Schatten. Die fir die Serie
charakteristischen 60 Bilder pro Se-
kunde angesichts des 3D-Effekts und
der gezeigten Grafikqualitat aufrech-
zuerhalten, sei laut Harada zwar sehr
schwer, aber ein unbedingtes Muss.

Weniger optisch eindrucksvoll ist
das HD-Update des beliebten “Tekken
Tag Tournament” - Modelle und
Texturen wirken auch in hoher Auf-
losung nicht mehr zeitgemaR. Dafiir
freut uns die Ankindigung, dass
der Klopper zusammen mit dem
aufwandigen CGl-Streifen “Tekken:
Blood Vengeance” noch dieses Jahr
auf einer Blu-ray veroffentlich wird
- der Ergebnis heiRt “Tekken Hybrid”
und kommt exklusiv fir die PS3.

Weiter geht es mit den Duellen
gegen Ryu, Ken & Co.: Das bei Capcom
in Arbeit befindliche “Street Fighter
X Tekken” machte beim Probespiel
Laune, wirkt aber weniger tief-

Tekken: Blood Vengeance

Warum so nachdenklich, Frau Williams? Freuen Sie sich doch mit uns, dass der Renderstreifen in Spielfilmlange "Tekken: Blood
Vengeance" auf die PS3 kommt. Rechts seht Ihr das verschneite Duell Kuma vs. Jun Kazama in “Tekken Tag Tournament HD".

Tekken Tag Tournament 2

g
griindig als "Super Street Fighter IV”.
PS3-Besitzer erhalten Ubrigens ex-
klusiv den “inFamous”-Helden Cole
als spielbaren Charakter. Harada
war darauf bedacht zu betonen,
dass beide Entwickler bei beiden
Crossover-Titeln vollige kreative Frei-
heit in puncto Kampfsystem haben.

"Tekken Tag Tournament 2"
kommt diesen Herbst in die Spiel-
halle, technisch machten wir keine
nennenswerten Fortschritte gegen-
uber Teil 6 aus. Dafur freut uns das
Versprechen  Haradas, samtliche
"Tekken 6”-Figuren spielbar zu ma-

Tekken Wii U

Screen noch effektiver oder malt dem Verlierer lustige Kringel auf seine Spielfigur.

chen, das Tag-System zu erweitern
und natirlich die Tatsache, dass der
Klopper auch fur Konsole kommt.
Die groBe “Tekken”-News ist
aber “Tekken Wii U". Obwohl das
Beat’em-Up noch mau aussieht, er-
fullte uns Harada mit Zuversicht: Der
Controller-Screen kann z.B. im Trai-

Titel System D-Termin
Street Fighter X PS3 360 2012
Tekken PSV

Tekken 3D 308 2012
Tekken Hybrid PS3 2011
Tekken Tag PS3 360 nicht
Tournament 2 bekannt
Tekken X Street  PS3 360 2013
Fighter

Tekken Wii U Wii U nicht
(Arbeitstitel) bekannt

PREVIEW

Der jetzt jingere Heihachi tritt gegen Powerpaket Feng Wei an. Der Name der adretten Novizin rechts ist noch geheim.

ning fur die Anzeige von Schadens-
werten, Buttonfolgen & Co. genutzt
werden. AuBerdem darf ein zweiter
Spieler den Controller-Schirm fur ein
eigenes Match nutzen - unabhangig
von der Action auf dem TV. Zudem
wird es editierbare Stages geben, in
die Ihr Hindernisse hineinmalt. ms

Einschatzung

Rasante, von Capcom entwickelte 2D-Tag-
Schlagerei mit Kémpfern beider Marken

Technisch eindrucksvolles Beat'em-Up — wird
wohl das erste "Tekken" fiir ein Nintendo-Gerat

Interessante Kombi aus Renderfilm und HD-
Remake eines PS2-Spiels — auf einer Blu-ray

Nicht sehr hibscher, aber routinierter
Nachfolger zum beliebten Tag-Beat'em-Up

Von Nameo entwickelte Crossover-Klopper,
zu dem noch nichts weiter bekannt ist.

Technisch derzeit noch biederer Prigler mit
coolen Ideen fir den Touch-Controller.
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Wir wissen (fast) alles Giber Marios neues
Jump’n'Run — und nattirlich weihen wir Euch ein...

Muss ein neuer "Mario”-Titel
stets eine einschneidende,

Mario Sunshine”), dem mutigen
Schritt  Gber die Kante ("Super

beinahe revolutionare Variation des
Jump'n’Run-Prinzips  bieten  oder
genigt es, bekannte Elemente auf
neue, herausfordernde Weise mitei-
nander zu vermengen? Diese Frage
habe ich mir wahrend und nach
meinem E3-Probespiel mit “Super
Mario” - so der Arbeitstitel des
3DS-Ablegers - mehrfach gestellt.
Zu einem endgultigen Ergebnis bin
ich noch nicht gekommen, doch
Uberwiegt derzeit die nuchterne
Erkenntnis, dass die 3DS-Premiere
auBer des optischen Gimmicks
'3D-Effekt” wohl keine Umwalzung
der Hupfspiel-Verhaltnisse mit sich
bringen wird. Nach dem Sprung ins
Polygonzeitalter ("Super Mario 64”),
der Einbindung von Wasser (“Super

Mario Galaxy”) und der groRartigen
Integration eines Vierspieler-Kon-
zepts ("New Super Mario Bros. Wii”)
will mir partout kein Feature des
neuen “Mario”-Abenteuers einfallen,
das sich hervorzuheben lohnt.
Natirlich habe aber auch ich
gegrinst, als sich der Klempner auf
Nintendos E3-Konferenz erstmals
seit 1988 (die "All-Stars”-Episoden
nicht mitgerechnet) wieder in den
aus "Super Mario Bros. 3” bekannten
Waschbar verwandelte - doch die
Ruckkehr eines kultigen Items macht
noch keinen Hupfspiel-Knaller aus.
Wenig spéter durfte ich selbst
zum 3DS greifen und den Klempner
durch vier Levels steuern, zudem
zeigte uns Mario-Papa Miyamoto

A

Tempo, Tempo — die grinen Felder klappen nach wenigen Sekunden wieder weg!

beim abendlichen Pressegesprach
weitere, noch nie gesehene Ab-
schnitte des 3DS-Debuts. Grafisch
erwartet Euch ein blitzsauberes Poly-
gon-Abenteuer, das die 3D-Fahigkeit

des Bildschirms fir vielfaltige Gim-
micks einsetzt: Die altbekannten,
todbringenden Stachelsaulen schie-
Ren nun auch auf den Betrachter zu,
Blumen spucken klebrigen Saft an

Gleich in seinem ersten 3DS-Ausflug geht
der pummelige Schnauzbart auf groBe Reise
durch ein Best-of der beliebtesten "Super
Mario"-Abschnitte: Ihr besucht ein Kanonen-
schiff, balanciert auf Seilen zwischen eisigen
Plattformen, wandert durch eine Lavawelt in
der Draufsicht und springt tber abstrakte,
sich drehende Wiirfelkanstruktionen. Des
Weiteren scheucht Euch Nintendo tber rie-
sige Klaviertastaturen und Zahnrader. Und
natdrlich geht Mario auch auf Tauchgang.
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Mario macht auf "Tekken'-Kampfer: Zuerst blickt er dem Waschbér-Gumba tapfer ins scheuBliche Antlitz. Als der mit einer Schwanz-Drehattack auf ihn losgeht, hipf Mario
driber hinweg, landet auf soften Pfoten und kegelt die Bestie seinerseits mit einem 360-Grad-Wirbelangriff ins Jenseits.

die virtuelle Mattscheibe, Fische
springen zappelnd in Eure Richtung
und Minzen sind schon mal optisch
geschickt hinter einer Reihe Blocke
versteckt. Die einmal mehr sehr
prazise Steuerung lasst Euch den Ita-
liener punktgenau tber verzwickte
Blockformationen lenken, doch das
Spieltempo ist niedriger als in den
"Galaxy”-Ausfligen. Zudem haben
wir den Richtungswechsel-Salto-
Hupfer sowie den Dreifach-Super-
sprung vermisst; Stampfattacken,
Rollen, Ducken, Wandsprung und
Items wie die Feuerblume sind
dagegen an Bord.

Anders als in den letzten 3D-Ausfli-
gen (mit seinen drei Lebensenergie-
Feldern) wird Mario beim Feindkon-
takt zum Mini-Klempner, ein Pilz-Ge-
richt bewirkt selbstverstandlich das
Gegenteil. Sammelt Mario z.B. das
Blatt-Item auf, wird es nicht sofort
‘eingenommen’, sondern wandert
auf den Touchscreen. Dort konnt Ihr
das Gimmick dann aktivieren und
Mario ins knuffige Waschbar-Outfit
stecken. Mit diesem trudelt Ihr ein
wenig durch die Luft oder streckt
kleine Feinde per Schwanz-Round-
house-Angriff nieder (siehe Bildrei-
he oben). Die Waschbaritis greift
auch auf Marios Lieblingsfeinde
iber - wir schmunzeln ber knuffige
Gumbas mit Waschbar-Schwanzen,
die wie Tanoombas (aus dem GBA-

Kugelwillys sausen dank 3D-Effekt besonders eindrucksvoll in Euer Blickfeld

RPG "Mario & Luigi: Superstar Saga”)
ohne Pelzohren aussehen. In puncto
Leveldesign wechseln sich 2D-Areale
flieBend mit 3D-Passagen ab - Letz-
tere dominierten jedoch die bisher
spielbaren Stages. Der Aufbau der
3D-Welten ist traditioneller und we-
niger schwindelerregend als in den
beiden “Galaxy”-Spielen, aber nicht
minder abwechslungsreich: Wir spur-
teten Gber grine Wiesen, turnten
durchs Schloss und berwanden
Wasserfalle iberspannende Holzbri-
cken - weitere Szenarien findet Ihr
im Kasten auf der linken Seite.
Sogar eine Top-Down-Hommage
an “Zelda” samt bildschirmwei-
sem Scrolling, dem Anzinden von
Fackeln sowie typischer “Zelda”-
Soundeffekte bekamen wir zu Ge-
sicht. Wahrend ein simpler Boss-
kampf (Bild unten) mit wenigen
Wandsprung-plus-Stampfer-Aktionen
unerfreulich leicht ausfiel, stellten
uns tickische Klapp-Felder, die nur
einige Sekunden Halt bieten, vor
groRere Probleme - hier rettet der
Waschbér-Anzug gerade unerfah-
renen Spieler gerne mal das Leben;

Keine Angst! Drei simple Spriinge auf die Riibe machen den Kahlkopf-Koopa kalt.

Lo

Der !-Block im Hintergrund schickt Mario zu seinem Pendant auf dieser Plattform

Nicht jeder Gumba ist ein Feind — hier wird Mario von Papp-Silhouetten abgelenkt

fair verteilte Checkpunkte gab es in
unseren vier gespielten Levels aber
ebenfalls. Die in mehreren Abschnit-
ten sammelbaren Uhren fiigten der
am oberen Bildrand tickenden Uhr
neue Sekunden hinzu - wir kénnen
uns aber beim besten Willen nicht
vorstellen, dass ein standiges Zeit-
limit Marios nerviger Begleiter wird.
Das uberraschendste Element waren
zwei neue Arten Ausrufezeichen-
Kisten, die Mario als Teleporter die-
nen: Wahrend uns manche - wie die

klassische Rohre - in kleine Bonus-
raume fuhrten, beamten uns andere
quer durchs Level an auf herkomm-
lichem Wege unerreichbare Stellen.

So hat unser “Super Mario”-
Probespiel die Vorfreude auf das
fertige Game zwar machtig geschirt
(dank klasse Steuerung, schoner 3D-
Grafik, vielfsltiger Umgebungen und
naturlich des Waschbar-Anzugs), der
erhoffte “Wow, was haben die sich
nur wieder einfallen lassen”-Effekt
blieb aber aus. ms

System

Entwickler  Nintendo, Japan
Hersteller  Nintendo
Genre Jump'n’Run
Termin 4. Quartal

» der Waschbar kehrt zuriick
» viele klassische Settings
» gelungene Technik und klasse Steuerung

» keine zindende neue Idee
» in der Demo hatte Mario weder den

Salto- noch den Dreifach-Sprung drauf

Extrem routinierter Handheld-Ableger

der besten Jump’n'Run-Serie der Welt. Aus
technischer Sicht profitiert die bunte Optik
vom 3D-Effekt, spielerisch hatten wir uns
aber mehr Innovation erhofft.
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Vierspieler-dJump'n'Run mit grandioser HD-Comicgrafik:
Frankreichs Hipfstar macht mehr SpalB als jemals zuvor!

Dumm gelaufen: Rayman,
viele Jahre lang Ubisofts
Maskottchen, hat einmal seine

Hasenkumpels zur Party mitge-
bracht und schon war der Gute
abgemeldet Lustige Rabbids
hier, ordindre Rabbids da - wer
brauchte da noch den Hipfopa?
Gefuhlte zehn immer beliebiger
werdende “Rabbids”-Spiele spater
erwacht der Franzose aus seinem
Kalteschlaf - doch von eingerosteten
Gelenken keine Spur! “Rayman
Origins” gehorte schon nach der
lustigen Demonstration auf Ubisofts
Konferenz zu unseren E3-Favoriten
- dieser Eindruck hat sich beim Pro-
bespiel und im Gesprach mit Erfinder
Michel Ancel erhartet

Was erwartet Euch? Ein 2D-

Jump’'n'Run mit zauberhafter HD-
Grafik, die im Standbild toll aussieht

Zu viert brennt das Spiel ein Animationsfe

42

und uns in Bewegung den Atem
raubt - quasi das "Kirby und das ma-
gische Garn” dieser Messe. Dement-
sprechend grol waren unsere Hoff-
nungen, als wir zum Xbox-360-Con-
troller griffen - jetzt kannen wir das
fertige Spiel kaum mehr erwarten.
Bevor wir Euch den Mehrspieler-
Modus erklaren, ein Uberblick tber
Raymans Fahigkeiten: Der Held
kann sich an Wanden festhalten und
wie Mario davon abstoRen, gleitet
dank seines Helikopter-Haars Gber
Abgriinde, beherrscht eine Stampf-
attacke und einen Sprungroll-Angriff,

L
uerwerk ab: Ihr steuert Rayman, Globox und zwei zaubernde Kleinlinge. Und weil
hier noch Platz ist, verraten wir Euch, dass "Beyond Good & Evil 2" laut Ancel noch in Entwicklung und auf gutem Wege ist

RAYMANEORIGINS

\S

Rayman segelt (bers Waldmeister-Meer — per Helikopter-Haar-Antrieb

taucht durch den Ozean, rutscht auf
Wasserbahnen, schwingt an Lianen.
Fur besonders rasante Passagen
driickt thr auf den Turboknopf und
wenn Euch ein sich lasziv am Aller-
wertesten kratzender Gegner begeg-

s

Wi
Teamwork: Ihr konnt die Arme ausstrecken

um an hoch gelegene Sammel-ltems zu kommen

net, dann klatscht thr ihm eine!

Die Animationen sind so herrlich
uberdreht, wie Ihr das aus Cartoons
gewohnt seid - egal ob Rayman zum
Spurt ansetzt, mit den Armen rudert
oder eins auf die Ribe bekommt.

s



Rayman, Globox & Co. missen gegen scheuBlich-schone Riesengegner ran

Fir den Vierspieler-Modus orien-
tiert sich der Titel an “New Super
Mario Bros. Wii”, doch Ancel denkt
noch einen Schritt weiter: Weil es
unter den bis zu vier Spieler-Figuren
standardmaRig keine Kollisionsab-
frage gibt, sind Kampfe um schmale
Plattformen nicht notig. Allerdings
konnt Ihr Euren Mitspielern eine
Ohrfeige verpassen oder die Arme
zum Himmel recken, damit sich ein
zweiter Charakter darauf stellen
kann (siehe Bild links unten). Geht
einer hops, schwebt er in einer Blase
durchs Level und die Mitspieler kon-
nen ihn durch Abklatschen zurtick-
holen - nur wenn alle Spieler ster-
ben, verliert die Gruppe ein Leben.

Weil Ubisoft als Zielgruppe jeden
Zocker im Visier hat, entschied sich
Ancel fur ein komfortables Ein- und
Ausstiegskonzept: Zwar konnen sich
jederzeit bis zu drei Kumpels ein-
klinken, aufgrund des eben ausge-
fihrten Lebens-Konzeptes nehmen
sie Euch aber keine Leben weg.
So kann auch der konzentrierte
Hardcore-Gamer ~ seinen  kleinen
Bruder fir zehn Minuten mitspielen
lassen, ohne sich den Spielstand
zu ruinieren. In puncto Schwierig-
keit vergleicht Ancel das “Rayman
Origins”-Erlebnis mit Skifahren oder
snowboarden: Die normale Piste
kommt jeder herunter, aber wer es
drauf hat, darf sich auch daneben
an der Buckelpiste versuchen oder
einen Abstecher in den Wald wagen.

Natiirlich warten neben Geheim-
raumen, sammelbaren Items und
zig interaktiven Level-Bausteinen
grausige Bosse in der HD-Hipfwelt:
Einen mit den Kiefern schnappenden
Wasserkafer und ein vielaugiges Ten-
takelmonster (Bild oben) haben wir
schon getroffen, zudem verspricht
Ubisoft eine “Ganseblimchensaft
trinkende Pflanze und einen beses-
senen Gebirgsgolem” - angesichts
solch groRartigen Charakterdesigns
freuen wir uns auf jeden Obermotz.

Im Gegensatz zur letztjahrigen
Ankiindigung wird “Rayman Origins”
kein Download-Spiel: Ancel begriin-
det den Schritt mit der bisher sehr
positiven Resonanz der Fans und
dem Problem, das Rayman Fahig-
keiten erwirbt und damit in bereits
geschafften Levels neue Dinge ent-
decken kann - das ware mit dem
anvisierten episodischen Download-
Konzept nicht maglich gewesen. ms

System

Entwickler  UBlart Montpellier, Frankreich
Hersteller  Ubisoft

Genre Jump’n'Run

Termin 4. Quartal

» viele Geheimnisse in den Levels

» Art-Design und Grafik sind

» fordernder HipfspaB und S
Vierspielergaudi in einem

» urkamische Animationen

» Online-Mehrspieler nicht angedacht
"Rayman Origins” hat das Zeug zum
Superhit — denn der gliederlose Held bringt
wundervolle Grafik, knackige Kontrollen,
irre Kumpels, kreative Leveldesign-Gags und
einen durchdachten Vierspieler-Modus mit.

GroBartige Idee: Hupft iber "Tetris"-férmige Eisblacke, die in der Lava versinken

PREVIEW

Kirby Wii

Kirby darf sich noch einmal als Multitalent austoben: Beim zweiten und wohl
letzten Wii-Ausflug werden wieder Feinde geschluckt und Fahigkeiten gemopst

warum Nintendo seinen niedlichsten Helden auf der E3-Messe

nicht aggressiver ins Licht riickte, wissen wir nicht. Aber Fans von
Kirby durfen sich dieses Jahr auf eine doppelte Dosis freuen: Im Septem-
ber geht auf dem DS die “Mass Attack” los, bei der Ihr eine Klonhorde
des rosa Marshmallows per Stylus durch die Gegend scheucht. Auf der
Wii-Konsole wartet dann zum Jahresende ein zweites Abenteuer, das
bislang nur einen Arbeitstitel tragt und sehr traditionell ausfallt: Nach
dem “Magischen Garn”-Ausflug hupft der Star wieder ganz klassisch
durch seitlich scrollende Welten

P . 7 Entwickler  HAL Laboratory, Japan
und fnﬂssl Gegner, um ihre K[af Herstele®  intendo
te zu ibernehmen. Fein dabei: Termin 2011

Bis zu vier Freunde konnen
gleichzeitig beim  Abenteuer
fan. us

Klassisch und knuffig: Der rosa
Niedlich-Hiipfer darf zum Wii-Abschied in
traditioneller Jump’n'Run-Art ran.

Dance Central 2

154000

’. Boaraiibi
|LoS
Boardwalk

-

Mehr drin, mehr dran: "Dance Central 2" andert nichts am erfolgreichen
Grundrezept, sondern bietet nur sinnvolle Erganzungen

Musikspiele mit Plastikinstrumenten mogen derzeit vollkommen

out sein, aber zum Glick hat Genreurgestein Harmonix noch
ein zweites Standbein. "Dance Central” war der beste Titel im Kinect-
Startprogramm und verkaufte sich entsprechend qut. Die Fortsetzung
macht genau das, was Fans sich wiinschen: Neben Uber 40 neuen
songs (die alten kénnen importiert werden), frischen Umgebungen und
Charakteren wird das eingebaut, was dem Erstling abging. Solisten be-
kommen eine ausgewachsene
Kampagne spendiert, auBer-
dem darf nun zu zweit gleich-
zeitig getanzt werden. Fehlen
nur noch Online-Modi - die gibt
es dann wohl in Teil 3... us

ckler  Harmonix, USA
ersteller  Microsoft
Termin 2m

Hochkaritiges Tanzspektakel fiir
Kinect, bei dem jetzt (fast) alles hinzukommt,
was heim ersten Teil noch fehite.
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PREVIEW

Die Rennsport-Sim will zur PS-Wollmilchsau

werden — und ist auf g

Wer mit Dan Greenawalt,

Mastermind  der  “Forza”-
Spiele, plaudert, dem wird schnell
klar: Der Mann liebt Autos und
maochte seine Begeisterung dafir mit
jedem teilen - und mit “Forza Motor-
sport 4“ konnte ihm sein Meister-
stick gelingen. So ist der neu ent-
haltene "Autovista’-Modus eine be-
eindruckende Liebeserklarung an die
Autowelt. In dieser virtuellen Sport-
wagenhalle konnt Ihr Fahrzeuge
bewundern, unter die Motorhaube
schauen, das Cockpit inspizieren
und noch viel mehr - Kinect-Besitzer
marschieren per Bewegungssteue-
rung um die Boliden herum. Der
Detailgrad der Ausstellungssticke
ubertrifft alles, was Ihr bislang auf
einer Konsole gesehen habt und be-
geistert vollends. Nicht jedes Vehikel
bekommt diese Sonderbehandlung,
zudem gehen auf den Rennstrecken
etwas schlichtere Modelle an den
Start. Wobei "schlicht” eigentlich der
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tem Weg dahin.

falsche Begriff ist: Nach einer Test-
fahrt auf einem sehenswerten neu-
en Kurs in den verschneiten Schwei-
zer Alpen sind wir der Meinung,
dass sich die Boliden im normalen
Rennbetrieb qualitativ mit den Pre-
mium-Vehikeln von “Gran Turismo 5“
durchaus messen konnen.

Damit gibt sich Turn 10 nicht zu-
frieden: Jedes im Spiel enthaltene
Fahrzeug bekommt eine Cockpit-
Perspektive, die mehr Dynamik
vermittelt als das in dieser Hinsicht
recht zahme “Forza Motorsport 3”
Mit Kinect konnt 1hr zwar auf Wunsch
lenken, doch fiir ernsthafte Rennfah-
rer sind Pad oder Lenkrad naturlich
vorzuziehen. Subtiler und wirkungs-

T SUSPE
a%"mss 1IN

e

TORZA MOTORSPOR

Wer von heiBen Flitzern nicht genug kriege

dus sensationell detailrei

voller ist der Einsatz des Sensors fur
Head Tracking: Durch Drehen des
Kopfes schaut Ihr Euch im Cockpit
um, was an die Helmkamera von
"SHIFT 2 Unleashed” erinnert. Noch
stort eine Verzogerung, doch sollte
die behoben werden, ist es eine fei-
ne Beigabe.

Mehr Informationen tber Auto-
und Kurssortiment lassen sich Dan
Greenawalt & Co. noch nicht entlo-
cken, dafir geben sie allerlei andere
Erganzungen preis: In der Karriere

e Fahrzeugmodelle und kommt ihnen per Kines

wird es neben dem auf Dauer mo-
notonen Rennkalender von Teil 3
eine abwechslungsreicher insze-
nierte Welt-Tour geben, zudem kom-

men weitere Rennvarianten wie
Uberholherausforderungen  hinzu
Loblich: “Forza”-Veteranen durfen

ihren alten Spielstand samt Lackie-
rungen Gbernehmen. Auch online
erwarten uns Verbesserungen, an-
gefangen von Rennen mit bis zu 16
Teilnehmern Gber virtuelle Autoclubs
und einem Autolog-artigen Rivalen-
System. Hoffen wir also, dass Turn 10
bis Oktober alle seine ambitionierten
Vorhaben verwirklichen kann - dann
ist ein erfolgreicher Angriff auf die
Pole Position von “Gran Turismo 5"
durchaus realistisch. us

Turn 10, USA
Microsoft
Rennspiel
11. Oktober

Werden die angepeilten Detail-Verbes-
serungen verwirklicht und das Rennerlebnis
wie versprochen noch intensiver, muss sich
"Gran Turismo” verdammt warm anziehen.




Need for Speed: The Run

Was macht ein Quick-Time-Event in einer Raserei? Bestenfalls sorgt es fur
eine witzige Auflockerung, aber allzu viel Raum nehmen diese Einlagen nicht ein

Beim nachsten “Need for Speed” setzt Electronic Arts wieder auf
Spektakel: “The Run” soll quasi ein Hollywood-Blockbuster auf Ra-
dern werden. Mit dieser ambitionierten Aufgabe wurde Entwickler Black
Box betraut, was bei Fans fiir Skepsis sorgte, schlieRlich wurde deren letz-
ter Versuch “Undercover” von nicht gerade unbedeutenden Problemen vor
allem auf der technischen Seite geplagt. Hier kann zumindest teilweise
Entwarnung gegeben werden, denn als Basis dient die Frostbite-2-Engine
von den "Battlefield 3”-Machern DICE. Die stehen bekanntlich fir geho-
bene Programmierkunst, deshalb diirfte damit selbst Black Box ein flis-
siges Rennspiel auf die Beine stellen - was es bisher zu sehen gab, sah
jedenfalls bereits ansprechend aus.
Apropos Rennen, das hat bei “The Run” eine doppelte Bedeutung: So
nehmt Ihr als Jack Rourke (der aufwandig mit der Technologie u.a. aus
James Camerons “Avatar” virtualisiert wurde) an einer Wettfahrt quer

Mario Kart

Las S Y e

Pilotwings" meets "Mario Kart": Mit dem Gleitschirm fliegt Ihr bei groBen
Spriingen durch die Luft und nutzt Abkiirzungen

Motoren brummen, Bananenschalen fliegen und grine, rote und

blaue Schildkrétenpanzer sorgen fir jede Menge Arger. Das wahr-
scheinlich beliebteste Party-Rennspiel gibt sein Debut auf Nintendos
3D-Handheld. "Mario Kart” erweitert die erfolgreiche Marke um neue Ex-
tras wie Gleitfligel und Schiffsschrauben fur Euer Kart. Damit sind auch
schwindelerregende Hohen und die Tiefen des Meeres fir spannende
Rennduelle offen, die Ihr mit bis zu acht Spielern lokal oder online austragt.
Eure Karts modifiziert Ihr jetzt mit einem In-Game-Editor und wenn Ihr
wollt, fahrt Ihr mit Eurem Mii statt mit einem der Charaktere aus dem
Pilzkonigreich. Die Schraubereien in Eurer Garage haben nicht nur kosme-
tische Auswirkungen: Mit breiten Reifen seid Ihr in unwegsamem Geldan-
de schneller unterwegs, wahrend schmale Rader bei Stadtkursen Vorteile
haben. Apropos Kurse: Neue Strecken gibt es freilich auch, unter ande-

PREVIEW

GET OUT OF THE CITY STAGE TIIER

0.8 MILES 02:21.48

Dank Frostbite-2-Engine wird "The Run” hoffentlich das erste "Need for Speed”
von Black Box ohne die sonst tblichen Bildrateneinbriiche

durch die USA von San Francisco bis New York teil. Dabei geht es gewohnt
flott zur Sache. Und weil sich fiese Zeitgenossen einmischen, bleiben ge-
fahrliche Momente samt Explosionen und Krawall nicht aus. Erstmals in
der Seriengeschichte hat das zur Folge, dass Ihr hin und wieder Euer Ve-
hikel verlasst. In der E3-Vorfihrung muss sich Jack z.B. nach einem Crash
ein neues Fahrzeug suchen und spurtet los, bis er Polizisten ihren Dienst-
wagen abluchst - diese Sequenzen werden offenbar per Quick-Time-Event
absolviert.
Das wirkt befremdlich, doch

. " Entwickler  EA Black Box, Kanada
Black Box beruhlgt. Maximal zehn Fevseslier:  Flaetrouic vty
Prozent der Zeit verbringt Ihr au- Termin 15. November

Berhalb eines Autos. Neugierig
auf mehr hat uns das Gezeigte auf
jeden Fall gemacht. us

Moderne Technik und never Ansatz:
Die Raserei mit Zu-FuB-Abschnitten quer durch
die USA wird auf jeden Fall interessant.

Da machen die Fische groBe Augen: Unter Wasser hilft Euch ein Propeller, auf
Kurs zu bleiben. Atemluft scheint hier kein Problem zu sein

rem macht Ihr jetzt das aus “Pilotwings Resort” und “Wii Sports Resort”
bekannte Wuhu Island und den Dschungel aus “Donkey Kong Country
Returns” unsicher. Spot- und Streetpass-Funktionen gehdren dabei zum
quten Ton.

Schon letztes Jahr konnten wir auf der gamescom eine frihe “Mario
Kart”-Demo anschauen, daher wissen wir, dass der 3D-Effekt durch die
klar definierten Streckenobjekte und die nicht zu schnelle Geschwindig-
keit der Flitzer hier sehr gut funk-
tioniert. Fur Rennspiel-Fans ein
Grund mehr, sich Nintendos trag-
bares Kleinod etwas genauer an-
zuschauen. Mario-Junger schlagen
sowieso zu. tk

er  Nintendo, Japan
steller  Nintendo
Termin 4. Quartal

"Mario Kart” sorgte hisher auf jeder
Konsole fiir SpaB, die 3D$-Fassung ist mit
neuen Extras und Strecken keine Ausnahme.
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Pro Evolution Soccer 2012

Der SchweiB glanzt und die Zornesadern pulsieren. An der Grafikschraube
wurde wie jedes Jahr leicht gedreht. Es gibt aber auch echte Neuerungen.

Der Nachfolger von “PES 2011” wird in puncto Spielablauf deut-
lich verbessert. Die Athleten bleiben nun bei Angriffen nicht
mehr aus unerfindlichen Grinden stehen, sondern laufen mit, bieten
sich an und lenken Verteidiger durch Sprints auf eine falsche Fahrte.
In der Defensive postieren sich Eure Athleten jetzt in sinnvolleren Li-
nien und sind fur bestimmte Zonen innerhalb der Verteidigung verant-
wortlich. Mit dem rechten Stick wechselt Ihr in der Verteidigung direkt
zum gewdinschten Spieler, statt Euch durchzuklicken. Die Schiris lassen
den Ball ofter laufen und ge- SE————————
ben nachtraglich Karten. Bei il (R K
FreistoRBen positioniert Ihr Eure Termin 2011
Mitspieler frei im Raum und das
unertragliche  Elfmetersystem
wurde verandert. tk

Sinnvolle Neuerungen sorgen fiir ein
frustfreieres Spielgefiihl und noch mehr Kon-
trolle iiher das Geschehen auf dem Rasen.

FIFA 12

TS . 4 ’ A b
Zweikampfe haben jetzt realistischere Auswirkungen. Spieler stolpern,
straucheln und fallen abhangig davon, wie sie getroffen wurden.

Iweikampfe spielen im FuBball eine zentrale Rolle, bestanden
aber bisher bei Videospielen immer aus festen Animationen. Die
Player-Impact-Engine von "FIFA 12" lasst die Spieler nun realistischer um
Balle kampfen, ein dickes Atmosphéreplus. Dazu gesellen sich Verfeine-
rungen in Sachen Dribbling, Verteidigung und ein neuer Karriere-Modus.
Aber auch abseits des Platzes gibt es mit dem kostenlosen EA Sports
Football Club ein neues Feature. Ab jetzt zéhlen Eure Online-Matches fir
eine ubergreifende Clubtabelle,
Ihr spielt also zusammen mit E’;’Sg;‘[f: ::::;:‘;i:;’;‘“
anderen Fans um das Wohl  7ermin 201
Eures Vereins. Dazu kommen
Herausforderungen und ein
Erfahrungspunkte-System. tk

Davon kann sich Activision eine Schei-
be abschneiden: Die kostenlose Foothall-Club-
Funktion hietet jede Menge Online-Features.
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Mario & Sonic bei den Olym-
pischen Spielen: London 2012

Wenn Igel und Klempner sich beharken, dann naturlich im streng
sportlichen Sinn — in London stehen auch Judo-Kémpfe auf dem Programm

Nintendo-Sportler haben es besser: Wahrend PS3- und Xbox-
360-Athleten bis nachstes Jahr auf ihr Olympiaspiel warten
mussen, geht es auf Wii und 3DS schon im Winter los. Und charmanter
wird der Trip sicher auch, denn in “London 2012 stehen erneut die
Maskottchen von Nintendo und Sega gemeinsam am Start. In etwa 50
Disziplinen - iiberwiegend traditionell, aber auch in 'Traum’-Varianten
werden Medaillen verteilt. Nattrlich durfen wir uns auf eine Reihe neu-
er Sportarten freuen, so warten
u.a. Reiten, Badminton, Gehen, Eg;mg :Z:: dapan
Judo, Rhythmische Sportgym- Termin November
nastik oder der Schwebebalken Frische Disziplinen, althewihrte Stars,

auf ihr Debit - also macht Euch kunterbunte Optik und ein Party-Modus - da
schon mal warm... us kann eigentlich nichts schiefgehen.

SSX

1 1 e

Weg mit Fantasielandkursen, ab in die echte Natur: Bei "SSX" diist Ihr
durch neun originalgetreu nachgebaute Gebirge

Nach dem leidlich prickelnden “SSX Blur” fur Wii lag die flotte
Snowboard-Serie auf Halde, jetzt wird ein reizvoller Neustart ge-
wagt: Eng begrenzte Kurse sind Vergangenheit, Ihr brettert iber weit-
laufige Hange rund um den Erdball, die auf NASA-Satellitendaten ba-
sieren. Neben flotten Rennen steht ein Tricksystem im Mittelpunkt, das
sich wieder mehr an den Serienanfangen orientiert, auch liebgewon-
nene Charaktere wie Elise kehren zuriick. Spannend klingen die “Deadly
Descent” - quasi Bossduelle, bei 2
denen die Natur 15, in form | T S o
einer Lawine Euer Gegner sein  Termin Januar 2012
wird. Wenn dazu noch die Optik Die Trick-Tugenden der Serien-Friih-

passt, dann freuen wir uns auf zeit, freie Umgebungen und feine Neuerungen
den Winter. us wie Lawinen - das wird ein BoardsspaB!
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Aus Alt mach Neu.
In der néchsten Zeit
erwartet uns eine
wahre Flut aufge-
brezelter Klassiker.

Halo: Combat Evolved Anniversary

"Halo'-Fans merken sich den 15. November vor. Neben einem
Koop-Modus, In-Game-Hinweisen auf "Halo 4" und sieben
Mehrspieler-Maps bietet das Remake von "Hala" véllig neue
Grafik. Zum Original-Look schaltet Ihr per Knopfdruck um

Im September spielt Ihr Kratos' PSP-Ausflige "Chains of Olympus
und "Ghost of Sparta"” hochskaliert auf der PlayStation 3

Ico & Shadow of the Colossus Collection

Am 30. September ist es endlich soweit, dann erscheinen die beiden Klassiker "Ico” und "Shadow of the Colossus” auf einer
Blu-ray in HD-Optik. Zusétzlich spendiert Sony der Sammiung Trophaen und einen 3D-Modus Ein Muss fur PlayStation-Zocker.

PREVIEW *» »
N
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Metal Gear Solid HD Collection

gt

Im November erscheinen "Sons of Liberty — Substance”, "Snake
Eater — Subsistance” und "Peace Walker" als Sammlung. Ein
Downloadcade fur die PSP-Version von "Peace Walker” liegt
bei, Spielstande tauscht Ihr zwischen PSP und PS3 frei aus

Zone of the Enders HD Collection e i
E ENDERS

2012 Klettert |hr endlich wieder in Euren Jehuty-Mech und ballert
fiir das Wohl der Menschheit auf allerlei Gegner. "Zone of the
Enders’ von 2001 erhielt in MANIAC 04/01 eine Wertung von 83
Prozent, der ebenfalls enthaltene Nachfolger “"Zone of the Enders
The 2nd Runner” bekam 2003 sogar einen Prozentpunkt mehr.

Silent Hill HD Collection

Ende des Jahres gruselt Ihr Euch wieder durch den zweiten und dritten Teil von "Silent
Hill". Fraglich ist, ob die originalen Synchronsprecher dabei sind. Guy Cihi, Stimme und
Motion-Capturing-Modell von James Sunderland, fordert dafir Honorar von Konami
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COMMODORE
vC 20

Erschienen: 1981

Startpreis: 300 Us-Dollar (USA), 1.000 DM (Deutschland)
Hersteller: Commodore Business Machines

Verkaufte Geréte: ca. 2,5 Millionen

Spiele: . 600

Technik: commodores erster Heimcomputer ist ein Kmd weler
Vater und mancher Zufille, hen und fl
dennoch perfekt die Vision des Fumen-Patnanhen Jack Tramiel von
einem billigen, flexiblen und einstei
Die 6502-CPU des h i Chiph llers MOS Technology tat
schon einige Jahre vorher im Biirocomputer PET ihren Dienst; serien-
maBige 5 KB RAM (ganze 35 KB vom User verwendbar) kosten zwar
nicht viel, konf und der aber mit stetigem
Speichermangel - zusatzliche RAM-Cartridges sind das beliebteste
Zubehor der V(-20-Gemeinde. Dafiir besteht Tramiel auf einer hoch-
wertigen Tastatur, die den Rechner aus der jungen Heimcomputer-
Konlumem ebenso hervorstechen lisst wie das abgerundete weie
P ha das von [¢ dore Japan fen wird - der |
legendare I dulschacht Anschluss und |
9-Pin-Joystick-Port begliicken die Spieler, Schni fiir PET-
Peripherie, Disk-Laufwerk und Modem ernsthafte Anwender, die
llerdings von der grobschlachtigen Anzeige ausgeb werden:
Der namensgebende, bereits 1977 entwickelte VIC-Chip kann im ‘
Textmodus zwar gleichzeitig 8 von insgesamt 16 Farben, dafiir aber [
nur 22 Spalten darstellen. |

Marktbedeutung: Tramiels Plan vom ‘Computer fir die Masse’
geht voll auf - in wenig mehr als einem Jahr setzt Commodore
1 Million VC 20 ab. Kein Heimrechner erreichte bis dato diese ma-
gische Grenze, nicht einmal der seit 1977 erhaltliche Apple Il Wah-
rend die bereits Ende 1980 gestartete Japan-Variante VIC-1001 bald
von einheimischen Rechnern verdrangt wird, erfreut sich der VIC-20
in den USA und Europa von 1981 bis 1983 riesiger Popularitat und
bereitet das Feld fiir die Heimcomputerrevolution der 1980er. In |
Deutschland wird der Rechner gar “Volkscomputer” getauft - um |
eine ordindre Aussprache zu verhindern, hatte man zuvor das Kiir-
zel VIC (fiir Video Interface Computer) in VC gedndert. Zum Erfolg
tragt nicht nur eine Werbekampagne mit William ”Captain Kirk”
Shatnel bei, sondern auch der Vertrieb des VC 20 iiber Kaufhauser,
lzeugladen und arkte. Der Hohenflug endet allerdi |
so schnell wie er begonnen hat: Der (64 beerbt sthon bald seinen |
Vorganger, bereits Ende 1984 endet die Produktion des VC 20. \

Spiele: Ein Glund fiir den schnellen Erfolg des VC 20 ist die sofortige |
und kontinui g des mit Spielen. In Japan
lasst Commodore HAL labolatory an Umsetzungen beliebter Arcade-
Titel werkeln und auch in den USA werden von firmeninternen Teams

etliche bgek ich ohne Erlaubnis und |
mit entsprechenden gen(hthchen Fnlgen Andere Spiele werden |
von ( dore lizenziert, h g und in gewal- |
tigen Stii verkauft: Text-Ad: von Scott Adams sind

dabei ebenso populir wie die Bally-Midway-Ballereien ”Gorf” und
"Omega Race”. Wahrend in den USA von zahlreichen Drittherstel-
lern wie Broderbund, Epyx oder Sierra On-Line vornehmlich Module
veroffentlicht werden, publizieren Europder ihre Spiele auf Kassette.
Mit Mastertronic odev Llamasoft ist England das Epizentrum der
VC-20-Spiel in hland macht sich die Aachener
Kingsoft GmbH bei angehenden Commodore-Fans einen Namen.

Sammelsurium: Der groBe Vorteil am VC 20 ist das iiberschaubare
Sammelgebiet - ein Modell (so man sein Augenmevk nicht auf NTSC

itet), ein paar i und h ate sowie ei-
nige Hundert Spiele lassen sich vergleichsweise einfach fokussieren.
Zudem ist der verpackte Rechner mit 20 bis 30 Euro giinstig zu haben,
lose Module und Kassetten gibt es oft fiir wenige Euro. Wer auf Vull-

andigkeit und Liickenlosigkeit sammelt, darf allerdii
Zeit und Geld investieren und muss auch in England und den USA auf
Shopping-Tour gehen.

48 M! 08-2011
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Die erlaubt die g
Audio und ist artskompatibel. In Eng-
In den USA und England verpasst Commodore dem VC 20 das Image \_ Iand bleibt sie auch auf C64 der Massenspeicher N. 1.

des "freundlichen Computers”. Bei uns wird er zum VolksComputer. N i i St 9 S
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Serien!
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Die meisten Spielmodul-Macher der friihen
1980er haben den VC 20 im Visier - ob
Parker, Atarisoft, Tigervision oder Imagic,
die mit “Demon Attack”, “Atlantis” und
“Dragonfire” drei ihrer popularsten Titel

h gend fiir den C d

umsetzen (von oben).

Rechner

i HaEEEaa

8-Bit-Koryphae Jeff Minter startet seine
Karriere und die Marke Llamasoft 1982 auf
dem VC 20 mit der Arcade-Ballerei “Andes
Attack”. Es folgen weitere Spielhallen-
inspirierte Titel wie “Abductor”, “Traxx”
oder ”Gridrunner”, aber auch innovative
Action wie “Laser Zone” (von oben).

corns :zeea

B
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Der japanische Entwickler HAL Laboratory
klont beliebte Arcade-Spiele und bringt sie

Spiele-Serien, die den VC 20 gepragt haben.

Auch Sega versorgt VC-20-Fans mit Umset-
zungen hauseigener Arcade-Automaten -
mit wechselnder Qualitat. Wahrend
"Congo Bongo” nett aussieht, aber sich
furchtbar spielt, sind “Star Trek: 5.0.5.”
und “Buck Rogers: Planet of Zoom”
gelungen (von oben).

als "Jupiter Lander”, “Road Race”, “Star
Battle” oder “Jelly Monsters” (programmiert
vom heutigen Nintendo-Chef Satoru Iwata)
auf VC 20. Publisher ist - ebenso wie bei
originaleren Kreationen wie “Money Wars”
oder "Poker” - Commodore (von oben).

Special!
Kingsoft ist der wichtigste deut-
sche Hersteller fur VC-20-Titel.

50

Schund!

Finger weg von diesen
finsteren Machwerken.

Spike’s Peak (Xonox) Menagerie (Commodore)

wo@
T —

Grand Master Fire Galaxy
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Sammeln!

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

LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED

Spielen!

10 Spiele fur den VC 20, die lhr Euch
nicht entgehen lassen solltet.

o
=

Die silbernen Commodore-Boxen mit VC-20-Spielen auf Kassette oder Modul machen sich auBerordent-

lich gut im Sammlerregal.

“Ultima: Escape from Mount Drash”:
entwickelt ohne Richard Garriotts Wissen,
V(-20-exklusiv und selbst lose unglaub-
lich selten und teuer.

SIS TRALCEL

¥ zoswmoop . N

Die legendaren Xonox Double-
Ender-Module kamen auch fiir den
VC 20 - allerdings sind alle vier nur
noch schwer zu finden.

Spectravideo machte sich vor allem

auf dem Atari V(S einen Namen. Diese
beiden Module gab es allerdings nur fir
den VC 20.
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Battlefield
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Von Atarisoft kamen insgesamt zwilf Module
fiir den VC 20: Die Hlfte von ihnen in diesen
iibergroBen Schachteln (19 x 26 cm).
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NACHRICHTE

SCHWEDEN e Wenn vorauseilender
Gehorsam und strikte Gesetze zusam-
mentreffen, bedeutet das schon mal,
dass ein Spiel nicht in die Laden kommt
- doch was "Dead or Alive Dimensions”
in Skandinavien widerfahren ist, lasst
sogar kummergewohnte deutsche Zo-
cker den Kopf schitteln. Denn bei un-
seren nordischen Nachbarn wird die
flotte 3DS-Klopperei nicht verkauft, weil
der dortige Vertrieb Angst hat, dass es
gegen schwedische Kinderpornografie-
Gesetze verstoBen konnte. Abweichend
von Deutschland werden dort samtliche
Darstellungen von Minderjahrigen in
vermeintlich erotischen Posen - egal
ob es sich um echte Kinder oder z.8.

Kinderpornografie in 3DS-Spiel?

Sammler-Freuden: Sex & Gewalt

+++ Fliegender V
mandos in einer Sekunde!) hat seinen alten Arbeitgeber verfassen und ist jetzt fur den japanischen Internet-Videospielshow-Anbieter ChaCha TV
tatig. +++ Aus S

Polygonfiguren handelt - als straf-
wirdiger VerstoR gewertet. Nun
sind von der “Dead or Alive”-
Truppe Kasumi, Ayana und Kokoro
laut Datenbildschirm noch keine
18 Jahre, ihre Statuen im Foto-
modus konnen aber so arrangiert
werden, dass manch leidlich an-

regende Perspektive dabei he-

rauskommt. Eigentlich wollte ein

Internet-User diesen Sachverhalt

nur dazu nutzen, um auf die Ab-

surditat einer zu strengen Auslegung
des Gesetzes hinzuweisen und infor-
mierte die schwedische Polizei. Die gab
daraufhin sogar an, dass sie vollbusige
Madels mit (knapper) Unterwasche

noch nicht fir pornografisch halten wirde.
Das reichte dennoch aus, den Vertrieb so
nervos zu machen, dass die Veroffentlichung
kurzerhand abgeblasen wurde. us

Kultige Sitzgelegenheit

ENGLAND e Retrospielfans wie Designfetischis-
ten bekommen vom britischen Kollektiv Dorothy
etwas ganz Besonderes spen-
diert: einen Sessel im “Space
Invaders”-Gewand.  Das
aus Schaumstoff gefer-
tigte  Schmuckstick st
in verschiedenen Farben
unter wearedorothy.com/
art/space-invader-chair/
zu bequtachten.

Aufgrund seiner Ergo-
nomie soll die Sitzgelegen-
heit den Anspriichen von Jung

und Alt gleichermaBen geniigen. Einziger Wermuts-
tropfen: Es handelt sich bei den stylischen Einrich-
tungsgegenstanden noch um Prototypen.

Wann und ob es die farbenfrohen Wohnungs-
accessoires zur Marktreife schaffen, ist bis dato
ebenso unbekannt wie der Preis. mp

USA/ENGLAND e Ende September erscheint “Gears of War 3”
auBerhalb Deutschlands. Fans sichern sich die Limited Edition
mit Flagge und Medaille fir 80 US-Dollar oder die Epic Edition
mit Statue und Artbook fir 150 US-Dollar; bei gamestop.com
gibt es gegen Aufpreis eine Retro-Lancer-Nachbildung dazu;
fur 399 US-Dollar lockt das limitierte Hardware-Bundle (Bil-
der links). Friedliche Naturen greifen zur Suggoi
Oppai Fan Edition von “Arcana Heart 3" -
mit 3D0-Mousepad (unten und rechts). tk

chsel: Takahashi Meijin, langjahrige Firmen-lkone von Hudson und legendarer Buttondriicker-Rekordhalter (16 Feuerkom-

+++ Ganz schon ausgefuchst

t: Sony hat die Veroffentlichung von "MotorStorm: Apocalypse” in Japan endgultig abgesagt



Neue Downloadspiele-Sammlungen
fir die Xbox 360

DEUTSCHLAND ¢ Kennt Ihr das Dilemma? Woche um Woche tauchen
neue interessante Spiele fir kleines Geld auf, aber nur als digitale Downloads
- wie soll man die ins Regal stellen? Und wer kein Internet hat, schaut sowie-
so in die Rohre. Nur vereinzelt hatten Hersteller in den vergangenen Jahren
ein Einsehen und veroffentlichten ein paar leidlich interessante Sammlungen.
Erst in den letzten Monaten scheint ein Umdenken einzusetzen: Immerhin
ein halbes Dutzend DVDs mit Downloadkost wollen bei Xbox-360-Besitzern
landen. Dabei zdhlt Segas “Dreamcast Collection” genau genommen nur
halb: Denn von den vier auf der Scheibe enthaltenen Titeln sind mit "Space

wert ist Microsofts
"Xbox Live Arcade
Dreierpack”, denn
darauf findet Ihr mit
das Beste, was der
online-Marktplatz
hergibt. “Trials HD”
ist ein stichtig machender Geschicklich-
keitstest, bei dem Ihr einen Motocrossfahrer

Channel 5 Part 2" und “Sega Bass Fishing” zwei (noch) nicht via Download
erhaltlich. So oder so ist die Sammlung eher ein Fall fur Enthusiasten, denn
zum einen wirkt die Auswahl arg willkirlich und nicht zwingend qualitats-
orientiert, zum anderen fiel die HD-Uberarbeitung eher ernichternd aus.

Vom Internet auf die DVD

Konsequent sind “Alien Breed Trilogy” und “Serious Sam HD”, sie fassen
einfach alle online verfigbaren Teile der namensgebenden Serien zusam-
men. Das Weltraum-Actiontrio von Team17 mit isometrischer 3D-Optik und
sichtlich von “Dead Space”-inspirierten Szenarien ist zwar nicht sonderlich
abwechslungsreich, fir hdppchenweise Ausfliige aber nicht verkehrt. Selbi-
ges gilt fur Croteams herrlich sinnfreies Ego-Shooter-Duo: Beim ernsten Sam

flott und fehlerfrei durch knifflige Hinderniskurse
navigiert. “Limbo” schickt Euch in stimmungs-
voller Schwarz-WeiR-Optik auf eine kurze, aber
mitreiBende 2D-Reise mit kniffligen Ratseln und
Hupfpassagen. “Splosion Man” ist eine knackige
Reaktionshipferei mit viel Witz, die zwar nicht so

grandios ausfallt wie die beiden Kollegen, aber

dennoch spielenswert ist. us

Das halbe Download-Dutzend

wurde auf eine Story konsequent verzichtet, dafir tauchen skurrile Gegner ~ SPIELESAMMLUNG HERSTELLER  ENTHALTENE TITEL (SPIELSPASS von 10) PREIS
en masse auf. Alien Breed Trilogy Mestertranic ~ Alien Breed: Evolution (6], Alien Breed 2: Assault (6), 40 Euro
; : : . Alien Breed 3: Descent (6)
Die Casual-Profis von PopCap haben ihre Zwischendurch-Kost gleich auf
o h il Dreameast Collection Sega Crazy Taxi (5), Sega Bass Fishing (4) 40 Euro
zwei Veroffentlichungen verteilt, die beide nach Sonic Adventure (7), Space Channel 5 Part 2 (6]
- dem gleichen Schema arbeiten: Einem Spitzen-  poocap Hits! PopCap AstroPop (6), Bejeweled 2 (7). Feeding Frenzy (51, 40 Euro
« titel wird ein Trio an alteren und/oder weniger Peggle (8)
spannenden Spielen hinzugefigt. In den "Pop- PopCap Hits! Vol. 2 PopCap Feeding Frenzy 2 (5), Heavy Weapon (8) 40 Euro
e A : la (9
Cap Hits!” ist der launige Pachinko-Ableger Phliwen gegen Zombies ), Zome (51
4 % i ious Sam ic ' First o 30Ey
“Peggle” die Perle, gelolgt vom Juwelen- eSS Ve a8 bt
tausch-Evergreen "Bejeweled 2”. Das starkere Xbox Live Arcade Dreierpack Microsoft  Limbo (9, Splosion Man (7), Trials HD (3] 30Euro

5 Programm bieten die Pop(ap Hits! Vol. 2
Der Tower-Defense-Kracher “Pflanzen gegen
Zombies” gehort in jede Sammlung, solang
Ihr keine massive Slrategle Allergie habt.
"Heavy Weapon” war-
tet mit einer gelun-
genen  Abwandlung
des  Twinstick-Shoo-
ter-Konzepts auf und
der Ballspuck-Knobler
“Zuma” ist ein wahrer
Dauerbrenner - “Fee-
ding Frenzy 2“ dage-

& Dreamgast Collection

gen mittelprachtiges

Fullmaterial.

Ohne jedes Wenn und 360 Der Casual-Kracher "Pflanzen gegen Zombies” war bislang nur online erhaitlich —
Aber empfehlens-  “PopCap Hits! Vol. 2" behebt diesen Missstand.

MEGA MINIS

An der Sony-Front schauen PS3-Besitzer in die Rohre, PSP-Zocker werden immerhin mit
einem Kuriositaten-Trio begliickt: Drei “Mega minis“-UMDs fur gunstige 10 Euro sind
inzwischen erhaltlich und enthalten jeweils vier der Happchen-Titel aus dem PlayStation
Network sowie einen Gutschein zum Download eines funften. Besonders logisch ist das
nicht: SchlieBlich ist doch genau das Ziel eines solchen Kaufs, die Spiele ohne Internet-
nutzung verfiigbar zu haben. AuRerdem waren die meisten enthaltenen minis eigentlich
auch auf der PS3 lauffahig, nur lassen sich die natirlich nicht von der UMD kopieren.
Trotzdem: Zum Hineinschnuppern ist das Angebot durchaus okay.

Kojima Productions werkelt derzeit an der Technik fur ihre kommenden Spiele — die ‘Fox Engine' ist als plattformiibergreifendes System konzipiert, aber ob sie fiir ein neues "Metal
Gear Solid’ gedacht ist, wurde nicht verraten. +++ Lenkrad-Ersatz: Microsoft verdffentlicht im Herbst fiir ca. 50 Eura den 'Wireless Speed Wheel'-Controller fir die Xbox 360 -
ein kurioses, U-férmiges Konstrukt, das durch die Kombination von normalem Joypad-Button und Bewegungssteuerung ein Lenkrad simulieren soll
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Mit Powerchords zum High Score

EUROPA = Aus bezuglosen Klotzchen wird nachvollziehbare Tabulatur; aus
Knopfen werden echte Saiten: Mit der “Fender Squier Stratocaster Guitar & Con-
troller” getauften E-Gitarre schlagt Fenders Submarke Squier eine Briicke zwi-
schen PartyspaR und Lernsoftware, denn Sensoren in den Bundstabchen (Foto
rechts unten) vermitteln Harmonix’ Musikspiel “Rock Band 3", wo Eure Finger
liegen. Ein spezieller Hex-Tonabnehmer registriert derweil die Schwingung der
abgedampften Saiten. Das ermdglicht eine genaue Auswertung, selbst bei kom-
plexen Akkorden auf unsauber gestimmter Gitarre. Im Gegensatz zur Mustang
MIDI-Gitarre von Mad Catz verfiigt die Squier Strat zudem iber 22 Biinde - die
Mustang hat nur 17.

Die erste Fuhre der begehrten Gitarren ging ldngst ber die Ladentische eu-
ropaischer Instrumentenfachhéndler. Harmonix sichert jedoch Nachschub zu. Of-
fenbar hatten die “Rock Band”-Macher nicht mit so einer Nachfrage gerechnet,
schlieBlich geht es um eine Anfangerklampfe mit kleinen Macken fir 230 Euro.
Saitenweise unterteilte Bundstabchen mogen der prazisen Sensorik dienen, am
Verstarker fhlt sich das Saitenziehen jedoch seltsam an. Kunststoff am Griffbrett
klingt ebenfalls nicht nach Edelinstrument. Trotz ihres erfreulich satten Brat-
Klangs via Amp werden Profis bei diesem Einsteigermodell die Nase rimpfen.
Anfanger und Fortgeschrittene haben dennoch ihren SpaR und gewinnen dank
der "Rock Band 3"-Tutorials eine Menge Gitarrenpraxis. Firs Gitarrelernen sei
dennoch ein ergénzendes Lehrbuch angeraten, denn es stehen nicht alle Spiel-
techniken auf dem Lehrplan. Immerhin motivieren High-Score-Listen und wo-

chentlicher Download-Nachschub zum Uben. Optional auch gleichzeitig an

Verstarker und Konsole inklusive Bandplayback. SpaRiger kann Akkorde-
pauken kaum werden (siehe Testvideo auf maniac.de).

Das Stratocaster-Sondermodell funktioniert mit

l Xbox 360, PS3 und Wii. Ein separat

. erhaltlicher Mad Catz mIDI
. Pro Adapter fir 40
@ . Euro  Gbernimmt

die Ubersetzung

der Eingabe-
o1 0GRETRE daten.  Rock
i on! db

Zitat de onats

Praktisch & sicher

DEUTSCHLAND -+ Distributor NBG bietet eine
Tv-Halterung an, welche fir die Montage von Kinect

mit dem TwistDock for PS3 fundig. Der um 180 Grad
drehbare Sockel bietet PS3-Modellen der alten und

“Einer der Hauptgriinde, wa-
rum es heute die Kluft zwischen
Casual und Core Gamer gibt, ist,
dass wir es versaumt haben, Wii
mit HD-Grafik auszustatten.”

Shigeru Miyamoto, Mario-Papa,
Design-legende und Entwick-
lungs-Chef bei Nintendo

Nutzliche Helfer im alltaglichen
Konsolen-Handling: links und in der Mit-
te das TwistDock for PS3, rechts der
Kamerahalter fir Kinect und PSEye

54

und PlayStation-Eye-Kamera entwickelt wurde. Mit
wenigen Handgriffen findet das Zubehor seinen Platz
an Bildschirmen mit einer Dicke von 12 bis 110 mm.
Beide Gerate werden auf einer Art Kopfplatte veran-
kert, mitgelieferte Schrauben machen ein Abrutschen
beinahe unmaglich. In von uns durchgefihrten Tests
verrichtete das Gerat einwandfrei seinen Dienst, alle
verbauten Materialien erscheinen stabil und wertig.
Der Preis belauft sich etwa auf 15 Euro.

Wer sich auf der Suche nach Zubehor befindet,
welches seine PS3 mit einer speziellen Halte-
rung fixiert, Uber eine Controller-Lade-
station verfigt und gleichzeitig dezent
den typischen Kabelsalat verdeckt, wird

neuen Generation Platz. Einmal auf dem stabilen So-
ckel angebracht, sitzt die Konsole dort zuverlassig und
sicher. Alle Teile wirken fest und hochwertig, Ausfall-
erscheinungen gab es keine. Zusatzlich lasst sich das
Gerat mit dem TwistDock Cable Set und dem TwistDock
USB-Hub erweitern. Das Kabel-Set besteht aus einem
HDMI- und einem Stromkabel mit jeweils zweieinhalb
Metern Lange, der USB-Hub bietet vier weitere USB-
Anschlisse. Preislich bewegt sich das Dock bei 52 Euro,
das Kabel-Set schlagt mit etwa 20, der USB-Hub mit 21
Euro zu Buche. mp




Ab InDie Zukunft

Cipher Prime

Ballern, killen, Welten retten - alles unwichtig fiir
die drei Jungs von Cipher Prime. Will Stallwood,
Dain Saint und Kerry Gilbert machen Spiele zum
Entspannen. Die Geschicklichkeitsspiele “Audi-
torium”, “Fractal” und aktuell "Pulse” sind alle-
samt Kopfnisse mit eingeschaltetem Zen-Mode.
Chillen: ja. Stress: nein, danke! Stallwood fasst es
zusammen: “Es ist so einfach, im Leben zu versa-
gen. Sollte ein Spiel dann grausam zu mir sein?”
Der Einstieg ins Business war purer Zufall.
Urspriinglich wurde Cipher Prime namlich als
“interaktives Studio” in Philadelphia gegriindet.
Was das genau bedeuten wiirde, wusste das
Team wohl selbst nicht genau, denn sehr schnell
entstand 2008 “Auditorium” als Flash-Demo.
Darin mussten die Spieler Lichtstrahlen in Contai-
nern sammeln, und so simpel der abstrakte Mix
aus Farben und Musik auch klingen mag - das
Ding wurde ein Hit. In den USA erschien es so-
gar fur PSP und PS3 als Download. Die positiven
Reaktionen lieBen den Entschluss reifen, ganz
auf Game Design umzusatteln. Cipher Prime war
mitten drin in der Welt der Ambient Games wie
"Flower” & Co.: spielen ohne zu stressen.

Turn up your sound

“Unsere groRte Inspiration ist, zu sehen, wie
100-Mann-Studios zu viel Zeit mit der Entwick-

Ein normaler Arbeitstag bei Cipher Prime. Kerry Gilbert, Dain Saint und Will

Stallwood (v. |. n. r.) beim Brainstorming

lung teurer und groRer
Spiele  vergeuden”,
meint Stallwood et
was ironisch. Statt ei-
ner aufwandigen Story
konzentrieren er und
seine Kollegen sich
lieber auf ein simples
Spielprinzip, das leicht
zu lernen ist und nie-
manden dberfordert.
Deshalb gibt es in
den Spielen auch kein
Tutorial, die Steuerung
ist intuitiv und einzelne Levels tragen Namen
wie “Hajimemashite”, der japanischen Begrii-
Bungsformel. Ein weiteres Markenzeichen: die
selbstkomponierte Musik. Spharenhafte Synthie-
klange oder dezentes Klavierspiel machen aus
den kleinen Casual Games Soundtracks fir die
Seele. Nicht ohne Grund heift es auf der Web-
seite: “Turn up your sound!”.

Dieses Erfolgsrezept muss aber nicht immer
aufgehen. Das zweite Spiel “Fractal” war zwar
alles andere als ein Flop, aber die Spieler konn-
ten mit dem Mix aus "Lumines” und "Hexic”
weitaus weniger anfangen. Sieben Hexagon-
Teilchen aneinanderzureihen und sie explo-
dieren zu lassen, war fir
die Fans vielleicht etwas
‘brutal’.

Deshalb kehrten Stallwood
und Saint fur ihr erstes
iPad-Spiel "Pulse” zuriick zu
ihren Wurzeln. Die Idee ist
simpel: Noten im richtigen
Rhythmus  beriihren.  Im
Prinzip also nichts anderes
als “Guitar Hero”, doch
die Entwickler nutzen die
Multi-touch-Funktionen der
Hardware voll aus. Es gibt

angetestet werden

Ambient Games: locker bleiben und genieBen!

Die Spiele von Cipher Prime zdhlen zu den sogenannten Ambient
Games. Der Begriff ist allerdings schwer zu iibersetzen und lasst sich
besser beschreiben: Statt stressiger High-Score-Jagd wollen sich die
Daddler lieber entspannen. Weitere typische Merkmale: klein, ginstig

und nur per Download erhaltlich.

per wohl bekannteste Genre-Vertreter ist “Flower”. In dem ex-

®

Erst probieren, dann kaufen. "Auditorium” und “Fractal” kdnnen im Webbrowser

Erfolg im App Store: Der eigenwillige Look und die
Musik von "Pulse” passen perfekt zum iPad

sogar Momente, in denen sich die Spieler auf
zwei bis drei Melodien gleichzeitig konzentrie-
ren missen. Am Anfang bietet das Spiel gerade
mal acht Musikstiicke, aber fir die Zukunft plant
Cipher Prime jeweils vier weitere pro Monat. Die
Chancen stehen gut, denn schon kurz nach dem
Erscheinen ist “Pulse” eines der beliebtesten
Musikspiele im App Store.

In der Zukunft wollen die drei Musikfans aus
Philadelphia ihr eigenes Ding durchziehen. Ob
sie damit weiterhin in die Ambient-Schublade
gezwangt werden, ist ihnen egal. Denn, so Stall-
wood: “Spiele machen ist ein Traum!” am

klusiven Spiel fiir die PS3 steuert der Spieler den Wind, der ein Blatt
durch die Landschaft tragt. Dabei bringt er Blumen zum Wachsen, bis
irgendwann die "bose” Technik der Idylle ein Ende setzt. “Flower” von
thatgamecompany erlebt man eher, als dass man es spielt. Zu Recht

waurde es mit zahlreichen Preisen ausgezeichnet.

In “Osmos” von Hemisphere Games schrumpft der Spieler zum

zeller und schluckt Mikroorganismen, um groBer
zu werden. Wenn die Zelle erwischt wird, heit es
“Game Over”. Das Ganze spielt sich dhnlich wie
der erste Abschnitt von “Spore”, sieht aber besser
aus und hort sich besser an. Fir PC und i0S.

“Eufloria” von Rudolf Kremers und Alex May

ist ein unkompliziertes Echtzeitstrategiespiel ohne
kryptische Meniis oder Tech-Trees. Inspiriert von
Biichern wie "Der kleine Prinz” besiedeln die Spie-
ler ganze Universen und erwecken Pflanzen oder

Tiere zum Leben. Ein schrdg minimalistischer Ge-

heimtipp, bisher nur fiir den PC, aber bald auch fiir
PSN.

S
Echtzeitstrategie ohne Meniballast: "Eufloria” erscheint
demnéchst im PlayStation Network.

Fiir "Osmos” gab es auf dem Independent
Games Festival 2009 den Vision Award

M! 08-2011
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SPIELE-TERMINE 3. QUARTAL

Bodycount Codemasters  Ego-Shooter PS3 360 August gamescgm

UPDATE  Call of Juarez: The Cartel ubisoft £go-shooter P53 360 1
Captain America: Super Soldier Sega Action PS3 360 Wil 157 18. bis 21. August © Kiln
child of Eden Ubisoft Action PS3 September Zum dritten Mal ist die Koelnmesse im August
Dead Island Deep Silver Action Ps3 360 89 Schauplatz der gamescom. Anders als bei der E3 .
Deus Ex: Human Revolution Square Enix Action-Rollenspiel  PS3 360 28 dirfen hier auch Normalsterbliche eintreten und
Driver: San Frandisco Ubisoft Rennspiel P53 360 19 ihre Nasen in nagelneue und noch nicht verof-

NEU  Dynasty Warriors Gundam 3 Tecmo Koei Action PS3 360 1. fentlichte Spiele stecken. Wir prognostizieren
12011 Codemasters ~ Rennspiel Ps3 360 n9. wieder lange Schlangen vor der Blizzard-Bude
Gears of War 3 Microsoft Action 360 09, und dem Activision-Kino. Ry
God of War Origins Collection Sony Action Ps3 September
Green Lantern: Rise of the Manhunters  Warner Action-Adventure  PS3 360 Wi 58
Harry Potter und die Heiligtimer des Electronic Arts  Action PS3 360 Wi Juli
Todes - Teil 2
160 & Shadow of the Colossus Collection ~ Sony Action-Adventure  PS3 0 TDkyO Game Show
NEU  NHL12 Electronic Ats  Sport PS3 360 89. 15. his 18. Septemher ¢ Japan

Resstanes Sony Ego-Shooter 3 3. Trotz Tsunami-Katastrophe und Atom-Un-

UPDATE  Supremacy MMA 505 Games sport P53 360 talls in Fukushima findet: die: Publikuris-
The Cursed Crusade dtp Action-Rollenspiel  Ps3 360 n1 messe auch in diesem Jahr statt. Neben
Topin 4 Kalypso Siategie = Mgyt zahlreichen Cosplay-Wettbewerben stand
UFC Personal Trainer THQ sport PS3 360 Wi 17 im letzten Jahr Kinect im Vordergrund.

UPDATE Warhammer 40.000: Space Matine TH Adtion PS3 360

Diese Special Editions kommen nach Deutschland

Deus Ex; 2.8 Limited Edition DLC, Artbook, Soundtrack, Making-of-DVD uberall @. 70 Euro
Human Revolution

Deus Ex; 2.8. Collector’s Edition  DLC, Artbook, Soundtrack, Making-of-DVD, Amazon 3. 100 Euro
Human Revolution Actionfigur
Driver: San Francisco 1.9 Collector’s Edition  DLC, Comic, StraBenkarte, Automodell uberall «a. 80 Euro
Resistance 3 3. Special Edition Steelbook, DLC, Vinyl-Design kA kA
Resistance 3 9.9. Survivor Edition Steelbook, DLC, Vinyl-Design, Tasche, Flach- kA kA

mann, Kartenspiel, Poster, Spielzeugsoldaten,

Tagebuch
Warhammer 40.000: 6.9, Collector’s Edition ~ Artbook, Soundtrack, Sammelkarten, Media kA
Space Marine Sigillum Sanctum Markt
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SPIELE-TERI
Ace Combat: Assault Horizon

Anarchy Reigns

Assassin’s Creed: Revelations

Batman: Arkham City

Battlefield 3

Blackwater

Gall of Duty: Modern Warfare 3
Centipede: Infestation

Dark Souls

Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden
Disney Universe

Earth Defense Force: Insect Armageddon
£l Shaddai: Ascension of the Metatron
FIFA 12

Final Fantasy XIV

Forza Motorsport 4

Halo: Combat Evolved Anniversary
Haunt

Just Dance 3

Kinect Sports: Season 2

Kirby Wil

Lego Harry Potter: Die Jahre 57
Mario Party 9

Mario & Sonic bei den Olympischen
spielen: London 2012

Metal Gear Solid HD Collection
NBA 2K12

Need for Speed: The Run
NeverDead

Pro Evolution Soccer 2012
Ratchet & Clank: All 4 One
Rabbids Alive and Kicking

Rage

Rayman Origins

Resident Evil: Operation Raccoon City
Ride to Hell

Rise of Nightmares

Rocksmith

Saints Row: The Third

Serious Sam 3: BFE

SesamstraBe: Es war einmal ein Monster
Silent Hill HD Collection

silent Hill: Downpour

Skylanders Spyro’s Adventures
Sonic Generations

Spider-Man: Edge of Time
splinter Cell Trilogy HD

Steel Battalion: Heavy Armor
Tekken Hybrid

The Darkness 2

The Elder Scrolls V: Skyrim

The Legend of Zelda: Skyward Sword
The Witcher 2: Assassins of Kings
Twisted Metal

Uncharted 3: Drake’s Deception
WWE 12

Xenoblade Chronicles

X-Men: Destiny

Your Shape: Fitness 2

BlizzCon
21. his 22. Oktober * USA

Die Geriichte um eine Konsolen-
version von “Diablo 1l
PC-Spielern mit feuchten Han-
den erwartet wird, verdichten

', das von

Namco-Bandai
Sega

Ubisoft
Warner
Electronic Arts
505 Games
Activision
Atari
Namco-Bandai
Warner

Disney
Namco-Bandai
UIV Ignition
Electronic Arts
Square Enix
Microsoft
Microsoft
Microsoft
Ubisoft
Microsoft
Nintendo
Warner
Nintendo
sega

Konami
Take 2
Electronic Arts
Konami
Konami
sony
Ubisoft
Bethesda
Ubisoft
(apom
Deep Silver
Sega
Ubisoft
THQ
(roteam
Warner
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sich. Jetzt schaut sich Blizzard nach einem Entwickler fiir Konsolensplele
mit dem Spezialgebiet PlayStation 3 um. Wofir sie den wohl brauchen...?
Vielleicht gibt es in Anaheim ja eine Uberraschung!

COMING
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\Vermisstenanzeige

Was war das wieder fir eine turbulente
E3-Woche. Spiele, Trailer und Verspre-
chungen der Hersteller gaben sich mit
den neuen Konsolen PlayStation Vita und
Wii U die Klinke in die Hand. Zwischen all
den Hochkarétern und Software-Gurken, die wir spater wirklich in Han-
den halten werden, gibt es aber bei jeder Messe auch Titel, die mit
groBem Brimborium angekindigt werden und dann klammheimlich
wieder verschwinden. “Agent” von Rockstar und “Sorcery” von Sony
sind gute Beispiele dafur. Ersteres wurde vor zwei Jahren auf der Sony-
Pressekonferenz stolz als Exklusivtitel angepriesen - mehr als ein Logo
bekamen wir jedoch nicht zu sehen und daran hat sich bis heute nichts
geandert. “Sorcery” vermittelte im letzten Jahr die Vorzige des damals
neuen Move-Controllers, von dem Spiel fehlt trotz echter Spielszenen
und Packshots seitdem jede Spur. Nintendo macht es genau umge-
kehrt. Was der Branchenriese in Los Angeles ankiindigt, erscheint in der
Regel auch, sogar angenehmerweise meistens noch im gleichen Jahr.
Dafiir versteckten die Japaner bei der diesjahrigen E3 viele Neuheiten
in Logo-Collagen. Von “Kirby Wii” erfuhren zum Beispiel nur Zuschauer
mit gutem Auge und viel Geduld, denn der Schriftzug des Spiels tauchte
nur am Ende der Pressekonferenz im Verbund mit vielen weiteren Titeln
kurz auf. Halt, eine Vermisstenanzeige mussen wir auch bei Nintendo
aufgeben: Wo bleibt denn der geplante Vitality Sensor fir Wii? Damit
sollte der Puls beim Spielen iberwacht werden, eine interessante, aber
von vielen beldchelte Erweiterung fir Fitness- und Horrorspiele. Im Wii U
ist solch eine Funktion nicht eingebaut, ein schlechtes zeichen fur die
Zusatzhardware. Zumindest fiir “Agent” winschen wir uns aber eine
Auferstehung von den Toten. tk

NeverDead

Der Ddmonenjager Bryce Boltzman hat gegen-
iber seinen Genrekollegen einen entschei-
denden Vorteil: Er kann nicht sterben. Seine
hiibsche Begleiterin Arcadia allerdings schon,
deswegen steht Ihr Schutz im Mittelpunkt von
“NeverDead”. Dafur reifit Ihr Euch im wahrs-
ten Sinne des Wortes Arme und Beine aus
Auch mit abgetrennten GliedmaBen durft
thr noch feuern, jede Hand vefugt tber ein
separates Fadenkreuz und einen eigenen
Schussknopf. Ratseleinlagen verlangen
oft den Einsatz bestimmter Korperteile,
Ihr erreicht zum Beispiel hohere Ebe-
nen, wenn Ihr Euren Kopf werft. tk
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RN The E3E Risen 2: Dark Waters
Aliens: Colonial Marines Sega Ego-Shooter PS3 360 Wii U
Armored Core V Namco-Bandai  Action PS3 360
Asura's Wrath (apcom Action P53 360 Deutsche PC-Rollenspieler kennen “Risen”
Batman: Arkham City Warner Action Wil vom Essener Entwickler Piranha Bytes
Binary Domain Seqa Action P53 360 als das bessere "Gothic”. Kein Wun-
Bioshock Infinite Take 2 Ego-Shooter PS3 360 der, denn die Spieleschmiede
NEU  Birds of Steel Konami simulation P53 360 hat die von Action-Gefechten
NEU  Blades of Time Konami Action PS3 360 gepragte Marke 1997 er-
Dance Central 2 Microsoft Musikspiel 360 funden, dann
Darksiders Il THY Action-Adventure  PS3 360 Wi U aber an ihren
Devil's Third THQ Action PS3 360 damaligen Pu-
DMC: Devil May Cry Capcom Action PS3 360 blisher  Jowood
Dragon’s Dogma (apcom Action Ps3 360 verloren. Wahrend letzterer
Fable: The Journey Microsoft Action 360 den vierten Teil der ”Gothic”-
Far (ry 3 Ubisoft Ego-Shooter PS3 360 Wii Wiiu Serie bei Spellbound in Auftrag
final Fantasy X2 Square Enix  Rollenspiel P53 360 gab, widmete man sich in Essen der
final Fantasy Versus Xl Square Enix  Rollenspiel ps3 Entstehung eines neuen Flaggschiffs: “Ri-
Ghost Recon: Future Soldier Ubisoft Action PS3 360 sen” sollte als typisches Piranha-Bytes-
Halo 4 Microsoft Ego-Shooter 360 Spiel alle Tugenden der “Gothic”-Reihe
Hitman: Absolution Square Enix Action PS3 360 bielen, aber glei(hzellig um eine neue
Inversion Namco-Bandai  Action PS3 360 10.2 SDLQ‘WQ“ bereichern. Auf dem PC wur-
NEU  Killer Freaks from Outer Space Ubisoft £go-Shooter Wiy de das mSELRO”eHSDIC] ngEVEfI, fir
NEU  Kinect Star Wars. Microsoft Action 360 die Xbox'SGU—Fassung dagegen hatte
Kingdoms of Amalur: Reckoning Hlectronic Arts  Rollenspiel PS3 360 man die pra(hlvo”en DS(']UHQQ‘ der
Kingdom Under Fire Il Blueside Action PS3 Fantasy-Karibik auf ein unansehn-
NEU  Lego City Stories Nintendo Adtion Wi U liches Minimum an Details reduziert.
NEU :(;r:d;;l;;;\szd;?:a;p&‘wzzle\le Videospiel ~ Sega Sport PS3 360 2012 Trotzdem verrat uns (hefADesigner
Mass Effect 3 Electronic Arts  Action-Rallenspiel  PS3 360 83 Bjorn Pankratz, dass man fur die
Max Payne 3 Toks2 At o Xbox-Version des Nachfolgers wie-
Metal Gear Solid: Rising Konami Adtion-Adventure  PS3 360 der auf die Fahigkeiten des Dienst-
Metro: Last Light THQ £go-shooter PS3 360 leisters setze, der bereits Teil 1 auf
Ninja Gaiden 3 Tecmo Koei  Action 3 360 Wil das Microsoft-System brachte. Der
NEU  OverStrike Electronic Ats ~ Action P$3 360 habe in der Kurze der damals zur
NEU  Pikmin 3 Nintendo Geschicklichkeit Wiy Verfugung stehenden Zeit (man ent-
Postal il Akella Action-Adventure 360 schied sich erst kurz vor Veroffentlichung fur
Prey 2 Bethesda £go-Shooter PS3 360 eine Umsetzung) gute Arbeit geleistet, auBerdem
Prototype 2 Activision Adtion PS3 360 wiirde Teil 2 von Anfang an fir beide Systeme
Ridge Racer Unbounded Namco-8andai  Rennspiel P53 360 entstehen. Aber auch an anderer Stelle wur-
Risen 2 Dark Waters DeepSilver  Rollenspiel Ps3 360 de gefeilt: Die polygonalen Gesichtsbaracken
NEU  Ryse Microsoft Action 360 des Vorgangers sind zeitgemaR modellierten
NEU  Sly Cooper: Thieves in Time sony Jump'n'Run Ps3 3D-Personlichkeiten gewichen, die Mixtur aus klassischer Fantasy und kari-
NEU  Smash Bros Nintendo Beatem-Up wii U bischem Ambiente wurde aufpoliert. Das neue “Risen” lauft als vollwertiges
Sniper Ghost Warrior 2 ity Interactive ~Ego-Shooter PS3 360 Piraten-RPG aus, verrauchte Hafenspelunken, einugige Seebaren, Sabelras-
Soul Calibur v Namco-Bandai  Beatem-Up PS3 360 seln, Papageien und Kanonendonner auf hoher See inklusive. “Risen”-typisch
Spec Ops: The Line Take 2 Action PS3 360 musst Ihr Euch schon froh for die Aufnahme in eine Fraktion entscheiden:
$5x Electronic Arts  Sport #3360 Janiar - 7u den bekannten Inquisitoren gesellen sich die erwahnten Spezialisten fur
Stahawk Sony Action ps3 Kaperfahrt und Schiffe versenken sowie einige noch geheime Gruppierungen.
NEU  Star Trek Paramount  Action PS3 360 Wie beim ersten “Risen” setzen die Entwickler auf einen frei erkundbaren
Street Fighter X Tekken Capcom Beat’em-Up PS3 360 Rollenspielplatz, der diesmal nicht nur eine einsame Insel, sondern gleich ein
Tekken X Street Fighter Namco-Bandai  Beat'em-Up Ps3 360 ganzes Archipel umfasst. Das bereist Ihr Piraten-gerecht mit Eurer Fregatte
The Last Guardian Sony Adtion-Adventure  PS3 und erleichtert es um den einen oder anderen Schatz. “Risen 2” setzt die
Tomb Raider Square Enix  Action-Adventure  PS3 360 Geschichte der von ihren Gottern verlassenen Welt fort: Grund genug fur Euer
NEU  Top Gun: Hard Lock 505 Games  Action Ps3 360 Alter Ego, nach einem Mittel zu forschen, mit dem sich die tobenden Titanen
NEU  UFC Undisputed 3 THQ Sport Ps3 360 Januar in ihre Schranken weisen lassen. rb
Xcom Take 2 Eqo-Shooter PS3 360 Marz
Yakuza: Of the End Sega Action-Adventure  PS3
Zone of the Enders HD Collection Konami Action PS3 360

WiiU
2012 = Japan

Alle  Informatio-
nen zu Nintendos
neuestem Genie-

streich  bekommt M i

Ihr ab Seite 12.
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LINERETE - Solatorobo: Red the Hunter

NEU  Ace Combat 30 Namco-Bandai  Action 308 2012
Angler’s Club: Ultimate Bass Namco-Bandai  Simulation 308 20m
fishing 30 Riickblende: Im Jahre 1998
Animal (rossing Nintendo Simulation 305 2011 erschien in Japan ein sym-
(aptain America: Super Soldier Seqa Action DS 305 15.7.2011 pathisthes, kleines Action-
Cave Story 30 Nicalis Action-Adventure 305 201 Adventure namens “Tail
Centipede: Infestation Atari Action 305 201 Concerto” fur die PSone.
glr“l:'u(le( und die vergessenen Konami Adventure 308 2011 Nischen»SpeziaIist Atlus
Dream Trigger 30 Namco-Bandai  Action 05 2011 erkannte das Potenzial des
Drver: Renegade Ubisoft Rennspiel 05 2011 Titels und brachte ihn im
DualPensports Namco-Bandai  Geschicklchkei 305 392011 folgenden Jahr in die USA
F1.201 Codemasters  Rennspiel 0s 305 2011 - groBe Wellen schlug das
FIFA 12 30 Electionic Arts  Sport 305 2011 knuffige Spiel um Hunde-
final Fantasy: Type-0 Square Enix  Rollenspiel PSP 201 held waffle dort zwar kei-
NEU  Frogger 30 Konami Geschicklichkeit 305 2011 ne, konnte aber mit jeder
Green Lantern: Rise of the Warner Action-Adventure DS 305 5.8.2011 Menge Charme Sympa- m
— ) ! ) thien gewinnen. Wer "Tail :33
::l%uﬁl:l]:lnldzdle Heiligtamer Electronic Arts  Action 0§ Juli 2011 Concerto” damals spiene,
NEU  Heroes of Ruin etk Adion 305 2012 der hat es bis heute in guter Erinnerung. Trotzdem ist
James Noi's Hallywood Gimes~ Ubisoft Adion 35 201 es iiberraschend, dass sich Entwickler Cyber Connect 2
Kid Icarus: Uprising Nintendo Action 305 2011 mehr als zehn Jahre spater an ein Sequel wagt: Zwar
NEU  Lego ity Stories Nitendo  Action 305 2012 steht das DS-Spiel “Solatorobo” komplett auf eige- \
NEU Lego Harry Potter: Die Jahre 57 Warner Action PSP 05 308 nen FiiBen, dabei kann und will das Spiel seine N
Luigi's Manson 2 Nintendo Action 305 2011 Verwandschaft zum PSone-Abenteuer aber zu ~
Mario & Sonic bei den Olympischen ~ Sega Sport 305 November 2011 keinem Zeitpunkt leugnen. S 3
Solelen:London 2012 Auf den fliegenden Inseln der Shepherd-Re- . \
Moo Kot Nileids, - Bl S5 2 public leben Hunde- und Katzenwesen eintréch-
Mt o Ligeivtcs Gpar. Al il tig miteinander. In dieser Welt schlipft thr in das Fell k.
Metal Gear Solid: Snake Eater 30 Konami Action-Adventure 305 2011 von Red Savarin, einem jungen Hundemenschen, der \
Michael Jackson: The Experience Ubisoft Geschicklichkeit pSV 308 2011 sich gemeinsam mitseiner jungeren schwesterChoco-
Need for Speed: The Run Electronic Arts  Rennspiel 305 18.11.2011 lat Gelato seinen Lebensunterhall als Hunter verdiant.
One Piece: Gigant Battle Namco-Bandai  Action DS M e L -t N .
Pac-Man & Galaga Dimensions Namco-Bandai  Geschicklichkeit 305 201 _BEI einer MlSSan m.it seinem prakllschen Me(h_ DAHAK
poper o o Jump'Run S i in .dasA Luftschiff Hindenburg gntdeckl Red ein ge-
T — _— oot o - heimnisvolles Medaillon und trifft auf Katzendame
pofessorLaylonand the Mask Nintendo Adventure 05 2002 Elh Melizée. Fir die drei beginnt ein Abenteuer,
of Miracle das sie in alle Winkel von Reds fliegender
Resident Evil: The Mercenaries 30 Capcom Action 305 1.7.201 Welt fuhrt. Die Designs von "Solatorobo” /
Resident Evil: Revelations (apcom Action-Adventure 308 2012 gefa”en und die Handlungs-Pr'amisse
NEU. Ruin Sony Action oy l lasst ordentlich ~ Abenteuer-Stim-
NEU  Shinobi Sega Action 305  September 2011 mung aufkommen - wir konnen
NEU  Silent Hill: Book of Memories Konami Action-Adventure psvV 2012 von Gliick sagen, dass Nin-
NEU  Skylanders Spyro’s Adventure Activision Action 308 2011 tendo den DS auch kurz vor
Solatorobo: Red the Hunter Nintendo Action-Adventure 0s 17201 dessen Remenalter noch /
NEU  Sonic Generations Sega Jump'n‘Run 305 November 2011 mit solchen Perlen aus
Spider-Man: Edge of Time Activision Action PSP DS 305 2011 Japan versorgt! tn
Star Fox 64 30 Nintendo Action 305 September 2011
NEU  Street Fighter X Tekken Capcom Beatem-Up pSV 2012
Super Mario Nintendo Jumpn'Run 305 2011
NEU  Super Stardust Delta Sony Action PV 2012
Tekken 30 Namco-Bandai  Beatem-Up 308 2012
Thor: Das Videospiel Sega Action-Adventure 305 201
NEU  Uncharted: Golden Abyss Sony Action-Adventure PV 2012
Valkyria Chronicles 3 Sega Strategie PSP M
NEU  Virtua Tennis 4 Sega Sport PV 2012
NEU  Winter Sports 2012 - Feel the Spirit ~ dtp Sport 308 2011
NEU  WipeOut 2048 Sony Rennspiel PV 2012
NEU  Zoo Resort Ubisoft Simulation 305 September 2011

PlayStation Vita
2011 « Japan

Ab Seite 16 erfahrt Ihr
alles dber Sonys PSV.
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EXTENDED ! BESSERWISSER

Optionaler Vehikeleinsatz

EE.A.R. 3 » Wie schon im Vorganger diirft hr wahrend
Mech-Passagen nach Belieben ein- und aussteigen

Lost Planet » Den Kampf gegen Akriden und Schneepiraten
filhrt Ihr zu FuB und mithilfe 'Vital Suit' getaufter Mechs

Super Mario World » Mit Yosho gewinnt Mario nicht nur ei-
nen neuen Freund, er erhalt auch ein nitzliches "Fahrzeug

=5 CREDI T-0

Front Line » Nach dem Einsteigen in den blauen Panzer
werden die Kémpfe spiirbar leichter.

60

Diesen Monat befordern Euch min-
}i destens drei Spiele ans Steuer von
Fahrzeugen wund andersartigen Fort-
bewegungsmitteln, obwohl keiner der Titel ein
Rennspiel ist. “Red Faction: Armageddon”, "Duke
Nukem Forever” und "F.E.A.R. 3" sind waschechte
Actiontitel, beinhalten aber auch Vehikeleinstze.
Wahrend diese beim Duke zwingend absol-
viert werden missen, durft lhr bei "Red Faction:
Armageddon” und “F.E.A.R. 3" die mech- und pan-
zerahnlichen Gebilde auch verlassen und zu FuB
weiterspielen - welche Games bieten so etwas
noch, haben wir uns daher gefragt. Und woher
kommt die Idee, dem Spieler zusatzliche optio-
nale Spielmdglichkeiten anzubieten, deren Nut-
zung zwar gravierende Vorteile bringt, aber nicht
vorgeschrieben ist? Der erste Gedanke fallt auf die
“Grand Theft Auto”-Reihe, wobei dort missions-
abhangig auch verbindliche Fahreinsatze enthal-
ten sind, ebenso verhalt es sich mit “Halo”: Aus-
steigen ist erlaubt, hilft aber nicht immer weiter.
Auch Mehrspieler-Modi haben tbrigens langst
den Reiz von Fahrzeugen erkannt - seit knapp
zehn Jahren setzt die "Battlefield”-Reihe auf
Vehikelschlachten, "Battlefield 3" wird da keine
Ausnahme machen.

Sonderbare Vehikel

Anders verhalt es sich etwa mit Links treuem Ross
Epona oder Marios Kumpel Yoshi. Beide sind im
spielerischen Sinne Fahrzeuge und erleichtern den
Spielablauf, sei es durch die Maglichkeit, einen
zusatzlichen Treffer einzustecken oder aber, um
schneller groBe Distanzen zurickzulegen. Diesen
frustschonenden Nutzen haben beispielsweise
auch Titel wie “Darksiders” oder "Assassin’s
Creed” erkannt und stellen dem Spieler Rosser zur
Seite, Vergleichbares gibt es zuhauf. Doch noch ein
weiterer Nutzen verbirgt sich hinter optionalen
(wie auch vorgeschriebenen) Vehikeleinsatzen:
Meist gehen mit Pferden, Autos und Konsorten
eine veranderte Steuerung sowie andersartige
Spielmechaniken und Interaktionsmaoglichkeiten
mit der Umgebung einher. Ezio Auditore darf etwa
in "Assassin’s Creed: Brotherhood” erstmals auch
vom Ricken des Pferdes aus kampfen, schon in
“Shadow of the Colossus” jagt Held Wanda mit
Agros Unterstitzung manch titelgebendem Riesen
nach und spannt seinen Bogen in vollem Galopp.

Mechanische  Fortbewegungsmittel machen
den Spieler haufig nicht nur schneller und steuern
sich anders als der Protagonist zu FuR, sie machen

den Spieler auch starker. Dabei ist es egal, ob man
in der "GTA"-Reihe mit Autos Passanten und Gau-
ner Gberfahrt oder in “Metal Slug” mit gesteigerter
Kampfkraft Widersachern begegnet.

Diesen besonderen Nutzwert finden wir denn
auch schon im ersten Videospiel, das optionale
Vehikeleinsétze bietet. Bereits 1982 in der Spiel-
halle und zwei Jahre spéter in der Umsetzung
fur ColecoVision setzt Hersteller Taito im vertikal
angelegten Ballerspiel “Front Line” auf Panzer an
vorgegebenen Stellen, die der Spieler nach Belie-
ben im Kampf gegen feindliche Kettenfahrzeuge
nutzen kann. Geht der fahrbare Untersatz in der
Hitze des Gefechts jedoch kaputt, ist der Spieler
gezwungen, das zu tun, was er die meiste Zeit im
Spiel macht: Er geht zu FuR und erwehrt sich fortan
unter verscharften Bedingungen der feindlichen
Ubermacht. Wer jedoch geschickt den Angreifern
ausweicht, stellt fest, dass die Entwickler schon
Anfang der 1980er verschiedene Panzertypen ins
Spiel integrierten - manch einer schieBt schnelle
Salven, andere feuern dicke Einzelprojektile. mh

Verbindliche Vehikelmissionen

oo my i 4 RO »

360 » In "Call of Duty 4" fliegt Ihr auf festem Pfad tber
einer Siedlung und tatet kaum erkennbare Menschen.
Neben dem optionalen Einsatz von Fahrzeugen setzen
seit "Halo" zahireiche Actionspiele, darunter vorrangig
Ego-Shooter, auf verbindliche Vehikelmissionen, also
solche, die im Rahmen eines Levels gespielt werden
mussen. In "Battlefield: Bad Company” etwa hockt der
Spieler am Geschiitz eines Panzers, in "Call of Duty 4"
schieBt er vom AC-130 Gunship aus auf FuBvolk und
selbst das aktuelle "Killzone 3" kommt nicht ohne Jet-
pack- und Landungsschiff-Szenarien aus.

Fordert uns heraus!

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

M! 08-2011



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

Preis 4,50 Euro

Unterstitzt » bis 50,000 Leser (offline),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» mindestens 100 Seiten Lesespal

» P53 vs. 360: Wir haben alle Konsolen lieb,
mit ihren Starken und Schwachen

SPIELSPASS

10 von 10

Singleplayer

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

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

DER TESTKASTEN

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

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

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

DIE M!I-SPIELE-PROFIS. ..

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

QOliver Schultes

Experte fur: ~ Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Jump'nRun
Spielt zurzeit: Resident Evil:
The Mercenaries 30 (30S) |
Hort zurzeit:  Taking Back Sunday

beschlieBt M! mit einer Gesamtwertung von
1 bis 100 Punkten.

versionen oder freigegebene Fassungen des
Herstellers oder Entwicklers.

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

3D-FAKTOR

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

o OO

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

SO WERTET M!

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

100
90-99
80-89
7079
60-69
50-59
40-49
30-39
20-29

018

Gesamtwertung ermaglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitdt und Technik flieRen
in die Wertung ein: Nutzen die Entwickler die
Hardware-Ressourcen oder wurde das Werk
ohne technisches Know-how und Sorgfalt zu-
sammengeschustert? Senken Ladepausen den
SpielspaB, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder luft das Spiel ohne Unterbre-
chung und Storung? Kurz: Mit dem Spielspal

ohne Kompromisse. "SUPER" ’
SO TESTET Ml Matthias Schmid ‘
M! behalt alle Spiele, die in Deutschland er- Als sekundare Wertungen hebt M! Grafik, Experte fir:  Action, Beat'em-Up, |
scheinen, auf dem Radar und stellt sie in einem ~ Sound (jeweils systembezogen) sowie die _ ~ Ego-shooter, Sportspiele
vollstandigen  Termin-Kalender ~ zusammen  Aufschlisselung von Single- und Multiplayer- Spielt zurzeit: Limbo, Techno Kitten Adven-
(siehe COMING-Sektion). Ins Testlabor wandert ~ Qualitat heraus: je 1 bis 10 Punkte. SR ture (360), Journey (PS3)
eine Auswahl der interessantesten Titel. Tests Getestet werden ausschlieflich Handels- "SUPER" | zigelt, Hangover2/(Kino)

Ulrich Steppberger

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

Spielt zurzeit: DoA Dimensions (3DS)

Sieht zurzeit: The Warrior’s Way (Blu-ray)

Hort zurzeit:  TRON Legacy: Reconfigured

Michael Herde

Experte fur: ~ Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: Chase Mii (Wii U)
Sieht zurzeit: American Beauties
Hort zurzeit: ~ Florence & The Machine

Tobias Kujawa

Experte fir: ~ Action, Rennspiele,
Rollenspiele, Sportspiele
Spielt zurzeit: Darksiders (PS3),
The Witcher 2 (PC)
Sieht zurzeit: Machete

bewertet M! das Spieldesign und dessen Um-
setzung.
Der M!-Hit ehrt als besondere Auszeichnung
Spiele ab 85 Punkte.
Perfekt — diese Wertung vergab M! bislang nicht
Tadel- und zeitlose Spitzenspiele
Sehr gute Spiele
Gute Spiele
Gut, aber mit Mangeln
Durchschnittlich, ohne herausragende positive Elemente
(08/15-Spiele mit deutlichen Mangeln
Mangel dberwiegen
Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich
Katastrophale Spiele

Max Wildgruber

Experte fir:  Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: Super Mario Land (GB)

Sieht zurzeit: LaBrassBanda - live auf
Schloss Scherneck

"LAHM"

Oliver Ehrle

Experte fur:  Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: FEA.R. 3 (PS3 & 360)
Hort zurzeit: 1200 Micrograms -
Live in Brazil

"MULL"
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Duke Nukem Forever

Ab und an begleiten Euch derb fluchende Kampfer der Earth Defense Force, die aber nur als Kanonenfutter in den brutalen Gefechten dienen oder selbst mutieren

Halleluja!  "Duke  Nukem

Forever” ist wirklich ange-
kommen und rotiert im Konsolen-
laufwerk. Selten war das Interesse an
einem neuen Spiel in der Redaktion
und in der Spielergemeinde so groR
wie beim Comeback des sonnen-
bebrillten Muskelprotzes mit den
coolen Spriichen. Dabei durften jin-
gere Zocker den blonden Recken nur
aus verklarten Erzahlungen kennen,
denn seit dem indizierten Vorgan-
ger von “Duke Nukem Forever”, der
1996 erschien und damit in eine
Zeit fiel, als die deutsche FuBball-
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So lasst es sich leben. Der Duke genieBt eine Privatvorstellung in seinem

Nationalmannschaft ihren bis heute
letzten Titel holte, machte der Duke
fast nur negative Schlagzeilen. Zahl-
reiche Trailer, Engine-Wechsel, das
Aus von 3D-Realms und schlieBlich
die Rettung durch Gearbox - “Duke
Nukem Forever” hat eine lange und
bewegte  Entwicklungsgeschichte
hinter sich. Haben sich der Aufwand
und das Festhalten am Projekt ge-
lohnt? Was bleibt vom Duke, wenn
man die Nostalgie-Brille abnimmt
und ihn an heutigen Shooter-GroRen
wie "Call of Duty”, “Killzone”, "Halo”
und Co. misst?

Mit Muskelkraft...

In erster Linie handelt es sich bei
"Duke Nukem Forever” um einen
knallharten Ego-Shooter der alten
Schule. Deckungsoptionen, konfi-
gurierbare  Waffen, kommandier-
bare KlI-Kollegen und spektakulare
Zwischensequenzen sucht Ihr hier
vergeblich. Stattdessen ballert Ihr
Euch mit einem klassischen Waffen-
arsenal durch Polizistenschweine,
schwebende Riesenhirne mit Ten-
takeln, eklige Kafer und Ratten.
Ratten? In der Tat, denn in einigen

Strip-Schuppen. Die Madels ziehen oben herum blank
und sparen nicht mit doppeldeutigen Spriichen. Immerhin verlangt diese Dame aber vor der Show nach einem Kondom

-

Levels schrumpft Ihr auf Daumen-
groBe, bekommt eine Piepsstimme
und misst Euch mit den gefraBigen
Biestern auseinandersetzen, statt sie
einfach mit einem gezielten FuBtritt
plattzumachen.

Egal ob groR oder klein, Eure
Gegner sind nicht gerade intelligent,
sondern agieren nach festen An-
griffsschemata. Dasselbe gilt fur die
groBen Bossmonster, die Euch den
ein oder anderen Frustmoment be-
scheren und Kennern des Vorgangers
bekannt vorkommen dirften.

Um in den hektischen SchieRe-

‘ s "Duke Nukem Forever”
o |

ist der Trashfilm unter
den Ego-Shootern. Das
Mikro héangt ins Bild,
die Kamera wackelt und
SUT die Schauspieler haben
ihren  Text vergessen

Und trotzdem verpasst man etwas, wenn
man den Actionhelden aufgrund seiner
Altersflecken links liegen lasst. Das Spiel
bietet namlich endlich mal wieder eine
lange und vor allem abwechslungsreiche
Kampagne, bei der ich nicht einfach von
Checkpoint zu Checkpoint renne und
meine Ki-Kameraden die Arbeit erledi-
gen. Stattdessen gibt es anspruchsvolle
Shooter-Passagen, Ratsel, jede Menge
Schauplatze und etliche Liter roten Saft
Nur fir den bemihten Auf-die-Fresse-
Humor bin ich anscheinend schon zu alt.
Als Kenner des indizierten Vorgangers
fohle ich mich in diesem B-Movie wohl,
Hochglanz-Shooter-Fans rimpfen dagegen
aus nachvollziehbaren Griinden die Nase.
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reien am Leben zu bleiben, hat der
Duke einige unkonventionelle Extras
im Gepdck. Bier macht Euch resis-
tenter gegen feindliche Attacken,
Steroide verleihen Euch fir kurze
Zeit Superkrafte. Allerdings seid Ihr
dann auf Nahkampfattacken be-
schrénkt. Mit dem Holoduke fiihrt
Ihr Eure Feinde in die Irre und Eure
Spezialsonnenbrille lasst Euch im
Dunkeln sehen. Eure SchieReisen rei-
chen von der beliebten Schrotflinte
uber das Ripper-MG bis zum dop-
pelten  Devastator-Raketenwerfer
und durchschlagenden Rohrbomben.
Exotischere Meinungsverstarker fin-
det Ihr in Form des Gefrierstrahlers
und der Schrumpfkanone, die Geg-
ner auf SchuhgroBe eindampft.

.und Hirnschmalz

"Duke Nukem Forever” hat aller-
dings mehr zu bieten als nur tumbe
Ballereien. Oft lost Ihr kleine Rat-

EGO-ISTEN

>
360 Vielfaltiger geht es kaum. Mal tretet |

sel und interagiert mit der Umge-
bung, um weiterzukommen. Gleich
zu Beginn des Spiels sucht Ihr drei
Energiezellen, um ein groRes Ab-
wehrgeschiitz mit Strom zu versor-
gen. Die ersten beiden sind schnell
entdeckt, die dritte erfordert ein
wenig Geschick, denn sie befindet
sich in einem Raum, den Ihr nicht
betreten konnt. Abhilfe schafft ein
ferngesteuerter  Spielzeugwagen,
mit dem Ihr per Fernbedienung ei-
nen Parcours meistert und das Ob-
jekt Eurer Begierde schlieBlich in
einen Schacht in der Wand schiebt.
An anderer Stelle bringt Ihr einen
Container zum Kippen, indem Ihr ihn
auf einer Seite mit schweren Fassern
fullt. Danach dient er als Rampe,
um hohere Gebiete zu erreichen.
Schade, dass die Sprungsteuerung
schwammig ist, der Duke sich wie
ein lebloser Klotz steuert und man
ofter mal danebenhopst, das zehrt
an den Nerven. Wem die Rétsel- und

hr in einem Stamoﬁ gegen die Alien-Queen an, mal donnert |hr tber einen Highway oder kémpft zwischen Senfglasern

Shooterpassagen nicht ausreichen,
der freut sich auf einige Fahr- und
Geschutzabschnitte.

In anderer Hinsicht gibt es eben-
falls eine Menge Hirnschmalz zu se-
hen: Aliens erleichtert Ihr mit Schrot-
flinte und Raketenwerfer um Glied-
maRen und Kopfe, auch Leichen sind
vor Splatterfans nicht sicher und kén-
nen vollsténdig zerlegt werden. Die
gelegentlich moglichen Exekutionen
sind dagegen fast harmlos, hier
schickt Ihr kniende Feinde nur mit
Faust- oder FuBgewalt iber den Jor-
dan. So weit, so gut. Verwunderung
machte sich aber in der Redaktion
breit, als wir auch gefangene barbu-
sige Frauen in den schleimigen Alien-
héhlen in ihre blutigen Einzelteile
zerlegten. Das ist sogar spielerisch
sinnvoll, denn die Damen dienen als
Brutstatte fiir kleine Alienkafer, die
sich an die Oberflache fressen, wenn
Ihr nicht aufpasst - Ellen Ripley lasst
griRen. Normale Verbindete lassen

sich dagegen von unserer Feuerkraft
nicht beeindrucken.

Tabus bricht das Spiel also bei uns
in Sachen Gewalt, in Amerika rund
um das Thema Sex. So viele knapp
bekleidete Frauen, schlipfrige Spri-
che und Zweideutigkeiten haben wir
selten in einem Spiel abseits von
“Leisure Suit Larry” gesehen. Die
Gags laufen sich allerdings schnell
tot. Wenn man einmal durch eine
Tur geht, die an den menschlichen
SchlieBmuskel erinnert, mag das
witzig sein. Wenn sich das Prozede-
re zehnmal wiederholt, nicht mehr.
Abseits der infantilen Witze erkennt
man dberall die Liebe zum Detail,
welche dem Spiel héchstwahr-
scheinlich zum langjahrigen  Stol-
perstein wurde: Im Vorratsraum des
Duke-Burger-Restaurants sind die
Dosen mit lustigen Beschreibungen
beschriftet, das Duke-Museum zeigt
Screenshots aus den alten Spielen
und wenn lhr wollt, betrinkt Ihr Euch

oder spielt Hau-das-Alien (links)

Uber Actionhelden, die durch Kugeln und Schiage karperlich verletzt werden, kann der Duke nur mide lacheln. Treffer seiner Gegner machen ihm physisch nichts aus, sie
kratzen allerdings an seinem Ego. Um dieses zu steigern, stemmt |hr Gewichte, gewinnt am einarmigen Banditen (rechtes Bild), holt den High Score beim Flippern (Mitte)
Alles, was in irgendeiner Weise mannlich oder cool ist, wird mit mehr Ego belohnt. Rennt |hr also einfach nur stur durch die Levels, macht
Ihr Euch das Leben zunehmend schwerer. Die Ersatz-Lebensenergie ladt sich in Deckung tbrigens automatisch wieder auf, ein Zugestandnis an heutige Shooter-Konventionen
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in Eurer eigenen Bar oder spielt eine
Partie Air Hockey.

Altersschwache

Optisch  prasentiert sich  "Duke
Nukem Forever” in desolatem Zu-
stand. Man merkt dem Spiel an al-
len Ecken und Enden an, dass viele
Levels schon vor vielen Jahren fer-
tig waren. Die Schauplatze sind
durchsetzt von groben Texturen und
eckigen Objekten, Schatten gibt es
nur ab und zu. Umso verwunder-
licher, dass das Spiel auf beiden Sys-
temen ruckelt, zahlreiche Clipping-
Fehler auftreten und in hektischen
Szenen das Bild zerreiBt. Manchmal
laden Texturen sehr spat oder gar
nicht nach und man spielt in einer
grauen, verwaschenen Welt, bis der
nachste Levelabschnitt beginnt. Das
passiert vor allem dann, wenn Ihr
nach einem der (schon auf norma-
ler Schwierigkeitsstufe) zahlreichen
Bildschirmtode am letzten Check-

Wahrend Ihr Gber den "Halo"-Gag noch grinst, bleibt Euch bei den gefangenen Frauen das Lachen im Hals stecken.

point startet - nach verdammt langer
Ladezeit wohlgemerkt. Die Schwie-
rigkeit konnt thr Gbrigens wahrend
der Kampagne nicht andern. Einen
Ausweg bietet hier die Maoglich-
keit, schon durchgespielte Levels im
Meni zu wéahlen und von dort neu zu
starten. Hier entscheidet Ihr namlich
erneut, auf welcher Schwierigkeits-
stufe Ihr spielt. Die deutschen Spre-
cher rund um Manfred Lehmann, der
normalerweise Bruce Willis seine
Stimme leiht, machen einen ordent-
lichen Job, kommen aber nicht ein-
mal ansatzweise an die Qualitat der
englischen Kollegen um Jon St. John
und Co. heran. Wie gut, dass Ihr auch
in der deutschen Fassung den Origi-
nalton aktivieren durft. Die Waffen
klingen voll, die untermalende Musik
hélt sich die meiste Zeit aber arg im
Hintergrund.

Im Mehrspieler-Modus tretet Ihr
auf zehn Karten gegen bis zu sieben
Gegner in den klassischen Varian-
ten Deathmatch, Team-Deathmatch,

King of the Hill und Capture the Flag
an. Allerdings sammelt Ihr keine
Flaggen, sondern Frauen. Unter-
schiedliche Charaktermodelle gibt
es nicht, lediglich die Shirtfarbe des
Dukes verrat die Teamzugehdrigkeit.
Hier habt Ihr auch Zugriff auf das
traditionelle Jetpack, das es in der
Solokampagne nicht gibt. Angeblich
befinden sich schon drei DLCs fiir den
Online-Part in Entwicklung, den ers-
ten erhalten Vorbesteller gratis. Die
Kampfe sind kurzweilig und schnell,
allerdings scheint die Grafik hier
noch einmal eine Stufe detailarmer
zu werden. Durch gewonnene Erfah-
rungspunkte und Herausforderungen
schaltet Ihr Extras wie Hute und Bril-
len frei oder richtet Dukes Bude mit
neuen Gegenstanden ein. Das leicht-

bekleidete Zimmermadchen fehlt
hier natirlich nicht.
"Duke Nukem Forever” ist am

Ende das geworden, was viele er-
wartet haben. Ein technisch hoff-
nungslos  veralteter  0ld-School-

Das nennt man wohl klassische Rollenverteilung. Frauen ersetzen in "Duke Nukem Forever” die klassischen Flaggen des
Capture the Flag-Modus. Falls sich das Objekt Eurer Begierde widersetzt, gebt Ihr ihm einen Klaps auf den Pa

Michael Pfeilschifte
Wahrend meiner gesam-
ten Begegnung mit dem
Duke beschaftigte mich
eine Frage: Rechtfertigt
der  Kultstatus ~einer
Videospielfigur den
Kauf eines technisch
wie spielerisch veralteten Vollpreistitels?
Damit muss sich jeder auseinanderset-
zen, der sich "Duke Nukem Forever”
zulegen mochte. Die Grafik ist texturarm,
grobschlachtig und ruckelt an manchen
Stellen doch extrem. Die Steuerung zeigt
sich gerade bei Sprungpassagen nicht von
ihrer besten Seite. Auch in Sachen Sound
prasentiert sich der King eher unspekta-
kular. Der infantile Macho-Humor lasst
mich heute bestenfalls hin und wieder
schmunzeln. Dennoch kommt mir kein ak-
tueller Shooter in den Sinn, der in Sachen
Abwechslungsreichtum und ~ Spieldauer
mit dem Duke mithalten kann. Ware mir
"Duke Nukem Forever” als Downloadtitel
um ginstigen Preis begegnet, so waren
wir langst beste Kumpels. So wird die
innige  Mannerfreundschaft aber leider
vertagt

Shooter fur Fans, Nostalgiker und
alle, die fur eine kreative und lange
Solokampagne uber groRe tech-
nische Mangel hinwegsehen kon-
nen. Wer den typischen Duke-Humor
in zeitgemalem Gewand erleben
will, spielt “Bulletstorm”. tk

er Gearbox, USA

Hersteller Take 2
Termin im Handel
Preis ca. 50 Euro

tzt » his 8 Spieler (online),
instellbar, Text: einstellbar

e Spriche und jede Men

» sehr lange Ladezeiten

» viele E: ach dem Ende der rund
zehnstindigen Solo-Kampagne

Sound

nischen Méngeln, die durch derben Humor

0id-School-Ego-Shooter mit tech- ‘
und viel Abwechslung aufgewogen werden.




Red Faction: Armageddon

N\ Der vierte Teil der “Red
= Faction”-Saga wendet sich
vom Open-World-Konzept des Vor-
gangers ab und bietet eine geradli-
nige Kampagne, die Euch die meiste
Zeit unter die Oberflache des Mars
fuhrt. Zunachst sabotiert Antagonist
Adam Hale einen Terraformer der
Kolonisten und vertreibt die Uberle-
benden von der Oberflache. Wenig
spater verursacht unser Held Darius
Mason die nachste Katastrophe: Er
befreit irrtdmlich zahllose Mars-
bestien aus dem Planeteninneren.
Gegen diese kampft Ihr etwa zehn
Stunden lang in meist finsteren Hoh-
lenkomplexen rund um die schlicht
‘Bastion” getaufte Asylstadt im Un-
tergrund. Erneut setzt Volition auf die
hauseigene Geo-Mod-Grafikengine,
die erlaubt, die Umgebung mit Waf-
fengewalt zu demolieren, um neue
Wege zu ebnen oder Feinde mit
Trimmern zu erschlagen. Das Aus-
maR der Zerstorung beschrénkt sich
diesmal weitgehend auf mensch-
gemachte Architektur, Gesteinsfor-
mationen lassen sich nur sporadisch
manipulieren. Als spielerische Neue-
rungen fihrt “Armageddon” die
Nanoschmiede sowie das Magnet-

; e

P53 Magnetgewehr: Der erste Punkt markiert das Objekt, das
der zweite anziehen soll — vernichtet so Feinde oder Gebaude!

P53 Im Kampf geht allerlei zu Bruch: Mit der Nanoschmiede macht Ihr Wege wieder

ZURUCK AUF DEN KAHN

ZURDCK AUF DEN KAHN

heil, erneuert Maschinen oder regeneriert Gebaude, um sie nochmals zu sprengen

gewehr ein. Auf Knopfdruck lassen
sich so etwa missionsrelevante Ge-
neratoren reparieren oder rampo-
nierte Bricken ber Lava wiederher-
stellen - ein nitzliches Gegenstiick
zur Zerstorung, die Euch den Weg
durchs Spiel verbauen kannte.

Anziehendes Arsenal

Das Magnetgewehr hingegen erlaubt
Spielereien mit Anziehungskraften:
Markiert zwei Punkte an Felsspitzen,
Metallobjekten oder Feinden und
seht zu, wie einer den anderen an-

DE BFERTEN GEBAE ZSTOREN

i

zieht (Bild links unten). Schleudert
so Monster gegen die Decke oder
erschlagt sie mit umherfliegenden
Trimmern - leider verwirrt die Spiel-
physik, wenn etwa tonnenschwere
Stahltrager vom Boden gewichtslos
abprallen.

Neben diesen frischen Spielzeu-
gen findet Ihr in Masons Gepack ei-
nen Vorschlaghammer, mit dem Ihr
Euch notfalls Euren Weg durch Ge-
baude und Feinde bahnt, sollte Euch
die Munition fur Plasmawummen,
Minen- und Raketenwerfer sowie
die Gravitationskanone ausgehen.

2 wTERS

J60 Vehikelmissionen wie diese Flugeinlage lockern das Baller-
einerlei auf, bieten spielerisch aber nichts Besonderes.
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Ich hatte mit “Armaged-
don” erst im 'New Game

e +-Modus richtig SpaR,
h weil das Spiel an sich
vieles falsch macht: Statt

BEHT SO | dleverer  Physikpuzzles

mit Magnetgewehr und
Geo-Mod-Zerstorung ~ dominieren  hek-
tische kampfe gegen hassliche Aliens in
einer Geschichte, die vor Klischees und
peinlich-zotigen Onelinern trieft. Der Held
ist ein profilloser wie hitzkopfiger Dumm-
kopf aus der Jason-Statham-Klonfabrik
und das Missionsdesign beschrankt sich
auf die Formel "Tote/sammle/zerstore/
repariere drei hiervon”. Endlos gegner-
produzierende Nester sind auch nicht ge-
rade toll und neue Waffen werden ohne
Kontext irgendwann verfiigbar. Nehme
ich dann eine auf und wechsle anschlie-
Rend doch zur alten, ist der angesammel-
te Munitionsvorrat weg und auf das
Standardminimum reduziert. Erst im letz-
ten Drittel nehmen Variation und Spiel-
spaR dank der Waffen und Vehikeleinsatze
Fahrt auf, gelungen finde ich auch die Ani-
mationen in den Zwischensequenzen. Die
Hintergrundmusik des Spiels ist jedoch
an Belanglosigkeit kaum zu toppen, den
Waffen fehlt der notige Druck und bei der
Physik hapert's an Glaubwirdigkeit.

Letztere produziert schwarze Locher,
saugt Monster ein und explodiert
zum Abschluss unter schicken Licht-
effekten.

Weniger  ansprechend fallen
Gegner und Umgebungen aus, was
neben mangelndem Designgespir
auch der Zerstorbarkeit geschuldet
sein durfte. Hektische Springer aus
endlos gebarenden Nestern sowie
Aliens, die sich tarnen, fette Brocken
und dumme KI-Marssoldner machen
"Armageddon” zwar hektisch, aber
auch tauglich fur hirnlosen Baller-
spaR. Als Boni erwarten Euch eine
Handvoll Levels zur Punktejagd sowie
ein Modus fiur vier Freunde gegen
KI-Wellen und das ‘New Game +,
wo Ihr mit aufgelevelten Waffen
nochmals ran durft. mh

Entwickler Volition, USA
Hersteller THR

Termin im Handel

Preis 65 Euro

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

inklusive ‘N

Fahr-, Flug- und Mechpassagen enthalten
» Bonuswaffe: Einhorn furzt Regenbdgen

layer
Multiplayer

Audiovisuell durchwachsene Dauerbal-
lerei mit Top-Waffen, die kein Erzihlklischee
ausldsst und spielerisch erst spat iiberzeugt.
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Alice: Madness Returns

Michael Pfeilschifter
Wenn mich jemand nach
einem aktuellen Titel
fragen wirde, auf den
der Spruch "style over
substance” zutrifft, dann
ware "Alice:  Madness
Returns”  meine  Ant-
wort. Dabei strotzt das Spiel nur so vor
Potenzial. Der Ansatz, eine distere In-
terpretation des Alice-Kosmos in einem
abgefahrenen Action-Adventure umzuset-
zen, weiR durchaus zu gefallen. Die Spiel-
welt ist durch die Bank mit schrulligen,
bizarren, teils sogar verstorenden Figuren

o

[GEHT SO

- e

360 Im Mittelpunkt des Spiels stehen einschlafernde Hupfpassagen, die selten Variation erfahren. Meist springt Alice per Doppel-
sprung von einer Plattform zur nachsten, dazwischen finden sich immer wieder Dampfdisen, die die Heldin in die Hthe schleudern

"Alice:  Madness Returns”
L2/ ist wie  der  Vorganger
"American  McGee’s  Alice” eine

morbide Interpretation des "Alice
im Wunderland”-Romans von 1865.
Behandelt die Vorlage des Schrift-
stellers und Mathematikers Lewis
Carroll auf kluge wie lustige Weise
Logik und Erwachsenwerden, so
machen der ehemalige “Quake”-
Leveldesigner American McGee und
sein Spicy-Horse-Team daraus die
Geschichte eines Madchens, das
sich nach der Entlassung aus einer
Nervenheilanstalt von Schuldgefiih-

Michael Herde

N || American McGees be-
zaubernd  verschrobene
Vorstellung  des  Wun-
derlandes fallt in die
| seltene Kategorie von
Games, die auf Bildern
besser aussehen als in
Bewegung. Als Spiel ist es namlich der-
maBen langweilig, dass es nur der fa-
mose Stil ins MittelmaR retten kann. Die
talentlosen Levelgestalter kdnnen besten-
falls einen Schnupperkurs in Gamedesign
an der Abendschule besucht haben, denn
fur jeden halbwegs versierten Daddler be-
steht wegen formelhaft wiederkehrender
Doppelsprungpassagen akute Einschlafge-
fahr. Unerfahrene Spieler wiederum, die
sich von Story oder Optik locken lassen,
kapitulieren bei Kampfen angesichts der
verwirrenden Kamera, einer im spateren
Verlauf zu groBen Gegnerzahl und der
schwachen Steuerung. Manch fragwirdige
Platzierungen von Checkpoints vor Lade-
bildschirmen, eine Geschichte mit viel
Leerlauf, Texturen auf N64-Niveau sowie
oft fade Musik machen meinen Grafikflash
kaputt. Lediglich das flottere, mitreiRend
inszenierte vierte Kapitel mit der Herz-
konigin wird dem Stilkracher gerecht.
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len geplagt in Wahnvorstellungen
flichtet. Wahrend zwischen den funf
Spielkapiteln ein Psychiater im vik-
torianischen London ihr Seelenheil
zu retten sucht, ergrindet Alice in
den Welten von Hutmacher, Walross
und Zimmermann, der rauchenden
Raupe sowie in den Ruinen des
Herzkoniginnenpalastes und einem
Puppenhaus, wer tatsachlich hinter
dem Wohnungsbrand steckt, der ihre
Eltern das Leben kostete. Zugleich ist
Alices ‘Wunderland” von der Auslo-
schung durch einen fliegenden Zug
bedroht, der mehr einer gotischen
Kathedrale denn einem Reisemittel
gleicht.

Die groRe Starke des Spiels ist ne-
ben der Geschichte zweifelsohne ein

360 Wahnsinnige Protagonistin trifft auf irres Charakterdesign

Grafikstil, der an Tim Burtons schra-
ge Asthetik ebenso erinnert wie an
Henry Selicks distere Alice-Inter-
pretation “Coraline” oder Guillermo
del Toros Bildgewalt in “Pans Laby-
rinth”. Wie McGee im M!-Interview
gestand, steht fir ihn der visuelle
Gehalt im Vordergrund, gefolgt von
der Geschichte und zuletzt der Spiel-
mechanik. Nach Abschluss des rund
15-stindigen  Abenteuers konnen
wir das nur unterschreiben

Kein Gesptir fir SpielspaB

Im Kern handelt es sich dabei um ein
Hupfspiel, das wie zahllose Filmum-
setzungen eine Reihe von Spiel-
elementen ohne Gespur fir Varia-

bevolkert, uber deren Geschichte und
Beweggriinde ich gerne mehr erfahren
wiirde. Dies wird mir jedoch verwehrt
Auch die ordentliche Synchronisation lasst
"Alice: Madness Returns” nicht aus dem
unteren Genredurchschnitt herausragen
Standig beschleicht einen das Gefiihl,
dass - abgesehen vom teils grandiosen
stil - das wohl wichtigste Spielelement
vergessen wurde: der Spielspal

tion und Timing in einen Topf wirft.
So beherrscht Alice nicht nur einen
Doppelsprung, sondern hopst gleich
viermal. Dadurch gewahrleisten die
Entwickler, dass ihre Heldin auf je-
den Fall die nachste Plattform oder
eine der inflationdren Dampfdisen
erreicht, die Alice in die Hohe schie-
Ren. Weite Abgriinde uberwindet sie
per Gleitsprung, daneben finden sich
oft unsichtbare Plattformen, die Alice
nur im geschrumpften Zustand sieht.
Per Druck auf die Schultertaste ent-
deckt sie Hinweise und Pfade, die zu
Sammelobjekten wie Erinnerungs-
schnipseln oder Flaschen fiihren. Die
niitzen nur Achievementjagern, sind
sonst aber wertlos. Mit dabei sind
auch Bumper, die Alice zu héher ge-

360 Schrumpfen macht unsichtbare Plattformen sichtbar.



Eine der hasslichsten Stellen im Spiel: Schwache Texturen verzieren simple Levelarchitektur, lediglich Alice sticht
positiv hervor. Vor allem die beeindruckend animierten Haare suchen derzeit genretibergreifend ihresgleichen

Eine der schonsten Stellen im Spiel: Wiitende Zombiekarten, stimmungsvalle Umgebungsdetails und eines von
vielen Alice-Kleidern machen das Kapitel der Herzkanigin zum Hingucker.

legenen Ebenen schleudern, sowie
Blitenkelche, in denen ihre Gesund-
heit qualend langsam regeneriert

Ergdnzend zu Doppelsprungpas-
sagen, vereinzelten Rutschpartien
und anderen Minispielen bekampft
Alice Bewohner des Wunderlandes.
Das Gegnerspektrum reicht von
schwarzen Wurmern tber bizarre
Blobs zu Boden und in der Luft, gri-
nen Kobolden und Riesenpuppen bis
zu grimmigen Spielkarten und ‘Eye-
pot’ getauften Teekesseln mit rotem
Auge. Mit der Zeit gesellen sich zum
anfanglichen Messer eine Pfeffer-
miuhle (= Gatling Gun), ein Teekessel
(= Granatwerfer) sowie ein Stecken-
pferd (= Vorschlaghammer), die sich
durch gesammelte Zahne verbessern
lassen. Zwar wurde eine Zielaufschal-
tung integriert, die Kamerafiihrung
erschwert dennoch die Orientierung
und das Kampfsystem ist duRerst be-
schrankt: Nur eine Angriffscombo fir
Messer und Pferd gibt es, wahrend
der kein Richtungswechsel erlaubt
ist, um umstehende Angreifer zu
attackieren; lediglich ein Dash rettet
Alice das Leben.

Einen Hauch von Taktik erfahrt
das Spiel immerhin durch das weife
Kaninchen, das hier zur Zappelbom-
be wird. Diese lenkt nicht nur Gegner
ab, sie ist auch bei zeitbasierten Rat-
seln wichtig. Auf bestimmten Platten
abgesetzt, aktiviert sie bewegliche
Plattformen oder weitere Schalter,
die Alice erreichen muss, ehe das
cholerische Karnickel explodiert. mh

Entwickler Spicy Horse, China
Hersteller  Electronic Arts

Termin im Handel

Preis 65 Euro

terstitzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

Download-C

Singleplayer
Multipl
Grafik
Sound

Langweiliger Spielaufhau, fiese
Designméngel und althackene Technik torpe-
dieren den Reiz des famosen Grafikstils.

Kinect & Move
TV-Halterung

Wird ganz einfach oben auf jeden
Flatscreen TV positioniert.
Somit hat man sofort die richtige
Héhe, die fir die
Bewegungserfassung der Kamera
erforderlich ist. In jede Richtung
exakt justierbar.

Ab sofort im Handel erhéltlich!

Plattform:
~ Xbox 360

Plattform:
PS3

Im Exklusiv-Vertrieb von:

www.nbg-online.de

D3MON s a registered trade-
mark of PB PROJECTS NV
(member of the FRS Holding)
T er Stratenweg 37 -

2520 Oel egem - Belgium



SPIELE-TEST

Shadows of the Damned

Im Kampf auf einem blutigen Hollenmar

vird Garcia von einem Zwischenboss verfolgt. Springt behande (iber Holztresen und feuert auf Fasser valler Licht

die Explosion

wirft den Widersacher um und macht ihn verwundbar. SpaBig: Spatere Bosse furzen und pinkeln Finsternis oder konfrontieren Euch in einer 2D-Shoot'em-Up-Passage

$ :
Standard-Damonen mit einem Hieb.

Kooperationen ~ namhafter

EntwicklergroRen sind grund-
satzlich selten und wenn es sich da-
bei um Sudas1, Shinji Mikami und
Akira Yamaoka handelt, werden vor
allem japanophile Horrorfans hell-
horig. Die Geschichte von “Shadows
of the Damned” ist dabei schnell
erzahlt: Oberteufel Fleming raubt
Paula, Garcia Hotspurs Geliebte. Der
mexikanische Damonenjager macht
seinem Namen alle Ehre und erweist
sich als schieRfreudiger HeiBsporn,
der seiner Gespielin in die Holle
folgt, um sie zu retten. Begleitet
wird er dabei von Ex-Damon und
Multifunktionsstab Johnson, der sich
ganz nach Belieben in Schlagstock,
Fackel, Pistole, MG oder Schrotflinte
verwandelt, auch als Granatwerfer
verdingt sich der knochige Knuppel.
Suda-typisch muss ein skurriler Twist
her und so spuckt der mit britischem
Akzent sprechende Johnson nicht
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3 Schlagstock-Johnson lasst sich aufladen und totet

etwa Blei, sondern Zahne und Scha-
del auf Angreifer, auch zahlreiche
sexuelle Anziglichkeiten lasst der
wandlungsfahige Totenkopf am Stiel
vom Stapel.

Humor unter der Grtellinie
Damit nicht genug, denn auch
Flemings Schloss gleicht einem

glicklichen Phallus, Checkpoints hin-
gegen markiert “One-eyed William”,
angeblich ein entfernter ukrainischer
Verwandter Johnsons. Der flichtet
bei Garcias Anblick panisch und l&sst
dampfende Kotwiirstchen zuriick -
die Liste schlupfriger Elemente ist
lang und manch Damonenportal
erinnert arg an weibliches SchoB-
gestrauch oder gar das Tor zum brau-
nen Salon.

Doch hinter der obszon-schrillen
Fassade steckt ein spielerisch eher
konventionelles  Geriist, das am

Ladierte Kriechddmonen erledigt Garcia mit groben
Stampfern, danach sackt er Diamanten ein

ehesten als flottere Version von
Resident Evil 4” zu beschreiben ist.
Ihr begleitet Garcia aus der Schul-
terperspektive, beim prazisen Zie-
len darf sich Euer Held jedoch frei
bewegen. Auf Knopfdruck macht
Garcia kehrt, die Schultertaste lasst
ihn sprinten. Weshalb unser Damo-
nenschlachter jedoch nur kurze Zeit
flitzt, obwohl es keine Ausdauer-
anzeige gibt und er sich nicht ein-
mal erholen muss, ist nicht nach-
vollziehbar und macht Passagen, in
denen er von einer damonischen
Version Paulas gejagt wird, unno-
tig hektisch - zumal Ihr bei Kontakt
sofort sterbt! Ebenfalls seltsam ist
ein vermeintlicher Bug, der uns nur
in der Xbox-360-Version aufgefallen
ist: Vereinzelt feuerte Garcia los, als
wir nach einer 180-Grad-Wende mit
dem linken Trigger in den Zielmodus
wechselten, ohne abzudriicken.
Dessen ungeachtet entfalten die

“Shadows  of  the
Damned” entpuppt sich
als interaktiver Grind-
house-Film: optisch eher
grob und unspektakular
das Ganze verpackt in
absurd  Oberzeichnete
Gewaltspitzen. Das Spielprinzip gestaltet
sich altbacken und zum Teil arg hakelig
Dennoch verfiigen Hotspurs Abenteuer
iiber einen gewissen Charme. Verstreute
Hommagen an Kultfilme der 1980er-
Jahre sorgen fir wohlige Erinnerungen
Spatestens wenn ich mich mit Garcia
in eine scheinbar verwaiste Waldhutte
flichte, welche in Anlehnung an einen
Raimi'schen Klassiker vom Bdsen heim-
gesucht wird, sind der ode Plot und die
technischen Schwachen vergessen und
ich realisiere, was mir an “Shadows of
the Damned” so gut gefallt. Ahnlich dem
Grindhouse-Kino hat der Titel nur eines im
Sinn: kurzweilig zu unterhalten. Und dies
gelingt Uber die gesamte Spieldauer fast
durchgangig.



Wenn D&monen-Paula Jagd auf Garcia macht, hilft nur die Flucht. Lediglich mit

dem Lichtschuss kannt Ihr sie kurzzeitig bremsen, sonst sterbt Ihr bei Kontakt sofort

gewsdhlte Feuerwasser, die Uber-
flussige Auswahl vorab erfolgt per
Aktionstaste und Steuerkreuz.
Besser durchdacht ist die Dy-
namik der Kémpfe, die - entspre-
chende Waffenupgrades vorausge-
setzt - eine Reihe von Uberlegungen
erfordert: welchen Gegner via Licht-
schuss bremsen, welchem die Beine
abschieBen? Blau gefarbte Biester
sind von Finsternis uberzogen und
missen erst verwundbar gemacht
werden, andere sind gepanzert und
mussen mit haftenden Lichtminen
entkleidet werden. Wieder andere
tragen Blutcontainer mit sich und
bieten nur kurze Zeitfenster fiir An-
griffe, ein Typ sorgt gar fur sofortiges

Regelt die Empfindlichkeit der Steuerung etwas herunter und punktgenaue Treffer
der Extremitaten sind kaum mehr problematisch

Kampfe gegen die ansprechend einen Augenblick, was etwa das Ab-

modellierte Damonenbande, deren
Angriffsmuster und Schwachpunkte
individuelle Taktiken erfordern, ihre
ganze Faszination ohnehin erst nach
einiger  Eingewohnung.  Anfangs
erweist sich die Zielabfrage nam-
lich als recht penibel, vor allem mit
Shotgun-Johnson sind uberraschend
prazise Treffer erforderlich. Einfacher
werdet lhr daher der flotten Brut
Herr, wenn lhr den Lichtschuss nutzt.

trennen von GliedmaRen erleichtert.
Am Boden kriechend stellen sie Euch
zwar noch immer nach, beherzte
Stampfangriffe losen das Problem
und bringen mehr Diamanten ein als
normale Kills. Diese investiert Ihr bei
Halbddmon und Handler Christopher
neben Munition in Sake, Tequila oder
Absinth, die bei Bedarf Gesundheit in
unterschiedlichem MaRe wiederher-
stellen. Die Verwaltung der Spirituo-

Ableben, wenn Ihr das fummelige
Quick-Time-Event vermasselt.

Rund zehn Stunden dauert Garcias
Road Trip durch Sudas Hallenvision.
Die Umgebungen bleiben dabei mit
Dorfern und Gewdélben eher unspek-
takular, pfiffig wird “Shadows of the
Damned” priméar durch die erwahnte
Finsternis. Diese uberzieht oftmals
das aktuelle Gebiet. Dann nimmt
Garcias Energie ab und Feinde sind

unverwundbar, bis Ihr einen Zie-
genkopf aufspurt und abschieft.

h%

sen geriet jedoch zu kompliziert: Per
Tastendruck trinkt Garcia das zuletzt

Im Kampf gegen die Wesen der
Finsternis lahmt Ihr Widersacher fir

GIPFELTREFFEN DER KREATIVI

Massnmn Guanm
Game Direct

A
Shinji M
Creative Producer

Goichi Suda

Creative Diré! Sound Director

"Shadows of the Damned" ist nicht nur EAs erste Kooperation mit einem japanischen Entwickler, sondern auch das erste Mal
dass Grasshopper-Griinder Goichi Suda ("No More Heroes"), Shinji Mikami (‘Resident Evil™-Serie) und Akira Yamaoka ('Silent
Hill"-Serie) an einem gemeinsamen Projekt arbeiten. Zuvor werkelten Suda und Mikami an “Killer 7", Yamaoka komponierte
bereits Stiicke fur Sudas "No More Heroes 2". Das neue Projekt weist seit Beginn 2007 eine bewegte Geschichte auf, standen
zunachst doch Nahkampfe ohne Schusswaffen im Vordergrund, eine Liebesgeschichte war nicht vorgesehen. Der Kurswechsel
erfolgte, als EA Medienberichten zufolge eine weniger komplexe Handlung forderte, als sie Suda vorschwebte. Das Ergebnis
vereint dennoch die Handschriften der drei Japaner, die unter der Regie des italienischen Grashupfers Massimao Guarini
zu einem "psychologischen Punk-Action-Thriller” mit "plattem B-Move-Humor” fithrten, wie dieser es nennt. Die raue Punk-
Attitiide quillt denn auch aus jeder Pore, nicht zuletzt durch den Gastauftritt der 1976 gegriindeten britischen Punk-Vorreiter
The Damned", die nicht nur Titel und Spiellogo beeinflussten, sondern auch eine Komposition Yamaokas im Abspann tréllern

SPIELE-TEST

Die roten Kringel sind nur aus der energiezehrenden Finsternis zu erkennen — im
Rahmen einer Vielzahl meist simpler Rétseleinlagen musst |hr also Opfer bringen

Michael Herde

Als  Yamaoka-Fan war
ich priméar gespannt auf
die Musik. Das Ergebnis
passt nicht immer zum
Geschehen, tragt aber
deutlich seine Hand-
schrift. Spielerisch man-
gelt es aber an Feinschliff: Fiese Unreal-
Engine-Texturnachlader sowie fehlende
Animationen lassen das Spiel hektisch
und unfertig wirken. Abrupt erscheinende
Ladebildschirme, von denen mir einer das
emotionale Ende versaut hat, bestarken
diesen Eindruck ebenso wie teils unge-
schickt gesetzte Checkpoints und nicht
abbrechbare Cutscenes. Der Genital-Hu-
mor ist mir meist zu platt, dennoch hatte
ich mit Garcia “Fucking” Hotspurs Ret-
tung seiner geliebten Pauline... pardon,
Paula... dank taktisch fordernder Kampfe
viel SpaB, wenngleich die Story platt
zwischen Mario und “Dante’s Inferno”
dahindimpelt und man dem Spiel den
Suda-EA-Kompromiss anmerkt. Somit ist’s
ein Liebhaberspiel, das sich mit knalligen
Farben wie ein hektisches “Resident Evil
4" auf Magic Mushrooms spielt. Fehlt nur
ein ‘New Game +'-Modus, der mich mit
aufgemotzten Wummen der D, brut
den Allerwertesten aufreiBen lasst.

Haufig wird diese Mechanik auch in
Ratsel eingebunden, wenn Ihr etwa
Punkte aufspiren musst, die nur aus
der Finsternis heraus zu sehen sind.
Minispiele wie Damonenbowling
und ulkige 2D-Levels, die das Spiel-
prinzip beeindruckend wiedergeben,
lockern das Spiel auf. mh

Grasshopper Manufacture, Japan
Electronic Arts

im Handel

B5 Euro

Preis

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

Snu er

Genitaler und grellbunter Action-SpaB
mit rasanten Shootouts, der jedoch technisch
einen unfertigen Eindruck macht.
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3 Fettel fahrt in die Kérper der Gegner
und besiegt sie mit ihren eigenen Waffen

"FEAR.” bedeutet nicht nur

Angst, sondern ist auch das
Akronym der Spezialeinheit First En-
counter Assault Recon’. Diese befasst
sich mit paranormalen Phanomenen,
die Gruselmadchen Alma Wade und
ein Forschungslabor in Fairport um-
geben: In den ersten beiden Episo-
den luftete Held Point Man das Ge-
heimnis um perverse Experimente,
mit denen der Konzern Armacham
Supersoldaten  ziichtete.  Dabei
machte er auch Bekanntschaft mit
seinem kannibalischen Bruder Pax-
ton Fettel, der mit psychischen Kréf-
ten ausgestattet wurde. Beim Kampf
mit Armachams Retortenarmee geht
schlieBlich die komplette Stadt in
Flammen auf, sowohl die Schurken
als auch der Geist von Alma kénnen
sich retten - doch jetzt schlieRen sich
die Brider zusammen, um dem Spuk

SCHNITTBERICHT

Fir den deutschen Markt wurde
'FE.AAR. 3" deutlich entschérft
Splatterfans missen auf Blut und
abgetrennte GliedmaBen verzichten
AuBerdem entfernte man den be-
ruchtigten Ragdoll-Algorithmus, mit
dem das Bewegungsverhalten von
unbelebten Kérpern simuliert wird
Besiegte Gegner verschwinden hier-
zulande nach wenigen Sekunden

360 Die Soldaten schleudern Granaten sehr prézise, beim Wurf sind sie aber

PS3 Die Mutanten lauern in allen Winkeln und erheben sich oft tberraschend bei Annaherung: In der schummrigen Beleuchtung
werfen sie riesige Schatten an die Wande, die Euch einen méachtigen Schrecken einjagen konnen

ein Ende zu bereiten: Mittels Koop-
Modus kehren sie gemeinsam nach
Fairport zuriick, um sich einem letz-
ten Gefecht zu stellen.

Doppelt halt besser

In acht umfangreichen Levels richtet
Ihr unter Sturmtruppen und Mutan-
ten ein Gemetzel an: Frontmann der
Handlung bleibt weiterhin Point Man,
erst nach Abschluss eines Abschnitts
darf man diesen auch mit Fettel spie-
len. So gleicht das Abenteuer in den
ersten Schritten dem Vorganger und
entwickelt erst spater neue Facetten:
Ihr stormt mit SMG, Uzi, Sturmge-
wehr und Sniper Rifle unheimliche
Gemaduer, nutzt jede Deckung und
zlickt im Zwielicht die Taschenlampe.
Fur besonders knifflige Situationen
wie den Kampf gegen stammige
Mechs halt Point Man zudem Flash-
bang-, Elektroschock- und Splitter-
granaten bereit. Natirlich durft Ihr
auch die Zeitlupenfunktion nutzen,
um dberraschende Sturmangriffe zu

ungeschiitzt: Im Zeitlupen-Modus tretet Ihr die Flucht nach vorn an.
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starten. Das klappt sogar im Koop-
Modus, denn die Superkrafte wirken
auf beide Spieler. Dabei sammelt
Ihr  Erfahrungspunkte, welche die
beiden Charaktere zur Entwicklung
bendtigen: Dann werden neue Mu-
nitionsslots, zusatzliche Psi-Energie
und Spezial-Nahkampfmandver ver-
figbar. Zusétzlich saugt Ihr die See-
len einiger Feinde, sucht versteckte
Alma-Puppen und nutzt diverse
Herausforderungen (siehe Kasten
rechts), um die Helden schneller in
hohere Levels zu befordern.

Im Gegensatz zu Point Man ver-
zichtet Fettel auf eigenes Kriegsgerat
und setzt auf seine Psi-Fahigkeiten:
Er schleudert Energiegeschosse und
fangt Gegner mit einem Fesselstrahl,
um sich anschlieBend ihrer Kérper
zu beméchtigen. Dann kénnt Ihr sie
fur kurze Zeit lenken und ihre viel-
faltigen Waffen sowie Spezialan-
griffe nutzen. Bei Mutanten sind das
vor allem Nahkampfattacken und
diverse Hieb- und Stichwaffen, mit
Soldaten ballert Ihr deren Magazine

ot g el =3
Duell der Kampfanziige: Mechs dienen als Zwischenbosse, dirfen aber spater

leer. Weil der Karperklau auch dber
groBere Distanz funktioniert, kann
Fettel so entlegene Positionen errei-
chen bzw. sich blitzschnell unter die
feindlichen Reihen mischen. Damit
ergibt sich im Zusammenspiel mit
Schitze Point Man eine Vielzahl an
moglichen Taktiken, mit denen Ihr
selbst Gbermachtige Feindesscharen
in die Flucht schlagt. Diese agieren
ubrigens ganz schon frech und nut-
zen jede Eurer Ladepausen, um Euch
zu flankieren oder die Deckung zu
wechseln. Selbst wenn Ihr einen
Feind hinter einer kleinen Kiste fest-
genagelt habt, linst er abwechselnd
rechts, links und wber die Oberkante
der Kiste: Berechenbar bleiben nur
die Mutanten.

Noch mehr Spuk?

Nachdem die Vorganger das Mys-
terium um Alma weitgehend gelif-
tet haben, ist der Angstfaktor deut-
lich gesunken: SchlieBlich weil der
"F.E.A.R.”-Veteran, dass er die regel-

auch selbst gesteuert werden — mit ihren Granaten zerstort |hr Wande



Eine riesen Keilerei: Mutanten nutzen diverse Nahkampfwaffen wie Eisenrohr, Messer, Schraubenschitissel und Hammer. Nur
wenn |hr in die Kérper der Feinde wechselt, kannt Ihr sie aufsammeln und anschlieBend verwenden.

maRig erscheinenden Poltergeister
und Dimensionsspriinge nicht furch-
ten muss - Kenner laufen an so man-
chem Gruselmonster unbeeindruckt
vorbei. Die Handlung konzentriert
sich auf das Zusammenspiel der Bri-
der und deren Beziehung zu Mutter
Alma, dazu steuerte Drehbuchautor
Steve Niles (“30 Days of Night”)
seine Erfahrung mit Horrorplots bei.
Fir die Filmszenen stand Hollywood-
Legende John Carpenter beratend zur
Seite. Zusatzliche Schockmomente
gibt es jede Menge, von denen jetzt
einige zufallig auftreten und des-
halb auch bei wiederholtem Besuch
der Levels fur Unbehagen sorgen:
Da bewegen sich Gegenstande wie
von Geisterhand, kreisende Hub-
schrauber werfen ihre Schatten aufs
Schlachtfeld und wage Gestalten
huschen an Fenstern im Hintergrund
vorbei - war das etwa ein Gensoldat?
Andere Schocks bereitet Ihr Euch
selbst, denn die Entwickler haben ei-
nige Lichtspielereien eingebaut: Da

erschreckt Euch schon mal der eige-
ne Schatten, der von einer geschickt
platzierten Lampe riesengroB an die
Wand geworfen wird! An anderer
Stelle packt Euch dagegen der pure
Ekel, denn manche Mutanten haben
es sich mit okkulten Blutschmiere-
reien, gruseliger Kerzenbeleuchtung
und effektvoll verteilten Korpertei-
len wohnlich eingerichtet. Vor lau-
ter Uberraschendem Blitzgewitter,
eingeblendeten Psychoeffekten und
schummrigen Dimensionsverschie-
bungen kommt die Action allerdings
auch mal ins Ruckeln, bei brenzligen
Feuergefechten passiert das zum
Gliick eher selten. In den Freiluftare-
alen wirkt die Umgebungsgrafik da-
gegen teils grobschlachtig, da hatte
man sich etwas mehr Milhe geben
kénnen. Ebenso passt die Sprachaus-
gabe nicht immer zu den Lippenbe-
wegungen der Protagonisten und
die Kommunikation der Soldaten un-
tereinander gelegentlich nicht zum
aktuellen Spielgeschehen. oe

STELLT EUCH DEN HERAUSFORDERUNGEN!

Wer die Kapazitaten
seines  Charakters
zugig ergrinden
mochte, kommt an
den  Herausforde-
rungen nicht vorbei
Diese erscheinen in
zufalliger Reihenfol-
ge und lassen sich
per Knopfdruck in
einer eingeblendeten
Liste (rechts]) kon-
trollieren: Ihr misst

SWEET, SCIENCE [10715]
Tote 15 Gegner mit einem beliebigen Nahkampfangriff,

AucH ouyBrutus? [1/3]
Tote'3 Gegner mit einem Spezial-Nahkampfangriff

KOPFUAGER [B/25]
25 Kopfschusse

DER STANDARD [7/25]
25 Briggs-SME-Rbschisse

Sammelt Bonuserfahrung fir Nahkampf, Kopfschis-
se und den Einsatz spezieller Waffen und Talente

sie nicht der Reihe nach bewaltigen, sondern durft sie parallel bearbeiten. Je
nach Figur gilt es, eine bestimmte Anzahl vorgegebener Mantver auszufiihren
oder eine gewisse Zeit im Karper von Feinden bzw. im Zeitlupen-Modus zu ver-
bringen. Als Belohnung kassiert Ihr reichlich Erfahrungspunkte, welche eine flotte
Entwicklung der Helden garantieren. Obwohl die Schwierigkeit selbst im Rekru-
tenmodus deftig ist, kénnen so auch Einsteiger das Abenteuer meistern: Spiele-

rische Schwachen lassen sich mit der Extrajagd kompensieren

Beim dritten  Besuch
im Almaversum ist der
Schrecken nicht mehr
ganz so groR, zumal man
auf altbekannte  Geg-
ner und Zwischenbosse
trifft.  Einige Schocker
kennt Ihr eben schon aus den Vorgangern,
zumal sie nur atmospharischer Natur sind
und nicht das Leben des Helden bedro-
hen - ob gefahrlich oder nur Show, sieht
der Kenner leider oft auf den ersten Blick.
Ich habe mir etwas mehr Zusammenspiel
von Traum und Realitat gewunscht, mit
diesem Gewohnungsfaktor hatte man
auch spielen konnen. Dank der vielsei-
tigen Psi-Fahigkeiten von Fettel lassen
sich dem Abentever aber doch neue
Seiten abgewinnen: Es macht SpaB, die
Talente der Feinde auszuprobieren und
mit dem trickreichen Korperwechel auch
mal hinter den Riicken der Gegnerscha-
ren zu huschen - damit lasst sich prima
arbeiten, vor allem im Koop-Modus! Die
Herausforderungen sind ein guter Einfall,
die Aufgabenstellungen gerieten aber zu
allgemein und wiederholen sich zu oft:
Ein paar Level-spezifische Aufgaben oder
Suchspiele hatten nicht geschadet, um
den Mutantenjager auch ein wenig in-
tellektuell zu fordern. SchlieBlich sind die
Levels erneut recht linear angelegt.

Entwickler Day 1 Studios, USA

Hersteller Warner Blnteractive

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Untersttzt » bis 4 Spieler (online),

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» okkult angehauchter Koop-Schocker
schlipft in die Kérper der Feinde

» entwickelbares Heldenduo

PS3 vs. 360: Auf der Sony-Konsole sind uns

etwas mehr Grafikruckler aufgefallen

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

AZIT » Grausige Horrorschlacht fiir
Teamspieler mit tollen Schockmomenten und
einfallsreichen Retortensoldaten.
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iInFamous 2
k3

bl |

PS3 Die menschliche Batterie sorgt in New Marais fiir elektrisierende Stimmung. Als Bosewicht brutzelt Ihr Gegner zwischen

metallischen Gegenstanden. Dank schoner Funken- und Feuereffekte sehen selbst Standardgefechte spektakular aus

T\ Cole McGrath ist eigentlich
2/ ein lausiger Superheld fir
ein Open-World-Spiel. Er kann keine
Fahrzeuge steuern, Wasser ist sein
Todfeind und er nutzt bis auf eine
umgebaute  Motorradgabel keine
Waffen. Dafiir schieBt er aber im-
merhin Blitze aus seinen Handen,
zieht Strom aus allen maglichen
Geraten, gleitet durch die Luft und
macht mit seinen Kletterfahigkeiten
selbst Meistermérder Ezio Konkur-

renz. In "inFamous 2" verschldgt es
den Kurier auf der Flucht vor der
Bestie, seiner personlichen Neme-
sis, nach New Marais. Anders als
Empire City besteht die ungefahr
gleich groBe wund tberraschend
bunte Stadt nicht nur aus StraBen-
schluchten und Industriekomplexen.
Auch ein Sumpfgebiet und einen
Uberschwemmten Stadtteil, der an
New Orleans erinnert, erkundet Ihr
im Laufe des 15- bis 20-stiindigen

|k St
ek bschadigt

PS3 Neue Krafte, neue Verbundete, neuer Nahkampf (Bilder oben, links, rechts). Auch
selbst wenn sie Coles erstes Abenteuer in- und auswendig kennen. Wirklich neue Ideen gibt es aber nicht. Der Elektromann kann zum Beispiel noch immer nicht Auto fahren
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Abenteuers. Ob Ihr zum weilen
Ritter oder zum disteren Tyrannen
aufsteigt, bleibt wie bisher Euch
Uberlassen. Schadet Ihr den norma-
len Birgern und geht Ihr eigensinnig
mit Euren Kraften um, farben sich
Coles Blitze rot und er wird bose. Das
ist vor allem in den Gebieten ohne
Strom praktisch, denn als Egoist durft
Ihr ungestraft wehrlosen Gegnern
ihre Lebensenergie entziehen. Nob-
lere Naturen retten und heilen ihre
Mitmenschen, bekommen dafir an-
dere Fahigkeiten und werden auf der
StraBe bejubelt. Selbstverstandlich
seht Ihr abhangig von Eurer Gesin-
nung auch ein anderes Ende, dop-
peltes Durchspielen lohnt sich also.

Neue Besen kehren gut

Cole beginnt sein neues Abenteuer
mit fast allen Superkréften, die lhr
aus dem Vorganger kennt. Zusatzlich
hebt er nun per Telekinese Autos,
entfacht Wirbelstirme und erweitert

N

¥ -
Kenner des Vorgangers werden immer wieder uberrascht und langweilen sich nicht

Tobias Kuje
Obwohl Cole fir mich
Sy, ein  belangloser und

: : nichtssagender  Charak-
y \ ter bleibt, hat mich
e "inFamous 2" voll iber-

SUPER zeugt und begeistert.
Es gibt einfach immer
etwas zu tun, ich komme selten von
einer zur anderen Hauptmission, ohne
nicht doch noch zwischendurch den ein
oder anderen Nebenauftrag zu erledigen.
New Marais fesselt mich durch seine un-
terschiedlichen Gebiete und Herausforde-
rungen deutlich langer an den Bildschirm
als Empire City. Und aufgrund des stim-
migen Gesamtbildes kann ich uber die
grafischen  Detailschwachen  groBzigig
hinwegsehen. Der komplexe Level-Editor
tut sein Ubriges, um mich auch nach
weimaligem Durchspielen noch weiter
mit Inhalten zu versorgen. Einziger Kritik-
punkt: Das Feature bedarf dringend eines
kompetenten Tutorials. Bitte mit einem
kostenlosen DLC nachreichen!

sein Repertoire abhangig von einer
speziellen Storyentscheidung um
das Element Feuer oder Eis. Ist der
Strom mal knapp, habt thr mit dem
Amp nun endlich eine schlagkraftige
Nahkampfwaffe parat. Mit der Zeit
erweitert Ihr Euren Kampfstil und be-
endet Gefechte mit gut inszenierten
Finishern. Leider bleibt die Kamera
im Nahkampf aber nicht hinter Coles
Schulter, sondern fahrt in nervosen
Schwenks um Euch herum. Dadurch
verliert Ihr leicht mal die Orientie-
rung und schlagt an Gegnern vorbei,
was bei mehreren Widersachern oft
den Tod bedeutet.

Neben Coles Kumpel Zeke beglei-
ten Euch jetzt entweder die kihle
Asiatin Lucy Kuo oder die heiRblu-
tige Nix, die beide ebenfalls ber-
menschliche Krafte innehaben. Die
Frauen sind oft Stellvertreter fur die
unterschiedlichen moralischen Ent-
scheidungen, die Ihr immer wieder
treffen musst. Wahrend Nix mit dem
Kopf durch die Wand geht und dabei
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zivile Opfer in Kauf nimmt, ist Kuo
darauf bedacht, moglichst wenigen
Menschen zu schaden.

Als Bosewicht stellt sich Euch
der Demagoge Bertrand mit seiner
Miliz in den Weg, welche die Stadt
kontrolliert. Spater gesellen sich
fiese Monster aus dem Sumpf und
Supersoldaten mit Eiskraften dazu.
Die Kampfe sind fordernd, bereits
auf der normalen Schwierigkeits-
stufe musst Ihr gezielt Schwachstel-
len attackieren und auf herumste-
hende Stromquellen achten, sonst
beiBt Ihr ins Gras.

To-Do-Liste

Abseits der Hauptmissionen, in de-
nen lhr Raketentransporter eskor-
tiert, Euch auf einem Schiff in den

sumpf wagt, Monster per Schein-
werfer brutzelt und ein schwer be-
wachtes Fort stirmt, erwarten Euch
Massen an Nebenaufgaben und
sammelbarer Objekte. ~Abhangig
davon, ob Ihr Gutes oder Boses tun
wollt, vertrimmt Ihr StraBenmusiker,
entscharft Bomben, lauert Polizisten
auf und sucht versteckte Pakete.
Als Belohnung winken Karma- und
Erfahrungspunkte,  welche neue
Fahigkeiten freischalten. Um die-
se letztlich auch nutzen zu kénnen,
erfallt Ihr bestimmte Bedingungen.
Mal msst Ihr funf Gegner per Kopf-
schock ausschalten, mal drei Feinde
mit einer einzigen Granate erwi-
schen. Das Upgrade-System gestal-
tet sich somit etwas kompliziert und
langatmig, zwingt Euch aber auch zu
unterschiedlichen Vorgehensweisen.

Spielstand erscheinen. Der Editor birgt viel Potenzial, verlangt
allerdings eine Menge Einarbeitungszeit, ein Tutorial fehlt. Im-
merhin hat Entwickler Sucker Punch selbst einige Missionen
erstellt, die Ihr analysieren und verandern durft. Fir kreative
Spieler, die auch bei "LittleBigPlanet 2" gern basteln, dirfte die
hohe Einstiegshirde zu tberwinden sein, alle anderen genieBen
einfach kostenlosen Nachschub.

PS3 Dieses nette Kerlchen kommt aus dem Sumpf und bereitet Euch mehrere Male Kopfschmerzen. Und es ist nicht einmal der groBte Gegner im Spiel

Um Eure Stromkapazitat zu erwei-
tern, sammelt lhr die Gberall in der
Stadt verteilten Explosionsscherben.
Audiologs, die Ihr bekommt, wenn
Ihr bestimmte Tauben vom Himmel
holt, beleuchten die Hintergrund-
geschichte. Ein Knackpunkt in Teil 1
waren die Kanalisationsmissionen,
die Euch immer wieder durch einen
ermiidenden Parcours schickten, um
den Strom in neuen Stadtgebieten
zu aktivieren. “inFamous 2" verzich-
tet auf diese Passagen. Stattdessen
feuert Ihr nun Raketen aus purem
strom in der Verfolgeransicht auf
stillgelegte Generatoren. Habt Ihr
getroffen, begebt Ihr Euch selbst
dorthin und verteidigt die Maschine,
wahrend lhr sie aufladet.

Coles zweites Abenteuer muss
sich weder spielerisch noch grafisch

SUPERHELDEN SCHLAFEN NICHT - DER LEVEL-EDITOR

Wenn Ihr nach den zahlreichen Story- und Nebenmissionen im-
mer noch nicht genug von "inFamous 2" habt, sorgt |hr mit dem
Level-Editor selbst fir Nachschub. Hier platziert |hr Objekte,
Gegner und Passanten frei in der Spielwelt, legt Missionsziele
en und Laufrouten fest und stellt Euer Werk der
y Verfugung. Uber verschiedene Parameter regelt
Ihr, welche Missionen von anderen Nutzern in Eurem eigenen

-i‘,

und Co.
farbenfrohe und

hinter "Assassin’s Creed”
verstecken. Das
abwechslungsreiche  New  Marais
pulsiert vor Leben und gibt das Bild
einer realen GroBstadt iberzeugend
wieder. Uberhaupt fallt der sehr
saubere Grafikstil ins Auge. Man
merkt, dass “inFamous 2" speziell
fur eine Plattform entwickelt wur-
de. Gelegentliche Ruckler, unschéne
Schattenkanten und die detailarmen
Passanten storen aber den Gesamt-
eindruck ein wenig. Ubrigens musst
lhr nicht an Euren Ohren zweifeln,
Coles Stimme hat sich sowohl in der
englischen als auch in der deutschen
Fassung verandert. Die Sprecher
fallen aber insgesamt nicht durch
besonders gute Leistungen auf. Die
gute Hintergrundmusik dreht nur
sporadisch auf. tk

Entwickler Sucker Punch, USA
Hersteller Sony

Termin im Handel
Preis 60 Euro
Unterst » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

tolle Grafik, nur kdrnige Schatten und
einige Ruckler storen

Speicherstande des ersten Teils beeinfius-
sen auf Wunsch Coles Startattribute
neue Nahkam mit dem Amp
New Marais biete! r Abwechslung als
Empire City und ist farbenfroher
komplexer Level-Editor

SPIELSPASS
Singleplayer 0 PS3
Multiplayer

Grafik on 10

Sound 1

FAZIT » Abwechslungsreiches Open-World-
Abenteuer mit schaner Grafik und Moral-
system, das zum zweiten Durchgang einladt.
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Hunted: Die Schmiede der Finsternis
! L3

0 Violett oder grin leuchtende Waffen

Caddoc und E'lara sind hoff-
““/ nungslos klischeehaft, aber
sympathisch und damit das Beste an
diesem Versuch eines fantastischen
Actionspiels fur Kumpels (siehe Kas-
ten). Der muskelbepackte Glatzen-
peer und die vollbusige Elfe ziehen
durch ein Fantasyland, dessen Trash-
faktor sie mit standigem Dummagela-
ber ertraglich machen. Auf der Suche
nach unermesslichen Schatzen neh-
men sie es mit Tittendamonen, Ske-
letten und Pseudo-Orks auf. Dabei
entpuppt sich Caddoc als nervoser
Arachnophobiker und E'lara als gold-
geile Soldnerseele. Witzig.

Gar nicht mal so gut..

..ist dagegen die stumperhafte
Umsetzung der spielerischen Mixtur
aus “Gears of War” und einer Prise

KOOPERATIV

Fur das Spiel mit Menschen bietet
die Xbox-360-Fassung eine Uberre-
gionale Matchmaking-Funktion, auf
der PS3 gibt es nur innerdeutsche
Verkumpelung. Am geteilten Bild-
schirm schmalern  GrafikeinbuBen

und Ubersichtprobleme die Gaudi

> e
50 Ein menschlicher Mitspieler hat
wenigstens keine Ki-Aussetzer.
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bringen zauberhaften Zusatzbums ins Scharmiitzel, bis ihnen die magische Ladung aus-
geht. 16-mal darf E'lara noch glanzen, dann wird es Zeit fur einen neuen Flitzebogen. Auch Caddocs Schild sah schon besser aus

"Diablo”. Eigentlich misste “"Hunted”
mit diesen Zutaten eine Menge SpaR3
machen. Als Caddoc gebt Ihr an vor-
derster Front den Mann firs Grobe,
blockt gegnerische Schldge mit
einem zunehmend porosen Schild
und teilt machtige Hiebe aus. Wahlt
Ihr E'lara, huscht 1hr von Deckung zu
Deckung und zielt mit dem Lang-
bogen auf Kopfe, Beine und andere
ungeschitzte GliedmaRen. Ein In-
ventar gibt es nicht. Erbeutete Waf-
fen oder Schilde werden bei Bedarf
vor Ort getauscht. Mit gesammel-
ten Kristallsplittern verbessert 1hr
je drei magische Kampffahigkeiten
und ebenso viele Zauberspriiche
pro Charakter. Diese lassen sich im
Kampf kombinieren. So friert E'laras
arktischer Pfeil Gegner ein, so dass
Caddoc sie zerschlagen kann. Dessen
Wirbelwind hebt Feinde in die Luft,
wo sie leichte Beute fur den Pfeil der
Elfe abgeben. Die an sich linearen
Levelschlauche bieten immer wie-
der Miniratsel, die den Zugang zu
verborgenen Griften voller Schatze

Max rube

"Ich weiR nicht, ob wir
3 so schlecht sind oder

b das Spiel.” Mein Koop-
x’ ) Kumpel Martin bringt es
= nach unserem dritten
BEHT SO" | vergeblichen Anlauf auf

ein unverschamt gut
bewachtes Burgtor auf den Punkt: “Hun-
ted” ist so mit Fehlern gespickt, dass
der eigentlich anspruchsvolle Spielablauf
immer wieder zum hakeligen Glucksspiel
verkommt. Wieso liegen Partnerheilung
und Waffentausch auf derselben Taste, so
dass ich ihm keine Tranke zuwerfen kann,
wenn ich auf einer Waffe stehe? Wieso
brechen feindliche Combos durch eindeu-
tig erhobene Schilde? Wieso reagieren
Feinde auf meine Pfeile manchmal sofort
und ignorieren sie spater? Und warum
gangelt man uns mit Speicherpunkten,
die mehr als eine Wegstunde voneinander
entfernt liegen? Verstehe ich nicht und
spiele lieber den alten, aber makellosen
Koop-Modus von “Resident Evil 5”.

kann sie damit

die Ampel einer Statue entziinden und es offnet sich eine Schatzkammer.

offnen. Das hier gefundene Gold legt
Ihr im Level-Editor namens ‘Crucible’
an, wo lhr neue Szenarien fur Euch
und Eure Freunde baut.

Dieses robuste Konzept haut Ent-
wickler inXile mit ausgesprochenen
Anfangerfehlern kaputt. Gespeichert
wird automatisch an viel zu selten
gesetzten Kontrollpunkten. Charak-
terwechsel und -verbesserung darf
nur an bestimmten, ebenso raren

4 - s
Der Boss des ersten Kapitels prahlt mit Spinnenfortsatzen und Marylin-Manson-

Gedachtnisstelzen. Feuerfest ist er gottlob aber nicht

Platzen vorgenommen werden. Bugs
im Verhalten von Freund und Feind
sorgen fur Frust. Mal heilt Euch Euer
Kumpel nicht, mal steht ein Gegner
nur noch sabbernd in der Gegend
herum. Im Koop-Modus nerven die
plotzlich verschwundene Taste fur
die Schnellheilung und nicht ab-
brechbare Spezialattacken. mw

Entwickler inKile Entertainment, USA
Hersteller Bethesda

Termin im Handel

Preis 60 Euro

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

» B Kapit

» gute deutsche Spr
» jede Menge Bugs
Crucible-Level-Editor

Prinzipiell spaBiges Fantasy-Abenteu-
er, das zu zweit am meisten SpaB macht, aber
an Schlamperei und bigdem Design leidet.




Resident Evil:

Bringt Gegner mit gezielten Schiissen aus dem Gleichgewicht und verpasst ihnen

The

dann einen saftigen Nahkampf-Move — das bringt wertvolle Sekunden

Wer zu "Mercenaries 30"
greift und ein groBes, gru-

seliges “Resident Evil” mit viel
Handlung und Schock-Momenten
erwartet, wird sich  wundern:

Das erste Untoten-Abenteuer auf
dem 3DS versteht sich als flotter
Arcade-SpaR mit Fokus auf Punkte-
zahlen und Koop-Modi mit lokaler
oder Wi-Fi-Verbindung. Will man
das Ganze negativ sehen, sind die
“Mercenaries” eigentlich kaum mehr
als eine Reste-Verwurstung - aber
so einfach macht man es sich bei
Capcom dann doch nicht.

Acht gegen die Meute

Nach und nach stehen die Altstars
Chris und Claire Redfield, Jill Valen-
tine, Albert Wesker, Barry Burton,
Jack Krauser, Rebecca Chambers und
Hunk zur Verfigung - mit denen star-
tet Ihr alleine oder gemeinsam mit
einem Freund eine der vielen, meist
recht kurzen Missionen. Unter Zeit-
druck erledigt Ihr Gegner aller Art:
Mal bekommt Ihr es mit klassischen

HORROR-BONUS

Nicht nur fir Serien-Fans hat Cap-
com einen tollen Bonus auf das Modul
gepackt: Unter 'Extras’ diirft Ihr eine
kurze, aber interessante Demo der
kommenden Revelations™-Episode
spielen. Jill Valentine erforscht da-
bei das Innere eines Schiffs und
bekommt es mit (nach modernen
Serienstandards) wenigen, aber dafir
bedrohlichen Mutationen zu tun. Die
Steuerung entspricht weitgehend den
aktuellen Episoden; Spieltempo und

Atmosphare erinnern eher an die fri:
heren, unheimlicheren Teile

Zombie-Horden zu tun, dann tritt
Euch nur ein dicker Boss gegentber.
Dabei geht es um moglichst effizi-
entes Vorgehen, Schnelligkeit und
Combos: Wer seine Widersacher mit
Nahkampf-Attacken erledigt, freut
sich tber Zeit-Boni.

Eine nennenswerte Handlung gibt
es nicht, lediglich kurze Briefings
vor dem Start einer Mission weisen
Euch ein. Die Szenarien wurden den
"Mercenaries’-Modi aus “Resident
Evil 4” und "Resident Evil 5” ent-
nommen, teilweise allerdings leicht
beschnitten - toll sehen sie trotz-
dem aus. Es ist beeindruckend, wie
Uberzeugend Capcom die komplexen
Polygonbauten der Heimkonsolen-
Vorbilder auf den kleinen 3DS iber-

Mercenaries 3D

Ton, den Mitspieler auch zu heilen

tragen hat. Auch wenn sich jede
Menge Gegner im Bild tummeln,
wird die Action nicht langsamer.

In Sachen Steuerung und Op-
tionen geben sich die 3D-Soldner
angenehm offen und komfortabel.
Ihr habt die Wahl aus zahlreichen
Kontroll-Schemata vom typischen
"Resident Evil”-Layout bis zur klas-
sischen Ego-Shooter-Steuerung. Zu-
dem lasst sich die Farbe Eures Ziel-
lasers verandern und sogar einstel-
len, dass Ihr wahrend des Laufens
schieRen und nachladen diirft - sehr
praktisch!

Auch die Charaktere sind mo-
difizierbar: lhr schaltet nicht nur
neue Figuren und Kostime frei, Ihr
konnt auch die Grundbewaffnung

5 Wahrend oben die Untoten-Action tobt, betrachtet Ihr auf dem unteren Screen
die Karte und wahlt Eure aktuelle Waffe

DS Im Mehrspieler-Modus ist Kooperation Pflicht

SPIELE-TEST

da gehart es naturlich zum guten

modifizieren und Helden ergatterte
Skills zuordnen. So macht Ihr Euch
2.B. das Leben leichter, wenn Ihr
das Heilungspotenzial verbessert
oder Euch besonders gegen Instant-
Kill-Mandéver wappnet. Gleichzeitig
hélt gerade die Jagd nach neuen
Medaillen und Skills ordentlich bei
der Stange. tn

Anfangs macht sich ein
flaves Gefihl in der
Magengegend breit: Die
Einsatze sind kurz, die
Ziele simpel und die
Gegner  Kanonenfutter
Aber habt Ihr ein paar
Missionen hinter Euch, werden die He-
rausforderungen komplexer, Ihr bekommt
neue Figuren und die Feinde leisten mehr
Gegenwehr. Meist ist das Zeitlimit Euer
groBter Feind und sorgt immer mal wie-
der fur Frust. Ihr ballert Euch souveran
durch, scheitert aber am Ende doch, weil
die Uhr abgelaufen ist - fur mich fuhlt sich
das eher willkirlich an. Stort Euch das
nicht, dann drft thr Euch dber ansehn-
liche Umgebungen, Figuren und Waffen
sowie launige Koop-Missionen freuen -
ein paar mehr Szenarien hatten dem Spiel
aber nicht geschadet

-

GUT

Entwickler

Capcom, Japan
Capcom / Nintendo
1. Juli

45 Euro

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

Tiefenwirkur
m beim
re.

Kein vollwertiges "Resi”, aber eine
flotte SchieBbude fiir zwischendurch, die
zeigt, was der 3DS technisch kann.
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Child of Eden

In Child of Eden findet sich der Spieler inmitten eines Kampfes um das "Project Lumi"
wieder. Mit "Project Lumi" soll eine menschliche Persénlichkeit innerhalb von Eden, dem
kiinstlichen Kollektivgedachtnis der M hheit, reproduziert werden

* ab 12 Jahre * fiir PlayStation 3 und Xbox 360 * ab 16.06. erhéltiich

oS Geemms

S DRACONVIg - W

(\

eI NG

NINTENDOYG

Nintendo 3DS

Das Geheimnis von Dragonville
Man begleitet in diesem Knobel-Adventure die
charismatische May auf der Suche nach ihrem
verschwundenen Bruder.

* Spiele in 3D - iiberall und ohne spezielle Brille
* 9-cm-3D-Display plus 7,7-cm-Touchscreen-LCD
* WLAN * SD-Card-Steckplatz ® DS-Slot

« in Cosmos Black oder Aqua Blue * ohne e fiir Nintendo DS

Nintendo Mario Kart Wii Pack
* 729 MHz IBM Broadway-Prozessor

Mad Catz Wireless

Racing Wheel fiir Xbox 360
* ATI Hollywood GPU = DVD-Laufwerk a
* WLAN, 2x Eingabegerit, 2x USB-A o
* Spiele: Wii Sports, Mario Kart und Wii Wheel .

kabelloses Lenkrad im Xbox-Look
6 Buttons * zwei rutschfreie Pedale
abnehmbare FuBstiitze * bis 12 m Funk

Philipp-Reis-StralRe 5440 Linden | Mo-Fr: 9:00 - 20:

Air Conflicts: Secret Wars

Mit der Flugsimulation bewegen sich Anfanger
und Geiibte dank verschiedener Modi durch
Szenarien beider Weltkriege.

* ab 12 Jahre * fiir PS3 oder Xbox * ab 17.06.

Super Street Fighter 4
Arcade Edition

Die Arcade Edition mit neuen Charakteren und
einem verbesserten Gameplay.

* ab 12 Jahre * fiir PS3 oder Xbox * ab 24.06.

27,22

Microsoft Control Pad Wired
* 14 Tasten * zwei analoge Sticks

* ausgezeichnetes ergonomisches Design

* fiir Xbox 360 und PC* USB

EL ol 4
o 520

DiRT 3

Auf ihrem Weg an die Weltspitze kimpfen sich
die Spieler in DiRT 3 rund um den Globus durch
Schlamm, Schotter und Staub.

* {iber 50 Rallye-Wagen * ab 6 Jahre

fiir PC:

Kung Fu Panda 2

Panda Po beschiitzt als Drachenkrieger das Tal
des Friedens — bis sich eines Tages ein Unheil
bringender Gegner ankiindigt

* ab 6 Jahre * fiir PS3 oder Xbox

iinkd., Kinect!

Microsoft Xbox 360 4 GB inkl. Kinect

* 3.200 MHz CPU * 500 MHz GPU = 512 MB RAM
* 4-GB-Speicher » 5x USB, WLAN, LAN
* inkl. Kinect, Spiele ,Kinect Adventures”

und ,Kinect Joyride”

Sa: 9:00 - 18:00 Uhr

Fon: 0 1805 - 90 50 4
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OCARINA OF TIME 31D

N;NTENDD3DS

;9)3—, 4 e
fiir PS3 und Xbox:

The Legend of Zelda™:
DUNGEON SIEGE Il L.E. Ocarina of Time 3D

In DUNGEON SIEGE II1 schliipft der Spieler in die Rolle eines Freuen Sie sich auf ein Wiedersehen mit Link, einem der gréBten
Helden in der Geschichte des Videospiels. Mit fantastischen
Grafiken, 3D-Bildern und einer intuitiven Steuerung sowie mit fri-
schen Herausforderungen wird das Abenteuer alte wie neue Fans
in seinen Bann ziehen

von vier Legionaren im zerfallenden Kénigreich Ehb. Er kann
sich als einsamer Held durchschlagen oder an der Seite von
bis zu drei Freunden kémpfen.

« Limited Edition inkl. vier exklusiven Ingame-Gegenstanden
e ab 12 Jahre * fiir PlayStation 3, Xbox 360 und PC * Freigegeben ab 6 Jahre © fiir Nintendo 3DS e ab 17.06 erhéltlich

Sharkoon X¢Tatic SP Sony PlayStation 3 Sony PS3 Dualshock Controller  Logitech G27 Racing Wheel

o Stereo-Headset fiir PlayStation 3 undXbox 360  * 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU o Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) = 900° drehbar 16 Buttons « inkl. 3 Pedale

« 40-mm-Treiber * Kopfhérer: 20 Hz—20 kHz * Blu-ray-Laufwerk » 320-GB-Festplatte = Play&Charge-Technologie: Akku aufladen beim ¢ Vibration-Feedback  Gangschaltung mit
* Mikrofon: 100 Hz~2 kHz = USB, LAN, WLAN, Bluetooth Spielen iiber USB-Verbindung 6 Vorwértsgéngen und Riickwértsgang
* 1x 3,5-mm-Klinkenanschluss « inkl. DualShock-3-Wireless-Controller und « DualShock 3 Force Feedback « geeignet fiir PC, PlayStation 2 und 3

* Mikrofon-Anschluss iiber USB LLittle Big Planet 2"
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Child of Eden

-

e .

360 Hin und wieder mischt "Child of Eden” eine Partion Naturalismus hinzu: Zwar blitzt, wabert und wirbelt auch dann allerhand

durch die Umgebung, doch als solche erkennbare Pflanzen geben der abstrakten Umgebung etwas Erdung

TV Tetsuya Mizuguchi stellte
2/ Fans auf eine lange Gedulds-
probe: Widmete sich der kreative
Japaner doch die vergangenen Jahre
lieber diversen Knoblern wie “Lu-
mines” und “Meteos” oder vergeu-
dete seine Zeit als Berater der dro-
gen Massenschnetzelei “Ninety-Nine
Nights”, statt seine stylischen Friih-
werke zeitgenossisch fortzusetzen.
Wahrend Weltraum-Tanzmaus Ulala
weiterhin nur als Gaststar bei Sega-
Titeln auftaucht, ist jetzt der spiri-
tuelle Nachfolger des immer noch
heil3 geliebten Syndsthesie-Shooters
"Rez” erhaltlich - zumindest fur die
Xbox 360, Sony-Fans missen sich
noch bis September gedulden.

Wer auf der Microsoft-Konsole
in bunte und fantasievoll in Szene
gesetzte Welten abtauchen will,
kann das auf zweierlei Art: Als ers-
tes Spiel lasst sich “Child of Eden”
sowohl mit normalem Controller als
auch via Kinect vollwertig steuern.
Besonders komplex zu handhaben

360 Pragnante Szenarien wie diese Zahnradlandschaft setzen

seltene ruhigere Momente

ist das Konzept ja auch nicht: Ganz
wie bei “Rez” fliegt Ihr auf vorge-
gebenen Bahnen durch die psy-
chedelisch  angehauchten  Welten
und ballert per Zielkreuz auf Feind-
formationen. Diesmal erlebt Ihr den
virtuellen Drogentrip jedoch aus der
Ego-Perspektive und musst hin und
wieder die Waffe wechseln: Bei
bestimmten Gegnern und auf Euch
zurasenden Schissen sind die nach
"Panzer Dragoon”-Art aufschaltbaren
Standard-Raketen machtlos, dann

360 Endgegner weichen erst nach langem Beschuss, haben aber wie dieses abstrakte
Konstrukt in der Regel keine erkennbare Personlichkeit.
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Ulrich Steppbe
Was habe ich mich auf
einen wirdigen Erben
von “Rez” gefreut -
wieso ziehe ich also
keine  ‘Super!’-Miene?
Weil “Child of Eden”
eigentlich nichts besser
macht als der inoffizielle Vorganger und
einige Sachen eine Spur schwacher ge-
rieten. Das stilvolle Design gefallt durch-
aus, doch spielerisch macht die Ballerei
einen etwas beliebigen Eindruck: Gerade
die Feindformationen wirken nicht mehr
so durchdacht, die lila Alternativschisse
bringen Hektik ins Geschehen und die
Endbosse lassen mich irgendwie kalt. Das
arg penible Punktesystem und die lastige
Freischalterei hatten ebenso nicht sein
mussen. “Child of Eden” ist offensichtlich
als Erlebnis-Erfahrung ausgelegt und wird
diesem Aspekt auch gerecht - da wirken
solche Zugestandnisse an “klassische’ Vi-
deospielkonventionen eher stérend als
spaBfordend.

"GUT

J60 FleiBige Reisende schalten Grafikfilter frei: Trip' kehrt die

Farbgebung um und Iasst die Levels in neuem Licht erscheinen

hilft nur der alternative, lila Dauer-
feuer-Laser. Mit dem Joypad steuert
Ihr Euer Zielkreuz genauer und auch
der Munitionswechsel klappt bes-
ser, doch die gestenreiche Kinect-
Kontrolle funktioniert durchaus gut
- mit ihr fohlt Ihr Euch intensiver ins
Geschehen eingebunden, allerdings
ermiden Eure Arme sehr schnell.

Farb-Rausch

“Child of Eden” wirkt mit seinen
liebevoll gestalteten Welten, die
thematisch ein Spektrum von Tech-
nologie bis Natur abdecken, optisch
angemessen bombastisch und ein-
drucksvoll. Beim von Mizuguchis
Musikprojekt Genki Rockets bei-
gesteuerten, poppigen Soundtrack
hatten wir uns eine Prise mehr Ab-
wechslung gewdnscht. Spielerisch
halt sich die Faszination in Grenzen,
und einige Designentscheidungen
wollen uns nicht einleuchten: Dass
alle finf Levels zusammen nicht
mal 90 Minuten dauern, verwundert
“Rez”-Kenner kaum - dass Euch ein
umstandliches Freischaltsystem aber
dazu notigt, die frihen Abschnitte

mehrfach am Stick zu absolvieren,
ist nervig. An hohe Punktzahlen
kommt zudem nur, wer stur den (im
dichten Klangteppich teils schwer
wahrnehmbaren)  Musikrhythmus
einhalt und sehr konzentriert spielt -
das steht dem unbeschwerten Sich-
berauschen-Lassen im Weg. Wer sich
daran nicht stért, entdeckt auf Dauer
allerlei nette Boni wie eine zusatz-
liche ’Herausforderungs’-welt und
hubsche Grafikfilter. us

Entwickler @ Entertainment, Japan
Hersteller  Ubisoft

Termin im Handel

Preis 50 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: einstellbar

» § Levels plus simplere Bonuswelt

» Steuerung veise mit Pad oder Kinect
» Wechsel zwischen 2 Schusstypen

» freispielbare Grafikfilter und Soundeffekte

SPIELSPASS

Singleplayer 7 4

Multiplayer
Grafik
Sound

Im Kern schlichte Zielkreuzhallerei,
die auf Farbrausch und Reiziiberflutung setzt
und damit durchaus Erfolg hat.
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Wir trafen uns mit Design-
lkone und Q-Entertainment-
Boss Tetsuya Mizuguchi und

plauderten nicht nur dber sein neuestes
Baby ”Child of Eden” (Test linke Seite).

M! Games: Konnen Sie sich vorstellen,
ein Spiel ohne Sound zu machen?

Tetsuya Mizuguchi: Nein, das kann ich
mir nicht vorstellen. Klar, man konnte
ein Spiel machen, aber die Emotion... Ein
Spiel besteht aus zwei Elementen: Spa
plus X. Wenn es nur um den Spaﬂ gmge,

HEUIE} Schuhladen«

gepackt,- um eine starkere emotional
Wirkung zu erzielen. “Rez” spielte nur
mit minimalen Techno- und Trance-
Elementen. Nach “Rez” hatte ich mir
vorgenommen: Wenn ich irgendwann
die Maglichkeit bekomme, ein ahnliches
Spielerlebnis erschaffen zu diirfen, dann
sollte es viel organischer und emotionaler
sein.

Sie waren ja auch am Design ‘normaler’
Spiele wie “Sega Rally” oder “Ninety-
Nine Nights” beteiligt. Ziehen Sie die

dann brauchten wir keine technologische
Evolution. Wir konnten fir alle Zeiten
8-Bit-Titel spielen. Aber wir brauchen
nicht nur SpaB, sondern auch ein gutes
Feeling bzw. iiberhaupt ein Gefiihl. Natiir-
lich konnten wir ein Spiel ohne Sound ma-
chen, aber das ware halt nur ‘spielen’. Fiir
mich ware das wie ein Hamburger ohne
Fleisch in der Mitte. Klar kannst du das
Brot essen, aber da ist keine Harmonie,
kein ‘plus X'.

Die grafische Fortentwicklung gegeniiber
"Rez” ist bei ”Child of Eden” offensicht-
lich. Aber wie ist das beim Sound? Hat
der sich in puncto Technik und Spiel-

mechanik weiterentwickelt?
Ja, auf jeden Fall. Die Akustik ist sehr
viel organischer, Soundeffekte und Musik
passen sich stark an deine Spielweise an.
Wenn du ein sehr guter Spieler bist, mit
einem guten Rhythmusgefihl,
dann wirkt sich das erheb-
lich auf die akustischen
und visuellen Effekte
aus. Wir haben auch
wesentlich  mehr
Songs ins Spiel

) 8
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Arbeit an abstrakten Spielen vor?

Auf dieser sehr kreativen Reise brauchen
wir manchmal auch das Normale. Aber
das Abstrakte wird heute ja auch zu einer
Realitat. Vor zehn Jahren bei “Rez”, da
hatten wir einfache Linien und ein paar
Farben. Aber nun haben wir Technologien
wie High-Definition-TVs und 5.1-Surround-
Sound, womit wir viele Dinge anstellen
konnen. Und dann haben wir auch noch
eine Technologie wie Kinect. Technolo-
gie hat auf Spieldesigner einen riesigen,
ibermachtigen Einfluss, das Spiel bleibt
nie auf der Stelle stehen, es &ndert sich
standig, entwickelt sich immer weiter.
Und das ist eine tolle, einzigartige Eigen-
schaft dieser Industrie. Das Videospiel ist
wie ein Schwamm, der alles in sich auf-
saugt.

Sie haben eine Story in dieses sehr ab-
strakte Spiel integriert. Gibt es eine tie-
fere Botschaft, die Sie den Leuten iiber
“child of Eden” mitteilen wollen?

Ja. Aber es ist wirklich schwer, in das
spiel eine Botschaft zu packen. Ich will
die Botschaft und die Story nicht zu stark

fenspmess und das Konzept mit der
Frage “Wie kann ich iber den Spielvor-
gang eine Art Botschaft transportieren?”
Jedenfalls nicht, indem ich Film- und
Spielsequenzen aneinanderreihe, denn
da ist keine Chemie drin. Ich will eine
Chemie erschaffen - das war bei diesem
Projekt fiir mich und meine Leute eine
groRe Herausforderung. Und so habe ich
zundchst einmal ein 40-seitiges Gedicht
geschrieben, das sich mit Themen befasst
wie "Was ist ‘Child of Eden’, wer ist Lumi,
welche Gefilhle hat man, wenn man
dieses Spiel spielt?” Dann habe ich das
Gedicht an meine Leute weitergereicht.
Die Grafiker, Programmierer, alle lasen
es und jeder hat seine Fantasie spielen
lassen. Das war wirklich eine Freude, das
ist die Chemie. Eine Produktion ist eine
At kreative Reise mit deinen Leuten.
Am Beginn dieser Reise war ich standig
furchtbar frustriert, denn ich fiihlte eine
groBe Distanz zu ihnen. Aber wir kamen
uns naher und naher - Versuch und Ir--
tum, machen, spielen, ja, nein. Zum Ende

EXTENDEDIN

LT :
spaB, gute Gefuhle. Das ist so etwas wie

eine Katharsis fiir Spieldesigner.

Wie unterschiedlich ist die Spielerfah-
rung mit Kinect?

Es ist etwas komplett anderes, wenn man
mit Kinect und nicht mit dem Pad spielt.
Mit Kinect fishlst du dich wie ein Dirigent.
Du schiittelst deine Hande und lasst da-
durch Sound und Grafik entstehen. Es ist
wie Magie.

Ist es nicht halbherzig, Kinect trotzdem
nur optional fiir ”Child of Eden” zu ma-
chen?

Ist es, aber wir haben es getan. Wir haben
allerdings die richtige Balance geschaffen,
und das nahm viel Zeit in Anspruch. Wir
haben sehr viel getestet, probiert und
iiber den Haufen geworfen. Zum Beispiel
den Waffenwechsel durch Handeklat-
schen - das war fiir manche Situationen
u hektisch. Also entschieden wir uns, das
herauszunehmen. Aber in manchen Situa-

der Produktion wurden unsere
2u einer Einheit, und dabei hatte ich fast
nie ein Wort sagen missen. So haben wir
wei Jahre verbracht, mit einem Projekt,
das wirklich Freude machte. Manchmal
brauchen wir so etwas einfach.

Vom Start weg war "Child of Eden” auf
Kinect fokussiert. Sind Sie immer noch
gliicklich mit dieser Steuerungsmetho-
de?

Ja, sehr sogar, denn ich bin stets gliicklich,
neue Technologie nutzen zu konnen. Es ist
immer sehr aufregend, so eine neue Tech-
nologie in ein Erlebnis zu verwandeln, in

tionen wir das Handeklatschen
wieder, also haben wir es einfach als op-
dank tionale hode wieder eingeb

"Rez” war ein Core Game, Kinect ist eine
(asual-Hardware. Welche Zielgruppe
visieren Sie mit ”Child of Eden” an?
Beide. Ich kimmere mich nicht um Schub-
laden. Manche Kritiker sagen ”0h, das
ist ein Spiel fir Gelegenheitsspieler”
und "0h, das ist ein Spiel fiir Experten”,
aber mir ist das egal. Wenn ein Spiel Spa
macht und ein neues Erlebnis bietet, dann
finden alle Menschen Zugang zu diesem
Produkt.

= Das Gesprach fiihrte Stephan Freundorfer.
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White Knight Chronicles |I
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TP von "Yulie” steigtum«174.

N7
TP von "Raginior” s‘lelgtum 174. \-

+ Heilen Il von Yulie ...
TP von "Yulie* Smigt um 71.
TP von “Raginlor” steigt um 123.

£ W «cﬁ Raginior
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PS3 Der verwunschene Wald von Far\a stellt eines der wenigen neuen Spielareale dar. Wie gehabt, tummeln sich auch groBe
Gegner in den recht weitlaufigen Umgebungen. Diesen schwéchlichen Treant erledigt Leonard aber auch in NormalgriBe

ot » ) Mit “White Knight Chroni-
“2/ les” debitierte der weile
RPG-Riese vor eineinhalb Jahren mit
viel Potenzial und noch mehr Ver-
besserungsbedarf (Test in Ausgabe
04/10). Das an Online-RPGs ange-
lehnte Kampfsystem erwies sich als
vielseitig, aber lahmarschig. Held
Leonard, der sich im Kampf zum
turmhohen  Incorruptus  aufblasen
konnte, blieb charakterlich hohl.
Euer selbsterstellter Avatar tobte sich
in spaRigen Online-Quests aus, wur-
de von der klischeehaften Handlung
des Hauptspiels aber ignoriert.

Bei der Fortsetzung will Level-5
alte Fehler vermeiden: Verkirzte
Wartezeiten  fur  Kampfaktionen,
neu balancierte Waffenstarke und
Fahigkeiten sowie ein gehobener
taktischer Anspruch lauten die neu-
en Tugenden. Generds packte man
zudem den ersten Serienteil mit
aktualisierter Spielmechanik auf die
Blu-ray. Trotzdem lasst das Gesamt-
ergebnis zu wiinschen tbrig.

Armer Ritter

Ihr startet entweder komplett von
vorne oder mit einem neuen Ava-
tar auf Level 35 am Startpunkt des
Sequels. Wer das Originalspiel durch
hat, darf alternativ seine alte Party
importieren (wird auf Level 35 zu-
rickgesetzt). Fur Novizen verwir-
rend, geht die Rahmenhandlung um
Bosewicht Grazel im Feenkonigreich
Faria weiter. Die zarte Prinzessin Miu
und ihr disterer Leibwéchter Scar-
dyne stoRen zur bekannten Helden-
truppe um Ritter Leonard. Exotische
Buntglastirme und Uberwucherte
Baumriesen verstromen fantastische
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Atmosphare. Nach zwei bis drei Stun-
den folgt Erniichterung: Spatestens
im ersten Bosskampf wird klar, dass
der Schlussel zum Sieg noch immer
im korrekten Einsatz der beiden au-
tomatisch agierenden Ki-Kameraden
besteht. Deren Anleitung per gehal-
tener Schulteraste und Digikreuz ist
nach wie vor umstandlich, ebenso
wie die Auswahl Eurer Kampfak-
tionen Uber vier frei belegbare Be-
fehlsleisten. Coole neue Fahigkeiten
wie Leonards Zweihandkampftech-
nik konnen den weiRen Recken nicht
von seinem Fluch befreien: Ihr misst
zu lange schwachliche Standard-
attacken austeilen, bis Ihr die min-
destens sieben Aktions-Chips fiir die
Verwandlung in die Incorruptus-Form
beisammen habt.

Iwar erhalten spater auch Bogen-
schitzin Yulie und Euer Avatar ihre
eigenen Incorrupti, das andert aber
nichts am langweiligen Kampfsys-
tem. Dass Ihr zwischen den wenigen
neuen Schauplatzen recht viel Zeit in
altbekannten Arealen zubringt und

Seele von White Kright verieint der Gruppe Energiel=>
Gesamt

smmagvonnagmumsp Schaden
‘gegen ‘Windspinnenjunges

Max Wildgruber
Level-5 muss sich so
langsam  vorkommen
wie beim Kampf gegen
Windmahlen. Schon wie-
der hat man aus vielen
an sich prachtigen Ein-
zelteilen einen Ritter von
trauriger Gestalt zusammengeschraubt.
Trotz etlicher Detailverbesserungen und
fairem Gesamtumfang kritisiere ich bei
“White Knight Chronicles 1I” dassel-
be Grundproblem wie beim Vorganger:
Wahrend ich im Online-Modus gut mit
dem Stop-and-Go-Rhythmus des Kampf-
systems klarkomme, langweilt mich der
volllaufende Kreis im Hauptspiel zu Tode.
Auch die hohere Schwierigkeit andert
nichts. MMO-Kampfsysteme sind eben fur
Gruppen mit echten menschlichen Mit-
spielern gedacht. Die KI-Pappkameraden
tragen hier nicht. Schade um die immer
noch coole Riesenritteridee, manch hiib-
schen Winkel der Spielwelt und den her-
vorragenden Soundtrack
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Nuvrra!e Schwerter schwingt Leonard neuerdmas auch in doppelter Ausfihrung.
Dynamischer werden die Kémpfe dadurch aber auch nicht

die Bosskampfe im letzten Drittel
des Spiels lacherlich hohe Erfah-
rungsstufen verlangen, tragt nicht
zum Spielgenuss bei. Eine bittere Er-
kenntnis, denn der weiRe Spielspal-
Zwerg bdumt sich immer mal wieder
zum Teilzeit-Riesen auf. Massig Riist-
zeug fr Party und Incorrupti, groRe
Vielfalt in der Charakterentwicklung,
aufgebretzelte  Online-Quests  fiir
inzwischen acht Avatare und tolle
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Visiert ein Gegner Leondrd in seinem Incorruptus an, beendet ein Druck auf die
Dreieckstaste die Aufladephase feindlicher Spezialattacken

Monsterkreationen schaffen eine
durchaus  attraktive  Rollenspiel-
umgebung. Leider genigt das nicht
fur ein RPG, das als Gesamtwerk
ber 100 Stunden dauert. Krampfige
Kampfe und eine letztlich unver-
schamt einfallslose Geschichte de-
gradieren diesen armen Ritter zum
dummen Bauern. mw

Entwickler Level-5, Japan
Hersteller Sony

Termin im Handel
Preis 60 Euro

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

» Uberarbeitetes Kampfsystem

» enthélt Teil 1

» 1 neue Stadt. 5 neue Dungeons

» neue Online-Quests fir bis zu 8 Spieler
» neue Bauteile fir Online-Stadt Georama

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Umfangreiches Japan-Rollenspiel mit
guten Ansétzen, aber krampfigem Kampfsys-
tem und schwacher Story.
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Die Special Edition von M! GAMES bekommst Du nur
im Abo. Sie ist limitiert und nicht am Kiosk erhaltlich!
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Super Street Fighter |V
Arcade Edition

PS3 Neuling Yang ahnelt Yun spielerisch so, wie Ken seinem Freund Ryu. Dessen base

Variante erinnert nicht zuletzt wegen eines Teleport-Moves an Finsterling Akuma

Die dritte Iteration von

"Street Fighter IV" bietet vier
zusatzliche Kampfer: Die spielerisch
ahnlichen Yun und Yang kennen wir
aus “Street Fighter 111", Evil Ryu ent-
stammt der “Alpha-Serie” und Oni ist
eine brutalere Version von Akuma.
Die beiden Letztgenannten entdeckt
Ihr zudem auch als geheime Bosse
im Arcade-Modus.

Auf spielerischer Ebene wurden
zahlreiche Details verandert: Reich-
weiten, die Dauer von Angriffs- und
Erholungsphasen sowie neu be-
stimmte Schadenswerte sollen die
Spielbalance optimieren. Tendenziell
wirken Feuerball-Kampfer nun eine
Nuance schwadcher als bisher, durch
das geanderte Move-Timing funktio-
nieren manche Angriffscombos nicht
mehr und weichen neuen Verknip-
fungsmoglichkeiten. Wen das iber-
fordert, der wechselt zum Standard-
Balancing oder spickt im neuen Elite-
Kanal, wo Replays von Topspielern zu
sehen sind. Zudem teilt Ihr Replays
nun mit Freunden und verpasst End-
loskampf-Lobbys Namen. Neue He-
rausforderungen gibt es nicht, frische
Achievemnents schon. mh

Michael Herde
Es gibt zwar keine fri-

schen Stages zu den
neuen Kampfern, dafir

liegt der Disc-Version
das  Original-"SSF  Iv”
SUPER quasi bei, denn man

— kann zwischen dem
Balancing beider Varianten wahlen. Was
die Veranderungen taugen, lgsst sich fun-
diert erst in den kommenden Monaten
sagen. Relevant ist das "Arcade”-Update
ohnehin nur fir Turnier- und Profispieler,

| wer nur mit Kumpels auf dem Sofa zockt
und einen der beiden Vorganger besitzt,
braucht es nicht. Am unkomfortablen
Online-Matchmaking wurde nichts gean-
dert und die Sprache der Kampfer lasst
sich nicht mehr charakterweise anpassen.
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DOWNLOAD

Seit 7. Juni sind drei Downloads fiir
das regulare "Super Street Fighter
IV* verfugbar. Der erste ist ein ge-
wiéhnliches kostenloses Programm-

update und bildet lediglich die
Grundlage fur die beiden anderen
Downloads. Die zweite Datei ist
ein kostenloses Update-Kit fur die-
jenigen, die den kostenpflichtigen
"Arcade Edition™DLC nicht kaufen
machten. Warum &lso trotzdem
herunterladen? Ganz einfach: Nur
so ist Matchmaking mit Spielern
der "AE'-Version gewahrleistet, im
Zuschauermodus sind dann auch
die vier neuen Charaktere sichtbar,
wahl- und spielbar sind sie jedach
nicht. Sie werden wie die neuen
Features des Replay-Kanals erst
mit dem dritten, kostenpflichtigen
Download verfiigbar.

Ebenfalls wichtig: Im Options-
men findet sich ein Punkt, tber den
Ihr zu den Originaleinstellungen von
SSF IV" wechseln kannt. Kampf- und
Spielerpunkte aus "SSF IV" bleiben
zudem erhalten und werden durch
separate Punkte fur die "AE"-Version
erganzt. Je nach gewahltem Modus
kommen dann die jeweiligen Punkte
zum Zuge

Entwickler  Capcom, Japan

Hersteller Capcom

Termin im Handel

Preis 30 Euro, DLC: 1200 MSP / 15 Euro
Unterstutzt » bis 2 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 4 neue Kampfer: Yun, Yang, Oni, Evil Ryu

» als vollwertige Disc-Version und als
Download-Add-on fir "SSF IV" erhaltlich

» optional Balancing von “SSF IV" einstellbar

» erweiterte Replay-Kanale

SPIELSF’ASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

1 Nur fiir Profis relevantes Update hzw.
Add-on mit neuem Balancing, vier frischen
Kampfern und zusétzlichen Replay-Modi.

White Knight Chronicles:

Origins

D\e grauslichen Trolle gab es ba eits auf PSB Auf PSP sind sie noch hasslicher.
Was nicht an der Gesichtsbaracke liegt, sondern an den schrottigen Texturen

"White  Knight Chronicles:

Origins” verquickt das auf
der PSP erprobte “Monster Hunter”-
Erfolgsrezept mit der abgespeckten
Rollenspielmechanik  der  “"White
Knight”-Hauptserie fur PS3. Von
einem Zug aus brecht Ihr mit Eurem
selbstgestalteten Avatar und drei
Kl-Kameraden zu Auftragen Marke
‘Tote genug von irgendwas’ auf. Aus
gesammelten Gegenstanden ent-
steht neues Ristzeug. Gegner und
erlernbare Fahigkeiten sind von den
‘grofen’ Ritterspielen bekannt, ob-
wohl die Handlung von “Origins” an-
geblich 10.000 Jahre friher, zur Zeit

der Dogma-Kriege angesiedelt ist.
Davon merkt Ihr allerdings nicht viel,
denn das Verhéltnis von Standard-
und Storymissionen lautet 10:1.
GroBter Unterschied: Wenn sie genug
normale Gegner getotet haben, ver-
wandeln sich Eure vier Kampfer statt
in ‘Incorrupti” in normal groBe, aber
supermachtige  ‘Optimus’-Krieger.
Wer gentigend Kohle gesammelt hat,
darf neue Waggons firs Zug-Haupt-
quartier kaufen. Ad-hoc-Quests fiir
vier Spieler und die Maglichkeit, ge-
sammelte Gegenstande nach “White
Knight Chronicles 11" zu exportieren,
runden das Trauerspiel ab. mw

"GroBmutter, warum hast du so groBe FiBe?" "Damit ich sie besser ins Bild
halten kann! Die Kamera zeigt mich namlich nur komplett, wenn ich in die Knie gehe

Wildgruber
Als Gratis-Dreingabe fiir
4 “White Knight Chronicles
R& 11" hatte ich mir diesen
'~ lieblosen  Blechhaufen
g s noch eingehen lassen,
MULL aber nicht als ernstge-
meintes  Kaufprodukt
Die erste Handvoll Missionen flutscht noch
halbwegs unterhaltsam, wenn Ihr dem
Kampfsystem der Originalspiele etwas ab-
gewinnen konnt. Dann wird aus “Origins”
schnell Ori-GAHNs! Als besonders frech
empfinde ich die stumperhaften deut-
schen Texte. Wenn schon questbasierter
Ablauf mit dunner Alibi-Story aus dem
Papierkorb von Level-5, dann wenigstens
korrekt. Es heiBt ‘die” Quest, nicht ‘der’

Quest und... ach, ich geb” auf!

Entwickler Matrix Software, Japan
Hersteller  Sony

Termin 14. Juni

Preis 30 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler (lokal),
Text: deutsch

» abgespecktes Kam
» missionsba

dlung statt huarruct
KC II" importierbar, Kund
Daten exportierbar

Sound

Schnell langweilende und technisch
liehlose Missionssammlung nach dem Vorbild
der Ritterspiele fiir PS3.




NACHSPIEL

Fallout: New Vegas — Honest Hearts

Ofter mal was Neues: Nach dem verseuchten Sierra Madre Casino
im ersten DLC-Paket ruft Obsidian zum Wandertag in den Zion-Na-
tionalpark auf. Hier ist die Welt noch in Ordnung, bis Ihr auftaucht.

NS\ Erinnert thr Euch noch an
4£/%/ 'Den Verbrannten? In  New
Vegas kursierte die Legende von
diesem ehemaligen Stellvertreter
Caesars. Der Anfihrer der Legion lieR
ihn anzinden und in einen Canyon
werfen. Angeblich berlebte er und
sinnt nun auf Rache. Uberraschung!
Das geraucherte Stehaufmannchen
gibt es tatsachlich! Zumindest, wenn
Ihr Obsidians zweites Erweiterungs-
paket zu “Fallout: New Vegas” Euer
Eigen nennt. Hier reist Ihr mit der

"Happy Trails Trading Group’ in eines
der letzten unverstrahlten Gebie-
te der Welt, den Zion-Nationalpark
in Utah. Dort gibt es noch sauberes
Wasser, echten Regen, einen gran-
diosen Sternenhimmel und alle mu-
tierten Wildtiere des Hauptspiels in
der XXL-Fassung.

Am Anfang des Ausflugs steigt
die Level-Cap um weitere finf Stu-
fen auf 40. Dann msst Ihr nur noch
Eure Gefahrten zurlicklassen und, je
nach Wildnis-Féhigkeit, Euer Marsch-

gepack auf 75 bis 100 Pfund ab-
specken. Ist aber nicht schlimm, im
Park findet Ihr jede Menge seltene
Krauter und neue Begleiter wie den
Kundschafter ‘Folgt Kreide’. AuBer
dem Verbrannten treiben sich zu-
dem noch eine Menge eingeborener
stamme in den malerischen Schluch-
ten herum sowie die Pflanzenmons-
ter aus Vault 22 des Hauptspiels.
In den Quests kartografiert lhr den
Park, legt Euch mit dem Stamm
der WeiRbeine an oder zieht Euch

Obsidian Entertainment, USA
Bethesda Softworks

PS3 /360

10 Euro

88% (Test in M! 12/10)

Entwickler

Hauptspiel

lustigen psychoaktiven Drogentee
rein (siehe rechtes Bild). Am Ende
entpuppt sich die Rahmenhandlung
als etwas dunn, nach ca. sechs Stun-
den habt Ihr alles gesehen. Trotzdem
lohnt sich “Honest Hearts”, weil es
im Nationalpark viel mehr zu entde-
cken gibt als im linearen DLC-Vorgan-
ger "Blood Money”. mw

Die roten Felsschluchten
Zions erinnern mich vom
Erkundungsgehalt her an
das grandiose Sumpf-
gebiet der “Fallout 3"-
Erweiterung "Point
Lookout”. Zwar ist die
Slmy um den Verbrannten vorhersehbar,
es gibt aber so viel zu entdecken, dass ich
in bester “Fallout”-Manier meine eigenen
Geschichten schreibe. Als Nahkampf-An-
hénger freue ich mich ber ein Reise-Mit-
bringsel besonders: Zurick in der Mojave-
Wiste werde ich die fette Yao-Guai-Klaue

den Ex-Kollegen des Verbrannten freudig

0 Kein Grafikfehler: Nach einem Schluck Schamanentee
um die Ohren hauen. Auf nach Zion!

verschwimmt die Optik und |hr seht brennende Barenmonster.

Kameradin Erwachende Wolke vor totem GroBhorn und
alerischer Kulisse: Zion eignet sich bestens fur Urlaubsfotos

GROSSES KINO
jetzt im Handel

W chau+
m E

e ;

Verglelch: Oniine, Multimedio, Apps, HD-Recording

ALI.ESKC')NNER-TVs

XLTEST : 5 brondneve 50/55-Zoll-Vs von Samsung, Sony, Philps, Pancsonic:
Preiswerte Plasmas mit besserem Bild o foure LED-TVs.

1052

BASS-GIGANTEN ,—~

' 8 Subwoofer b 400 Euro von Kiipsch, Canton, Heco & Co,
W Lobor-Analyse: Zwel Kieine besser als ein groder?

XXL-TEST

3D ohne Brille von Toshiba

GroBer & scharfer: 70 Zoll mit!8K-Auflosung 5

Er

LU-RAY-PLAYER $

XXL-TEST 100 Euro: die neuen 3D-Player - 7x 'sehr qur"
' Toller Nebeneftek: TV wird zur Medienzentrale

Premium VoD: Filme bald kurz nach Kinostart

5 neue Flachbildfernseher mit Vollausstattung

10'Blu-ray Player.im Test

Donnerwetter: 8 neue Subwoofer:

HEIMKINO-
HOLIDAY




360 Knallbunt und knallhart: Je mehr Bots sich auf dem Spielfeld tummeln, desto
heiBer laufen Eure Gehirnwindungen

% pas Konzept dieses Knoblers klingt trigerisch

simpel: Klotze in vier Farben liegen in einem

Spielfeld und bewegen sich je nach Kolorierung

auf Knopfdruck in eine fixe Richtung - Ihr sollt sie einfach zu den Aus-

gangspunkten bringen. Das gestaltet sich schnell ziemlich anspruchsvoll,

ohne genaues, vorausschauendes Planen der Route landet Ihr schnell

in Sackgassen. Zwar konnen Fehler stets zuriickgenommen werden,

trotzdem sollten leicht zu frustrierende Spieler besser Abstand halten.

sucht Ihr dagegen eine echte Denksport-Herausforderung, die zudem

mit kraftigen Farben und gutem Sound

schick prasentiert wird, seid Ihr hier
richtig. us

ler IshiSoft, USA

BloodRayne setzt auf 2D-Blut

¢
1
-k
1
Der rothaarige Leder-Vamp macht auch im Anime-Look eine sexy Figur
— dass zudem reichlich Lebenssaft flieBt, stort Fans sicher nicht.

0bwohl die letzten virtuellen Auftritte in der Vor-HD-Ara
stattfanden (und in Deutschland ohnehin zwecks Jugendschutz jeg-
lichen Biss vermissen lieRen) und der Charakter seitdem in Uwe-
Boll-Verfilmungen geschéndet wurde, hat die Blutsaugerin Rayne
immer noch erstaunlich viel Star-Potenzial. Im Sommer darf sie das
endlich in einem Spiel fiir PS3 und Xbox 360 zur Schau stellen, des-

sen erste Eindriicke sehr vielversprechend ausfallen: “BloodRayne:
Betrayal” entpuppt sich als rassiges Sidescroll-Hack'n’Slay mit
"Castlevania”-Einfliissen im fein gezeichneten Anime-Look - natiir-
lich flieRt dank Schusswaffen und scharfen Klingen auch stilecht jede
Menge Blut. Als Entwickler sind mit WayForward (u.a. “Contra 47,
"Shantae”) erfahrene Burschen am Werk, die bislang fast nur Hits
ablieferten - hoffentlich trifft das auch bei “Betrayal” zu. us

Renegade Ops — die "Just Cause”-Macher laden zum Download-Rabatz

SPIELE e+ Die schwedischen Chaos-Spezialisten
Avalanche schicken ihren “just Cause”-Helden Rico
Rodriguez in eine Verschnaufpause und lassen ge-
meinsam mit Sega ein neues Soldner-Quartett auf die

Downloadspiele-Welt los. In "Renegade Ops” wird das

Geschehen aus der Vogelperspektive dargestellt, wéhrend

Ihr mit kleinen Vehikeln durch die Gegend flitzt und per klas-

sischer Twinstick-Steuerung die Umgebung zerlegt sowie

jede Menge Feindvolk ins Jenseits schickt. Spiele-
risch erinnert das u.a. an "Assault Heroes” oder

“Gatling Gears”, ist aber flotter und vor allem

spurbar destruktiver inszeniert.

360 Auch in der Luft geht es rund: Euer Séldner kapert
gelegentlich einen Hubschrauber.

Wir drehten eine Testrunde im Dschungel und sind angetan: Pflanzen-
welt, Gebaude und Fahrzeuge wurden liebevoll und mit vielen Details in
Szene gesetzt, bei der herzhaften Ballerei geht dauernd etwas zu Bruch
und es herrscht jede Menge Action. Je nach gewahltem Soldner habt Ihr
andere Zusatzwaffen zur Verfigung, auBerdem sorgen Vehikel wie ein
Hubschrauber fiir Abwechslung. Kooperative Verwistung online oder im
splitscreen gibt es natirlich auch. "Renegade Ops” erscheint noch dieses
Jahr fir PS3 und Xbox 360 - wir freuen uns auf die krachige Ballerei. us

360 Wo geballert wird, sind groBe Explosionen keine Seltenheit: Nur weil die Kamera
weiter weg ist als bei "Just Cause", geht es nicht weniger krachig zur Sache

+++ Klassike

Comeback: Das Saturn-Sammlerstick "Radiant Silvergun” geht noch dieses Jahr
auf der Xbox 360 an den Start — Preis: ca. 15 Euro. +++ Flattermann geht fremd: Batman und
Cao. werden von Manolith (u.a. "FE.A.R.") gerade fiir den Einsatz in einem teambasierten Ego-

Shoater fit gemacht — “Gotham City Impostors” kemmt fur PS3 und Xbox 360. +

ONLINE-TICKER »

In der Online-Rubrik
rten wir mit einer
Skala von 1 bis 10

84 M! 08-2C



DOWNLOAD .

Nelson Tethers: Puzzle Agent

[ Denken &

D Nach den “Blue Toad Murder Files”
erwartet PS3-Denker der nachste
Versuch, ein Knobel-Abenteuer im Stil von

“Professor Layton” erfolgreich auf Heimkon-
solen zu verpflanzen. “Nelson Tethers: Puzzle
Agent” basiert auf den Comic-Schopfungen
von Graham Annable: Die mit groben Blei-
stiftstrichen skizzierten und mit schlichten
Animationen ausgestatteten Charaktere sind
alles andere als HD-optimiert, haben aber
jede Menge Charme, der von der launigen
(englischen) Sprachausgabe gestitzt wird.
Die sonst auf Point'n’Click-artige Adven-
tures fixierten Entwickler Telltale Games
wagen sich auf ungewohnteres Terrain und
meistern diesen Ausflug weitgehend erfolg-
reich: Die Mischung aus simpler Umgebungs-
erkundung und Kopfniissen aller Art passt.
FBI-Ratselmann Neslon Tethers muss nach
Minnesota reisen, um in einem kleinen Kaff
die ortliche Radiergummifabrik wieder in
Gang zu bringen. Dabei stoBt er auf 37 Denksportaufgaben wie Logikratsel,
optische Tauschungen, Schiebepuzzles, Wegfindungsprobleme und mehr.
Die Griibeleien erweisen sich als teils ziemlich knifflig, am meisten kampft
Ihr jedoch mit der Steuerung: “Puzzle Agent” entstand urspranglich fur PC

PS3 Verteilt Holzblacke, um Nelsons Skibob so umzuleiten, dass er
auf dem Weg zum Ziel alle Ampeln passiert.

PS3 In den Szenarien agiert Ihr durch Symbol-
auswahl mit Menschen und Gegenstanden.

PS3 Teilt die Kiste durch Grenzstriche so auf, dass die Insekten immer eine bestimmte Flache erhalten — das ist
eine der Aufgaben, die Ihr mehrfach mit wachsender Komplexitat absolviert

und iPhone und war deshalb fir Maus bzw. Touchscreen optimiert. Statt
aber eine naheliegende Kontrollvariante mit einer Art virtuellem Maus-
zeiger zu wahlen, verwendet Telltale ein hakeliges System, bei dem Ihr
meist grundlos erst irgendwelche Knopfe festhalten misst und Euch damit
herumargert, dass das Durchschalten von Objekten mit dem Steuerkreuz
partout nicht dort hinfahrt, wo Ihr wollt. Das ist ausgesprochen lastig und
nervt insbesondere bei Aufgaben, in denen Ihr Gegenstande zusammen-
fiigen sollt - die einzelnen Teile haften dafir magnetisch aneinander,
sobald sie nur in Reichweite kommen. Dieses Handhabungs-Handicap
kostet “Puzzle Agent” eine hchere
SpielspaB-Wertung, sollte Euch aber
nicht zu sehr abschrecken: Wer damit
leben kann, bekommt ein gewitztes
Knobel-Abenteuer, das ein paar Stun-
den lang prima unterhalt. us

SPIELSPASS

Entwickler Telltale Bames, USA
Hersteller Telltale Games
Preis 10 Euro

Sega Rally Online Arcade
360]

DD Achtung, jetzt wird
es etwas kompli-
ziert: “Sega Rally Online
Arcade” ist mehr oder
weniger eine Umsetzung
von “Sega Rally 3" (dem
Automaten), die zeitgleich
mit “Sega Rally” (dem
PS3/360-Spiel) entwickelt
wurde. Entsprechend sieht
die Offroad-Raserei dem Konsolentitel sehr &hnlich (und immer noch
qgut aus), hat aber ein deutlich arcadigeres Fahrverhalten sowie nur funf
Strecken, von denen Ihr drei

schon kennt. Das ist immer SP'ELSPASS
noch ganz spaBig, aber es fehlt | eqpyicier Sumo bigital, UK
doch spurbar an Umfang und
auch Anspruch. us

Rennspiel <0

360 Comeback nach tber 15 Jahren: Die
‘Desert-Strecke stammt aus dem ersten Teil

Hersteller Sega

Preis 10 Euro

Dungeons & Dragons: Daggerdale
Action-Rollenspiel ﬁ

D Der jingste Ver-
such, das Regel-
werk des altehrwiirdigen
Pen&Paper-Rollenspiels in
ein znftiges virtuelles Kor-
sett zu packen, ist nur ma-
Big erfolgreich: “Dagger-
dale” entpuppt sich als ein-
fallslose Dungeonhatz mit
zéhen Kampfen, fader Pra-
sentation und schlampiger Technik, vor allem standiges Tearing geht auf
die Nerven. Immerhin konnt Ihr zu viert auf die Pirsch gehen, doch wer
die Wahl hat, gibt lieber etwas
mehr Geld fir z.B. “Dungeon SPIELSPASS
Siege Ill” aus oder zieht solo im | griyicier Bediam Games, USA
deutlich besseren “Torchlight”
los. us

360 Gegner und ihre verlorenen Waffen
werden mit viel Kleintext beschrieben

Hersteller Atari

Preis 15 Euro

M! 08-2011
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FAST Racing League

[ Rennspiel 6
Entwickler

D Der kleine Munchner

Shin’en (“Art of Balance”, “Nano-
stray”) beweist, dass auch auf Wii noch
richtig gute Download-Spiele erscheinen:
"FAST” ist eine reinrassige Zukunfts-Raserei
und erweist sich als flotte Mischung aus
"F-Zero” und "WipEout”, garniert mit
einem Schuss “lkaruga”. Die Prasenta-
tion erinnert an die Sony-Reihe: Schnittige
Gleiter, ferndstliche Schriftzeichen und ein
treibender Soundtrack sorgen fur die rich-
tige Atmosphare. Dafur orientiert sich die
Steuerung eher an Nintendos Flitzer: Eure
Fahrzeuge fihlen sich weniger massig an
als die "WipEout”-Gleiter und steuern sich
extrem flissig uber die Strecken. Brems-
manover sind nicht vorgesehen und dan-
kenswerterweise wird auch auf Waffen
verzichtet - bei “FAST” entscheidet Euer
fahrerisches Kénnen und nicht das Glick
bei der Waffenzuteilung dber Sieg und
Niederlage.

Dafir ist die Polaritat Eures Gleiters ein wichtiger Faktor: Auf Knopf-
druck wechselt Ihr zwischen Schwarz und WeiR und nutzt dann entspre-
chende Beschleunigungsstreifen und Sprungfelder. Fahrt Ihr dagegen als
schwarzer Gleiter iber einen weiRen Streifen, werdet Ihr empfindlich aus-
gebremst und die clever agierenden Gegner ziehen geschlossen an Euch
vorbei. Knifflig wird das Rennen durch Euer begrenztes Energiepotenzial:
Maximal zehn Einheiten konnt Ihr bunkern - ein Polaritatswechsel kostet

um die Gegner abzuhangen.

Wii Die Strecken werden mit manch geschickt gesetztem Looping veredelt — hier lohnt es sich, einen Turbo einzusetzen,

*

eine davon, ein Turbo-Einsatz gleich funf. Mit ebenso flotter wie schicker
Optik, exzellenter Spielbarkeit und einer ordentlichen Strecken-Auswahl
iberzeugt "FAST” fast auf der ganzen Linie. Jahzornige Naturen seien al-
lerdings gewarnt: Die Computer-
gegner kennen keine Gnade. Erst
wenn Ihr die Strecken intus habt,
dirft Ihr Euch Hoffnung auf gute
Platzierungen machen. tn

SPIELSPASS

Entwickler Shin'en, Deutschland
Hersteller Shin'en
Preis 10 Euro

Under Siege
[EE sStrategie ’

P53 Das interface wurde gut an die Pad-Steuerung der PS3 angepasst, die
Landschaften und Einheiten sind hibsch detailliert

DD Hinter dem nichtssagenden Namen verbirgt sich ein Gberra-
schend kompetentes Echtzeit-Strategiespiel, das zwar auf den
Basis-Bau verzichtet, Euch dafur aber Truppen individuell zusammen-
stellen lasst: Ritter agieren als Verteidiger, Schitzen konnen heulen...
jede Fantasy-Einheit hat individuelle Starken und Schwachen, der
Schlissel zum Sieg ist die richtige Mischung. Auch mit einer ausbalan-
cierten Truppe habt Ihr es oft nicht gerade leicht: “Under Siege” ist zwar
durch die scheinbar reduzierte Komplexitét einsteigerfreundlich, fordert
aber schon nach kurzer Zeit - ohne durchdachte Planung geben Euch
die Gegner ordentlich was auf

die NugsA Neben der umfang- SPIELESEPASS
reichen Kampagne erwartet | Entwickler Seed Studios, USA
Euch ein gelungener Level- Hersteller Seed Studios
Editor. tn Preis 15 Euro

Armageddon Riders
EE  Action 0

Lebenssaft in Massen Uber das Bild schwappen

DD Was fir ein herrlich haarstrgubender Plot: Weil Ihr zuféllig wah-
rend der Apokalypse an einem geschitzten Ort wart, blieb Euch
die Zombiefizierung erspart - nun brettert Ihr mit aufgemotzten Ofen
durch die Pampa und fahrt untote Horden iiber den Haufen. Spielerisch
erinnert das vor allem an das alte "Carmageddon”, gepaart mit einer
Prise Highspeed-Action Marke “Burnout”. Heizt durch eine relativ offene
Welt, fahrt missionsbasierte Rennen, zermatscht ordentlich Untote und
mobelt regelmaBig Eure Karre auf. Grafisch ist “Armageddon Riders” in
Ordnung, die Spielbarkeit passt ebenfalls und an Umfang wurde nicht
gespart. Eine amisante PS-

Schlacht mit Zombies, genau SPIELSPASS
richtig zum Ausspannen nach Entwickler Targem Games, USA
einem langen, frustigen Tag im
GroBstadtverkehr. tn Tes

Hersteller Targem Games
10 Euro
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Mighty Milky Way
[E Geschicklichkeit <0

DD WayForward verteidigt souverdn seinen Ruf als bester DSiWare-
Entwickler. Nach “Shantae: Risky’s Revenge” zeigen die Pixel-
kiinstler mit “Mighty Milky Way”, dass sie nach wie vor auch ein gutes
Handchen fiir kleinere, ungewdhnlichere Titel haben. Um einen Level
abzuschlieBen, miisst Ihr das Space-Madel Luna maglichst schnell zum
nachsten schwarzen Loch schaffen. Einfach ist das nicht: Denn Luna l&uft
eigenstandig um bunte Planeten herum. Tippt Ihr diese an, beginnen
sie zu pulsieren und Luna hebt ab, um im besten Fall dem néchsten Pla-

= netoiden entgegenzuschweben. Tut
sie das nicht, ist noch nicht aller Tage
Abend: Per Stylus konnt Ihr neue
Himmelskorper positionieren - aber
nur, solange Luna noch Weltraum-
bonbons besitzt. Auch wenn sich
das etwas seltsam liest, Uberzeugt
“Mighty Milky Way” spielerisch voll
und ganz: Die Levels sind clever auf-
gebaut, die Steuerung fuhlt sich gut
an und die Prasentation ist unheim-
lich knuffig. tn

Hoard
EALE] Action &

DD B e i
"Hoard”
versetzt lhr als
Drache ein be-
schauliches Fan-
tasy-Landle  in
Angst und Schre-
cken, indem Ihr
Schlésser  und
Dorfer rostet, um
einen maoglichst
groBen  Schatz
anzuhaufen. Jede Zerstorungsaktion bringt Euch Minzen ein, die Ihr in
bester Drachenmanier zuriick zu Eurem Hort tragt. Die Moneten ent-
scheiden nicht nur iber Sieg oder Niederlage, sie dienen auch als Erfah-
rungspunkte, mit denen Ihr Eure Attribute aufwertet. Alleine ist “Hoard”
trotz etwas simpler Grafik interessant, aber erst im Mehrspieler-Modus
bliiht das Spiel richtig auf: Wenn Ihr gegen drei andere Drachen spielt,
gewinnt nach zehn Minuten der mit den meisten Schatzen. Das erlaubt
angenehm abwechslungsreiches Vorgehen: Rostet Ihr lieber Eure Um-

PS3 Der Brettspiel-Look von "Hoard" ist einfach, aber
ubersichtlich und hat seinen Charme.

gebung und zwingt die Bauern,
SPIELSPASS

Euch regelmaRig Tribut zu zol-
len? Oder lauert Ihr den Konkur- | Enuwickier Big Sandwich 6., USA
renten auf und macht ihnen das

SPIELSPASS

Entwickler WayForward, USA
Hersteller WayForward
Preis 8 Euro

Hersteller Big Sandwich Games

DSi Oben seht Ihr die Karte, unten Leban schwerztn Preis 10/8 Euro

hebt Luna ab

Neue Download-Spiele vom 14.5. bis z2um 35.

PlayStation 3

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Armageddon Riders Targem Games Kurzweilig inszenierte Endzeit-Raserei mit Rennen und Zombie-Zermatscherei (Test auf Seite 86). 10€

Final Fantasy VI * Square Enix PSone Das SNES-Original ist ein Meisterwerk, doch die miese PAL-Anpassung und lange Ladezeiten nerven. 10€ 8
Hoard Big Sandwich - Nett gemachter Fantasy-Rabatz, bei dem Ihr als fieser Drache fiir Randale sorgt (Test auf Seite 87). 10€ 3
Outland Ubisoft - Toller 'Metroidvania'-Ableger mit “lkaruga-Anleihen und sehenswerter Optik (Test in M! 07/11) 10€ 9
Nelson Tethers: Puzzle Agent Telltale Games - Gewitzter "Professor Layton™-Verschnitt mit Cartoon-Optik und teils arg zickiger Steuerung (Test auf Seite 85) 10€ 7
Parasite Eve Il * Sgquare Enix PSone Nicht so stark wie Teil 1, aber immer noch gutes und ansprechend présentiertes Survival-Horror-Rollenspiel. 7€ 7
Space Ace Digital Leisure Arcade Originalgetreue Portierung des Laser-Disc-Oldies. HeiBt also: sieht toll aus, spielerisch eine Nullnummer. 10€ 3
Streets of Rage 2 Sega Mega Drive  Genretypsisch nicht origineller, aber feiner Sidescroll-Priigler mit hérenswertem Soundtrack. 5€ 8
Under Siege Seed Studios - Gelungenes Echtzeit-Strategiespiel: leicht zu begreifen, schwer zu meistern (Test auf Seite 86) 15€ 7

Xbox 360

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Dungeons & Dragons: Daggerdale Atari MittelméBiges Action-Rollenspiel, das zwar Koop-Touren erlaubt, aber sonst kaum Vorziige hat (Test auf Seite 85).  15€

Sega Rally Online Arcade Sega - Schick anzusehende und unkomplizierte Offroad-Raserei, aber mit arg wenig Umfang (Test auf Seite 85) 10€ 6

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS

Chrono Trigger Square Enix SNES Mit Chrono, Marle und Co. auf genialer Zeitreise — das nahezu perfekte 16-Bit-RPG ist ein Muss.

FAST Racing League Shin'en - Rasanter und grafisch sehr ansehnlicher "WipEout™-Nachfahre mit "lkaruga™-Elementen (Test auf Seite 86) 10€ 8

Yard Sale Hidden Treasures: Sunnyv. Konami - Solides 'Hidden Object , das mit ielen das auflockert. 5€ 6
m_

Gladiator Begins PGQube Ordentliche Kolosseums-Kampfe gekoppelt mit viel Charaktertuning, aber wenig Story und Abwechslung. 30€

Guilty Gear XX Accent Core Plus PQube - Flottes 2D-Beat'em-Up mit schicker Optik und durchdachtem Kampfsystem von den "BlazBlue™-Machern. 30€ 7

Hoard Big Sandwich - SpaBige Zerstérungstouren als geldgieriges Schuppentier — auch mobil unterhaltsam. B€ 7

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

GO Series: Picdun Gamebridge Absalviert retroartige “Bard's Tale™Dungeons und last dadurch ein Bilderrétse! — schrég, aber spaBig.

Lernerfolg Grundschule Englisch Tivola - Mit der 4. Klasse wird die spielerische Sprachschule ordentlich, aber zum Gliick endlich abgeschlossen. 5€ 5
Mighty Milky Way WayForward = Charmanter Geschicklichkeitstest, bei dem Ihr ein Méade! tiber Planeten hipfen lasst (Test auf Seite 87). B€ 8
My Little Restaurant QubicGames - Flottes Zeit-Management-Spiel, das ebenso dreist wie kompetent bei "Diner Dash” abkupfert. 5€ 6
Puzzle Rocks Cinemax - Etwas komplizierter, aber interessanter Knobler, bei dem zwei Schiebeaufgaben parallel bearbeitet werden. 5€ 6
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DD Eigentlich hatte der 3DS zum Start im Marz
schon Webbrowser und Online-Store bieten sol-
len, doch kurz vor dem Hardware-Start machte Nintendo
einen Ruckzieher: Die Shop-Funktion sei noch nicht so-
weit, man wolle an den Feinheiten feilen und werde
ihn dann Ende Mai nachreichen. Letzten Endes wurde es
Anfang Juni - aber immerhin, es ist geschafft: Sobald Ihr
das aktuelle Firmware-Update tber das Menu geladen
habt, verschwindet ganz links das 3D-Demofilmchen aus
Eurem Meni und das eShop-Logo nimmt seinen Platz ein.

Und was lange wahrt, wird endlich... naja, ganz okay.
Nach all den Beteuerungen, man habe aus den Fehlern
und Problemen des eher zweckmaRigen Wii-Shop-Kanals
und des fast schon indiskutabel unpraktischen DSiWare-
Shops gelernt, wirkt der eShop etwas erniichternd. In
Sachen Layout und Aufbau werden unangenehme Erin-
nerungen an den wurstigen DSi-Vorganger wach, doch
das tauscht: Die Navigation im eShop geht schneller von-
statten und man findet sich dank kluger Unterteilungen
und Suchfunktion besser zurecht. Mangel gibt es aber
trotzdem: Mehr Filterkriterien waren willkommen, ein-
faches Stobern in einer Komplettliste ist ebenfalls nicht
maglich - das nervt vor allem beim gewaltig groRen
DSiWare-Angebot mit Gber 300 Titeln. Und bricht mal
ein Download ab, werdet Ihr aufgefordert, den 3DS am
besten neu zu starten.

Retro-Happchen und noch mehr

Zu kaufen gibt es bis auf wenige, relativ irrelevante Aus-
nahmen, das komplette DSiWare-Angebot. Wichtiger
sind aber 3DS-Entwicklungen, eine Virtual Console (die
langsam, aber sicher mit Titeln aus den Bibliotheken von
Game Boy, Game Boy Color, Game Gear und PC-Engine

— das 30S-Download-Portal

sh (Female) Floating Pokémon

i Attack Defense
Sp. Atk |y Sp. Del iy

Height 37y |Weight 72.8 1bs.

Speed "

Pokémon Black Version

With its thin, veil-like arms wrapped
around the body of its opponent,

3DS Der "Pokedex 3D" funktioniert ahnlich wie der Puzzle-
tausch: Trefft Ihr andere Sammler, tauscht Ihr automatisc
Monster in Euren Datenbanken aus.

gefullt werden soll) sowie die hiibsch aufgemabelten
3D-Classics: Der erste Titel ist “3D Classics Excitebike”,
der bis zum 7. Juli verschenkt wird. Auch der "Pokédex
3D" ist jetzt gratis zu haben. Ein netter Zug!

Neben den in der Randspalte rechts vorgestellten
Spielen sind zum Start der simple, aber doch irgendwie
charmante Breakout-Klon “Alleyway” und das amisante
"Tennis” fur den Game Boy erhéltlich. Wenn Ihr diese
Zeilen lest, sollten bereits einige weitere Titel ihnren Weg
in den eShop gefunden haben. Eine

Nintendo GAME BOY..

3DS Haltet Ihr beim Start eines Game-Boy-Titels Start und Select gedriickt, bekommt
Ihr ein kleineres, aber knackscharfes Bild mit hiibschem 3D-Rahmen

Hauptmenu

3DS Im eShop findet Ihr Game-Boy-Klassiker, Videas, DSiWare-Spiele und mehr.
Wichtig ist auch eine kleine Anwendung, mit der Ihr Spiele von Eurem DSi oder DSi XL
auf den 3DS (ibertragen konnt — allerdings geht das nur in die eine Richtung
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Chance hat Nintendo leider direkt
verpasst: Zwar gibt es Demo-Videos
zu erhéltlichen Spielen, nicht aber
den spannenden Neuvorstellungen
der E3 - die blieben Besitzern von US-
Geraten vorbehalten. Dabei ware das
doch eine tolle Gelegenheit gewesen,
die Fans sowohl vom neuen eShop
als auch den kommenden Spielen zu
uberzeugen!

Eher seltsam ist die neue Wahrung:
Nintendo schafft die Punkte ab (alte
Points-Codes lassen sich entspre-
chend nicht einlosen) und ldsst Euch
jetzt in klassischen Euro bezahlen
Dabei miusst Ihr genauso wie vorher
zunachst ein Guthaben aufladen, das
Ihr dann nach und nach verbraucht.
Momentan ist dies nur per Kreditkar-
te maglich, ab Juli sollen dann auch
Punktekarten in den Geschaften er-
haltlich sein.

Neben dem eShop hat Ninten-
do einen Webbrowser integriert.
Der funktioniert zwar akzeptabel,
aber wer moderne Smartphones
gewohnt ist, der wird hier wenig
Ansprechendes finden. Doch einen
Vorteil hat der Browser: Ihr konnt
jederzeit Euer Spiel pausieren, um
kurz ins Internet zu gehen und etwa
auf einschlagigen Tipps-Seiten etwas
nachzuschlagen - da hat jemand mit-
gedacht. tn

3D Classics Excitebike

Rennspiel 3

Das Einstandsgeschenk kann sich se-
hen lassen: Die NES-Grafik ist in 3D
schick, die Tiefenwirkung betracht-
lich. Auch spielerisch hat sich der
Oldie gut gehalten: Schnell geht Ihr
in diesem Ur-Opa von “Trials HD" auf
die Jagd nach Bestzeiten. =
Schade nur, dass Nintendo =¥t
nicht das bessere “Excite-

bike vs.” als Grundlage 7

genommen hat

The Legend of Zelda
Link's Awakening DX

Action-Adventure &

"Zelda” ist mit 6 Euro der bislang
teverste Titel im eShop, aber je-

den Cent wert: Das Farb-Update
von Links grandiosem Game-Boy-
Abenteuer Uberzeugt spielerisch auf
ganzer Linie und ist bis heute eine
der frischesten und origi-
nellsten “Zelda"-Episoden gsfsl'é
berhaupt. Diesen Kracher
konnen wir gar nicht ge- 0
nug loben und empfehlen.

Super Mario Land
Jump’n’Run @

MARIOx02 WORLD TIME
3350 0x16 1-1 306

&

/ N
7 . 008
i N

-~

Nach heutigen MaRstaben ist Marios
erster Game-Boy-Ausflug sehr kurz,
macht aber immer noch Spaf8 und
ist seine 4 Euro wert: Statt Miyamo-
to-san schwang der groBe Gunpei
Yokoi das Entwicklerszepter und
uberrascht mit explodie-

renden Schildkroten, ren- gg;\ESLS
nenden Osterinsel-Kopfen

und automatisch  scrol- 7

lenden Shooter-Levels.
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(K)ein Film zu "Catherine”

FILM e« Dass in Japan populare Videospiel-Madels gerne in den Mittelpunkt
lusterner Mangas und auch Filme gestellt werden, ist keine Seltenheit - doch
in Sachen “Catherine” hoffen umtriebige Filme-
macher, beim US-Start des Spiels Ende Juli auch
im Westen ein paar Mause zu machen. ”Another
Take on Catherine” von einem Studio namens
Happy Chicken Pink (die einzige Erotikfilm-
Schmiede in Japan, die von Ausldndern ge-
leitet wird) mit dem ‘Gravure Idol’ CoCo hat
nattrlich mit Atlus” ungewohnlichem Aben-
teuer nicht wirklich etwas zu tun, wird aber
zeitgleich auf Blu-ray und DVD erscheinen.
Wer trotzdem neugierig ist, kann den Strei-
fen u.a. bei amazon.com vorbestellen. us

Zombies, Alkohol und Energie

MERCHANDISE e Seit Mitte Juni schickt Sega
seine "Yakuza”-Truppe nicht wie bislang in ein
Ganoven-Epos, sondern hetzt ihnen bei “0f the
End” eine Horde Untoter auf den Hals. Mit einer
anderen liebgewonnenen Gewohnheit bricht der
Hersteller dagegen nicht: Wie bei einigen der Vor-
ganger konnen japanische GenieBer einen dazu-
gehorigen Likor (oben) erwerben, der wieder bei
Seifuku Shuzo gebrannt wurde. Wer es trendiger
mag, der greift dagegen zum “Energy Dragon”-
Aufputschgesoff (unten). us

10 IMPORTANT IMPORT

Die interessantesten US- und Japan-Vergffentlichungen

Attacke der Bebebusen
auf dem 3DS

SPIEL ¢ Marvelous Entertainment packt kurzer-
hand jede Menge Klischees in ein Modul, auf
dass damit die listerne Zockerwelt gelockt
wird: “Senran Kagura” nennt sich das fiir den
22. September geplante 3D-Epos, in dem
eine Horde heliumbriistiger Madels nach
althergebrachter Sidescrollpriigler-
Manier durch die Gegend zieht und
Feinde verdrischt.
Hervorstechendstes
sind die Proportionen
der Protagonistinnen,
die nicht nur in den
Dimensionen stark an
“DOA Xtreme 2“ er-
innern, sondern auch
ahnlich animiert wer-
den. Bei zahlreichen
Iwischenszenen und
Kamerazooms, wenn
eine Heldin durch
Feindtreffer  immer
mehr ihrer Klamot-
ten einbiBt, wogen
die weiblichen Run-
dungen wie hyperak-
tive Wasserballe. us

Merkmal

VD B2, ENTE - ALOXHSLOEDE

Phoenix Wright kommt ins Kino

FILM e Der sympathischste Rechtsanwalt der Videospielwelt erschlieft
sich ein neues Aufgabengebiet: Capcom lasst derzeit die “Ace Attorney”-
Serie verfilmen. Mit dabei sind die beiden Stars Phoenix Wright und sein
Staatsanwalt-Rivale Miles Edgeworth, ebenso seine Assistentin Maya Fey.
Uberraschung ist dabei die Wahl des Regisseurs, denn Takashi Miiki ist vor
allem durch Filme wie “Ichi the Killer” bekannt geworden, die mit exzessiver
Gewalt und sexuellen Perversionen aufwarten. Im Frihjahr 2012 soll der Film
in Japan starten, den Sprung zu uns wird er wohl ebenso wenig schaffen wie
"Ace Attorney Investigations 2”: Die jingste Videospiel-Episode
der Reihe rund um Miles Edgeworth wird wegen
zu geringer Erfolgsaussichten nicht mal ins Eng-
lische Gbersetzt. us

Angel Love Online Sony PS3 35€ Jspan 14, Juli

Camping Mama + Papa Majesca DS 40€ Japan 14 Juli

Earth Defense Force: Insect A. D3 Publisher ~ PS3/360 35€ Japan 7. Juli

Inazuma Eleven Strikers Level-5 Wii 50€ Japan 16. Juli

Manster Hunter Port. 3rd HD  Capcom PsS3 40€ Japan 28 Juli

No More Heroes: Red Zone Ed.  Marvelous PS3 35€ Japan 21. Juli

Puyo Puyall Sega DS 40€  Japan 14, Juli

Gueen's Gate: Spiral Chaos Namco-Bandai PSP 50€ Japan 2B. Juli

Starfox 84 3D Nintendo 308 40€ Japan 14.Juli -

Taiko no Tetsujin Portable DX~ Namco-Bandsi PSP 40€ Japen 14, Jul Keine Uberraschung: Die Ahnlichkeit zwischen

Vorbildern und Schauspielern halt sich in Grenzen.

+++ Comeback in Sicht? Sega-Legende und "Shenmue’™-Mastermind Yu Suzuki ist jetzt als Berater fiir den Entwickler Premium Agency tamg

IMPORT-TICKER »

der derzeit u.a. an einem Prigelspiel fur Kinect arbeitet — ob Suzuki direkt daran beteiligt ist, will aber niemand bestatigen. +++ Lu

fir "Dragon Quest'-Fanatiker: Zum 25. Geburtstag der RPG-Serie verkauft Square Enix auf Bestellung gefertigte, einem Spielobjekt des
ersten Teils nachempfundene Piraten-Schatztruhen samt Plisch-Slime fur schlappe 3.000 Eurg. +++
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BlazBlue Continuum Shift |l
Beat’em-Up 5

=

PSP Grafisch kann "BlazBlue" auf der PSP aufldsungsbedingt nicht ganz mit dem

Konsolen-Original gleichziehen, trotzdem sieht das Spiel ziemlich schick aus

D Wer  "BlazBlue”  zukiinftig

spielen will, muss zum Hand-
held greifen: In den USA ist “Blaz-
Blue: Continuum Shift 1I” jetzt fir
3DS und PSP erschienen - und letz-
tere Fassung hat ja zum Glick keinen
Landerschutz. AuBer durch wbliche
Anderungen wie verfeinerter Balance
und leicht berarbeiteter Move-
Palette gefallt “Continuum Shift 11"
vor allem durch den Verzicht auf
kostspielige DLC-Charaktere: Makoto
Nanaya, Valkenhayn R. Hellsing und
Platinum the Trinity sind von Anfang
an verfugbar - eine gute Entschei-
dung, sorgte die teure Download-
Politik des Heimkonsolen-Vorgangers
doch fur einige Verstimmung.

Ebenfalls neu ist der "Abyss’-Mo-
dus: Ihr wahlt eine Figur, bestreitet
ein paar Kampfe und verbessert auf
diese Weise Eure Werte, um am Ende
einen extra-knackigen Kampf beste-
hen zu konnen. Neben den bereits
bekannten Modi wie Arcade, Legion,
Score-Attack und Tutorial ist das eine
nette und willkommene Erganzung.
Generell findet der geneigte Prigel-
Fan auch in der jungsten "BlazBlue”-
Veréffentlichung jede Menge Spiel-
spal, ein paar Neuerungen mehr
hétten es aber doch sein dirfen -
zumindest ber ein oder zwei neue
Figuren hatten wir uns gefreut. Aber
“Continuum Shift 11" ist eben eher
wieder ein Update als eine vollwer-

o =1t

IMPORT

PSP Alle Download-Figuren der Konsolen-Version sind von Anfang an dabei — hier kémpft
die hyperaktive Makata gegen Puppenspieler Carl

tige Fortsetzung.

Technisch ist “BlazBlue: Continu-
um Shift 11" auf der PSP sauber, auch
wenn es grafisch systembedingt
nicht mit den wuchtigen HD-Vorbil-
dern konkurrieren kann. Unange-
nehm sind vor allem die Ladezeiten:
Gerade wenn Ihr das Beat'em-Up
von einer UMD spielt, ist etwas
Geduld vonnoten, weil vor jedem
Kampf erst noch der VS-Bildschirm
geladen werden muss. Stort Ihr Euch
daran nicht, bekommt ihr mit dem
zweiten "Continuum Shift” auf der
PSP einen spielerisch runden Hand-
held-Prugler mit exzellenter Musik
und einem mittlerweile angenehm
umfangreichen Kampferfeld. tn

Entwickler Arc System Works, Japan
Hersteller Aksys Games

D-Termin  nicht hekannt

Unterstitzt » bis 2 Spieler,

Sprache: englisch, Text: englisch

» spielerisch verfeinertes Update

» glle DLC-Charaktere von Anfang an dabei
» lastige Ladezeiten

SPIELSPASS

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

FAZIT » Feines Priigel-Paket, das viel aus der
PSP rausholt - durch die Ladezeiten etwas
anstrengender als die Heimkonsolen-Fassung.

Eschatos
EIl Shoot'em-Up .
DD Manege frei fur einen der
hasslichsten Titel der ge-

samten  Xbox-360-Lebensspanne,
ein Spiel, bei dem nicht mal die CPU
eines Saturns ins Schnaufen kame -
hier kommt “Eschatos”.

Das kleine japanische Studio
Qute beschert uns einen - positiv

ausgedriickt - sehr aufgeraumten
Vertikalshooter ohne groRen Bullet-

o\
P 4 : W B o,
'\
A A\
‘% NS
-

Hell-Heckmeck, der auch auf Euren
PAL-Konsolen lauft. “Eschatos” bringt
im Gegensatz zum im letzten Monat
besprochenen “Bullet Soul” einen or-
dentlichen Satz Spielmodi und Gim-
micks mit: In der ‘Original’-Variante
ballert thr mit starkem Laser und
schwachem Streuschuss auf gesichts-
lose Feinde aus der Designholle und
versteckt Euch (moglichst selten)

360 In "Eschatos” (links) absorbiert unser blauer Schild feindliche Projektile. In "Cardinal
Sins” (rechts) ist es in einer Stage doch glatt maglich, Extraleben zu zerschieBen. No!

M! 08-2011

hinter Eurem Schild - denn nur wenn
Ihr einen Abschnitt schnell von Geg-
nern saubert, werdet Ihr mit hohen
Punktzahlen belohnt. Zockt Ihr hin-
gegen den "Advanced’-Modus, konnt
Ihr Eure Bewaffnung durch das Auf-
sammeln von Items up- und down-
graden - wer mit dicker Wumme
durch den Himmel dist, muss sich
mit geringer Schildenergie begni-
gen. Erfreulicherweise spielen sich
die drei Schwierigkeitsstufen sehr
unterschiedlich: Auf ‘Easy’ sehen
auch Normalos die hoheren Stages,
auf 'Hard’ spucken selbst Standard-
feinde platzlich perfide Kugelmuster.
Das Beherrschen des Wechselspiels
zwischen beiden Waffen und dem
Schild (der nur vorn schitzt und das
Ballern verbietet) ist der Schlussel
zum Erfolg. Anders als z.B. in “Gra-
dius” wahlt Ihr jederzeit zwischen
drei Flug-Geschwindigkeiten.

und jetzt kommt der Clou: In der
"“Eschatos”-Hulle befindet sich nicht
nur eine gut bestiickte, schwung-
volle Soundtrack-CD, auf der Spiel-
Disc warten noch zwei weitere

Ballerspiele. Und zwar die seltenen
WonderSwan-Color-Titel “Judgement
Silversword” und “Cardinal Sins”.
Beide wurde in den frihen 2000ern
mit dem WonderWitch-Heiment-
wicklerkit erstellt, “Judgement Sil-
versword” genief3t Kultstatus in der
Shoot'em-Up-Gemeinde. Spielerisch
haben sich beide Handheld-Titel gut
gehalten, aufgrund der charmanten
Pixel stehlen sie "Eschatos” biswei-
len sogar die Schau. ms

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickier Qute, Japan

Hersteller Qute

D-Termin  nicht geplant

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: englisch

» 3 spielerisch ahnliche Vertikal-Shooter:
Eschatos’ und 2 WonderSwan-Games

» "Eschatos” hat Tate, die Retro-Titel nicht

SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer -

Grafik 2 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Wer iiber den grottigen Look hinweg-
sehen kann, entdeckt einen gefilligen, flotten
0ld-School-Shooter mit coolen Retro-Boni.

N




Nix sprechen Deutsch?

» Erst mal zum Lob: Ihr seid von al-
len Spielezeitschriften diejenige,
die nicht jedem Spiel eine 85er-
oder gar 90er-Wertung hinterher-
wirft und die hochste MaRstabe
anlegt. Daher kann man sich bei
besonders gut getesteten Spielen
auch ganz sicher sein, prima!

Ich muss allerdings ein gene-
relles Problem ansprechen, welches
am Beispiel “L.A. Noire” wieder
deutlich wurde. In Eurem Test fehlt
mir ein ganz wichtiger Aspekt: Ihr
schreibt ja “Kronjuwel/Herzstiick
sind die Unterhaltungen”, erwahnt
aber mit keinem Wort negativ, dass
es keine deutsche Synchronisation
gibt. Dass Ihr Redakteure alles ab-
solute Cracks in Englisch seid und
eh am liebsten mit O-Ton spielt,
bekommt man als Leser ja mit.
Aber nicht mal mit einem einzigen
Satz zu kritisieren, dass dieses
Multimillionendollar-Spiel  keine
deutsche Sprachausgabe bietet,
ist schon heftig. Ich behaupte mal,

dass zumindest ein Drittel der Spie-
ler schwer enttauscht von der Faul-
heit oder Knausrigkeit von Rockstar
sind, ihre Spiele in Europa nicht fiir
die wichtigsten Sprachen zu loka-
lisieren. Natirlich kostet das Geld,
aber bei einem so teuer entwi-
ckelten Prestigeprodukt spielt die-
ser Posten prozentual wohl kaum
eine Rolle. Und dann auch in einem
Spiel, in dem man auf die Mimik
achten muss, also die (immerhin
deutschen) Untertitel nun wirklich
nicht auch noch gleichzeitig lesen
kann. Da lobe ich mir Hersteller
von Spielen wie “Mass Effect”,
"Assassin’s Creed”, “BioShock” und
viele andere, die diesen Standard
seit Jahren bieten. Also beriicksich-
tigt bitte, dass fur viele Spieler eine
deutsche Sprachausgabe essenziell
ist, denn nicht jeder kann so per-
fekt Englisch wie Ihr.

Michael Scholtes

Naturlich ware es ideal, wenn alle
Spiele mit deutscher und englischer
Sprachfassung  versehen wirden.

Zockerbude des Monats

Andi Brohammer daddelt gern - und das darf auch jeder gerne sehen, der bei ihm vorbeikommt! Und wenn’s
mal etwas ruhiger zugehen soll, macht er in Kleinarbeit Retro-Pixel zu schicken Ministeck-Wandverzierungen.

Der 33-Jahrige aus Wolfach im Kinzigtal blieb nur eine halbe
Dekade seiner Lebenszeit vom Videospielvirus verschont. Dann
sah er bei einem Kumpel ein Colecovision und musste darauf-
hin selbst ein Atari 2600 haben, seitdem halt ihn die Zockerei
im Bann. Jugendsinden wie den zwischenzeitlichen Wechsel
ins Heimcomputerlager hat Andi folgenlos berstanden. Viel

Konsolen und jede Menge Spiele dazu kann sich
jeder kaufen — Andis coole Ministeck-Collagen valler
kultiger Retro-Stars sind dagegen einzigartig!

892

Allerdings kann man auch nicht al-
les wber einen Kamm scheren: Du
nennst mit “BioShock” ein Beispiel,
das zum Besten gehort, was eine
deutsche Synchronisierung angeht
- auf der Gegenseite erleben wir
aber immer wieder lieblos hinge-
schluderte Sprachdebakel, wie sie
etwa die "Halo"-Serie schon regel-
maRig liefert. Oder wer sich noch
an das erste “Metal Gear Solid” er-
innern kann: Da ware ein Verzicht
auf Eindeutschung wahrscheinlich
das kleinere Ubel gewesen... "L.A
Noire” hat mit seiner Dialoglastig-
keit und Produktionstechnik zwei-
felsohne eine besonders exponierte
Stellung, die spezielle Probleme
aufwirft: Selbst noch so professio-
nelle Synchronsprecher werden nicht
immer exakt die Lippenbewegungen
treffen, was die Mimik am Ende
wohl verfalscht - ob es dafir letzt-
lich eine zufriedenstellende Losung
gegeben hatte? Aber Du hast Recht,
bei ahnlichen Fallen werden wir in
Zukunft detaillierter auf den Sach-
verhalt hinweisen

mehr schmerzt ihn, dass er anfangs seine alten Systeme ver-
kaufte, wenn ein neues erschien. Seit dem N64 passiert ihm
das nicht mehr, verlorene Schétze werden via eBay, Flohmarkt
& (0. wieder zuriickgeholt. AuBerdem hat er das groBte Gut
ohnehin schon gefunden: Seine Freundin daddelt begeistert
mit, und zwar auch bei richtiger Zockerkost!

i

i

Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?
Schnappt Euch eine Digi-C

schickt Fotos von Euch und Eurer
Sammlung an leserpost@maniac.de!

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

Reportagenfieber

> Nach wie vor ist Euer Heft einzig-
artig und hebt sich wohltuend von
anderen Mags ab. Die Berichte so-
wie auch die Previews und Tests
zeugen von journalistischer Kompe-
tenz. Allerdings habe ich das Ge-
fihl, dass in letzter Zeit mehr Wert
auf die Vorschau sowie auf Tests
von Games Wert gelegt wird. Natur-
lich bringt Ihr auch mal solche
Specials wie “Kampf der Rollen-
spiel-Philosophien” oder “Dead
Island samt den 10 besten Zombie-
Momenten”, aber halt nur selten.
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Ich besitze einen Nintendo 3DS und
habe mit der eingebauten 3D-Kame-
ra schon reichlich Fotos geschossen:
sie werden auf der mitgelieferten
SD-Karte im JPG- sowie MPO-Format
gespeichert. Allerdings kann ich mit
meinem PC nur auf die JPG-Dateien
zugreifen, welche eine 2D-Version

Gangige Grafikprogramme wie Adobe
Photoshop kannen mit dem MPO-For-
mat ("Multi Picture Object”) bislang
nichts anfangen. Dazu benodtigt man
spezielle Grafiksoftware fir stereo-
skopische Bilder, deren Handhabung
wir in dem kommenden Artikel
"Tipps und Tricks fur Handhelds”
(néchste Ausgabe) ausfiihrlich be-
sprechen werden. Es gibt allerdings
auch ein simples Online-Werkzeug,
mit dem man die 30S-Bilder in aller-
lei Formate wie animierte GIFs und
Bilder fiir farbige 3D-Brillen (Rot-Cy-
an) modifizieren kann. So lasst sich
der 3D-Effekt in abgewandelter Form

. - o =8
Mit "3D Porch” kénnt Ihr die Bilder der 3DS-Kamera zur
Ansicht mit farbigen 3D-Brillen umwandeln

Wiggle
v

des Bildes enthalten. Gibt es
eine unkomplizierte Maglich-
keit, die 3D-Bilder auf dem
Computer darzustellen und an-
schlieBend zu bearbeiten? Und

welche Software
bendtige ich dafir?

Simon Oswald  verwerten.

INTERNET-ADRESSEN » www.3dporch.com

Ich und wahrscheinlich auch die
iibrigen Leser wiirden sich auf ein
Special freuen, dass Ihr schon lange
nicht gebracht habt, und zwar die
Vorstellung von Entwicklern respek-
tive Herstellern wie Capcom, Kona-
mi oder BioWare. Dazu gehort eine
Chronologie der Firma, von der
Griindung bis zur heutigen Zeit. Zu-
satzlich eine Softografie sowie be-
sonders starke und erfolgreiche
Spielemarken.  Als  Abschluss

konntet lhr eine Zukunftsprognose

MEINUNG DES

MONATS

Jeden Monat fragen wir Euch auf
www.maniac.de nach Eurer Mei-
nung zu einem aktuellen Thema.
Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage
ausgegangen ist.

Die E3-Pressekonferenzen
sind vorbei - wer von den
‘groBen Drei’ hat Euch am
meisten iiberzeugt?

0 Sony

Microsoft

G Nintendo

64%

machen, wo das Unternehmen in
einigen Jahren stehen wird. Ich
weil}, dass das ein erheblicher Auf-
wand fir Euch wére und man dabei
viel Recherche machen miisste.
Aber so wiirdet Ihr den Extended-
Teil nicht nur bereichern, sondern
neue Leser locken. Ich sage dies, da
mein Cousin Euer Mag bisher nicht
kannte, aber seit dem Top-Thema
"Die Star-Macher” sich sogar iber-
legt hat, Euer Heft zu abonnieren.
Auf jeden Fall wiirde ich mich da-
rauf freuen, wenn lhr monatlich
solch einen Beitrag ins Heft bringen
wiirdet.

Waldemar Miiller

Prima, dass Dir und Deinem Cousin
unser Rockstar-Special gefallen hat!
Im Idealfall wirden wir haufiger
solche Firmenprotrats machen, aber
leider ist das schwer umsetzbar. Wie
Du richtig sagst, sind Artikel dieser
Art - vor allem in der gewunschten
Ausfihrlichkeit - sehr arbeits- und-
planungsintensiv, selbst wenn der

ER

Errata: Im Bericht Gber red-
spotgames auf Seite 30 konnten
wir uns beim Interview mit Max
Scharl nicht entscheiden, ob es
der/die/das Dreamcast heien
soll. Laut Segas offizieller Sprach-
regelung lasst man den Artikel
ganz weg, doch das ist doof - bei
uns heiRt es normal ‘der Dream-
cast’, entsprechend ware im Zitat
naturlich “seiner Zeit voraus” kor-
rekt gewesen.

M! 08-2011

auch auf einem herkémmlichen Mo-
nitor genieBen. Surfe auf 3D-Porch
(siehe Link unten)
ein MPO-Bild in die Datenbank,
dann kannst Du es anschlieBend in
verschiedenen Varianten auf Deine
Festplatte laden und dort weiter

und uploade

INTERAKTIV ! LESERBRIEFE

JPS  SxS Left Right
o> oo Y @

Die Online-Datenbank sammelt stereokopische Bilder: Wem

gelingt der beste 3D-Schnappschuss?

Hersteller unterstitzend mitwirkt.
Trotzdem werden wir naturlich wie-
der solche Schwerpunkte setzen
wenn es sich wie letzten Monat an-
bietet. Das Verhaltnis zwischen Tests
bzw. Previews und Extended-Artikeln

IMPRESSUM

schwankt standig, die letzten Mo-
nate und naturlich jetzt zur E3 gab es
jede Menge iiber Software zu berich-
ten. Aber keine Sorge - spatestens
im Sommerloch gibt es wieder deut-
lich mehr Special-Kost.
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GEWINNSPIELE

ABSEITS DES [ERWEITERT.EUREN "
MAINSTREAMS HORIZONT

Zusammen mit Electronic Arts prasentieren §i Ubisoft nimmt Euch mit auf eine
wir Euch das etwas andere Spielvergniigen: i psychedelische Reise:

1x “Alice: Madness Returns® (360) + ¢ - < 3x “Child of Eden” (360) + T-Shirt
“Shadows of the Damned* (360) 1

2x “Alice: Madness Returns“ (PS3) +
“Shadows of the Damned* (P$3)

Beantwortet diese Frage:  A: Erst kommt das Design, dann
Welche Pramisse vertritt Geschichte, dann Spielmechanik
American McGee im Inter-  B: Erst die Spielmechanik, dann das Dafiir wollen wir von Euch wissen:
view in der M! 06/11? Design, dann die Geschichte Wie heiBt der kreative Kopf  A: Mitsubishi
C: Wer A sagt, muss auch B sagen! hinter “Child of Eden“?  B: Mizuguchi
C: Mitsenfundmayo

Stichwort: Hollenmadchen
Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweis ,ab 18’ erforderlich ist. Stichwort: Farbexplosion

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 4. August 2011.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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L

DENK M!T

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir prasentieren Euch Ratsel fur
Querdenker, Suchspiele und andere
Aufgaben fir Eure grauen Zellen!

Wéicher Enfrickler /st Jesuchtt
.5 ‘4 / Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler Matthias ein Ratsel auf: Diesmal
j@’lﬂ{d, suchen wir den Namen eines Entwicklerstudios.
Wenn Ihr wisst, welchen Titel unsere Zeichnung umschreibt, dann
sendet bis zum 29. Juli eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse an
leserpost@maniac.de - die Auflosung findet Ihr wie gewohnt im nachsten

Heft. Gewinnen kénnt Ihr ein Spiel fir die aktuellen Konsolen, gebt also
bitte Euer Wunschsystem mit an.

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

Kreuwzorfréifse/

Mithilfe unseres aktuellen E3-Berichtes sollte Euch die korrekte Beant-
wortung der folgenden zehn Fragen leicht fallen. Setzt anschlieBend aus
den Buchstaben der gerahmten Felder den gesuchten Begriff zusammen.

Packy & Marlon ¢ Super Nintendo » 1995

AllﬂﬁSl.lllg von Ausgabe 07/11

Devr Schwid sein Kitfsel Shews Yo/ Kreaofite

Wie lautet der Untertitel des nachsten Spiels mit Ezio Auditore da Firenze?

Gegen Kampfer aus welchem Priigelspiel tritt der "Street Fighter"-Kader 2012 an?
Auf wie viele Spieler ist der Koop-Modus von “Dead Island” ausgelegt?

Wer aus dem Vor-Ort-E3-Team der M! Games hat die langeren Haare?

Losungswort:
SKYRIM

Wie heiBt der gelbe Vogel aus Tim Schafers neuem Spiel (gesucht ist der englische Name)?
Der Nachname des Mannes hinter Binary Domain?
Wie heiBt "The Darkness 2"-Protagonist Jackie mit: Nachnamen?
Welcher Entwickler bringt die Aliens zuriick?
0. An welchem Spiel arbeitet "Policenauts’-Co-Director Shinta Nojiri derzeit?

..

1

2

3.

4

5. Wo wurde Inon Zur, Komponist fir "Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden" geboren?
6

7

B

8

1

P

Losung: Silicon Knights
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Wenn ein Spieler zu lange in einem Raum verweilte, erschien das
bésartige Grinsegesicht Crazy Otto und machte Jagd auf ihn.

3
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Arcade
. Stern Electronics

Auf den Spuren des "Robotron”-Ahnen:

M! erzahlt die Entstehungsgeschichte von

"Berzerk” — und den bdsartigen Smileys. e =)
| —
E tron: 2084” als das erste Spiel, das uns in die Welt der ‘Arena-
shooter’ entfiihrte - doch die beriihmte Doppelstick-Ballerei lieR
sich ihrerseits stark von “Berzerk” inspirieren. Letzteres war seinerzeit
eine groRe Nummer und dominierte die amerikanischen Spielhallen, bis
ein gewisser “Pac-Man” auftauchte. “Berzerk” fesselte Zocker mit seinen
endlosen, labyrinthartigen Levels: Ein einsamer Soldat ballerte sich durch
larmende Horden agg Androiden, bevor er lich von den
| Maschinen d: fft wurde.

Obwohl bereits 1980 erschienen, war “Berzerk” sichtlich inspiriert
von einem noch frisher veroffentlichten Titel namens “Robots”. Alan
McNeil erinnert sich, wie er dieses rundenb te, in BASIC prog

mierte Spiel auf seinem Altair-Computer zockte und von dessen Kon-

zept fasziniert war. Man tippte Kompassrichtungen zur Bewegung

ein und sah dann zu, wie die Maschinen mit jedem neuen
Bildschirmaufbau néher riickten - immer der kiirzest mog-
lichen Route hin zum Spieler folgend. Um den Ansturm
der Blech-Basewichter zu iiberstehen, musste man eine

Maglichkeit finden, die Verfolger miteinander kollidie-

ren und damit verschwinden zu lassen.

McNeil beschloss, dass ein “fliissig laufendes ‘Wei-
che den Robotern aus, die dich killen wollen’-Spiel cool
ware.” Ein Traum von einem schwarz-weiBen Videospiel,

in dem ein Strichmannchen von zahllosen Androiden ein-
gekesselt wird, sorgte fiir das letzte Quantchen Motivation:
“Es handelte sich lediglich um eine Sekunde voller Action,
aber aus dieser Sequenz entwickelte ich meinen ersten Ansatz
fiir den Spielablauf”, erinnert er sich.
Anfangs war das Spiel eine absurd intensive Echtzeit-Variante
von “Robots” - viel zu schwer und nach wenigen Sekunden

Spiele-Historiker benennen oft Eugene Jarvis’ Klassiker “Robo-

1 1

W |
2l

-

<

~—

e

g

it m grOne"

ters!
e MacDonad-

Mit minimalistischer Optik und wenigen Farben erzeugte "Berzerk”
maximale Spannung.
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Alan McNeil
Alter: 56
Damals: Macher von Berzerk

Name:

Netzwerk-
Administrator

| Heute:

vorbei, selbst wenn sich nur wenige Feinde auf
dem Bildschirm befanden. McNeil entwickelte
seine Schopfung schnell weiter mit dem Ziel,
dem Spieler eine he Uberlebenschance
zu geben. Als Erstes wurde der Hauptfigur eine

EINE FREHET

Wird ein Otto getdtet, wahrend Big Otto zu-
schaut, schickt dieser rachstichtig Verstarkung.

ISCHE FORTSETZUHG

1982 erschien “Frenzy”, fiir das Alan McNeil iberschiissige Platinen von Stern be-
nutzen sollte. Wieder ging es in einem Endlos-Labyrinth zur Sache, das mit neuen
Barrieren, Raumen und Feinden
ausgestattet wurde, um “das Spiel
aufzupeppen und mit Spannung zu
versehen.” Panzer und Skelette, die
“von Halloween-ldeen iibrig geblie-

MAKING OF ! EXTENDED

ben waren”, ersetzten die Roboter.

Die knochigen Feinde konnten sich

nur horizontal und vertikal be-

wegen, da “sonst die Gegner zu - 5 =

schnell aneinandergerieten und explodierten.” Elektrische Barrieren wurden durch
zerstorbare ersetzt, weil McNeil es hasste “in Mauern zu rennen und dadurch zu
sterben.” Sogenannte ‘Super-Raume’ sorgten fiir Kurzweil, darunter ein Kraftwerk,
das bei Beschuss die Roboter deaktivierte, eine Fabrik und ein Hauptcomputer,

And, hehoh

andere

9
ielablauf. “Die Rob pres

Macken im Sp
das Feuer, sobald du in einen Raum kamst, und
waren noch dazu todlich prazise. Zudem gab es
keine Anreize dafiir weiterzugehen, sobald alle
Feinde eli t waren”, erinnert sich McNeil.

geg doch die Rob k

zu schnell ihre Laufwege &andern, was recht-
zeitiges Reagieren darauf nahezu unméglich
machte. Dann kam ihm die entscheidende Idee:
Basierend auf einer Technik zur Generierung von
einfachen Labyrinthraumen wurden Barrieren
auf dem Spielfeld aufgestellt. Durch die Verwen-
dung b X- und Y- di sowie
16-Bit-Nummern verhinderte er, dass das gan-
ze Labyrinth komplett zuféllig d. “Man
konnte einen Raum verlassen und spater zu ihm
zuriickkommen, ohne dass er sich veranderte”,
erzahlt McNeil. “Das machte das Universum ‘rea-
listischer’. Rein zuféllig generierte Levels lassen
den Spieler nicht wirklich ins Geschehen eintau-
chen - das Gehirn sagt dann ‘Nanu?’. AuBerdem
konnte ein Robotor einen schon mal von einer
Stelle aus erschieRen, an der er vorher eigent-
lich gar nicht gestanden haben kann. So etwas
macht einen nur sauer auf das Spiel.”

Das urspriingliche Automaten-Artwork (links) wurde
als zu komplex beurteilt, deshalb schmiickte letztlich ein einfacheres
Design mit glatteren Kanten (rechts) das Gehause.

M! 08-2011

Letzteres Problem wurde durch die Einfiihrung
von “Evil Otto” behoben - ein ebenso verriicktes
wie todlich umherspringendes Gesicht, das sich
eilends an die Fersen von Trodlern heftete. Um
die Schwierigkeit des Spiels zu regulieren, wurde
eine frithe Form der Kinstlichen Intelligenz ein-
gesetzt, bei der sich die Schussfrequenz der Ro-
boter erhohte. “Ich lie das Spiel mitzahlen, wie
viele Rdume man hinter sich brachte, nachdem
man Roboter erledigt hatte. Darauf basierte, wie
viele Schiisse die kommenden Feinde dann ab-

dessen Zerstorung alle Roboter orientierungslos machte. Zwar konnte “Frenzy”
im Schatten von “Robotron” keine allzu groBen Erfolge mehr feiern, aber seinen
Hauptzweck erfiillte der Automat - die Platinenlager von Stern wurden geleert.

Stern-Niederlassung besuchte: “Der Chip war
eigentlich dafiir gedacht, blinden Menschen zu
helfen. Die Hersteller erhofften sich aber, ihn
auch in Spielzeug und Spielen unterzubringen,
obwohl er sehr roboterhaft klang”, erinnert
sich McNeil. Obwohl der Chip nur 20 festgelegte
Vokabeln beherrschte und “Zischen und Téne zu
Worten zusammengesetzt wurden, wobei der
Computer lediglich Tonhéhe und die Warter steu-
ern konnte”, war McNeil davon fasziniert. Fiir
ihn lag der Reiz darin, die Roboter so klingen zu
lassen, als ob sie den Spieler jagen wiirden. “Zu
Beginn entwarf ich vollstandige Sétze, stelite
aber schnell fest, dass es bei dem begrenzten
Wortschatz besser ware, eine ‘(Toten-Verb) den
(Spieler-Synonym)’-Kombination zu verwenden.
In einem Thesaurus suchte ich mir dann pas-

feuern wiirden”, erklart McNeil. “So entstand in
‘Berzerk’ der Eindruck, dass sich die Roboter von
verargerten Feinden zu besessenen Angreifern
wandelten.”

obwohl es an sich bereits ein spaBiges Spiel
war, macht “Berzerk” vor allem der einmalige
Sound und der Einsatz von damals noch kaum
gehorter Sprachausgabe zum lichen
Erlebnis. Wéhrend der Kampfe bellen Euch
Gegner Droh und W
“Destroy the intruder! The humanoid must not
escape!” Anfanglich ertonten in “Berzerk” nur
schlichte Effekte, die eine in Flippern verwen-
dete Technik erzeugte.
Dies anderte sich, als ein
‘sprachchip’-Verkaufer die

sende Alter fiar " und Begriffe
fiir ‘den Spieler’ - etwa ‘Eindringling’, ‘Mensch’
und so weiter.

Die etwas schragen Phrasen “Kill the chicken!”
(also "Tote den Feigling!”) und “Chicken! Fight
like a robot!” verdanken wir der Vorliebe eines
Betatesters, der ofters aus Raumen floh, ohne
die Feinde zu erledigen. “Wenn man Roboter
in einem Level leben lieB, wurde man eben im
nachsten Raum dafiir verhohnt”, lacht McNeil.
“Es war sehr amiisant zu sehen, wie diese
’Chicken’-Beschimpfung unseren Tester und
andere nervte!” gr/mx

Alan McNeils zu Papier gebrachte erste Ideen fir den Nachfolger "Frenzy”
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VORSCHAU
Die nachste M! Games-Ausgabe 09/2011 erscheint am Freitag, den 29. Juli
Import-Test zu Yakuza: Of the End
Dead Island im Test
SoulCalibur V
Asura’s Wrath
Journey

AuBerdem » Binary Domain, Star Trek, Blades of
Time, El Shaddai: Ascension of the Metatron
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OCARINA OF TIME 3D

NINTENDO G ‘

EINE REISE INS ABENTEUER.
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