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Fragen und Antworten

Was dem Grinen-Wahler das Atomkraftwerk, ist dem deutschen
Daddler das geschnittene Game: ein rotes Tuch, das reflexartig
Ablehnung und erhohten Blutdruck hervorruft. Wurde Letzterer doch
immer wieder in Spielen vorsatzlich gesenkt, damit virtuelle Blut-
fontanen nicht so hoch beziehungsweise gar nicht mehr sprudeln,
um von der USK eine Ab-18-Kennzeichnung zu erhalten - und so einer
Indizierung zu entgehen. Uber Sinn und Unsinn der deutschen Indizierungs-
praxis als JugendschutzmaRnahme lasst sich eh trefflich streiten: Bedeutet nicht
auch eine USK-18-Einstufung “nur fur Erwachsene”?

Diesen Widerspruch werden wir nicht lésen konnen. Aber M!-Redakteur
Michael hat die uberraschende USK-18-Kennzeichnung von “Gears of War 3”
(die beiden Vorganger hatten kein USK-Siegel, sie landeten auf dem Index) zum
Anlass genommen, der deutschen Alterskennzeichnungspraxis auf den Zahn zu
fihlen. Fakt ist: Die Toleranz der Behorden gegeniber Gewaltdarstellungen in
Spielen hat sich kontinuierlich erhoht. Indizierte Games aus den 1980ern wie
“Flying Shark”, “Army Moves” oder “G.I. Joe” rufen heute mit ihrer naiven Pixel-
Optik maximal nostalgische Erinnerungen hervor, aber keine Jugendschitzer auf
den Plan. Abgerissene Kopfe, abgetrennte GliedmaRen und spritzendes Blut in
nahezu fotorealistischer HD-Qualitat - wie etwa in “God of War I1l”,”Dead Space 2"
und "Gears of War 3" - sind anno 2011 ebenfalls kein Grund mehr, dass ein
Spiel fir Deutschland geschnitten werden muss, geschweige denn auf dem Index
landet. Wo endet diese Entwicklung? Erscheinen hierzulande kinftig alle Games
ungeschnitten, sofern sie nicht die Kriterien fir eine Beschlagnahmung erfil-
len? Was sagen die Verantwortlichen bei der USK und der Bundespriifstelle fir
jugendgefahrdende Medien dazu? Ab Seite 12 findet Ihr die Antworten.

Antworten geben auch die Technik-Spezialisten von id Software - auf die
Fragen: Brauchen wir iiberhaupt eine neue Generation von Konsolen? Sind 120
Bilder pro Sekunde wirklich besser als 60? Wer ist heutzutage entscheidender
bei der Spielentwicklung: Kinstler oder Techniker? Tim Willits und John Carmack
gewdhren ab Seite 38 aufschlussreiche Einblicke in ihr aktuelles Ego-Shooter-
Projekt “Rage” und die Gaming-Zukunft.

Apropos Zukunft. Was uns dort erwarten konnte, zeigt das hervorragende
Action-RPG “Deus Ex: Human Revolution”: eine distere Welt, zerfressen von
Verschworungen und Ligen - wem koénnt lhr trauen, wer benutzt Euch fir
sein Intrigenspiel? Ahnlich atmospharisch fallt der PS3-exklusive Ego-Shooter
“Resistance 3" aus, der den Kampf der letzten Erdenmenschen gegen Alien-
Invasoren zum dramatischen Hohepunkt bringt. Den beiden Stimmungsmachern
widmen wir umfangreiche M!AX-Tests, die keine Fragen offen lassen.

Ein besonderes Flair bietet schlieBlich auch “El Shaddai: Ascension of the
Metatron”, das visuell zu den wuchtigsten Werken der Videospiel-Geschichte
gehort. Spielerisch jedoch ist bei dem Actioner nicht alles Gold, was da so
verfihrerisch auf dem Bildschirm glanzt. Eine Wertung von 60 Punkten geben?
oder doch eher eine 90? Die Antwort der M!-Redaktion gibt es ab Seite 70.
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Resistance 3

Es hat lange gedauert, bis

sich ein Entwickler so of-
fensichtlich traute, dem Besten
der Besten zu huldigen. Insomniac
Games hat das mit “Resistance 3"
getan - und sie fahren gut damit.
Wovon wir sprechen? Von der Tat-
sache, dass sich der dritte PS3-Teil
der "Resistance”-Reihe in vie-
len Punkten stark an “Half-Life 2”
anlehnt, die bislang beste Ego-Balle-
rei. Denn auch die Mannen um Insom-
niac-Boss Ted Price inszenieren den
Kampf gegen einen bermachtigen
Gegner (der sich irgendwo zwischen

Zuerst die gute Nachricht: Die prall gefiillte Su

Virus-Mutanten, Aliens und ”Star-
ship  Troopers”-Krabblern  positio-
niert) als trostloses Roadmovie, das
Euch quer durch ein verwaist-ver-
wiustetes Land schickt. thr fahrt (zu
lange) auf Wasserkandlen herum
und schlagt Euch in einem abgehalf-
terten Guterbahnhof mit insektoiden
Wesen herum. Auch der Besuch
eines von der Nacht eingehullten
Horrorstadtchens steht auf dem Plan
- in dessen schabigen Hutten wartet
hinter jeder Ecke der garstige Tod
(Stichwort: Ravenholm). Dann macht
Ihr ein Gefangnis unsicher und pro-

or-Edition gibt es auch in

Deutschland. Jetzt die schlechte: Sie kostet freche 130 Euro! Ob die (coolen)
Boni eine Verdoppelung des Verkaufspreises rechtfertigen, misst Ihr selbst ent-

scheiden — wir wollen sie Euch auf j
Papp-Poster im D
mit griinen Plasti

old

Fall vorstellen: Den Anfang macht ein

n eines Chimera-SchieBstandziels, dazu gibt's einen Beutel
en, einen Flachmann, ein s

ickes Spielkartenset, Joseph

Capellis Tagebuch mit vielen Skizzen sowie eine sandfarbene Leinentasche. Zudem

ist die Special-Edition
enthalten — die glanzt
mit einer  Steelbook-
Halle und der Spiele-
Blu-ray im Vinyl-Design
Sonst gibt's nur digitale
Multiplayer-Boni
ein Booster-Paket
mit Startstufe 10
zwei Skins (SRPA
Black Ops & infi-
zierter Hale) sowie
die exklusive Air-
Fuel-Granate

-
Fast-Railshooter-Szene: Wahrend Euer Kahn einen Fluss entlang tuckert, springen geifernde Grim aufs Boot — erledigt die Brut am besten, bevor sie an Bord landet.

voziert dort einen Kampf zwischen
menschlichen  Widersachern  und
Krabbelviechern. Als letztes Beispiel
vieler Analogien sei der epische
Kampf mit einem staksigen Chimera-
Giganten angefuhrt, der spekatuldr
durch den Boden bricht, wenn wir
versuchen, in einem U-Bahnschacht
Luft zu holen - das hat uns an die bril-
lanten Fights mit den dreibeinigen
Stridern erinnert. Doch damit wir uns
nicht falsch verstehen: “Resistance
3" ist keine plumpe Kopie eines fast
sieben Jahre alten PC-Spiels - es sind
nur schlicht zu viele Ahnlichkeiten zu
Valves Shooter-Primus vorhanden,
um sie nicht anzusprechen.

Habt Ihr keinen oder nur einen der
drei Vorganger (zwei auf PS3, einer

Schon nach rund zwei Stunden Spielzeit ist Euer

auf PSP) gespielt, empfehlen wir
Euch  unsere  Zusammenfassung
der bisherigen Geschehnisse im
“"Resistance”-Universum  auf  der
folgenden Doppelseite. Das Spiel
steckt Euch - nach einem atmospha-
rischem Story-Abriss wahrend der
1,6-GB-Installation - in die Rolle des
wortkargen Familienvaters Joseph
Capelli, der zum Schluss von "Resis-
tance 2" eine schwere Entscheidung
treffen musste - welche, erfahrt lhr
auf besagter Doppelseite oder per
hastigem Ruckblick in den ersten
Spielminuten

Joseph will eigentlich nicht mehr
in die Schlacht ziehen und hat den
Kampf gegen die Chimera-Bestien
satt - er versucht, im verschlafenen
Oklahoma-Kaff Haven mit seiner
kleinen Familie so gut zu leben,
wie das eben auf einem von Aliens

affenrad gut gefllt —

wahrend Ihr hier den SchieBprugel wahit, pausiert das Spiel im Hintergrund



Insomniacs Plan, einen Ego-Shooter zum PS3-Launch zu bringen, reifte 2004. Schon
beim ersten Brainstorming wurde festgelegt, dass es um Aliens gehen sollte. Das
erste Konzept beinhaltete dann jede Menge SciFi-Kram: Zeitreisen, Wurmldcher,
etc. — doch irgendwie fehlte fur die Story eine zindende Idee. So wurde der Kino-
blockbuster "Starship Troopers” als Inspirationsquelle zu Rate gezogen — Studio-
boss Ted Price wollte einen Ego-Shooter erschaffen, der ein vergleichbares Spekta-

besetzten Kontinent geht. Weil die
aber gerade nichts Besseres zu tun
haben, als die Erde mittels eines
Wurmloches von New York aus ein-
zufrieren, fallt Capelli die schwere
Entscheidung, den Wissenschaftler
Malikov auf seiner gefahrlichen Rei-
se in den Big Apple zu begleiten.
Natirlich geht auf dem Weg dort-
hin einiges schief - freut Euch uv.a.
auf einen Abstecher ins zerstorte St.
Louis oder eine Nachtwanderung
durch die Walder Pennsylvanias.
Weil Held Capelli im Gegensatz
zu seinem Vorganger Hale nicht mit
dem Chimera-Virus infiziert ist, ladt

Wow, was fir

ein  bombiger
" Tiefeneffekt! In

puncto Raum-
lichtkeit schlagt der 3D-Modus von
"Resistance 3" sogar das formidable
"Killzone 3"-Pendant. Buchstablich
in den Raum ragende Graser, dyna-
mische Sprints durch die Tunnel der
Widerstandler oder bei Explosionen
in Richtung Kamera fliegende Me-
tallteile — "Resistance 3" liefert viele
gute Grinde fur die Anschaffung ei-
ner 3D-fahigen Glotze. Leider ist die
Bildrate im 3D-Modus bei weitem
nicht so stabil wie in der normalen
Darstellung, zudem sorgen Doppel-
konturen bei schnellen Bewegungen
fur ein Naserumpfen bei Technik-
puristen. Warum die Zwischen-
sequenzen ohne 3D-Effekte auskom-
men, weiB wohl nur der Entwickler.

sich seine Energie nicht automatisch
auf - stattdessen raten wir zum Ge-
nuss von Medipacks, die nicht nur
in den Levels verteilt sind, sondern
auch aus besiegten Feinden purzeln.

Das fiihlt sich mitunter altmodisch
an - schlieBlich haben wir uns an das
Schildsystem von “Halo” bzw. den
sich regenerierenden Soldaten aus
“Call of Duty” gewohnt. Und doch
hat das betagte Prinzip etwas sehr
Gutes: Es zwingt Euch, in die Offensi-
ve zu gehen. Wer schwer gezeichnet
nur hinter einer Deckung verharrt,
wird irgendwann von einer Granate
oder einem ‘Bohrer’-Schuss durch

In den StraBen einer Kleinstadt bricht diesel

kel zum Film bietet wenn tausend Krabbler gleichzeit
der Zukun

Dann verlegte Insomi das Szel
alternativer Geschichtsschreibung
gepeilt und wieder verworfen — die
und der Widerstandsgedanke wollte ni

5

Szene an Bord eine
tragers wurde s

fe mit Gre

keine Munition b

die Wand niedergestreckt - sprintet
Ihr dagegen auf Teufel komm raus
zum néachsten Alien und rammt ihm
den Gewehrkolben in die vielaugige
Fresse, werdet Ihr vielleicht mit
einem Heilpackchen belohnt.
"Resistance 3" bringt ein weite-
res Oldschool-Konzept zuriick auf
den Schirm - das des viele Waffen
gleichzeitig tragenden Helden. Auch
diese Entscheidung war eine kluge,
denn so habt Ihr taktischen Spiel-
raum beim Tanz mit Euren Feinden.
Ihr entscheidet fir jede Situation
individuell, ob Ihr auf Nahkampf mit
Shotgun und Strahlenkanone setzt

A J
r Koloss durch die Barrikaden — jetz!

ht recht in die
Zeit passen. Relativ kurz vor Fertigstellung wurde die
Story-Einfihrung  samt
iber den Haufen geworfen —
lugzeug-

rechtzeitig fertig. Das gleiche
Schicksal traf eine coole Waf-

zum einen (berméchtig (v
J und ver-
ursachte massive Physikprobleme

Ein frihe:

irde die Are
n zu uncool

Tutorial

nicht

Der stahlerne Miniboss versteckt sich hinter seinem Schild. Legt diesen mit einer Granate lshm und schaltet Euer ‘Bullseye'-Gewehr per Sekundarfeuer auf den Feind auf

oder Feinde snipert bzw. aus der
Ferne mit Viren infiziert. Fast alle
Waffen in “Resistance 3” sind Insom
niac-typisch ebenso druckvoll wie
einfallsreich - und jeder Ballermann
verfugt uber eine sekundére Feuer-
funktion. Mit R2 schickt der Rake-
tenwerfer einen todlichen Schwarm
vom Himmel, spuckt die Schrotflinte
eine Schallgranate und erzeugt der
"Atomisierer” ein schwarzes Loch im
Hosentaschenformat. Bei der durch
Mauern feuernden  Energiewaffe
Bohrer" erzeugt die Zweitfunktion
einen Schild, bei der Magnum explo-

weiter auf Seite 10
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" Um das Tunguska-
Ereignis, das im
Sommer 1908 Sibirien
erschitterte und dessen Ur-
sache bis heute nicht eindeutig wissenschaftlich
geklart ist, ranken sich viele Theorien. Auch In-
somniac Games, die Macher der “Ratchet & Clank”-
Serie, ‘missbrauchen’ den angeblichen Tunguska-
Asteroideneinschlag als Ausgangspunkt fir ihre
alternative Geschichte des 20. Jahrhunderts. Der
auBerirdische Gesteinsbrocken soll nicht nur eine
gigantische Explosion ausgelost, sondern auch die
Alienrasse der Chimera mitgebracht haben. Von
dort aus schicken sich vieldugige, ibermenschlich
starke Wesen an, die Erde zu unterjochen. Inner-
halb von 40 Jahren machen sich die Chimera im
zaristischen Russland breit, aufgrund der isolierten
Stellung des russischen Reiches dringt keine Kun-
de uber die Bedrohung in die westliche Welt. Bis
zum Dezember 1949...

Dann brechen die Chimera durch den Roten
Vorhang und unterjochen innerhalb von nur zwei
Jahren das kontinentale Europa - Blitzkrieg auf
extraterrestrische Art! Die Grinde fir die Uberle-
genheit der Aliens sind zahlreich: Zum einen sind
sie widerstandsfahiger als Menschen, erlaubt Ihr
Stoffwechsel doch die rasche Heilung von Wun-
den; dafir Gberhitzt der Chimera-Organismus
schneller (weswegen sie Kihlapparaturen auf
dem Rucken tragen und das Klima zu ihren Guns-
ten manipulieren). AuRerdem verwandeln die

* reren Millionen Jahren (also lange’

Die Geschichte
des Widerstands

AuBerirdischen gefallene Gegner in ihresgleichen
- tote Menschen werden mithilfe eines Virus in
Umwandlungsfabriken in Chimera transformiert.
Zu quter Letzt setzen die Aggressoren Biowaffen
ein: Sie beschieBen von Menschen bewohnte Ge-
biete mit sogenannten ‘Spire Missiles’ - die gra-
ben sich beim Aufprall in die Erde ein und setzen
eine immense Menge an 'Crawler’-Parasiten frei,
die Menschen mit dem Chimera-Virus infizieren.

Von Telepathen und Altle
3

Innerhalb der Alienarmee gibt es eine klare
Hierarchie: Normale Chimera-FuBsoldaten wie die
"Hybrid” werden von den fliegenden "Angels’ mit-
tels Telepathie kontrolliert. Von ebenfalls groRer
Bedeutung fir die Schlagkraft der AuRerirdischen
sind ihre mitunter mehrere Hundert Meter hohen
Kommunikationstirme, die Uber ganz Europa
verteilt sind. Diese werden von den Aliens
aber nicht erst errichtet, sondern sprieBen

wie die sprichwortlichen Pilze aus
dem Boden - ein Indiz, dass die
Chimera die Erde nicht zum ers-

ten Mal besucht haben. Am Ende von
“Resistance 2" erfahren wir schlieR-
lich, dass die Chimera schon vor meh-

vor uns) auf der Erde weilten.
Doch wir sprin-
gen zurick g

zum  GroRangriff
auf Europa, ins
Jahr 1951. Nach-
dem sich die
Aliens unter dem
Armelkanal  nach
GroBbritannien
durchgegraben  ha-
ben, schlipft der
Spieler in die Rolle des
US-Army-Rangers Nathan Hale, der
aufgrund einer Teilimmunitat gegen
das Virus einen Chimera-Angriff Gber-
lebt. Die verdankt er seiner Teilnahme
am ‘Project Abraham’, bei dem ihm
(und anderen Probanden) 1950 das
Virus injiziert wurde - in der Hoff-
nung, ein Heilmittel zu finden. Im Verlauf
der Geschehnisse von "Resistance: Fall of Man”
widersteht Hale den telepathischen Ubergriffen
eines gefangenen ‘Angel’-Chimera, lokalisiert
das Machtzentrum der Invasoren, zerstort es
schlieBlich und befreit somit
die britischen Inseln aus ihren
Fangen.

Der PSP-Ableger “Resistance
Retribution” beleuchtet einen an-
deren Schauplatz des
Konflikts ‘wund macht
den Briten James
Grayson

M 10-2011



zum Helden. Der musste seinen
Bruder mit einer Kugel in den Kopf
vor der Verwandlung in ein Chimera-
Wesen bewahren und verbindet
die Befreiung von Teilen Westeu-
ropas mit seiner Vendetta gegen
die Besatzer. Nach der Zerstorung
mehrerer -~ Chimera-Fabriken  fahrt
Grayson 1951 (also zeitgleich mit
Hales England-Feldzug) die Wider-
standsbewegung "Maquis’ Gber Bonn
und Reims nach Paris - dort gelingt
es ihm, das Umwandlungszentrum
Chrysalis Lair" zu zerstoren. Spater
geht er auf eine gefahrliche Mission
nach Russland und gilt seitdem als
vermisst - ganz offensichtlich eine
Hommage an Muster-Guerrillero Che
Guevara, der sich nicht auf seinen
kubanischen Lorbeeren ausruhte,
sondern spater im Kongo und in
Bolivien (wo er gefangen und exe-
kutiert wurde) fir seine Vorstellung
der Revolucion zur Waffe griff.
Anders verhalt es sich mit der
Akte Hale - seine Geschichte ging mit
demEnde von “Fall of Man” erstrichtig
los: Er wurde fir das ‘Sentinel
Programm zwangsrekrutiert, .€ine
Art Elite-Einheit semi-immuner Sol-
.daten _fir gefahliche Einsatze im

Nathan Hale James Grayson

M! 10-2011

Chimera-Krieg. Denn mittlerweile
greifen die Krabbelfinger der Aliens
nach dem ganzen Globus - mithilfe
monstroser  Schlachtschiffe (siehe
lllustration rechts), die sie in den
kkupierten Gebieten bauen, starten
sie die Invasion des amerikanischen
Kontinents. Nach zahllosen Schlach-
ten in Island, Chicago, San Francisco
und Begegnungen mit gigantischen
Chimera-Mutationen ~ wie  dem
Seeungeheuer ‘Kraken’ und dem
wolkenkratzergroBen  ’Leviathan’
gelingt es Hale und seinem Team,
den GroRteil der Chimera-Flotte tber
dem Golf von Mexiko in die Luft zu
sprengen. Hale nimmt die fortschrei-
tende Transformation des eigenen
Korpers in Kauf, besiegt im drama-
tischen Kampf den Uber-Chimera
‘Daedalus’ (selbst ein Produkt von
Project Abraham’) und wird schlieR-
lich ganz zum Chimera. Sein Waffen-
bruder Joseph Capelli zogert nicht:
Mit den Worten “Vergeben Sie mir, Sir.
Es war mireine Ehre!” erlost er Hale
von seinem Los - und wird damit zur
Hauptfigur von “Resistance 3”.

Fur noch mehr Hintergrundinfos
fund um die Chimera, Hale & Co.
greift Ihr zur siebenteiligen, gleich-
namigen Comic-Serie und den Roma-
nen “Resistance: Ein Sturm zieht auf”
und “Resistance: A Hole in the Sky”.

Letzterer ist bisher nur auf
Englisch erhaltlich.

Dieses Trio macht den
Chimera Sorgen: Hale
schoss sich durch
Episode 1 & 2, Grayson
durch den PSP-Teil
"Retribution” und Capelli
probt in Teil 3 den
Aufstand

Made in Gel

USA angreife
USA angreife

Hybrid

Carrier

h

mit denen die

1) G
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Intensiver Nahkampf: Fallt Euch ein Chir

dieren Kugel und beim guten alten
Bullseye-Gewehr folgen die Schisse
dem markierten Feind. Zusatzlich
levelt Ihr Waffen auf, indem Ihr sie
haufig verwendet: So erhalt z.B. Euer
Fernkampf-MG eine Zoomfunktion
oder die Shotgun Brandmunition

"Resistance 2" verstand es hervorra-
gend, mit dem Tempo zu spielen und
variierte fetzige Massenschlachten
mit gruseligen Kriechgangen. Auch
Teil 3 versucht sich an dieser hohen
Kunst - meist mit Erfolg. Zwar fallen
einige Rail-Shooter-ahnliche Passa-
gen (bei denen Ihr aber stets etwas
Bewegungsspielraum habt, z.B. auf

und Mitspieler

zu B0 Online-Kriegern. Der Mehrspiele;

Teil 3 bricht mit dieser Tradition: "Maximal acht Men

schen gegen acht Chimi
nen die Riiben runterschieBen
Im Gegensatz zum Solo-Modus fat
detailliert und a uten Kat
gesamten Globu
ein Gefangnis im zentralafrikani
kterklas:
klung: Mit e

ger

und "Resistance 2" protzten

ahlen vor

autet die ne

hen Tschad

n setzt Insomniac auf
pielten Punkten sollt |h
teln. lhr kauft und verbessert

a-Kriege!

einem kleinen Boot) lang und mo-
noton aus, grundsatzlich trifft aber
auch diesmal der Spiel-Rhythmus ins
Schwarze. Hier ein Schleichabschnitt
im von Laserzielstrahlen feindlicher
Scharfschutzen durchzogenen Nacht-
wald, dort ein Sprint tber die Hau-
serdacher, wahrend ein Alienriese
StraRenzuge plattmacht - toll!
Weniger toll sind Momente, in
denen Insomniac nichts Besseres
einféllt, als Genrestandards abzu-
spulen. Bestes Beispiel dafir ist der
kurze Besuch einer Kohleaufberei-
tungsanlage: Gemeinsam mit einem
Kollegen betreten wir das imposante
Bauwerk, das in seinem Bauch viele
schon modellierte Treppen beher-
bergt. Wir gehen schnurstracks zum

-Modt

ve. Die

e z.B. den explos
et Euch mit (ebenfalls au
Die unterscheiden sich in
passiven
hen von Banali

ligkeiten lost |hr selbst aus — ganz

1z. Beispielsweise nutzt lhr

sst Ihr ihn per Knippel-Klick Capellis Fauste kosten

Aufzug im Erdgeschoss und denken
schon auf dem Weg dorthin: "Die
modellieren doch so ein Gebaude
nicht nur zum Durchlaufen. Wetten,
dass der Aufzug kaputt ist.” und
prompt: Beim Lift angekommen,
rihrt sich nichts. Also hin zum Siche-
rungskasten (der schon knistert, da-
mit es auch der Dimmste versteht)
und dem Kollegen wahrend des
Reparierens Feuerschutz vor anstur-
menden Grim-Bestien geben - gahn!

Weitere Nerv-Faktoren: Niemand
mag kleine Krabbelbiester, die dem
Spieler aggressiv ins Gesicht sprin-
gen. Insomniac bringt sie trotzdem.
Niemand mag Abwasserkanale. In-
somniac hat aber welche eingebaut;
zum Glick verzichten die Amis auf

ien Schleimwerfer, linkes

sind jed

n wie nem Tod

jroBen

Halo
rden wir erst in der ndchsten Ausgabe klaren

Nach Teil 2 schlagt “Re-
sistance 3" eine old-
schooligere Richtung ein
und schickt mich mit
einem Dutzend alter und
neuer Waffen im Gepack
auf Medikit-jagd - geil!
Doch das erste Drittel fallt spielerisch zu
lahm aus, weil sich hier nur Schlauchpas-
sagen mit Stellungskampf und Angriffs-
wellen abwechseln - da war der Vorganger
interessanter. Dann zieht Teil 3 an und
wirkt insgesamt stimmiger und im Detail
durchdachter. So ist der Bildausschnitt im
splitscreen-Modus besser als bei “Killzone
3" und die beiden Spieler dirfen sogar
unabhéngig voneinander den Schwierig-
keitsgrad anpassen - fantastisch! Schlecht
finde ich hingegen, dass man zum Been-
den des Koop-Einsatzes ins Hauptmeni
zuriick muss und das Spiel beim Wechsel
der Spracheinstellung neu installiert wird.
Insgesamt aber ein fettes Shooter-Paket!

die obligatorische Tauchpassage...
Dann gibt es da aber Momente
von einer solchen Intensitat, dass
das Herz jedes Videospielers hupft:
Zum Beispiel, wenn ein hoffnungs-
loser Capelli nach Tagen voller Schrot
und Alienblut einen verzweifelten
Funkspruch an seine Frau schickt -
ohne zu wissen, ob diese noch am
Leben ist oder das Funkgerat dber-
haupt Saft hat. Auch die Gefechte
werden mit zunehmender Spieldau-
er dramatischer: Wahrend das High-
light der ersten zwei, drei Spielstun-
den die beispiellose Atmosphare des
landlichen Oklahoma ist, findet Ihr
Euch gegen Ende der etwa achtstun-
digen Baller-Odyssee in Riesenge-
fechten im “Halo: Reach”-Stil wieder

einen kurzen Speed-Dash, aktiviert eine Thermalsicht
(rechtes Bild)
oder verpasst einem Feind eine Markierung, die ihn
zur leuchtenden Zielscheibe macht — was Euch in sei-
Punkte einbringt. Besond

steckt Euch in einer Schildblase

fies ist der

u pfiffigen (oder nervigen?) Gimmicks Doppelganger: Die zappelnde Kopie Eurer Figur zieht

5 mit einem Haufen von Leaper-Krabblern Schiisse auf sich und kann bei Bedarf sogar mit einer
us Eurer Leiche platzen und Feinde ~ Annaherungsmine ausgestattet werden

n. Alternativ legt Ihr einen Elektrogurtel an Leider waren die Server zum Testzeitpunkt noch

age, wenn Euch einer hinter-  nicht oni ob der ambitionierte Mehrspieler-Part

ill an die Wasche will von "Resistance 3" also tatsachlich mit Genre-

und "Call of Duty" mithalten kann
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Atmosphére pur: "Resistance 3" hat nicht die scharfsten Texturen, die Anordnung der Objekte, der Look und die Beleuchtung sind dafir unglaublich stimmig

oder meistert eingangs erwdhnte
Monster-Bosskampfe, die “Half-Life
2" zitieren

Als Sony-Vorzeige-Titel ist “Resistance
3" natirlich mit Move und in 3D
spielbar - alle Infos dazu findet Ihr
in den jeweiligen Extrakasten. Er-
wahnenswert sind auBerdem die
teils coolen Trophden, die nicht nur
den 100. Kopfschuss belohnen oder
plump am Kapitelende aufploppen,
sondern gute Leistung bei kniffligen
Stellen veredeln. “Resistance 3"
erscheint wie der Vorganger unge-
kirzt in Deutschland - viel Alienblut
samt Kopfplatzer und durch die Luft
fliegende Korper inklusive. Auch
beim Kampf gegen Menschen spritzt
der Saft in Mengen, Korperteile per
Sniper-Rifle abzutrennen, ist nicht
maglich.

In puncto Optik tischt Insomniac

lingt es nach “Killzone 3"

auch istance 3" nicht, uns von
der Move-Periphe
tes Shooter-Einga
zeugen. Nach kurzer 5
zeit geht die Move-Steuerung in
Ordnung, kann in puncto Préazision
aber nicht ganz mit dem gu
alten DualShock mithalten. Inso
niac hat sich eine kluge Button
ung fur Move- und Navigation
ht, daneben
maglichkeiten
gleich mit "Conduit” auf
berschaubar. Zudem miss-
s beim Metzeln mit Move
die nicht zu 'Ubersehende hilfe

3w

s bevorzug

oller  ausged:

wie schon beim Vorganger nicht die
scharfsten Texturen auf - trotzdem
zahlt der Titel zu den schicksten
Games der letzten Jahre. Das liegt in
erster Linie an der stilsicheren Farb-
gebung sowie der immensen Liebe
zum Detail, die in den maroden
Schauplatzen steckt

Netterweise durft Ihr die Schwie-
rigkeit jederzeit andern und Buttons
frei konfigurieren mustergultig!
Anders verhdlt es sich mit der Ziel-
hilfe - die ist immer aktiv und
springt beim Anvisieren iber Kimme
und Korn dezent zum Gegner hin.

Nach dem Durchzocken inves-

tiert Ihr erspielte Credits in massig
Artwork- und  Making-of-Schnipsel.
Cool ist auch die Koop-Option fir
die Kampagne: Zieht online oder
via Splitscreen (und klasse Bildaus-
schnitt) in den Krieg - Ihr dirft sogar
den Kollegen wiederbeleben und die
Schwierigkeit individuell bestimmen!
Unser Test basiert auf der fertigen
Fassung, bei der nur der Online-Part
nicht verfugbar war. Jedoch verbie-
tet Sony eine Wertung vor Anfang
September. Unser endgultiges Urteil
findet Ihr daher spatestens zum
Verkaufsstart am 9. September auf
www.maniac.de. ms

Ich hab” "Resistance 3"
auf einen Rutsch durch-
gezockt - so sehr hat
mit der PS3-Shooter in
seinen Bann gezogen.
Die Scharmitzel sind ta-
dellos steuerbar und vor
allem in der zweiten Spielhalfte richtig dra-
matisch. War ich anfangs skeptisch wegen
der Medipack-Sache, muss ich sagen, dass
dieses System schlicht mehr Spannung er-
zeugt. Neben der Bombenstimmung haben
es mir die vielen Knarren mit ihren coolen
Sekundarfunktionen angetan - explosive
Magnumgeschosse und ansteckende Virus-
Wolken eroffnen eine Aktionsvielfalt, von
der "CoD” nur traumen kann. Leider fal-
len einige Abschnitte im ‘Beschutze den
ug'-Stil spirbar ab; die Tatsache, dass ich
mich mehrfach durch Offnen (und automa-
tisches SchlieRen) einer Tur vor Feinden
retten kann, ist albern. Fir mich liegt der
Spielspal mittendrin in unserer Wertungs-
tendenz von 85 bis 90 Prozentpunkten

r Insomniac Games, USA
Sony
9. September
65 Euro

bis 16 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

afik
Sound
Extrem stimmungsvoller Shooter mit
vielen Hohepunkten und wenigen Schwach-
stellen - ein ganz starker PS3-Exklusivtitel!

*
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DD Die Uberraschung war grof, als Micro-
soft am 12. Juli auf einer eigens an-
beraumten Pressekonferenz verkiindete, dass
“Gears of War 3” mit einer USK-Freigabe ab
18 Jahren in Deutschland erscheinen werde -
und das auch noch ungeschnitten!

Freilich ist das nicht die erste Uberraschung
dieser Art, schlieRlich passierten zuvor be-
reits die ebenfalls umstrittenen Gewaltspiele
”Grand Theft Auto IV”, “God of War II” und
“Dead Space” ungeschoren die Priifung der
Berliner USK. Doch die “Gears of War”-Reihe
deutet auf einen besonderen Sachverhalt hin,
vor allem, weil die beiden Vorganger man-
gels USK-Altersfreigabe auf der beriichtigten
Indizierungsliste der Bundespriifstelle fiir ju-
gendgefshrdende Medien (BPjM) landeten -
sogar per Schnellverfahren, um eine flachen-
deckende Verbreitung einzudammen.

schon dem ersten Teil attestierten Jugend-
schiitzer, dass er von selbstzweckhaften Ge-
waltdarstellungen gegen menschendhnliche
Feinde gepragt sei, weshalb Microsoft die
Fortsetzung erst gar nicht zur Prifung vor-
legte. Mit dem dritten Teil wagte Microsoft
wieder einen Versuch und sorgte beim zu-
standigen USK-Gremium fiir Zwiespalt, wie
Psychologe Jiirgen Hilse im Interview ge-
steht. Zusétzlich haben wir bei der Leiterin
der Bundespriifstelle nachgehakt und uns
durch stapelweise Priifungsunterlagen und
Akten gewiihlt - Ausziige zu “Gears of War”
und “Gears of War 3” findet Ihr auf der nachs-
ten Doppelseite, wo wir entscheidungstrach-
tige Textpassagen dem Indizierungstext des
Baller-Opas “Commando” von 1987 gegen-
iiberstellen, um Ahnlichkeiten und Verande-
rungen zu veranschaulichen. In einer Grafik
zeigen wir schlieBlich, wie Jugendschutz in
Videospiel-Deutschland  iberhaupt funktio-
niert.

Ein Freibrief fir Gewalt?

Unser Fokus liegt jedoch auf der Frage, wie
“Gears of War 3” gelingt, woran die Vorgan-
ger scheiterten. Sind die Behorden tatsachlich
so unberechenbar, wie ihnen unterstellt wird?
Oder haben wir es schlicht mit einem Zeit-
geistwandel zu tun, der bestimmte Inhalte
nunmehr gesellschaftsfahig gemacht hat?
Und was ergibt sich daraus fir die Zukunft?
Nie mehr geschnittene Spiele? Keine Indizie-
rungen mehr? Ein Freibrief fiir Gewalt also?

Mitnichten! Doch vielleicht haben Herstel-
ler kiinftig mehr Mumm, kritische Titel Gber-
haupt erst bei der USK vorzulegen und im
Zweifelsfall auch mal Einspruch einzulegen.
Fraglos sind nicht alle Entscheidungen der
USK problemlos nachvollziehbar. Zu komplex,
mitunter auch wortklauberisch oder gar will-
kiirlich muten sie bisweilen an. Zudem wer-
den die Priifprotokolle der USK bislang nicht
veroffentlicht, seit Kurzem sind zumindest die
Leitkriterien der Berliner Einrichtung offent-
lich einzusehen - Ihr findet sie unter www.
maniac.de/content/usk-kriterien.

Unser Ergebnis nach eingehender Untersu-
chung: Der Gesamtkontext eines Spiels ent-
scheidet, anstoRige Einzelelemente wie der
Kettensagen-Lancer sind nicht ausschlagge-
bend, denn die gibt es in vergleichbarer Form
in allen drei ”Gears of War”-Episoden. mh

TOP-THEMA

»Die Sachverstindigen haben auf einen

Zweifelsfall entschieden«

M! Games: Die Freigabe von "Gears of War 3" sorgt bei
einigen unserer Leser fir Unverstandnis. Nach dem Durch-
spielen des ersten Aktes sehen auch wir eine Reihe von
Kriterien erfiillt, die bei den Vorgangern zur Indizierung
gefiihrt haben: Locust bluten und leiden, der Kettensagen-
Lancer ist ebenso enthalten wie zynische Spriiche. Der
Arcade-Modus belohnt effizientes Téten mit einem Combo-
Zahler und Punkten, um die man mit Koop-Partnern ringt.
Es gibt platzende Kopfe mit Brackchen und Ragdoll-Effekte
bei Leichenteilen. Was ist an Teil 3 denn so anders?

Jiirgen Hilse: Das Priifgremium der USK hat die Indizierungs-
kriterien als erfiillt angesehen. Der Indizierungsentscheidung
der BPjM entnehmen Sie die Griinde der USK fir die Verwei-
gerung des Kennzeichens. Die Sachverstandigen sahen bei
“Gears of War 3" einen Zweifelsfall gemaB § 14 Absatz 4
Satz 3 JuSchG, und in diesen Fallen wird eine gutachterliche
Stellungnahme der BPjM eingeholt.

Die Sachverstandigen der USK haben auf einen Zweifels-
fall entschieden, weil - wie Sie auch anfiihren - eine Reihe
von problematischen Elementen enthalten sind. Die BPjM
hat in ihrer Entscheidung auf zwei wesentliche Punkte hin-
gewiesen: auf die klar erkennbare Fiktionalitat der Geschich-
te und der Handlung und darauf, dass in “Gears of War 3"
zum weitaus dberwiegenden Teil nichtmenschlich gestaltete
Gegner zu bekampfen sind - durch die neue Lambent-Rasse.

Wiirden die ersten bei-
den Teile heute eine USK-
Freigabe erhalten?

Das kann ich so nicht
sagen, da dies von den
Sachverstindigen  ent-
schieden wird. Abgese-
hen davon konnten sie
nun gar kein Kennzeichen
erhalten - sie sind ja in-
diziert.

Die USK-Leitkriterien be-

sagen: "Zu beriicksichti-

gen sind alle Beeintrach-

tigungen in Verbindung

mit der Gesamtwirkung des Spiels.” Gleich darauf heift e,
es sei irrelevant, ob die Nutzerinnen und Nutzer das Spiel
letztendlich komplett durchspielen.” Das bedeutet? . -
Bei der Diskussion im Hinblick auf die Altersfreigabe sind alle
Elemente des Spiels zu beriicksichtigen. Wenn also die Ein-
zelspieler-kampagne des Spiels X kaum durchgespielt wird,
weil das Interessante am Spiel der Multiplayer-Modus ist, so
missen trotzdem die (problematischen oder relativierenden)
Elemente der Einzelspieler-Kampagne beriicksichtigt werden.

»Die Schwelle zur Jugendgefihrdung

ist noch nicht iiberschritten«

M! Games: 1984 wurde “River Raid” als erstes Spiel indi-
ziert, gemaB Jugéndschutzgesetz ist das mittlerweile aber
verjahrt. Geht der Gesetzgeber demnach von einer Abstump-
fung geg! gewalthalti Il aus?

Elke Monssen-Engberding: Aus heutiger Sicht konnen man-
che Spiele weniger verrohend wirken als noch vor 27 Jah-
ren. Ausschlaggebend fiir die Listenstreichungen ist aber in
erster Linie auch, dass es seit 2003 die gesetzlich verbind-
liche Alterskennzeichnung gibt, so dass Spiele, die “nur” ju-
gendbeeintréchtigend sind, an Kinder und Jugendliche nicht
abgegeben werden durfen.

In der amtlichen Begriindung zur Verjdhrungsregelung
wird dazu ausgefihrt: “Der Zeitgebundenheit von Entschei-
dungen der Bundesprifstelle wird insoweit Rechnung getra-
gen, als diese Entscheidungen nach 10 Jahren in einem ver-
einfachten Verfahren aufgehoben werden kannen oder kraft
Gesetzes nach 25 Jahren wirkungslos werden. Die Vorschrift
bestimmt die Voraussetzung der bisher nicht geregelten, aber
praktizierten Listenstreichung. Bestehen Zweifel, entscheidet
die Bundesprifstelle (§ 21 Abs. 5 Nr. 2). Satz 2 erganzt dies
duich eine automatische Loschung nach 25 Jahren, die an-
gesichts nicht unbetrachtlicher zeitgebundener Bewertungs-
differenzen gerechtfertigt ist.”

Die “Spruchpraxis” der BPjM wird als MaBstab fiir Begriin-
dungen herangezogen. Sie wird zwar auf der Internetseite
der BPjM erldutert, ldsst aber Interpretationsspielraum.
Wodurch verandern sich solche Kriterien diber die Jahre?
Indizierungskiterien beruhen auf verschiedenen Saulen - im
Kern auf Grundwerten der Verfassung und wissenschaftlichen
Erkenntnissen. Die Rechtsprechung betont dariiber hinaus aus-
driicklich, dass es auch einen zeitlichen Wandel gesellschaft-
licher Anschauungen gibt, an dem die BPjM nicht vorbeigehen
darf, sofern es sich um einen tiefgreifenden Wandel nicht nur
voriibergehender Art handelt.

“Gears of War” wurde

attestiert, Jugendliche in

ihrem Mitleidsempfinden

gegeniber dem Leiden

anderer desensibilisieren

u konnen. Ist das ein

Eingestandnis, dass USK-

Freigaben nicht zuverlds-

sig funktionieren und der

Handel Verkaufsbeschran-

kungen nicht einhalt?

Hier ist genau zu unter-

scheiden. Die USK kenn-

zeichnet Medien, wenn sie
entwicklungsbeeintrachti-

gend sind. Jugendgefahr-

dende Medien kennzeich-

net die USK nicht. Meines

Erachtens werden die Rechtsfolgen sowohl der Kennzeichnung
als auch der Indizierung vom Handel umgesetzt

Mehrere Jahre nach der ”Counter-Strike”-Entscheidung von
2002 schwankt die Gewichtung der Mehrspieler-Modi. In der
Indizierungsbegriindung zu “Gears of War” heift es: “Dem
Mehrspieler-Modus fehlt jegliche Hintergrundgeschichte.
Hier geht es einzig und alleine um (...) das maglichst schne|-
le und effektive Toten aller Opponenten.” Erst bei Teil 3. .
wird auf den Wettkampfcharakter und die Entscheidung zu
"Counter-Strike” verwiesen. Woher dieser Sinneswandel?
Auf den Wettkampfcharakter der Mehrspieler-Modi hat auch
die USK in ihrer Begrindung des Zweifelsfalls hingewiesen.
Beide Gremien haben das Spiel als Komplex aus Einzelspieler-
und Mehrspieler-Modi eingestuft und sind in der Gesamt-
bewertung zu der Einschatzung gelangt, dass die Schwelle zur
Jugendgefahrdung noch nicht iberschritten ist.
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INDIZIERUNG SGRUNDE
{M WANDEL DER ZEiT

DD Was noch vor rund 20 Jahren als verrohend und jugend-
- gefahrdend galt, sorgt heute mitunter fiir Schmunzler
- und zwar nicht nur beim Spielen, sondern vor allem bei der
Lektiire einschlagiger Behordentexte. Beispielsweise wird dem
ersten iiberhaupt indizierten Spiel “River Raid” 1984 die Ab-
sicht einer “paramilitarische[n] Ausbildung” unterstellt, dem
Ego-Shooter “Doom” attestierte die Bundespriifstelle 1996
“realistisch inszenierte Totung”. Die beiden Pixelspiele sind im
Zeitalter detaillierter HD-Grafiken und atmospharischen Raum-
klangs freilich nicht mehr sonderlich spektakular, weshalb der
Gesetzgeber vorgesehen hat, dass Indizierungen nach 10 Jah-
ren per Antrag getilgt werden konnen, nach 25 Jahren verfal-
len sie sogar automatisch. Demzufolge ist iibrigens frithestens
2016 mit einer in Deutschland offiziell erhaltlichen Sammelbox
der ersten drei ”"Gears of War”-Teile zu rechnen.

Doch neben Indizierungsargumenten, die durch technische
Fortschritte ad absurdum gefithrt werden, winden sich allge-
meingiiltige Formulierungen durch die Dekaden. Entscheidend
fiir eine Indizierung ist stets die Gefahr sogenannter “sozial-
ethischer Desorientierung”, also eine Gefahrdung der Entwick-
lung und Erziehung Minderjahriger zu einer eigenverantwort-
lichen und gemeinschaftsfahigen Personlichkeit. Darunter fal-
len unabhéngig von grafischer Brillanz kriegsverherrlichende
Inhalte sowie Belohnung fiir Gewalthandlungen als einziges
Mittel zur Konfliktlosung. Letztere finden wir in “Commando”
ebenso wie in “Gears of War 3” - doch dort iiberwiegen laut
Behorden andere Aspekte.

Commando &

System: diverse, hier (64

Hersteller: Capcom / Elite

Erstverdffentlichung: 1985
y Indizierung: 1987

Listenstreichung: 2005

Zitate aus:

Entscheidung Nr. 2801 vom 19.02.1987

[SCoRy 00000¢ =0
=05

NEN o5

> "0as Computerspiel ‘Commando” verherrlicht und verharmlost den
Krieg (...). Es lasst kriegerische kampfhandlungen als positiven Wert erleben,
Kriegsgeschehen [wird] als besonders reizvoll dargestellt.”

)) XM Spieler hat die Aufgabe, eine Reihe von feindlichen Soldaten zu
durchbrechen und moglichst viele von ihnen zu liquidieren.”

» “Der Vorgang ist immer derselbe: einen Gegner ausmachen, auf diesen
anlegen, abschieRen, toten.”

> "pie positive Wertung [durch den High Score] bezieht sich (...) auf die
Leistungen des Spielers als Schitze - mithin auf seine Leistung beim Toten.”

"Das Computerspiel ‘Commando’ hat aggressionssteigernde Eigen-
schaften. Bei dlteren Jugendlichen fuhrt das Bespielen von ‘Commando’ zu
physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitdt, Fahrigkeit im Denken, Kon-
zentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen und anderem."

> "0ie Handlungs- und Entscheidungsmaglichkeiten des Spielers sind auf
das Ausweichen, Abweichen und Vernichten/Toten des Feindes begrenzt.
Eine automatisierte Befehl- und Gehorsamsituation wird geschaffen und der
Spieler darin‘integriert. Hohe Leistungen beim AbschieRen des Gegners wer-
den durch Belohnungen verstarkt, vermitteln Selbstbestatigung und Selbst-
zweck, bringen soziale Anerkennung ein und konnen Stolz begriinden.”

» "Aggressive Verhaltensmuster werden spielerisch eingeibt.”

KOMMENTAR ZU DEN INDIZIERUNGSKRITERIEN

) BELOHNUNG FURS TOTEN: Einige Argu-
mente, die 1987 fir “Commando” galten,
sind universell und somit noch heute relevant:
Unabhéngig von grafischer Brillanz gelten
Kriegsverherrlichung, reflexartiges Ausschal-
ten von Gegnern oder die positive Verstarkung
aggressiven Verhaltens durch Belohnung als
problematisch - egal, ob durch Erfahrungs-
punkte, zynische Kommentare, High Score,
Achievements oder Anerkennung in Statistiken
von Online-Matches.

» "Gears  of
War” weist laut BPjM eine dinne und aufge-
setzt wirkende Geschichte auf. Teil 3 riickt hin-
gegen die Kommunikation mit Teamkameraden
in den Vordergrund und erzahlt die Geschichte
der Zerstorung einer gefahrlichen Substanz auf
dem Planeten Sera - dort spielte iibrigens auch
schon Teil 1, was beim Indizierungsverfahren

Gears of War

System: Xbox 360

- Hersteller: Microsoft

Erstveroffentlichung: 2006

Indizierung: 2006

Listenstreichung: maglich ab 2016

Titate aus:

Entscheidung Nr. VA 3/06 vom 23.11.2006

2D “Gewaltfreie Aktionen werden (..) von
Umfang und Intensitét (...) deutlich von den vor-
herrschenden Gewaltdarstellungen dberlagert.
Zudem entbehren sie jeglichen Anspruchs, da (...)
nur der eingeblendete Knopf auf dem Controller
gedriickt werden muss, um die kontextabhan-
gige Aktion auszufiihren. (...) Der Spieler [muss]
nicht einmal darauf achten, dass die von ihm ge-
steuerte Spielfigur durch einen Sturz ums Leben
kommt, da [ihn] unsichtbare Barrieren (...) daran
hindern.”

» "[Teammitglieder] in der Einzelspieler-
Kampagne konnen vom Spieler nicht verletzt
oder getotet werden. (...) Dementsprechend
kann der Spieler (..) Waffen einsetzen, ohne
vorher differenzieren zu missen, ob es sich bei
dem (...) anvisierten Spieler um Freund oder
Feind handelt. Dieser Effekt wird visuell dadurch
intensiviert, dass sich das weiRe Fadenkreuz rot
farbt, sobald es auf einem Gegner positioniert
wird. (...) Vorgenannte Umstande [beginstigen]
die Ausbildung von reflexartigem Toten.”

2> "0enm Mehrspieler-Modus fehlt jegliche
Hintergrundgeschichte. Hier geht es einzig und
alleine um die Kampfe zwischen Menschen und
"Locust” und das damit einhergehende maglichst
schnelle und effektive Toten aller Opponenten.”

DD “Als weiteres Kriterium fir eine Indizie-
rung wurden (...) die zynischen Kommentare
der Spielfiguren bewertet. Auf das Toten eines
Gegners folgen () Ausspriche wie (...) "Wow!
Blut, Innereien... ein gewohnlicher Arbeitstag’
(-..) Dadurch [entsteht] der Eindruck, dass die (...)
stattfindenden Handlungen als cool dargestellt
werden sollen. Dariiber hinaus wurde es als of-
fensichtlich empfunden,-dass die Kontrahenten
(.) abgewertet und zudem nicht als Individuen

aber keinen mildernden Einfluss hatte.
D)) MENSCHENAHNLICHE GEGNER: Domi-
nieren in den ersten beiden “Gears of War”-
Spielen noch menschendhnliche Locust, sind
es in Teil 3 mutierte Lambent, die nicht zuletzt
durch ihr Ableben in gelben Explosionswolken
als nicht menschenahnlich eingestuft werden.
2D MEHRSPIELER-MODUS: Betrachtet die
BPjM Mehrspieler-Gefechte in Teil 1 noch als
kontextfreies Taten, schlieRt sich die Behérde
in der Beurteilung von Teil 3 der Minderheit
des USK-Gremiums an und betont den sport-
lichen Wettkampfcharakter und gesteht speziell
dem neuen Horde-Modus taktische Komponen-
ten zu.

Paradigmen  der
Medienwirkungsforschung ~ verdndern  sich,
deshalb ist der “Commando”-Text aus heutiger
Sicht nicht nur fragwirdig, sondern lacherlich.

betrachtet werden, sondern als zu. totende und
zahlbare Subjekte, was durch "Hab einen!” oder
‘Nachster!” offenbar wird.”

2> "ver im Spiel dargestellte Gewaltgrad
ist als hoch zu beurteilen. Es sind verschiedene
Gegnertypen immanent, der dominante Gegner-
typ ist neben den ‘Kriechern’ jedoch der men-
schenahnliche ‘Locust’, der sich lediglich durch
ein etwas anderes Gesicht von Menschen unter-
scheidet.”

"Als besonders bedenklich erscheint dem
Dreiergremium auch die in diesem Spiel prasente
statische Gewalt, die nicht in direktem Zusam-
menhang mit den vom Spieler ausgefihrten
Aktionen steht. Vielerorts finden sich verstim-
melte Leichen oder umherliegende Korperteile.”

"Viele der grafischen Darstellungen der
diversen Totungshandlungen wertet das Dreier- .
gremium als rein selbstzweckhaft.”

“Nicht indiziert werden ‘dirfen Medien
gem. § 18 Abs. 3 Nr. 2 JuSchG, wenn sie der Kunst
oder der Wissenschaft, der Forschung oder der
Lehre dienen. (...) Das Gremium konnte (...) keine ™
Aspekte ausmachen, welche (...) “Gears of War”
zu einem Kunstwerk von nennenswertem Rang
erheben konnten. Durch die neue MaBstabe set-
zende technische Prasentation alleine kann dies
weifellos nicht erreicht werden. Nach Ansicht
des Gremiums ist die Hintergrundgeschichte als
inhaltlich minimal anzusehen. Die Handlung stellt
sich als eindimensional dar (...).

[Brutalitét] tberwiegt in ihrer Darstellungsart
deutlich die etwaigen kiinstlerischen Aspekte und
verleiht der Jugendgefshrdung eine Intensitat,
die eine andere Entscheidung als die zu Gunsten
des Jugendschutzes nicht zulasst.”




Gears of War 3

System: Xbox 360

Hersteller: Microsoft

Erstverdffentlichung: 2011

Indizierung: nicht erfolgt, USK ab 18
Titate aus:

Entscheidung Nr. 9919 (V) vom 28.6. 2011

22 "Nahe an der Lebenswirklichkeit be-
findliche Handlungsumgebungen sind eher
geeignet, eine Jugendgefahrdung herbeizu-
fithren als solche, die in einen nicht realis-
tischen/ realitatsbezogenen (...) Handlungs-
rahmen eingebettet sind.

Die Handlung des vorliegenden Compu-
terspiels st angesiedelt auf dem Planeten
"Sera’, der von den Locust bevdlkert wir
(..) Das Setting ist daher in einer futuristi-
schen Welt angesiedelt, die kaum Bezug zur
Realitét hat.”

¥ "Bei der Prisfung (...) sind Zielsetzung,
Motivation bzw. Zweck des Gewalthandelns
von hoher Relevanz. (...) Ein Auftrag, der
1.8. dem Spielenden die Rolle des Auftrags-
killers zuweist, weist daher eher in Richtung

Jugendgefahrdung als ein Auftrag, der dem
Spielenden die Aufgabe zuweist, z.B. als
Polizist Terroristen zu bekampfen. (...)

Vorliegend hat der Spieler die Aufgabe,
eine [genverandernde] Imulsion zu vernich-
ten, so dass auch der Auftrag eher in Rich-
tung nicht vorliegender Jugendgefahrdung
deutet, wobei das Gremium nicht verkannt
hat, dass im Rahmen dieses an sich ‘gesell-
schaftlich gebilligten” Auftrages die Wesen
vernichtet en] missen, die den Pla-
neten Sera bevolkern.”

» "[Indizierungsfahigkeit] setzt in jedem
Fall voraus, dass es sich um Gewaltdarstel-
lungen gegen Menschen oder menschen-
ahnliche Wesen handelt. Menschenahnliche
Wesen sind solche, die ihrer duBeren Gestalt
nach Ahnlichkeit mit Menschen aufweisen.
(...) Die Locust-Krieger, die sich noch aus der
Ferne als die menschenahnlichsten Gegner
darstellen, weisen bei Nahsicht echsenahn-
liche Gesichter auf, so dass es sich auch hier
nicht um Menschen handelt, sondern in
jedem Fall nur um menschenahnliche Geg-

» entscheiden im Namen des Staates tber

DBERSTE LANDESJUGENDBEHORDEN (OLJB)
» stellen zwei standige Vertreter bei der USK
» Vorsitz bei Priifungen zur Alterskennzeichnung

» antragsberechtigt fir Indizierungsverfahren

Freigabe

1
USK

ner. Hinzu kommt, dass die Anzahl dieser
Gegner gegeniber den Vorgangerspielen
erheblich reduziert wurde, was im Gesamt-
eindruck bewirkt, dass der Hauptinhalt
des Spiels nicht darin besteht, Menschen
bzw. menschenahnliche Wesen zu toten.”

“Eine verrohende Wirkung setzt vo-
raus, dass der Inhalt eines Mediums so
gestaltet ist, dass eine gleichgiltige oder
positive Einstellung zum Leiden Dritter als
eine dem verfassungsrechtlichen Wertebild
entgegengesetzte  Anschauung  entsteht.

Sowohl USK als auch BPjM waren sich
dariiber einig, dass im Vordergrund des
Spiels Gewaltanwendung steht, wenn auch
vorwiegend gegeniiber Fabelwesen (...).

In der Gesamtschau ist jedoch entschei-
dungswirksam zu gewichten, dass das Spiel
in einer futuristischen Welt angesiedelt
ist, der Auftrag nicht so gestaltet ist, dass
Parallelen zu einem Verhalten entstehen
kinnten, welches * die  Mitleidsfahigkeit
von Kindern und Jugendlichen deutlich

herabsetzt [und] die
Gegner vorwiegend nicht als menschef
ahnliche Wesen zu qualifizieren sind

2> In ihrem Gutachten hat die Mehrheit
des Gremiums der USK insbesondere den
Multiplayer-Modus als- relevant im Sinne
eines Zweifelsfalls eingestuft. Auch hier hat
sich das Gremium der BPJM den Ausfiih-
rungen der Minderheit des USK-Gremiums
angeschlossen.

Dort wurde ausgefiihrt: “Andererseits
stellen  Multiplayer-Modi - wettkampfartige
Spielangebote dar, deren Regeln Klar'defiss
niert und fir die Community durchschaubar
sind. Diesen Charakter von Multiplayer-Modi
hat die BPjM in ihrer Entscheidung zur Nicht-
Indizierung von ‘Counter-Strike” aus dem
Jahre 2002 gewirdigt.”

Vereinfachte Darsteliung

» stellt Antrag auf bestimmte Altersfreigabe
» Vetorecht bei Kennzeichnungsverweigerung
» kiirzt u.U. Spiele vor Vorlage bei USK

» vier Jugendschutzsachver-
standige und ein Standiger
Vertreter der OLJB priifen
gemaB Leitkriterien

» siehe: www.maniac.de/ 0_‘
content/usk-kriterien

-~

) HERSTELLER
» keine Kennzeichnung, falls Indizierungs-

kriterien als erfiillt angesehen werden oder -~
strafrechtlich relevante Inhalte vorliegen

BUNDESWEITE BESCHLAGNAHMUNG
» allgemeines Verkaufsverbot in Deutschland
» Besitz fir Privatpersonen nicht strafbar

erstellt Gutachten tber Indizierungswiirdigkeit

Kennzeichnung

beantragt Gutachten bei Zweifelsfall

i

BEHORDEN BPJM A
» verbindliche Antréage von ca. 800 ndi et » prift Jugendgefahrdung gemaB Jugendschutzgesetz, Spruchpraxis
Stellen wie OLJB, Jugendamter nOlzie S S a|  und wissenschaftlicher Erkenntnisse

7| » erwirkt Werbe- und Verbreitungsverbot fiir Minderjahrige

» Eilverfahren fir vorlaufige Indizierung mit Dreiergremium bei groBer | g—————
Verbreitungsgefahr, sonst pruft Zwdlfergremium

» loscht indizierte Spiele nach 25 Jahren automatisch von der Liste

oder Familienministerium

» andere Behdrden nur anregungs-
berechtigt, Privatpersonen nicht

» Details: www.bundespruefstelle.de

' 1 1

SPIELER

» Minderjahrige schicken ltere Verwandte
und Freunde zum Einkaufen

» Erwachsene importieren ungeschnittene /

aus dem Ausland
» Zusatzinhalte nur iiber Umwege erhaltlich

nicht verdffentlichte Spiele ohne USK-Logo

-~

PRESSE

» Berichterstattung Uber indizierte Spiele
problematisch, falls Magazin Minderjah-
rigen zuganglich ist und Text als Werbung
ausgelegt werden kann

» bislang kein Prazedenzfall vorhanden

» ungiinstigenfalls wird vorlaufiges Verkaufs-
verbot bis zur Gerichtsverhandlung erwirkt

» wirtschaftlicher Schaden fiir Verlag enorm

HANDEL

» verantwortlich fir verbindliche Einhaltung
der USK-Altersfreigaben bei Verkauf

» verantwortlich dafir, dass indizierte Spiele
und ihre Werbung Minderjghrigen nicht
zuganglich gemacht werden

» Bereithaltung zum Verkauf selten rentabel
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M! sucht im ersten von fiinf Kapiteln nach
Blut, Splatter und SpielspaB. Was wir
gefunden haben? Lest weiter!

T R et oY

D Nach f
reichen Report iber die
Grinde, weshalb “Gears of War 3”
als erster Teil der Serie offiziell
in Deutschland erscheint, wollen
wir Euch unsere jings-
ten Spieleindriicke nicht
vorenthalten. Uber den
neuen ‘Beast’-Modus,
im dem 1Ihr als di-
verse Locust-Bestien
gegen Menschen an-
tretet, haben wir in
der Vergangenheit be-
reits berichtet; ebenso
iber den frischen
Horde-Modus,
in dem Ihr
jetzt mit Mit-
streitern Geld
und  Waffen
tauscht  und
vom  Stachel-
draht  bis zum
Geschitzturm  so
" einiges aufbauen
\ dirft, um anri-
ckenden Fein-

B,
Boss-Geg

Einhalt zu gebieten.

Bislang nur wenig bekannt ist
uber die Storykampagne, weshalb
wir mal eben nach Hamburg gejet-
tet sind, um in rund zwei Stunden
das erste von fiinf Kapiteln durch-
zuspielen.

Zeit fir Charaktere & Story

Zum Start verrat ein Video Neulin-
gen, worum es in den ersten bei-
den Spielen ging. Danach beob-
achten wir Marcus Fenix, der von
Albtrdumen von seinem verschol-
lenen Vater geplagt wird. Feine
Details wie Falten um die Augen
lassen auf das schonste “Gears”
bislang hoffen, das diesmal mehr
denn je auf grafische Vielfalt, Far-
ben und Tageslicht setzt. Auch den
Charakteren scheint mehr Platz ein-
geraumt zu werden - so entdecken
wir Marcus’ Kumpel Dominic San-
tiago, der zwar noch immer seiner
toten Frau nachtrauert, mitlerweile
aber in Schiirze und Vollbart Ra-
dieschen ziichtet. Doch Albtraum-

\ 360 Lambent sind mutierte und entscellte Lm:ust die mit der
‘Imulsion’ auf dem Planeten Sera in Berdhrung gekommen sind.

360 Kapitel 1 zeigt die Geschehnisse auf dem Weg zum Leviathan-Boss aus zwei Bllck-
winkeln: Neben Marcus Fenix kampft Ihr tiberwiegend mit Augustus 'Cole-Train' Cole.

visionen und friedfertiges Gartnern
finden ein jahes Ende, als der lange

Spurten, in Deckung gehen und
Zielen klappen wie gewohnt, die
der Locust

versch d ch Pres- burst-V
cott wneder auftaucht. Durch einen uberras(ht sogar mit einer Zielfunk-
Funkspruch erfahren wir  tion iiber Kimme und Korn.

zudem, dass Forscherpapa Adam
Fenix noch lebt und eine Lésung
fir die Lambent-Invasion und die
zerstorerische Kraft der

Wie wir auf dem mittleren d@.r
drei Schwierigkei d

schnell feststellen, ist Munmon
g den, das Spiel ins-

Imulsion gefunden hat - also Waffe
laden und los geht's!

An_der grundlegenden Steue-
rung hat sich wenig geandert und
wir finden uns schnell zurecht.
Neu ist lediglich die Maglichkeit zu
sprinten, wahrend Marcus die Hand
an sein Ohrfunkgerat halt. Aktives
Nachladen fiir mehr Durchlagskraft,

gesamt aber auch emfacher Profis
schalten nach einmaligem Durch-
spielen einen vierten Schwierig-
keitsgrad frei. Bald treffen wir mit
Marcus und seinen drei Mitstrei-
tern, die wahlweise von Mensch
oder Maschine gesteuert werden,
auf die ersten Feinde.

Fleischige Tentakel schieBen wie

360 Dem flschahnhchen Leviathan heizen wir mithilfe der neuen Silverback-
Mechs ein. Es rumpelt und kracht, doch spielerisch bleibt der Kampf seieht.

M! 10-2011



2 i X

B S Y/

.
|

360 Ein Mann der Tat: Weil aus dem Hintergrund die Lambent angreifen, schafft sich

Marcus Fenix Deckung, wo sonst keine ist, ehe er.

Baume in die Hohe und offenbaren
stets zwei Blasen, aus denen durch
Imulsion mutierte. Locust - die Lam-
bent - hervorbrechen. Wir zerstéren
erst die Blasen und greifen dann
die gelb leuchtenden Wesen an,
die unter Beschuss zerplatzen (Bild
rechts) und verschwinden. Nach
wenigen Minuten erreichen Marcus
und seine Mannen den fischdhn-
lichen Leviathan (Bild unten), der
selbst mit dem neuen Silverback-
Mech nicht kleinzukriegen ist. Drei
Angriffsphasen lang beharken wir
die Augen des Biestes, das zwi-
schendurch neue Lambent-Wellen
und spinnendhnliche Wusler aus-
spuckt. Zum Gliick lasst sich der Sil-
verback auch als Deckung nutzen!
Doch die Rettung erfolgt von oben:
Ein Container voller explosiver
Ticker-Krabbler stirzt herab und

Freunde wie Feinde
sind strahdumm
und feuern sinn-

los ins Leere.

sen Team. Uber einen Spielplatz,
durch ein Einkaufszentrum bis zum
ramponierten ‘Hanover Cougars’-
Stadion des ehemaligen Profi-Foot-
ballers Cole kampfen wir immer
wieder gegen Tentakel, Blasen und
allerlei Lambent, die sich in grotes-
ke Monster verwandeln und uns
mit Stachelarmen und Schissen
auch hinter der Deckung auf Trab
halten - bis wir besagten Container
erreichen. -

Was bei all der inszenatorischen
Pracht - und das Spiel sieht wirk-
lich fantastisch aus - ziemlich

ht, ist die kinstliche In-

vernichtet den karpfen.

Perspektivwechsel

Wie es dazu kommt, erleben wir
im Rest des ersten Kapitels, denn
nun wechseln wir zu Cole und des-

telligenz: Freunde wie Feinde sind
strohdumm, stehen oft untétig he-
rum oder feuern sinnlos ins Leere.
Auch der Splatterfaktor hélt sich in
Grenzen: Die ersten Locust tauchen

NICHT IN DEUTSCHLAND!

Bei uns er nt die S

Si sland

) teuren Epic Edition. Die

hnungsbox mit
lagge und

lic r' zu bereit:
groBe Statue

IS

V=

360 Im 'Horde 2.0-Modus tauseht Ihr Geld und Munition mit Kamera-
den, baut Fallen und meistert alle zehn Angriffswellen Bosskémpfe.

erst am Ende des Kapitels auf. Bei
Kopftreffern fliegen Brockchen und
Blut spritzt heller denn je, Ragdoll-
Effekte bei Leichen(teilen) wurden
reduziert und drehen wir uns nur
kurz weg, sind diese auch schon
versch den - zur Sch der
Ressourcen. Dennoch verspricht
Teil 3 unterhaltsame Stunden - vor
allem durch die Fiille an Spiel-

oder bei der Punkte-

TOP-THEMA .

kooperativ

im  neuen

Arcade-Modus. mh

Epic Games, USA
Microsoft
Action

20. September

Ambitioniertes Finale der "Gears”-

Saga mit mehr Fantasy-Lambent und weniger
Locustgemetzel, das auf spektakuldre Insze-
nierung statt auf Gegnerintelligenz setzt,

book sowie eine
-Modus




. EXTENDED | FACEPALM

INURSION DE
HKLONHRIEGE

Viele westliche Entwickler sind erschreckend ein-
E fallslos, was ihre Helden anbelangt. Schier allge-

genwartig ist der kurzgeschorene Kampfer, nicht
wletzt aufgrund der Popularitdt von Militarspielen. Auch
Sci-Fi-Action dominiert er und selbst in Fantasy-Rollenspielen
sind diese Klonkrieger prasent, die sich haufig nur durch
die Platzierung ihrer Gesichtsnarben unterscheiden lassen.
Daneben breiten sich zwei weitere Typen aus: Der bartige
Haudegen hat meist mittellanges Haar, vereinzelt auch kurzes.
Uberraschend stammt der Prototyp dieser Gattung Ubrigens
von einem japanischen Entwickler - Konamis Mustersoldat
Solid Snake! Als dritte Kategorie identifizieren wir den adret-
ten Frauenschwarm mit Einheitsfrisur - konnt Ihr alle Gesichter
ihren Spielen zuordnen? mh

24 M 10-2011
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Sony will den Gerateverkauf durch Preissenkungen ankurbeln

Gemeinsame Sache: Nintendo und Sega promoten ihre Maskottchen-Olympiade

gamescom 2011 — starke Spiele, starke Marken, starke Preise

KOLN « zum dritten Mal pilgerte
die Videospielbranche nach Kéln, um
vom 16. bis 21. August Europas groR-
ter Gamesmesse beizuwohnen. Den
Auftakt der gamescom machten die
Pressekonferenzen von Sony, Micro-
soft und Electronic Arts, auf denen
die IndustriegroRen ihre wichtigsten
Neuheiten vorab in  pompdsem
Rahmen vorstellten.

Big M I&sst spielen

Microsoft setzte wieder auf das
Motto “Lasst sie doch spielen”
und verzichtete bei der "Play Day”
genannten Veranstaltung darauf,
groRartige Reden zu schwingen und
lieB die Anwesenden die kommen-
den Titel gleich ausprobieren. Uber-
raschungen blieben aus - das Spaf-
potenzial eines “Gears of War 3”
(siehe Preview ab Seite 16) oder
“Forza Motorsport 4" kannten wir
im Vorfeld ebenso wie die fragwiir-
digen Qualitaten eines “Kinect Star
Wars” (siehe Seite 34). Zwar sieht
das Kinect-gesteuerte Lichtschwert-
Gefuchtel mittlerweile besser aus
und die Pod-Fahrsequenzen lassen

sich gut stevern, doch die Jedi-
Abschnitte kochen spielerisch auf
ganz niedriger Flamme. Ganzlich
durch Abwesenheit fiel “Fable: The
Journey” auf - ein gutes oder eher
schlechtes Omen?

EA gibt Gas

Electronic Arts setzte auf Tempo
und Lautstarke: In 60 Minuten wur-
den zehn Spiele abgefeuert, ohne
auf die Ohren der Anwesenden
Ricksicht zu nehmen - so mancher
Trailer Gberschritt mit Vollgas die
akustische Schmerzgrenze. Zu den
positiven Uberraschungen geharte
die Ankindigung eines neuen “FIFA
Street”, das mit starkerer Beto-
nung des Bolzplatz-Flairs sowie 35
Schauplatzen punkten will und viel-
versprechend wirkte. Von “Need
for Speed: The Run” gab es einen
Abschnitt im verschneiten Gebirge
samt Lawinenabgang zu sehen: alles
ziemlich flott und aufgrund gescrip-
teter Ereignisse duRerst actionreich,
aber bislang nicht flussig - da merkt
man leider die Handschrift von
EA Black Box. Fur “Battlefield 3”

wurde eine Koop-Kampagne ohne
Splitscreen-Unterstitzung - bestatigt
und in der PS3-Fassung gezeigt, der
Marsch durch enge Hauserkomplexe
fiel grafisch unspektakular aus - im
Gegensatz zu den spektakuldren
Mehrspieler-Gefechten inklusive
Kampfjet-Einsatz. Ein massiver Trend
bei Electronic Arts: Die meisten
Spiele bekommen vielfdltige Social-
Gaming-Funktionen verpasst, “SSX”
etwa erhdlt mit dem 'Ridernet’ ein
umfassendes ‘Autolog’-Pendant.
Auch eine Reihe Veroffent-
lichungstermine wurde verkindet,
gerade das 1. Quartal 2012 ist vollge-
stopft: Die Snowboardflitzerei “SSX”
kommt im Januar, Fantasy-Abenteu-
rer freuen sich am 10. Februar auf
“Kingdoms of Amalur: Reckoning”
und “Mass Effect 3" erscheint am
9. Marz. Fur verwohnte Konsolen-
augen unspektakuldr prasentierten
sich schlieRlich einige PC-exklusive
Titel: Das “Star Wars”-MMO “The OId
Republic” wirkt grafisch trist, wird
aber von der nachsten “Warhammer
Online”-Episode (diesmal Free-to-
Play) noch miihelos unterboten.

Sony mohil

Den Abschluss des ersten Messe-
tages bildete Sony, der einen groRen
Saal mit Pressevertretern vollstopfte
und dessen Bihne mit einer super-
breiten Leinwand verzierte, tiber die
schick inszenierte Trailer flimmerten.
Gleich zu Beginn stand die Play-
Station Vita im Mittelpunkt, deren
Vorziige und Innovationen noch ein-
mal durchgekaut wurden. Doch wer
sich Auskunft Uber das wichtigste
Detail erwartete, wurde enttauscht:
Keiner der hochrangigen Sony-
Manner lieR eine Bemerkung uber
den europdischen Veroffentlichungs-
termin fallen - ein Indiz dafir, dass
die AuBerungen von Sony-Boss Kaz
Hirai stimmen und wir erst 2012 an
der Reihe sind. Tatsachlich steht auf
der offiziellen PlayStation-Webseite
auch Februar oder Marz 2012 - wie-
so das nicht auf der Pressekonferenz
verkindet wird, wissen wohl nur die
Sony-Gotter.

Das interessanteste neue Vita-
Spiel war “Resistance: Burning
Skies”, das vor dem zweiten Teil

aufgepasst: Crytek ste
hronicles” bis

t die CryEngine 3 ab sofort fiir
im 30. September registriert, e

chtkommerzielle Zwecke kostenlos zur Verfugung. +++ F
den Soundtrack als Download gratis

rt QU

tt hoch

Bereits im Oktober erscheint eine neue Wii-Version, die horizontal aufgestellt wird. Im Bundle: RemotePlus, "Wii Sports” und "Wii Party". +++

20
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"Uncharted 3: Drake's Deception” war
das bejubelte Highlight der Sony-Prasen-
tation — es sieht aber auch unverschamt
gut aus

'Battlefield 3" bietet im Multiplayer-
Modus spektakulare Luftgefechte mit
Dusenjets und Kampfhubschraubern

spielt, mit einem neuem Helden
aufwartet und zeigt, dass Touchfunk-
tionen nicht aufgesetzt wirken mis-
sen: So lassen sich per Fingertipper
und -wischer Sekundarfunktionen
auslosen oder mehrere Ziele auf
einmal markieren. Ebenfalls interes-
sant: Das Deckungssystem soll auto-
matisch greifen und Euch so hakelige
Situationen  ersparen.  “LittleBig-
Planet” bekommt leistungsfahige
Editor-Funktionen samt Augmented-
Reality-Einbindung  verpasst, auch
das noch karg wirkende “Reality
Fighters” verbindet Echtwelt-Optik
und Polygon-Grafik.

Vielversprechend ~ sieht  das
stilvolle  Schwarz-WeiB-Abenteuer
“Escape Plan” aus, bei dem Ihr zwei
kuriose Gesellen durch mit Fallen
gespickte Raume lotst. Stolz verkin-
det wurde die Vita-Unterstiitzung
von fast allen namhaften Spiele-
herstellern, doch auch die PSP gibt
noch ein Lebenszeichen von sich:
Schon dieses Jahr erscheint das
abgespeckte Modell E1000 - mit
UMD-Laufwerk, aber ohne Wi-Fi-
Funktionen, Stereolautsprecher und
voraussichtlich auch ohne Video-
ausgang fur 99 Euro. Bei nur rund 30
Euro Preisersparnis zur PSP-3000 ein
zweifelhaftes Angebot.

Bei Move setzt Sony auf den
Casual-Markt, hinter “Move Fitness”
steckt ein Bewegungssteuerungs-
Aquivalent zu “Your Shape: Fitness

Evolved” (Xbox 360), nur dass man
dafiir wohl zwei Move-Controller
statt Kinect bendtigt. “Dance Star
Party” soll Musikfans zum Zappeln
bewegen, wirkt auf uns aber bislang
wie ein leidlich interessanter “Just
Dance”-Klon. Aus dem PSN-Down-
load-Sektor stand nur ein Titel auf
dem Programm: Bei “inFamous 2:
Festival of Blood” msst Ihr Euch mit
einer Vampirinvasion herumschla-
gen, allerdings ist Cole selbst bereits
zum Blutsauger mutiert - wir sind
gespannt, was uns da im Oktober
erwartet. Zu “Uncharted 3" gab es
erneut den Spielabschnitt von der
E3 zu sehen, in dem Nathan Drake
spektakular inszeniert durch ein
Flughafenlager schleicht, in letzter
Sekunde als blinder Passagier ein
Transportflugzeug entert und sich
bei offener Ladeklappe eine saftige
Prigelei mit einem Riesen liefert.
Den Abschluss bildeten zwei leidlich
spannende Hardware-Happchen:
Der auf der E3 présentierte 24-Zoll-
Fernseher im  PlayStation-Design
kommt im Herbst nach Europa und
kostet mit zwei 3D-Brillen 499 Euro,
zugleich betragt der neue Preis fir
die Standard-PS3 (ohne Bundle) ab
sofort 249 Euro.

Fazit: Bei unserem Messerund-
gang fanden wir bei allen Herstel-
lern ausgereifte Produkte und starke
Games - freut Euch mit uns auf einen
heiRen Herbst! us/o0s

Need for Speed: The Run" beeindruckt mit dramatischen Scriptsequenzen —
die schwankende Bildrate bereitet uns aber noch Sorgen

Kommt dieses Jahr fiir schmale 88 Euro: Die neue PSP-Baureihe
E1000 verzichtet auf Wi-Fi-Funktionen und Stereolautsprecher.

h

Im Oktober erscheint die "inFamous"-Download-Episode "Festival of Blood" fur die PS3
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- MARKT & FREIZEIT

3DS-Preis dramatisch gesenkt,
Fruhkéufer entschadigt

DEUTSCHLAND -« oOffenbar ist man bei Nintendo nicht so gliicklich tber die bisherigen
Verkaufszahlen des 3DS, denn fast aus dem Nichts gab es eine massive Preissenkung: Seit
dem 12. August kostet der Nintendo 3DS im Durchschnitt ein Drittel weniger. Wer zu den bis-
herigen Kaufern gehort und bis zu 249 Euro berappt hat, wurde aber nicht im Stich gelassen,
denn fir sie fohrte Nintendo das “Ambassadoren-Programm” ein. Dahinter verbirgt sich die
Maglichkeit, im Lauf des Jahres 10 NES- und 10 Game-Boy- oder GBA-Spiele kostenfrei zu
bekommen, sofern man bis zum 12. August einmal den eShop besuchte.

Wann genau wer was gratis erhalt, dariber schweigt sich Nintendo in Europa bis-
lang noch aus. Doch in den USA gibt es konkretere Infos, die mutmaRlich
auch bei uns gelten durften. Aus dem NES-Sortiment stehen dem-

nach bis Ende 2011 u.a. “Super Mario Bros.”, “Donkey Kong Jr.”,
“Balloon Fight”, “Ice Climber” und “The Legend of Zelda”auf
dem Plan, die alternativ fir Neu-3DS-Besitzer auch normal
zu kaufen sind. Exklusiv fur ‘alte’
3DS-Eigentimer waren dagegen
die GBA-Spiele, darunter “Yoshi's
Island: Super Mario Advance 3”,
"Mario Kart: Super Circuit”, “Metroid
Fusion”, “Wario Ware Inc.” und
“Mario vs. Donkey Kong”. Wer also
jetzt erst dem Drang nachgibt und
einen 3DS kauft, der kommt zu spat
und hat Grund, sich zu &rgern: An-
gesichts der aktuellen Preisstruktur
im eShop ist die Ersparnis mit dem
Ambassadoren-Programm  unterm
Strich deutlich gréRer als ‘nur’ 80
Euro, denn wenn ein “Zelda DX”
fur den Game Boy Color schon 6
Euro kostet, wie hoch sind dann
erst die Preise fiir GBA-Titel? us

NlNTENDD3DS'

Auf dem Weg zum Gamerscore-Weltrekord

USA « Von Microsofts Einfiihrung der Achievements und des Gamerscore mag man halten, was
man will - aber bei vielen Spielern kommt das Prinzip offensichtlich sehr gut an. Das gilt besonders
fur einen jungen Amerikaner namens Raymond Cox mit dem schénen Gamertag 'Stallion83’, der
seit 2006 das Ziel verfolgt, als erster Zocker die unglaubliche Marke von 1 Million Gamerscore-
Punkten zu erreichen (nachzulesen in seinem Blog www. 1milliongamerscore.com).

Anfang August hat er die 600.000-Punkte-Marke erreicht und halt die Fahne des héchsten
Gamerscores weltweit hoch - damit steht er auch im Guinness-Buch. Cox hat dafir bislang etwa
880 Spiele gezockt und 510 davon komplett beendet. Als nachstes Etappenziel hat sich Stallion83
vorgenommen, punktlich zu Halloween Ende Oktober auf 666.666 Punkte zu kommen, was selbst
fir einen Profizocker wie ihn ganz schon knackig werden diirfte. ww/us

Game Mgk
My Xboxss

Stallion83

Deutschlands Beste

DEUTSCHLAND e Der Bundesverband Inter-
aktive Unterhaltungssoftware BIU verleiht seit
Langerem Auszeichnungen an Videospiele, die
innerhalb eines Jahres bestimmte Verkaufs-
zahlen berschritten haben. Erstaunlicherweise
z8hlt seit Neuestem “Schlag den Raab” auf Wii
zu den Preistragern. Doch im Juli haben es auch
SpielspaR-Hochkarater in die Riege der Preis-
trager geschafft, darunter “Gran Turismo 5"
und "Assassin’s Creed: Brotherhood”. In der Ta-
belle unten geben wir Euch einen Uberblick, wer
in der ersten Jahreshélfte 2011 die begehrten
Auszeichnungen ergattern konnte - aufgeteilt
nach Preiskategorie und mit der Info, wann die
jeweilige Verkaufszahl erreicht wurde. us

BIU Sales Auszeichnungen 2011

Gold Award (mindestens 100.000 auf einer Plattform)

Assassin's Creed: Brotherhood 360 Januar
Crysis 2 P83 Jun
FIFA 11 Wii Juni
Killzone 3 PS3 Juli
Kinect Adventures 360 Januar
Kinect Sports 360 Februar
L.A. Noire PS3 Juni
LictleBigPlanet 2 PS3 Jul
Medal of Honor PS3 April
Manster Hunter Tri Wii Januar
Need for Speed: Hot Pursuit 360 Juli

Pra Evolution Soccer 2011 PS3 Februar
Resident Evil 5 PS3 Januar
Schiag den Raab Wi Juli

Art Academy DS April

600000® Donkey Kong Country Returns Wi Januar
st G FIFA 11 360 Januar
o
w it Need for Speed: Hot Pursuit PS3 Januar
Kinect Vuh Game Library. Pokémon Schwarze Edition DS Mai
Pokémon WeiBe Edition Ds April
Sonderpreis (mindestens 500.000 auf einer Plattform)
Gran Turismo 5 PS3 Juli
Gamerscore-Champ Stallion83 (links) hat einen entsprechend hohen W Party W Merz
Xbox-380-VerschleiB. Der Screenshot zeigt seine 600.000er-Marke
+++ Unter neuer Flagge: Das australische Entwicklerstudio Team Bondi ("L.A. Noire") wird kinftig fir KMM (Kennedy Miller Mitchell)

NEWS-TICKER » Productions arbeiten, eine Firma des "Mad Max"-Machers George Miller. Laut develop-online.net sei jedem Bondi-Mitarbeiter eine Stelle in
une: Sony spendiert seinem weltweiten Studionetz einen Neuzugang — Sucker Punch ist das

der neuen Firma angebaten worden. +++
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Der Name ist Programm: Bei "Super Bat Puncher” werden Flederméuse

gepriigelt — und das macht auch noch Laune!

Neue Games fir alte Konsolen

WELTWEIT = Nach jahrelangen Verhandlungen
mit den Rechteinhabern wurde nun die Jaguar-CD-
Version von "Robinson’s Requiem” verdffentlicht.
Die ungewohnliche Uberlebenssimulation, die den
Spieler als schiffbriichigen Raumfahrer auf einen
fremden Planeten beamt, erschien bereits Mitte
der 1990er fir PC, Amiga, Atari ST und 3D0. Er-
haltlich ist das Spiel bei Songbird Productions for
59 US-Dollar zuziglich Versand.

Nachdem vor einigen Monaten bereits das DS-
Remake des zweiten “Final Fantasy Legend“-Teils
von Fans tibersetzt wurde, folgte nun der Patch fir
eine Neuauflage des ersten Teils namens “Makai
Toushi SaGa”; diesmal allerdings fiir Bandais
Wonderswan Color.

Fiir das Master System ist seit Juni der erste neue
Titel auf Modul seit 1998 erhaltlich. Dabei handelt
es sich um die Homebrew-Entwicklung “Digger
Chan”, ein Spiel im “Mr. Driller”-stil. Zu bestellen
ist das Spiel inklusive typischer Plastikhille und
Anleitung bei Paul James aus Wales, einem der

Demo zum kommenden NES-Plattformer “Super
Bat Puncher” auf Euren Download. Spielerisch
erinnert das Game an “Cave Story” - nur wird hier
geboxt statt geschossen.

Das 2007 in Japan in stark limitierter Auflage
veroffentlichte Famicom-Spiel “Mr. Splash!” ist
kiirzlich als europdische Version erschienen; auf
Wunsch von Entwickler Hiroshi Inukai jedoch in
einer Winzauflage von 50 Stick. Einfach verkauft
wird diese nicht: Nur durch Gewinnspiele und an-
dere Sonderaktionen kommt Ihr ran. Wer auf ein
Exemplar hofft, sollte regelméRig die Seite des
franzésischen Publishers Omake Books besuchen.

Zum 25. Jubildum der "Dizzy“-Reihe wurde von
einer Fanseite der Serie der Quellcode zum nie
erschienenen NES-Spiel “Dreamworld Pogie” ver-
offentlicht. Wenig spater hatte ein findiger Hacker
eine lauffahige Version des Codemasters-Projekts
kompiliert und so ein weiteres verloren geglaub-
tes Stiick Videospiel-Geschichte gerettet.

Das bereits vor einiger Zeit angekiindigte Mega-
Drive-RPG “Star Odyssey” vom Publisher Super
Fighter Team ist jetzt erhéltlich. Fir 55 US-Dollar

Fur jedes "Digger Chan’-Exemplar wird ein neues Master-
System-Spiel aus Lagerbestanden ausgeschlachtet

SPANIEN + Die Mega-Drive-Version des
russischen Uber-Puzzlers “Tetris” hat es auf-
grund von Rechtestreitigkeiten mit Nintendo
nie in den offiziellen Verkauf geschafft. Lediglich
25 Exemplare sollen 1988 an Sega-Mitarbeiter
verteilt worden sein - heute schatzt man, dass

Wer ein "Mr. Splash™-Madul haben will,
braucht einen guten Draht zur Glicksfee

"Makai Toushi SaGa" in Englisch auf WonderSwan

inklusive Versand bekommt der geneigte Zo-
cker die englische Version des Japano-RPGs von
1991 als 16-Mbit-Modul inklusive Plastikhille
und farbiger Anleitung. Zu bestellen unter
starodysseygame.com. dh

“In Japan fehlt es nicht nur an

technischem Koénnen, sondern
auch an Kreativitat und Einfalls-
reichtum. Dafiir wird viel geredet
und gendrgelt, aber nicht zur Tat
geschritten.”
Tomonobu Itagaki,
Ex-Team-Ninja-Chef und jetzt
chef von Valhalla Game Studios

inzwischen 16. hauseigene Team. Die Macher von "Sly Raccoon" und "inFamous” entwickeln schon seit der Jahrtausendwende exklusiv fur Sony-Hardware. +++ C

weltweit nur noch 10 Spiele im Umlauf sind.
Eines trat nun auf spektakuldre Art an die
Offentlichkeit: Ein spanischer Sammler (Bild
unten beim Hande-Schitteln mit “Tetris”-Papa
Alexej Pajitnov) bot eine der seltenen Versionen - samt

Unterschrift  von  Alexej
Pajitnov - auf der Auktions-
plattform eBay zum absur-
den Preis von 1 Million US-
Dollar zum Sofort-Kauf an;
das waren derzeit ziemlich
genau 700.000 Euro fir
den im “wie neu”-Zustand
angegebenen Klassiker.

Im Bereich fiir Preisvorschldge iberschlagen sich die
Angebote - bisher wurden alle abgelehnt, darunter eine
12.000-Pfund-Offerte (entspricht 13.800 Euro). Der Aukti-
onator selbst hatte das Stiick vor vier Jahren zum Preis von
11.000 US-Dollar (damals 8.200 Euro) erworben. Mittler-
weile ist die Auktion durch, bei eBay prangt der Schriftzug
‘Verkauft fiir 1.000.000 US-Dollar’ - damit ware es das
bislang teuerste Videospiel. Jedoch macht uns eine neue
Auktion desselben Anbieters stutzig: Das Spiel steht fur
1 Million US-Dollar erneut zum Verkauf. ms/ww

"Rack

Band 3" wird in den USA wiederverdffentlicht — dank des neuen Publishers Mad Catz. Der Zubeharhersteller hat schon seit einiger Zeit Pléne, kiinftig Spiele zu entwickeln und zu
vertreiben, da kommt diese Partnerschaft genau richtig — schiieBlich wurden die Instrumente bereits von Mad Catz gefertigt. +++
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. MARKT & TECHNIK

QuakeCon 2011

DALLAS » 30 "Quake”-Fans waren es, die sich 1996 fr ein verldngertes
Wochenende zu einer LAN-Party in einem Hotel im texanischen Garland
trafen. Nur wenige Kilometer von den Biros von John Carmack, John Romero
und einer Handvoll weiterer id-Mitarbeiter entfernt, die prompt am letzten
Tag der LAN als Uberraschungsgaste auftauchten. Die QuakeCon war geboren,
und bis auf die GroRenverhaltnisse und die Absenz Romeros hat sich in den
letzten 15 Jahren gar nicht mal so viel verandert an der bis heute kostenlosen
Veranstaltung.

Am ersten August-Wochenende 2011 trafen sich knapp 10.000 Shooter-
Fans in Dallas, im weitldufigen Hotel- und Veranstaltungskomplex des Hilton
Anatole. Die Hauptattraktionen wie jedes Jahr: der etwa 2.500 Platze groRe
BYOC-Bereich (Bring Your Own Computer - eine gigantomanische LAN-Party),
eine kleinere Halle, in der Sponsoren sowie id Software neue Produkte pra-
sentierten, sowie ein Saal mit einer Buhne, auf der Entwickler- und Bran-
chen-GroRen tber diverse Themen diskutierten. So wurden der Shooter “Prey
2" und das RPG "The Elder Scrolls V: Skyrim” ausfihrlich dem begeisterten

Im Zeichen des Q: Die Chefs von id lieBen die Firmengeschichte Revue passieren

Imposantes Bild: Die GuakeCon ist in erste Linie immer noch eine fette LAN-Party

Publikum prasentiert, der id-Soft-
Fuhrungszirkel erinnerte sich an die
vergangenen 20 Jahre, die das Studio
schon alt ist, und John Carmack hielt
seine traditionelle wie legendare
Keynote. Rund zwei Stunden redete
das Code-Genie ohne Punkt und
Komma Gber technische Trends und
Details und duBerte seinen Unmut
iiber Speicherarchitektur und Blu-ray-
Laufwerk der PS3. Verzichten will er
aber auch in Zukunft nicht mehr auf
Konsolen: Erst die Multiplattform-
Entwicklung mache heute iberhaupt
millionenschwere Spiele wie das
kommende “Rage” maglich, das Car-
mack als “vielleicht eines der besten
id-Spiele” bezeichnete. ms

Abgehoben geht anders: Carmack mischt
sich in Jeans und Schlabbershirt unter

die id-Fangemeinde

Schrumpfkur bei THQ

USA/AUSTRALIEN < Im Zuge einer “strategischen Neuausrichtung”
hat THQ es Activision nachgemacht und mit der Axt reingeschlagen:
Als Resultat verabschiedet sich die langjahrige “Red Faction”-Reihe ins
Nirwana und gleich drei Entwicklerstudios beiBen ins Gras. Die jingsten
Opfer der Schrumpfpolitik sind das THQ Studio Australia (“Avatar: The Last
Airbender”, “Megamind”) sowie das ebenfalls australische Team Blue
Tongue Entertainment (“de Blob 2”). Dazu gesellt sich der GroRteil vom
THQ Studio Phoenix (“MX vs. ATV”), von dem nur die QA-Abteilung tbrig
bleibt. Etwa 200 Mitarbeiter werden damit vor die Tir gesetzt, haben aber
laut THQ allesamt die Maglichkeit, sich fiir Jobs im Rest der Firma zu bewer-
ben. Damit soll der Fokus auf qualitativ hochwertige und im eigenen Besitz

befindliche Marken sowie ein
starkeres Gewicht auf neue
Markte wie Social Gaming
oder mobile Gergte gelegt
werden, wahrend Film- und
Kinderspiele zuriickgefahren werden. THQ hat
derzeit noch funf interne Entwicklerstudios mit Core-
Schwerpunkt: THQ Montreal (wo Patrice Désilets gerade wer-
kelt), Volition (“Saints Row” und "inSANE”), Vigil ("Darksiders 11"), Relic
Entertainment (“Warhammer 40.000: Space Marine”) und THQ San Diego
("WWE”, "UFC"). us/tk

HDMI fir alle

DEUTSCHLAND -« Mit dem SU 519 (links un-
ten und rechts unten) hat ViTecco einen Video-
Signalwandler vorgestellt, der sich vor allem an
Besitzer von Spielkonsolen richtet, die noch nicht
iber einen HDMI-Ausgang verfigen. Der 138 Euro
teure SU 519 wandelt VGA- oder YUV-Videosignale
sowie Audiostrome ins HDMI-Format. Der YUV-
Eingang nimmt beispielsweise Bildsignale von

Konsolen wie Nintendos

Vo Simatnntier oq v 98 VOA oy
'V oder VOA aut gy Susie

24

Wii oder Microsofts Xbox 360 entgegen, aber
auch Sonys PSP oder ein DVD-Player kénnen an-
geschlossen und somit auf einen Flachbild-Tv
gebracht werden. Ferner ermaglicht ein VGA-Ein-
gang die Darstellung von PC-Signalen auf einem
HDMI-Display. Eine Upscale-Funktion skaliert die
eingehenden Signale auf 720p-Auflésung. Die
Zuspielung von Stereo-Ton erfolgt durch eine 3,5
mm Klinken-Buchse sowie zwei Cinch-Buchsen,
fur die Stromversorgung sorgt ein eingebautes
230-Volt-Netzteil. Verfugt Ihr sowie-
so nur ber eine PSP, eignet sich der
ViTecco SU 320-PSP (rechts oben)
fur 148 Euro, der ein passendes PSP-
Kabel sowie einen PSPgo-Adapter
gleich mitbringt und Eure PSP-Spiele
als Vollbild wiedergibt. Der gleiche Preis

cca &

gilt fur den ViTecco SU 320-Wii (rechts Mitte), der
ebenfalls direkt mit allen nétigen Kabeln und An-
schliissen kommt. Wer seine élteren Konsolen per
HDMI an Fernseher, Beamer oder Receiver stop-
seln machte, liegt hier richtig. /o/tk
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Ab InDie Zukunft

Minority Media

Die Geschichte von Quico ist ganz und gar
nicht typisch fr ein Videospiel. Der kleine std-
amerikanische Junge muss keine Bosewichter
jagen oder Prinzessinnen retten - und schon
gar nicht muss er Welten erobern. Stattdessen
hat er einen Freund, der seine Hilfe braucht.
‘Monster” ist groB, hat scharfe Zahne und konnte
Quico wahrscheinlich mit Leichtigkeit erdricken,
doch er braucht den Jungen. Monster ist namlich
abhéngig von grinen Froschen, die ihn wiitend
machen - und dann wird er selbst fir seinen
kleinen Freund zur groRen Gefahr.

Mit “Papo & Yo" arbeitet das kanadische
Entwicklerstudio Minority Media an einem un-
gewohnlichen Third-Person-Adventure fur das
Playstation Network. Der surrealistische Stil und
das ungewdhnliche Duo Quico und Monster erin-
nern an Klassiker wie “Ico”, doch in dem ersten
Spiel der Kanadier steckt eine tiefgrundige Bot-
schaft. Papo ist dabei eine Mischung aus dem
spanischen ‘papa’ und dem italienischen ‘babo’
- zu deutsch 'Vater’.

Vater und Monster

Wenn Vander Cabballero, Creative Director und
Grinder von Minority, Uber seine Arbeit redet,

Creative Director Vander Cabballero — vor "Papo & Yo"
arbeitete er an Titeln wie "Army of Two", "Need for
Speed" oder "FIFA"

Kranke Videospielhelden

spricht er von seinen

grolRen Vorbildern
Shigeru Miyamoto
oder Fumito Ueda

("1ca”, "Shadow of the
Colossus”). Der Web-
seite  playstationlife-
style.net erzahlte er,
dass sein Spiel “eine
menschliche Geschich-
te erzahlt, die jeden
berihrt”. Aber gleich-
zeitig gibt er zu, dass
sein Vater das einzige Monster in seiner Kind-
heit war. Der war drogenabhangig und Vander
hat versucht, ihn von seiner Sucht abzuhalten
- ohne Erfolg. "Papo & Yo" ist fir den Designer
also keine Flucht in eine Fantasywelt, um den
Problemen seiner Kindheit zu entkommen, son-
dern eine Form der Selbsttherapie. Es geht um
Drogensucht, wiitende Vater und die Schwierig-
keit des Erwachsenwerdens.

Hilfe von oben?

vander Caballero ist ein Spieleprofi: Er arbeitete
fast zehn Jahre bei Electronic Arts und griindete
2010 Minority zusammen mit der kleinen Film-
und Fernsehproduktionsfirma Rezolution Pic-
tures. Diese war zuvor mit der Dokumentation
“Reel Injun” iiber sogenannte ‘Hollywood-Indi-
aner’ beriihmt geworden und auch in Minority
steckt ein wenig indianische Kultur. Vanders Kol-
lege Ernest Webb ist namlich nicht nur Executive
pProducer, sondern auch Chief Spiritual Officer.
Das ist selbst fur Indie-Entwickler ungewdhnlich,
aber vielleicht konnen nur vor diesem Hinter-
grund Spiele wie "Papo & Yo" entstehen.

Das Puzzle-Adventure versetzt die Spieler
in eine surreale Welt, die Quico mit Monster
und dem kleinen Roboter Lula durchwandert
Inhaltlich dreht sich alles um die Freundschaft
zwischen dem Jungen und seinem groBen un-
beholfenen Freund. Gemeinsam losen sie Ratsel

Traum vs. grausame Realitat: Ahnlich wie im Film "Pans Labyrinth” ist die Spielwelt
eine Erfindung der Hauptfigur.

FuBball in den Favelas? In "Papo & Yo" gestaltet Guico
die Umgebung durch das Bauen von Hausern

- beispielsweise muss Quico Zeichnungen entzif-
fern und danach mit Kartons Briicken bauen. Die
entpuppen sich schnell als Symbole fir Hauser,
mit denen Quico die Spielwelt verandern kann.
Spater muss er die Eigenschaften von Monster
nutzen - die guten wie die bosen. Insgesamt
wirkt das wie eine Kammerspiel-Version von
“Ico”, denn auBer den beiden Helden und dem
kleinen Roboter ist die Welt entvolkert.

Mit diesem Spielkonzept hat Minority Media
schon jetzt méchtig Eindruck hinterlassen: Fir
ign.com und die amerikanische GamePro war
es das beste Puzzle-Spiel der diesjdhrigen E3,
fiir GATV sogar das “groRte Indie-Spiel, iber das
man reden sollte”. Leider werden wir erst 2012
erfahren, ob “Papo & Yo" mit seiner Geschichte
ber Freundschaft diesen Vorschusslorbeeren
gerecht wird. am

spieler schliipfen nicht immer in die Rolle von muskelbepackten Welten-
rettern. Tatsachlich gibt es einige Titel mit mehr oder minder kranken
Helden: In “Eternal Sonata” von Tri-Crescendo steht der tuberkulosekran-
ke Pianist Frédéric Chopin (Bild oben) im Zentrum. Im Spiel durchlebt er
kurz vor seinem Tod einen Traum, in dem er mit Freunden Abenteuer
und Kampfe im J-RPG-Stil bestreitet. Die melancholische Grundstimmung
und die Klaviermusik von Chopin machen aus “Eternal Sonata” eines der
bedriickendsten Spielerlebnisse. Weitaus schrager geht es in Grasshoppers
“Killer 7" zu: Der Spieler Gbernimmt die Figur eines querschnittgelahm-
ten Killers (links unten) mit einer multiplen Personlichkeitsstorung. Das
ernste Krankheitsbild dient aber nur als Vorlage fiir ein Actionspektakel,
bei dem sich Produzent Shinji Mikami und Suda 51 austoben durften. Auch
Lynch (rechts unten) aus 10 Interactives Shooter-Serie “Kane & Lynch” lei-
det unter einer schweren psychischen Erkrankung, zu deren Behandlung
der Ballerbruder Medikamente schluckt. In Monoliths beschlagnahmtem
"Condemned 2” schlieRlich kampft die Spielfigur mit einer Suchterkran-
kung - Ethan Thomas ist alkoholabhangig und wird von Halluzinationen,
in denen ihn eine Manifestierung seiner Sucht verfolgt, heimgesucht.

Mt 10-2011
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Hersteller: Bigben um  schmalen

Entwickler: Sega
Genre: Lightgun-Shooter

System: Wil Preis erhaltet Ihr nicht nur A ¥ sehr Klassische Arcade-SchieBerel, die
Preis: 40 Eurc ein kerniges Westerngewehr, son- mit spannenden Shootouts und kleinen
(inklusive Spiel dern den Comic-Lightqun-Shooter QuickTime-Events groBartig unterhalt.
"Western Heroes”) "Western Heroes” dazu. Der kann G Allerdings ist der Anti-Terror-Einsatz
BallerspaR: mit der Genre-Elite weder optisch grafisch heutzutage altbacken.

noch in Sachen Spieldesign mithalten - fir eine gesellige Runde Familien-BallerspaR ist

der in puncto Gewalt recht harmlose Titel aber gut. Die robuste Waffe zum Spiel hebt sich

mit ihrer Holzoptik angenehm ab und kann zudem am Griff lassig nach vorn geklappt Entwickler: Capcom

Genre: Lightgun-Shooter

Schicke Zombie-Action mit einer - fii
das Genre - extrem langen Spielzeit
von fast zehn Stunden. Leider triben
oft qualend lange Kamerafahrten das
ansonsten stimmige ”Resi”-Flair.

Entwickler: Nintendo

Genre: Lightgun-Shooter
w Gefalliger ~ Armbrust-Action-

Ausflug von "Zelda”-Held Link.

Leider miisst Ihr ohne Story auskommen, dafiir
Hersteller: CTA Digital ~ Die wuchtige wei- lockt das ScheibenschieBen mit nettem Combo-

werden. Das wird bei langeren Spielsessions zwar anstrengend, sorgt aber fir machtig
Cowboy-Flair - da verzeiht man auch die maBige Ergonomie des SchieBpriigels.

System: Wi Be Wumme glanzt system und ist auch fiir Jingere geeignet.
Preis: 30 Euro mit schickem De-
Ballerspali: sign und zeichnet

sich vor allem Entwickler: High Voltage

durch die Option Genre:  Ego-Shooter
aus, den hinteren Technisch rn_m_elmélllger Scl»Fl-Shoqter,
der dank griffiger Steuerung und einer

Griff und das vor- : 3 o
Vielzahl an Szenarien gut unterhalt.

dere Rohr abzunehmen - so wird aus einer Auch der Mehrspieler-Modus (samt 4er-
Riot-Shotgun schnell die ‘abgesagte’ Variante. splitscreen-Option) ist gelungen.
Der Einbau von Remote und Nunchuk samt
Kabeln ist recht fummelig und der Abzug
klapprig - dafiir sitzen angenehm an der Sei- Entwickler: Eurocom
te der Waffe platziert zwei (minderwertige) Genre: Ego-Shooter
Buttons, die den - und Z-Knopf des Nunchuk Gelungene Wiederbelebung der N64-
driicken. Bei Ego-Shootern mit voller Button- Legende - jetzt aber mit Daniel Craig
belegung (Stichwort: A-aste) tritt wie bei in der Hauptrolle. Hier kommen Leise-
vielen anderen langen Waffen das leidige e und Ba!lerbuben 2m 1d; splelt
Problem des Umgreifens auf. sich klasse mit Remote und Nunchuk.

GOLDEN

Hersteller: Bigben Bigbens groRes Scharfschitzen-

System: Wi gewehr wird im Bundle mit

Preis: 60 Eur dem betagten Wii-Spiel "Sni-

Ballerspal: per Elite” ausgeliefert. Das aus
PS2-Zeiten stammende Kriegs-
abenteuer sieht mittlerweile so .u
grottenhasslich aus, dass selbst

hartgesottene  Scharfschiitzen

schlucken; zumal die Buttonbelequng auf den im Ge- Hersteller: CTA Digital ~ Zwar erhaltet Ihr gleich zwei kleine

wehr steckenden Remote und Nunchuk immer wieder System: Wil Magnum-Aufsatze - doch der Preis von knapp

ein Umgreifen mitten in der Action erfordert. Der groBte Preis: 29 Euro 30 Euro ist zu hoch fiir die spartanischen Waf- N
schwachpunkt des schwarzen Todbringers ist die schlech- Ballerspa: fen. Habt Ihr die Remote mit Schmackes in die ‘
te Passform der Nunchuk-Unterbringung: Entweder be- Halterungen gewuchtet, fallt das auch bei langem

tatigen die am Gewehr befindlichen Knopfe die C- und ... Spielen angenehme Gewicht auf. In puncto Design

1-Buttons des Nunchuks nicht richtig oder aber die Klap- lehnt sich Hersteller CTA nicht aus dem Fenster,

pe mit dem aufgesetzten Sniper-Visier schlieRt nicht rich- leistet sich aber auch keinen Totalausfall

tig. Das Zielen durch selbiges Visier klappt tbrigens mit
“Sniper Elite” Uberraschend qut. Dafir fallt bei hek-
tischem Nachladen schon mal der vordere Gewehrlauf
ab - peinlich! g

Hersteller: Vidis Die martialische “Resi”-Magnum protzt mit ebenso wuchtigem Lauf
System: Wi (cool!) wie Knauf (unbequem fir kleine Hande!). Neben dem Raccoon-
’ Preis: 35 Euro  Police-Dep-Button fallt der unter dem Zeigefinger-Trigger befindliche zweite
Ballerspal: Abzug fiir den Mittelfinger auf. Der betatigt mechanisch den A-Button der
Wii-Remote - eine kluge Erfindung fur Lightgun-Ballereien wie “Ghost Squad”
.. oder “Resident Evil: Darkside Chronicles”. Die Remote sitzt gut in ihrer Veran-
kerung und auch das Gewicht der Gesamtkonstruktion passt. Blod nur, dass bei
—K Y Rumble-Effekten die ganze Knarre wie ein Bienenstock brummt
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Hersteller: CTA Digital  Ein Riese unter den Move-Gewehren! CTAs Sniper Rifle

System:  PS3 tiberfordert kleinere Spieler - zum Gliick kann man
Preis: 36 Euro die Knarre auch ohne die abnehmbare Schulterstiitze
BallerspaR: qut gebrauchen. Leider wirkt das Plastik billig und die

Halterung des Visiers ist extrem wackelig. Dafir fihlt
sich das Gewicht qut an und der Preis geht in Ordnung.
Wie bei anderen Move-Gewehren auch treten bei voll

belegten Ego-Shootern (z.B. "Killzone
* 3") Probleme auf: Wie soll man
wahrend des Zielens vernunftig den

\H\“\\V\MOVE‘ Button erwischen?

)

Hersteller: CTA Digital 80 Euro kostet das groBe Assault Rifle - dafir hat die

System:  PS3 Wumme einige Alleinstellungsmerkmale: Im Knauf be-
Preis: 80 Euro findet sich ein Schacht fir zwei AA-Batterien, welche
BallerspaR: den Saft fir drei zuschaltbare Waffensounds liefern, die

beim Betatigen des Triggers erschallen. Zudem ist die
. Waffe erst mal ‘nur” ein aufwandiger PS3-Controller mit
kruder Button-Anordnung - ahnlich wie das "Resi 4”-

Kettensagen-Pad seinerzeit. Wenn es Euch nicht zu al-

bern ist, mit einer MG-Replik, die Ihr wie eine Gitarre haltet, einen Shooter zu zo-
cken - bitteschon. Nach einiger Zeit habt Ihr den Dreh raus und &rgert Euch nur noch
Uber die Klapperbuttons samt tiefem Druckpunkt; dafur sind die Sticks in Ordnung
Durch einen kleinen Aufsatz, der im Paket enthalten ist, montiert Ihr den Move-

Controller zusatzlich ans Gewehr - allerdings sieht das komisch aus, weil thr plotz- ‘

lich zwei Abzugtrigger habt. Was der Hersteller nicht bedacht hat:
Rechtshander mussen den Analogstick zum
Laufen mit dem rechten Daumen
betatigen oder aber das Gewehr an

die linke Schulter legen -

\ beides fihlt sich

\‘J komisch an j

ad
8

Hersteller: Brooklyn

System:  PS3
Preis: 20 Euro
BallerspaR:

Die im Vergleich zu Sonys Sharpshooter sehr preiswerte
Waffe, die Platz fir Move-Einheit und Navigation-Con-
troller bietet, ist nicht hiibsch, dafiir aber sehr stabil
Gerade der Move-Controller wird tadellos verankert
Ego-Shooter, die viele Buttons benotigen, sind aber nur
in Verbindung mit regelmaRigem Umgreifen spielbar.
Dieses Manko hat die Brooklyn-Peripherie mit fast allen
Konkurrenten (auBer Sonys Sharpshooter) gemein.

Hersteller: Sony
System:  PS3
Preis: 42 Euro
BallerspaR:

Man merkt dem gut verarbeiteten Zubehar an, dass es in
Iusammenarbeit mit dem “Killzone”-Entwickler Guerrilla
entstand, denn nur hier wird der in vielen Shootern oft

verwendete Move-Button zusatzlich angeboten (unter dem Schuss-
Abzug) und digital an den Move-Controller Gbertragen - das erspart das
Umgreifen in Actionszenen (die ja bei einem “Killzone 3" mitunter vor-
kommen sollen). Zwar sind Start und Select nicht optimal erreichbar und
das Brummen bei der Move-Vibration fihlt sich nicht nach echter Waffe an,
doch sorgt die Benutzung des Sharpshooters fur spurbar mehr Mittendrin-
Atmo als die bloBe Verwendung von Move- und Navigation-Controller. Zu-
dem sieht die Knarre schick aus, liegt gut in der Hand bzw. an der Schulter

und verfigt tber einen Schussraten-
Umschalter. Allerdings musst Ihr bei
Kalibrierung und Einstellung der Dead-

zone mitunter geduldig sein, bis das Fadenkreuz wirklich
dorthin zeigt, wo Ihr blickt und das Spielerlebnis sich rund anfuhlt. In
puncto Spielkomfort und Treffgenauigkeit liegt der DualShock-Controller
zwar auch dann noch vorn, eine bessere Gewehrhalterung fur Play-
Station Move werdet Ihr aber vorerst nicht finden. Zockt Ihr “
mit dem Move Sharpshooter und einer guten Surround-Anlage, erwartet
Euch ein intensives Kriegsshooter-Erlebnis, das in puncto Ballerfeeling
an legendare Arcade-Erfahrungen & la “ Crisis Zone” heranreicht.

"Killzone 3

)
PertecttAim]Bistoll

Hersteller: CTA Digital Billiges Plastik. Schlecht

System:  PS3 sitzender ‘Deckel’. Klappriger

Preis: 24 Euro Abzug. Ansonsten eine simple Pistolenhalte-
BallerspaR: rung fur den Move-Controller, der dank des

liegt. Ach so: kostet absurde 24 Euro. Die schwachs-

klobigen Griffs nur mittelmaRig in der Hand
. te Peripherie im Test.

Hersteller: Speedlink

System:
Preis:

Ballerspal:

PS3
14 Euro

Hibsch glanzend und brachial in der
Anmutung, qut verarbeitet, aber etwas
kopflastig. Lob geht an die groRen Buttons
fir Start und Select: Die sind im Gegensatz
2 fast allen anderen Waffenaufsatzen und
zum Move-Controller selbst auch in der Hektik des
Gefechts gut erreichbar. Der Preis stimmt!
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popShoifelite

Hersteller: Activision Die Top Shot Elite ist ein zwei-,
System:  PS3 /360  nein, ein dreischneidiges
Preis: 70 Euro Schwert: Einerseits sieht sie cool
BallerspaR: aus, liegt qut in der Hand und
bietet eine klasse Verarbeitung.
Andererseits unterstiitzt sie bis-
lang nur ein Spiel: ”Cabela’s Dan-

D

gerous Hunts 2011 (dazu spater mehr). Weitere Games sollen aber folgen. AuBerdem
wollte bei uns die Kalibrierung partout nicht funktionieren - der Knarre liegt namlich eine Wii-Sensorbar-ghnliche
Leiste bei, die Ihr iber oder unter den Fernseher legt. Allerdings schafften wir es auch im zehnten Anlauf (und bei
allen moglichen Lichtverhaltnissen) nicht, das Ding so zu kalibrieren, dass ein Blick durchs Visier auch nur anna-
hernd den gleichen Punkt trifft wie das virtuelle Fadenkreuz auf dem Schirm. Das macht verniinftiges Zocken in
actionreichen Momenten nahezu unmaglich - da hilft auch das martialische Nachladen im Shotgun-Stil nichts. Das
beiliegende Activision-Spiel ist ein technisch iberraschend ordentlicher, mitunter sogar spannender Jagd-Ego-Shoo-
ter, der Euch befiehlt, jedwedes Getier um die Ecke zu bringen. Peinlich ist die von markigen Spriichen dominierte
“Beweise dich als echter Mann’-Story mit Spriichen wie “Frithstiick ist fertig: frisches Hirsch-Herz. Guten Appetit.‘”J

PS3-Balier-Tipps

Entwickler: Namco

Genre: Lightqun-Shooter

Was in der Arcade “Razing Storm” hieB,
wurde fiir die PS3 in einen “Time Crisis”-
Teil umgemiinzt. Euch erwartet gewohnt
hochwertige Daueraction - inklusive Teil
4und dem Shooter “Deadstorm Pirates”!

Entwickler: Cohort Studios

Genre: Lightgun-Shooter

Wenig einfallsreiche, dafiir kompetente
Move-SchieBbude mit B-Movie-Flair.
Cool: Aktiviert per 360-Grad-Drehung
die Zeitlupe. Doof: Leider funktioniert
das in der Hektik nicht immer.

Entwickler: Guerrilla Games

Genre: Ego-Shooter

5

—
PrecisiontShoi3)

Hersteller: Brooklyn ~ Obwohl kaum groBer als die Hersteller: 2-tech

System:  PS3 meisten Waffen, in die nur der System:  PS3
- Preis: 20 Euro Move-Controller passt, hat die Preis: 26 Euro
BallerspaR: Precision Shot 3 auch eine Hal- BallerspaR:

terung fir die Navigation-Unit

und ahnelt daher in puncto De-

sign und Handhabe einer MPS-

Submachinegun - das sorgt fir
viel Actionflair. Der Move-Controller wird mit einer sim-
plen Halterung sehr gut fixiert, pfiffig ist die Aussparung
~~_| uber dem Knauf, damit Ihr sogar zocken konnt, wahrend
die Move-Einheit via USB-Kabel geladen wird. Leider sind
der Start- und Select-Button schlecht zu erreichen und die
Halterung fur den Navigation-Controller nicht
iiberméRig stabil

[Moveshotgun

Ihr beim SchieBen weit nach vorn greifen und
mit dem gleichen "Vertauschte Sticks’-Problem
leben wie beim Assault Rifle von CTA. Zwar ist
die Waffe qut verarbeitet und der Preis okay,
doch auch die schlechte Erreichbarkeit von
Start und Select erinnert daran, dass Ihr mit
einem maBigen Knarrenaufsatz spielt.

Audiovisuell umwerfende Ego-Action
mit klugen Feinden und den ikonischen
Rotaugen-Feinden. Kompetent an den
Move-Controller angepasst - mit zahl-
reichen Einstellungsmaglichkeiten.

Die Move Shotgun
sieht wie ein ko-
misches  Jagdgewehr
aus und besitzt eine
lassige Herunter-
klapp-Funktion, ~ die
aber spielerisch unsin-
nig ist. Zudem misst

Entwickler: Insomniac Games

Genre: Ego-Shooter

Extrem atmospharischer Widerstands-
krieg gegen fiese Aliens - erneut mit
einfallsreichem Waffenarsenal. Alle De-
tails zur Move-Integrierung findet thr im
M!AX-Test auf Seite 6.

Entwickler: Zipper Interactive

Genre: Third-Person-Shooter

Die prasize Move-Steuerung macht “Spe-
cial Forces” zum bislang bewegendsten
"S0COM"-Teil. Zwar geriet die Kampagne
u knapp, dafiir wahrt der SpaR in den
taktischen Online-Matches langer.

iy

e

System:  PS3
Preis: 34 Euro
e BallerspaR:

AuBerlich  fast
identisch zum Klassen-

Hersteller: Brooklyn
System:  PS3

Preis: 10 Euro schlechtesten: die Per- Hersteller: Sony

BallerspaB: fect Aim Pistol. Doch: System:  PS3
Der Preis stimmt, der Preis: 15 Euro
Abzug ist wertiger und die Klap- BallerspaR:

... pe iber dem Move-Controller

schlieRt ordentlich. Wie auch das
teurere Sony-Original aber fur Spiele, die mehr als den
Schuss-Trigger erfordern (Stichwort: Deckung bei “Time
Crisis”), nicht optimal gebaut.

Hersteller: CTA Digital

Die qute Verarbeitung und
das coole Design sind die

augenscheinlichsten Pluspunkte dieses Move-MGs. Der

Visier-Aufsatz ist aufgrund der geringen GroRe und der daraus folgenden Hal-
tung der Waffe aberflissig. Der am vorderen Griff befindliche Abzugstrigger
hat einen recht langen Weg und ist schwergangig. Ansonsten eine verninftige,
schicke Allzweck-Waffe fir PS3-Soldaten - eine der besten Alternativen zum
Sharpshooter-Originalzubehar von Sony.

Der Move Pistolenaufsatz von Sony macht ¥
wenig falsch - aber auch nicht besonders viel
richtig. Schon ein “Time Crisis: Razing Storm”,
welches das Driicken eines zusétzlichen Buttons fir das
In-Deckung-Gehen erfordert, muss so gespielt werden, dass
Ihr mit der zweiten Hand einen Button auf dem Move-Controller er-
reicht. Abgesehen vom recht kleinen Griff, stimmen die Proportionen
und das Gewicht - der Move Pistolenaufsatz fishlt sich angenehm wertig
und schwer an
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SPIELE-TERMINE SEPTEMBER/OKTOBER

Ace Combat: Assault Horizon Namco-Bandai Action PS3 360 14.10.
Batman: Arkham City Warner Action-Adventure  PS3 360 2110,
Battlefield 3 Electronic Arts Ego-Shooter PS3 360 2710,
Bodycount Codemasters Ego-Shooter PS3 360 29.
Child of Eden Ubisoft Action Ps3 209.
Combat Wings: The Great Battles... Daedalic Action PS3 360 Wii Oklober
Dark Souls Namco-Bandai Action-Rollenspiel  PS3 360 7.10.
Dead Island Deep Silver Action PS3 360 89.
Driver: San Francisco Ubisoft Rennspiel PS3 360 19.
El Shaddai: Ascension of the Metatron  Konami Action PS3 360 8.
F120m Codemasters Rennspiel PS3 360 2.9,
FIFA 12 Electronic Arts Sport PS3 360 Wii 299.
Forza Motorsport 4 Microsoft Rennspiel 360 1.10.
Gears of War 3 Microsoft Action 360 2009.
God of War Collection Volume II Sony Action Ps3 16.9.
Ico & Shadow of the Colossus Collection ~ Sony Action-Adventure  PS3 289.
Just Dance 3 Ubisoft Musikspiel PS3 360 Wii 11.10.
Madden NFL 12 Electronic Arts Sport PS3 360 89.
Monkey Island Special Edition Collection ~ Activision Adventure PS3 360 99.
NBA 2K12 Take 2 Sport PS3 360 7.10.
NHL 12 Electronic Arts Sport PS3 360 89.
UPDATE  Pro Evolution Soccer 2012 Konami Sport PS3 360 Wi 29.9.
Rage Bethesda Ego-Shooter PS3 360 7.0,
Resistance 3 Sony Eqo-Shooter Ps3 9.9.
splinter Cell Trilogy HO Ubisoft Action 5] n9.
Supremacy MMA 505 Games Sport PS3 360 39,
UPDATE  The Cursed Crusade dtp Action PS3 360 16.9.
Warhammer 40.000: Space Marine THQ Action PS3 360 6.9.

Combat Wings: The Great Battles of World War I

"Ich denke, wir stehen vor einem Revival von Spielen, die im Zweiten Welt-
krieg angesiedelt sind”, teilt uns Creative Director Jakub Majewski auf unsere
Frage, ob die Spieler das Szenario nicht satt hatten, selbstbewusst mit. Den
Beweis mochten er und sein Team mit “Combat Wings: The Great Battles of
World War II” antreten. Darin schicken Euch die “Sniper: Ghost
Warrior“-Macher in einem von 50 Flugzeugen in arcade-
lastige  Luftschlachten. In vier Kampagnen erlebt Ihr
Uberwiegend von realen Geschehnissen inspirierte
Dogfights  an  der Osttront oder Uber Nordafrika.
Erste  Proberunden hinterlieBen einen durchaus posi-
tiven  Eindruck: Abwechslungsreiche, toll in Szene
gesetzte Missionen mit dichter Atmosphére
stehen einer teils mittelmaRigen Tech-
nik und einer anfangs gewdhnungs-
bedurftigen Steuerung gegeniber, PS3-Spieler
greifen optional zum Move-Controller. st
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Kujowa 1ommentiert

Retro in HD - Fluch oder Segen?

HD-Sammlungen alterer Spiele sind seit

einiger Zeit groR in Mode. Im September

geben sich "God of War”, “Ico”, “Shadow

of the Colossus” und “Splinter Cell” die

Klinke in die Hand, danach folgen “Halo”,
"Metal Gear Solid” und “Silent Hill". Selbst Nintendo betreibt mit dem
3DS massive Zweitverwertung. Ist das nun Fanservice oder Abzocke?
Auf der einen Seite kommen Spieler so fir kleines Geld in den Genuss
von Perlen, auf die sie damals aus welchen Griinden auch immer noch
keinen Zugriff hatten und die heute im Original oft horrende Sammler-
preise kosten. Andererseits stoRt gerade PlayStation-3-Nutzern sauer
auf, dass es der ersten Baureihe von Sonys Blu-ray-Konsole ja sowie-
so maglich war, genau diese Spiele zusammen mit fast allen anderen
PlayStation-2-Titeln abzuspielen, spater wurde die Abwartskompati-
bilitét aus unbekannten Grinden entfernt. Norgler, die die Originale
im Schrank stehen haben, konnen natirlich ihre PS2 aus dem Archiv
kramen. Dann gibt es aber weder 3D-Unterstiitzung noch Trophden und
Uberarbeitete Grafik, die, seien wir doch mal ehrlich, nicht mit aktu-
ellen Standards mithalten kann. Am Ende entscheidet der Markt: Da
anscheinend gentigend Nachfrage besteht, wird fleiig produziert! tk

Tokyo Game Show

15. bis 18. September © Japan

In diesem Jahr kommen unter anderem
Yoichi Wada, CEO von Square Enix, und
Shuhei Yoshida, Prasident der Sony Com-
puter Entertainment Worldwide Studios,
bei der Messeercffnung zu Wort.

Call of Duty XP "CALEDUTY |

2. bis 3. September © USA

"Modern Warfare 3” anspielen,
hochwertige ~ Preise  abstau-
ben und eine Hardened Edition
sichern? Mit 150 US-Dollar und
einem Flug nach L.A. seid Ihr dabei!




F1 2011

Ein neues Jahr, eine neue Runde: Code-
masters will mit seinem jingsten F1-Spross
mehr als nur ein plumpes Update liefern.

Wenn Sebastian Vettel, Louis
Hamilton und Michael Schu-
macher mit kreischenden Motoren
im Kreis fahren, darf Codemasters
auch dieses Jahr nicht fehlen. Fir die
Konigsklasse des Rennsports stellen
die Englénder mit “F1 2011" die
diesjahrige Revision fur PS3, Xbox
360 sowie 3DS und PS Vita an den
Start. Wir durften schon um die Kur-
ven heizen und den Produzenten zu
seinem jingsten Werk befragen.
Senior Producer Paul Jeal ver-
spricht uns, dass es sich um weit
mehr als ein simples Update von
Fahrer- und Saisondaten handelt.

Das beginnt beim Fahrverhalten:
Der Bolide spricht exakt auf sensible
Lenkkommandos an - das Auto ist
besser beherrschbar. Die angeprie-
sene vereinfachte Wagenkontrolle
im Grenzbereich konnten wir beim
Probespiel dagegen kaum erfiih-

Trotz grafischer Uberarbeitung sind spektakulare Streckendetails bisher

len. Dennoch bietet die neueste F1-
Versoftung mehr Taktik: Dank des
Elektroantriebs KERS verfigt Ihr auf
Knopfdruck tber ein Plus an PS. Beim
DRS durft Ihr den Heckfligel beim
Uberholen hochklappen. Das bringt
verbesserte Windschlipfrigkeit und
somit mehr Geschwindigkeit.
Produzent Jeal zeigt sich ebenso
stolz beim Thema Gegner-KI: Die CPU-
Fahrer werden von echten Laufen ih-
rer Vorbilder ‘inspiriert’, zudem burgt
der F1-Testfahrer Anthony Davidson
fur ein realistisches Gegnerverhal-
ten. Das maRige Schadensmodell des
Vorgangers wurde berarbeitet, das
neue Reifensystem erfordert Taktik:
Eine Anzeige gibt Aufschluss dariber,
wie viele Runden die Schlappen noch
halten, bevor Ihr an die Box misst.
Apropos Boxenstopp: Der sorgte in
"F12010” fur hitzige Gemiter, denn
Eure wbervorsichtige Crew lieB oft

Mangelware. Die Cockpits warten dagegen mit originalgetreuen Lenkradern auf.

COMING

Konzentration ist beim Uberholen gefragt, um den Grip abseits der Ideallinie nicht
zu verlieren. Die Gegner reagieren im Vergleich zum Vorganger flexibler auf Eure Aktionen

zahlreiche Kontrahenten vorbeizie-
hen, bevor Ihr zurtick auf die Strecke
durftet. Laut Paul Jeal ist das Ver-
gangenheit, “schnelle und saubere
Stopps sind angesagt”.

0b das Safety Car dagegen zum
Einsatz kommt, ist noch nicht ent-
schieden. Momentan sorgt sich der
Entwickler dber Lizenzfragen und
den engen Zeitplan. “Im nachsten
Jahr kommt das Safety Car aber auf
jeden Fall”, beschwichtigt Jeal.

Auch optisch hat sich einiges ge-
tan: Wahrend die alten Rennstrecken
einer grafischen Rundumerneuerung
unterzogen wurden, sorgen die neu
enthaltenen Kurse am Nurburgring
und in Indien fur frischen Nerven-
kitzel. Die gespielte Preview-Fassung
besitzt aber noch einige technische
Mangel: Der Schattenwurf ist teils
nicht vorhanden. Lackspiegelungen
auf dem Boliden wirken dagegen
schon Uberzeugend. Zudem pep-
pen neue Zwischensequenzen den
Rennalltag auf.

Erfolge feiert Ihr standesge-
maB auf dem Siegerpodest mit
Champagner. Online erwarten Euch

zahlreiche Modi: Bis zu 16 mensch-
liche und 8 CPU-Fahrer liefern sich
spannende Rennen. Zudem durfen
zwei Zocker per Splitscreen ran, die
Meisterschaft fahrt Ihr auch koopera-
tiv mit einem Teamkollegen. AuBer-
dem plant Codemasters Download-
Inhalte, deren Lizenzierung gerade
geklart wird. Produzent Jeal hatte
namlich gerne klassische F1-Boliden
- wir auch! ts

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

Codemasters, England
Codemasters
Rennspiel

23. September

optisch Uberarbeitete Rennkurse
verbesserte Gegner-KI und Boxen-Crew
kooperative Online-Modi

mehr Videosequenzen erzeugen eine
stimmige Rennatmosphare

realistischer Einsatz des Safety-Cars
mehr Rennlizenzen abseits Formel 1
Schattenmodell noch nicht fertig
Unterstiitzung aller gangigen Lenkrader

Die konsequente Aktualisierung des
F1-Zirkus gefillt mit iiberarbeiteter KI und
vielversprechendem Online-Part.
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Harter, fieser und... einsteiger
Wie soll das denn gehen? From Software

kennt die Lésung!

Eigentlich war “Demon’s
Souls” doch gar nicht so
schwer. Klar, knackig fiel From Soft-
wares Uberraschungshit schon aus,
aber wer bereit war, sich auf das
langsame Spieltempo einzulassen
und sich an das wuchtige Kampfsys-
tem sowie die aggressiven Gegner
gewohnte, der schlug sich ordentlich
durch die finsteren Kavernen von
Boletaria. Und wer die erste Hur-
de - den Kampf gegen den Damon
Phalanx - nahm, der hatte Zugriff
auf das Levelsystem und konnte sich
durch hartnackiges Training auf spa-
tere Herausforderungen vorbereiten.
Genau hier finden wir den groB-
ten Unterschied zwischen "Demon’s
Souls” und "Dark Souls”. Auf der
einen Seite ist "Dark Souls” schwie-
riger als sein Vorganger: Die Gegner
sind zahlreicher, aggressiver und
gefahrlicher als noch bei "Demon’s
Souls”. Ihr tragt weniger Heilmittel
mit Euch herum und segnet Ihr un-
terwegs das Zeitliche, dann kostet
Euch das all Eure angesammelten

r&“‘

32

Seelen. Doch dank der neuen Rick-
setzpunkte ist ein solcher Rickschlag
weit weniger gravierend als noch
bei “Demon’s Souls”.

Sobald Ihr das knackige Tutorial
hinter Euch habt, konnt Ihr an regel-
maBig auftauchenden Fackeln Eure
Wunden heilen, Heiltrank-Vorréte
aufstocken und mit gesammelten
Seelen Eure Kampfwerte verbessern.
Das hat allerdings seinen Preis: Ruht
lhr Euch an einem der Feuer aus,
erwachen bereits besiegte Gegner
wieder zum Leben. Wer also glaubt,
sich Schritt fur Schritt vorarbeiten zu
konnen und sich nach jedem etwas
knackigeren Widersacher schnell am
heimeligen Feuer regenerieren will,
der hat hier kein Gluck. Genau wie
schon “Demon’s Souls” lebt auch
"Dark Souls” vor allem von der An-
spannung, wenn lhr Euch mit letzter
Kraft durch einen finsteren Gang
schlagt und jeder kleine Gegner Euch
den GnadenstoB verpassen kannte.

Zum Gluck ist die Steuerung ge-
nauso gut wie im Erstling. Ihr habt

=

Freud und Leid des Online-Modus: Mal werdet Ihr von anderen Spielern in einem unachtsamen Moment tiberrascht und getotet
(links), mal hilfc Euch ein tapferer Mitstreiter gegen die Horden der zahen Gegner (rechts)

Selbst Gegner-Klassiker wie dieser Skelett-Soldat sind ernst zu nehmen: Leichte
Widersacher gibt es schlichtweg nicht

von der ersten Minute an einen
groBartigen Eindruck von der Wucht
Eurer Schldge und dem Gewicht
Eurer RUstung. Es fohlt sich gut an,
mit einem flinken Dieb durch die
groRen, seit neuestem nicht mehr
unterteilten Welten zu wetzen. Ge-
nauso ist es aber auch ein tolles Ge-
fahl, mit einem schwerfalligen, aber
hochgeriisteten Rittersmann finstere
Friedhofe, verlassene Verliese und
bullige Burgen zu erforschen. Jede
neue Waffe verandert das Spiel-
gefthl massiv und ist gegen be-
stimmte Gegner extra effektiv.

All das verspricht den gleichen
Suchtfaktor, der schon “Demon’s

Souls” auszeichnete. From Software
scheint tatsachlich das Kunststick
gelungen zu sein, "Dark Souls”
gleichzeitig spielerfreundlicher und
noch knackiger als den famosen Vor-
ganger zu gestalten. Und all unsere
guten Eindriicke beziehen noch gar
nicht das Online-Konzept mit ein
Das setzte schon “Demon’s Souls”
die Frust- und die Lustkrone auf. Und
sollte auch bei "Dark Souls” fur den
letzten Kick sorgen. tn

System

From Software, Japan
Namco-Bandai
Action-Rollenspiel

7. Oktober

n einf s im

Der Nachfolger des Kultspiels
"Demon’s Souls” behilt alle Starken des
Erstlings bei, gibt sich aber gleichzeitig
fordernder und einsteigerfreundlicher!
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e EEE DoDonPachi Resurrection

Assassin’s reed: Revelations Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 1511

Blackwater 505 Games Ego-Shooter 360 171

al of Duty: Modern Warfare 3 Activision Ego-Shooter Ps3 360 8. Es geschehen noch Zeichen und Wunder: Nach "Deathsmiles” (85% in der

(atherine Deep Silver Geschicklichkeit  PS3 360 M! 06/11) kommt der zweite Cave-Shooter nach Deutschland - und das

Centipede: Inestation Al Action i in einem Jahr! Bei "Resurrection” handelt es sich um den funften Teil der

Banwe Cential 2 Mirossh Musitspie 0 L beriichtigten Bullet-Hell-Shooter-Reihe (die in Japans Spielhallen urspriinglich

DanceStar Party Sony Musikspiel ps3 "DDP Daifukkatsu” hieB). Wie immer fliegt Ihr von unten nach oben durch
UPDATE  Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden  Warner Action-Rollenspiel  PS3 360 an KUQL"mQEfe - den CIgenen TDd vor Augeﬂ Und (IL’ﬂ H‘gh Score im Visier. DO([]

Devil May (ry HO Collcton Lapeo Ation s Vorsicht: Im Gegensatz zu “Deathsmiles” setzt die Serie penibles Auswendig-

Disnéy Univesse Disney Adtion-Adventure  PS3 360 Wii lernen der Bullet-Formationen voraus. “Resurrection” basiert auf der “Black

DoDonPachi Resurrection dtp Shoot’em-Up 360 November Label”-Revision, die im Marz in Japan erschien. ms

final Fantasy XIV Square Enix Rollenspiel 753

Galdentye 007: Reloaded Adtivision £go-Shooter P53 360

Halo: Combat Evolved Anniversary Microsoft £go-Shooter 360 1511

1am Alive Ubisoft Action-Adventure  PS3 360

Kinect Sports: Season 2 Microsoft Sport 360

Kinect Star Wars Microsoft Action 360 nn

Kirby Wii Nintendo Jump'n'Run Wii

Lego Harry Potter: Die Jahre 57 Warner Acion-Adventure  PS3 360 Wii

Mario Party 9 Nintendo Spielesammiung Wii

Mario & Sonic bei den Olympischen Seqa Sport wi 1811

spielen: London 2012

Metal Gear Solid HD Collection Konami Action PS3 360 November

Need for Speed: The Run Electronic Ats Rennspiel PS3 360 Wi 7.1

NeverDead Konami Adion #3360

Ratchet & Clank: All 4 One sony Jumpn'Run 5]

Rabbids Alive and Kicking Ubisoft Geschicklichkeit 360 November

Rayman: Origins Ubisoft Jump'n'Run P53 360 Wi November

Resident Evil: Operation Raccoon City (apcom Action PS3 360

Rocksmith Ubisoft Musikspiel P53 360 171

saints Row: The Third THo Adtion P53 360 1811

Serious Sam 3: BFE (roteam £go-Shooter PS3 360

Sesamstrale: Es war einmal ein Monster  Warner Geschicklichkeit 360

Silent Hill HD Collection Konami Action-Adventure  PS3

Silent Hill: Downpour Konami Action-Adventure  PS3 360 November

Skylanders Spyro’s Adventures Activision Action PS3 360 Wii

Sonic Generations Sega Jump'n'Run P53 360 November

Sorcery sony Adion-Adventure  PS3

Spider-Man: Edge of Time Adtivision Action PS3 360 Wi 18.11

Steel Battalion: Heavy Armor (apcom Action 360

Tekken Hybrid Namco-Bandai  Beatem-Up 753 November

The Elder Scrolls V: Skyrim Bethesda Rollenspiel 753 360 1

The King of Fighters Xil dip Beat'em-Up P53 360

The Legend of Zelda: Skyward Sword Nintendo Action-Adventure Wii

Twisted Metal sony Adtion 5] November

ubraw Studio: Instant Artist THQ Geschicklichkeit ~ PS3 360 8.1 U|tlmate Ma[‘VEI VS. Gapcom 3

Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Capcom Beatem-Up PS3 360 November

Uncharted 3: Drakes Deception Sony Action-Adventure  PS3 41

WWE 12 THQ Sport PS3 360 Wi 25.11 Die "Street Fighter IV"-Kuh wurde von Capcom mit insgesamt drei Teilen leer-

X-Men: Destiny Activision Action Ps3 360 gemolken, jetzt spendieren die Japaner “Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two

Your Shape: Fitness Evolved 2012 Ubisoft Sport 360 November Worlds” eine aufgestockte Neuauflage. Von den zwolf neuen Charakteren

sind bisher vier bekannt: Auf der Seite von Capcom stellen sich Strider und
Firebrand, der Bosewicht aus der “Ghosts ‘n

Goblins”-Serie und Held des SNES-Geheimtipps
“Demon’s Crest”, zum Kampf. Fir Marvel laufen
Hawkeye und Hitzkopf Ghost Rider auf. Dazu
gibt es acht neue Arenen und einen Spectator-
Modus, um Onlinekampfe live zu sehen. tk
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b die starke Lizenz rund um Yoda & Co.
Microsofts Bewegungssteuerung aus der
Casual-Ecke herausholt?

"Es war einmal vor langer Zeit

in einer weit, weit entfernten
Galaxis...” - mit diesen Worten
beginnt eine der groBten Science-
Fiction-Sagas aller Zeiten. Und wenn
man auf die bisherige Kinect-Historie
zurtickblickt, kann man diese prophe-
tischen Worte ebenfalls nutzen. Vor
langer, langer Zeit, genauer gesagt
auf der E3 2010, enthdllte Microsoft
seine  Kinect-Bewegungssteuerung
und versicherte der skeptischen
Spielergemeinde, dass auch Hard-
core-Titel und nicht nur Fitness-, Tanz-
und Partyspiele von der Peripherie
profitieren wiirden. Bis heute hat sich
diese Aussage nicht erfillt, mittler-
weile sollen Kinect-Einbindungen in
“Mass Effect 3", “Forza 4” und "Ghost
Recon: Future Soldier” den Eindruck
vermitteln, dass sich der Sensor auch
fur Fans traditioneller Spielkonzepte
lohnt.

Die “Star Wars"-Lizenz schreit
geradezu nach einem Spiel ,
fur erfahrene Daddler. Die
"Jedi Knight”-Titel und das
anrollende  MMORPG “The
0ld Republic” zeigen, was
man alles aus dem Uni-
versum herausholen kann.

®
Cx
N7 (&

Wer jetzt verzickt aufspringt und
Uber die komplexen Maglichkeiten
nachdenkt, welche Lichtschwerter
und die Macht in Kombination mit
Bewegungssteuerung  bieten, der
kann sich gleich wieder hinsetzen
Laut Greg Derrick, dem Leitenden
Produzenten von LucasArts, richtet
sich "Kinect Star Wars” an Familien
und Kinder, denn viele der Millionen
"Star Wars”-Anhanger hatten keiner-
lei Erfahrung mit Games. Sonderlich
komplizierte Spielmechaniken durfen
wir also nicht erwarten, der Titel soll
leicht zugdnglich sein und die Ba-
lance zwischen dem kindgerechten
"Clone Wars"-Design und den eher
dunklen Filmen halten. Was bleibt
also Ubrig, wenn man “Star Wars” auf
Kinect-GroRe eindampft?

“Kinect Star Wars” beginnt ein
Jahr nach den Ereignissen von
“Episode 1”. lhr startet als junger
Padawan und werdet im Laufe des

Spiels zum machtigen Jedi. Dazu
nehmt Ihr an zahlreichen
Schlachten teil und besucht

////

Ll 11774

_,’/-\

Schwankt zwischen Kitsch und Kult: Das "Star Wars™-Bundle beinhaltet neben
dem Spiel eine Konsole im R2-D2-Look, einen C-3P0-Controller und ein weiBes Kinect
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Diese Kammer durfte bei Han-Solo-Fans fur kalte SchweiBausbriiche sorgen. Im

Gegensatz zum sympathischen Schmuggler seid Ihr aber nicht wehrlos

altbekannte, aber auch neue Orte des
“Krieg der Sterne”-Universums. Um
gegen Droiden und Kampfer der Sith
7u bestehen, (bt Ihr Euch vor dem
Fernseher im imagindren Schwert-
kampf, die Bewegungen Eurer Arme
setzt Kinect auf die Mattscheibe um.
Zum Hauen und Stechen gesellt sich
der Machteinsatz: Ihr streckt Gegner
mit einer Druckwelle nieder, wenn lhr
beide Hande nach vorne stoRt, und
schafft mit einem Fingerzeig ganze
Raumgleiter aus dem Weg, wie es
Yoda in "Das Imperium schlagt zu-
rick” tut. Lehnt Thr Euch nach vorne,
steuert Euer Jedi die nachste Gegner-
horde an, mit Springen Uberwindet
Ihr kontextabhangig Hindernisse. Ab-
wechslung vom Lichtschwert-Alltag
schaffen Pod-Rennen, Speeder Bikes
und Weltraumeinsatze. Die Vehikel
lenkt thr mit beiden Handen per Luft-
lenkrad. Ist ein Freund in Eurer Nahe,
konnt Ihr das Ganze auch koopera-
tiv im Splitscreen angehen oder im
Duell-Modus herausfinden, wer der
bessere Fechter ist.

Echte Jedi-Ritter gonnen sich das
limitierte Xbox-360-Bundle, das so-
gar in Deutschland erscheint. Uber

den deutschen Preis schweigt sich
Microsoft noch aus, in Amerika kos-
tet das Paket 450 US-Dollar. Wir mei-
nen: Die Konsole macht durchaus
etwas her, blaue LEDs und Sounds
von R2-D2 lassen Liebe zum Detail
erkennen. Der goldene Controller
durfte allerdings nicht jedermanns
Geschmack sein, der weiRe Kinect-
Sensor verspriht Apple-Charme. 320
GB Festplattenspeicher bieten aufer-
dem noch ausreichend Platz fur echte
Hardcore-Spiele. tk

Terminal Reality, USA |
LucasArts / Microsoft

Action

21. November

Microsoft hat sich hier eine

Spitzenlizenz geangelt, die im Kinect-Sumpf
untergehen kannte. Ob der Spagat zwischen
Nerd-Universum und CasualspaB gelingt?




Aliens: Colonial Marines

Anaichy Reigns
Armored Core V
Asura’s Wiath
Batman: Arkham Gity
Binary Domain
Bioshack: Infinite
Birds of Steel

Blades of Time
Borderlands 2
Darksiders Il

Devil's Third
Dishonored

DM - Devil May Cry
Dragon's Dogma

fable: The Journey
Farry3

Final Fantasy XIli-2

Final Fantasy Versus Xill

Ghost Recon: Future Soldier
Halo 4

Haunt

Hitman: Absolution

Inversion

Killer Freaks from Outer Space
Kingdoms of Amalur: Reckoning
Kingdom Under Fire Il

Lego (ity Stories

Lollipop Chainsaw

Londan 2012 - Das offizielle Videaspiel
der Olympischen Spiele

Mass Effect 3

Max Payne 3

Metal Gear Solid: Rising
Metro: Last Light

Ninja Gaiden Il
Overstike

Pikmin 3

Postal Il

Prey 2

Prototype 2

Raven's (ry

Ridge Racer Unbounded
Risen 2: Dark Waters
Ride to Hell

Ryse

sly Cooper: Thieves in Time
Sniper Ghost Warrior 2
Soulcalibur v

Spec Ops: The Line

5K

Starhawk

Star Trek

Street Fighter X Tekken
Tekken

Tekken X Street Fighter
The Darkness 2

The Last Guardian

The Last Story

The Witcher 2: Assassins of Kings
Tomb Raider

Top Gun: Hard Lock

UFC Undisputed 3

XCoM

Yakuza: 0f the End
Tone of the Enders HD Collection

Wii U

2012 » Japan

Auf der gamescom glanzte Nin-
tendos Wii U durch Abwesen-
heit. Schade, die Fans hatten

sicher gerne Hand angelegt.

Sega

Sega
Namco-Bandai
Capeom
Warner

Sega

Take 2
Konami
Konami

Take 2

THQ

THQ

Bethesda
Capcom
Gapcom
Microsoft
Ubisoft
Square Enix
square Enix
Ubisoft
Microsoft
Microsoft
Square Enix
Namco-Bandai
Ubisoft
Electronic Arts
Blueside
Nintendo
Warner

Seqa

Electronic Arts
Take 2
Konami

THQ

Tecmo Koei
Electronic Arts
Nintendo
Akella
Bethesda
Activision
Topware
Namco-Bandai
Deep Silver
Deep Silver
Microsoft
Sony

ity Interactive
Namco-Bandai
Take 2
Electronic Arts
sony
Paramount
Capcom
Namco-Bandai
Namco-Bandai
Take 2

sony
Nintendo

HO

Square Enix
505 Games
THQ

Take 2

Sega

Konami

Ego-Shooter
Online-Action
Adtion

Action
Action-Adventure
Action
£go-Shooter
Simulation
Action
£go-Shooter
Action-Adventure
Action
Action-Adventure
Action
Action-Rallenspiel
Action
£go-shooter
Rollenspiel
Rollenspiel
Action
Ego-Shooter
Action-Adventure
Action

Action
£go-Shooter
Rollenspiel
Action
Action-Adventure
Action

sport

Action-Rollenspiel
Action
Action-Adventure
Ego-Shooter
Action

Action
Geschicklichkeit
Action-Adventure
Ego-Shooter
Action
Action-Adventure
Rennspiel
Rollenspiel
Action

Action
Jump'n'Run
Ego-Shooter
Beat'em-Up
Action

sport

Action

Action
Beat'em-Up
Beatem-Up
Beat'em-Up
Ego-Shooter
Action-Adventure
Rollenspiel
Rollenspiel
Action-Adventure
Action

Sport
£go-Shooter
Action-Adventure

Action

Ps3

PS3
Ps3

Ps3
Ps3
Ps3

Ps3
Ps3
53

PS3
Ps3

53
Ps3
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= E3

Februar
5. bis 7. Juni « USA

Wie schon, dass
Sommer ist... und

Wil nur  noch zehn
Babes bis zur nachs-
ten E3-Messe!

10.2
Wil
Wit
83.
Wil
Wil
Apil
Lollipop Chainsaw
Cheerleader, die mit Kettensagen Zom-
bies metzeln, welche pinkfarbene Her-
it zen und Blumen bluten? Klingt nach

verriickter Japan-Action Marke Grass-
hopper! In der Tat, das Entwicklerteam
rund um Suda51 und Akira Yamaoka be-

Wit schert uns im nachsten Jahr eine eher ungewchnliche Heldin fiir ein Untoten-
Schlachtfest. Die Dame wehrt sich nicht nur mit modernem Holzfaller-Gerat,
sondern auch mit akrobatischen Tanzeinlagen. Warum sie einen menschli-
chen Kopf an der Hufte tragt, wissen wir noch nicht... tk

Januar
23,
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Radikaler kann ein Richtungswechsel kaum
sein: Schluss mit stylischen Drifts, jetzt
sind destruktive Ripelrennen angesagt.

Das letzte “Ridge Racer” fur
Heimkonsolen erschien be-
reits 2006. Teil 7 gehorte zum Start-
aufgebot der PS3 und hielt sich an
die ublichen Gepflogenheiten der
Arcade-Raserei: Vollgas, eine sty-
lische Fahrphysik, die mehr Wert
auf rasante Drifts denn akkuraten
Realismus legte, und flotte Uberhol-
vorgange maglichst ohne Kontakt
mit Gegnern oder Streckenrand
Wer sich Ahnliches von “Ridge Racer
Unbounded” erhofft, wird machtig
staunen: Denn hier wurde fast alles
umgekrempelt, was vorstellbar ist.
Wirklich tberraschend kommt das
nicht, wird der Neustart doch nicht
in den japanischen Namco-Laboren
vorbereitet, sondern beim lange
abgetauchten finnischen Entwickler-
team Bugbear. Bekannt wurden die
Skandinavier durch eine Rennspiel-
Reihe, die auf den pragnanten Na-
men “FlatOut” hort: Die verdankt
ihren guten Ruf rabiat angelegten
Rennen und einem eindrucksvollen
Physikmodell, das zu Bruch gehende

Mittendurch statt dran vorbei: D
Euch bei "Unbounded” ans Herz gelegt
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tives Fahren wird

Umgebungen  wirklichkeitsnah in
Szene setzte

Genau das steht bei “Ridge Racer
Unbounded” im Mittelpunkt: Die
blitzblanken Szenarien friiherer Aus-
fahrten sind Vergangenheit. Diesmal
flitzt 1hr durch die fiktive GroRstadt
Shatter Bay, in der alles etwas nuch-
terner sowie dreckiger aussieht
und vor allem viel zu Bruch gehen
kann. Wie gehabt, geht es gegen die
Rivalen nur um den Sieg, faires und
ricksichtsvolles Fahren wird nicht
mehr  vorausgesetzt. Stattdessen
ist es je nach Renntyp ausdriicklich
erwinscht, dass Ihr fur Zerstérung
sorgt - sei es beim Gegner oder ‘nur’
bei der Umgebung. Durch schwung-
volle Drifts und riskantes Fahren
ladet Ihr einen ‘Destruktivkraft'-
Balken auf. Per Knopfdruck genief3t
Ihr dann einen Turboschub oder
konnt an speziell markierten Stellen
fur Verwistung sorgen - so schafft
Ihr durch destruktiven Einsatz Eurer
Karre u.a. manch neue Abkirzung
auf der Strecke oder hinterlasst den

Spieldaten (etwa Plat.

Der neue Schauplatz S
Farbschema — das erinnert arr
Rivalen Hindernisse. AuBerdem hal-
ten viele Objekte schon bei norma-
ler Fahrt den Boliden nicht stand,
kleinere Kollisionen sollen Euch auch
nicht groR bremsen. Obwohl der Ver-
gleich mit “Split/Second” naheliegt,
ist ein wesentlicher Unterschied
unverkennbar: Wahrend Ihr beim
Disney-Flitzer per Fernzindung das
Chaos ausgeldst habt, seid Ihr hier
stets mittendrin.

0b ein solches Spektakel "Ridge
Racer” heiRen muss, dartiber kann
man sich lange streiten. Als dyna-
mische Raserei der etwas rabiateren
Art hat "Unbounded” aber zweifels-
ohne Potenzial. Einigen Elementen,

ng und Punktezahlen) erscheinen

wie bei "Splinter Cell: Conviction” als Projektion in der Umgebung

ehesten an "Ridge Racer V

kenkr

zer und ein kiihleres

wie etwa der Maglichkeit, Drifts auf
Knopfdruck auszulasen, stehen wir
skeptisch gegentber. Gegen Boni
wie einen einfach gestrickten, aber
leistungsfahigen Kurs-Editor gibt es
dagegen nichts einzuwenden.

Da Bugbear mit "FlatOut” hinrei-
chend bewiesen hat, dass Finnen
etwas von Autorennen verstehen,
sind wir unterm Strich erwartungs-
froh - nur “Ridge Racer”-lkone Reiko
Nagase sitzt wohl in einer Ecke und
weint... us

Bughear Entertainment, Finnland ‘
Namco-Bandai |
Rennspiel |
2012 |
|
|

Komplett umgestiilptes Rennprinzip
und alles andere als ein normaler Nachfolger
— wer auf Uollgas-Rempeleien im "FlatDut™-Stil
abfahrt, kann sich freuen. Serienpuristen |
miissen dagegen schwer schlucken.




SPIELE-TERMINE HANDHELD

Ace Combat 30 Namco-Bandai  Action 308 2012
NEU  Alarm fir Cobra 11: Das Syndikat  dtp Rennspiel 308 201

Aliens: Infestation Sega Action 0§ 119.201
Angler's Club: Namco-Bandai  Simulation 305 292011
Ultimate Bass Fishing 30
Animal Crossing Nintendo Simulation 308 2012
Cave Story 30 Nicalis Action-Adventure 308 201
Centipede: Infestation Atari Action 308 20m

UPDATE  Cooking Mama 4 505 Games Geschicklichkeit 305 1011

UPDATE  Cooking Mama World: 505 Games Geschicklichkeit 1] 299,
Outdoor Adventures
Crush 30 Sega Geschicklichkeit 308 17.22012
Dr. Lautrec und die vergessenen  Konami Adventure 305 201
Ritter

NEU  Dragon Quest Monsters: joker 2 Nintendo Rollenspiel 05 7.10.2011

Dragon’s Crown Sony Action PSV 012
Driver: Renegade Ubisoft Rennspiel 305 201
DualPensports Namco-Bandai  Geschicklichkeit 308 29.2011
F12011 Codemasters  Rennspiel 305 23.9.2011
FRA12 Electronic Arts ~ Sport PSP 305 29.9.2011
Final Fantasy: Type-0 Square Enix  Rollenspiel psp M
Frogger 30 Konami Geschicklichkeit 308 201
Heroes of Ruin Square Enix  Action 305 2012
James Noir’s Hollywood Crimes  Ubisoft Action 308 201
Kid Icarus: Uprising Nintendo Action 308 2012
Kirby Mass Attack Nintendo Geschicklichkeit 0§ 19.9.2011
Lego City Stories Nintendo Action 308 2012
Lego Harry Potter: Die Jahre 57 Warner Action-Adventure PSP 0s 305 2011
Luigi's Manson 2 Nintendo Action-Adventure 305 2012
Mario & Sonic bei den Seqa sport 305 Februar 2012
Olympischen Spielen: London 2012
Mario Kart 7 Nintendo Rennspiel 308 201

UPDATE  Metal Gear Solid: Snake Eater 30 Konami Action-Adventure 305 2012
Michael Jackson: The Experience  Ubisoft Geschicklichkeit PV 305 2011
Need for Speed: The Run Electronic Arts  Rennspiel 305 18.11.2011
Paper Mario Nintendo Jump'n'Run 308 2011
Pro Evolution Soccer 2012 Konami Sport PSP Pl
Professor Layton and the Mask  Nintendo Adventure 305 2012
of Miracle
Resident Evil: Revelations. (apcom Action-Adventure 308 2012
Ruin Sony Action (] 012
Shinobi Seqa Action 305 11112011
Silent Hill: Book of Memories Konami Action-Adventure PSV 2012
Skylanders Spyro’s Adventure Activision Action 308 201
Smash Bros. Nintendo Beatem-Up 308 2012
Sonic Generations Seqa Jump'n'Run 305 November 2011
Sound Shapes Sany Musikspiel PSV 201
Spider-Man: Edge of Time Activision Action psp 05 305 2011
Star Fox 64 30 Nintendo Action 305 9.9.2011
Street Fighter X Tekken (apcom Beat'em-Up ] 012
Super Mario 30 Land Nintendo Jump'n'Run 305 20m
Super Stardust Delta Sony Action PSV 01
Supremacy MMA 505 Games  Sport Psy 01
Tales of the Abyss Namco-Bandai  Rollenspiel 10.11.2011
Tekken 30 Namco-Bandai  Beatem-Up 305 2012
Theatrhythm: Final Fantasy Square Enix  Musikspiel 308 2012
Uncharted: Golden Abyss sony Action-Adventure PSy 012
Valkyria Chronicles 3 Seqa Strategie Psp wm
Virtua Tennis 4 Seqa sport ] 01
Winter Sports 2012 - Feel the dtp sport 308 2011
Spitit
WipEout 2048 Sony Rennspiel ] 012
100 Resort Ubisoft Simulation 305 September 2011

PlayStation Vita

2011 © Japan

Auf den westlichen Markt schafft es Vita
laut Kaz Hirai in diesem Jahr nicht mehr.

COMING

Shinobi

Sega wihlt tief in der Oldie-Kiste und bereichert das 3DS-Angebot mit der
Wiederbelebung einer altbekannten Serie, deren letzte Episoden noch auf der
PS2 und Xbox leidlich viel Aufmerksamkeit erhaschen konnten. Im schlicht
“Shinobi” betitelten Comeback schliipft Ihr in die Rolle von Klan-Oberhaupt
Jiro Musashi - Vater des urspringlichen Heldens Joe - und kampft Euch
weitgehend klassisch durch seitlich scrollende Umgebungen. Dabei wollen
Euch Attentater und andere Schurken an den Kragen, was Ihr mit Schwert-,
Shuriken- und Magieeinsatz verhindert. Letzterer soll besonderen Gebrauch
von der dritten Dimension machen, was “Shinobi” durchaus gut zu Gesicht
stiinde: Denn die frihe Version, die wir kurz spielen konnten, sah bis auf den
plastischen Tiefeneindruck noch wenig spektakular aus und kampfte nicht
zuletzt mit einer bockigen Steuerung. us

Aliens: Infestation

Totgesagte leben langer: Mit "Aliens: Infestation” holt Sega den altehrwiir-
digen DS aus dem Vorruhestand und serviert Euch einen chitinhaltigen Cock-
tail der Marke H.R. Giger. Als einer von insgesamt 19 rekrutierbaren Marines
erforscht Ihr viele bekannte Schau-
platze der Filmvorlagen wie etwa den
Planeten LV-426 und die U.S.S. Sulaco.
Eure Gegner sind die verschiedenen
Abarten des klassischen Aliens, inklu-
sive Facehugger und Alien-Konigin,
denen hr mit allerlei klassischen
Waffen aus den Filmen an die auBer-
irdische Gurgel geht. Auch der Einsatz
des gelben Lastroboters ist vorgese-
hen. Dazu gesellen sich ein Upgrade-
System und sammelbare Items.

“Aliens: Infestation” wird von
Way Forward in Zusammenarbeit mit
Gearbox entwickelt, die momen-
tan an “Aliens: Colonial Marines” fur
die groBen Konsolen arbeiten. Das
Charakterdesign ~ tGbernahm  Chris
Bacholo, der schon fur Marvel und
DC arbeitete. Ob sich die typische
Gruselstimmung  auch  auf den
beiden kleinen Bildschirmen entfaltet,
erfahrt Ihr nachsten Monat im M!-
Games-Test. tk
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PREVIEW

Die ersten Spielstunden erlebt und dem
Creative Director auf den Zahn gefiihlt — so
sieht fur id die Zukunft der Videospiele aus!

Ende Juli trafen wir uns

erneut mit id Softwares
Creative Director Tim Willits, um uns
von den Fortschritten seit dem letz-
ten Probespiel im Frihjahr zu Uber-
zeugen. Damals irritierte uns der
bumerangartige Wingstick, der zwar
Schadel unserer Gegner effektvoll
zerplatzen lieR, aber nicht exakt dort
traf, wo es das Fadenkreuz vermuten
lieR. Das ist noch immer so und Tim
erklart das durch die notwendige
Zielhilfe, die den langsamen und
kurvenformigen Flug des Wingsticks
ausgleichen soll. Tim gesteht, dass
der Wingstick aus einem ganz ande-
ren Grund sein Sorgenkind gewesen
sei - namlich hinsichtlich einer Ver-
offentlichung des ungekurzten Spiels
in Deutschland. Doch die USK war
gnadig und so fehlt in der deutschen
Verkaufsversion nur eines: die eng-
lische Sprachausgabe. “Rage” wurde
vollstandig eingedeutscht, und das
sogar richtig gut! Zwar verpflichtete
man nur einen Sprecher gleich fir

als Nachs

El
schmaus machen v
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samtliche Banditen des Ghost-Clans,
doch dafur sind Texte lippensynchron
und Stimmen sowie Betonung bieten
kaum Anlass zu Kritik. Wer aber par-
tout englische Sprecher will, kommt
um einen Import nicht herum.

Schlaue Banditen

Grafisch noch immer eine Augen-
weide, prasentiert sich “Rage” als
rundum polierter Shooter zwischen
kernigem 0ld-School-Flair und zeit-
gemaRen Rollenspiel-Anleihen. Die
Steuerung ist dank der 60 Bilder
pro Sekunde schnell und genau
- ein Muss angesichts der famo-
sen Gegnerintelligenz, denn meist
agieren unsere Opponenten uber-
raschend clever. Sie weichen aus,
flankieren, der letzte Uberlebende
zieht sich schon mal zuriick, um die
Kameraden im offenbar schalldich-
ten Nebenzimmer zu warnen. Nur
selten wundern wir uns tber Bandi-
ten, die den Kopf mehrmals an der
Stelle lupfen, wo wir ihnen gerade

Auf der diesjahrigen E3-Messe sprach
John Carmack mit der Webseite
computerandvideogames.com uber
den Status quo und die Zukunft der
Games-Entwicklung. Auf seinen wich
tigsten Aussagen im Folgenden beruht
das Gesprach mit Creative Director Tim
Willits auf der nachsten Doppelseite:
John freut sich bereits auf "Rage 2"
und all die Verbesserungen, die id
gegendiber Teil 1 vornehmen wird
Jeder Aspekt von “Rage” konne ver
bessert werden, wenn man zu den
verstrichenen sechs Jahren Entwick-
lungszeit zwei weitere addiere. Aber

P

Ein fahrbarer Untersatz verkurzt nicht nur Reisen von A nach B, er bringt in
Wettrennen auch Geld ein. In "Rage” gibt es von alldem genug

noch den Helm vom Schadel ge-
schossen hatten. Witzige Gesprache
sich unbeobachtet wahnender Gano-
ven sowie Verwundete, die sich im
Gefecht mihsam in Deckung schlep-
pen, lassen solche Aussetzer aber in
den Hintergrund treten.

Der Tod ist nicht das Ende

Wer im Kampf stirbt, holt sich per
Defibrillator-Minispiel ins Leben zu-
rick, das obendrein umstehende
Angreifer mit einem Stromschlag
ausschaltet. Der Nachteil: Nach ein-
maligem Gebrauch regeneriert sich
der Lebensretter minutenlang

das ware eine Verschwendung von
Arbeitskraft. Okonomischer ware es,
in der gleichen Zeit zwei Spiele zu ent-
wickeln. Um das zu erreichen, seien
Supercomputer notwendig, die die Zeit
fur Arbeitsschritte und Testlaufe von
Stunden auf idealerweise Sekunden
verringerten. Solche Supercomputer
will Carmack fir kunftige id-Projekte
nutzen, um Kreativen noch mehr Frei
raum zum Experimentieren zu geben.
Heutzutage sahen Spiele fantastisch
aus. Selbst wenn sich die Grafik nicht
mehr verbessern, sich dafiir aber die
Kreativitat verdoppeln lieBe, ware das

Nach knapp zwei Stunden Be-
schaftigung mit Missionen wurde
es Zeit, Details unter die Lupe zu
nehmen - so haben Leichen keine
Schadenstexturen, bluten aber bei
Beschuss, Vasen und andere GeféRe
gehen trotz Klirrgerduschen nicht
kaputt. Weniger seltsam, dafir prak-
tisch: Diverse Anziige wie Odlander,
Ledernacken oder Technikerkluft
verbessern Parameter wie Ausstrah-
lung, Schutz oder Handlerpreise.

Warum es in “Rage” weder Kinder
noch weibliche Banditen gibt, be-
griindet Tim mit dem damit verbun-
denen Aufwand: Skelettmodelle und

ein groBer Schritt. Fur Carmack selbst
habe sich mit "Rage” mittlerweile die
Herangehensweise geandert: Ihm ge-
nuge nicht mehr wie friher, mit allen
Mitteln grafisch das Letzte aus den Pro~
zessoren herauszuholen. Das sei weni-
ger wichtig als der kreative Inhalt.
Carmack betont stolz, die id-interne
Diskussion uber die Bildrate von “"Rage”
gewonnen zu haben - sie wird auf Kon-
solen 60 Bilder pro Sekunde betragen.
Eine Halbierung hatte zwar die Pro-
grammierung erleichtert und spielre-
levante Auswirkungen gehabt (etwa
mehr darstellbare Gegner). Hardcore
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360 Lichtkegel und stimmungsvolle Farbspiele kontrastieren ansprechend die groben
Kampfe, bei denen sich Verletzte schon mal an die Wunde fassen oder stolpern

Proportionen der Polygonmanner |ﬂ dEF postapokalyp—

seien unvereinbar mit Statur und
Bewegung von Frau und Kind. Das
Fehlen der Damen erklart schlieR-
lich eine amisante Beobachtung:
Eine Gruppe Banditen haust in einer
schabigen Hitte. Doch statt lochrige
Wande zu flicken, quatschen die
Bewohner der postapokalyptischen
Herren-WG @ber Highlights der letz-
ten Folge von Mutant Bash TV, wah-
rend haufenweise leere Bierflaschen

tischen Herren-WG
stehen leere Bier-
flaschen herum.

herumstehen! Zwar gibt es hier gar
keinen Fernseher, dafiir aber ein
brennendes Auto mitten in der Woh-
nung. Stimmiger ist da die Tatsa-
che, dass Bewohner einer Siedlung

In dieser Gaunerbande gibt es keine Frauen.

denselben Nachnamen tragen. Nicht
etwa aufgrund inzestudser Freizeit-
gestaltung, vielmehr unterstreicht
es das Zusammengeharigkeitsgefuhl
der Uberlebenden. mh »

Kraxelnde Gegner machen den Huberbuam Konkurrenz (links), der Detailgrad des Handschuhs ist jedoch ungeschlagen

Gamer wissten die aus 60 Bildern re-
sultierende  Reaktionsgeschwindigkeit
und den flieBenden Spielverlauf aber
zu schatzen.

Carmack hat Tests durchgefihrt, ob
eine Rate von 120 Bildern pro Sekunde
das Spielerlebnis deutlich verbessern
wirde. Letztlich sei der Unterschied zu
60 Bildern unmerklich, selbst unter La-
borbedingungen konnten nur wenige
Personen einen Unterschied feststellen.
Dagegen bemerkten die meisten Spie-
ler einen Unterschied zwischen 30 und
60 Bildern pro Sekunde. Der Mensch
als biologisches Messgerat’ stoBe laut

Carmack bei vielen Bestandteilen eines
Spiels also mittlerweile an seine Gren-
zen, auch eine Eingabelatenz von 50
bis 100 Millisekunden (was das Gros
aktueller PS3- und Xbox-360-Titel auf-
weist) sei selten spurbar. Es gebe noch
Raum fiir technische Verbesserungen,
zum Beispiel beim Anti-Aliasing oder
der physikalischen Auflosung von Dis-
plays (Stichwort iPhone 4, bei dem
man keine Pixel mehr erkennen kann).
Aber als Spielentwickler sei man heut-
zutage in der gliicklichen Lage, 60 Bil-
der pro Sekunde nicht mehr verbessern
zu mussen, auch Eingabelatenz werde

mit der nachsten Hardware-Generation
kein Thema mehr sein.

Es gebe immer noch einen riesigen
Unterschied zwischen computergene-
rierten Animationsfilmen und aktuellen
Spielen, gerade was Aspekte wie Be-
leuchtung und Anti-Aliasing angeht.
Als Techniker mache er sich dariber
Gedanken, doch bei distanzierter Be-
trachtung der Spiele sei diese grafische
Brillanz nicht so entscheidend. Schlie@-
lich laute das ultimative Ziel eines Ent-
wicklers, Spielern unvergessliche Erleb-
nisse zu bescheren, fur das sie gerne
Geld ausgeben.

PREVIEW

Bierflaschen, kaputte Fenster und jede Menge Graffiti an den Wanden verraten

id Software, USA
Bethesda
Ego-Shooter

7. Oktober

Spielt sich klasse, sieht famos aus
und bietet eine reiche Welt voller gelungener
Ideen - "Rage” hat das Zeug zum Hit!

Inzwischen sei die Technik so weit
und die Konsolenleistung so hoch,
dass man nahezu alle Visionen eines
Knstlers halbwegs anstandig umset-
zen konne. In vergangenen Hardware-
Generationen musste man bei id genau
uberlegen, welche technologischen
Kampfe man fuhren wollte: An eine
offene Welt wie in "Rage” etwa hat
sich bei der Entwicklung von "Quake”
(1996) niemand herangetraut, das Er-
gebnis hatte ohnehin nur mies ausge-
sehen. Kurzum: Designer und Kanstler
seien heute weitaus wichtiger als Tech-
niker, die Engines entwickeln.
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PREVIEW

s A -
Tim Willits (39) machte als Modder mit eigenen
"Doom"-Maps auf sich aufmerksam, seit 1995
arbeitet er bei id Software. In den letzten

Monaten jettete der auskunftsfreudige Creative
Director pausenlos durch die Welt und rihrte

die Werbetrommel fiir "Rage”

40

M! Games: Euer Technikchef
John Carmack erklarte in einem
Interview (siehe vorherige
Doppelseite), dass eine gan-
ze Reihe spieldesignerischer
Aspekte schlicht keiner weite-
ren Verbesserung bediirften -
etwa die Steuerung von Ego-
Shootern, die bei 60 Bildern
pro Sekunde obendrein eine
akzeptable Eingabeverzoge-
rung bote. Auch reiche eine
Bildauflésung von 1080p
vollkommen aus. Brauchen
wir also dberhaupt eine
neue Konsolengeneration?
Tim Willits: Es gibt tatsachlich
nur sehr wenig, was wir der-
zeit nicht verwirklichen kon-
nen. Wir konnen alles na-
turlich groRer und schneller
machen. So lieBen sich bei-
spielsweise das Streaming
und das Skalieren von Tex-
turen beschleunigen, um
die groBen Datenmengen
von der Festplatte oder der
L Disc schneller auf den Bild-
J  schirm zu bekommen. Die
PC-Version von "Rage” ist
diesbeziiglich schneller als
die beiden Konsolenver-
sionen, wodurch seltener
verschiedene Detailstufen
im Bild auftauchen. Das
ist auch der groRte Unter-
schied der Versionen.

Aber John hat Recht. Unsere Industrie hat
auf PS3 und Xbox 360 Monsterhits geschaffen
und ein breites Publikumsspektrum erreicht.
Auf kiinftigen Plattformen kdnnten wir natr-
lich noch komplexere Spielphysik einbinden
oder mehr Partikeleffekte darstellen. Doch
das ware auch nur mehr, groBer und schneller

|
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»DER WOW-EFFEKT DER EGO-
SHOOTER IST LANGST PASSE«

und verandert die eigentliche Spielerfahrung
nicht fundamental. Der Wow-Effekt und das
Staunen Uber Ego-Shooter sind langst pas-
sé. Die Leute sind nur noch schwer zu uber-
raschen. Um das in Zukunft noch einmal zu
erreichen, ist ein Paradigmenwechsel bei der
Hardware erforderlich. 3D interessiert doch
keinen mehr so richtig, Bewegungscontroller
sind eben ganz nett, aber wir brauchen schon
ein revolutiondres Stick Hardware, das uns
staunen lasst. Ich weiB nicht, ob wir beide
das noch erleben werden - so etwas wie das
Einklinken am Hinterkopf aus “Matrix”.

Sony und Microsoft entwickeln aber be-
stimmt Systeme, die schneller und groBer
sein werden, also machen wir entsprechende
Spiele. Verwirklichen konnen wir jedoch
bereits jetzt so ziemlich alles.

Bei “Rage” wurde uns heute die kiinstliche
Intelligenz der Gegner zum ersten Mal so
richtig bewusst. Jeder noch so unbedeu-
tende Bandit agierte richtig clever im Ver-
gleich zu vielen anderen Ego-Shootern. “Call
of Duty” etwa hat quasi gar keine KI, “Kill-
zone 3” oder das erste “F.E.A.R.” waren da-
rin ziemlich gut. Gegnerintelligenz ist offen-
bar ein wichtiges Alleinstellungsmerkmal,
lasst sich die noch spiirbar verbessern?

So etwas lasst sich immer verbessern, denn
um die Jungs auf dem Bildschirm zum Den-
ken zu bringen, brauchen wir schnelle Pro-
zessoren. Fir “"Rage” haben wir diesbeziig-
lich viel Aufwand betrieben, da es sich von
aktuellen Kriegsshootern unterscheidet. Dort
hat man meist nur zwei bis drei Waffen im
Gepack, also wissen die Designer genau, was
der Spieler dabei hat und dementsprechend
programmieren sie die Reaktionen der KI. In
"Rage” hingegen kann man alle Waffen je-
derzeit bei sich haben, also braucht man auch
eine entsprechend starke Gegnerintelligenz,
die darauf flexibel reagieren kann.

Dazu féllt mir tbrigens eine nette Anekdo-



te ein: Wir haben fir “Rage” Fokustests mit ganz
normalen Leuten gemacht, wofir wir eine exter-
ne Firma beauftragt haben. Daher wussten die
Probanden weder, um welches Spiel es sich han-
delte, noch, dass es eines von id war. Nun muss
man wissen, dass getroffene Gegner in “Rage”
stolpern, zu Boden stirzen und herumkriechen,
wahrend sie versuchen, weiter auf den Spieler
zu schieRen. Ich finde das groRartig, aber ein
paar Testspieler zogen einen Vergleich zu “Call of
Duty”. Einer meinte “Wenn man dort einen Geg-
ner trifft, bleibt er tot liegen. Darauf kann sich der
Spieler verlassen. Aber in ‘Rage’ rappeln sie sich
wieder auf - ist das ein Bug? Bessert Ihr das noch
aus?”

Und ich meinte “Waaaas, wirklich? Nein, das
soll so sein!”

Auch heute, erst vor zwei Stunden habe ich ein
Interview gegeben und einer behauptete, unse-
re KI sei recht altbacken und nicht auf dem glei-
chen Stand wie die vorhin genannten Spiele. Er
hat genau das Gleiche gespielt wie du. Aber die
Wahrnehmung diesbeziglich unterscheidet sich je
nach Spieler und es ist schockierend, wie groB die-
se Unterschiede sein konnen. Zu einem GroRteil
bestimmen Erfahrungen aus der Vergangenheit,
wie du bestimmte Dinge wahrnimmst.

Aber zuriick zur urspringlichen Frage: Ein wei-
teres Feld fur Verbesserung rund um KI waren
Beriihrungen der Spielfigur mit der umgebenden
Welt. Auch in “Rage” bleibt man vielleicht mal an
einem Schrank oder einer Kante hangen, denn
das ist etwas, das mit inverser Kinematik und
dem KiI-System zusammenhangt. Mit starkeren,
schnelleren Prozessoren konnen wir kinftig die
Prasenz des Spielers innerhalb der Spielwelt op-
timieren. Wenn beispielsweise ein KI-gesteuerter
Charakter eine Treppe nach oben laufen soll, da-
bei seine Hand auf dem Gelander abstitzt und am
Ende wieder wegnimmt, dann ist das unglaublich
aufwandig und rechenintensiv.

Im Rahmen der Interaktion mit der Welt sind
simple Ragdoll-Effekte allgegenwartig. Doch es
gibt nur sehr wenige Spiele wie "GTA IV” oder
”Star Wars - The Force Unleashed”, die die viel-
seitigere Euphoria-Engine benutzen. Hat das
Iukunft?

Klar, aber auch das hat seinen Preis, denn das

funktioniert nur mit entsprechender CPU-Leistung.
Solche Sachen sind ziemlich cool, aber es ist eine
Frage der Balance: Man kann nicht immer alles
machen - nimmst du etwas ins Spiel rein, musst
du etwas anderes dafiir weglassen. Die Ressour-
cen sind begrenzt.

Deshalb kaufen PC-Spieler hochmoderne Gra-
fikkarten fiir 500 Euro, wofiir Konsolenspieler
heute bereits eine PS3 und eine Xbox 360
auf einmal bekommen. Es lasst sich also eine
zunehmende Kluft dahingehend beobach-
ten, was die verschiedenen Systeme leisten
kénnen. Das dirfte eine fir alle Parteien
zufriedenstellende Produktqualitat ziemlich er-
schweren. Ist der PCG-Markt denn Gberhaupt noch
wirtschaftlich relevant?
Das ist ein ziemlich kniffeliges Problem. Wir leis-
ten bereits gute Arbeit, was das Skalieren der
Texturen betrifft. Dennoch sieht man die Unter-
schiede zwischen PC- und PS3-Version im Detail,
weil das Texturstreaming etwas langsamer ist.
AuRerdem ist Piraterie auf dem PC ein groRes
Problem. Also ziehen Entwickler auch andere
Plattformen in Betracht, um die erforderliche
PublikumsgroBe zu erreichen. Vor allem in der
Endphase von Konsolenhardware ist die Kluft aber
schon sehr groR. Es ist ein Drahtseilakt, den wir
meines Erachtens mit “Rage” ziemlich gut gelost
haben. Aber je langer die aktuellen Konsolen am
Markt bleiben, desto schwieriger wird es.

Neben klassischen Konsolen ist das Konzept des
Cloud-Based-Gamings sicherlich interessant, es
konnte aber auch der Evolution von Videospie-
len schaden. Man bekommt einen Standard-
controller, mehr nicht. Fortschritt ist hier wohl
nur bei Rechenleistung und Downloadgeschwin-
digkeit maglich. Frische Spielkonzepte etablie-
ren sich aber oft eher durch eine spezifische
Hardware, wie etwa Wii. Wie steht id zu den
Marktchancen von OnLive und Co.?

Prinzipiell konnte Cloud-Based-Gaming die Zu-
kunft sein. Als Entwickler hat man die Kontrolle
uber die technische Ausstattung des Spielers,
Produktpiraterie ist kaum maglich, Updates las-
sen sich durchfohren und fur den Benutzer ist das
Konzept verstandlich. Internetverbindungen wer-
den zudem immer schneller.

PREVIEW
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Wenn ich mir also die Textur-

fahigkeiten unserer Engine in einer Cloud vorstelle
und du das Ergebnis dann mit deinem Controller
steuerst... das saugt dich ins Spiel. Aber ich glaube
nicht, dass spezifische Controller auf Innovationen
eine nennenswerte Auswirkung haben.

Du erwahnst haufiger Texturstreaming. Eine
Besonderheit Eurer neuen Engine sind Mega-
texturen. Statt ublicherweise viele kleine zu
verwenden, die sich dann im Spiel wiederholen,
gibt es nur eine groBe, die entsprechend um
all die Polygonobjekte gewickelt wird. Als wir
uns vor ein paar Monaten zum “Rage”-Spielen
in Utah getroffen haben, fiel uns etwas auf, das
man eher von der Unreal Engine kennt. Heute
war es besser, aber beim Betreten eines Be-
reichs erscheinen scharfere Detailstufen einzel-
ner Elemente manchmal zu spat. Gibt es doch
mehrere Texturen oder wie ist das zu erklaren?

In der aktuellen Version haben wir das schon ver-
bessert, aber so etwas lasst sich nie vollstandig
vermeiden. Man muss sich das so vorstellen: Je-
des Objekt verweist auf einen Punkt auf der Tex-
tur. Idealerweise sollten alle Objekte gleichzeitig
texturiert werden, doch es kommt immer wieder
vor, dass Objekte, die im Spiel direkt nebeneinan-
der zu sehen sind, auf der Textur an weit ausei-
nander liegenden Stellen zu finden sind, was bei
der Verwaltung der Daten dann fiir Verzogerungen
sorgen kann. Perfekt lasst sich das wohl nie 16-
sen, aber wir haben bereits enorme Fortschritte
gemacht. Es ist ein Nebeneffekt, den wir in Kauf
nehmen, weil es uns auf der anderen Seite den
einzigartigen Look von “Rage” beschert.

a1
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‘Schurken denn je.
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konsistenter und
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DD Urspriinglich hétte “Arkham

City” binnen eines Jahres
nach dem exzellenten Vorganger
”Arkham Asylum” (90% Spielspa
in Ausgabe 09/09) erscheinen sol-
len. Doch der Wechsel von Square
Enix zu Warner hat dem Entwickler
Rocksteady ein weiteres Jahr Zeit
beschert. Und das haben die Briten
wahrlich genutzt, wovon wir uns
bei einem Besuch der Hamburger
Warner-Niederlassung iiberzeugen
konnten.

Von der Rahmenhandlung, die
sich diesmal nicht an einer kon-
kreten Comicvorlage orientiert,
haben wir berichtet: Der lange Jah-
re verschollene Psychologe Hugo
Strange taucht plétzlich auf und
initiiert das “Arkham City”-Projekt.
In einem abgeschotteten Viertel
Gotham Citys werden Verbrecher
aller GroRenordnungen sich selbst
uberlassen - vom normalen Tauge-
nichts ber organisierte Klans bis
zu Superschurken. Lediglich Aus-

-ﬂ!\ \ !

360 Rund zehn Prozent der Splelzem seid lhr mit Catwuman
unterwegs. Flottere Kémpfe und frische Moves sind die Folge.

42

Der Stock im
Hintern des Hinen
ist etwas weicher
geworden.

briiche werden von Stranges Tyger-
Security-Firma verhindert. Nur lo-
gisch, dass sich hier bekannte und
weniger geldufige Schurken die
Klinke in die Hand geben (siehe
rechte Seite).

Am Anfang war... Catwoman

Wir zocken eine Kostprobe ganz
am Anfang des Spiels, die uns
Catwomans Geschicke wahrend
eines Einbruchs bei Two-Face ser-
viert. Die erste Keilerei geht so-
fort komfortabel von der Hand,
wenngleich das Katzenweib etwas
schneller agiert als Batman. Das
aus ”"Arkh Asylum” bel

360 Der verbesserte Detektiv-Modus liefert nach wie vor relevante Informationen,
macht aber die Umgebung unkenntlich, so dass man ihn nicht mehr permanent benutzt.

erfordert aber Aufmerksamkeit
sowie Timing und wirkt unglaub-
lich geschmeidig. Verfeinert wird
es nun durch die Einbindung von
Waffen in Combos, zusammen mit
Auswe|chrollen und welfaltlgen,

hhi,

gers, per Erfahrungspunkte-System
schaltet Ihr neue Angriffe und Gim-
micks frei.

Ein gutes Gefiihl

Unser Urteil nach rund einer Stunde
Spielzeit: Der entscheidende Unter-

werden die Minuten mit Catwoman
zu einem anmutigen Tanz, der ei-
nen Widersacher nach dem ande-
ren auf die Matte schickt.

Weil die grazile Lady am Ende
aber von Two-Face entfiihrt wird,
t wir bald die Fledermaus.

Wechselspiel aus Angriffsbutton
und Kontertaste ist nie kompliziert,

- B / l’/ s
360 Neuer Move fur Batman: Im Sturzﬂug knuckt er Gegner
aus oder holt Schwung fiir den Gleitflug.

Die ist immer noch ein prasenter
Brocken auf dem Bildschirm, der
Stock im Hintern des steifen Hiinen
ist aber etwas weicher geworden.
Zu Beginn verfiigt er Gber alle Fa-
higkeiten vom Ende des Vorgan-

schied zum Vorgénger liegt nicht in
der spannenden Story, der verbes-
serten Grafik oder in der doppelten
Zahl an Combos und Kontern. Auch
nicht im neuen Wegpunktsystem
in Form eines Batsymbols. Es liegt
schlicht am Spielgefihl. Noch nie
hat es sich so gut angefiihlt, ein-
fach Batman zu sein! mh

Rocksteady, England
Warner
Action-Adventure
21. Oktober

Das Batman-Abenteuer im KNL-Format
punktet mit famosem Spielgefiihl sowie toller
Spielwelt und hat das Zeug dazu, den hervor-
ragenden Uorganger 2u iiberfliigeln

M! 10-2011
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BLACK MASK

Firmenlogo und Trailer-Asschnitt legen nahe, dass Roman
Sionis alias Black Mask in “Arkham City” auftaucht.

Der 1985 ins “Batman”-Universum eingefiihrte Sohn
reicher Eltern ist das Gegenstiick zum erfolgreichen
Bruce Wayne: Sionis titete seine Eltern, ruinierte die
Firma seines Vaters und formte aus dessen Sargholz eine
schwarze Maske. Bisweilen arbeitet er mit dem Pinguin
zusammen, dieses Mal auch?

BATMANS
SCHURKENGALERIE

”Arkham City” wihlt tief in der Schurken-
kiste und bietet dermaBen viele Gau-
ner, dass die beiden frisch erfundenen
Abramovici-Zwillinge hier keinen Platz
mehr gefunden haben. Die einarmigen
Muskelberge fiihren Pinguins bzw. Jokers
Schldgerbande an, ‘wurden jedoch als
siamesische Zwillinge geboren. Im Kampf
schwingen sie Hammer bzw. Sichel - als
Zeichen ihrer russischen Wurzeln.

HARLEY QUINN
Dr. Harleen Frances Quinzel
debitiert 1992 in der “Batman
Animated Series”. Die ehema-
lige Psychologin arbeitete in
Arkham Asylum, wo sie dem
Joker verfiel. Bereits im Vorgan-
ger war Harley Quinn dabei, fiir
"Arkham City” erhalt sie ein
nettes neues Outfit.

POISON VY

Seit 1966 verdreht die Okoterroristin
Dr. Pamela Isley Mannern mithilfe von
Pheromonen den Kopf. Schon in ”Ark-
ham Asylum” vertreten, scheint Harley
Quinns Freundin zuriickzukehren, wie
ein Wallpaper des Spiels andeutet.

BANE

Den Hohepunkt seiner Karriere erlebt
der 1993 erfundene Bane in den
“Knightfall”-Comics, wo er Batman das

\qhv’ /

, HUGO STRANGE

! Der Sicherheitschef von ”Arkham City”
kennt Batmans Identitat. Welchen Plan
verfolgt der 1940 erfundene Wissenschaft-
ler mit der Gefangnisstadt? Anscheinend
hat er ein Abkommen mit dem Pinguin

Riickgrat bricht. Ub hliche Kraf-
te bezieht er aus dem experimentellen
Steroid Venom. Anscheinend kampft er
diesmal mit Batman Seite an Seite.

IARKHA

CALENDAR MAN

Der Feiertagsmorder Julian Gregory Day
totet erstmals 1958. In “Arkham City”
berichtet er dem Spieler aus seiner Zelle
von Morden, wenn der an entspre-
chenden Kalendertagen vorbeischaut.
Verwirrung durch nationale Unterschiede
vermeidet ein Wandkalender.

den

und

JOKER

SOLOMON GRUNDY
Solomon Grundy treibt seit 1944 sein Unwesen im DC-Universum.

Welche Rolle dem unzerstdrbaren Zombiewiiterich in Pinguins Gewalt

VICTOR SZASZ
Schon im Vorgangerspiel

zukommt, ist unklar. Fest steht sein Text: “Solomon Grundy, born on
a Monday” - mehr als die Verse des Kinderreims spricht er nicht.

TWO FACE

Seit 1942 ist Harvey Dent als
Bezirksstaatsanwalt enga-
gierter Mitstreiter von James
Gordon und Batman im Kampf,

Batmans namenloser Erzfeind sorgt
bereits seit 1940 fiir Chaos. In “Arkham
Asylum” treibt er in der titelgebenden
Irrenanstalt ein vielschichtiges Katz-
und-Maus-Spiel. Dem Anschein nach
krank und geschwicht kehrt der erneut
von Mark Hamill vertonte Schurke in

" Arkham City” zuriick - nur ein weiterer
trickreicher Plan des Psychopathen?

MR. FREEZE

Der eiskalte Killer Dr. Victor Fries soll einer
der sympathischeren Charaktere sein - viel-
leicht, weil er seit 1959 ruchlos ein Heilmittel
fiir seine todkranke und im Kalteschlaf
befindliche Gemahlin Nora sucht?

TALIA AL GHUL
Die Tochter des Erzschurken
Ra’s al Ghul scheint Batman
wie in etlichen Comics auch
in “Arkham City” den Kopf
zu verdrehen, was der Ge-
schichte eine personlichere
Ebene verleihen dirfte.

sorgte der 1992 vorgestellte
Marder Victor Szasz fiir Unruhe,
in der Fortsetzung soll er
diverse Nebenmissionen fiir
Batman bereithalten. Als
Markenzeichen verziert Szasz
seinen Kdrper mit Narben -
eine pro Opfer.

bis bei einem Saureangriff
wihrend einer Gerichtsver-
handlung eine Gesichtshalfte
verétzt wird und er daraufhin
den Glauben an die Justiz ver-
liert. Ein Miinzwurf bestimmt
fortan Dents Entscheidungen -
darunter Catwomans Leben.

. N
KILLER KROC
Den unter einer seltenen Hautkrankheit
leidenden Waylon Jones gibt es seit 1983.
Der “Arkham Asylum”-Veteran wurde auf
der diesjéhrigen Comic-Con-Messe von
Besuchern als Action-Figur der neu ange-
kiindigten “Arkham City“-Reihe entdeckt.
Ein deutlicher Hinweis auf seine Riickkehr!

el IM. §
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RIDDLER

Seit 1948 hinterlasst der intelli-

gente wie narzisstische Edward

Nygma rétselhafte Hinweise fiir

Batman und die Polizei. Uber

400 Aufgaben hat der Riddler in

“Arkham City” verborgen, man-

che sind dberraschend komplex.

CATWOMAN

Selina Kyle verwirrt Batman seit 1940.
Herkunft und Motivation der akrobatischen
Diebin variieren nach Autor und Geschich-
te, stets besteht jedoch ein ambivalentes
Verhiltnis zu Batman. Auf der einen

Seite unterstiitzen sie sich bei zahlreichen
Gelegenheiten, andererseits landet das
verfiihrerische Katzenweib durch ihre
kriminellen Aktivitaten immer wieder auf
Batmans Fahndungsliste.

PINGUIN

Oswald Cobblepots 1941 etablierte Schna-
belnase ist weg, das Monokel ist nun der
Boden einer Wodkaflasche. Am Hals des no-
torischen Rauchers: ein Beatmungssystem.
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streit — M! macht mit und praft, wie fit das
Duo beim dritten Aufeinandertreffen ist.

Wenn Sega zum frohlichen
Kraftemessen aufruft, st
die Welt in Ordnung: Dann treten
ehemals verfeindete Videospiel-
stars friedlich und ohne Randale zu
fairen sportlichen Wettkampfen an.
Wir hatten die Gelegenheit, einige
Disziplinen auf Wii und 3DS unter
die Lupe zu nehmen und sind tber-
zeugt: Das dritte Aufeinandertreffen
von Igel und Klempner wird erneut
ein gelungener Sportspal - obwohl
(oder vielleicht gerade weil) kei-
ne groen Risiken eingegangen
werden.

Wer die beiden Vorganger ge-
spielt hat, fuhlt sich sofort wieder
heimisch: Auf Wii sogar noch mehr,
denn “London 2012“ bringt zehn
altbekannte Disziplinen in leicht

S0 SPORTELN DIE HD-KONSOLEN

Wie bei den letzten beiden Olympiaden bleibt der Maskottchen-Mehrkampf exklusiv
auf Nintendo-Hardware, doch Sega bastelt fleiBig an einem
Alternativ-Programm  fir PS3- und Xbox-360-Athleten
Sowohl vor zwei ("Vancouver 2010") als auch vier Jahren
("Beijing 2008") ging das Rezept jedoch nur bedingt auf ¥
Die vom 'Wir machen alles-Entwickler Eurocom gefertig-
ten Sportspiele fielen zwar kompetent aus, litten aber an
akutem Charmemange!, Disziplinenknappheit und kuriosen
Schlampereien gerade bei den Online-Modi. Das hat auch
Sega inzwischen verstanden, deshalb ist beim dritten Anlauf jemand anderes an
der Reihe: Die Sega Studios Australien versuchen sich mit "London 2012: Das
offizielle Videospiel der Olympischen Spiele” an ihrem ersten Sportgame. Uns
kommt diese Auswahl kurios vor, denn das friher als Creative Assembly Australia
bekannte Team hatte bislang nur mit komplexer PC-Strategie bei der "Total War"
Serie zu tun — ob das als Qualifikation ausreicht?

modernisierter Form wieder an den
Start. Dazu gesellen sich elf frische
Sportarten sowie zehn ‘Traum’-
Wettbewerbe, die teils mit ihren
realen Vorbildern nur noch wenig
gemeinsam haben - macht insge-
samt 31 Spiele, woriiber man nicht
klagen kann.

Der traditionelle Sprint Uber 100
Meter setzt natdrlich auf flottes Rit-
teln der Wii-Remote, generell ist
aber Geschick wichtiger als schiere
Kraft: Um etwa beim Wettkampf mit
dem Kanu vorne dabei zu sein, zahlt
weniger die Schlagzahl, sondern dass
Ihr die Paddelbewegung rhythmisch
und im Takt nachahmt. Besonders

e

RIS £

Ha, Pferdchen! “"London 2012" erfreut mit mehr Disziplinen als die Vorganger,
einige davon wie das Springreiten gab es bisher eher selten in Videospielform

wenn lhr zusammen mit Freunden
sprichwortlich im gleichen Boot sitzt,
sind synchrone Bewegungsablaufe
der Schlssel zum Erfolg.

Uberhaupt setzt “London 2012
bei den neuen Disziplinen viel auf
Teamgeist. Gleich mehrere Mann-
schaftssportarten wurden neu ins
Programm aufgenommen, so findet
Ihr Badminton und Beach Volleyball
ebenso wie FuRball. Letzteres ist eine
vergnigliche Angelegenheit, konnte
"Mario & Sonic”-Veteranen aber ver-
dachtig bekannt vorkommen: Tat-
sachlich spielt sich die Kickerei sehr
ahnlich zum Eishockey der Winter-
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Beim Wii wird starker auf Mannschaftssportarten gesetzt, an denen wie hier

spiele vor zwei Jahren. Hier betreibt
Sega konsequentes Ideenrecycling,
doch wieso sollte man dariber allzu
base sein, wenn das Ergebnis so gut
gelungen ist? Gleiches gilt fur die
Rhythmische =~ Sportgymnastik — mit
dem Band, bei der Ihr wahrend der
Kur Bewegungen und Knopfdricke
zeitgenau ausfuhren sollt - auch
das gab es schon mal ganz dhnlich
in Form des Eiskunstlaufs. Was wir
zu sehen bekamen, war unterm
Strich eine gesunde Mischung aus
Alt und Neu bzw. originell und be-
wahrt. Mit dem Straul8 an Diszipli-
nen werden Wii-Sportler ihren Spaf3

beim Badminton vier Spieler gleichzeitig teilnehmen konnen



haben. Noch etwas skeptisch sind
wir bei der ‘London Party’: In diesem
Spielmodus wuselt Ihr Gber eine Art
Stadtplan und erledigt sowohl Mini-
spiele als auch zu bestimmten Zeit-
punkten richtige Wettkdmpfe - ohne
genauere Erklarung wirkte das etwas
konfus, doch das sollte im fertigen
Spiel kein Problem sein.

Noch langer warten mussen wir
auf die 3DS-Fassung, allerdings
diirfte sich das sich lohnen: Denn die
bekommt mit dber 50 Disziplinen
ordentlich mehr Inhalt und setzt auf
besonders viel Abwechslung bei den
Steuerungsvarianten. So spielte sich
das Wettbewerbstrio, das wir auspro-
bieren konnten, grundlegend unter-

1:10:59:07:1
WR 1:16:43
OR 1.18:59

kom2

Mediey Rank
Y

ey
16ptis)

105 Und jetzt nur nicht hektisch werden: Ganz wie im echten Leben erhaltet Ihr im
Handumdrehen beim Gehen eine Verwarnung, wenn beide FiBe den Boden verlassen.

schiedlich. Beim Kajak-Rennen wird
die Analogscheibe des 3DS flott
rotiert, wahrend das 20 Kilometer
Gehen auf Rhythmus setzt: Nur
wenn Ihr den Stylus auf dem Touch-
screen im Takt und nicht zu hektisch
hin und her bewegt, marschiert Euer
Athlet Richtung Ziel, ohne eine Strafe
wegen Missachtung der Gehtechnik
zu riskieren. Aus den Ticken der

ii Die neuen Traumdisziplinen verarbeiten eigenstandigere Ideen und sollen mehr Tiefgang bieten. Dem ‘Hundertsprung' dienes

0%,

305 Beim f

lotten Paddeln rotiert Ihr die Analogscheibe des 3DS — vor dem Wett-

PREVIEW

kampf wird Euch darum empfohlen, das Handheld zur besseren Kontrolle abzustellen.

305 Die Turniibung auf dem Balken wird per Bewegungssteuerung absolviert. Um 3D-
Probleme zu verhindern, spielt das Geschehen deshalb auf dem unteren 3DS-Screen

3D-Grafik gelernt hat Sega schlieB-
lich beim Turnen auf dem Schwebe-
balken: Hier kontrolliert Ihr die
Sportlerin, indem Ihr eine Kugel
durch Kippbewegungen tber vorge-
zeichnete Symbolformen lenkt. Das
geschieht mittels der Bewegungs-
erkennung des 3DS - deshalb spielt
sich das relevante Geschehen im
Gegensatz zu etwa “Super Monkey

aber offenkundig "Kirby und das magische Garn" sowie "New Super Mario Bros." als Inspirationsquellen.

Ball” im unteren Bildschirm ab, der
keine stereoskopische 3D-Darstel-
lung beherrscht. Entsprechend gibt
es keine lastigen Doppelkonturen
zu sehen, egal wie Euer Blickwinkel
ausfallt. AuBerdem lieB sich Sega
entlocken, dass damit noch nicht alle
Ideen ausgereizt wurden: So sollen
auch die anderen Eingabemdglich-
keiten des 3DS sinnvoll zum Einsatz
kommen - wir freuen uns drauf!
Schade ist nur, dass DS-Besitzer
diesmal in die Rohre schauen, aber
irgendwie muss der 3DS-Absatz ja
angekurbelt werden... us

System Wii / 308

Entwickler ~ Sega, Japan

Hersteller  Sega

Genre Sport

Termin 18. November / Februar 2012

» charmante Optik und Inszenierung

» Disziplinen-Vielfalt deutlich erhoht

» 3DS-Fassung setzt auf interessante
Steuerungs-Varianten

» Traum-Sportarten mit mehr Pfiff

» Party-Modus der Wii-Fassung wirkt
ziemlich kanfus
» teils offensichtliches Disziplinen-Recycling

10217 » Am erfolgreichen Grundkonzept
des Sportfests wird nicht geriittelt: Dank
eingéngiger Steuerung und interessanten
neuen Disziplinen wird wieder die ganze
Familie bespaBt.
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Mixt man den “BioShock”-Stil

und die Entscheidungsfrei-
heit von “Deus Ex” mit einem Schuss
"Half-Life 2”-Atmosphére sowie ei-
ner Prise Meuchelmord und Kletterei
aus "Assassin’s Creed”, erhdlt man
"Dishonored”. Dieser Cocktail ist kein
Zufall, schlieBlich setzt sich das Team
der franzosisch-amerikanischen
Arkane Studios aus erfahrenen Leu-
ten zusammen: Co-Creative Director
Harvey Smith arbeitete an “Deus Ex”,
Prasident Raphael Colantonio war
Lead Designer von “Arx Fatalis” und
das Design stammt aus der Zeichen-
feder von Viktor Antonov, der als Art
Director schon Gordon Freemans City
17 Leben einhauchte. Dazu waren
die Arkane Studios an der Entwick-

Die Tall Boys patrouillieren auf den StraBen und kémpfen &hnlich wie die Tripods aus "Half-Life 2"
Aufstandische und Regimegegner nieder. Gegen Eure konventionellen Nahkampfangriffe sind sie quasi immun.
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lung von “BioShock 2” beteiligt.
Ein so prominentes Portfolio bringt
hohe Erwartungen mit sich. Kann
“Dishonored” sie erfillen?

Ihr schlipft in die Haut von Corvo,
seines Zeichens Meistermeuchler
und Leibwachter der Kaiserin. Als die
hinterriicks ermordet wird, schiebt
man Euch das Attentat in die Schuhe
und Ihr werdet vom Militarregime
zum Staatsfeind Nr. 1 erklart. Von
nun an versteckt lhr Euch in den
pestgeplagten und rattenverseuch-
ten StraRen der Stadt Dunwall und
versucht, die wahren Schuldigen zu
finden. Dazu stehen Euch nicht nur
Schwert, Armbrust und Handfeuer-
waffen zur Verfiigung, sondern auch
tbermenschliche Kréfte: Corvo kann

B\

Ihr habt genug von Schlauchlevels, dummen
Gegnern und dem immer gleichen Kriegs-
schauplatz? Dann seid Ihr hier richtig!

VG ¥

Bei den Gesichtern von "Dishonored” legen die Entwickler mehr Wert auf
Ausdruck als auf Detailreichtum. Als Vorbilder dienten englische Pub-Besucher.

die Kontrolle wber andere Lebe-
wesen ibernehmen, die Zeit an-
halten, sich teleportieren, auRerge-
wohnlich hoch springen und einen
Rattenschwarm heraufbeschwaren.
In Kombination mit dem freien
Missionsdesign, welches nur Pri-
mar- und Sekundarziele vorgibt und
die Vorgehensweise komplett Euch
iberlasst (manchmal kénnt Ihr Euch

sogar dafir entscheiden, den Mord
nicht auszufiihren), ergeben sich
vielfaltige Maglichkeiten: Werdet Ihr
von einer Wache entdeckt und be-
schossen, haltet Ihr die Zeit an, Gber-
nehmt die Kontrolle tber Euren Geg-
ner und steuert ihn vor seine eigene
Pistolenkugel. Oder Ihr beschwart
eine Meute Ratten, friert die Uhr ein,
bindet einem der Nager eine Mine
auf den Ricken, Ubernehmt sein
Bewusstsein und fihrt den pelzigen
Mob in eine feindliche Patrouille.
Die Moglichkeiten fir kreative Kopfe

Die Entwickler
verzichten bewusst
auf gescriptete
Ereignisse.

Diese Hunde kampfen in Dunwall eigentlich gegeneinander,
wahrend die Zuschauer auf sie Wetten abschlieBen




Fasser mit \Nam an lassen sich als Bomben m\osbrauchen So kommt Ihr auch
gegen groBere Gegnergruppen an, die Euch sonst an Kampfkraft Gberlegen sind

scheinen unbegrenzt. Doch Vorsicht,
die Spielwelt reagiert auf Eure Ak-
tionen. Geht Ihr haufig brutal und
riicksichtslos zur Sache, bricht auf
den StraRen mehr und mehr Chaos
aus. Erledigt Ihr Eure Auftrége leise
und unauffallig, geht es in der Stadt
ruhiger zu. All das wirkt sich auf ver-
schiedene Ereignisse der Handlung
aus und bestimmt, welches der vier
Enden thr zu sehen bekommt.

Spiel’s noch einmal, Sam!

Perfekt planen und wie-
derholen  lassen
sich die Auftrage
kaum. Die Ent-
wickler verzichten

bewusst auf gescriptete Ereignisse
und immer gleich ablaufende Ki-
Routinen. Eure Gegner nehmen im-
mer wieder andere Wege und ver-
halten sich variabel. Ein Soldat, der
bei Eurem ersten Anlauf pflichtbe-
wusst durch die Gange marschiert,
warmt sich beim zweiten Versuch
vielleicht die Hande im Kaminzim-
mer, plaudert mit einem Kollegen
oder bewundert ein Kunstwerk an
der Wand. “Dishonored” fordert
von Euch zu jeder Zeit einen wa-

chen Kopf und schnelle

LW Entscheidungen, Rou-
tine soll nicht
aufkommen
und jedes

Attentat Eure
voraussetzen. Bethesda

Neben Euren dbernatirlichen Action-Adventure
Fahigkeiten hilft Euch beim Ver- T 2012
steckspiel eine Anzeige, die verrat
ob Ihr gerade gut verborgen seid.
Corvo kraxelt auBerdem wie Ezio
tiber Hauserwande und Dacher. Ge-
nau wie der Nahkampf geschieht das
ausschlieRlichin der Ego-Perspek-
tive, “Mirfor’s Edge” lasst griRen.
Leisetreter missen sich umgewoh-
nen: Statt auf langsames, geducktes
Vorgehen und geduldiges Warten in
Schranken und Kisten setzen die Ent-
wickler auf Tarnung durch Schnellig-
keit und Mobilitat. tk

volle Konzentration System I
k Arkane Studios, Frankreich/USA

Die intelligenten und unvorher-
sehbaren Gegner sorgen fiir konstanten
Nervenkitzel, Corvos Féhigkeiten regen die
Experimentierfreude an

Die Welt von "Dishonored” besteht aus den
vier Inseln Gristol, Tyvia, Morley und Serkonos

sowie dem Kontinent Pandyssia (nicht im Bild). Im Spiel seid Ihr aber
nur in Dunwall auf Gristol aktiv, die anderen Orte dienen dem Handlungshintergrund und
haben vielleicht in einem Nachfolger oder Add-on ihren Auftritt. Das Design der Stadt
lehnt sich an das barocke London des 17. Jahrhunderts an, auch die Uniformen der Sol-
daten und die Kleidung der Zivilisten erinnern an diese Zeit. Eine zentrale Rolle spielt
die Rattenplage, die es so tatsichlich in den GroBstadten der friihen Neuzeit gab. 1665
waren die Tiere mitverantwortlich fir die letzte
groRe Pestepidemie in der englischen Hauptstadt,
die dort 70.000 Tote forderte. Die grauen Nager
sind in “Dishonored” allgegenwartig und stellen
eine Gefahr fiir Corvo dar. Ihr konnt sie aber auch
ur Ablenkung nutzen. Elektrizitat in unserem
sinne gibt es in Dunwall nicht, als Energiequelle
dient der Tran fremdartiger Wale, welche in den
Meeren rund um Gristol gejagt werden. Dieses
0l treibt Waffen und Geréte an, unter anderem
auch die ‘Wall of Light', eine Art Tesla-Sicher-
heitssystem des Militarregimes. Um dieser tod-
lichen Konstruktion zu entgehen, sammelt thr
Blaupausen oder klaut die Tran-Batterien.




1TI-99/4A

EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

Erschienen: 1981

Startpreis: . 1.500 DM
Hersteller: Texas Instruments
Verkaufte Gerdte: ca. 2,5 Millionen
Spiele: €a. 200

Technik: Mit dem T1-99/4 veroffentlicht Texas Instruments 1979 den
ersten Heimcomputer mit einem 16-Bit-Prozessor, dem hauseigenen,
3 MHz getakteten IMS 9900 - auch hel Grafik- sowie Sound-Chip ver-

traut der ik iter-Riese auf selbst i bzw.

gelemgle Bauteile. 1981 folgt der T1-99/4A, der dank einer Re|he
‘, Tastatur, Vorhandensein von Kleil

staben, verb ip - zum b Ti-Rechner wird.

Wahrend der TI-99/4A in Delalls (Auflésung von 256 x 192 Pixel bei
16 Farben, Sprites, 16 KB RAM) seine Mitbewerber der friihen 1980er
aussticht, sorgt eine komplizierte Systemarchitektur fiir Probleme
- das langsame TI-BASIC ist beriichtigt. Beruhmt wnd der II 99/4A
durch seinen Sprachsy izer, der mit vergl\

Stimmen fasziniert. Der Synthesizer kommt an eine Schnittstelle rechts
am Computer und besitzt einen weiteren Port an seiner rechten Sei-
te - andere Sidecar’-Erweiterungen wie Zusatz-RAM, Thermo-Drucker,
Floppy-Laufwerk oder Akustikkoppler werden wie an einer Perlenkette
aufgereiht. Profi-User holen sich die wuchtige Expansion Box mit acht
Steckplétzen und eigenem Netzteil, um einen eineinhalb Meter breiten
Geratepark zu umgehen.

Lihod, |

g: Die Furcht der vor Texas

Angriff auf die Privathaushalte ist groB - schlieBlich bringt hier der
groBte Chip-Produzent der friihen 1980er-Jahre ein eigenes Computer-
system auf den Markt. Die Sorge wart nur kurz: Der T1-99/4 wird zwar
rasch durch den giinstigeren und praktischeren T1-99/4A ersetat, der
aber ist aber immer noch - genau wie die Zusatzperipherie - rela-
tiv teuer. Zudem k lliert Texas die icklung von
Hard- und Software: Die gen diverser Blockb der friihen
1980er werden von Ti selbst veroffentlicht. Erstaunlich, dass trotz der
mangelnden Vielfalt die Ti-Rechner zunéchst in den USA und spater
auch in d gut mit der Konl ithalten kannen. Als es
dann aber auch noch zu einem, vornehmlich von Commodore getrie-
benen, ruindsen Preiskampf kommt, geht Texas Instruments rasth dne
Puste aus. Auch die Verd ichung einer billiger zu prod;

beigen Vollplastikvariante Mitte 1983 kann das jahe Ende nicht verhin-
dern: Nach horrenden Verlusten sagt man Ende des Jahres der Heim-
computersparte Lebewohl.

Spiele: Texas macht es p wie Hobby-Ent-
wicklern lange nicht leicht: Das Ti BASIC ist langsam, die Hardware
nicht dokumentiert, Dritthersteller werden nicht unterstiitzt. Das
hindert zwar Firmen wie Atarisoft, Funware oder Tigervision nicht
daran, Spielmodule fiir den TI-99/4A zu verdffentlichen. Das Gros der
Software wird aber von den Texanern selbst auf Cartridge gebannt.
Die bringen Umsetzungen von ImagicTiteln oder die umfangreiche
"Adventure”-Reihe von Scott Adams, erfinden aber auch eine Handvoll
eigener Spiele wie “Parsec”, “Alpiner” oder “Lasso”. Als die Ziigel
gelockert werden, steht der Videospiel-Crash bevor und viele Herstel-
ler haben sich der Konk mit der Verdffentlich
der futuristischen MBX-Peripherie und zugehdriger Module ist MB
der letzte groRere Dritthersteller fiir den T1. Bei uns beschrankt sich
die fntwncklnngstangken hauptsachlich auf die Listings von Hobby-
F in itschriften.

Sammelsunum~ Ti-Rechner sind ein iiberschaubares, aber zeitauf-

iet. Das Angebot an ( Peripherie und
Sohware ist ausgediinnt - eine Grundausstattung finanziell aber gut zu
stemmen. Ein spielbereiter T1-99/4A mit Extended Basic, Joysticks und
einer Handvoll gewdhnlicher Module und Kassetten kostet rund 50 Euro.
Die meisten der TI-produzierten Cartridges sind fiir 1 Euro pro Stiick ab-
zustauben, allerdings wegen instabiler Papp- oder Blisterverpackungen
beinahe immer lose. Der Blick in die USA lohnt sich fiir den Einkauf von
Dritthersteller-Modulen sowie den Erwerb der bei uns nie erschienenen
beigen Hardware-Variante.
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“T‘E);AS INSTRUMENTS HOME COMPUTER

FAMILIAL TEXAS INSTRUMENTS

| commmue i D1

Der TI-99/4A kommt in einer eleganten schwarzen Schachtel,

die auch ein externes Netzteil und einen RF-Modulator enthilt.
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LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

An den 9-Pin-Port des Ti wird ein hauseigenes Joystick- Der Speech Synthesizer ist ein kleines metal-
| Duo angeschlossen - die klassischen V(S- oder (64- lenes Kastchen und der Stolz aller TI-Besitzer,

Sticks funktionieren nicht. denn die Sprachsynthese ist purer Sci-Fi.

e

Fotos mit freundlicher Unterstutzung von Jens Brinkmann
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Serien! Spiele-Serien, die den TI-99/4A gepragt haben.

Visible items aret
a bookcase

WHAT SHALL
UHAT SHAC

SHAT SHALE 1 BB

WHAT SHALL I DO? GET RUM
OK.

SCORE: ggsaso HIGH: 013460

vistele Trin

Hr
tH
ParnTInG. Bunk
PORTHALE: HEL

EETL
10ARARV 2L =R IRRE L0alDN erne
> icunNRREEE ; é
Ein Dutzend Text-Adventures von Scott
Adams erscheinen fiir den TI. Um die Kas-
setten oder Disketten nutzen zu kénnen,
wird das ”Adventure”-Modul bentigt,
das dem “Pirate Adventure” beiliegt. Erst
das Ti-exklusive Modul “Return to Pirate’s

Isle” bringt Grafik in die traditionellen
Abenteuer (von oben).

MB beschiftigt sich intensiv mit dem TI
(angeblich stammen sogar die frihen
Konzepte fiir den Rechner von dem
Spielzeug-Konzern) und entwickelt unter
dem Gamevision-Label die vier Gesell-
schafts- bzw. Knobelspiele ”Connect Four”,
"Hangman”, “Zero Zap” und "Yahtzee”.

TR T Imagic liefern Gber T1 als Publisher
SPEED 171 HI fgeboh ionen ihrer lenhi
der frithen 1980er wie “Moon Sweeper”
oder “Demon Attack”. “Fathom”, “Micro-
surgeon” und “Wing War” erhalten sogar
Sprachausgabe (von oben).

Als wichtigster Dritthersteller setzt

Atarisoft ein paar Synapse-Titel wie “Picnic

Paranoia” sowie etliche Automaten wie S C h un d !

"Defender”, "Dig Dug”, “Jungle Hunt”, - .

"Ms. Pac-Man” oder “Pole Position” fiir F.mger weg von diesen e

den T1-99/4A um (von oben). finsteren Machwerken. Escape (Cydex) Pac-Man (Atarisoft)
%

Special! e

Diverse Titel nutzen Keypad, ¥

Analogstick und Sprach- |

ausgabe bzw. -steuerung Pl L Y

der MBX-Peripherie. Starship Pegasus Sewermania championship Baseball
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Sammeln!

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

FIY
|- KRN, o +
* RROARRARRT [

e CARTHOSE $ou0 STATE CARTRIOGE

Ein komplettes MBX ist der Gral der
TI-sammler, allerdings muss auch fiir SSSNSy | IFT 3 TOP 010700
zugehirige Spiele tief in die Tasche
gegriffen werden.

% TEXAS INSTRUMENTS

Applications
Software

Von Texas Instruments gibt es die meisten Module
- g h giinstig. Die k fehlen
aber oft oder sind ziemlich ramponiert.

Die Expansion Box ist ein (teures)

Muss fiir alle, die ihren Tl zu mehr S
. als ein paar kurzen Spielsessions

sammeln statt spielen: Die Funware-Titel sind selten nutzen wollen.

und farbenfroh verpackt, SpaB machen sie aber wenig.

ROUND 1 TIME 142

Boxer (Data Biotics)

Bigfoot Spa{e Bandits

M 10-2011

LIEBESERKLARUNG'! EXTENDED .

Spielen!

10 Spiele fur TI-99/4A, die Ihr Euch
nicht entgehen lassen solltet.

g
. Wl

<

FUEL I ] —> 005300

Parsec (Texas Instruments)

00S2174¢ 000000

+018200
4000

= eq

Donrlr(eyikong (Atarisoft)

B
88500

Saan SCOBE 83388 |
Treasure Island (Texas Instruments) Miner 2049er (Tigervision)
0;:.": - E
3
H
h—
e 7 \store: 012600 Hen: 04 TOP: 012800

Moon Patrol (Atarisoft)

Star Runner (Data Biotics)
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Tauche ein in eine neue

Spielewelt mit 3D-Audio
und THX TruStudio Pro!

CREATI

)

lieferbar ab
19. September

—Jd =
X'B OX 3 6 O PlayStation.3

Creative Sound Blaster
Tactic 3D Omega T stean

+ kabelloses Gaming-Headset « 50-mm-Treiber « abnehmbares Mikrofon « Lautstarkeregelung
« Stummschaltung « beleuchtete Hérmuscheln « Ubertragung iiber das 2,4-GHz-Band « USB 2.0
« Crossplattform Headset auch fiir XBOX 360, PS3, MAC, PC

lieferbar ab
19. September

29,%% 99,

| Sound]
BLasTeR

Creative Soundblaster Tactic 3D Sigma Creative Fatality Pro Headset Sound Blaster Recon3D
Gaming-Headse X H fiir Gamer. Ein vollig neues Spielerlebnis: Sie héren jedes Detaill
nzumfang (Kopfhorer): 20 Hz bis 20 kHz
« Frequenzumfang (Mikrofon): 100 H:
« 40-mm-Neodym-
Funktion » Mikrofon mit G
mm-Klinkenanschluss + 2x 3,5-mm-Klinkenstecker

DEUTSCHER psm—
IN RN[T des Jahres 2010

1Ptz
ALTERNATE



Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr

Hardware | Notebook & PC | Software | Gaming | TV & Audio | Foto &Video 'iTe"efrmie | Apple | Home &Living
o
4 =3

PlayStation.3

Microsoft Xbox 360 S

Das Microsoft Xbox 360 Bundle bietet Neueinsteigern oder Familien
alles, was man zum Start ins High-Definition-Gaming benétigt: Konso-
le, Spiele und Zubehér - man muB nichts mehr dazukaufen!

Sony PlayStation 3

Die Multimedia-Console fiir digitales Home-Entertainment der néch-
sten Generation. Sie bietet die Blu-ray-Technologie, die es ermdglicht,
Spielfilme und Games in High Definition zu genieBen.

. 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU « Blu-ray-Laufwerk « 320-GB-Festplatte + 250-GB-Speicher « inkl. Kinect-Sensor, Wireless-Controller, Xbox-360-Headset, Spiel

« USB, LAN, WLAN, Bluetooth « inkl. DualShock-3-Wireless-Controller Kinect Adventures’, T-Shirt mit Call of Duty: Black Ops Motiv und

Xbox LIVE Gold Prepaid Karte (12 Monate)

Professional

ROXIO &

USSUS  Roxig

STAR.
WARS'

1

a4,

LEGOStarWars'3

Nintendo DSi inkl. Style Boutique
Betreibe auf dem DSi eine eigene, virtuelle
Modeboutique mit Style Boutique.

« zwei eingebaute Kameras « 8,3-cm-Display
« 256 MB Speicher » SD-Card « Touchscreen
+ WLAN, DS-Slot

QNEN27

Vogels TwistDock

Das einzigartige TwistDock® erweitert, ladt
und verbindet sich mit der Playstation 3
verbannt dabei die Kabel aus dem Blickfeld.

+ passend zu Original PS3 und Slim PS3

Qrzves

Roxio Game Capture
Hardware- und Softwarelssung, mit der sich
der Spielverlauf beliebiger Spiele in Echtzeit
auf dem PC aufzeichnen lasst.

« fiir Xbox 360 und PS3

The Clone Wars

Erlebe die epische Handlung rund um die
weltbekannten Star Wars Charaktere mit dem
beliebten Gameplay der LEGO Videospiele.

+ ab 6 Jahren
SAX91

Fax: 01805-905020 | mail@alternate.de

Philipp-Reis-StraBe | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040
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EXTENDED ! BESSERWISSER

Resistance 3 » Teil 3 fihrt die Geschichte fort, erzahlt sie
aber aus der Perspektive eines anderen Protagonisten

Devil May Cry 2 » Immer wieder zu becbachten
Eine Fortsetzung fallt schwécher aus als das Debiit

Tetris 2 » Bekannte Steinchen treffen auf neue Formen mit
Jetzt farblich unterschiedlichen Segmenten

Dunjonquest: Temple of Apshai » Rechts werden
Statuswerte angezeigt, links steht ein Kampf bevor:

54

Leser Arne Teppich will es wissen:
"Welches war das erste Spiel mit Fortset-

w E
] zung?” fragt er per E-Mail und mit den

anstehenden dritten Episoden zu “Gears of War”
und "Resistance” ist dies ein guter Grund, dem
Ursprung der Fortsetzungen nachzugehen, die
heute in schoner RegelmaRigkeit erscheinen.

Doch die erste Hiirde lauert bereits bei der Be-
griffsbestimmung. Geniigt eine “2” hinter dem
Titel? Nein, denn dann ware “FIFA 12” die Fortset-
zung von "FIFA 11" und das sind vielmehr jahrliche
Updates. Auch ein Blick auf die “Final Fantasy”-
Reihe mit ihren eigensténdigen Abenteuern wi-
derlegt diese Annahme rasch. Ist eine erweiterte
Portierung auf ein anderes System eine Fortset-
zung? So wie "Space Invaders” fur Atari VCS ge-
genuber der Automatenversion? Nein, denn dann
ware auch “Alone in the Dark: Inferno” fiir PS3
eine Fortsetzung zu “Alone in the Dark” fir Xbox
360 - also Quatsch.

Folglich ist eine Fortsetzung, was eine Ge-
schichte weiter erzahlt und/oder spielerische
Merkmale aufgreift und idealerweise in einem
neuen Kontext weiter entwickelt. So ist “Resist-
ance 3” im selben fiktiven Universum wie die
Vorganger angesiedelt und knipft am Ende des
zweiten Teils an. “Tetris 2" wiederum greift Idee
und Design von “Tetris” auf und variiert diese mit
neuen Steinen - der verkaufsfordernde populare
Name ist dabei naturlich beabsichtigt!

Geschichten von heute sind demnach die Spiel-
ideen von damals. Moderne Games &hneln sich in
ihrer Handhabung oft sehr, doch “Quantum Theo-
ry” als Fortsetzung von "Gears of War” zu bezeich-
nen, ware absurd - es ist ein Klon und die gab es
schon friher. Bei “Pong” und “Pong Doubles” war
das noch anders, spielerisch Vergleichbares gab
es zunachst nicht. Und selbst die beiden erzéhlen
Gbrigens auf abstrakte Art Geschichten: die eines
Tennismatches bzw. eines Doppels - und die Gren-
ze zum bloBen Update a la "FIFA” ist flieRend...

VVom Wesen der Fortsetzung

Nicht immer sind Fortsetzungen Ausdruck von
Ideenarmut und mangelndem Mut zu Neuem
Sie prasentieren Spielern liebgewonnene Helden,
Schaupldtze und Spielmechaniken in neuer Form
und merzen dabei so manche Schwache aus. Wir
haben Arnes Frage in den MAN!AC-Foren zur Dis-
kussion gestellt und auch dort wurde viel speku-
liert Gber Wesen und Ursprung der Fortsetzung.
Bereits vom Spielepionier “Spacewar!” gibt es

erweiterte Versionen, 1974 erscheinen mit “Tank”
und "Tank 11" gleich zwei verdachtige Panzerspiele,
allerdings mit Update-Charakter. Die versohnliche
Antwort auf unsere Frage liefert diesmal Forums-
nutzer derb00: 1979 erscheint “Dunjonquest” aus
dem Hause Automated Simulations fiir TRS-80,
C64-Veteranen verehren den Entwickler spater un-
ter dem Namen Epyx fiir “Summer Games”.

Der erste Teil der Fantasy-Rollenspielserie heiRt
“Temple of Apshai”, noch im selben Jahr folgen
auf den strategielastigen, Pen&Paper-basierten
Dungeon Crawler mit “Datestones of Ryn” und
"Morloc’s Tower” zwei eigenstdndige Mini-Aben-
teuer. 1980 gibt es mit “Hellfire Warrior” die erste
richtige Fortsetzung. Und die bietet das volle Pa-
ket: neue Levels, eine neue Geschichte, die das
Ende des Vorgangers aufgreift, und eine uberar-
beitete Spielmechanik. Was will man mehr? mh

Offenes Ende — Lust oder Frust?

360 » "Bitte wartet, ich habe so viele Fragen
Halle?" — Credits. Ezio bringt das Problem auf den Punkt

was zur

Urspriinglich aus der Literatur stammt der Cliffhanger,
mit dem zunehmend auch Videospiele enden — von
"Half-Life 2" Uber "Assassin's Creed II' bis "Killzone
3" breitet sich das offene Ende zum Hohepunkt des
Spannungsbogens aus. Aus Herstellersicht sall das
den Spieler heil machen auf die Fortsetzung und den
Hype in Gang halten. Doch weil der Nachfolger in der
Regel mindestens ein Jahr auf sich warten lasst, ist die
Gefahr groB, den Spieler zu verargern, wenn er ohne be-
friedigenden Abschluss aus dem Spiel entlassen wird
Da loben wir uns den rund 70-mintitigen Abspann von
"Metal Gear Solid 4", der keine Fragen offen lasst — und
dennach fiebern Serienfans neuen Episoden entgegen!

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 10-2011



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

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

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

SPIELSPASS

10 von 10
9 von 10

Singleplayer
Multiplayer

Grafik 9 von 10
Sound 1 von 10
FAZIT » Das dlteste Multiformat-Magazin

Deutschlands steht seit 1993 fiir Videospiele
ohne Kompromisse.

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

DER TESTKASTEN

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

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

Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer-

"o

Unreal

DIE MI-SPIELE-PROFIS...

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

Oliver Schultes 1

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

Spielt zurzeit: Star Fox 64 3D (305)

Hort zurzeit: ~ Trivium - In Waves, Dream |
Theater - A Dramatic Turn... |

SO TESTET M!

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

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

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

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

3D-FAKTOR

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

T T

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

100
90-98
80-89
70-79
60-69
50-59
40-49
30-39
20-28

019

Gesamtwertung ermaglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitat und Technik flieBen
in die Wertung ein: Nutzen die Entwickler die
Hardware-Ressourcen oder wurde das Werk
ohne technisches Know-how und Sorgfalt zu-
sammengeschustert? Senken Ladepausen den
SpielspaR, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder |3uft das Spiel ohne Unterbre-
chung und Stérung? Kurz: Mit dem Spielspa3

"SUPER"

Matthias Schmid

Action, Beat'em-Up, ‘
Ego-Shooter, Sportspiele
Spielt zurzeit: Resistance 3 (PS3), Kirby (DS)
Hort zurzeit:  ASP - Wechselbalg, VNV Nat.
Sieht zurzeit: griechische Inseln |

Experte fur:

Ulrich Steppberger ‘

Experte fur:  Denkspiele, Jump'n'Run,

Rennspiele, Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Mega Mall Story (iPad),
Driver: 5an Francisco (360)

Hort zurzeit:  alles von Mike Oldfield

"GEHT SO"

Action, Ego-Shooter, ‘
Geschicklichkeit |
Spielt zurzeit: Deus Ex: HR, El Shaddai (360)
Liest zurzeit: -Batman: The Long Halloween
Hort zurzeit:  Deine Lakaien - Dark Star Live

Michael Herde
Experte fir:

| Tobias Kujawa

Action, Rennspiele, ‘
Rollenspiele, Sportspiele |
Spielt zurzeit: Deus Ex: HR (PS3), |
Resistance 3 (PS3)

3 Doors Down - Time of...

Experte fir:

Hort zurzeit:

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

Max Wildgruber

Experte fur:  Action-Adventure,
Rollenspiele

Trinkt zurzeit: griechischen Wein

Sieht zurzeit: griechische Schonheiten

aller Art

| Oliver Ehrle ‘

Experte fur:  Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: Final Fantasy Tactics (iPhone)
Sieht zurzeit: Ross Kemp -

Extreme World (TV)




Deus Ex: Human Revolution

&

\ Technische und  medizi-

nische Entwicklungen wie
die Stammzellenforschung sind oft
Gegenstand ethischer Diskussionen
und grundsatzlicher Fragen: Darf die
Menschheit in die Evolution eingrei-
fen? Was ist moralisch noch vertret-
bar? Wer profitiert und wer bleibt
auf der Strecke? Welchen Preis sind
wir bereit zu zahlen? “Deus Ex: Hu-
man Revolution” nimmt sich dieser
Thematik an und mixt sie mit einer
Prise Rassismus und weiteren sozia-
len Konflikten: Die Debatte um den
Einbau mechanischer und computer-
gestutzter Teile in den menschlichen
Korper und die damit verbundenen
Chancen und Risiken bildet den Hin-
tergrund fiir ein Action-Rollenspiel,
das sich gewaschen hat.

Von der weit verzweigten Hand-
lung, die unter anderem in Asien

spie ’

und Amerika spielt, wollen wir Euch
nicht allzu viel verraten, deshalb
nur so viel: Die Geschichte entfihrt
Euch in das Jahr 2027. thr mimt den
Ex-SWAT-Einsatzleiter Adam Jensen,
der als Sicherheitschef in Detroit
bei Sarif Idustries arbeitet, einem
Konzern, der die Entwicklung biome-
chanischer Korperteile vorantreibt.
Bei einem Anschlag auf das Firmen-
gebaude wird Adam so schwer ver-
wundet, dass er selbst nur durch den
massiven Einsatz von Implantaten
gerettet werden kann. Ausgestattet
mit mechanischen Armen und Bei-
nen und zahlreichen weiteren Hilfs-
mitteln macht er sich auf, die Hin-
tergriinde des Anschlags aufzukldren
und die Morder seiner Ex-Freundin
Dr. Megan Reed zu finden. Dabei ge-
rat er auf seiner Reise immer tiefer
in ein Netz aus Verschworungen und

Revolver-Munition

56

360 Selbst mit ausgebautem Inventar musst Ihr Gberlegen, was Ihr mitnehmt, denn
der Platz ist knapp. Das Management geschieht auf Wunsch auton

sch

3 ! o
J60 So nah solltet Ihr einem alarmierten Mech eigentlich nicht kommen, denn seine Geschiitze machen Euch schnell den Garaus, Wehrt Euch mit EMP-Granaten oder Raketen

Tauschungen und kommt einem
Konflikt auf die Spur, der weit tber
einen einfachen  Terroranschlag
einiger  Extremisten  hinausgeht.
Schnell stellt sich die Frage, wem er
Uberhaupt vertrauen kann und wer
ein doppeltes Spiel spielt.

SpielspaB hui

Wie Ihr die 20 bis 25 Stunden Spiel-
zeit verbringt und die abwechs-
lungsreichen Missionen und Neben-
aufgaben der spannenden linearen
Geschichte bestreitet, liegt allein an
Euch. "Deus Ex: Human Revolution”
schreibt Euch fast nie vor, wie Ihr Eure
Auftrage lost. Kémpferische Naturen
investieren in groBe Waffen, gepan-
zerte Haut und RuckstoBdampfer
in den Armen, um sich in bester
Deckungsshooter-Manier durch die

360 Das Hacken von Computern und Schléissern ist eine Wissenschaft fiir sich

motiviert und be

Levels zu schieBen. Verschanzt Ihr
Euch hinter Mauern und Hinder-
nissen, zoomt die Kamera von der
Ego- in die Third-Person-Perspektive.
Munition ist rar gesat und die zahl-
reichen Wachposten, Mechs und
Geschitztirme teilen kraftig aus,
werden auf Gerausche aufmerksam
und werfen auch mal Granaten in
Luftungsschachte, wenn sie Euch
darin vermuten. Allerdings stellen
Leitern fir sie ein unuberwindliches
Hindernis dar und sie leiden am
gleichen  Aufmerksamkeitsdefizit-
syndrom, das auch die "Metal Gear
Solid”-Schergen plagt: Versteckt Ihr
Euch einige Zeit auBer Sicht, gehen
Eure Gegner zur Tagesordnung Gber
und ignorieren die Leichen ihrer
Kameraden. Bewusstlose Wachen
wecken sie immerhin wieder auf.
Fir diese Spielvariante eignen sich

tert aber, sobald Ihr es durchschaut habt.



360 Im Lauf der Geschichte durchstreift Ihr geheime Militaranlagen, verschiedene Bereiche von Schanghai, die von Unruhen geschiittelten StraBen Detroits und die moderne

Firmenzentrale von Sarif Industries. Der Detailreichtum und die Atmosphére der Schauplétze sind beeindruckend

durchschlagende Waffen wie die
schrotflinte, der Revolver (mit Ex-
plosivgeschossen) und das Sturm-
gewehr, die Ihr mit Munitions- und
Schadensupgrades sowie Ziellasern
und Schalldampfern verbessert.
Entsprechend wenig Platz habt
thr dann im knappen Inventar fiir
Energieriegel, Computerviren und
andere nitzliche Gegenstande. Ha-
cker nutzen eben diese Hilfsmittel,
bauen ihre Computerfahigkeiten

aus und haben damit beim kom-
plexen Hacking-Minispiel weniger
Probleme: Auf einer schematischen
Karte erobert Ihr Systemknoten, um
Euch Zugang zu geschitzten Compu-
tern und Schlossern zu verschaffen

yid 4
360 Unachtsame \Wachen schickt Ihr
uber den Jordan oder ins Traumland

Jede Aktion birgt das Risiko, vom
Sicherheitsprogramm  entdeckt zu
werden, welches dann versucht,
Euch aus dem System zu werfen.
Dann beginnt ein Wettlauf gegen die
Zeit, den thr mit Warmern und Viren
zu Euren Gunsten beeinflusst. Anders
als viele andere Minispiele machte
uns das Hacken auch gegen Ende
des Spiels noch SpaB, zumal es mit
der Zeit immer komplexer wird. So
programmiert Ihr Roboter, Geschutze
und Kameras um, damit diese die
schmutzige Arbeit fur Euch tberneh-
men und sich um Eure Widersacher
kammern.

Schleichprofis ducken sich in
bester “splinter Cell”-Manier hinter

Deckung, klettern durch Luftungs-
schachte, machen sich unsichtbar
und weichen Patrouillen aus, um ans
Ziel zu kommen - bis auf die weni-
gen Zwischenbosse miisst Ihr nie-
manden toten! Um nicht véllig wehr-
los dazustehen, schickt Ihr Gegner
mit Betaubungspfeilen oder einer
Pistole, die Druckwellen verschieft,
ins Reich der Traume. Leider viel zu
selten gibt es die Option, Missionen
einfach diplomatisch durch Dialoge
zu erfillen. Mit dem entsprechenden
Upgrade setzt Ihr bei Verhandlungen
Pheromone ein und bekommt am
Bildschirmrand mitgeteilt, wie Euer
Gesprachspartner auf Lob und Kritik
reagiert. Auf der nachsten Doppel-

360 Beruhrt Ihr einen der sich bewegenden Laserstrahlen, geht der Alarm los und Feinde stirmen den Raum. Nehmt Euch
stattdessen ein Beispiel an Catherine Zeta-Jones aus "Verlockende Falle” und schidngelt Euch an den Lichtbarrieren vorbei

seite seht Ihr anhand einer Beispiel-
mission, wie die verschiedenen Vor-
gehensweisen funktionieren

Abseits von hoheren  Erfah-
rungspunkten fiir Schleicheinlagen
begiinstigt “Human Revolution” b-
rigens keine bestimmte Methode,
auch auf die vier unterschiedlichen
Enden hat Eure Spielweise keinen
Einfluss.  Wollt Ihr  verschiedene
Losungen ausprobieren, sichert Ihr
einfach zu Beginn der Mission, das
Spiel erlaubt freies Speichern und
Laden zu jedem Zeitpunkt und Ihr
startet genau dort, wo Ihr aufgehort
habt. Die Ladezeiten sind mit bis zu
einer Minute allerdings sehr lang.

weiter auf Seite 60
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lhr einen Auftrag lost. Beispiel gefallig?
DD Eine der ersten Missionen des Spiels fithrt Euch zum Detroit Police Departjﬂen’t e $0

Auftrag Eures Bosses David Sarif einen Chip aus dem Kopf eines toten H'axke .'b
Natiirlich kénnt Ihr nicht einfach so an den Beamten vorbei in die Lelchenhaﬂespﬁz )
und Euch bedi Nur der Eil gsbereich der Station ist fiir Zivilisten frei zugangh&g
alle anderen Raume des mehrstéckigen Gebaudes sind Sperrgebiet. Auf welche Weise
Ihr trotzdem an die sensiblen Daten gelangt und welcher Weg sich fiir welchen
Spielertyp eignet, das erklért unser Diagramm.

am Empfang plagen S
igt ihn, Euch einen Gefal

Haltet Euch in den Gangen recl
die leicht bewaffneten Pun

en Etage w
ie Ihr h

Dieser Polizist hindert Euch am Betreten des
Biirokomplexes. Macht ihn unschédlich!

Auf der Suche nach den Mérdern Eurer

Ex-Freundin stoBt Ihr auf einen pensionierten

. Polizisten, der andeutet, dass bei den Ermitt-

en des Anschlads auf Sarif Industries ge-

- pfuscht-wurde. Im Polizeigebaude konnt Ihr

elastende Beweise gegen den verantwort- A

:%&W‘Qﬁuer finden und ihn anschlieBend in Im Empfangsbereich des Reviers wartet der selbst- In einem der oberen Stockwerke klettert lhr durch
der Lobiﬁ’in die.Mangel nehmen. ? sichere Polizist, der Euch zuerst abweist. diesen Luftungsschacht und gelangt in ein Biiro

. W



ﬂ"_'nx -TEST

Habt Ihr den Dialog erfolgreich abgeschl
dtirft Ihr Euch frei im Gebaude be:

Den Code zur Statio kommt Ihr von einer Nur noch eine Laserbarriere und eine Uber-
Obdachlosen, die vor dem Sarif-HB im Ml wiihlt chungskamera trennen Euch vom Ziel

& 8

Je nach gewahltem Eingang miisst |hr ungesehen
durch mehrere Etagen schleichen

. F A
-‘ 'g = > . ¥ =
Dieser Computer enthalt E-Mails, die die Ermitt- Konfrontiert Ihr den Gesetzeshtter mit den neuen
lungen in einem anderen Licht erscheinen lassen. Informationen, lenkt er schnell ein.
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B HALTEN

Mit Granaten pulverisiert Ihr Menschen und Roboter gleichermaBen. Leider lassen sie sich im knappen Inventar nicht stapeln

Das Kernelement des Action-
Rollenspiels sind Adams Implantate,
welche Euch die verschiedenen Mis-
sionsansatze Uberhaupt erst ermog-
lichen. Mit Praxispunkten, die Ihr
durch  Erfahrungspunkte bekommt
oder in LIMB-Kliniken fir viel Geld
kauft, macht thr aus Eurem Kérper
Schritt fur Schritt das passende Werk-
zeug fir Eure favorisierte Spielweise.
Dabei sind besonders die Modifika-
tionen nitzlich, die auf den ersten
Blick unscheinbar wirken: Verstarkt
Ihr zum Beispiel Eure Beine, springt
Ihr ab sofort mehrere Meter hoch

und weit, mithsames Kistenstapeln
gehort damit der Vergangenheit an
und Ihr hipft tber den Kopfen Eurer
Gegner Uber die Dacher der Stadte.
Der Einsatz kostet Energie, welche
Ihr mit bestimmter Nahrung wieder
auffillt, nur das absolute Minimum
regeneriert sich automatisch.
Zwischen den Auftragen bewegt
Ihr Euch frei durch die Metropolen
Detroit und Schanghai. Hier besucht
Ihr Handler, nehmt Nebenmissionen
an und erkundet die Umgebung.
Zahlreiche Wohnungen und Ge-
schafte sind begehbar und laden zu

ausgedehnten Raubziigen ein. Komi-
scherweise stort es die meisten Be-
wohner nicht, wenn Ihr ihnen Geld,
Spirituosen und Munition unter der
Nase weg stehlt. Dafur kommt es
bei Euren Streifzigen immer wie-
der zu kleinen zZwischenfallen, wenn
Ihr zum Beispiel in eine Entfuhrung
hineinplatzt oder Euch ein Junkie
uberrascht, wenn Ihr die Wohnung
eines Dealers ausrdgumt. Herumlie-
gende Zeitungen berichten von den
Auswirkungen Eures Tuns: Wenn
Ihr beim Eindringen in ein Banden-
gebiet die ganze Gang ausloscht,

WERKZEUGKASTEN - SO FUNKTIONIEREN DIE IMPLANTATE

Als eingefleischter “Metal
Gear Solid”-Fan schleiche
ich souveran durch Adam
Jensens Abentever. Im
Direktvergleich ist Snakes
Schleichmechanik spiele-
risch komplexer und die
KI besser. Hier folgen mir Hascher nicht
einmal dber Leitern und ich weiR nie,
wie lange betaubte Gegner noch schlum-
mern. Dennoch bin ich vom Spiel begeis-
tert. Das liegt primar am atmospharisch
dicht inszenierten Rollenspiel-Part, der,
von minimalistischen Stilmitteln gepragt
eine hochspannende Geschichte erzahlt,
die mich ber ethische Fragen sinnieren
lasst. Manche Kritikpunkte am Spiel (es
qibt einige!) storen mich nicht, Ladezeiten
mit durchschnittlich einer Minute hingegen
sind viel zu lang. Die nicht vorhandene
Lippensynchronitat bei deutscher Sprach
ausgabe ist dermaBen schlecht, dass ich
mit Anstrengung dariber hinwegsehen
muss. Ungelenke Charakteranimationen
bei Gesprachen erschweren dies. Weniger
schlimm sind sinnlose, nicht alltagstaug-
liche Levelarchitekturen sowie NPC-Ver-
haltensweisen: Nach einem Wohnungs-
einbruch tanze ich vor dem Bewohner auf
dem Tisch und stecke sein Geld ein - keine
Reaktion!

SUPER

ratselt die Redaktion, wer fur das
Blutbad verantwortlich ist. Computer
und E-Books verraten nicht nur das
ein oder andere nutzliche Passwort,
sondern informieren Euch auch ber
das Weltgeschehen und bringen
Kenner der Vorganger mit bekannten
Namen und Sachverhalten zum
Schmunzeln. Unterstitzt wird das

e

AUGMENTIERUNGEN

PTIVE  BEIN- AUGMENTIERUNGH

% ANZEIGEN

sammelt Ihr Erfahrung, bekommt Ihr ab und an Praxis-Punkte, die Ihr in Eure Kérpererweiterungen investiert. Mit zwei Punkten schaltet Ihr neue Fahigkeiten
frei, ein Punkt verstarkt bereits vorhandene. Schon bald sendet Ihr mit dem Taifun (links unten) eine kreisrunde Welle explodierender Stahlkugeln aus oder
berlebt dank des Ikarus-Landungssystems (rechts unten) Springe von hohen Gebauden.

@B {AUGMENTIERUNGEN

s cEATE
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A DRUCKEN

-TEST

360 Scherben bringen Gliick: Habt Ihr mal keine Lust auf Schieicheinlagen, pustet Ihr Wachen mit schwerem Gerét um, misst Euch aber dann mit der Verstarkung befassen

Ganze von einem stimmigen Sound-
track von Michael McCann, den Ihr in
der Limited und Collector's Edition
auf einer Bonus-DVD dazubekommt
(alle weiteren Extras sind in der M!
08/11 aufgelistet).

... Technik pfui!

So poliert “Human Revolution” in
puncto Spieltiefe und -welt daher-
kommt, so unverstandlich sind die
technischen Mangel. Die Grafik liegt
qualitativ weit hinter “Crysis 2" und
Co. zuriick, besonders bei den Spiel-
figuren leisten sich die Entwickler
von Eidos Montreal Schnitzer: Ani-
mationen und Gesichter der Neben-
charaktere befinden sich auf geho-
benem PlayStation-2-Niveau. Auch in

DEMUTIGEN

AN VERNUNFT APPELLIEREN

360 Das Leben der Geisel und des Terroristen hangt von Eurem Verhandlungsgeschick und Eurer Reaktionsschnelligkeit ab

den Zwischensequenzen macht das
Spiel keine gute Figur, mit Ausnah-
me von Adam sind die Gesichter der
Darsteller zu glatt und emotionslos.
Dazu gesellt sich das Problem, dass
die deutsche Vertonung nicht mit
den originalen Lippenbewegungen
synchronisiert wurde und Ihr deshalb
oft mit Bauchrednern sprecht, die zu
unpassenden Zeitpunkten gestiku-
lieren - ein echter Atmospharekiller,
zumal die deutsche Version keine
englische Tonspur bietet.

In den frei begehbaren Gebauden
fihren manche Gange ins Leere, ab
und an werden ganze Raume re-
cycelt. In unserer Testversion kam
es auBerdem ab und an vor, dass
sekundarmissionen nicht auf dem
Radar angezeigt wurden und wir

L 8
MITFUHLEN

deshalb unsere Auftraggeber miih-
sam selbst suchen mussten oder
schlicht nicht wussten, dass der
Handlungsstrang noch weitergeht.

Diese  Mangel triben den
Gesamteindruck, halten uns aber
nicht davon ab, weiterhin wie

gefesselt auf der Suche nach neu-
en Handlungsschnippseln durch die
disteren Levels zu schleichen und
wihrend der Kaffeepause dariiber
zu diskutieren, wie unterschiedlich
sich "Deus Ex: Human Revolution”
anpacken lasst. Die Atmosphére, die
Spielfreiheit und die tiefschiirfenden
Fragen, die der Titel aufwirft, lassen
Euch auch dann nicht los, wenn Ihr
das Gamepad schon langst aus der
Hand gelegt habt. Das Sommerloch
ist damit endgiltig vorbei! tk

Sie wurden hinters Licht gefuhrt. Sie haben Ihre Leute in eine Falle
gelockt, und jetzt sind Sie kurz davor, selbst draufzugehen. AuBer Sie

lassen sie gehen!

Kujawa
Das erste “Deus Ex” be-
geistert mich auch nach
mittlerweile elf Jahren
noch, obwohl die Grafik
{ heutzutage zur Katego-
rie Augenkrebs gehart
— "Human  Revolution”
reicht spielerisch nicht ganz an die heraus-
ragende Qualitat des Urvaters heran, ist
aber nach dem actionlastigeren “Invisible
War” endlich ein wirdiger Nachfolger. Das
Entwicklerteam von Eidos Montreal hat sich
kraftig an Warren Spectors Schatztruhe be-
dient und so fihle ich mich in den dunklen
Gassen von Detroit gleich wohl. Die tech-
nischen Unzulanglichkeiten nehme ich in
Kauf, die Serie begeisterte nie durch qute
Grafik, sondern eher durch guten Stil. Ein-
7ig das Fehlen des englischen Originaltons
sorgt fiir Zornesfalten auf der Stirn. Wenn
schon lokalisiert, dann bitte auch perfekt,
mit korrekten Mundbewegungen! So, jetzt
denke ich mir ein paar neve Strategien fur
meinen nachsten Anlauf aus

r Eidos Montreal, Kanada
Square Enix

im Handel

55 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» frei wahib;
» tiefgrin

Sound

FAZIT » Stilsicheres Action-RPG, das dem
Spieler viel Freiraum lasst und dadurch lange
fesselt. Technisch eher mau!
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SPIELE-TEST

Driver: San Francisco

i g

Tanners schicker Dodge Challenger eignet sich prima fiir rabiate Einsétze mit Rempel-Einlagen — Lackschaden nehmt Ihr dabei billigend in Kauf

Die "Driver”-Serie hat eine

bewegte  Historie  hinter
sich: Das Debit kam 1999 sogar
“Grand Theft Auto” zuvor und lieR
PSone-Spieler das erste Mal frei
durch dreidimensonale Stadte flit-
zen, der Nachfolger krénkelte an
chronischer Uberlastung der Hard-
ware. Das ambitionierte "DRIV3R”
war 2004 nahe am Debakel: Beim
Versuch, dem inzwischen weit popu-
lareren "GTA” Paroli zu bieten, ver-
zettelte sich der tberambitionierte
Entwickler Reflections. Ubrig blieb
ein fehler- und problembehaftetes

Spiel, das die meisten Anhanger ver-
prellte. Der wieder deutlich bessere
vierte Teil "Parallel Lines” mit neuer
Hauptfigur fand kaum noch Beach-
tung - "Driver” war bedeutungslos
geworden und Ubisofts Kauf von
Reflections samt der Marke schien
eine kuriose Randnotiz zu bleiben.

Geisterfahrer?

Lange Zeit herrschte Stille, bis letztes
Jahr die Enthillung von "Driver: San
Francisco” fur Verbluffung sorgte:
Denn obwohl mit Martin Edmondson

der Schopfer der Serie wieder mit im
Boot saR, schien ein Haufen wild-
gewordener Esoteriker das Design
gekapert zu haben - wer kéme
sonst auf die Idee, transzendentale
Korperwanderungen als spielbestim-
mendes Element einzubauen? Doch
die groBte Uberraschung liefert das
fertige Spiel ab: Nicht nur geht das
kuriose Konzept erfolgreich auf -
"San Francisco” ist der wohl beste
Teil der Serie geworden.

"Driver: San Francisco” ignoriert
den direkten Vorganger “Parallel
Lines” und setzt wieder auf John

Obwohl die Vollgasritte von "Driver: San Francisca” aus der AuBenansicht Ubersichtlicher sind, ist die Cockpit-Perspektive
einwandfrei spielbar — und letztlich auch dynamischer.
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Tanner als Helden, der bereits in den
ersten drei Teilen als Undercover-
Cop Ganoven jagte. Um die Story zu
verstehen, sind aber keine Vorkennt-
nisse notwendig. Zu Beginn kurvt
Ihr mit Eurem Kollegen Tobias Jones
ohne Auftrag durch die Stadt, denn
Euer Erzfeind Jericho ist auf dem Weg
zum Gericht und alles scheint seinen
geregelten Gang zu gehen. Da eine
ereignislose Vergnugungsfahrt aber
nicht genug Stoff fir ein Spiel her-
gibt, bricht eben der Schurke aus. Ihr
nehmt sofort die Verfolgung auf, die
abrupt endet: Tanner wird von einem
otefan otockm
Befreit von unnotigen
Third-Person-Ausfligen
findet ~ "Driver” v
alter Starke zuriick: Mit
stimmiger  Inszenierung
und dem innovativen
‘Shift’ macht der Titel
vieles richtig. Lediglich die hanebiichene
Vorgeschichte, die sichtlich  bemuht
usammengestrickt wurde, wirkt fir mich
deplatziert. Ein besonderes Lob gibt es fur
den Multiplayer-Teil, bei dem nicht nur
der Umfang stimmt. Dass das Rad hier mit
Modi wie "Fangen” oder ‘Fahne erobern’
nicht neu erfunden wird, wissen die Ent-
wickler mit ‘Shift" geschickt zu uberspie-
len: Auch wenn das Geschehen durch zu
haufiges Korperwechseln dazu neigt, cha-
otisch zu werden, verleiht die Funktion
den Duellen eine Intensitat, wie ich sie
in diesem Genre selten erlebt habe. Und
wer es lieber klassisch mag, der misst
sich eben in normalen Rennen, bei denen
der Einsatz nicht erlaubt ist




PS3 Einfache, aber effektive Idee: Die ste!
Knopfdruck kurzzeitig vergraBern — prima

dE N\

360 Sammelt Ihr dekléppen‘ schaltet |h

e
ts eingeblendete Karte oben lasst sich auf
zur Orientierung.

i,

r spezielle Aufgaben frei, die sich an Kino-

Vorbildern orientieren — Streifen und Dreck im Optikfilter inklusive.

Laster gerammt und liegt danach im
Koma.

Dieser rabiate Einstieg bringt
“Drivers” ungewdhnliche Kompo-
nente ins Spiel: Denn im Unterbe-
wusstsein von Tanner geht die Jagd
nach Jericho weiter - mit merkwiir-
digen Nebeneffekten. Der verletzte
Held weiR nicht, dass er eigentlich
im Krankenhaus liegt und glaubt an-
fangs, alles ware normal. Allerdings
widerfahren ihm bald seltsame
Dinge: Werbetafeln scheinen ihm
Botschaften mitzuteilen, auf einmal
fahrt er buchstablich aus seiner Haut
- er schwebt als karperlose Prasenz
in der Luft und kann in die Korper an-
derer Fahrzeuglenker schlipfen! Die-

360 Anfangﬁ kénnt Ihr Eure Shift-Sicht nur auf StraBenhohe bewegen (links). Je vi

sen Vorgang nennt Ubisoft ‘Shiften’
und baut ihn als zentrales Spielele-
ment auf. Aber keine Sorge: Grund-
satzlich bleibt “Driver: San Francisco”
ein Action-Rennspiel, bei dem lhr
Euch viele flotte Verfolgungsjagden
liefert. Durch das Shiften kommt das
Open-World-Element aber flexibler
und einfallsreicher zum Einsatz, als
es sonst moglich ware.

Korper wechsle dich!

ohne Fahrkonnen seht Ihr in den
meisten Missionen trotzdem kein
Land, doch dank der neuen Freihei-
ten stehen Euch mehr Maglichkeiten
offen: Ihr sollt etwa einen flichtigen

SPIELE-TEST .

ERSTES HATTEN WIR SHIFT AUF DEM ZETTE

M! traf sich im Rahmen einer Testrunde fir den Mehr-
spieler-Modus erneut mit dem "Driver"-Erfinder und
jetzigen Creative Director Martin Edmondson, der zu
einigen Neuerungen bereitwillig Auskunft gab

M! Games: Wurdest Du schon einmal wegen Uberschrei-
tung des Tempolimits von der Polizei angehalten?

Martin Edmondson: Einmal? Allein in Deutschland hat
man mich an einem Tag gleich funfmal mit erhohtem
Tempo erwischt. Das war wahrend des Gumball 3000
und wir hatten vorher irgendwo gelesen, dass es auf deutschen Autobahnen kein
Tempolimit gibt — tja, das stimmte wohl nicht (lacht]

In "Driver: San Francisco” gibt es erstmals in der Geschichte der Serie lizenzierte
Autos. War das ein persinlicher Wunsch?

Nicht direkt, aber ich war natirlich dafiin. Die meisten Leute wissen gar nicht,
wie viel harte Arbeit dehinter steckt. Ein Teil unseres Teams war nur damit be-
schaftigt, Fahrzeugherstellern unsere Ideen schmackhaft zu machen. Vor allem
das Schadensmodell bereitete denen Kopfschmerzen

Was war zuerst da? Geeignete Ideen fiir den Mehrspieler-Teil oder der Druck, dass
er unbedingt dabei sein musste?

Als Erstes hatten wir das Shift-Feature auf dem Zettel. Mit diesem Grundkonzept
im Hinterkopf kamen die Ideen fir gute Mehrspieler-Modi wie von selbst. An den
Druck haben wir dabei gar nicht gedacht

Wie wichtig ist ein starker Mehrspieler-Teil heutzutage fiir einen groBen Titel, der
auf dem Markt bestehen will und dessen Fokus eigentlich auf dem Story-Modus
liegt?

Er ist wichtig, gar keine Frage, aber man sollte ihn nicht Uberbewerten. Unser zen-
trales Element — also Shift — lieB sich zum Gliick im Multiplayer-Bereich sinnvoll
integrieren, so dass wir es einfach umsetzen konnten

Shift kann ich aber nicht in allen Mehrspieler-Modi einsetzen. Ist das ein Zuge-
stiindnis daran, dass das Spiel mithilfe dieses Features sonst zu leicht wire?

Ich wiirde nicht sagen, dass Shift das Spiel per se zu einfach macht. Es kommt
darauf an, wie man damit umgeht. Wer Shift einmal verinnerlicht hat und es tak-
tisch geschickt einzusetzen weiB, wird anderen nattirlich kaum eine Chance lassen

Ganoven stellen, habt aber Euer
Vehikel schon arg demoliert? Dann
aktiviert lhr den Shift und ibernehmt
ein anderes Fahrzeug, das noch fit
ist. 0der Ihr musst bei einem Wett-
rennen vorne landen, obwohl die
Konkurrenz flotter ist? Springt mit Eu-
rem Geist in den Gegenverkehr und
demoliert die Rivalen kurzerhand
mit provozierten Unfallen!

Auf Knopfdruck verlangsamt Ihr
dabei das Geschehen und wech-
selt in eine geisterhafte Ansicht

der Stadt, in der Ihr per Cursor die
Fahrzeuge anpeilt, um durch einen
weiteren Druck in diesen zu landen.
Anfangs kann Tanner nur die unmit-
telbare Umgebung absuchen. Nach
und nach erhaltet Ihr aber immer
kleinere Zoomstufen, so dass Ihr spa-
ter groRe Teile von San Francisco im
Blick habt. Was sich in der Theorie
krude anhort, ist in der Praxis flie-
Rend eingebunden und geht prima
von der Hand: Habt Ihr Euch nach
kurzer Zeit daran gewshnt, springt

findet Ihr schneller die zur Verfiigung stehenden Herausforderungen und Missionen und tut Euch auch wahrend der Einsatze mit der Wah! des neuen Vehikels leichter.
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SRIELEZTEST

‘ Ulrich S

Autofahrten und Korper-

denn gehen? Sehr gut!
Macht Euch besser keine
Gedanken dber die Logik
oder gar den (nicht vor-
—— handenen) Realismus
aspekt der Shift-Funktion: Lasst Ihr Euch
| einfach darauf ein, konnt Ihr mit Tanner

Francisco kommt prima ruber, vor allem
| die meist stabilen 60 Bilder pro Sekunde
| sorgen dafir, dass Ihr so geschmeidig wie
| selten sonst durch die Gegend flitzt. Da

lassen sich reduzierte optische Details

leicht in Kauf nehmen, zumal das Spiel

keineswegs schlecht aussieht. Das Fahr-

verhalten der Vehikel ist angenehm
| griffig, ohne zu simpel zu werden, die
Missionen warten immer wieder mit in-
teressanten Einfallen auf und abseits der
Story gibt es jede Menge zu tun. Lediglich
ein wahlbarer Schwierigkeitsgrad geht
mir ab, denn "Driver: San Francisco”
macht Euch das Leben nicht allzu schwer
- doch das schadet dem feinen Gesamt-
paket kaum

wechsel, wie soll das |

jede Menge SpaB haben. Das virtuelle San |

P53 Hin und wieder musst Ihrzu Wettrennen ran und landet auch mal in ungewchnlicheren Vehikeln wie diesen Buggies

Ihr routiniert zwischen den Vehikeln
hin und her. Tanner gewinnt noch
andere Fahigkeiten, die Euch das
Leben leichter machen: So konnt thr
Eure Willensenergie fur RammstoRe
und kurze Turboschibe nutzen bzw.
auf Knopfdruck ‘ohne den Umweg
der transzendentalen Karte sofort
wieder zu Eurem Stammvehikel oder
(bei Teamrennen) einem Partner
wechseln.

In der Hauptstory mixt Reflections
einen bekommlichen Missions-Cock-
tail, der Euch immer wieder anders
fordert, viel Abwechslung ins Spiel
bringt und wohlweislich auf ~ein
Element verzichtet, das bei "DRIV3R”
fur Probleme sorgte. Tanner geht
keinen Meter zu FuB, wahrend
des gesamten Spiels sitzt Ihr im-
mer hinterm Lenkrad. Dabei laufen
langst nicht alle Einsdtze nach dem
gleichen Schema ab, weil etwa die
Shift-Nutzung hin und wieder nicht
maglich ist oder Tanners realer Ge-
sundheitszustand dafiir sorgt, dass

neue Widrigkeiten auftreten. Gerade
gegen Ende hin erwarten Euch eini-
ge kreative Uberraschungen - nicht
die kleinste davon ist, dass die Ent-
wickler es tatsachlich schaffen, alle
Storyelemente zu einem schlissigen
Finale zusammenzufihren.

Habt Ihr das hinter Euch, was in
acht bis zehn Stunden machbar und
dank einer moderaten Schwierigkeit
nicht allzu schwer ist, halt “Driver:
San Francisco” noch massenhaft wei-
tere  Beschaftigungsmoglichkeiten
parat. Hunderte kurze Stunt-, Ver-
folgungs- und Renneinsatze konnen
absolviert werden; findet Ihr in der
Stadt verteilte Symbole oder schaltet
1hr Garagen frei, winken tiber 30 lan-
gere Nebenmissionen. Mit denen er-
gattert thr.wie auch durch riskantes
Fahren 'Willenskraft’, mit der Ihr
Eure Fahigkeiten ausbaut oder neue
Vehikel uv.a. fir den Mehrspieler-
Modus sammelt. Sowohl zu zweit im
Splitscreen als auch mit bis zu sieben
Mitspielern online dirft Ihr Euch an

P53 Startet Ihr Story-Missionen, plaudert Tannep ein paar Satze mit den meist unfreiwilligen Beifahrern. Die in den Bildschirmecken
eingeblendeten Gesichter sind ein netter Kniff und storen nicht die Action in der Mitte:
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360 Die beruchtigte Fahrpriifung aus dem ersten "Driver” ist als ver-
stecktes Gimmick dabei und wird durch'eine ‘Zeitreise' freigeschaltet.

jeder Menge unterhaltsamer Solo-
und Teamwettkampfen versuchen,
von denen vor allem diejenigen mit
Shift-Nutzung zwar auch mal chao-
tisch, aber zugleich ausgesprochen
launig gerieten.

Flotte Flitzerel

Technisch gibt “Driver: San Francisco
ein gute Figur ab, die erst in Bewe-
gung richtig zur Geltung kommt:
Reflections hat sich entschieden,
zugunsten von 60 Bildern pro Se-
kunde den Detailgrad von Autos und
Umgebung einzuschrénken. Das Re-
sultat kann sich dennoch sehen las-
sen und wahrend der actionreichen
Missionen fallen schlichtere Texturen
ohnehin nicht weiter auf - zumal
die angenehm flissige und bis auf
besonders hektische Momente sta-
bile Bildrate dies mehr als aufwiegt.
Die uber 120 Vehikel sind allesamt
Lizenzkarossen und - steuern  sich
prima: Sportwagen wie RUF-Porsches
haben machtig Zug und die schwer-
falligeren Musclecars neigen zum
nervosen Heckschwanzeln. Aucham
Sound gibt es wenig zu meckern:
Neben einer umfangreichen und ho-
renswerten Song-Auswahl gefillt die
gute Synchronisation der teils witzig
geschriebenen Dialoge. us

E Ubisoft Reflections, England
Uhisoft

1. September

ca. B0 Euro

o

» his 8 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

FAZIT » Flotte Verfolgungsjagden mit inno-
vativem Karperwechsel-Kniff und viel Stil -
Tanners Comeback ist rundum gelungen.




Star Fox 64 3B

205 Auf dem Ringplaneten Titania verlasst lhr das Arwing-Raumschiff und

- % -

- =< _BEY v =
bekémpft Feinde per Panzer — wie alle Basse hat aueh das Dinoskelett einen verwundbaren Punkt, auf

SPIELE-TEST

den Ihr die Feuersalven richten misst (links). In den ersten Missionen erinnert Euch das Spiel immer wieder mit Texteinblendungen an wichtige Waffen oder Flugmandver (rechts)

Facelift, Teil 2: Nach “The

Legend of Zelda: Ocarina
of Time 30" (M! 07/11) erhalt ein
weiterer N64-Klassiker eine 3D-Auf-
hibschung mit scharferen Texturen,
detaillierteren  Polygon-Modellen
und einem Mehr an Weitsicht dank
‘Entnebelung” der - Spielwelt. Und
auch bei "Star Fox 64 3D" scheut
Nintendo jedes inhaltliche Risiko:
keine neuen Levels, keine frischen
Gefdhrte, keine Extras zum Beispiel
in Form won Augmented-Reality-
Gimmicks - seit 1997 hat sich (fast)
nichts getan.

Um was geht's?

Wie' zu N64-Zeiten startet Ihr in der
Haut des Piloten Fox McCloud Euer
3D-Shooter-Abenteuer auf dem Plas
neten Corneria, um nach sechs Le-
vels dem Bosewicht Andross gegen-
berzutreten. Start, Ziel und Zahl der
Missionen sind in jedem Durchgang
gleich. Abzweigungen innerhalb der
Einsatze offnen Euch den Weg zu an-
deren Orten, was die Zahl der Levels
auf 15 erhoht. Um alle Schauplatze
zu Gesicht zu bekommen und alle
Medaillen abzusahnen, miusst lhr
Eure Fligelmanner im Auge behal-
ten. Die plappern nicht nur fleiRig
(jetzt auch in Deutsch), sie infor-
mieren Euch auch tber die Schwach-
stellen der Levelbosse (Hase Peppy),

Nintendo-30S

zeigen Euch deren  Lebensleiste
(Frosch Slippy) und fuhren Euch zu
alternativen Routen (Vogel Falco).
Eure drei tierischen Begleiter gera-
ten jedoch wiederholt.in Bedrangnis:
Achtet auf ihre Hilferufe und ballert
ihre Verfolger vom Himmel, sonst
seid Ihr sie im Folgeeinsatz los!

Obwohl “Star Fox 64 3D” im Kern
ein simples Shoot’em-Up ist, wird
jede Aktionstaste genutzt: normaler
Schuss,  Lock-on-Projektil, Bombe
abfeuern, bremsen, beschleunigen,
Looping, 180°-Wende, seitliches Rol-
len inklusive Schutzschild - bis thr die
Kontrollen intus habt, seid Ihr einmal
mit dem Spiel durch. Euer Vehikel
steuert Ihr wahlweise per Analog-
scheibe oder mit einer Kombination
aus Scheibe und Bewegungssen-
soren. Wollt Ihr Raumgleiter, Panzer
und U-Boot durch Kippen und Dre-
hen des 3DS kontrollieren, solltet
Ihr den 3D-Modus deaktivieren, da
der raumliche Eindruck dabei floten
geht. In puncto

Spielperspektive -~ e
habt Ihr die Wahl b
zwischen.'nah

dran” ‘und ‘wei-
ter. entfernt’, die
Cockpit-Ansicht
des  N64-Origi-
nals fehlt.

Die 15 Levels
erfreuen  Euch

= S
Der untere'3DS-Screen wird fir das Einblenden von Nachrichten und zur Statusanzeige Eures Vehikels genutzt — mager (links).

mit. optischer Abwechslung und
massig (versteckten) Gelegenheiten,
Punkte zu sammeln: |hr dist v.a.
(ber Wisten-, Eis- und Feuerplanet,
taucht in die Tiefen eines Ozeans und
fliegt durch einen Schrotthaufen im
All. Abschiisse von ganzen Gegner-
formationen bringen Sonderzahler
und letztlich Medaillen; Power-Ups
wie starkerer Laser oder groRere
Energieleiste (sammelt drei goldene
Ringe) helfen Euch in der Schlacht.

In Sachen Modi stehen Euch im
Hauptspiel die Varianten ‘3DS" und
‘N64’ zur Verfugung = Erstgenann-
ter ist dabei arg simpel. Im neuen
‘Arcade’-Modus geht Ihr in einzelnen
Levels auf High-Score-Jagd und in
der 'Schlacht’ betitelten Multiplayer-
Variante bekriegen sich lokal bis
zu vier Spieler (ein Modul geniigt)
- wahlweise- mit Einblendung des
Spielergesichts via Kamera. Im Ge-
gensatz zum N64-Original tretet Ihr
hier nicht auch zu FuR an. os

000

Ein Spieldurchgang beinhaltet sieben von funfzehn Levels, Anfangs-und Endpunkt sind jeweils gleich (Karte rechts).

Oliver Schultes
Trotz der aufgepeppt:
Optik merkt man
Weltraumfuct
an: Die A

Schlauchroute und ¢
anfangs uberladen.
30" ist kein One
Reiz liegt im Entdecken
Pfaden, der High-Score
der Ideallinie und folgerichtig dem |

wieder-Spielen - ein bisschen wie Bullet
Hell in 3D. Je langer Ihr die Welten nach
Punkte-Combos scannt, desto mehr lernt
Ihr das ausgefuchste (der musste sein!)

Leveldesign zu schatzen. Die iplayer-
Modi sind eine unspektakulare Dreingabe

@

k]

Ulrich im Visier von Ollis Arwing
Im Mehrspieler-Modus tbertragt der
308 Livebilder Eurer Konkurrenten,

Nintendo, Japan
Nintendo

9. September

45 Euro

U i bis 4 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

Aufgehiibschtes Remake des N64-
Shooters: gut spielbares, aber trotz Level-
abzweigungen arg kurzes Weltraum-Vergniigen.
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Splinter Cell Trilogy

®

Trickkiste: Fallen und Feinde tberlis-
tet Ihr mit der technischen Ausriistung

In acht Jahren hat sich Top-

Spion Sam Fisher einen gro-
Ben Namen im Videospiel-Business
gemacht: Die 1080p-Neuauflagen
seiner ersten drei Abenteuer durft
Ihr jetzt separat ber PSN (je zirka
10 Euro) oder gemeinsam auf der
"Trilogy”-Blu-ray erwerben - eine
prima Gelegenheit, verpasste Einsat-
ze nachzuholen! Denn mit dem ge-
schickten Einsatz von Licht und Schat-
ten bleiben die Schniffler-Abenteuer
spielerisch topaktuell: Neben eini-
gen Kraxeleien an Rohren und Sei-
len schleicht Sam vor allem durch
finstere Winkel, um Gegner unbe-
merkt zu umgehen und tberwaltigte
Wachen verschwinden zu lassen.
Ihr konnt diese hinterriicks greifen,
dann verhoren, betduben und als
menschliches Schutzschild benutzen.
Damit das klappt, muss man schon
mal einige Lichtquellen mit der
Schalldampferpistole  eliminieren.
Dann lassen sich Feinde belauschen
und manipulieren, was Sam mit-

QOliver Ehrle

Schleichen, Austricksen
und Uberwaltigen: Sams
Abenteuer  garantieren
immer noch spannende
Stunden - wobei Ihr sie
mit der neuen Speicher-
funktion jetzt im Schnell-
durchlauf konsumieren konnt. An zwei
Abenden spielt Ihr je eine Kampagne
entspannt durch, denn Ihr seid nicht mehr
auf die raren Autosave-Punkte angewie-
sen, sondern durft jeden Schritt mittels
kurzer Tastenfolge sichern. So konnt Ihr
gewagter experimentieren und die KI
ausreizen, erblickt andererseits aber viel
schneller den Abspann. Insofern weht
selbst im hohen Schwierigkeitsgrad ein
Hauch vom Godmode durch die Neuauf-
lagen - scheitert doch Sam oft nur am
Alarm. Originalgetreu prasentieren sich
die technischen Mangel der Klassiker, z.B.
Stottersound in manchen Arealen, Textur-
und Grafikfehler. Dass Ihr die Steuerung
nicht konfigurieren durft, ist schwach
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Der geschickte Spion kalkuliert Blickwinkel, Lichtquellen und Larmpegel: Wer diesen Traumer aus dem Weg raumen will, muss

ihn in einen dunklen Winkel locken und dann gerduschlos betauben — nur wenn Ihr ihn als Terrorist entlarve, dirft Ihr ihn téten

tels Pfeif-Funktion und zahlreicher
Technikgimmicks bestens ausnutzt:
Sein lautloses Sturmgewehr feuert
neben Kugeln u.a. Rauchgranaten,
Taser, Betaubungsringe und sogar
Ablenksysteme - die konnen Gegner
mittels Gerdusch anlocken und dann
durch KO-Gas betauben. Allerdings
muss Sam auch mit Bewegungs-
meldern, Wachhunden, Zivilisten,
Sprengfallen und Sicherheitskameras
klarkommen, die er dank seiner bis
zu drei Sicht-Arten frihzeitig erspaht:
Ihr nutzt elektromagnetisches Bild,
Nacht- und Warmesicht. Fir span-
nende Handlung sorgt Erfolgsautor
Tom Clancy: Es gilt die Hintermanner
von Terroristen und Revolutionaren
aufzuspuren, Biowaffen und Cyber-
attacken abzuwehren. Erst wenn
alle Informationen gesammelt und
Gefahren ausgeschlossen sind, ver-
lasst Sam die Deckung und straft die
Schurken. Wilde Ballereien sind die
Ausnahme, ‘unsichtbar und lautlos’
ist Sams Motto - Verhaltensfehler
werden haufig mit Missionsabbruch
bestraft!

Jetzt Full HD?

Fur die 1080p-Neuauflagen hat
Ubisoft die 3D-Modelle der Klassi-
ker skaliert und sie mit Texturen in
hoherer Auflosung versehen: Im
Erstling wirken Protagonisten und
Umgebung noch etwas grob, bei den
Nachfolgern genieBt Ihr dagegen
weitgehend ansehnliche Grafiken.
Nur einzelne Objekte wie Bitmap-
Feuer und Sams PDA sind in wenigen
Szenen hasslich grob. Leider wurde
zudem das HUD nicht Gberarbeitet,
was speziell in “Pandora Tomor-
row” unangenehm pixelig ins Auge
sticht. In puncto Renderfilme war-
nen wir vor den Handlungsszenen
der ersten beiden Titel, die samt
Letterbox-Balken ins Breitbildfor-
mat gewandelt wurden und deshalb
vertikal gequetscht auf dem HDTV
erscheinen - so ist die Qualitat der
Filmschnipsel unter DVD-Niveau.
Dank der neuen Schnellspeicher-
funktion gehen Sams Abenteuer
lockerer von der Hand, da Ihr nicht
bei jedem Fehltritt den halben Level

Viele Gegner lassen sich umgehen, wenn Ihr in dunklen Winkeln verharrt

wiederholen misst. Ansonsten ist
das Optionsmeni spartanisch, lhr
durft weder die Tastenbelegung an-
dern noch die Y-Achse des Kamera-
sticks spiegeln. Wer letztere Funktion
gewohnt ist, wird im Eifer des Ge-
fechts oftmals versagen. Verzichten
musst lhr auch auf die Mehrspie-
lermodi, nur die Kampagnen lassen
sich genieBen. Spendabel gibt sich
Ubisoft dagegen bei den Trophaen:
Jeder Level wird versilbert und auch
das Gold (spielt ohne Medikit oder
nur mit Pistole und Gimmicks) ist in
greifbarer Nahe. oe

Der 3D-Modus

gefallt nk
guter  Tiefen
wirkung — z.B

wenn |hr die Kamera um Sam dreht
(Vorsicht, Ruckler!) oder die Knarre
im Anschlag haltet. Gerade zu Beginn
von Teil 3 (Leuchtturm-Level) ist
Spiel in 3D noch dunkler.

Entwickler
Hersteller
Termin
Preis

Ubisoft, Paris

Uisoft

15. September

30 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

nde Spi

um QJFSUQ
» bis auf die Renderfilme optisch ansehnlich
» keine Steuerungsvarianten moglich

» kaum Frust dank Schnellspeicherfunktion

Multiplaye
Grafik
Sound
Ganz entspannt zum Happy End:
sauber auf HD skalierte Spionagekliassiker mit
allseits einsetzharer Speicherfunktion. ’




Arcana Heart 3

PS3 Arcana- Attacke BE\ gennuem Hmsehen wirken die Arcana- Gew&.ter ﬂtwas pixelig

AR\R
L/

In der M! 04/10 tippten wir:
“Das Spiel wird wohl nach
Europa kommen - die Limited Edition
aber in Japan bleiben.” Wir lagen
doppelt richtig. Dafur missen PAL-
Spieler nur 40 Euro berappen - ein
fairer Zug, schlieBlich ist “Arcana
Heart 3" ein vollwertiger Prigler mit
tiefgrindigem  Kampfsystem. Eine
Voraussetzung masst Ihr  jedoch
erfilllen, um mit "Arcana Heart 3”
glicklich zu werden: Ihr dirft nicht
allergisch gegen Anime-Klischees
sein. Denn die Damen (Herren gibt
es keine) erfillen jedes Vorurteil
- von der vollbusigen Martial-Arts-
Braut Uber das zierliche Schulmad-
chen und die Gothic Lolita bis hin
zum kindlichen Knirps, der auf einem
Fabeltier reitet. Zudem quietschen
die Médels bei Attacken wie Tref-

Matthia mid
"Arcana Heart 3" sticht
weder grafisch  noch
storymaBig  hervor
weil die Sprites der SD-
Arcadeversion  entstam-
men und die Geschichten
mit lahmen Standbildern
erzahlt werden. Dafir sorgen die frei den
| Figuren zuweisbaren Arcanas fir eine Viel-
falt, von der andere Beat'em-Ups traumen.
Gerade Fans von “BlazBlue” werden eine
Menge SpaR haben - dank ausgereiftem
Cancel-System, mehreren Spezialenergie-
Leisten und zig Superattacken habt Ihr
genug Material, um Euch wochenlang mit
dem Spiel zu beschaftigen und trotzdem
immer wieder etwas Neues zu lernen.

"GUT

fern, dass es eine Freude (bzw. Qual)
ist - wer “Arcana Heart 3” nur hort,
schittelt den Kopf. Damit tut er es
dem verwdhnten “Street Fighter”-
Fan gleich, der in den ersten Run-
den Bahnhof versteht. In der Tat ist
das Spiel ohne die Verwendung des
Homing-Features (lhr saust aus jeder
Position zum Gegner hin) etwas zah.

Wer dieses Prinzip jedoch verin-
nerlicht und bei voller Force-Energie
taktisch klug in den Extend-Modus
wechselt (fir mehr Geschwindig-
keit), erkennt das Dynamik-Poten-
zial, das in der 2D-Schlagerei steckt.
Das spektakularste Feature sind die
23 Arcanas (machtige Geistwesen),
aus denen lhr vor dem Kampf einen
Begleiter auswahlt - ihre gewaltigen
Superattacken und  Spezialfahig-
keiten machen 2D-Fans gliicklich. ms

Entwickler Examu, Japan

Hersteller  Are System Works
Termin im Handel
Preis 40 Euro

Unterstitzt » his 2 Spieler (online),

Sprache: japanisch, Text: einstellbar

» Story-, Training-, Versus- & Online-Modus;
Letzerer lehnt sich an den von "BlazBlue” an

» 16:9- und 4:3-Ansicht wahlbar

» auf Wunsch hilft Euch ein Anfangermodus

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Freut Euch, dass dieser japanische
Priigelexot nach Europa kommt — mehr J-Girls
pro Euro bietet keine andere HD-Schldgerei.

SCORE 0000010800 20 20

e

PS3 JapamStyWe’ kleine Méadchen mit komischen Tieren auf dem Kopf uder als Begleiter.

SEIT UBER 16 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOCAMES
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TEL: 0201-777225

I Jetzt auch 2F Std.ONLINE SHOPPING l
Www.CAMESTOREWORLD.DE
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shuch erhiltlich
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¥
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El Shaddai: Ascension of the Metatron

"Hm, sieht komisch aus und

heilt auch komisch, dieses
Spiel. Pff, das ist nix fur mich - ich
warte lieber auf ‘Call of Duty’ und
‘Uncharted 3"..." Wer so denkt, mige
rasch weiterblattern und den kurzen
Flash, den ihm die Bilder auf dieser
Doppelseite verschafft haben, wie-
der vergessen. Sorry, dass wir Dich
mit einem Produkt, das nicht Dei-
ner Erwartungshaltung entspricht,
beldstigt haben. Fuhlt thr dagegen
aufkeimende Neugier oder denkt
Ihr einfach nur “Verdammt, sieht
das abgefahren aus”, dann tretet
bitte ein. Dieses Spiel ist eine Reise
in eine abstrakte Wunderwelt, ein
Farben- und Formenrausch in 20 und
3D. Es ist der viel zitierten Drogen-
fantasie eines verspulten Entwick-
lergeists naher als jedes andere
bisherige kommerzielle Videospiel

|

- s
Wahnwitzig: Erst hipft Held Enoch durch eine Flami

DER URSPRUNG VON (H)ENOCHS GESCHICHTE

Das athiopische Buch Henoch zahlt zu den apokryphen Schriften — das sind bibel-
nahe Texte, die aus diversen Grinden nicht in den Bibelkanon aufgenommen wurden
Die Geschichte vonHenoch (gleichbedeutend mitEnoch, demHeldenvon "El Shaddai”)
erzahlt vom Sturz der Engel. Die stiegen zur Erde hinab, um sich mit menschlichen
Frauen zu vereinigen. Die Frichte dieser unheiligen Verbindungen waren Riesen,
sogenannte Nephilim, die Menschen (und sich gegenseitig) fraen und die Erde
verwisteten. Erbost uber die Zerstérung verdammte Gott die gefallenen Engel,
auf dass sie zusehen mogen, wie ihre Kinder getdtet werden. Zudem werden sie
am Tag des Jiingsten Gerichtes in ein Loch aus Feuer geworfen und dort fur alle
Ewigkeit schmoren. Im Angesicht dieser Strafe baten die Verurteilten Henach,
der aufgrund seiner Frommigkeit vorzeitig in den Himmel gefahren war, dem Herrn
eine Bittschrift zu tbermitteln. Gott jedoch lehnte ab und befahl seinen Erzengeln
die Gefallenen zu binden und die Erde durch eine Flut von allem Ubel zu reinigen

4

und es verdient das adelnde Adjek-
tiv ‘bildgewaltig” von der ersten Se-
kunde bis hin zum Abspann nach gut
acht Stunden optischer Ekstase.
Doch warum hat das Spiel einen
so merkwirdigen Namen: weil es
die Geschichte Enochs erzdhlt, der
als Mittelsmann zwischen Gott und
den gefallenen Engeln agieren soll
- siehe Kasten links unten. 'El Shad-
dai’ ist eine der judischen Bezeich-
nungen fur den einen Gott - so wie
‘Jehova’, ‘Jahwe’ oder ‘Adonai’. Und
der Untertitel “Ascension of the Me-
tatron” deutet auf die Himmelfahrt
des Hauptcharakters Enoch hin, der
laut den Henoch-Bichern von Gott
in den Stand des Engels Metatron
berufen wurde. Gleichwohl es dem
Spiel nicht immer gelingt, Euch die
komplexe Geschichte verstandlich
zu vermitteln und vor allem in der
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ersten Spielstunde viel zu viel Na-
men und Story-Schnipsel auf Euch
einprasseln, stellt die Rashmenhand-
lung eine angenehme Abwechslung
zu den Ublichen Terroristen-haben-
Atomwaffen- und Orks-greifen-das-
Dorf-an-Szenarien dar.

Mario wiirde weinen

Spielerisch ist “El Shaddai” eine Mi-
schung aus "Devil May Cry light” und
einer fast schon banalen Jump’n'Run-
Mechanik. Letztere verzichtet groB3-
teils auf verzwickte Sprungpassagen
- manche 3D- und fast alle 2D-Pas-
sagen setzen auf die hypnotische
Macht der bewegten Bilder statt
auf herausfordernd platzierte Platt-
formen. In der anderen Halfte des
Spiels balgt sich Held Enoch mit einer
berschaubaren Gegnerschar - via

360 Zauberhaft: Mitten in einem 2D-Level erlebt Ihr einen Tag-Nacht-Ubergang

‘i—ﬁ‘r‘
'

menwelt, die einer explodierten Lavalampe gleicht, dann hapst er tber die Kopfe der 'schauderhaften’ Nephilim-Riesen.

SAWAKI WE

El Shaddai" ist
das Baby des
extravaganten De-
signers Takeyasu
Sawaki Friher
war Sawaki bei
Capcom und fur
das Mech-Design in "Steel Battalion’
und "Okamis" grandiosen Stil verant-
wortlich. Zudem arbeitete er als
Zeichner ander "Devil May Cry"-Serie
Weitere Aktivitaten und Kunstwerke
(Bild unten) des 38-jahrigen Japa-
ners findet Ihr unter www.sawaki.cc




Ma Schmid
2011 ist mein Jahr der
Grafik-Knaller: Erst bom-

3" mit dreckigem 3D-

SUPER verpasst mir "Kirbys"
f—— wollige 20-Optik einen
| Zuckerschock. Doch "El Shaddai” schlagt
| beide, ach was - es schlagt sie alle! Gra-

fisch zumindest. Was Verzauberer Sawaki
hiervom Stapel lasst, ist schwer in Worte zu
fassen - ein bildgewaltiger Superlativ jagt
den nachsten, standig hat mich "€l Shad-
dai” mit neuen Farbsets und Stilkapriolen
iberrascht. Dank des gqut funktionie-
renden Kampfsystems samt taktischem
Waffenklau kann ich sogar mit den re-
petitiven Arenafights, der unzureichend
erklarten Bedeutung der roten Sammel-
| Orbs und der hektischen 20-Sprungsteue-
| rung leben. "El Shaddai” berauscht,
| hypnotisiert und bricht mit Konventionen
gebt diesem Experiment eine Chance!

Uberschaubarem Kampfsystem. Euch
steht lediglich ein Angriffsbutton zur
Verfugung, Zahl und Rhythmus Eurer
Tastendrticke entscheiden ber die
Art der Attacken. Zusatzlich blockt
Enoch, rollt zur Seite und schleudert
Feinde in die Luft, um dort weiter auf
sie einzuschlagen

Die entscheidenden Faktoren sind
jedoch Zustand und Art Eurer Waffe:
Nach einigen Attacken verliert das
Mordinstrument seinen blitenwei-
Ben Schimmer, leuchtet schmutzig
rot und richtet kaum noch Schaden
an. Dann solltet thr kurz auf Abstand
gehen und die Waffe per Tastendruck
effektvoll reinigen. Weil Enoch stets
nur einen Monstermeuchler (von

insgesamt drei) tragen kann, kommt
der Waffenwahl groBe Bedeutung
zu: Ihr solltet den Gegner mit der

360 Nachtlicher Waffenklau: Mi
Zeit bewe! g und sinkt

sunfah

bardiert mich “Killzone |

Krieg in Perfektion, dann |

nem Bogenschw
1 die Knie (Mitte)

SPIELE-TEST

360 "El Shaddai" experimentiert: Meist wirken die 3D-Landschaften abstrakt und kérperlos

starksten Waffe zuerst in die Knie
zwingen - dann schnappt Euch sein
Kampfgerat und beharkt den Rest
der Truppe. Zusétzlich konnt lhr ab
und an den feurigen Erzengel Uriel
zu Hilfe rufen - dann werden alle
Hiebe kraftvoller und Uriels wuch-
tiger Finisher setzt selbst den di-
cken Bossen kraftig zu. Die wenigen
Bosskampfe konnen mit der simplen
Dynamik der Standardkampfe nicht
mithalten, zu oft sind die Attacken
vorhersehbar und treffen trotzdem
ihr Ziel. Geht Enoch daher mal die

Puste aus, durft 1hr ihn (begrenzt oft)
ins Leben zuriickholen. Wer trotzdem
draufgeht oder in Abgriinde purzelt,
kehrt an fair verteilten Checkpoints
zuriick, zusatzlich wartet ca. alle 20
Minuten der Engel Lucifel, der Gott
per Handy (!) tber Euren Fortschritt

Arch haut Enoch effektvoll zu (link:
er Knopfdruck entwendet Ihr mit einer Nahkampfattacke seine Waffe

s). Der gesc

informiert und diesen auf Festplatte
bannt.

Der bei Weitem groBte Pluspunkt
von “El Shaddai” ist das enorme
Spektrum der visuellen Ausdrucks-
formen in den Levels: Enoch lauft
durch wabernde 3D-Landschaften
ohne Texturen, verschwimmt dank
Uberragendem Shadereinsatz mit
dem Hintergrund, tanzt durch zerflie-
Bende 2D-Bilder oder rast auf dem
Cybermotorrad durch eine Techno-
Welt. Wenn Ihr schlieBlich Sawakis
niedlicher Interpretation der Nephi-
lim-Riesen auf der Ribe herumhipft
oder durch 2D-Level gewordene Kir-
chenglasfenster wandelt, die selbst
Papa Ratzinger wuschig machen

warden, dann wisst Ihr: Videospiele
sind Kunst. Nur ein Narr wiirde daran
noch zweifeln. ms/ww

chte Feind wird fur kurze
(rechts]

(links), an anderer Stelle lauft Enoch durch eine SciFi-Stadt im "Final Fantasy X"-Stil

Michael Herde

Langweilig, ~ primitiver
’ Aufbau, wirre Story, ha-

kelige Sprungsteuerung
h - Vieles lasst sich an
"El Shaddai” zu Recht
GUT kritisieren. Spotter mo-
- gen gar behaupten, das
| Spiel sei nur eine interaktive Winamp-
Visualisierung. Doch mich hat "€l Shad-
dai” beriihrt wie zuletzt nur “Shadow of
the Colossus”: Auch hier hat die Mono-
tonie fir mich meditativen Charakter, die
mir etwa beim ahnlich gelagerten “Alice”
fehlte. Also: Japanische Sprachausgabe
anstellen und abtauchen ins Bildermeer.
Danke, dass es so etwas heute noch gibt!

Ignition / Crim, England /Japan
Ignition / Konami

8. September

60 Euro

t » 1 Spieler,

Sprache: englisch/japanisch, Text: einstellbar

T
FAZIT

Spielerisch simpler, visuell iiberragen-
der Mix aus Action und Jump'n’Run — ein unver-
gessliches Erlebnis fiir aufgeschlossene Gamer.
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Wiebke Westphal

"Captain America: Super
Soldier” hatte mein Held
2 sein konnen. Aber wah-
rend der immerhin qut
sechs Stunden Spielzeit
SO" | wurde ich das Gefiihl
nicht los, immer wieder
dasselbe zu erleben und zu sehen. Zu sel-
ten haben mich die Entwickler iberrascht,
zu banal ist die dahinplatschernde Story.
Die Nebencharaktere bleiben blass und
ohne Tiefgang, ebenso wie der Captain
selbst. Auch die Ruckelgrafik mit ihrer
tristen Farbpalette ist kein Hingucker.
Einzig die Kampfe haben mir qut gefal-
len: Reichlich dynamisch und abwechs-
lungsreich ahneln sie im Kern "Batman:
Arkham Asylum” und fordern taktisches
Vorgehen. Da bin ich fast versucht, die
grottige deutsche Synchronisation zu ent-
schuldigen. Trotz seiner Mangel ist “Super
Soldier” eines der besseren Lizenzspiele
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Steve Rogers mochte fir
sein Land in den Zweiten
Weltkrieg ziehen. Doch er wird
ausgemustert und so nimmt Steve
freiwillig an einem Experiment der
Regierung teil. Durch das "Supersol-
datenserum’ wird aus ihm ein Super-
kampfer: Captain America. Ausge-
ristet mit einem Schild und Baren-
kraften, sturzt Ihr Euch in den Kampf
gegen die Hydra-Organisation und
Red Skull. Der plant, eine unglaub-
liche Energiequelle zu entfesseln, die
sich 'Kosmischer Wirfel” nennt. Das
gilt es zu verhindern! Euer erstes Ziel
ist, die Luftverteidigung des Schlos-

Die Starke des
3D-Effekts ist
im Options-
meni einstell-
bar. Die guckkastenartige Tiefenwir-
kung beeindruckt, Doppelkonturen
halten sich in Grenzen — allerdings
stort die vom 3D-Effekt unabhangige
Ruckelgrafik das Erlebnis enorm

3D-FAKTOR

Entwickler Next Level, USA
Hersteller Sega

Termin im Handel

Preis ca. 50 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 19 Kapitel

» B bis B Stunden Spieldauer

» englische Original-Sprecher

» gesammelte Objekte schalten neue
Herausforderungen frei

SPIELSPASS

Singleplayer 6 von 10
Multiplayer -

Grafik 5 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Eigentlich spaBiges Action-Spiel, das
aber durch leblose Figuren, ruckelige Grafik
und arg simple Ratsel an Charme verliert.
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Action

ses Zemo, welches Hydra als Unter-
schlupf nutzt, zu zerstoren. Bei Eu-
rem Einsatz seid Ihr sowohl ober- als
auch unterirdisch unterwegs. Denn
unter dem Schloss erstreckt sich
ein Labyrinth aus Gangen,das alles
andere als ansehnlich ist: Das Farb-
spektrum reicht von braun bis grau.

Mehr Abwechslung bietet das
Kampfsystem. Euer Schild dient nicht
nur der Verteidigung, Ihr werft ihn
auch als Bumerang auf Gegner oder
explosive Fasser. Zusatzlich besitzt
Ihr einen Zielmesser, der aus vier
Segmenten besteht und fir Spezial-
attacken genutzt wird. So benotigt
Ihr fur einen verstarkten Schlag
einen Zielmesserabschnitt, wahrend
es zweier bedarf, um die Waffe eines
Feindes gegen ihn zu verwenden. Ihr
seht so immer wieder schone Slow-
motion-Kampfaktionen, in denen Ihr
beispielsweise Eurem Gegner den
Mundschutz aus der Visage schlagt.
Die Anzeige fillt sich nach einem
Konter oder guten Kombinationen
wieder auf. Am Boden liegende Geg-
ner erledigt Ihr schlieBlich per Quick-

PS3 Investiert Ihr einen Zielmesserabschnitt, gebt Ihr Eurem Gegner richtig aufs Maul

PS3 Mit nur einem Knopf hangelt |hr Euch tber Abgrinde hinweg. Dabei dirft Ihr Euch
nicht frei bewegen, sondern miisst den gelb markierten Weg gehen — lahm!

Captain America: Super Soldier

e > &

N

PS3 Mit Eurem Schild kloppt Ihr Euch elegant durch Gegnerwellen

Time-Event. Im Gefecht sammelt
Ihr Erfahrungspunkte, die Ihr in Up-
grades Eurer Fahigkeiten investiert.
Der Schild kann dann etwa beim
Wurf mehrere Feinde treffen.

die Aufgaben, um Tiren zu offnen:
Stets fihrt 1hr nur aus einem Pool
von Zahlen und Buchstaben zwei
gleiche zusammen. Ebenso simpel
die Kletterpassagen: Ihr schwingt in
"Assassin’s Creed”-Manier an Wan-

Wo ist die Abwechs\ungO den entlang, allerdings auf festge-

Kurze Geschicklichkeitspassagen und .
Ratsel lockern das Gekloppe auf. g
Beides gestaltet sich

jedoch viel zu ein-
fach. Beispielsweise

legten Wegen. Diese sind, wie alle
Ziele im Spiel, deutlich erkennbar.
Nicht nur, dass Eure nachste Station
gelb blinkt, nein! Auch zwei groRe
Pfeile oder ein leuchtender Stern
deuten darauf hin.

Das normale Erkunden ladt dage-
gen zum Verlassen des offensicht-
lichen Wegs ein. Dabei findet Ihr
allerlei Gegenstande, die Euch mit
weiteren Informationen zu Gegnern
und Story versorgen. ww

ZUR STANGE SPRINGEN
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STAR FOX 64 3D -DAS LEGENDARE KULTSPIEL IN 3D.

MIJ DEM EXTRASCHUB 3D-POWER,
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NACHSPIEL

Hunted: Die Schmiede der Finsternis

"Hunted” spaltet die Gemditer. Entwicklungschef
Brian Fargo weiB das und erklart, wie es soweit kam.

Brian Fargo ist ein alter Hase in der Videospiel-
industrie. Altere Rollenspieler kennen ihn nicht nur
von der "Bard’s Tale”-Reihe, sondern auch als Griinder
von Interplay, wo Genrehighlights wie “Baldur’s Gate”
oder “Fallout” ihren Anfang nahmen. Wir haben ihn
um ein Resiimee zu seinem jiingsten Spiel gebeten.

M! Games: “Hunted” ist im Handel - wie denkst Du
riickblickend dber das Projekt? Bist Du zufrieden mit
dem Ergebnis?

Brian Fargo: Urspriinglich war es unser Ziel, das
bekl de Gefilhl einzuf mit

mittlerweile aber verschweigt, dass
"Hunted” ein Brian-Fargo-Spiel ist.
Empfindest Du das auch so? Was ist

geschehen?
Ich wurde bei einigen wichtigen
Entscheidungen  gegen  Ende  der

Entwicklung auBen vor gelassen. Auf-
grund meiner Erfahrung als Entwickler
wie auch als Chef eines groBen Her-
stellers hatte ich ziemlich klare
Vorstellungen zu Design und Ver-

ktung. Ich glaube, ich war

einem Freund Hohlenkomplexe zu erkunden. Ich glau-
be, das ist uns in mehrerlei Hinsicht auch gelungen. Das
Spiel bietet Tiefe und groRartige Maglichkeiten, wie
man den Partner im Kampf unterstiitzen kann. Trotzdem
bin ich nicht rundum zufrieden, vor allem in Hinblick auf
den Entwicklungsprozess. Was alle groRartigen Spiele so
groRartig macht und was groBartigen Entwicklern ihren

etwas offener und direkter als
Bethesda erwartet hatte, als ich
bestimmte Schritte in Frage gestellt habe.

Einer der besten Aspekte von “Hunted” war aus
unserer Sicht das p lankel zwischen

inKile, USA

Bethesda

PS3/360

50 Euro

62% (Test in M! 08/2011)

Beim Blick auf groBe, westliche
llenspiell von heute ist

F'lara und Caddoc, da sie Ereignisse oftmals genau so

Erfolg beschert, ist die Maglichkeit zu Optimierung
und Feintuning bei der Spielbalance. Wer sagen kann,
dass ein Spiel dann fertig ist, wenn es tatséchlich fertig
ist, ist als Entwickler in der bestmaglichen Position. Wir
hatten mehr Zeit bendtigt, um Schwachen zu beseiti-
gen, von denen wir im Vorfeld bereits wussten, dass sich
Spieler dariiber beklagen wiirden. Ich wollte zum Bei-
spiel dringend Fokusgruppentests machen, um das Spiel

balancieren. Das ist besonders dann wichtig, wenn
man eine neue Marke auf PS 3 und Xbox 360 etablieren
machte, die ein paar Dinge anders angeht. Doch das war
eine Entscheidung, die nicht ich zu treffen hatte.

Es scheint, als ob Dein Name zu Beginn der Entwicklung
sehr stark in den Vordergrund geriickt wurde, Bethesda

k , wie wir es vor dem Fernseher auch
taten. Woher wisst Ihr, was Spieler gerade denken?
Wir haben eine vergleichbare Methode schon in “Bard’s
Tale” verwendet und diese Art zu schreiben macht uns
richtig SpaB. Haufig wirken Dialoge und Kommentare
in Spielen hochtrabend und passen nicht so recht zum
Geschehen. Wir hingegen konzentrieren uns eher auf
das, was eine bestimmte Situation ausmacht. Unser
Team bringt aber wohl auch einfach die nétige Erfah-
rung und ein Gespiir fiir die Gedanken der Spieler mit.

Wie wichtig ist Humor in Videospielen? Und wie stehst
Du zu "ernsthaften” Spielen wie ”Call of Duty”, wo es
quasi keine selbstironischen Momente gibt?

Humor kann ein zweischneidiges Schwert sein, denn er
bietet einen weiteren Angriffspunkt fir Kritiker - neben
Grafik, Sound oder Steuerung. Humor ist eine subjek-
tive Angelegenheit, weshalb man schnell Gefahr lauft,
in den Augen der Kritiker ein selbst gestecktes Ziel
nicht erreicht zu haben. Und das schldgt sich dann in
den Wertungen nieder. Fiir mich als Designer ist es den-

\ noch wichtig, ein bisschen Witz ins Spiel zu bringen. Der
\w\(beste Humor entsteht meines Erachtens aus sehr inten-

siven Szenen. Die wirklich ernsthaften Spiele sollten
. darauf aber weitestgehend verzichten.

1987 erschien ein Text-Adventure namens
. "Demon’s Forge” und dort wurde ein De-
signer F. Brian Fargo gelistet. Bist Du das?

Das Spiel erschiet

eine Kluft festzustellen zwischen
Open-World-Reihen wie “The Elder
Scrolls” oder “Fallout” und linearer
konzipierten Spielen wie BioWares
“Mass Effect 2”. Welche Richtung
wird das Genre kiinftig einschlagen?
Das Bediirfnis nach aufwéndig gestal-
teten Spielwelten hat dafiir gesorgt, dass
Rollenspiele linearer werden.
Der offene Charakter
eines  nonlinearen
Spiels erfordert
das Erstellen und
Gestalten von viel
mehr Inhalten, als
die meisten Spieler
u Gesicht bekommen.
Also  wird zum
‘Ausgleich die gra-
fische Qualitat re-
duziert,  schlieBlich
missen Hersteller die
Kosten abwagen zwischen
zehn Stunden linearem Material

gegeniiber 40 Stunden offener Spielwelt, von der ein
Durchschnittsspieler nur zehn sieht. Oder bestimmte
Bausteine und Elemente der offenen Spielwelt
werden mehrfach verwendet und wiederholen sich

folglich. Grundsatzlich sind Open-World-Spiele viel
aufwandiger, doch es lohnt sich, wie Rockstar immer n
wieder zeigt. Besser macht das keiner und man sieht

ja, wie viele Jahre sie bendtigen, um das so hinzube-
kommen. Deshalb prognostiziere ich fiir die Zukunft,
dass lineare Spiele iiberwiegen werden - wenn man den
MMO-Sektor auBen vor lasst.

Und welche Plfe hast Du fiir die Zukunft? Besteht die
Aussicht auf ein neues Fargo-Rollenspiel?
h iirde ich immer noch “Wasteland” machen,
schwiegig, derart aufwéandige Projekte als
ler umzusetzen. Ich weiB, dass es
wird, denen das gelingt, aber letztendlich
it auch nugeinen Nischenmarkt. Des-
ich mich Reute aut.mehrere kleinere
h die ich besseren Kontakt zu den Kunden
n kann. Langfristiq konnte es aber durchaus
es, neues Rollenspiel geb‘en.

M!10-2011



Dragon Age 2: Das Verméchtnis

Wenn |hr erfahren wollt, was Hawkes Vater mit der dunklen Brut
am Hut hat, dann gibt Euch BioWare mit diesem Zusatzinhalt die
spannende Antwort — die kostet aber 10 Euro...

NACHSPIEL

Entwickler
Hersteller
System
Preis
Hauptspiel

BioWare, Kanada
Electronic Arts

PS3 /360

10 Euro

88% (Test in M! 04/11)

Nachdem Hawkes Familien-
~/&/" geschichte schon im Haupt-
spiel eine tragende Rolle zugedacht
war, misst Ihr Euch im DLC "Das Ver-
machtnis” nun erneut damit ausein-
andersetzen. Ein Angriff der Karta,
jenem zwergischen Bund Kasten-
und Gesetzloser fuhrt Euch und Eure
Begleiter ins Niemandsland nahe
Kirkwall und auf die Spuren Eures
Vaters

Gute drei Stunden kampft Ihr
Euch durch eine Festung, deren

0 Das Fuﬂke\m verrat: Der Turm im H\ nter gru'm birgt ein
gelangt, bleibt zunachst ein Ratse!

Geheimnis. Wie Ihr dorthi

Grundriss gliicklicherweise nicht der
stark begrenzten Baukasten-Logik
des Hauptspiels entspricht. Leider
kommt schon bald das Gefihl auf,
dass der Auftritt des Endgegners
naht - auch wenn Ihr denkt, gerade
erst angefangen zu haben.

Dabei macht BioWare storytech-
nisch viel richtig: Argerten wir uns
in den DLCs von Teil 1 noch tber
ein unbefriedigendes Ende der
"Hexenjagd” oder wenig Mut zur
Uberraschung in den “Chroniken der

GROSSES KINO

jetzt im Handel

KINO zU HAUSE

@D 3D » HDTV »

R‘E“

\dlldig

E-
40 bis 55 Zoll

und im Internet:
www.audiovision.de
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360 Mag der olle Genlock ruhig seinen Schild auspacken —
sterben muss er trotzdem. Einfach Draufhauen funktioniert!

Dunklen Brut”, so Uberzeugt “Das
Vermachtnis” mit einer spannenden
Erzahlung (die endlich wieder einen
Funken Licht in die Geschichte der
dunklen Brut bringt), interessanten
Dialogen sowie einem unerwarteten
Ende. Lediglich der Start der Down-
load-Episode konnte noch schoner
in den Spielfluss eingebunden sein:
Eine Statue in Eurem Anwesen erin-
nert Euch an das Abenteuer - wann

es genau stattfand, wird dabei nicht
geklart.

Einige nette Nebenquests und
eine neue Gegnerstrategie garnie-
ren den Download-Inhalt: Schild-
bewehrte Genlocks und Brontos

greifen mit schweren Sturmattacken
an. Fordernd wird das Spiel auf
normaler Schwierigkeit dennoch nur
beim Endgegner und auch nur dann,
wenn Ihr Wert darauf legt, all Eure
Recken unverletzt durchkommen zu
lassen. km

Kerstin Mayer
Im Zentrum der Story von
"Dragon Age: Origins”
standen Verderbnis und
dunkle Brut. Ich war
enttduscht, dass diese
Thematik in Teil 2 nur
am Rande behandelt
W wurde. Erfreulicherweise
greift Bioware mit diesem DLC nun wie-
der auf die dunkle Brut zuriick und schafft
es erneut, mich fur dieses Mysterium zu
begeistern - bitte mehr davon! Da stort es
auch nicht, dass weder Spielablauf noch
Kampfsystem echte Neuerungen bieten.

VIDEOs Rojro-
C _/—\__I\AE;—‘A adds,

24.9.11

103
Milhelmsburg
ir. 20
21107 HAMBURG

-Von Pong bis PS3:
18er Versionen, uncut
Games, DVD, Blu-ray,
Retro-Games, PCB,
Oldies & Exoten, Toys
& Figuren, Animes,
aktuelle & antiquari-
sche Games usw.
Veranstalter:
Firma Lars Nyerup
Tel. 04506-694
E-m:

gyrodine@aol.com




. EXTENDED ! PAPPKAMERADEN

Schere, Leim, Papier — was daraus Schones werden

kann, das seht Ihr hier!

76
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360 "Mein Gott, es ist voller Sterne” — ansonsten hat die vergniigliche Dauer-
hupferei aber eher wenig mit dem Filmklassiker "2001" zu tun

% Nach den beiden gewitzten “Platformance”-
Hipfereien begliicken uns Magiko Gaming mit
einem flotten Geschicklichkeitstest, der seine
Inspirationen ungeniert von bewahrten Vorbildern klaut. Stil und Insze-
nierung mit knallbunten Farben, Pixelobjekten und wilden, zur launigen
Party-Techno-Mucke passenden Animationen erinnern stark an “Tekkno
Kitten Adventure” (ebenfalls als Indie Game erhéltlich). Der Spielablauf
stammt dagegen vom iPhone-Dauerbrenner "Doodle Jump”, angereichert
mit ein paar willkommenen Erleichterungen, die mehr Abwechslung und
weniger Frust bei gelegentlichen Fehlhipfern bescheren. So hoppelt Ihr
mit einer von vier knuffigen Gottheiten gen Himmel und seht auf dem
Spielfeld die Bestleistungen der Konkurrenz vorbeirauschen. Mit Tiefgang
kann und will “Who is God” gar nicht
protzen, als Minutenspal zwischen-
durch ist es klasse. us Preis 1 Euro

Entwickler Magiko Gaming,

Sony belohnt den PSN-Spielekauf

SPIELE ¢ Nachdem Microsoft schon seit Jahren Download-Spielen mit regel-
maBigen Sonderaktionen wie dem ‘Summer of Arcade’ mehr Aufmerksam-
keit verschafft, versucht sich nun auch Sony an einem &hnlichen Konzept. Hin-
ter ‘PlayStation Network PLAY” steckt das Angebot, bis Mitte September vier
bestimmte PS3-Downloadtitel zu erwerben, dann gibt es jeweils ein paar Ex-
tras sowie einen Gutschein fir das spater erscheinende “PayDay: The Heist”.
Folgendes Quartett soll Euch schmackhaft gemacht werden: “Street Fighter
Ill: Third Strike” (24. August, 15 Euro, Bonuskdmpfer Gill), “The Baconing”
(31. August, 13 Euro, zusatzlicher Koop-Charakter), “BloodRayne: Betrayal”
(7. september, 13 Euro, Home-Item und XMB-Thema) sowie “Renegade Ops”
(14. September, 13 Euro, Waffen- und Fahrzeugpack). Im Gegensatz zu Micro-
softs Aktionen sind die Spiele aber nicht exklusiv, entsprechend diirfen sich
auch  Xbox-360-Zocker
auf eine zeitgleiche
veroffentlichung freuen.
0b das alles so hinhaut,
halten wir aber fur frag-
lich - “BloodRayne” ist
laut den Entwicklern
bereits auf Oktober ver-
schoben worden. us

Marvel flippert noch 'ne Runde

Das Faible des Comic-Giganten fir virtuelle Silberkugeln
ist ungebrochen: Fir “Pinball FX 2” bzw. “Marvel Pinball” gibt es
bereits sechs Tische, nun wurde ein weiteres Quartett angekiindigt.
Unter dem Banner “Vengeance & Virtue” sollen noch dieses Jahr
fiir PS3 und Xbox 360 vier Flipper erscheinen, bei denen die mys-
tischen Charaktere des Marvel-Universums im Mittelpunkt stehen
- als erster Star wurde bislang Ghost Rider bestatigt (siehe unten).
AuBerdem diirfen sich Besitzer anderer Systeme freuen: “Marvel
Pinball” wird bis Ende 2012 u.a. auf Wii U, 3DS und die PS Vita
umgesetzt. us

PSP Ohne Pause durch Zeit und Raum: Euer ballernder Dauerlaufer klappert
mehrere Epochen ab und lasst sich weder von Aliens noch von Rittern aufhalten

— = Der Name ist Programm: “One Epic Game”
mMiniS nimmt sich und die gangigen Videospiel-
Klischees alles andere als ernst, besonders

die Textkasten-Dialoge zwischen den Levels sind vollgestopft mit
Slapstick-Gags. Doch auch spielerisch hat es was auf dem Kasten und
entpuppt sich als ordentliche Mischung aus “Metal Slug” und “Cana-
balt”. Euer Held rennt automatisch immer nach rechts, mit je einem
Knopf lasst Ihr ihn hipfen und ballern. Das ist simpel gestrickt, funk-
tioniert aber gut: Die hiibsche Pixeloptik gefallt mit abwechslungs-
reichen Szenarien, die Zufallsgenerierung der Levels und verschie-
dene Aufgabenstellungen verhindern Monotonie. Tiefgang findet Ihr
in "One Epic Game” nicht, aber als
Reaktions-Baller-Quickie macht es
seine Sache gut. us

k- Der PC-Sensationserfolg "Minecraft” wird auf der Xbox 360 nach der gleichen

ONLINE-TICKER »» Taktik verdffentlicht — also nicht gleich als finales Produkt, sondern in Beta-Form, die dann laufend

Uberarbeitet wird. +++ Fre: y auf Konsole: Angeblich tiberarbeitet Microsoft seine Online-

Richtlinien, damit zukinftig auch kostenlose MMOs angebaten werden kinnen. +++
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m Action-Adventure .
DD Mit diesem Namen muss ein Spiel

doch ungewdthnlich sein, oder? Vor
allem, wenn die Grafikengine einen reiz-
vollen stil auf die Mattscheibe zaubert: Der
erinnert mit seiner Mischung aus nebuldsen,
farbigen Hintergrinden und fast ganzlich
schwarzer Front an Ubisofts “Outland”, bringt
die Fremdartigkeit des Schauplatzes aber
prima riber.

Spielerisch setzt “Shadow Planet” auf
"Metroid”-Einflisse: Nach einer kurzen, kryp-
tischen Einleitung schwebt Ihr mit Eurem klei-
nen Allzweckraumschiff durch verwinkelte
Gange und Hohlen, immer dorthin, wo Euch
der Radar hingeleitet. Nach und nach sam-
melt Ihr neun Werkzeuge und Waffen, mit
denen Ihr gelegentlich auftauchende Feinde
relativ problemlos entsorgt und Rétsel-
aufgaben lost. Per Greifarm transportiert Ihr
Objekte und legt Schalter um, eine Kreissage
raumt Geroll aus dem Weg, Teleporter helfen
beim Bewegen von schweren Kisten und eine Lenkrakete muss schon mal
in Zoom-Ansicht durch enge Tunnel zu einem Ausloser gelenkt werden.
Nicht immer ist die Problemlésung sofort ersichtlich, aber hier wie auch bei
Bosskampfen hilft Euer Scanstrahl - haltet ihn lange genug auf relevante

360 Die Bosse warten zwar mit mehreren Angriffsphasen auf, sind
aber nicht sehr fordernd, sobald Ihr das richtige Werkzeug benutzt

360 Knaobeleinlagen wie das Transportieren von
Kisten fallen gelegentlich fummelig aus

Insanely Twisted Shadow Planet

360 Der attraktive Grafikstil ist das gréBte Plus von "Shadow Planet”: Pastellfarbene Hintergrunde kontrastieren
stimmungsvoll mit iberwiegend schwarzen Vordergrundstrukturen.

Objekte und schon wird angezeigt, wie sie manipuliert werden konnen.
Das spielt sich im Prinzip sehr unterhaltsam und motiviert dank der tollen
Atmosphare, wirkt aber in manchen Aspekten etwas gedankenlos: So ist
der Wechsel zwischen den Hilfsmitteln trotz Schnellauswahl-Option fum-
meliger als notwendig. Speziell mit dem Greifarm werden hin und wieder
nervige Rangiermangver notwendig, weil sich das gehaltene Objekt sonst
zum Beispiel nicht richtig in Schlitze an der Wand einfiigen will. Auch zum
Offnen und SchlieRen der Weltkarte, auf die Ihr haufig einen Blick wer-
fen miisst, werden zwei verschiedene Knopfe gebraucht - eine Kleinig-
keit, aber lastig. Trotzdem ist das mit
sechs Stunden nicht allzu umfang-
reiche Abenteuer unterm Strich ein
interessanter Ausflug, zum Pradikat
"Download-Klassiker’ reicht es aller-
dings nicht. us

SPIELSPASS

Entwickler Shadow P. Prod., USA

M

Herstelier Fuelcell Games

Preis 15 Euro

3D Classics Xevious
EH shootem-Up <0
D Wieso "Xevious”
vielerorts ~ im-
mer noch als Spielhal-
len-Klassiker gehandelt
wird, mag uns nicht
einleuchten: Das dro-
ge Vertikal-Shoot'em-
Up war schon in den
1980er-Jahren langwei-
lig und ging mit fadem
spielablauf und fieser Dudelmusik auf die Nerven. Auf dem 3DS gibt
es links und rechts des Schlachtfelds plastische Wolken als ‘Einfassung’,
der aufdringliche Tiefeneffekt
strengt die Augen an. “Xevious” SPIELSPASS
ist nur mit dicker rosa Brille ge-

nieBRbar, aber selbst dann viel
zu teuer. us

3DS Nicht abgebildet: der atzende Soundtrack

Entwickler Namco, Japan
Hersteller Namco-Bandai

Preis 6 Euro

Let's Golf 30
EH sport [}

D Ubisofts Hand-

held-Ableger
Gameloft hat den Ruf
der Klonschmiede nicht
zu Unrecht weg. Auch
das erste 3DS-Down-
loadspiel, das nicht aus
der Virtual-Console-
Rubrik stammt, ent-
puppt sich als kompe-
tenter, wenn auch bei Weitem nicht so charmanter “Everybody’s Golf"-
Nachahmer. Mit vielen Charakteren, sechs 18-Loch-Kursen und gutem
Karriere-Modus ~ stimmt ~ der
Umfang. Dafiir ist die Steue-
rung merkwiirdig zah und der
3D-Effekt fallt reichlich belang-
los aus. us

G <
3DS Pluspunkt: die interessanten Landschaften

SPIELSPASS

Entwickler Gameloft, Frankr.

Hersteller Gameloft
Preis 6 Euro
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DOWNLOAD

Spelunker HD

EFH JumpnRun 0

374640

PS3 Geister, Flammen, Bodenwel-
len — Euer Forscher l&sst sich von
fast jeder Bedrohung schocken

§> Das famose “Demon’s
Souls” hat es gezeigt:
Knippelharte  Spiele finden
auch heute noch ihre Freunde.
Deshalb sei eins gleich klarge-
stellt: Wer sich auf "Spelunker
HD" einldsst, braucht Nerven wie Drahtseile und die Geduld eines Maul-
esels. Hauptgrund ist die fragile Natur des Protagonisten: Den haut so
ziemlich alles um, was seinen Weg durch die verschachtelten Kavernen
kreuzt - eine Beriihrung mit der hiesigen Fauna ist genauso fatal wie
ein Sturz von mehr als einem Meter. Die permanente Anspannung hdlt
Euch auf Trab, die griffige Steuerung und der freigiebige Umgang des
Spiels mit Extraleben verhindern allzu groRe Frusterlebnisse. Die Suche
nach farbigen Schlisseln fir dazu passende Tiren sowie etliche Geheim-
nisse in tber 100 Levels sorgen zudem fiir reizvolle Erkundungstouren.
Ranglisten, ein Mehrspieler-Modus (online und im Splitscreen) sowie die
Moglichkeit, “Spelunker HD” auch im Pixel-Look des Originals von 1983
zu spielen, runden das Gesamtpaket ansprechend ab.
Seid trotzdem noch einmal gewarnt: Wer nicht mit knallharten 8-Bit-
Hupfereien vertraut ist, wird
hier wenig Lust und umso mehr SPIELSPASS
Frust finden - und sollte viel-
leicht besser die Finger davon Herste
Preis
lassen. tn

PS3 Der alternative Retro-Look ist
schlicht, aber (bersichtlicher.

ller Tozai Games
10 Euro

99Bullets
@ Action-Puzzle <6
ittt §> Was erst wie ein Vertikal-
shooter alter Schule
wirkt, ist tatsachlich ein cleverer
Puzzle-Action-Mix. Ihr sollt mit
Eurem Roboter so viele Gegner wie
maglich abschieBen, musst aber mit
99 Geschossen auskommen - und
erwischt Euch ein Gegner, verliert Ihr
wertvolle Munition. Erfahrene Baller-
fans wundern sich, doch bald erken-
nen sie, dass der wahre Reiz hier
eher in kluger Planung als bei einem
nervosen Feuerdaumen liegt. tn

SPIELSPASS

Entwickler NaturalMotion, USA

Hersteller 505 Games
Preis 15 Euro

DSi Nicht tauschen \a‘aqen Hier ist
mehr Hirn als Feuerkraft gefragt

Game & Watch Gallery

EH Geschicklichkeit <&

DD Viel Spiel fur wenig Geld gonnt uns Nintendo bei der ersten
“Game & Watch Gallery” - erst recht, wenn man bedenkt, dass
beim DSi noch vor Kurzem fir einzelne G&W-Updates 2 Euro pro Stiick
fallig wurden. Hier bekommt Ihr gleich vier der LCD-Klassiker jeweils
29 s in Originalform und liebevoll optisch
@ aufgehubscht:  “Fire”, “Manhole”,
"0il Panic” und "Octopus” geho-
ren zu den besseren Vertretern der
Handheld-Urahnen und locken nicht
nur Retro-Freunde immer wieder zur
Rekordjagd. us

SPIELSPASS

a g R Entwickler Nintendo, Japan

Hersteller Nintendo
Preis 3 Euro

3DS "Fire"” macht zwischendurch
auch heute noch SpaB

Neue Download-Spiele vom 16.7. bis um 12.6.

PlayStation 3

HERSTELLER [ URSPRUNG [ BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

3D Ultra Mini Golf Adventures 2 Konami Banales Minigolf, das fade aussieht und mit einer schlampig umgesetzten Steuerung nervt 10€ 3
Dead Block Namco-Bandai - Mit originellen Ideen bestiickte Zombie-Verteidigungs-Action, die aber in einem groBen Durcheinander endet. 10€ 4
Golden Axe Sega Arcade Monatane Sidescroll-Kiopperei im "Conan™Stil, die eigentlich nur fur Nostalgiker wertvoll ist. 5€ 4
Galaga Legions DX Namco-Bandai - Flotte Neuinterpretation des Arcade-Shoot'em-Ups mit Psychedelik-Look und Happchen-Levels (Test in M! 09/11). 10€ 7
Limbo Playdead = Etwas kurze, aber atmosphérisch ungemein packende Hupferei mit viel Knobelanteil (Test in M! 09/10) 13€ 8
Section 8: Prejudice TimeGate St. - Gelungener Multiplayer-Ego-Shooter mit einigen interessanten eigenen Ideen (Test in M! 07/11) 13€ 8
Spelunker HD Tozai Games NES Brachial schwere Hahlenforscherei — perfekt fiir frustgestahite Jump'n'Runner (Test auf Seite 80) 10e 7
The King of Fighters '35 SNK Playmore Neo-Geo Ein weiterer friiher Vertreter der populéren 20-Klopperei, der Pixelfreunden heute noch SpaB macht. g€ 7
Xbox 360

Bastion Warner Einfallsreich in Szene gesetztes Action-Adventure mit Priigeleien und ein paar rauen Kanten (Test in M! 09/11). 15€

From Dust Ubisoft = Toll aussehende Géttersimulation, bei der Ihr nach Herzenslust die Welt verandert (Test in M! 09/11). 15€ 9
Fruit Ninja Kinect Microsoft - Flotter Reaktionstest mit guter Kinect-Steuerung, die fiir den Preis viel zu wenig Umfang hat (Test auf Seite 81) 10€ 5
Insanely Twisted Shadow Planet Fuelcell Games - Mit schicker Optik inszenierte Erkundungstour im "Metroid™-Stil (Test auf Seite 78) 15€ 7

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG [ BESCHREIBUNG W-

Monochrome Racing Nordecurrent Nett anzuschauender, aber vor allem dank selten damlichen Gegnern mieser "Micro Machines™-Ableger.
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Fruit Ninja Kinect

Edl Geschicklichkeit 0

360 Auch zu zweit meuchelt Ihr entweder mit- oder gegeneinander erstaunlich

prézise jede Menge unschuldiger Frichte
DD Fiir das Downloadspiel-Debit von Kinect hat sich Microsoft ei-
nen prominenten Namen ausgesucht: “Fruit Ninja” ist ein Dauer-
brenner auf iPhone und iPad. Am simplen Konzept hat sich nichts ge-
andert: Bestandig fliegen Fruchte ins Bild, die Ihr mit schwungvollen
Handkantenbewequngen zerstickelt. Damit nicht nur wild gezappelt
wird, tauchen gelegentlich Bomben auf, die Ihr tunlichst nicht beriihren
solltet. Erwischt Ihr auRerdem mehrere Apfel, Zitronen, Melonen & Co.
gleichzeitig, gibt es Combo-Boni. Die Kinect-Abfrage funktioniert exakt,
weshalb es sich allein oder zu zweit durchaus spaBig schlitzt.
Trotzdem fehlt die Abwechslung jenseits purer Punktejagd, was ge-
nau der Knackpunkt ist: Fir kleines Geld auf Apple-Hardware reicht das
Spielprinzip; doch wer 10 Euro bezahlt, darf einfach mehr erwarten. Des-

halb unser Tipp: Wartet lieber SPIELSPASS

bis Mitte September - dann er-
scheint “Gunstringer”, dem ein Entwickler NaturalMotion, USA
Download-Code fiir “Fruit Ninja | Hersteller 505 Games

Preis 15 Euro

Kinect” beiliegt. us

Jagged Alliance
[l Strategie .

D Wer in den 1990er-
Jahren auf dem PC
daddelte, dem wird beim
Namen “Jagged Alliance”
warm ums Herz: Das run-
denbasierte Strategiespiel
verband gekonnt eine in-
teressante Story mit tak-
tischem Anspruch. Um die
Kontrolle iber 60 Sektoren
einer Insel zu bekommen,
heuert Ihr Soldner an: Je-
der hat seine eigenen Star-
ken und Schwachen, die
ebenso wie Euer knappes
Budget und Euer Ruf bei
der  Truppenzusammen-
stellung zu beriicksichtigen
sind. Leider kampft das
eigentlich gelungene Spiel
mit zwei Problemen: Die
Steuerung wirkt durch die
iberladene Stylus-Steuer-
kreuz-Button-Kombination oft sehr fummelig. Und da mit Erkldrungen
ausgesprochen gegeizt wird, fihlen sich Neulinge gnadenlos tberfor-
dert. Dass “Jagged Alliance” grafisch dem PC-Spiel von 1995 entspricht
und die Akustik unter starker Komprimierung leidet, ist dagegen nicht
dramatisch. Die genannten
Méangel machen diese Klassi- SPIELSPASS
ker-Konvertierung dennoch zu Entwickler Cypronia, USA
einem klaren Fall fur “Jagged
Alliance”-Veteranen. tn

VIcK

DSi Der Taktik-Aspekt hat die Portierung gut
(berstanden, die komplexe Steuerung weniger.

Hersteller Cypronia

Preis 5 Euro

Neue Download-Spiele vom 16.7. bis zum 12.8.

Gen San Irem Uberraschung: Dahinter steckt das launige Hiipfabenteuer "Hammerin Hero" (Test in M! 07/09) 30€
Mawaskes Puzzle Irem = Stapelt Steine so in einer Rohre, dass ihre Muster geschlossene Formen ergeben — nett, aber (berteuert. € 6
Metal Slug XX SNK Playmore - Gewohnt spaBige 20-Balleraction, aber im Vergleich zur Xbox-360-Fassung zu teuer (Test in M! 08/10) 20€ 8

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUI

99Bullets EnjoyUp Reizvoller Action-Puzzle-Mix, bei dem Ihr mit viel Grips auf Shoot'em-Up-Tour geht (Test auf Seite 80)

AfterZoom Abylight - Sammelt mittels DSi-Kamera Mikroorganismen und lasst sie zum Kampf antreten — witzig, aber zu schlicht. 5€ 5
Artillery: Knights vs. Orcs Kritzelkratz 3000 - Eigenwillige Mischung aus "Artillerieduell” und "Worms”, die auf planloses Herumprabieren hinauslauft. 5€ 4
Go! Go! Kikopolo Room 4 Games - Knuffiges ‘Hasch mich*-Spie!, bei dem Ihr Verfolger in Fallen lockt — leider eine Spur zu frustig B€ 6
B0 Series: Fishing Resort Gamebridge - Knuddeliges Angeln mit Stylus-Steuerung, das auf Dauer etwas zu monoton ausfallt 2€ 4
B0 Series: Portable Shrine Wars Gamebridge - Skurriler Vertikal-Shooter, der mit abwechslungsarmen Levels und nervigen Feinden aufwartet. 2€ 4
Hearts Spades Euchre GameOn - Ordentliches Kartenspiel-Trio, das sich mit einer netten Présentation von der Konkurrenz abhebt. 5€ B
Jagged Alliance Cypronia PC Ambitionierte Portierung eines PC-Strategieklassikers, die unter Steuerungsmacken leidet (Test auf Seite B1), 5€ 5
My Australian Farm BiP media - Grundsolides Zeitmanagement-Spielchen, das sich von seinen Vargangern nur optisch unterscheidet 2€ B
Oscar's Waorld Tour Virt. Playground - Das nachste lieblos hingeschluderte 08/15-Jump'n'Run mit dem unsympathischen Maskattchen. 5€ 4
The Lost Town: The Dust Circle Ent. - Gut Action-Rollenspiel mit Strategie-Anleihen — etwas kurz, aber als "Zelda Light" lohnenswert 5€ 2

Nintendo 3DS

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

3D Classics Xevious Namco-Bandai Arcade Extrem gealterter Shoot'em-Up-Oldie, der auch mit 3D-Effekten kaum noch SpaB macht (Test auf Seite 79)

Avenging Spirit Jaleco Game Boy Origineller Action-Hipfer, bei dem Ihr als Geist andere Charaktere und deren Eigenschaften dbernehmt. 3€ 7
Baseball Nintendo Game Boy Arg simple und schlecht gemachte Fassung des US-Sports, die ohne Mehrspieler-Modus noch mehr langweilt 3€ 2
Game & Watch Gallery Nintendo GameBoy  Vier LCD-Klassiker im Original und in aufgehiibschter Fassung — ein netter Retro-Trip (Test auf Seite 80) 3€ 7
Let's Golf 30 Gameloft - Kompetente, wenn auch nicht sonderlich charmante "Everybody's Golf*-Kopie (Test auf Seite 79) 6€ 6
Pac-Man Namco-Bandai Game Boy Der P muss durch ein scrollendes Labyrinth hecheln — in der Form keinen Kauf wert. 4€ 3
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Irem am Ende — oder doch nicht?

MARKT e Das japanische Urgestein Irem - bekannt durch Kultspiele wie

“Moon Patrol”, “R-Type”,

In the Hunt” oder “Steambot Chronicles” - steckt

in Schwierigkeiten. Nach der Tsunami-Katastrophe im Marz stellte der Ent-
wickler die Arbeiten an seiner Erfolgsserie “Disaster Report” (bei uns “S0S:
The Final Escape”) mit sofortiger Wirkung ein, wenig spater traf es

“Steambot Chronicles 2, das anfangs fir PS2, mittlerweile aber fir
PS3 in der Mache war. Vor Kurzem nahm die Firma zahlreiche
Titel aus dem japanischen PlayStation Store

Game-Arts-Grinder ist tot

PERSON < Takeshi Miyaji, Chef des GungHo-Mobilspiel-
Entwicklungsstudios G-Mode, verstarb nach Auskunft seines
derzeitigen Arbeitgebers am 29. Juli im Alter von nur 45 Jahren;
zu den Ursachen seines plotzlichen Todes wurden bislang keine
Details bekanntgegeben. Takeshi Miyaji griindete 1985 zusam-
men mit seinem Bruder Yoichi das Entwicklerstudio Game Arts

(z.B.

“R-Type Tactics”) und kundigte die

SchlieBung  mehrerer
Home-lounges  fir
September an. Einen
Lichtblick fur Irem-
Fans gibt es aber: Mit
der Ankindigung von
“PachiPara 3D” (die
erste 3DS-Episode
von Irems Pachislot-
Spielereihe) sendete

2 g \ ¥ 4
Dauerbrenner: Irems Serie “PachiPara” (kurz fir “Pachinko ~ das Studio ein Lebens-

Paradise’) bringt es in Japan bereits auf 17 Episoden

zeichen. ms

und Termin stehen noch aus. us

Catherine fur die Vitrine

MERCHANDISE -« In den USA wurden in der {
ersten Woche 200.000 Stick von Atlus’ erotischem
Horror-Knobler “Catherine” verkauft, gute Vorzeichen |
also fur den Europa-Release, den uns
beschert. Wer etwas Handfesteres zu .
machte, schaut aber gen Japan: Dort hat Figuren- ,* H
hersteller Max Factory fur nachstes Jahr eine PVC- i
Statue von Catherine (nicht zu verwechseln mit Katherine) J |
angekndigt, die auch wichtigen Details wie dem Hoschen

die angebrachte Aufmerksamkeit zukommen lasst. Preis & \

Deep Silver
“Catherine”

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Verdffentlichungen

TITEL ENTWICKLER [ SYSTEM [PREIS [LAND [DATUM |

Aliens Infestation Sega 30€ USA 6 September
Biohazard: Revival Selection Capcom PSS 40€ Japan B. September
BIT.TRIP Complete Aksys Wii/DS 40€ USA  13. September
Disgaea 4: A Promise Unforg.  Nippon Ichi PsS3 50€ USA B September
Dragon Guest Collection Square Enix Wii 50 € Japan 15. September
Dragon Guest Monst.: Joker 2  Square Enix DS 30€ USA 19 September
Gabrielle's Ghostly Groove Natsume 308 40€ USA  13. September
Otomedius Excellent Konami 380 50€ USA  20.September
Shin Megami Tensei: Persona 2 Atlus PSP 35€ USA  20. September
Tales of Xillia Namco PS3 60 € Japan 8. September

und debiitierte mit dem Ballerspiel “Thexder”, das es sogar in den
Westen schaffte. Zu seinen wichtigsten Werken zshlen neben der
“Grandia“-Serie (PSone, Saturn, DC, PS2) u.a. “Silpheed” (Sega
(D), “Gun Griffon” (Saturn) und nicht zuletzt “Lunar:

The Silver Star” (Sega (D) bzw. “Lunar: Silver Star

Story“(Saturn, Bild unten). ms

Tragbares RPG-Duo aus Japan

SPIELE e« Zum Ende ihrer Le-
benszeit erhalt die tragbare
PlayStation die Umsetzung eines
weiteren Japan-RPGs - und zwar
ein Remake des Taktik-Rollen-
spiels “Makai Kingdom: Chronicles
of the Sacred Tome”, das wir im
Test 2005 mit 70% Spielspal be-
dachten. Das Update wird mit
neuen Dungeons, Charakteren und

Altbacken ader schan klassisch? “Makai
Kingdom" erinnert optisch an “FF Tactics'

Features versehen und soll in Japan schon am 22. September erscheinen -

fir einen PAL-Release sehen wir allerdings schwarz.

Mindestens ebenso ungewiss ist, ob westliche Gamer je Hand an “Beyond
the Labyrinth” legen diirfen. Das von Entwickler tri-Ace als ‘Dungeon
RPG’ titulierte 3DS-Spiel entsteht in Zusammenarbeit mit Konami und

Ein noch namenloses Madel ist die Hauptfigur von “Beyond
the Labyrinth” — sie soll eine echte Quasselstrippe sein

macht schon mit
seinen ersten
Screenshots  viel
Lust auf die ver-
traumt-verlassene
Welt im “Ico”- oder
“Schattenlaufer”-
Stil. Auch grafisch
wirkt “Beyond the
Labyrinth” sehr
poliert und hubsch
fur ein Handheld-
Spiel. ms

+++ Hosentaschen-Action: Merkt Euch unbedingt “Senritsu no Stratos” vor! Der explosive PSP-Mix aus Sidescroll-Hackn'Slay
IMPORT-TICKER > [
— und Mech-Action samt coolem Anime-Look schiagt im Oktober in Japan auf und wird von Nudemaker (“Steel
Battalion®, “Infinite Space") entwickelt. +++ Alte Treter? Seit Ende Juli gibt es in Japan offizielle Converse-
Sneaker mit “Super Mario*-Retro-Motiven (Preis ca. B5 Euro) — z.B. diesen himmelblauen Hingucker. +++
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Atsumete! Kirby
)

I8 Geschicklichkeit

DS Bisweilen geht es richtig rund: Wir schr\eude;n unsere acht Kfrbys im Bekundénnakt‘

gegen den Leib des behelmten Feindes — der belohnt den Angriff mit leckeren Friichten.

» Zum nunmehr vierten Mal
schickt HAL seinen rosa Star
in ein DS-Abenteuer voller possier-
licher Gegner und bunter Leckereien.
“Atsumete! Kirby” wird bereits Mitte
September als “Kirby Mass Attack” in
Deutschland erscheinen - um Euch
aber schon vorab ber die Qualitat
der 2D-Sause zu unterrichten, ha-
ben wir uns die japanische Version
zur Brust genommen, die auch ohne
Sprachkenntnisse spielbar ist.

Wer genau hinschaut, zahlt knapp
50 Kirbys auf nur sechs Spielebildern.
Das ist nicht nur einmaliger Rekord
in unserer gut 18-jdhrigen Heftge-
schichte, sondern zeigt, dass der

Name “Mass Attack” perfekt passt:
Eure Kirbys fallen wie ein Heuschre-
ckenschwarm Gber die liebreizenden

DS Der Kampf mit dem fetten Voge! fordert
Opfer — gefallene Kirbys werden zu Engeln

WITZIG BIS VERRUCKT:

2D-Areale her. Sie stirzen sich auf
zuckersiiBe Tiergegner, reiRen Mau-
ern ein, rupfen sogar Blumen jedes
Blutenblatt einzeln aus. Gesteuert
wird die rosa Gang nur per Stylus -
und zwar in indirekter Form: Tippt Ihr
auf den Schirm, erscheint ein leuch-
tender Stern in der 2D-Welt - dem
eilen die bis zu zehn Kirbys hinter-
her. Das erinnert an “LocoRoco Coco-
recho!” (PS3) - nur dass es besser
funktioniert und mehr Laune macht.
Zusatzlich zur Zeiger-Funktion ver-
wandelt Ihr die Bande durch langes
Antippen in eine schwebende Kirby-
Agglomeration, die brav dem vorge-
zeichneten Pfad folgt.

Der letzte Kniff ist das Kirby-
Schnippen: Per Stylus-Wischer werft
Ihr Eure Blobs auf berstende Blocke,

DS Formt einen Kirby-Klumpen und gebt
ihm per Stylus-Strich die Richtung vor.

Aufmerksame Kirby-Dirigenten sacken in den Levels Miinzen ein. Die braucht Ihr, um zahl-
reiche Minispiele und Gimmicks rund um den rosa Knadelkopf freizuschalten: Mal misst
Ihr — im Stile des "Shenmue’-Guick-Time-Event-Automaten — nur Buttons driicken, mal
nach Hau-den-Maulwurf-Art serientypische Schergen kloppen. AuBerdem bt Ihr Euch
im Zahlen von Kirbys (links), zockt einen Uberraschend fetzigen Vertikalshooter mit fast
30 Minuten Spielzeit (Mitte) oder tragt Rundenkampfe aus (rechts). Das optisch coolste
Minigame ist der Kirby-Flipper, den unser groBes Bild rechts zeigt.

DS Verzwickter Bosskampf: Ihr miisst die Gewichte links und rechts gezielt bearbeiten,

IMPORT .

damit die verwundbare Schwachstelle des Steingesichts zum Vorschein kommt

Schalter und natrlich Feinde - wenn
acht Kirbys gleichzeitig am Korper
nagen, geht auch dicken Schuften
bald die Puste aus.

Frichte sind ja so gesund

Am Anfang jeder Welt (nicht jedes
Levels) seid Ihr mit nur einem Kirby
unterwegs - durch fleiBiges Frichte-
sammeln gesellen sich bald weitere
Knodel hinzu. Nehmen Eure Kirbys
Schaden, werden sie erst blau und
driften beim zweiten Kontakt als wei-
Be Geister gen Nirvana - schieBt sie
mit rosa oder blauen Kirbys vom
Himmel, um sie wiederzubeleben.
Wie schon in "Kirby’s Epic Yarn”
ist der serientypische Fahigkeiten-
Klau tabu. Stattdessen ist Eure Reise
durch die prachtigen Pixelwelten
gepragt von kleinen Schalterratseln,
dem Horten von Frichten und viel
Boss-Balgerei. Nachteil: Wenn zum
Beispiel eine Steinkugel quer durchs
Level geschoben werden muss oder
der zehnte zerstorbare Block in Fol-
ge den Weg versperrt, leidet schon
mal der Spielfluss. Und obwohl die
Steuerung flutscht, wird das end-
lose Stylus-Wischen mitunter ermu-

dend. Bei kniffligen Stellen fallt ein
weiterer Malus auf: Stets laufen alle
Kirbys Eurem Sternenzeiger nach -
Ihr konnt den Trupp nicht teilen und
so z.B. einen Boss gezielt von zwei
Seiten attackieren. Den groRten Reiz
iben die drolligen Animationen des
wuselnden Kirby-Mobs aus - zudem
ist der Spielumfang sehr ordentlich
und die Musik eingangig. ms
Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

DS Der base Baum darf nicht fehlen
Werft mit Euren Kirbys nach dem Schuft!

Entwickler HAL Laboratories, Japan
Hersteller  Nintendo

D-Termin 19, September

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: japanisch

» wird ausschlieBlich per Stylus gesteuert
» gewohnt maBvolle Schwierigkeit

» Jukebox mit Spielmusik freischaitbar

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer -

Grafik 8 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Kirby als Massenphénomen: dezent
chaotisches, dafir einfallsreiches und sympa-
thisches 2D-Spiel mit akkurater Stift-Steuerung.

M! 10-2011
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SPIELEN AUF

DEM

DATENHIGHWAY

Von der amerikanischen GameLine bis in Segas Dreamarena war es ein holpriger Weg:
M! berichtet aus der Frihzeit der Online-Unterhaltung und verrat, wie die Videospiele

ins Internet kamen.
Iwei "Neue Medien” entwickelten sich
in den letzten Jahrzehnten schwindel-

H erregend schnell: Videospiel und Inter-

net. Ersteres pragt unser Freizeitverhalten, Letz-
teres revolutionierte zahlreiche menschliche und
zwischenmenschliche, private und geschéftliche
Tatigkeiten. Kaum vorstellbar, dass wir noch
1990 ganz ohne E-Mail und Download, Online-
Shopping und Vernetzung lebten und spielten.
Obwohl Videospiel und Online erst gegen
2000 zusammenfinden, sind beide Medien evo-
lutionér verkniipft, denn mehrmals kreuzen sich
technische Visionen. M! zeichnet die Entwicklung
im Zeitraffer nach: Folgt uns auf dem steinigen
Weg vom ersten Modem zum Durchbruch der
MMORPGs und Downloads, vom Ur-Connect ins
Breitband-Vergniigen des 21. Jahrhunderts.

Verspielte Wurzeln

1962 beschreibt der Computer-Pionier J.C.R.
Licklider im Auftrag der amerikanischen High-
tech-Agentur Bolt, Beranek and Newman (BBN)
mit “Intergalactic Computer Network” die Rech-
ner-Vernetzung; ein Jahr spater erldutern Marill,
Edwards und Feurzeig unter dem Titel Data-Dial:
Two-Way-C ication with Computers with
Ordinary Dial Teleph " die ikati
mit einem Rechner uber das Telefon. PC und
Heimcomputer liegen noch in weiter Ferne, der
vernetzte Rechner ist ein Monster vom Typ DEC
PDP-1. Auf diesem “Mini-Computer” (groR wie
ein Schlafzimmerschrank) war kurz zuvor mit
"Space War” das Computerspiel erfunden wor-
den - Shoot’em-Ups sind damit also ein wenig
alter als das Internet und seine Vorlaufer.

Auf einem PDP-Rechenmonster entstehen das erste
Computerspiel und das Fundament zum Internet.

BBN meldet den Modulator/Demodulator
(Modem) zum Patent an und entwickelt in den
frihen 1970er-Jahren im Regierungauftrag mit
“Packet Switching” die Grundlage fiir das For-
schungsnetzwerk ARPAnet, aus dem spater

Wie schlieBt man
dieses Ding nur an?
Der erste Internet- und
Spiel-Computer, PDP-1
von DEC, war ziemlich
groB und nur fir US-
Forschungslaboratorien
erschwinglich.

US-Universitaten
vernetzen sich zum
ARPAnet und legen
damit das Internet-
Fundament.
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DER ANALOGE APPSTORE

Die Idee, Videospiele digital zu verkaufen und direkt
ins Wohnzimmer einzuspeisen, ist fast 30 Jahre alt.
Anfang der 80er-Jahre vertreibt der GameLine-Service
in den USA Spiele fiir die Atari-Konsole via Telefonlei-
tung und kassiert dafiir Abo- und Download-Gebiihren.
Weniger die geringe Bandbreite der damaligen analogen
Telefonleitung als vielmehr der Zusammenbruch des
Atari-Markts 1984 beendet das weitsichtige Expe-
riment. Aus den technischen Grundlagen der GameLine
entstehen spater der C64-Online-Dienst Quantum Link,
dann AOL.

HAPPY
BIRTHDAY!
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I5 FREE!
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a thumb-numbing number of vi
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Join Garn

games

B the first o play the best.

Anzeige von 1984: 1200 Baud schafft das Modem

— genug fiir 8K-Downloads, aber nicht fiir Online-Duelle.
Links: In den USA liefert die kurzlebige GameLine Atari-
Spiele via Telefon - inkl. Abo- und Download-Gebiihren.

das Internet entstehen wird. Einer der sieben
BBN-Ingenieure ist William Crowther, in seiner
Freizeit Hohlenforscher und Fan der “Dungeons
& Dragons”-Rollenspiele (D&D). 1976 program-
miert Crowther auf BBNs PDP-10 ein begeh-
bares Hohlensystem und nennt seine Textwelt
“Advent” - der Internet-Pionier ist damit auch
ein Vordenker des Computerspiels. Seine Idee
greifen Studenten und Forscher auf, wobei der
"p&D”-Boom sowie die beginnende Vernetzung
amerikanischer Unis seinem Abenteuerspiel auf
die Spriinge helfen. So erweitert eine Gruppe
junger M.LT.-Forscher das Adventure zu "Zork:
The Great Underground Empire” und griindet
spater mit Infocom eine der frihen Spielefirmen.
Wir schreiben die spaten 1970er-Jahre: Die ers-
ten privaten Computer kommen in die Geschafte
und Atari-Spiele in Mode.

Ans ARPAnet angeschlossen ist die Universitat
von Essex, wo eine “Zork”-Variante 1978 den jun-
gen Forschern Roy Trubshaw und Richard Bartle
in die Hande fallt. Die beiden wollen “Adven-
ture” fiir viele Teilnehmer gleichzeitig zuganglich
machen und entwickeln die Multi-Spieler-Umge-
bung MUD, eine Welt aus Text, in der sich Aben-
teurer und Zauberer tummeln, kampfen, handeln
und der | izieren. "Ad @
“p&D” und der “Multi User Dungeon” zeigen,
wie eng Computer, Kommunikation und Spiel
seit jeher verbunden sind. MUD diirfen bereits
iiber 100 Spieler gleichzeitig betreten, doch bis

Die Wohnzimmer-
Spielwelle kommt in
Schwung: 30 Millio-
nen Spieler holen sich
die Atari-VCS-Konso-
le, fiir die 1983 auch
ein erster Download-
Dienst aufblitzt.

zur Marktreife vernetzter Spiele, mit denen sich
bislang nur Studenten und IT-Profis vergniigen,
vergeht noch ein Jahrzehnt; bis “World of War-
craft” sind es gar noch 20 Jahre.

Vom Spiel-Download ...
Wahrend im ARPA- bzw. Internet virtuelle Ge-
meinschaften und  Multi-User-Online-Rollen-
spiele (MORPG) keimen - noch textbasiert, nicht
grafisch -, kommt der Online-Spezialist Bill Von
Meister 1980 auf die Idee, das Netz nicht fiir ge-
meinsame Abenteuer, sondern als Vertriebskanal
zu nutzen. Meisters Gedanke wird zum zweiten
online-Ansatzpunkt fiir Spieler und Industrie
- neue Games als Download!

Damals spielt die ganze Welt mit dem Video
Color System (VCS) von Atari, Vorldufer aller
Nintendo- und PlayStation-Konsolen. Nachdem

Meisters Ubertragungstechnik bei der Musik-
industrie nicht auf Gegenliebe stoBt, ubertragt
der Tiiftler seine Idee aufs Videospiel und baut
die “Gameline” auf, einen Online-Service fiir
Konsolen. Im “Gameline Master Module”, das
1984 nur in den Staaten erscheint, steckt ein
1.200-Baud-Modem, mit dem Abonnenten
Atari-Spiele gegen Gebiihr aus dem Telefonnetz
ziehen - die ersten Spiele-Downloads. Das Spiel
wird “gemietet’ und bleibt bis zum Ausschalten
der Konsole im Speicher. 50 Titel hat Gameline
im Angebot, bevor der groRe Videospiele-Crash
von 1984 Meisters Atari-Experiment beendet.

..zur virtuellen Gemeinschaft
Nach dem abrupten Ende der Atari-Generation
wandeln die GameLine-Manager Steve Case, Jim
Kimsey und Marc Seriff das Unternehmen 1985

legendary
Jez the
Wizard

The semi

Richard Bartle und Roy Trubshaw, zwei frilhe Netzwerk-User der
Universitat Essex, erweitern das Text-Adventure zum ersten Online-

RPG, dem "Multi User Dungeon”.

1979

Micronet startet als
kommerzieller Inter-
net-Provider, bietet
E-Mail und verwan-
delt sich spater in
Compuserve.

Die besten MUD-Spieler werden Wizards
mit Sonderrechten — wie Jez San, spater
Europas bekanntester 3D-Entwickler.

Commodore 64 und andere Heimcom-

puter verdrangen die Konsolen.

Technisch versierte User

nutzen Modems

— damals noch
als Akustik-
koppler — fiir
den Mailbox-
Zugriff.
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In "Air Warrior” und "Warbirds" ballern sich Online-
Piloten vom Himmel. Da Modems nur ein paar Hundert
Bytes pro Sekunde iibertragen, treten Lags auf

in Quantum Link um, ein Netzwerk fiir den neu-
en (64-Heimcomputer. Die friithen Internet-Un-
ternehmer setzen damit auf das richtige Pferd.
Fir Quantum Link interessiert sich unter ande-
rem die Game-Abteilung von LucasFilm, die da-
mals die starksten US-Spielprogrammierer ver-
sammelt. Die Lucas-Mitarbeiter Randall Farmer
und Chip Morningstar erfinden fiir das Quantum-
Netzwerk mit “Habitat” eine Mischung aus MUD
und virtueller Gemeinde, die optisch “Maniac
Mansion”- und “Zack MacCracken”-Abenteuer

ommodore
o ftware

Customer

- S
Quant areine
iy
Service
Center

Use & down arrow keys to L
make'SeTeltion Sna"press #7

Aus der GameLine entwickelt sich das C64-Netzwerk
Quantum Link und daraus schlieBlich der méachtige
Provider America Online (AOL).

blasen kommunizieren die Charaktere, nehmen
a la "Adventure” Gegenstande auf, basteln, ma-
nipulieren und verschenken. 20.000 Orte kann
der Spieler bereisen, er darf Biicher lesen und
Schatze suchen, ein Geschaft eréffnen und seinen
virtuellen Kontostand mehren. Obwohl es auch
Waffen gibt, ist “Habitat” ein pazifistisches Ver-
gniigen mit sozialer Komponente (siehe Kasten).

Deutsche Spieler verpassen revolutionére Ent-
wicklungen wie MUD und “Habitat” ebenso wie
die nachsten E hritte: Nach

vorwegnimmt. Hunderte von C64-Fans t |

sich gleichzeitig in der Online-Welt und fiihren
- wie zwei Jahrzehnte spéter in “Second Life” - ih-
ren personlichen Avatar spazieren. Uber Sprech-

Netzwerkd - AppleLink und PC Link - gibt
Q den Plattf danken auf und star—

1991 prasentiert AOL seinen Kunden Don Daglows
“Neverwinter Nights", ein grafisches Rollenspiel nach
klassischen ADSD-Regeln.

fische Oberflache, basiert aber immer noch auf
Technik mit dem vielsagenden Namen PlayNet.
So bleiben Spiele ein Kernelement friiher ame-
rikanischer Internet-Provider, sowohl Umset-
zungen klassischer Gesellschaftsspiele als auch
neue Multiplayer-Vergniigen. Auf GEnie, dem
Online-Dienst des US-Konzerns General Electric,
fliegen seit 1987 3D-Piloten in Multiplayer-
Schlachten. Bei AOL bleibt “Habitat” alias “Club
Caribe” auf der Agenda und lockt Gber 10. 000
“Casual”-Spieler, wihrend Sierras

Network mit “The Shadow of Yserbius” ein Fan-
tasy-MORPG ins Programm nimmt, das vom le-

tet gegen 1990 einen herstell bhé
Online-Dienst: America Online. AOL hat elne gra-

daren EA-Mann Joe Ybarra produziert wurde.
Der definierte als Mitbegriinder und erster Pro-
duzent seines h ganz neb i das
Berufsbild des Game Producers.

Der lange Weg zur Online-Konsole
Die US-Versuche legen das Fundament fiir heu-
tige MMORPG-Welten, gehen damals am Gros
der User aber noch véllig vorbei. 1990 gibt es
schon 100 Millionen Computer- und Videospie-
ler, doch davon sind nur ein paar Tausend on-

£dt Commuricate Heo

“Till wander aver there mys:

Das C64-"Habitat" (Bild links) von LucasFilm ist ein wegweisendes Online-Experiment und 1985 viel zu frih dran. Fujitsu holt die virtuelle Welt nach Japan und renoviert, sie fiir
FM-Towns-PCs und Sega-Konsolen. Wahrend AOL "Habitat" ab 1988 als "Club Caribe” vermarktet, startet Compuserve 1995 die High-Res-Variante "WorldsAway" (Bild rechts).

Mit dem Famicom
revitalisiert Nintendo

die Konsolen-Branche
(und experimentiert mit
Telefonanbindung). Spater
erobert das Nintendo
Entertainment System
(NES) den Westen.

Das Mega Drive versucht die
Nintendo-Dominanz zu brechen.
In den USA und Japan
unternimmt Sega
mehrere Anlaufe,
Modem und Telefon
fur Videospiele zu
nutzen. Doch...



Online-Transak-
tionen wickelt der User
mit 2.400 Baud und Spezial-
Joypad ab, auf das Nintendo
numerische und Sondertasten legte:

line. Fir Joypad-Kénner bleibt das Netz vorerst
ein Buch mit sieben Siegeln. Nintendo erkennt
die Online-Bedeutung zwar friih, scheitert aber
mehrmals daran, Spiele ins Netz zu bringen: Vom
1988 vorgestellten Network Adapter werden nur
100.000 Stiick verkauft, so dass nicht einmal ein
Prozent der jap hen Ni do-Spieler ans
Telefonnetz andockt. Der Marktfiihrer lasst sei-
nen Online-Dienst schnell einschlafen und bringt
ihn nicht nach Westen.

Mit jeder neuen Konsole unternehmen Nin-
tendo und der damalige Hard k
Sega einen neuen Online-Anlauf. Zum Sammler-
stiick wird Segas Mega-Drive-Modem, das in
Japan ab 1991 Zweispieler-Matches ermogllcht
und eine Handvoll Titel zum Download ",
d sechs “Ph y Star”-Textab
Segas Mega-Net wnrd auch in den USA beworben
(als Tele-Genesis), kommt dort aber nicht aus
den Startlochern, ebensowenig wie der mit AT&T
geplante “The Edge”-Modem-Dienst ein paar
Jahre spater.

...Konsolen sind noch nicht reif

fir die Netzanbindung. Auch der
Download-Service fiirs SNES bleibt
auf Japan beschrankt

— Satellaview zieht
Spiele, Nachrich-
ten & Co. vom
Satelliten!

Nintendos
Netwark
Adapter soll
die 8-Bit-Konsole
Famicom zum Terminal fiir
ernsthafte Netz-Anwendungen
riisten

Ebenfalls ein Nischengerét bleibt der aufwan-
dige BS-X-Adapter fiir das Super Famicom, mit
dem Nintendo 1995 die erfolgreiche 1990er-
Jahre-Konsole an den Satellaview-Download-
Dienst anbindet.

Keine Lésung der frihen 1990er setzt sich
durch, auch weil die Infrastruktur noch zu
schwach ist fir die beiden verschied An-

ONLINE-GAMING ! EXTENDED .

Die geplante Mega-Drive-Erweiterung The Edge bringen
Sega und Telefonriese AT&T nicht in die Geschafte.

satze: Die analoge Telefonverbindung ist bidirek-
tional und damit fir Online-Duelle geeignet,
aber die Bandbreite ist zu gering, um ganze
Spiele ins Wohnzimmer zu jagen - Multiplayer
ja, aber mit Einschrankungen, Download nein.
Flatrates gibt es damals noch nicht, was zu uner-
traglichen Telefonkosten fiihrt.

Das TV-Kabel dagegen ist ‘billig" und gleich-
zeitig dick genug, um Software virtuell zu ver-
tre|ben, dafur fehlen Riickkanal und Interak-

lichkeit. Uber Ni dos Satellaview
oder das 1994 gestartete US-Experiment Sega
Channel (ein Kabel-Tv-Sender fir das Mega
Drive) lassen sich Spiele kaufen, Nachrich-

Nach nicht dbers Internet, sondern per Telefonanruf
kaufen japanische Mega-Drive-Besitzer 1991 Spiele und
wagen Strategiekampfe gegen menschliche Feldnerren

Das Internet wird
grafisch: Mit "Mosaic”
erscheint der erste
WWW-Browser.
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Fiir NB4 verkauft Nintendo kein
Modem, deshalb packt es Seta
aufs Modul: Das Mahjong-Spiel
von 1997 gibt es nur in Japan.

XBand schafft es
immerhin nach Japan, wo

es ab 1996 Super-Famicom-, danach
Sega-Saturn-Spieler fiir Echtzeit-Duelle verbindet.

Das kapiert keiner: Die 1990er-Jahre sind die Zeit der
komplizierten Verkabelung. Ahnlich undurchschaubar
sind die Abrechnungsmodelle friiher Spieldienste.

Neu-Rivale Sony widersteht der Internet-Verlockung,
dagegen versucht Sega das Netz zu nutzen. Saturn-
Modem und Online-Duelle bleiben ein NischenspaB,
in den nur wenige investieren.

Nintendos 64DD-Erwei-
terung erscheint 1999 in
Japan. Bis 2001 ermog-
licht der ‘RandNet'-Service
u.a. Online-Spielen und
Internet-Surfen.

ten und Tipps lesen, aber keine
Multiplayer-Sessions  austragen.
Erst ISDN und DSL verbinden Band-
breite mit echter Interaktion und
machen dem Internet Beine. Bis
dahin verheddern sich fast alle Online-
Game-Firmen, die sich nicht zwischen Du-
ell- und Download-Dienst, zwischen Direkt-
verbindung, Internet und Tv-Kabel entscheiden
konnen.

Duelle oder Download?

Konsequent geht die US-Firma Catapult vor, die
ab 1994 den weltweit ersten “Matching Service”
aufbaut: Deren XBand-Modem und Online-Ser-
vice bringt US-Spieler, ab 1996 auch Japaner, fiir
"Street Fighter”- oder “NBA”-Duelle iibers Tele-
fon zusammen. Doch auch dieses Unternehmen
ehemaliger Sony-, Apple- und THQ-Manager ist
zu friih dran: Weder geht der Otto-Normal-Spie-
ler anno 1995 online, noch reicht die Bandbreite
(nur 2.400 Baud) fiir ruckelfreies Spielen.

Viele Probleme sind ungeldst: So ziehen
schlechte XBand-Verlierer den Stecker und betrii-
gen den Gegner um den Sieg; auch ist noch kein
Filter gegen verbale Entgleisungen gewachsen.
Obwohl am Ende in allen US-Metropolen verfiig-
bar, erreicht XBand nur eine vierstellige Abon-
nentenzahl. Nach zwei Jahren wird das Netz-
werk wieder abgeschaltet. Ein Nachleben hat
die Technik in Japan, wo XBand zum offiziellen
Modem fiir Netlink wird, Segas Duell-Dienst
fir die Saturn-Konsole. Mit 14.400 Baud (bzw.
28,8 kbit/s in den USA) ist NetLink schneller als
bisherige Matching-Dienste. Gespielt werden
u.a. "Sega Rally” und "Virtua Fighter”, in Japan
auch “Habitat 2” und “Sega Soccer”, auBerdem

Virtueller Markt-
platz und vernetzte
Geschafte: Amazon
und eBay dffnen ihre

NINTENDOS®

R M;hn
”

bietet Sega erstmals Internet-Zugang und Mail-
Software. Den Massenmarkt knackt Sega nicht,
sammelt aber Erfahrung fiir die nachste Konsole.
Der PC-Sektor ist zu dieser Zeit hinsichtlich sei-
ner Online-Ambitionen weiter als die Konsolen-
sparte, hat aber ebenfalls noch kein klares Ge-
schaftsmodell vorzuweisen. Wahrend XBand die
Sega- und Nintendo-Freunde vernetzt, startet
mit der "Dial-Up Wide Area Network Game Ope-
ration” (Dwango) ein ahnlicher Dienst speziell
fiir "Doom*“-Spieler, erst regional, dann US-weit.
Dwango richtet mit dem ”Deathmatch 95” auf
dem Microsoft-Campus eines der ersten eSport-
Turniere aus und wird spater von der Microsoft
Game Zone geschluckt. Wahrend das amerika-
nische Unternehmen stirbt, als das Internet die
Dial-Up-Verbindung verdréngt, iiberlebt Dwango
in Japan und wird dort zum Partner von Sega.
Der Hersteller setzt kurz vor der jahrtausend-
wende zum Sprung ins Internet an und liefert
1998 mit dem Dreamcast die erste Konsole, die
serienmaBig mit einem Modem bestiickt ist. An-
fangs wirkt die Strategie wie ein leicht beschleu-
nigtes Update des erfolglosen NetLinks, doch ab
1999 kommt der Online-Spielplatz Dreamarena
in Schwung - mit unkomplizierter Action und
2000 mit “Phantasy Star Online” (PSO), dem ers-
ten Netzwerk-Rollenspiel fiir eine le. 2001
bringt Sega einen Breitband-Adapter auf den
Markt - die wenigen Besitzer des spaten Zube-
hérs surfen mit bis zu 100 Mbit/s ins Internet,
statt mit analogen 56 kbit/s (bzw. in Europa nur
33,6 kbit/s) einen Sega-Server anzuwahlen.

Mit DSL-Turbo ins Online-Paradies

Letztlich half Sega der ganze Online-Aufwand
nichts - von PlayStation & Co. geschlagen, zieht
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Dank simpler Konzepte gelingt Multiplayer-Randale fast ohne Lags: 1999 spendiert Yuji Naka der Dreamarena den

Vierspieler-Hit "ChuChu Rocket"!

die Firma Anfang des 21. Jahrhunderts den
stecker aus der Konsolenproduktion. Dreamcast,
die erste gut vernetzte Spielkonsole, bleibt Se-
gas letztes Gerat. Die PlayStation 2 setzt sich als
offline-Spielgerat durch und wird erst in ihrer
zweiten Lebenshalfte zur Netz-Konsole: Ab 2004
haben alle PS2-Gerate einen Ethernet-Anschluss,
der mit bis zu 100 Mbit/s ins Netz fiihrt, dltere
Modelle sind durch einen externen Adapter
nachriistbar. Hierbei wird Sony vom Konsolen-
Newcomer Microsoft iiberholt, der schon die
erste Xbox (2001) erfolgreich als onlinefahige
Hardware vermarktet und ab Ende 2002 mit dem
Bezahldienst Xbox Live die Richtung weist.
Durch DSL, Ethernet und Flatrate endet im 21.
hrhundert die exp telle Phase des On-
line-Videospiels, die Visionen der 1990er sind in
tragfahige Geschaftsmodelle umgewandelt: Das
Internet birgt globale Match-Plattformen wie
Blizzards Battle.net und erfolgreiche MMORPGs
wie “World of Warcraft” (2004). Daneben gibt es
pownload-Kanale auch oder exklusiv fiir Spiele
- ab 2001 Steam des "Half-Life”-Erfinders Valve
mit iiber 20 Millionen Benutzerkonten oder den
App Store mit Tausenden Minispielen. Via Xbox
Live, PSN und WiiConnect-24 sind alle aktuellen

ONLINE-GAMING ! EXTENDED .

In Segas "Phantasy Star Online” kommuniziert man mit
vielen, betritt aber nur mit drei Kumpels die CPU-Welt.

Mit "Final Fantasy XI" (2002) wachsen die Online-Welten zusammen: PC-, PlayStation- und Xbox-360-Spieler

tummeln sich auf den gleichen Servern.

ONLINE-SOZIOLOGIE

Als LucasFilm mit "Habitat" die erste Online-Community
ins Netz bringt, sind die Macher fasziniert von der sich
daraus entwickelnden Dynamik — die "Habitat"-Avatare
vollbringen Leistungen, die niemand vorhersah. Auch
der japanische Fujitsu-Konzern begreift die Cartoon-
Welt als soziales Experiment, das weit in die Zukunft
virtueller Gemeinschaften hineinblickt, und nimmt sich
der "Habitat"-Weiterentwicklung an (im eigenen NIFty-
Serve-Netzwerk und auf dem luxuridsen Multimedia-
PC FM Towns). Im Vergleich zum US-"Habitat" zeigen
sich interessante Unterschiede: So geben japanische
Avatare nach einem Programmfehler ihr virtuelles
Vermagen bereitwillig zuriick, um eine Neuverteilung

zu ermaglichen und das Spielgleichgewicht wiederher-
zustellen. Ein US-Spieler dagegen feilscht nach einem
unglicklichen Zwischenfall, der ebenfalls die Balance
der "Habitat™Welt gefahrdet, sogar mit dem Tod
personlich (gesteuert von einem "Habitat’-Program-
mierer) um eine Handvoll Dollar!

In anderer Beziehung &hnelt sich das Gruppenver-
halten westlicher und japanischer Spieler: Beide fordern
Selbstverwaltung durch Avatar-Biirgermeister und
experimentieren mit dem geschlechtlichen Rollenver-
halten, Emanzipation und Gegenbewegungen. Polizei,
aber auch Verbrechergruppen entstehen im Westen
wie im Osten, wobei Gangster im Fujitsu-"Habitat" als

b ul-t,.ﬂhF Fﬁ

Geschaftsleute akzeptiert sind. Yakuza scheint Denken
und Moral japanischer Spieler zu prégen.

Als Vorlaufer zu "Second Life” und "World of War-
craft” testet "Habitat" vor 20 Jahren den Grad zwi-
schen Computerspiel und Virtual Reality und erlaubt
Riickschliisse auf menschliches Verhalten in einer vir-
tuellen Umgebung. Wer sich fiir Thema und Macher in-
teressiert, liest "The Lessons of LucasFilm's Habitat",
den 1990 verdffentlichten Zwischenbericht der Online-
Architekten Morningstar und Farmer.

Lord British geht ins Netz und
macht mit "Ultima Online” den
MMORPG-Traum wahr.

Endlich serienméBig online: Mit Modem
und Multiplayer, Dreamarena und MO-
Rollenspiel lost Segas Dreamcast das
Versprechen vom vernetzten Spielen ein.

Microsoft startet in Europa
den Xbox-Live-Dienst.




Mehrspieler-Tests mies?

» Womit ich in Eurem Magazin nicht
sehr gliicklich bin, sind die meist
fehlenden Tests zum Mehrspieler-
Modus. Ich wei}, dass Euch der
beim Test fast nie zur Verfiigung
steht, allerdings frage ich mich
schon, wieso!

Der Mehrspieler-Modus macht
heutzutage rund 70 Prozent des
jeweiligen Spiels aus, zumindest
auf Spielzeit bezogen. Und diesen
konnt Ihr nicht testen?

Macht der Mehrspieler-Modus
SpaR? Stimmt die Balance? Lauft
es flissig? Ist der Koop-Modus
gelungen? Ihr bemiht Euch, die-
sen Test dann ein oder zwei Hefte
spater nachzureichen, aber da ist
es meistens zu spat. Ihr misstet
dem Mehrspieler-Modus mal richtig
und auch aus Hardcoregamer-Sicht
auf den Zahn fihlen. Ich finde zum
Beispiel, “Forza 3" (keine Custom
Public Lobbies mehr), “Dungeon
Siege 3” (nur der Host behalt Ein-
gesammeltes, nur ein Bildschirm-
ausschnitt fur alle) und “Fable 3”
(wozu existiert dieser eigentlich?)
haben einen lacherlich schwachen
Mehrspieler-Modus. Da sollte man
mal richtig durchgreifen und Tache-
les reden.

Goran Borisevic

M.

In Eurem Artikel “Die besten Tipps
& Tricks far PS3” habt Ihr den “PS3
Theme Creator” vorgestellt, mit dem
man eigene Designs fiirs Hauptment
erstellen kann. Gibt es ein solches

Jawohl, das gibt es: Sony Ja-
pan hat vor einiger Zeit den
"Custom Theme Converter”
ins Netz gestellt, der Gber ei-
nige Fan-Seiten immer noch
zum Download bereit steht (siehe
2.B. Link unten). Allerdings ist die
Bedienung im Vergleich zum PS3-

Weshalb uns oftmals keine Mehr-
spieler-Modi zum Test zur Verfu-
gung stehen, ist schnell erklart: Die
meisten Spiele testen wir, bevor sie
Uberhaupt im Handel erhaltlich sind,
damit Ihr bereits zum Verkaufsstart
eine Entscheidungshilfe zur Hand
habt. In aller Regel sind vorab jedoch
die Mehrspieler-Server noch gar
nicht aktiv bzw. noch gar keine Spie-
ler online zu finden. Hin und wieder
ist es jedoch maglich, mit Redak-
teuren anderer Verlage zu spielen
oder aber ein Hersteller organisiert
eine Mehrspieler-Sitzung mit den
Entwicklern.

Fundierte Tests unter reellen Be-
dingungen, wie Du sie Dir wiinschst,
sind natirlich optimal, aber eine
zeitaufwandige Angelegenheit. Um
etwa Balancing-Probleme in “Call
of Duty” oder “Street Fighter” auf-
zuspuren, sind wochenlange Dauer-
matches erforderlich. Entsprechende
Tests reichen wir dann in folgenden
Ausgaben nach, was wir fir einen
fairen Kompromiss halten. Doch Dir
ist das wiederum zu spat - wie kon-
nen wir Dich also zufrieden stellen?

Reise ins Tekken-Land

D Es ist mir eine Ehre, Sie in den
nachfolgenden Zeilen mit auf eine
Reise voller Verwirrungen, Missver-

Werkzeug auch fir PSP?
Anton Schaitel

INTERNET-ADRESSEN » www.
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verse Kartchen Wallpaper und Icons,
um anschlieBend die PTF-Datei zu
erstellen - eine Vorschaufunktion
fr die Mentoptik gibt es nicht. Dem
"Custom Theme Converter” liegt eine
japanische Anleitung im PDF-Format
bei, der man zum Glick die notigen
Bildformate entnehmen kann: So
kannst Du feststellen, welches Da-
teiformat, Auflosung und Farbtiefe
die einzelnen Grafikelemente haben
missen. Zu beachten ist auch, dass
"First’ und ‘Second Level Icons’ aus
wei Elementen bestehen - dem
eigentlichen Icon (‘lcon Body’) und
dessen Leuchtrahmen ('lcon Focus’).
Letzteren kannst Du bei ersten Expe-
rimenten vernachlassigen. Die fer-
tige PTF-Datei speicherst Du auf dem
Memorystick unter “/PSP/THEME',
dann findest Du sie im PSP-Haupt-
men in den 'Design-Einstellungen’.

Werkzeug spartanisch: Man startet
das Win-Tool und arrangiert ber di-

standnisse und Intrigen zu nehmen.
Wir werden miteinander schmun-
zeln, weinen, die Stirn runzeln und
uns gegenseitig auf die Schulter
klopfen, nur um am Ende zu unser

aller Verwunderung
die Hande zu falten.

Die Reise beginnt: Es ward am
29.06.2011 um 19:09, als ich in
meiner damaligen jugendlichen
Unbekimmertheit einen  Kom-
mentar verfasste, bei welchem ich
folgende, fein sauberlich sortierte
Worte wahlte:

“Errata: lhr sagt auf Seite 39,
dass 'Tekken 3D" wohl das erste
‘Tekken’ fir eine Nintendo Konsole
wird. Es gab jedoch schon 'Tekken
Advance’! Ha-ha! Erwischt!”

Damit war die Sache fir mich
verspiesen... versposen, verspeist?
Gegessen halt. Die Tage zogen an
mir vorbei und ins Land. Ich tat es
ihnen gleich und zog auch. Und
zwar in den Wilden Westen. Als
John Marston vollbrachte ich Taten,
von welchen man noch heute er-
zahlt: Reiten und SchieBen. Leider
war mir, John Marston, das fami-
ligre Glick nicht hold und meine
Vergangenheit holte mich ein. Ich
schaltete die PlayStation 3 aus.

Doch dann passierte, was man
sonst nur aus Filmen, Biichern oder
eben Videospielen kannte: Obwohl

schweigend

2 =lolx
FiolE) Heblt)
Category lcons |First Level Icons | Second Level Icons | Others | <»

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

ich jeden Tag damit verbrachte
vorwarts zu gehen, hoite mich die
Vergangenheit ein. Ich, nun reif an
Tagen, nahm die allmonatliche M!
Games entgegen. Fihlte die ein-
zelnen Seiten an meinen Finger-
kuppen spielen. Der Geruch von
frisch gepresstem Papier stieg mir
die Nistern hinauf und ein altes,
fast schon vergessenes Gefiihl von
”7u Hause” breitete sich in meiner
Magengegend aus. Ein Gefiihl aus
der Zeit, als sich die Welt noch nicht
weiterbewegt hatte.

Ich hatte soeben 88 Seiten
hinter mich und von rechts nach
links gebracht, da fiel es mir wie
Schuppen von den Haaren! Mein
Kommentar vom 29.06. fand nicht
nur Anklang, sondern auch seinen
Weg ins Heft! Verzeiht mir das ver-
mehrte Aufkommen von Ausrufe-
zeichen; AuBerlich bin ich ja vollig
ruhig, aber innerlich schlage ich die

=
B

oo

Toon Body. 7]

Theme.zip

== =

Im Internet findest Du viele PSP-Designs (unten), welche
mit dem "Custom Theme Converter” (oben) erstellt wurden



Hande Gberm Kopf zusammen! Ich
zitiere: “Errata: maniac.de-Leser
Bravopunk will einen Fehler auf
Seite 39 gefunden haben: Nicht
"Tekken 3D’ sei das erste 'Tekken’
fiir einen Nintendo-Konsole, son-
dern ‘Tekken Advance’ fiir GBA.
stimmt, deshalb haben wir auch
‘fiir eine Nintendo-Heimkonsole’
geschrieben.”

Vor meinem geistigen Auge sah
ich die hamischen Blicke der Re-
daktion beim Verfassen des Errata.
Zweifelsohne sind lhre Worte auch
fein sduberlich sortiert. Ihre Auf-
merksamkeit scheint mir dabei
jedoch etwas aus dem Ruder ge-
laufen zu sein. Wie Sie selbst rich-
tig bemerkten, wahnten sich mei-
ne Worte in Gegenwart und voller
Besorgnis um “Tekken 3D”. Sie
wahnten sich jedoch zu recht! Ich
bezog mich ausdriicklich auf “Tek-
ken 3D” fir den 3DS und nicht auf
"Tekken Wii U” fiir Wii U, wie Sie es
mir zu unterstellen versuchen.

Nun méchte ich samtliche Un-
klarheiten aus dem Weg raumen.
Ich bezog mich natirlich auf den
Info-Kasten auf selbiger Seite,
in welchem folgende Zeilen ste-
hen. “Technisch eindrucksvolles
Beat'em-Up - wird wohl das erste
‘Tekken’ fiir ein Nintendo-Gerat.”
Nur hier findet sich das im Mittel-
punkt stehende Errata in Verbin-
dung mit “Tekken 3D".

Ich bitte hiermit hoflichst um
offentliche Richtigstellung zu Guns-
ten meiner Selbstdarstellung und
Profilierung. Sei es im Podcast und/
oder Heft. Auf dass mein Ruf nicht
noch weiteren Schaden nehme -
siehe Kommentarbereich zum ak-
tuellen Heft, in welchem mir von
Tom B. und Triforce-F. solch fremde
Wortkreationen wie “self-owned”
und “self-punk’d” entgegengewor-
fen werden.

Jedoch mochte ich anbei auch
auf den natirlich vollkommen
richtigen und vortrefflich gewahl-
ten Text, welcher unter den Wii-U-
Bildern steht, eingehen: Dieser ist
dank seiner Ergdnzung durch den
Wortteil “Heim” bei “Heimkonsole”
dermaRen richtig, dass selbst ein
wohl zuvor erscheinendes “Tekken
3D" nichts an seiner Richtigkeit an-
dern kann. Dieser Satz wird wohl
fir alle Ewigkeit nicht falsifizierbar
sein und somit fiir immer Bestand
haben. Das ist eine beachtliche
Leistung und zeigt mir, mit welcher
Detailversessenheit bei lhnen in
der Regel gearbeitet wird!

Kai Kristoffer Kehret

Bravo, Punk. Du hast Recht.

Scott Pilgrim vs. Ibrahim

»ich zocke sehr gerne “Scott Pil-
grim gegen den Rest der Welt” -
am meisten Spa macht das Game
zu viert. Letztens wollten wir das
Game zu viert zocken, jedoch ist
etwas Komisches passiert: Im
ersten Level bei der zweiten
Bushaltestelle stirzt das Spiel ab,
das Bild bleibt hangen. Die Musik
lauft aber weiter, also musste ich
die PS3 neu starten und wir ver-
suchten er erneut. Aber es ist das
Gleiche passiert wie davor, auch bei
vier weiteren Versuchen blieb das
Game immer an der gleichen Stelle
hangen.

Nun versuchte ich Hilfe bei
Ubisoft zu finden, leider ohne
Erfolg. Ich habe das Game neu
installiert, aber das hat auch nichts
gebracht. Seltsam finde ich, dass
ich das Game schon des Ofteren
durchgezockt habe, die Abstiirze
sind mir neu. Ich wiisste gerne, wo-
ran das liegt, denn wir wiirden das

"Weil ich ein ganz groBer Gaming-Fan, hab' ich ein Fanart gemacht und hoffe, Ihr kannt
das in einer der nachsten Ausgabe verdffentlichen — das ware total irre. Das Bild thema-
tisiert das Sommerloch — das heiBt, dass ein Loch alle Spielehelden im Sommer einfach
aufsaugt, so dass viele Gamer leider gar keine Chance zum Spielen haben. Liebe GriBe
an alle Gamer und vor allem an Tamara Zinpryk! Eure Lisa Stephan”

M! 10-2011
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Spiel wirklich gerne zu viert durch-
zocken.
Ibrahim Changar

Hast Du &hnliche Probleme schon
bei anderen Spielen in der letzten
Zeit festgestellt? Es konnte durchaus
sein, dass Deine PS3 den Geist auf-
gibt. Wahrscheinlicher ist aber, dass
es schlicht am Spiel liegt. Wir haben
selbst zwar noch keine Schwierig-
keiten damit erlebt, online finden
sich aber diverse Hinweise darauf,
dass “Scott Pilgrim” einige Bugs
enthélt, die derartige Fehler hervor-
rufen. Vielleicht kennt einer unserer
Leser Dein Problem und hat eine
Losung. Wer kann Ibrahim helfen?

"Resident Evil" und Speichern

2 Ich habe gerade die neue Ausga-
be gelesen und bin beim “Resident
Evil 3D"-Kommentar doch etwas
stutzig geworden. Vollig verstand-
lich ist, dass Raubkopien usw. von
Euch gedchtet werden, ich selbst
wiirde das Zeug nicht einmal mit
der Kneifzange anfassen. Aber wa-
rum in aller Welt ist es so schlimm,
wenn die Entwickler mit ihren Mit-
teln versuchen, den Gebraucht-
markt auszugrenzen?

Ich personlich maochte auch

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.

3Ds-Preis fallt auf 170 Euro -
billig genug?

Ja, jetzt schlage ich
sofort zu!

[} Nein, ist mir immer noch
u tever!

Egal, ich habe mir vorher
noch einen wegen der
Gratis-Spiele gekauft.

Ich hatte sowieso schon
langst einen 3DS.

Das Gerat interessiert mich
selbst umsonst nicht.
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Zockerbude des Monats

Simon Ackermann aus Genf steht auf exotische Badezusatze - diese Bilder wollen wir Euch nicht vorenthalten
und reservieren fir Simon den Platz fir die Zockerbude des Monats.

Der Schweizer ist Jahrgang 1975, verheiratet und das zweite
Kind ist bereits unterwegs, doch noch bleibt genug Zeit, um
sich fur uns in der Badewanne zu rakeln. Simon legt seinen
Schwerpunkt auf die 16- und 32-Bit-Ara sowie Konsolen der
letzten Generation und Jamma-Arcade-Automaten, aktuelle
Games interessieren ihn nicht sonderlich. Auch Serien wie

"Ghosts n Goblins”, “Castlevania”, “Final Fantasy” oder
"Kingdom Hearts” sind beliebte Sammelobjekte, zudem hat
Simon eine Vorliebe fir Shoot'em-Ups, vorzugsweise von Mitte
der 1990er. Handhelds halten ausschliesslich fir Rollenspiele
her. Herzstiick von Simons Zockerbude sind vier kindersicher
verriegelbare Vitrinen und und die beiden Sega Blast Citys.

In den Fachern der vier abschlieBbaren Regale hat
Simon jeder seiner Lieblingsreihen Platz gewidmet,

Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?

beispielsweise Ritter Arthurs "Ghouls 'n Ghosts™
Abenteuer. Ebenfalls schick: Game&Watch-Spiele von
Nintendo und Arcade-Kisten mit Cave-Shootern

Schnappt Euch eine Dig:

nicht, dass die Friichte meiner Ar-
beit von Dritten verkauft werden
und ich auf meiner Ware sitzen blei-
be. Also: Was spricht dagegen?
Karsten Uhl

Als Redakteure und Gamer interes
sieren uns weniger die (finanziellen)
Interessen der Hersteller als vielmehr
die unserer Leser und grundsatzlich
aller Gamer! Ergo legen wir unseren
Zeigefinger auf Sachverhalte, die Le-
ser und Gamer bewegen. Und dazu
gehort fraglos so etwas wie das
Speichermanagment von “Resident
Evil: The Mercenaries 3D”, das ehr-

liche Kunden daran hindert, ihr Spiel
nach eigenem Gutdinken von vorn
zu beginnen, wie es seit Jahrzehnten
Ublich ist

Japanophile Fragen

D Einige Fragen an die Japan-
Experten unter Euch. Wer, wenn

g2

nicht Ihr, sollte mir diese beantwor-
ten konnen:

1) Wie stehen aktuell die Progno-
sen zu einer hiesigen Verdffent-
lichung von “Yakuza Of the End”
und “Yakuza Kenzan”? Es hieR ja,
beides ware noch moglich, wenn
sich “Yakuza 4” im Westen entspre-
chend verkaufen wiirde.

2) Was ist dran an den Gerichten,
dass "Yakuza Of the End” eventuell
tatsachlich auch das Ende der
"Yakuza”-Reihe ist?

3) Gibt es irgendeinen deutschen
(Internet-) Importshop, wo man
japanische Videogames bestellen
kann? Ich kenne keinen einzigen.
4) Wie verandert es die Chancen
auf “Shenmue 3”, wenn Yu Suzuki
Sega verlassen wird? Behalt er oder
Sega die Rechte an der Serie?

5) Wie sieht es mit weiteren
HD-Neuauflagen von Dreamcast-
Spielen aus? Urspringlich war ja
mal von einer gréBeren Anzahl die
Rede.

Das waren ja gleich finf Frage-
wiinsche auf einmal! Ein bisschen
viel - aber eine habe ich trotzdem
noch. Zum Ausgleich mal etwas,
das nichts mit Japan zu tun hat:
Konnte die M!-Retro-Ecke mal den
Ccommodore +4 thematisieren?

Jorg Brincker

1) "Yakuza”-Chef Nagoshi antwor-

tete im Interview auf eben diese
Frage: "Kein Kommentar!” Den Rest
vom Text findest Du in der letzten
Ausgabe im Preview zu “Binary
Domain”

2) Das weil wohl nur Nagoshi

3) www.solarisjapan.com - der Ver
sand wird von einem in Japan leben-

den Deutschen betrieben, man kann
sogar per Paypal bezahlen

1) Die Rechte bleiben natirlich bei
Sega und die Chancen auf “"Shenmue
3" verschlimmern sich vermutlich
von ‘ganz schlecht’ zu 'ganz ganz
schlecht’. Suzuki will aber angeblich
als Berater weiterhin zur Verfugung

stehen. GroR verandert sein Weg-

gang die Situation also nicht

5) Leider sind erst einmal keine wei

teren DC-HD-Remakes in Aussicht
Zum Commodore +4: Das ist un

wahrscheinlich, da wir bereits die

nachste Retro-Serie planen

ERRATA

Errata: Alternative-Musik macht
doof, wie Tobias' "Hart zurzeit”

in der letzten Testeinleitung
beweist. Durch permanentes
Lauschen des neuesten Seether-
Albums hat er doch glatt den Titel
der Platte falsch geschrieben,
denn eigentlich heiRt die Schei-
be “Holding Onto Strings Better
Left To Fray”. Ansonsten gab es
im vergangenen Monat lediglich
vereinzelte Anschlage des Recht-
schreibteufels und keine weite-
ren Fehler. Wir sind genial (auBer
Tobias...)! 0der doch nicht?
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DENK M!T

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir prasentieren Ratsel fir Querdenker,
Suchspiele und andere Aufgaben

fur Eure grauen Zellen!

Schaw jkWﬂM/

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

Keime-Kitse/

ﬂAuflusung von Ausgabe 09/11

Do Schid sein Kittse/ S Jorue!

Losungswort
BATMAN
ARKHAM CITY

RATSELSPASS ! INTERAKTIV

Welcher GeNHF /st Jesucht?
Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler Matthias ein Ratsel auf: Diesmal
suchen wir einen Fachbegriff aus der Spieleprogrammierung.

Wenn Ihr wisst, welches Fachwort unsere Zeichnung umschreibt, dann
sendet bis zum 27. September eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse
an leserpost@maniac.de - die Auflosung findet Ihr wie gewohnt im
nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fur die aktuellen Konsolen,
gebt also bitte Euer Wunschsystem mit an.

Heary ~Tetl!

Sechs Mechs, sechs Spiele - doch welche der japanischen Kampf-
maschinen stammt aus welchem Game? Schnappt Euch einen Stift und
ordnet die Pixelroboter den dazugeharigen Spielelogos zu.
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GEWINNSPIELE

Nintendo l&utet das Ende: der Wii-Ara mit
einem-echten Rollenspiel-Knallep ein:

1x “Kenoblade Chronicles*“-Paket, hestehend

aus einer schwarzen Wii-Konsole, “Kenoblade
Chronicles* (Wii) im limitierten Bundle mit einem
roten Classic Controller Pro und drei exklusiven
Postern, signiert von Tetsuya Takahashi

Beantwertet dafiir folgende Frage
Womit besticht “Nenoblade A: gigantischen Landschaften
Chronicles” laut unserem Test B: gigantischen Ladezeiten
in der M! 09/11 besonders? . 3p-Modus

Stichwort: Rollenspiel-Rentner

WIDERSTAND IST ZWECKLOS!

Sony PlayStation fiihrt Euch ins letzte Gefecht
gegen die Chimera:

1x “Resistance 3“ Special Edition (PS3),
bestehend aus dem Spiel in schickem Uinyl-
Design, Steelbook und dem gesamten DLC der
Vorbestelleraktionen + T-Shirt + “Resistance
3“-Klebefolie fiir die PS3 Slim

2x “Resistance 3“ + T-Shirt + “Resistance
3“-Klehefolie fiir die PS3 Slim

Ihr miisst nur die Antwort wissen
Wohin fiihrt Euch die  A: London
Reise in “Resistance 3“? B: Rom

C: New York City

Stichwort: Capelli Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweis ‘ab 18" erforderlich ist.

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 5. Oktober 2011.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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Die Special Edition von M! GAMES bekommst Du nur
im Abo. Sie ist limitiert und nicht am Kiosk erhltlich!
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EXTENDED ! MAKING OF

PITFRLLIL

C AV ERNS

LOS T

David Crane verrat M! die Entstehungsgeschichte des fortschritt-

lichsten Atari-2600-Spiels.

Anfang der 1980er war "Pitfall” ein
riesiger Erfolg auf dem Atari 2600 und

H lautete das Zeitalter der jump’n’Runs

ein. 4 Millionen verkaufte Exemplare

machten eine Fortsetzung h

System

S e Jahr 1984

Ideen uns vorantrieben. Man musste ambitio-
niert sein, um neue Ansatze fiir unterhaltsame
Spiele zu finden”, resimiert Crane. Die Losung
war einfach - baue neue Hardware! “Ich bin ein

doch der Schopfer des Spiel wusste, dass
mehr vom Gleichen fiir die Kaufer nicht
gut genug gewesen ware. "Es ist fiir jeden
Nachfolger wichtig, dass er fir sich allein
stehen kann”, sagt Branchen-Urgestein
David Crane, der beide Atari-Abenteuer mit
Pitfall Harry entwickelte. “Er muss unterhaltsam
sein, auch wenn der Spieler den Vorganger nie
gesehen haben sollte. Bei 'Pitfall II: Lost Caverns’
war es mein Ziel, ein neues Spiel rund um den
gleichen Charakter und nicht nur eine Weiterfiih-
rung der alten Story zu entwerfen. Um seinen
Wurzeln treu zu bleiben, musste Harry weiterhin
erforschen und Schatze sammeln, aber in einer
neuen Umgebung. Alles, was den Weg ins

Spiel fand, entsprang diesem Wunsch.”
Problematisch war fiir Crane, dass
sein Vorhaben, ein Hipfspiel mit freier
Erkundung eines groRen Gebiets zu ma-
chen, die schon alternde Technik des Atari
2600 iiberforderte. “Bei Activision hat-
ten wir immer das Gefiihl, dass unsere

D00

Elektro: der bei Videospielen landete.
Aber ich genieBe es, mit Elektronik zu basteln”,
erklart er. Crane konstruierte darum etwas, das
er als “das fortschrittlichste Original-Modul fir
das Atari 2600” bezeichnet. Er entwarf Platinen,
mit denen die Kapazitaten der Konsole erweitert
wurden, um Harrys Abenteuer zu verwirklichen.
”Als ‘Pitfall 1’ 1984 entwickelt wurde, hatte
das Atari 2600 seine prognostizierte Lebenszeit
schon um Jahre dberschritten”, fahrt Crane fort.
"Uns war klar, dass jedes Spiel, das wir Anfang
der 1980er-Jahre dafiir machten, das letzte
hétte sein konnen. Aber nachdem wir stets vom
Gegenteil iberzeugt wurden, entschied ich mich
dafiir, auf die magliche Zukunft des Geréts zu
setzen.”

Cranes Idee war revolutionar: Er bastelte eine
spezielle Platine, die in einem Modul einge-
baut werden konnte und die Leistungsfahigkeit
des Atari 2600 deutlich erhohte. "Der spezielle
Schaltkreis im Modul wurde Display Processor
Chip - oder kurz DPC - genannt. Er sorgte fiir zu-
satzliche Grafik-Power sowie die vierstimmige

Atari 2600
Hersteller: Activision

STECKERIEF

Name: David Crane

Alter: 57

Damals: Macher von “Pitfall II”

Heute: Senior Director Games
Research and Develop-
ment bei MTV Net-
works, Besitzer von
AppStar Games

Musik.” obwohl sich der Aufwand auf lange
Sicht nicht lohnen sollte - Crane sagt dazu,
dass “die Zeit der Atari-2600-Herrschaft leider
endgiiltig ihr Ende fand und Pitfall II:

The Lost Caverns’ das erste und et e
einzige Spiel mit DPC-erwei-

tertem Modul blieb” -, bedeute- S
te es einen gewaltigen Push fiir =
“pitfall 1.

Mehr drin, mehr dran i
Mit dem DPC wurde ein Spiel maglich, l
das seinen Vorganger in Sachen tech- .
nischer Brillanz und inhaltlicher Ab-
wechslung geradezu hinwegfegte.

Zocker genossen eine weitlaufige

Suche nach Harrys Nichte und Kat-

ze, einer Steinzeitratte (angeblich

fir ein Universitats-Projekt) sowie

einem riesigen Diamanten. Denn
natiirlich war das ganze Gold, das im
Dschungel verteilt herumlag, nicht

genug fiir Harry! Crane sagt, dass “das
Ssammeln von Schétzen stets ein Ziel war, da
es Punkte brachte, und nur so die Leistung bei
mehreren Durchgéngen verglichen werden
konnte”, erinnert aber daran, dass er nicht
einfach den Erstling recyclen wollte. Deshalb
entwarf er die riesige Hohle, um Harrys Aben-
teuer-Eskapaden mehr Platz einzurdumen -
hauptsachlich dank des durch den DPC ermég-
lichten vertikalen Scrollings. “Harry konnte
bereits rennen, springen und klettern, aber
ich wollte ihn zusatzlich schwimmen und mit

112700

== hlisior

Atari 2600 So nah und doch so fern: Gleich zu Beginn seht Ihr Eure verschollene Katze. Um sie zu
erreichen, misst |hr allerdings den ganzen langen Weg durch die Hahlen nehmen.
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Atari 2600 Realismus ist nicht Teil der "Pitfall"-Welt: Ein dermaBen groBer
Diamantring wére fiir Harry kaum zu schleppen.

M 10-2011



HARRYS UMSETZUNGS-A

"pitfall 11" schaffte es dank seines Erfolgs auf dem
lebte Harry aber nicht immer genau das Gleiche. So
frisches zweites Abenteuer freuen: “Das ist eine der

EEHTELER

Atari 2600 auch auf andere Systeme, dort er-
durften sich Besitzer eines Atari 800 ber ein
interessanteren Geschichten in der Historie des

Portierens von Videospielen”, sagt Crane. “Sowohl (64 als auch Atari 800 basieren auf dem gleichen

Mikroprozessor wie der des Atari 2600, haben aber

beide viel bessere Darstellungsmaglichkeiten.

Deshalb hatten die Portierungen einfach sein sollen.” Die Aufgabe wurde unterschiedlichen Pro-
grammierern zugeteilt, die sich fiir sehr verschiedene Herangehensweisen entschieden. “Auf dem

(64 ging Tim Shotter den traditionellen Weg und pro

grammierte das Spiel komplett neu, basierend

auf meinem Original als Vorlage. Aber Mike Lorenzen entschied sich fir etwas Neues: Er schrieb

einen Code fiir das Atari 800, der die Routinen des A

tari 2600 ersetzte, nutzte aber ansonsten mein

originalprogramm”, erinnert sich Crane. Beide Projekte erreichten zur selben Zeit die Beta-Phase, die

(64-Fassung brauchte aber noch einen Monat fiir die

Fehlersuche, wahrend auf dem Atari 800 schon

nach einem Tag der ‘Final’-Status erreicht wurde. “Mike nutzte die Zeit, um ein zweites Abenteuer
einzubauen, das nach dem Durchspielen zuganglich

wurde.” Crane sagt, dass dieser Prozess dem

Team viel Erfahrung in Sachen Portierung von Spielen vermittelte - und nebenbei die Atari-800-

Arcade Aber hallo: K
tatsachlich nur in de

le in Teil 2? Das gab es
elhalle

einem Ballon fliegen lassen.”

Wegen des deutlich groBeren Abenteu-
ers verzichtete “Pitfall " auf das damals
iibliche Drei-Leben-Prinzip. Statt ‘Game Over’,
wenn Harry von einem der zahlreichen Dschun-
gelbiester erwischt wurde, hieB es zuriick zum
letzten roten Kreuz, iiber das er vorher gelaufen
war. ”Das war der Ursprung der ‘Continue’-Funk-
tion, die wir heutzutage in den meisten Spielen
finden”, sagt Crane. “Weil 'Pitfall Il langer als
vergangene Spiele war, wollte ich es in Abschnit-
te aufteilen. Das rote Kreuz symbolisierte eine
sichere Stelle und diente als grafische Markie-
rung fiir einen neuen Bereich.” Und wenn Harry
zu einem Kreuz zuriickgeschickt wurde, passte
sich die Musik an - sehr ungewdhnlich fiir die
damalige Zeit. “Der Soundtrack wurde durch
den DPC-Schaltkreis maglich. Ich ibernahm so
gut wie maglich die Musik, die fiir die ‘Pitfall’-
Zeichentrickserie geschrieben wurde und ver-
fasste sie dann in Moll neu, um eine diistere
stimmung heraufzubeschwéren, wenn Harry
Schaden erlitt”, erklart Crane und erganzt, dass

¥
R
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Atari 2600 Im unterirdischen Hohlensystem verbringt Ihr die meiste Zeit mit Klettern.

Der Kontakt mit Feinden bedeutet 'zuriick zum letzten (w

M! 10-2011

Fassung zu “einem viel besseren Spiel”
machte.

AuBerdem schaffte “Pitfall 11 den
Sprung von Konsole in die Spielhal-
le - ein seltenes Ereignis, denn meist
passierte es andersherum. David Crane
hatte damit jedoch nichts zu tun, Sega
erwarb die Lizenz und entwickelte 1985
in Japan selbst den Automaten: Harry ist
zwar unverkennbar der Held, ansonsten
entpuppt sich die Arcade-Version aber
als eigenstandige Kombination beider
"pitfall”“-Teile mit kiirzeren Levels, an-
deren Umgebungen, knappen Zeitlimits
und begrenzter Lebenszahl.

es eines der frithesten Beispiele ist, wo
ein Videospiel-Soundtrack dafiir genutzt
wurde.

Geftllt bis zum Rand
Das Spiel war damals eine ganz neue Erfahrung
und es hat sich - trotz seines Frustpotenzials - bis
heute gut gehalten. Kam es also der urspriing-
lichen Vision nahe oder mussten Abstriche ge-
macht werden? “Wenn man ein Spiel innerhalb
eines sehr knappen Zeitraums entwirft, fiigt
man iblicherweise solange neue Dinge hinzu,
bis vom ROM 10% mehr Platz genutzt wird, als
tatsachlich vorhanden ist. AnschlieBend startet
der Prozess des Uberarbeitens von Code-Seg-
um sie effizi zu gestalten - so lan-
ge, bis das ganze Spiel reinpasst”, sagt Crane.
“Die SpeichergroBe begrenzte das Hinzufiigen
von Ideen auf natiirliche Weise, es war einfach
mal Schicht im Modulschacht.” Er erganzt, dass

Atari 800 Nach der originellen Endsequ
Abenteurer ein zweites, komplett neues

IMIAKING Ur ! EATENUEDU .

iz (unten) durften Atari-
ario (oben) erkunden

"Deshalb saBen wir
nie  herum  und
gramten uns, was
man bei einem Titel
noch verbessern hat-
te konnen. Sobald er
SpaB machte und ins
RAM passte, war es
Zeit fir die Veroffent-
lichung!” gr/us

Activision selbstverstandlich auch ein g
orientiertes Unternehmen war - und wenn man
nie ein Spiel fertigstellt, kann es keiner daddeln:

E———IhTSioN »

eit entfernten) Checkpoint'.

RAtari 2600 Den \Weg zur Nichte versperren zahllose
Skorpione, Fledermause und Geier.

Atari 2600 Harry ist ein Naturtalent und schwimmt wie ein Fisch — er kann sogar
unbegrenzt lange tauchen.

a7
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Neuigkeiten, Kurioses und. der tagliche
\Wahnsinn aus der Redaktion

Wochen floh Matthias aus dem
Redaktionsstress in die gemitliche Schweiz
genauer gesagt in den 300-Tage-Sonnenschein-
i Kanton Wallis. Dort schnur-
te er seine Wander-
schuhe und  sah
neben  gigantischen
Gipfeln und kémpfenden
Murmeltieren eine Kaserei (Foto oben)
offenbar von Namco betrieben wird
Tobias zog es derweil nach Paris, wo er
mit seiner F\‘EU!‘U\H pel schonstem Som-
(wahrend es in Mering wie aus
re und die

Vor einigen

ae

merwetter

Kibeln goss) nicht nur den Louv
Seine erkundete, sondern auch Pixelkunst an
den Wanden historischer Gebaude entdeckte

Fiir unseren groBen Plat
wir die Redaktionsraum
mit SchieBeisen fir
L\ghtgun—Smmtew -Liel
und Praktikantin
prifenden Blick

ur
zahlige Terrorbube
geifernde Walfe ins Jenseits
E zum TF
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Die nachste M! Games-Ausgabe 11/2011 erscheint am Freitag, den 30. September
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gines PSBv‘SwperrGewehrsﬂ
origel dem feuchten Handedruck der K
d un- anzusehende und kgst|

0, S i Wiebke verbrachte die Nacht
pefordert. Das i

haben sich dié SchieBF
Brust genommen un

f-
hema passenden, aul

nis unsere! he “ 4
Ergebn i Kostumierung findet Ihr neht zwei — nein, ym
aigett : i n
brigens im entsprechenden el Muffins zu.zaubem
Ui o
B of Mit  so entzickenden
Motiven wie unserem

Borderlands 2 & Devil May Cry 'S
Test: Ico & Shadow of the Colossus }

Gears of War 3 im M!AX-Test
Assassin’s Creed Revelations | |
Test: FIFA 12 us. PES 2012

AuBerdem » Silent Hill: Downpour, Lollipop Chainsaw, \
Forza 4, Aliens: Colonial Marines, Darksiders 2

Bei der texanischen Spieleschmiede id Soft-
ware gibt es derzeit Grund zum Torten schlem-
men, schlieBlich feiern die Erfinder des Ego
Shooter-Genres 20 |ahriges Bestehen. Am
1. Februar 1991 grindeten John Carmack
John Romero, Tom Hall und Adrian Carmack
[nicht verwandt) ihr Studio, in dem "Castle
Walfenstein’, "Doom" und "Guake” entstan-
den. Im Jubildumsijahr erscheint zudem der erste
Teil der neuen Franchise Rage”: Statt am 7. Ok-
tober hétte das Spiel bereits am 13 September
veroffentlicht werden sollen — an Tim Willits' 40
Geburtstag. Eine nette Geste an das sympathische
id-Urgestein, das bei unserem Interviewtermin
(siehe Seite 40) lecker Kuchen spendierte

Videosp; :
1e|-|
1994 vergﬁiztm“eﬂ, das niemand hrayghy.
Boy Cummander'c EZUbEgDFSDEZ‘ﬁ”SE Hori den ‘Supe.rl;
- ein l ame
wie haptj Uper-Famicom-p,
Sch an den alten Game Boy emnnerid'\lvdai = eley
AME B . be €chselt [hy
% = e (’m Zocken yon Game-Boy-Spige, 4
w V13 Super-Gam 2l
L d

stikknarren-Test haben
e bis an die Decke
ps3 und Wii gefulle
phaber Matthias g
\Wiebke (hier beim u
k durchs Visier

Zu seinem 28 Geburt;

MIAX-Te Stag wurde Tobias

Bp ) nicht nur mit g
st von "Deus Ex: Human mit dem

‘Revolutmn belohnt. Neben
gen gab es df reizend
e Kuchen-Uberrasg
nen Mehistaub, Sch

Kouvertiire
und  Back- oy

formen, um nicht einen L& -

ich schmec

0KO-

Mi-Logo, dem Duke-
Symbol, einem Space-
Invader-Alien ung dem

Deus Ex -Logo

N



WWW. maniac.de

ANOIRE

M -.imml“‘
m _\Av"l'm @ LA NDIRE

'll

tnpaktue"e Nachrichten
A — : » alle neuen Spiele-Trailer
- R | New;ﬂfllownload Games & DLCs

-m
i

Schnippchen-Alarm: Dung q s oge |||(Ps:v350) ind Dead &
Space 2 (PSI/360) jotzt fiir 1 Eure

Daniels Retro- nnien y
S  Blogs der Redakteure,
....... ‘ ' Japan-Reisefiihrer

s ‘L\‘i‘.l-‘

» Tests uan Spielen,
die zu hart fiir
Deutschland sind

[ Dowmiosd - ews |
Bastion (XBLA) - Launch-Trailer




“*PlaySiaton, P53 and*®"

n L =
~" is a registered trademark of Sony Corporation.

’ PIS ak pesen Sony Compuer



	2016-05-03 (1) 0001
	2016-05-03 (1) 0002
	2016-05-03 (1) 0003
	2016-05-03 (1) 0004
	2016-05-03 (1) 0005
	2016-05-03 (1) 0006
	2016-05-03 (1) 0007
	2016-05-03 (1) 0008
	2016-05-03 (1) 0009
	2016-05-03 (1) 0010
	2016-05-03 (1) 0011
	2016-05-03 (1) 0012
	2016-05-03 (1) 0013
	2016-05-03 (1) 0014
	2016-05-03 (1) 0015
	2016-05-03 (1) 0016
	2016-05-03 (1) 0017
	2016-05-03 (1) 0018
	2016-05-03 (1) 0019
	2016-05-03 (1) 0020
	2016-05-03 (1) 0021
	2016-05-03 (1) 0022
	2016-05-03 (1) 0023
	2016-05-03 (1) 0024
	2016-05-03 (1) 0025
	2016-05-03 (1) 0026
	2016-05-03 (1) 0027
	2016-05-03 (1) 0028
	2016-05-03 (1) 0029
	2016-05-03 (1) 0030
	2016-05-03 (1) 0031
	2016-05-03 (1) 0032
	2016-05-03 (1) 0033
	2016-05-03 (1) 0034
	2016-05-03 (1) 0035
	2016-05-03 (1) 0036
	2016-05-03 (1) 0037
	2016-05-03 (1) 0038
	2016-05-03 (1) 0039
	2016-05-03 (1) 0040
	2016-05-03 (1) 0041
	2016-05-03 (1) 0042
	2016-05-03 (1) 0043
	2016-05-03 (1) 0044
	2016-05-03 (1) 0045
	2016-05-03 (1) 0046
	2016-05-03 (1) 0047
	2016-05-03 (1) 0048
	2016-05-03 (1) 0049
	2016-05-03 (1) 0050
	2016-05-03 (1) 0051
	2016-05-03 (1) 0052
	2016-05-03 (1) 0053
	2016-05-03 (1) 0054
	2016-05-03 (1) 0055
	2016-05-03 (1) 0056
	2016-05-03 (1) 0057
	2016-05-03 (1) 0058
	2016-05-03 (1) 0059
	2016-05-03 (1) 0060
	2016-05-03 (1) 0061
	2016-05-03 (1) 0062
	2016-05-03 (1) 0063
	2016-05-03 (1) 0064
	2016-05-03 (1) 0065
	2016-05-03 (1) 0066
	2016-05-03 (1) 0067
	2016-05-03 (1) 0068
	2016-05-03 (1) 0069
	2016-05-03 (1) 0070
	2016-05-03 (1) 0071
	2016-05-03 (1) 0072
	2016-05-03 (1) 0073
	2016-05-03 (1) 0074
	2016-05-03 (1) 0075
	2016-05-03 (1) 0076
	2016-05-03 (1) 0077
	2016-05-03 (1) 0078
	2016-05-03 (1) 0079
	2016-05-03 (1) 0080
	2016-05-03 (1) 0081
	2016-05-03 (1) 0082
	2016-05-03 (1) 0083
	2016-05-03 (1) 0084
	2016-05-03 (1) 0085
	2016-05-03 (1) 0086
	2016-05-03 (1) 0087
	2016-05-03 (1) 0088
	2016-05-03 (1) 0089
	2016-05-03 (1) 0090
	2016-05-03 (1) 0091
	2016-05-03 (1) 0092
	2016-05-03 (1) 0093
	2016-05-03 (1) 0094
	2016-05-03 (1) 0095
	2016-05-03 (1) 0096
	2016-05-03 (1) 0097
	2016-05-03 (1) 0098
	2016-05-03 (1) 0100
	2016-05-03 (1) 0101

