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Wir geben ab zur...

...Werbung. Die ist allgegenwartig: in Zeitungen und Zeitschriften, im Fern-
sehen, auf Webseiten und in der M! Games. Sie beeinflusst Journalisten in
ihrer Neutralitat, denn Werbegelder sichern ihren Arbeitsplatz ~ wer kri-
tisch schreibt, bekommt vom Marketingkuchen nichts ab. Wer dagegen
im Sinne der Werbetreibenden formuliert, darf sich an besagtem Kuchen
laben und fahrt bald mit dem flotten Sportwagen zum Golfspielen. So
der immer wieder gern formulierte Generalverdacht von Leuten, die
ein Faible fir Mauscheleigeschichten haben. Dumm nur, dass bei
der M! Games Redaktion und Anzeigenabteilung strikt getrennt
agieren.
Eben jener Fakt fihrte diesen Monat zu einem Kuriosum,
‘ das manchem Verschworungstheoretiker (“Spiele, fir die
| Werbung gemacht wird, kommen bei Euch prominenter und
' besser weg!”) feuchte Trdume bescheren dirfte. Auf der Suche nach
einem Top-Thema und dem passenden Kiosk-Covermotiv landeten wir
bei “Battlefield 3”, das unser freier Autor Benjamin Kratsch ab Seite 6
ins Visier nimmt - und sogar noch gut findet. Das zugehorige Cover-
Artwork erfilllte alle unsere Anspriiche, u.a. so banal erscheinende
Gestaltungsvorgaben wie die optimale Lesbarkeit von Texten und
die Platzierbarkeit von weiteren wichtigen Themen. Parallel heckten
Electronic Arts und unser Anzeigenverkauf eine sogenannte
sonderwerbeform fir “Battlefield 3” aus (versteckt sich
unterm Cover) - designt mit dem gleichen Motiv, das die
Redaktion firs Cover auserkoren hat-
te. Eine knifflige Situation, sowohl
fur uns als auch EA, die befirchte-
ten, dass ihnen Einflussnahme auf
die Redaktion nachgesagt werden
konnte. Nach langerem Hin und Her
("sollen wir wirklich auf Biegen und Brechen ein an-
deres Thema aufs Cover hieven, um Ihr-seid-gekauft-Geriich-
ten keine Nahrung zu geben?”) haben wir uns dafir entschieden, “Battlefield
3" als Hauptmotiv zu belassen - das Game war schlieBlich von Anfang an
unsere erste Wahl.

Auch unsere Rundumcover (wie letzten Monat bei “Resistance 3”) werden
gerne als Argument herangezogen, dass Werbung die redaktionelle Unab-
hangigkeit untergrabt. Die Riickseite des Heftes ist zwar wie bei den meisten
Magazinen eine ausgewiesene Werbeflache, Gber die unsere Anzeigen-
abteilung bestimmt - was bedeutet, dass es ohne Unterstiitzung des jewei-
ligen Kunden solche Panorama-Motive nicht geben wirde. Entscheidend
aber bei dem Ganzen: Wir als Redaktion machen den ersten Schritt. Namlich
dann, wenn wir zu einem covertauglichen Spiel ein cooles Rundum-Artwork
in die Finger bekommen und es unbedingt den M!-Fans zeigen mochten.
Kurzum: nix gekauft, sondern im Sinne des Lesers gedacht. Aber ob uns das
die unverbesserlichen Verschworungsanhanger glauben werden...?

Nur im Abo erhaltlich: das
stylisch-exklusive M!-Cover.
Mehr auf Seite 103
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# » Es ist drei Uhr nachts. Der Wind weht
S schwach, es sind kaum Stimmen zu ho-
ren. Die Kamera zoomt auf sechs Manner, die
dicht an dicht gedrangt nebeneinanderliegen.
Keiner sagt einen Ton, alle starren nur gebannt
auf die Stadt, die vor ihnen liegt: Teheran. Plou—

BATTLEFIELD 3

M! spielt den Singleplayer-Modus, analysiert die Mission 'Operation Guillotine’
und schildert, wie bedriickend echt sich der GroBangriff auf Teheran anfihlt.

animiert in den Trichter. Abdriicken, das Projek-
til rauscht los und fillt den gesamten vor uns
liegenden Park mit gleiBendem Licht.

Jetzt muss es schnell gehen: An der Mauer
gehen die ersten Soldaten in Position, wuchten
ihre Kameraden nach oben. Kurz den X-Button

lich schélen sich Apache-Kampfhubsch
aus dem Nebel, jagen ihre ersten Raketen
los und das Chaos beginnt: Sirenen heu-
len, Flakfeuer erfiillt die Nacht, Explo-
sionen erschiittern das Zentrum. Noch
immer liegen die Soldaten regungslos
da. Es sind Brady, Montes, Motkevic,
Cole, Camps und Protagonist Black-
burn von der ersten Aufklarungs-

einheit des US-Marine-Corps.
Dann rauscht es aus dem
Funkgerat: “Brady, Sie stoBen mit

A

lhrem Trupp bis zum Quadranten Delta vor. Sie
bekommen Unterstitzung von der Ersten und

des PlayStation-3-C ||l driicken, schon
ziehen wir uns hoch. Die Kamera zoomt dabei
direkt auf unsere Arme, man sieht formlich an
der Bewegung der Muskeln, wie sich Blackburn
mit aller Kraft hochzieht. Und dann das: Camps
taucht neben uns auf, aus seinem Helm tropft
Blut. Der Marine sackt in sich zusammen und
fallt wie ein Stein von der Mauer. Zwei Schiisse
ertonen, das Team hat den Scharfschiitzen elimi-
niert. “Saaaani!” Sanitéiter Cole rennt zu Camps,
doch fiir den kommt jede Hilfe zu spat. Weiter
geht’s, keine Zeit zum Trauern, die Mission hat

Vorrang. Warum genau wir den Appartement-
Komplex einnehmen sollen, weil} hier keiner.

Vierten. Sichern Sie den Appartement: |
ostlich des Kanals.” Der Einsatzbefehl,
geht’s los: Montes wirft uns einen

jetzt

<

Er sei gisch wichtig, das muss als Grund
reichen, um als Amerikaner fernab der Heimat

ternden Blick zu und schiebt einen Mérser riber.

"Go, go, go,”, die Manner stiirmen einen klei-
nen Hiigel hinab, Geschosse schlagen ein, Erde
spritzt uns ins Gesicht, links wird ein Soldat von
MG-Kugeln zersiebt, rechts ein zweiter von ei-
ner Granate gegen einen Baum geschleudert.
Unser Trupp hat Gliick, alle kommen durch und
sammeln sich vor einer Mauer, an die Parolen
mit Graffiti geschmiert wurden. Wir stellen den
Morser auf, Montes holt die Leuchtgranate aus
seinem Rucksack und schiebt sie fein sauberlich

o

MULTIPLAYER-CHECK:
WWAS IST WIRKLICH NEU?

M! Games schaltet als Scharfschiitze Russen im Pa-
riser Park Champ de Mars aus, blast Rotarmisten
Schrot als Unterstiitzungssoldat in die Rippen, zer-
stort im 'Rush’-Modus drei strategisch wichtige Funk-
stationen und greift im 'Conquest-Modus mit allem
an, was die US-Army hat: Jets, Panzer und Helikopter.
Doch was ist wirklich neu? Die Multiplayer-Analyse.
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PS3 Nein, das ist kein durch Photoshop geschintes Pressebild, sondern wurde von
uns aus einem der Trailer aufgenommen.

P53 Was wohl die Graffiti bedeuten sollen? Vermutlich: "Wer tber die Mauer lugt,

wird erschossen!"
seinen Hintern zu riskieren.

Band of Brothers

Entwickler DICE versucht gar nicht
, das romantische Bild von
Ben Helden im Krieg zu zeich-
N - 50, wie wir es schon so oft
in Hollywood-Streifen erlebt ha-
ben. Der Elitesoldat als Ein-Mann-
Armee, der mal eben eine ganze
Armee ausradiert. Dem zwar min-
destens vier Kugeln in der Brust
stecken, er aber trotzdem noch

Auto fahren, Heli fliegen oder im
Sprung drei Mann gleichzeitig um-
nieten kann. "Battlefield 3" ist da
anders: Der Sturm auf Teheran, der
Héuserkampf - das alles erinnert an
"Black Hawk Down”. Ridley Scotts
filmisches Meisterwerk umreiBt
den Biirgerkrieg in Somalia, wo
amerikanische  Ranger-Einheiten
eigentlich nur ein paar Anfihrer
festnehmen sollten, dann aber in
eine erbitterte Schlacht gegen Tau-
sende Somalis in Mogadischu »3

Der Scharfschiitze wird zum Comman-
der: Wir schalten eine Uberwachungs-
drohne frei, markieren damit feindliche
Truppen und warnen so unsere Kame-
raden von der Infanterie vor tadlichen
Panzerattacken.

Der Sturmsoldat wird zum Sani: Wir
helfen mit einem Defibrillator, der sich
aber neuerdings erst aufladen muss.
Clevere Teams geben ihrem Sanitater
Feuerschutz, sonst wird der Helfer ganz
schnell zum Opfer.

= N
Der Ingenieur wird zum Herr der Bots:
Wir schicken einen EOD-Roboter ins
Rennen und reparieren damit Fahr-
zeuge, entscharfen Minen und aktivieren
unbemerkt den Detonationstimer an den
MC-Com-Funkstationen.

Der Unterstitzungssoldat wird zum
Abréumer: Wir verteilen zum einen Muni-
tionspakete und nutzen zum anderen ein
Dreibein, was die Prazision vor allem im
Liegen massiv erhaht. Leichte Punkte fir
Kills und Unterstiitzungsfeuer.

AAl 44 AN14
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PS3 DICE setzt auf die gleiche Animations-Engine wie "FIFA 12°. Das Resultat sind die

geschmeidigsten Bewegungen der Ego-Shooter-Geschichte.

verwickelt werden. Wo sich die
ohnmacht der groRten Armee der
Welt zeigt, wie sie nicht in der Lage
ist, ihren Truppen Unterstiitzung zu
schicken.
ImFilmundauchin”Battlefield 3”
werden ohne Hemmungen Solda-
ten durch Granaten von den Fiien
gerissen oder von MG-Feuer durch-
bohrt, wobei der Korper des Sol-
daten noch einige Sekunden durch
den Kugelhagel zappelt und dann
leblos zu Boden fallt. Generell kann
hier jeder Schritt todlich sein, wir

vertragen deutlich weniger als die
Kollegen aus “Call of Duty”, deren
Kevlar-Westen offensichtlich selbst
die Kugeln einer Hundertschaft
schlucken, als waren es Gummi-
geschosse. Generell kdmpfen wir
in “Battlefield 3” auch eher ge-
gen weniger Gegner, vielleicht vier
oder finf Mann in einem Trupp,
dafiir treffen die Soldaten der ira-
nischen Befreiungsarmee PLR er-
staunlich gut. Selbst auf hohe Dis-
tanz kassieren wir einige Treffer
und schnappen uns daher im Vor-

L N
(

%

PS3 Achtet mal auf die Kratzer auf der Waffe und das

Wart: Wahnsinn!

beigehen immer mal wieder Waf-
fen wie das FN Scar, welches durch
sein Rot-Punkt-Visier perfekt fiir
den Fernkampf ausgestattet ist. Die
Schusswechsel fiihlen sich deutlich
echter und authentischer an als die
aktuell bekannten Missionen aus
“Modern Warfare 3”, wo es vier US
Navy Seals in New York mit der hal-
ben russischen Armee aufnehmen.
In “Battlefield 3" stirmen wir dem
Feind nur selten entg d

schweden auch auf solche Details
achten. S

Battlefield 3 vs.

Modern Warfare 3

Es ist der Kampf der Titanen um die

Shooter-Krone 2011. Wahrend sich

Activision und Electronic Arts eine

Marketing-Schlacht liefern, wie

wir sie selten erlebt haben, wollen

wir doch mal auf die Unterschiede
hen. Und die sind gewaltig:

sprinten vielmehr von Deckung zu
Deckung. Wir mimen auch nicht die
Rampensau und kampfen immer
in erster Front, sondern gehen in
offener Formation mit dem Squad
vor. Die Ki-Kameraden entdecken
Gefahren zuverlassig, nicht selten
rettet uns einer den Hintern. Ret-
ten wir ihren, gibt es einen Dau-
men nach oben zum Dank oder ein
“Thanks Bro” mit kalifornischem
Westcoast-Slang. Schon, dass die

Infinity Ward und Sledgehammer
Games setzen bei "MW 3” auf
typisch amerikanisches Popcorn-
Kino. Wo gefiihlt alle drei Minuten
Helikopter abschmieren, U-Boote
versenkt oder ganze Bankenvier-
tel dem Erdboden gleich gemacht
werden. “Battlefield 3” spielt sich
anders, diese Momente des Bom-
basts, diese Adrenalin-Kicks gibt
es auch, aber eher dosiert. Etwa
wenn wir gerade eine Tir eintre-

INTELLIGENTE PANZER

¥

ST

Sobald sie nicht mehr unter Beschuss
sind, heilen sich Panzer selbst. Allerdings
nur bei geringem Schaden, ansonsten
muss der Ingenieur den SchweiBbrenner
zlicken oder seinen Reparatur-Robo EOD
losschicken.

stehen jeweils drei Slots zur Verfiigung:
So kénnen sich Panzer wie der M1
Abrams oder TS0 einnebeln, eine Zoom-
Funktion nutzen oder starkere Panzerung
einbauen.

Besonders praktisch ist der ECM-
Jammer, der mit elektromagnetischen
Wellen das feindliche Radar start,

so dass Jetpiloten ihr Ziel schwerer
anvisieren kannen.

< W
Selbst Hightech-Materialien wie reaktive
Panzerung lassen sich freischalten. Der
Clou: Die Panzerplatten sind innen mit
Sprengstaffsaum beschichtet, explodieren
daher selbst beim Einschlag eines Geschos-
ses und entwickeln so einen Gegendruck.

Mt 11-2011




wird-dieser rasante Traum wahr.

- ten wollen, aber der Feind schnel-
ler ist, uns-den Rahmen gegen die
Birne knallt, wir zu Boden gehen
und dann in Zeitlupe und leicht
verwischten Bildern dem PLR-Mann
Schrot in den Bauch jagen, was ihn
nach hinten schleudert. Was besser
funktioniert? Das entscheidet erst
der Test der beiden groBen Konkur-
renten in den nachsten Ausgaben.
Wir kénnen aber schon mal feststel-
len, dass bei DICE Zerstorung viel
weniger der bombastischen Insze-
nierung dient, sondern ein echtes
taktisches Element bildet. Wie in
“Bad Company 2 fithlen wir uns
nirgendwo sicher, miissen immer
damit rechnen, dass eine Granate
oder Rakete unsere Deckung zer-
bréselt. Wahrend wir in allen “Call
of Dutys” dieser Welt recht komfor-
tabel hinter einer Mauer Platz neh-
men und zehn Angreifer mit Kopf-
schiissen ausschalten konnen, miis-

153 Mit Schallgaschwindigkeit dbers Schlachtfeld donnern: Im Multiplayer-Modus

sen wir hier standig in Bewegung
sein. Das Auge sucht automatisch
nach der stabilsten Deckung. Eine
Holzwand? Schlechte Idee, die Ku-
geln schmelzen hindurch, als wéare
sie aus Butter. Massiver Beton halt
da schon deutlich langer.

Die stille Bedrohung

In “Battlefield 3 wechselt die
Levelstruktur haufig: Von Feuer-
gefechten in einem riesigen Park,
in dem man immer mit Hinterhal-
ten rechnen muss, geht’s in den
Hauserkampf, wo schon eine gut
platzierte Granate drei von un-
seren Mannern ausloschen kann.
Der Shooter will uns bewusst nicht
von einem Adrenalin-Kick in den
nachsten stoBen, sondern lasst
sich auch mal Zeit, um Atmosphare
aufzubauen. Etwa wenn wir durch
einen Fluss waten, fernab vom
Kampfgebiet. Wir hren zwar

TOP-THEMA

als Deserteure erschossen werden.

“BATTLEFIELD 3” IM "TOP GUN”-CHECK: -
SO FLIEGEN SICH DIE JETS

M! ist fiir Euch schon mal mit der F/A 18E Super Hornet abgehoben: Mit der rech-
ten Schultertaste auf die Startbahn rollen, dann den Schub durchdriicken, sanft
den Stick nach oben ziehen und schon gleiten wir in die Lufte. Das Jetfliegen gehort
auch in "Battlefield 3" zu den Paradedisziplinen, denn die Konige der Lifte steuern
sich zwar gut, einen Panzer am Boden oder gar einen anderen Jet zu treffen, ist
hingegen richtig schwierig. SchiieBlich sind die 50 Millionen US-Dollar teuren Vo-
gel mit Schallgeschwindigkeit unterwegs. Aber keine Bange: Die Entwickler haben
mitgedacht und die Levelgrenzen deutlich erweitert. Jetpiloten diirfen also komfor-
tabel Schleifen drehen, wahrend Infanterieeinheiten auBerhalb des Einsatzgebiets

FLIEGENDE KAVALLERIE

In "Battlefield 3" kommt der AH-1Z Super
Cobra zum Einsatz. Ein extrem schneller
und wendiger US-Kampfhubschrauber,
der mit seiner M178 Gatling Infanterie
aufmischt und mit Sidewinder-Raketen
Panzer jagt.

Als Scout-Helikopter, der das Operati-
onsgebiet erkundet und Spezialeinheiten
absetzt, greift das US-Marine-Corps

auf den AH-BJ Little Bird zuriick. Er ist
schnell, leise und kann mit seiner M134
Gatling etwa Mérser-Teams ausschalten.

Die Russen vertrauen auf den Mil-Mi 28,
einen zweisitzigen Kampfhubschrauber, der
mit einem 30-Millimeter-Maschinengewehr
Infanterie zersiebt, mit seinen Shturm-
Raketen Panzer angreift und dank Luft-
Luft-Raketen sogar Jets vom Himmel holt.

1

Als Scout-Helikopter setzen die Russen
den WZ-11 ein, der &hnlich klein ist wie
der Little Bird. Er ist zwar schlecht ge-
panzert, dafiir aber praktisch, um schnell
Soldaten nahe an einem Operationsziel
abzusetzen.

M 11-2011
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PS3 Im Multiplayer-Modus solltet Ihr die wertvollen und raren M1 Abrams Panzer mit

Infanterie schiitzen. Zwei, drei Bazooka-Geschosse halten sie aus, dann ist Feierabend.

das Hallen der Exp
aus dem Stadtkern, ansonsten ist
es aber ruhig. Und dennoch be-
drohlich, denn es ist dunkel und der
Nebel, der iiber dem Wasser wa-
bert, lasst uns kaum die Hand vor
Augen erkennen. Dann zuckt etwas
in der Nacht: “Wer ist da?“, fragen
wir. Zwei Schiisse ertonen, Sani Cole
fallt wie ein Stein ins Wasser. Der
Tod ist ein standiger Begleiter in
der Kampagne.

i1, o
p

Army of Two:

Der Koop-Modus

Was DICE sehr schon schafft, ist
dieses Gefiihl des Auf-sich-allein
gestellt-Seins. Zwar stirmen wir
mit einer ganzen Armee Teheran,
doch im Kampf ist dann doch jeder
Trupp sich selbst berlassen. Ein
Gefiihl, das auch der Koop-Modus
transportiert - leider aber nur on-
line, Splitscreen an einer Konsole

10

wird es nicht geben. Teamplay ist
hier Trumpf: Wahrend wir uns durch
eine feindliche Basis kampfen,
markieren wir per Select-Taste Ziele
fiir unseren Kollegen, der iiber uns
in einem UH-60 Black Hawk kreist
und mit seinem schwenkbaren
M240D-Maschinengewehr den Ab-
raumer spielt. Oder wir iberneh-
men den Feuerschutz, wihrend der

umvees.

Kamerad eine Bombe entscharft. In
einer Nachtmission wiederum be-
freien wir den Informanten Hamid
El Zakir aus einem Appartement,
das massiv durch die PLR bewacht
wird. Zwar kénnen wir uns theore-
tisch auch durchballern, gerade auf
hoheren Schwierigkeitsstufen emp-
fiehlt es sich jedoch, leise vorzuge-
hen und die sogenannten ‘Tandem-
Kills’ anzuwenden. Also im Grunde
so wie im ‘Spec Ops’-Modus von
“Modern Warfare” gleichzeitig zwei
Patrouillen ausschalten, damit die
keinen Alarm auslésen. Wahrend
die Geiselrettung noch relativ ein-
fach ist, geht’s auf den StraRen von
Teheran heiR her: Der Humvee-
Konvoi wird angegriffen, Raketen
schlagen ein, das erste Fahrzeug
explodiert. Wir missen nicht nur
uns selbst am Leben halten, son-
dern vor allem auch die Fahrzeuge,
die nicht viele Bazooka-Treffer ver-
tragen. Gliicklicherweise verfigt
das SIG SG 553 Sturmgewehr iiber

eine warmelgildkameaa;mmﬁh 2
die Feinde schnell finden lassen, -
dennoch brauchten wir drei An-
laufe, um die Mission zu meistern.
Wird einer getroffen, haben wir 30
Sekunden, um ihn wiederzubele-
ben. Dabei sind wir schutzlos und
auf die Prazision des Verwundeten
angewiesen, der aus dem Liegen
noch mit seiner Glock feuern kann.
Im Laufe des Einsatzes missen wir
erst die StraBen zu FuR sichern,
dann mit dem Humvee-MG die Da-
cher saubern. Wir erleben, wie der
Konvoi in einen weiteren Hinterhalt
gerat, die Mannschaft stirbt und
Fahrzeuge in Flammen aufgehen.
Wir werden gejagt, von allen Seiten
angegriffen und missen den Infor-
manten zu FuB zum Abholpunkt
bringen, wo ein Helikopter war-
tet. Dazu will nicht nur eine ganze
Armee ausgeschaltet werden, die
hollisch gut trifft, es missen auch
MG-Jeeps per Granate oder Holztore
mit C4 gesprengt werden.

PS3 Die eingangs angesprochene ‘Operation Guillotine’ haben wir auf der PlayStation 3 gespielt. Der Nachteinsatz glénzt mit tollen
Lichteffekten und einer dramatischen Inszenierung

M 11-2011



“Battlefield 3“ macht
alles richtig: Egal ob es der Sou
ist, der sich vor Feuergefechten be:

drohlich aufbaut, oder die scharfe

Grafik, die Nachteinsatze genauso -
bravourds in Szene setzt wie die
Einschldge von Panzergeschossen,
die eine Wiistenfestung in Afgha-
nistan vernichten, oder kleine De-
tails wie die flirrende Luft in der
Wiiste und die Staubwolken der
stahlkolosse. Das Spiel ist fordernd,
die  Atmosphare stimmig. Wenn
Entwickler DICE jetzt noch eine
spannende Geschichte abliefert,
die uns mit den Charakteren mitfie-
bern lasst (wie etwa in “Brothers in
Arms: Hell’s Highway”), ist es zum
Shooter-Olymp kein weiter Weg
mehr. bk

DICE, Schweden
Electronic Arts
Ego-Shooter
2]. Oktober

Unglaublich, wie der Puls in die Hohe
schieBt, wenn platzlich unsere Deckung ge-
sprengt wird: ein Top-Shooter, der erwachsen
mit der Kriegsthematik umgeht, technisch top
und spielerisch stark ist.

Mt 11-2011
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»Funf Mann besiegen
keine Armeex«

Andy McNab sieht aus wie der nette Typ von nebenan: wei-
Re Hose, braune Lederjacke, immer ein Lacheln im Gesicht.
Doch dahinter verbergen sich 20 Jahre Kriegserfahrung. Denn
McNab diente beim Special Air Service (SAS), leitete Under-
cover-Operationen in Nordirland, Sidamerika, Afghanistan
und im Irak. Als militarischer Berater ist er verantwortlich fiir
den hohen Grad an Authentizitat in “Battlefield 3.

M! Games: Der Sturm auf Teheran fiihlt sich im Spiel ziemlich
chaotisch an. Wie behélt die Armee die Kontrolle bei solchen
GroBangriffen?

Andy McNab: Es sieht nur chaotisch aus, in Wirklichkeit hat
jeder seine spezifischen Aufgaben. In dieser Mission spielt Ihr
eine Aufklarungseinheit, die den ersten VorstoR in die Stadt
anfiihrt. Vor dem Angriff wird das gesamte Operationsgebiet
in Sektoren unterteilt. Der Gruppenfiihrer bek Befehl,

Fenster mit einem Ra-
ketenwerfer  schieft,
weil die Druckwelle,
die nach hinten aus-
gestrahlt wird, den
gesamten Raum zer-
fetzen wilrde. s

Andy McNab diente bei der

Und inwiefern waren pyitischen Eliteeinheit SAS.

Sie DICE eine Hilfe?

Es ist mein Job, dass sich alles richtig anfihlt. Es gab zu Beginn
drei verschiedene Skripte, die ich auf ihre Motive hin iberprift
habe. Ein Soldat stellt Befehle nicht in Frage, bei Dialogen gibt
es kein “hatte, konnte, wiirde”, sondern nur klare Aussagen.
Ich war auBerdem beim Motion Capturing dabei und habe den
Schausp gezeigt, wie man jemanden effektiv entwaff-

beispielsweise bis Alpha vorzustoRen und dort zu warten, weil
seine Jungs sonst von den Bomben der Airforce getroffen wer-
den konnten. Meist fliegen weit iber dem Gebiet auch kleine
Aufklarungshubschrauber, die Little Birds, damit das komman-
dozentrum eine realistische Einschatzung der Lage erhalt.

Sie selbst haben beim SAS, einer 300 Mann starken Elite-
einheit des britischen Militérs, gedient. Was sind in Bezug
auf Taktiken und Vorgehen die Unterschiede zwischen der
guléren Armee und Eliteeinheiten?
Zunéchst einmal genieBt das Marine Corps innerhalb der US-
Armee groRe Privilegien. Sie haben ihre eigene Airforce und
Panzer-Bataillone, insofern l&uft ein solcher Angriff gebindelt
in einem Befehlsstab zusammen. Der groBe Unterschied ist
also schon mal, dass die Marines ihren Erstschlag fast immer
mit Angriffen aus der Luft oder Panzern beginnen, so wird
die feindliche Defensive geschwacht und die Bodentruppen
kdnnen vorriicken. Beim SAS hingegen ware ein Einsatz zum
Scheitern verurteilt, wiirden wir entdeckt und Alarm aus-
geldst. Wir wiirden also eher die Stromverbindung kappen,
potenzielle Gefahrenquellen wie Scharfschitzen oder Wach-
posten leise ausschalten und dann sehr schnell zur Zielperson
vordringen.

In Spielen und Filmen werden Elitesoldaten gerne als die
Ubermenschen gezeigt. Als Typen, die es mit einer Armee
aufnehmen kannen. Wie realistisch ist das?

Kommt darauf an, wie man eine Armee definiert (lacht). Tat-
sachlich ist es so, dass Elitesoldaten ihr Leben in Missionen
und auf dem SchieRstand verbringen, also tatsachlich extrem
prazise treffen. Das ist lebensnotwendig, weil nicht selten
ein Team aus fiinf Mann einer Ubermacht von 20 Gegnern
gegenubersteht. Hollywood zeigt allerdings insofern Unsinn,
weil Elitekommandos sich immer eine Gruppe herauspicken,
ausschalten, dann den Bereich sichern und wieder angreifen.
Im offenen Feuergefecht und ohne ausreichend Deckung hatte
ein SAS-Team gegen eine Armee keine Chance. Ach ja: Kevlar-
Westen schitzen vor kleinen Kalibern, nicht aber vor Sturmge-
wehren auf niedrige Distanz. Auch so etwas, das Hollywood
erst lernen musste.

Sie haben Al Pacino und Robert De Niro in Michael Manns
Meisterwerk “Heat” gezeigt, wie man richtig schieBt. Was
ist der groBte Fehler, den Schauspieler machen?

Sie schieBen aus dem Sprint heraus, das funktioniert nicht.
Selbst jahrelang trainierte Soldaten konnen nur aus dem
lockeren Lauf heraus auf mittlere Distanz treffen. AuBerdem
habe ich ihnen demonstriert, wie hart der RiickstoR groB-
kalibriger Sturmgewehre ist, und dass man nicht aus einem

net, sich von einem Helikopter abseilt oder einem die Kehle
durchschneidet.

Ihr Bestseller “Bravo Zero Two” handelt von einer geschei-
terten SAS-Mission. Sie wurden wahrend des Golf-Kriegs ge-
fangen genommen und sechs Wochen lang verhért. Gibt es
irgendetwas, was einen Menschen darauf vorbereiten kann?
Die Army bereitet einen darauf so gut vor, wie es maglich
ist. Wir haben spezielle Atemtechniken gelernt, um bei Was-
serfolter die Luft langer anhalten zu konnen. Oder wie man
den Kérper drehen und die Muskeln anspannen kann, damit
bei Schldgen mit harten Gegenstanden keine inneren Organe
verletzt werden. Ich glaube, keine korperliche Gewalt kann
einen trainierten Soldaten brechen, Drogen hingegen schon.
Was mich gerettet hat, war damals aber nicht das Training,
sondern die Worte eines alten Vietnam-Piloten.

Hat der Sie rausgehauen? Und warum hat es iiberhaupt so
lange gedauert, bis Hilfe kam?

Nein, nein, rausgeholt hat mich die britische Regierung. Ich
hatte einfach Gliick, es gab einen Gefangenenaustausch und
ich war dabei. Viele meiner Freunde starben im Irak, der
Golfkrieg hat unfassbaren 1,5 Millionen Menschen das Leben
gekostet. Das Militar hat auch mich fir tot erklart. Am Leben
gehalten hat mich das Buch eines Vietnam-Piloten. Er hat
sechs Jahre unter hartester Folter dberlebt. Ich dachte nur: Es
konnte schlimmer sein, ich habe diese Ausbildung, ich lebe
noch und zu Hause wartet die Liebe meines Lebens auf mich.
Kkampfe um dein Leben, du hast nur eins.

In “Call of Duty: World at War” wurden explizite Folterszenen
gezeigt. Etwa als einem Soldaten ein Auge ausgebrannt wur-
de. Sollten Games diese harte Realitat des Krieges wider-
spiegeln oder doch lieber eine romantische Vorstellung
vermitteln?

Im Krieg passieren schlimme Dinge. Wir tun grausame Sachen,
weil sie notig sind. Ich glaube, niemand will wissen, was der
britische und amerikanische Geheimdienst wirklich in Abu
Ghraib angestellt hat, um an Informationen zu gelangen.
Niemand will wissen, wie der Krieg wirklich ist. Es gibt kei-
ne Helden, so wie es gerne propagiert wird. Irgendjemand
bekommt einen Orden, wofiir andere gestorben sind. Soldat
ist man aus Uberzeugung, nicht fir ein Stiick Aluminium. Die
Leute wollen nicht wissen, was man tun muss, um seiner
Nation Sicherheit zu geben. Ich musste so viele Menschen
foltern und toten, ich kann sie kaum zahlen. Und nein, so
etwas sollte man nicht in Games zeigen, denn die sollten sein
wie ein guter Kinofilm: unterhaltsam, auf keinen Fall verherr-
lichend und ein bisschen zum Nachdenken anregen.
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" LOLLIPOP CHAINSAW

Als erstes deutsghes Mggazin lieBen wir in der neuen Minirack-Harror-
Picture-Show von Suda51.die Kettensage kreisen.

N .0 .
.- D Manchmal sind*Madchen wie Dauerlutscher. Sie sehen von auBen zum AnbeiBen siiB
aus und kénnen dochin ihrem undurchsichtigen Inneren iiberraschend herbe Inhalte
verbergen. Sg wie Juliet Starling. Die quietschfidele Cheerleaderin konnte die amerikanische
« Cousine vgn Ulala sein. Wo die unerschrockene “Space Channel 5”-Reporterin aber
* nur rhythmisch mit dem Popo wackelt, wenn sie in Bedréngnis gerat, lasst
Juliet das Blatt irer Kettensage tanzen, wenn dahergelaufene Zombie-
lutscher angreﬁen Als frohlich trallernde Untotenjagerin hopst Juliet durch
das Actlonspektakel von Entwicklerknallkopf Suda51: “Lollipop Chainsaw”.
Wahrend der gamescom-Pra ion der Koproduktion von Sudas Studio
Grassh facture, dem japanischen Hersteller Kadok Games
und dem US Publisher Warner Bros lief uns das Zuckerwasser im Mund zu-
sammen. Und weil wir echt quengelig'werden, wenn wir unsere SiRigkeiten
nicht bekommen, durften wir als erstes deutsches Magazin die gamescom-
Demo auf der Xbox 360 spielen. *

Nervensagenmassaker

* Die Rahmenhandlung des ersten von zwei Abschnitten ist schnell
erzahlt: GefraBige Zombies haben die High School von San
Romero (!) infiziert. Selbst Juliets nerviger Mathepauker Mr.
Fitzgibbon unterrichtet im Unleben weiter und hetzt Welle um
\  Welle schlurfender Schiiler auf die knapp bekleidete Blondine.
' Schon in den ersten Spielminuten fallen etliche witzige bis ma-
kabre Details*Marke Suda51 auf. Wer sich das Tafelbild in Fitz-
gibbons Klassenzimmer genau  ansieht, erkennt die Aufschrift
2 fir Selbst; " inkl des Diagramms
elnes Selbstmordattentater mit Sprengstoffgirtel.
*im gleichzeitig stattfindenden Steuerungs-Tutorial weist uns
Nick, ein an Juliets Giirtel baumelnder sprechender Kopf,
freundlith darauf hin, doch bitte die virtuelle Kamera
nicht Unter den Minirock seiner Freundin zu richten.
Natirlich probieren wir besagte Ferkelperspektive aus
+ und schmunzeln, weil das keusche Fraulein ihre BloRe
sofort mit den Handen verdeckt. Als Persiflage auf
das typische ‘Final Girl’ aus US-Horrorfilmen sieht sie
zwar'sexy aus, muss dabei aber immer schon puri-

tahisch bleiben. .
Gliicklieherweise ist Juliet wesentlich wehr-
#hafter als ihre kreischenden Kino-Kolleginnen
und riickt der untoten Brut mit Sdge-Moves
zu Leibe, die selbst Schwertschwinger Travis
Touchdown aus “No More Heroes” zur Ehre
gereichen  wiir-
" den. In unserer
Demofassung ist
es dabei nie son-
derlich  schwer,
S Juliet gegen die
— - Ubermacht hirnloser
* . Fressmaschinen u
verteidigen. Verliert sie
Lebensenergie, sammelt sie
“einfach einen der herumliegenden Lut-
scher und regeneriert sich. Ein Druck
auf das Digikreuz verrdt neben Lollis
\ auch noch Kekse upd Kuchen als
alternative Heilitems. Diese waren
allerdings noch nicht auffindbar.
Auch wenn das fertige Spiel in
puncto Schwierigkeit noch anzie-
hen wird: “Lollipop Chainsaw”
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will kein Survival-Horrorspiel sein,
sondern eine Splatter-Pinata, die
Bonuspunkte ausspuckt, wenn lhr
besonders viele Gegner auf einen
Streich erledigt.

Fleischsalat

Den spielmechanischen Kern von
sudas  Splatter-Lutscher  bildet
demnach auch ein vielschichtiges
Gewebe aus Combos, mit denen

SiB: Bei mehr als
drei abgesagten
Kopfen funkeln
Bonus-Sternchen.

aus Armen, Beinen und Kopfen.
Stehen Juliets Kontrahenten dicht
beisammen und sind schon ein
wenig angepommelt, bietet sich

sich die Gegnermassen so effektiv  die Gelegenheit fiir agliche
wie effektreich dezi las- hauptungen. Sabelt Ihr
sen. Die X-Taste nutzt Ihr fir die mindestens drei Zombies gleich-
Grundattacken. Mit  pliischigen  zeitig den hirnlosen Kopf ab, fiillen
Pom-Pom-Hieben und saftigen poppige Farben den Hintergrund.

Kicks ihrer tanzgestdhlten Beine
priigelt Juliet das faulige Fleisch
ihrer ehemaligen Mitschiiler miir-
be, dann ziickt sie mit Y die Ket-
tensige und schwingt diese in
groRziigigen (und regenbogenfar-
benen!) Bahnen durch das Gewirr

SUDA51, GESAMTKONZEPT

Der ehemalige Totengraber machte bereits 1

1994 Furore, als er die Geschichte '

eines Wrestling-Spiels mit dem %
Selbstmord des Hauptcharakters
enden lieB. Im Westen wurde er
mit “Killer 7" bekannt, zu dessen
PR-Terminen er seinen Kreativ-
kopf mit einer Luchador-Maske
bedeckte. Mit “Lollipop Chainsaw”
erfillt er sich den lang gehegten
Wunsch sein eigenes Zombie-Ket-

Den wunden Halsen Eurer Opfer
Special-Sterne und seltene Silber-
miinzen. Firr jeden ‘normal’ ent-
sorgten Zombieschadel erhaltet Ihr
immerhin ein Sternsymbol fiir den
bunten Special-Balken. Die farben-

TOP-THEMA
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360 Poser Pur‘schel Ich werte Tich zu Poden pémmeln! Juliets Cheerleader-Arbeits-
gerate taugen nur zum taktischen Aufreizen der untoten Horden.

frohe Optik tauscht allerdings nicht
dariiber hinweg, dass es in “Lolli-
pop Chainsaw” durchaus zur Sache
geht. Frisch amputierte Zombies
wedeln anklagend mit den Arm-
stimpfen, deren feuchte Schnitt-
flachen in unnatirlich @berstrahl-

tem Rot leuchten. Verlieren Gegner
ihre Beine, kriechen sie weiter auf
Juliet zu, bis diese ihnen mit einem
Tiefschlag per A-Knopf die Sage ins
Fleisch bohrt. Setzt lhr per B-Taste
iber einen Gegner hinweg und
knallt ihn mit einem Dropkick »»

Die Zusammenarbeit mit Electronic Arts bei "Shadow of the Damned” scheint Goichi Suda nicht von weite-
ren Kooperationen mit westlichen Publishern abzuschrecken. Der Entwicklungsleiter von "Lollipop Chainsaw”
versammelt fir sein Kreativ-Blutbad das internationale Triumvirat der genialen Kopfe.

JAMES GUNN, GESCHICHTE

Dieser

\

%.

Jy
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zu ver N

gesunde Gesichtsfarbe stammt,

aY -
liest s ji
den Artikel Giber seine aktuelle Super-

helden-Persiflage "Super” durch.

Teufelskerl begann seine

Filmkarriere als Drehbuchautor
und Regisseur beim legenda-
ren Trashfilm-Studio  Troma.
Zombie-Erfahrung sammelte er

als Autor des Remakes von
"Dawn of the Dead". Wer wis-
sen mochte, woher James'
auf

sich jamesgunn.com

AKIRA YAMADKA, MUSIK

Der Meister der verstorenden und
melancholischen “Silent Hill"-Téne
berraschte in "Shadows of the
Damned" mit démonisch-erdi-
gem Monsterrock. Welchen
Stil er momentan fir “Lollipop
Chainsaw" austiiftelt, ist noch
nicht bekannt. Die fiir die Demo
derzeit als Platzhalter verwende-
ten Punk-Rock-Klange geben aber
schon einen energetisch-rotzigen Vor-
geschmack. Bon appétit!
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360 Nur Fliegen ist schéner! In unserer Demo noch nicht enthalten, in Bildmaterial und Trailer aber gut zu erkennen:

agile Luftcombos, in denen Juliet von Zombiekopf zu Zombiekopf hiipft, um schlieBlich alle auf einen Schiag platzen zu lassen.

(X-Taste) gegen die nichste Wand,
sinkt dieser benommen auf die
Knie und senkt demiitig das Haupt
vor dem nahenden S&geblatt. Be-
sonders prekar ist ein Finish

denen Miinzen. Kommt Ihr zu spét,
verwandelt sich das Opfer in einen
Superzombie, der sich schneller
bewegt und mehr einstecken kann
als die Standardmodelle. Nach die-

Move, bei dem Juliet die Sige im
Schritt ihres Opfers ansetzt und
es von unten nach oben halbiert.
Warner strebt eine USK-Freigabe ab
18 Jahren an.

Paukerpuff-Girl

Nachdem Juliet die ersten Klas-
senzimmer von Zombies und Zom-
bienchen befreit hat - als moderne
Killer Queen macht sie auch vor
weiblichen Gegnern nicht Halt - be-
gegnet ihr ein neues Spielelement:
Manche ihrer Mitschiiller wurden
noch nicht gebissen und brauchen
Hilfe. Totet Ihr alle anwesenden
Zombies rechtzeitig (hier hilft ein
Gegner-Zahler), aberschitten Euch
die Geretteten mit Dank und gol-

16

sem Intermezzo kommt es zu einer

ilaufgabe der besond. Art:
Im Kampf gegen den mit seinem
Schreibtisch  zuschlagenden Fitz-
gibbon aktiviert Juliet ihre inzwi-
schen gefiillte Sternanzeige und
verwandelt sich in ein schillerndes
Powerpuff-Girl mit der Extraportion
Sagekraft. Nachdem der M 0

Zed's Undead Baby

Rob Zombie sei Dank, verfiigt unse-
re Anspielfassung auch noch iiber
eine Sektion B. B wie Bosskampf.
Hier tritt Juliet auf einer gigan-
tischen Festivalbiihne gegen den
Punk-Rock-Zombie Zed an. Der hort
laut Infotafel im Comicstil am liebs-
ten die Bands Misfits und Blackflag
und ‘foltert gerne kleine Tiere'.
Juliet findet das tierisch daneben
und tut dies mit Sage

it
S
360 Wenn das Greenpeace wiisste: Juliet
Starling als 'Rainbow Warrior'.

aus Lautsprechern und erklimmt
schlieBlich  einen  gigantischen

hall-Turm. Nacheinander sagt
Juliet alle Boxen weg, wihrend sie
per korrekt getimter Betatigung
des eingeblendeten B-Knopfes der
Schimpfkanonade ausweicht. Cool:
Besondere Aktionen werden in
Echtzeit auf die Videoleinwand im
Hintergrund der Kampfarena proji-
ziert. Zwischen den Kampfphasen
wird Zed in comichaft ibertrie-
benen Buttonklopf-Einlagen file-
tiert. Haltet Ihr den linken Analog-
stick in die angegebene Richtung
und hammert maglichst schnell
auf die Y-Taste, frisst sich Juliets
Mordwerkzeug Zentimeter um Zen-
timeter durch Zeds Punkerkérper.
Fluchend reiBt sich der zéhe Hund
aber zweimal wieder zusammen
und gibt erst nach einer dritten
Séageeinlage Ruhe.

kund. Der nun folgende Bosskampf
ist hochk Suda-lrrsinn par

pauker in seine Einzelteile dividiert
wurde, tritt Juliet in den Korridor
und sieht sich Fitzgibbons Meister-
schiler gegeniiber. Der hat die Aus-
bildung zum Kamik

geschlossen und ziindet einen um
seinen Leib geschlungenen Spreng-
stoffgurt. Badabum! Hier endet der
erste Abschnitt der Demo mit der
Botschaft: “Coming 2012”.

T
Zombie ab-

excellence: Zed brillt englische
Schimpfwdérter ins Stabmikrofon,
die wie beleidigende Mauern auf
Juliet zufliegen und weggesagt
werden miissen. Bis Zed Juliets S&-
geblatt vor den Mund bekommt,
beschimpft er sie buchstéblich als
‘Vanilla Slut’ und ‘Fuckin Bitch’. In
der néachsten Kampfphase steht
der Punkrocker auf einem Kreis

ich dir den Kopp weg! Wird Juliet zu Boden gerungen, zeigt sie durch rasches
Driicken der B-Taste, was sie im Selbstverteidigungskurs "Kettenségen fiir das anstandige Madel” gelernt hat.

An dieser Stelle endet die Demo
abrupt und hinterlasst einen wilden,
arcadelastigen Eindruck, allerding:
auch etliche Fragen. Wozu dienen
die sammelbaren Gold- und Silber-
miinzen? Kauft man damit Waffen-
Upgrades und Klamotten fiir Juliet?
Wer ist der Kopf an ihrem Giirtel?
Ein abgesagter Liebhaber? Wo kom-
men die Zombies her? Was ist mit
den Musikspiel-Einlagen, iber die
Suda51 orakelte? Einige Fragen
konnten wir im folgenden Inter-
view an Warner-Bros.-Produzent
Scott Warr richten. Bei den meisten
heiBt es aber: abwarten und dauer-
lutschen. mw

Grasshopper Manufacture, Japan
Warner Bros. Interactive

Action

2012

Was fiir ein Auftakt! Wenn Suda die
Gag-Dichte und extreme Geschwindigkeit der
Demoversion im kompletten Spiel durchhalt,
ségt er sich direkt ins Herz der Splatter-
Freunde. GroBe Erwartungen ruhen derzeit
auBerdem auf James Gunns Story.
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Als Produzent bei Warner Bros. betreut Scott Warr die
amerikanisch-japanische Koproduktion auf Seiten des
Publishers. Im Interview verriet er uns die geheime Kraft
von Juliets Pom-Poms und seine persdnlichen Tipps fir
die anstehende Zombie-Apokalypse.

M! Games: Okay, ich habe das Spiel jetzt ausprobiert
und fiihle mich gleichzeitig wuschig, weil ich Juliets
Hoschen gesehen habe, verangstigt, weil sie armen
ménnlichen Zombies durch den Schritt schnibbelt, und
verzaubert von den Regenbdgen. Hilf mir mal! Was soll
ich denn jetzt empfinden?

Scott Warr: Wenn Suda51, Grasshoper Manufacture und
James Gunn zusammen an einem Spiel wie “Lollipop
Chainsaw” arbeiten, fiihrt diese abgefahrene Kombi-
nation schon mal zur Reiziiberflutung. Die Tatsache, dass

Momentan wissen wir noch recht wenig

iiber die Hintergriinde von Juliet und

ihrem Kampf gegen die Untoten. Was

kannst Du uns denn zu diesem Zeitpunkt iber James
Gunns Geschichte verraten?

Die Story wurde von Suda51 und James Gunn gemein-
sam verfasst. Juliet ist eine beliebte Schiilerin an ihrer
High School und ihre Klassenkameraden vergdttern sie.
Sie ist aber auch eine Zombiejagerin, die ihren Job ohne
Riicksicht auf Verluste erledigt. Dann kommt es zu einer
Zombieplage an der San Romero High und Juliet nimmt
die Sache personlich. Das ist derzeit alles, was wir zur
Story des Spiels erzahlen konnen.

Woher kommt der comichaft iiberzeichnete Stil des
Spiels, wer denkt sich die Motive aus?

Du alle diese Gefiihle beim Spielen hattest, bed
dass wir etwas richtig gemacht haben.

Welche Elemente hlt der Spielablauf auBer ‘Sagen und
Schlitzen’ noch bereit?

sternchen sammeln! Der Spielablauf dreht sich in erster
Linie um das Abschneiden von Kopfen und das damit
zusammenhangende Erreichen hoher Belohnungen.
Wir wollen, dass “Lollipop Chainsaw” ein Spiel wird,
das alle lieben. Man kann sich seinen Weg durch die
Zombiehorden also durchaus per ‘Sagen und Schlitzen’
bahnen. Allerdings haben Spieler, welche die Combos
meistern, eine ganze Menge mehr vom Spiel. Ein an-
deres Element ist die groRartige Geschichte, die aus
der Zusammenarbeit mit James Gunn hervorging. Sie

Auch beim visuellen Stil k Suda51 und James
Gunn. Wir hatten anfangs eine Menge unterschiedlicher
Ideen, wie der Grafikstil des Spiels letztendlich ausse-
hen sollte. Jetzt sind wir alle sehr zufrieden mit dem
Comic-Look.

Im Trailer sieht man Juliet mit ihrer Sage auch herum-
ballern. Ist das ein Upgrade? Was gibt es noch fiir Waf-
fen auBer den Pom-Poms, der Kettensage und Juliets
Kampfkiinsten?

Du hast bereits alle bislang veroffentlichten Waffen auf-
gezahlt. Der Knackpunkt ist, dass wir den Fokus stark
auf die Motorsige legen wollen. Suda51 war immer der
Meinung, dass die Kettensage in vielen Spielen iiber-
sehen wird oder nur am Rande vorkommt. Zu diesem

ist wirklich einzigartig und fiihrt her d zu den
abgefahrenen Zombie-Rocklord-Bossgegnern. Du hast
Zed ja bereits kennengelernt. Der setzt schon ziemlich
hohe MaBstabe! Zu einem spateren Zeitpunkt werden
wir weitere Details zum Spielablauf verdffentlichen.

Mt 11-2011

kt ist sie also unsere Hauptwaffe. Die Pom-Poms
verursachen kaum Schaden. Sie dienen lediglich dazu,
die Zombies heln, um mehr Enth b11]
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Praduzent Scott \Warr pasiert als Zombige-Rock-Lord.
Angeblich kann &r wirklich Gitarre spielen.

Hand aufs Herz, gab es Spielideen, bei denen Deine
Reaktion als Producer war: Mann, ist das bescheuert!
Aber wir lassen es drin. Ist ja ein Suda-Game...2

Ich bin ein Fan von Suda51 seit “Killer 7. Keine seiner
Ideen hat mich je wirklich schockiert. Ich musste eher
lachen und fragte mich: Wie zum Teufel ist er da bloR
draufgekommen? Abgesehen davon bin ich mit der
kiinstlerischen Ausrichtung des Spiels komplett einver-
standen. Auch als Fan wiirde ich niemals dem Einfluss
von Suda51 oder Grasshopper Manufacture auf das Pro-
jekt im Weg stehen.

Was sind Deine Uberleb
ZTombie-Apokalypse?
Haha. In “Lollipop Chainsaw” wilrde ich als Schiiler der
san Romero High einfach immer in der Nahe von Juliet
bleiben. Wenn Zombies aber zu Hause bei mir in Kalifor-
nien angreifen wiirden, hatte ich eine Menge Vorberei-
tungen zu erledigen:

nachsehen, ob ich mir legal einen Raketenwerfer
anschaffen darf

mir zwei kluge Kumpels zulegen und mich auBerdem
auf jeden Fall noch mit einem Deppen anfreunden
lustige Spriiche iiben

stiefel mit Stahlkappen anziehen (sonst schmerzt’s)
Orangensaft auf Vorrat kaufen

die Gitarre oder das Banjo einpacken

mir eine Kettensage besorgen!

ps fiir die hend

(Anmerkung d. Red.: Scotts vorletzter Punkt scheint uns
LR

zu sein. Maglicherweise stellt er

ermdglichen, wenn Juliets Sage dann schlieRlich zum
Einsatz kommt.

eine auf die geriich im Spiel enthal-
tenen Musikeinlagen dar.)




PS Vita: Spielepackungen, Speicherkarten & technische Daten

JAPAN < Die Tokyo Game Show bot Sony den perfekten Rahmen,  welche geniigend Platz fiir Artworks bieten. In welche Gewander sich die
technische Details und Zubehor der PlayStation Vita vorzustellen, die am  PAL-Versionen hillen, ist noch unbekannt. Ihr misst Euch tbrigens nicht
17. Dezember in Japan den Markt entert. So betragt die Akkulaufzeit im  unbedingt bis zum deutschen Release gedulden: Das Handheld kommt
Ruhezustand bis zu neun Stunden, im Spiel- oder Filmbetrieb halt das Ge-  ohne Regionalsperre auf den Markt, spielt also alle Lénderversionen ab. tk
rdt nur drei bis fiinf Stunden durch. Recht wenig reine Spielzeit, was

die Spielergemeinde mit kollektiver Norgelei beantwortete und Shuhei [ TRWERERIEEmNN® To:hnische Details

Yoshida, Prasident der Sony Worldwide SlUdIOS,»dﬂZU veranlasste, in » s - o —

einem Interview externe Akkus anzukindigen, die Ihr dann allerdings

separat erwerben misst. Daneben sollte in Eurem Budget auch noch haptepeioner 512 MB

Platz fir eine Speicherkarte sein, denn der Vita fehlt interner Speicher. Videospeicher 128 MB

Die Karten sind in den GroRen 4, 8, 16 und 32 MaBe 182 x 19 x84 mm (B x T x H)
Gigabyte erhaltlich und kosten voraussicht- Gewicht 279q (36), 260g (Wi-Fi)
SONY ‘I.’ lich zwischen 20 und 90 Euro! Bildschirm 7,7 cm Diagonale (16:9), OLED,

960 x 544 Pixel, Multitouch

Dateiformate MP3, MPEG-1/2, MP4, WAVE
MPEG-4, H.264/MPEG-4
JPEG, TIFF, BMP, GIF, PNG

I VITA Dann fehlt Euch aber natirlich

noch das Wichtigste: Spiele! Die
4GB } kommen zumindest in Japan in
schicken groRen Verpackungen,

Der Uwe mal wieder...

BOLLYWOOD - Verdachtig lange war es ziemlich ruhig
um den Meister der Videospielverfilmungen, doch jetzt gibt
es Neues von Uwe Boll zu vermelden: Er ldsst einen weite-
ren Streifen drehen! Boll begnugt sich mit der Rolle des Pro-
duzenten, die Regie teilen sich Marco Ristori und Luca Boni,
die bereits bei einem Boll-Werk namens “Eaters” das Zepter
schwingen durften. Einen Trost gibt es aber: Denn die Vor-
lage namens “Zombie Massacre” ist bereits so obskur, dass
es wohl wenige Zocker geben diirfte, die merken, wie ihr
Lieblingsspiel verschandelt wird. “Zombie Massacre” ist ein
dreister “Doom”-Klon, der 1998 fiur den Amiga erschien -
also zu einer Zeit, als der Heimcomputer ohnehin bereits kaum noch wahrgenommen wurden. Angeblich ist seit
Langerem eine Wii-Umsetzung in Arbeit, die als Basis fur den Film dienen soll. us/tk

Mission accomplished: Rekorde auf der gamescom

KOLN e Als "temporare Einlassregulierung” bezeichnete Gerald Bose, Vorsitzender Besucherentwicklung Games
der Geschéftsfihrung der Koelnmesse GmbH, den Fakt, dass am vorletzten Messetag Convention & gamescom
viele Spieler, die zur gamescom wollten, vor verschlossenen Tiren standen. Zu groR g

war der Andrang auf die Publikumsmesse, die in diesem Jahr mit 275.000 neu- 5o, B Garries Conwention

gierigen Gamern erneut einen Besucherrekord aufstellte und das Vorjahres- o003 W gamescom
5 s ergebnis um  acht Prozent T Lszon ]

ubertraf. Die 120.000 Quadrat- 2y 105.000

meter Hallenboden, auf dem 2005

557 l{n(emehmen aus 39 Lan- S

dern ihre Produkte vorstellten,

boten nicht geniigend Platz 2007

fir den Ansturm. Wir hoffen 2008
instandig, da§s fur die nachste o009
gamescom, die vom 15. bis 19.

August 2012 stattfindet, eine 200 e
weitere Halle geoffnet wird. tk 2011

ony-Fans: "Assassin's Creed: Revelations” wird gratis auch den ersten Teil von "Assassin's Creed" enthalten — aber nur auf der
ur lau: Acht Monate nach dem Start von "DC Universe Online” bietet Sony Online Entertainment ab Oktober einen Gratis-Zugang an
Der bietet Folgendes: Ihr dirft das Spiel kostenlos downloaden, als Areale stehen Euch Gatham City und Metropalis zur Verfugung, zudem kannt
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Runter vom Index

DEUTSCHLAND e« Der Spielesommer
ist um eine Uberraschung reicher: Hatten
wir schon nicht damit gerechnet, dass
“Gears of War 3" unbeschadet durch die
USK-Prifung kommt, sind nun zwei ab-
solute Klassiker des Ego-Shooter-Genres
(fast) endgiltig frei. Denn mit der Verof-
fentlichung des diesmonatigen Informa-
tionsschreibens der BPjM werden sowohl
“Doom” als auch "Doom 2" fiir sémtliche
Systeme vom Index gestrichen, auf dem
sie seit 1994 standen. Sie gesellen sich da-
mit zu den GBA-Fassungen der Titel, die schon immer frei erhaltlich und mit einer Freigabe
ab 16 Jahren versehen waren - dieselbe USK-Wertung erhalten nun die gestrichenen Ver-
sionen. Ausgenommen von der Entscheidung sind die internationalen Fassungen von Teil 2,
in denen sich in einem Bonuslevel Hakenkreuze finden lassen.

Ausloser fur die vorzeitige ‘Befreiung’ des Ego-Shooter-Klassikers war ein Antrag auf
Listenstreichung vom jetzigen id-Software-Besitzer Bethesda, iber die Grinde dafur wurden
wir bislang im Dunkeln gelassen. Die MutmaBungen im Internet reichen von "kommen viel-
leicht als Beigabe zu ‘Rage’ bis “Bethesda mochte die Xbox-360-Downloads endlich auch
hier zu Geld machen” (unser Tipp). Wir sind jedenfalls gespannt, wo uns die Oldies zukinftig
iiber den Wegq laufen werden. us

= \l . o L)
AnBE| Weactid flanme | & Wadnok

Réander-Wahn

ENGLAND ¢ Shoot'em-Ups hatten schon immer einen festen Platz auf dem Commodore
64 - mit "Edge Grinder” gibt es dank der Gruppe Cosine nun einen neuen Joystick-Killer die-
ser Art, der optisch an Klassiker wie “10” oder “Armalyte” erinnert. Die sieben Seiten lange
Anleitung fasst das Wesentliche zusammen: “There is no autofire [...] mash those Buttons!”
Das Game enthalt nur einen Level - hier muss der Spieler mit insgesamt drei Leben versu-
chen, so viele Punkte wie moglich zu erbeuten. Der Clou dabei: Zahler gibt es nicht nur for
das AbschieRen feindlicher Schiffe, sondern auch fiir das gefahrlich nahe Heranfliegen an
die Levelrander, ohne mit diesen zu kollidieren.

Fiir die Veroffentlichung haben sich die Macher etwas Besonderes ausgedacht: “Edge
Grinder” steckt in einem transparenten Modul, das durch eine eingebaute Farbwechsel-LED
passend zur Musik eine kleine Lightshow an Eurem C64 veranstaltet. Das Spiel ist zum Preis
von 20 britischen Pfund (gut 23 Euro) zzgl. Versand unter www.rged.co.uk erhaltlich. kr

Die Mini-Arcade fiirs iPad

warh). noe

USA e Auch wenn die meisten Spiele fir
Apples iPad speziell auf die Touch-Bedienung
ausgerichtet sind, so tummeln sich immer mehr
‘klassische’ Games im App Store. Diese leiden
nicht selten unter der Steuerung mit virtuellen
Tasten - und schon mutiert ein an sich prima
Shoot'em-Up zum Chaos-Geballer. Das ist auch
der Firma lon aufgefallen, die bereits mit hoch-
wertigem Zocker-Zubehor fur “Rock Band” Ein-
druck hinterlassen hat. So gibt es seit einigen
Wochen mit der iCade ein Mini-Arcade-Gehduse,
das Platz furs iPad bietet und via Bluetooth
mit dem Tablet-Computer kommuniziert.
und schon stehen dem ge-
neigten Arcade-Fan ein massiver
Joystick und acht Buttons zur Ver-
fugung. Wie auch das Gehause,
das man dbrigens in wenigen Mi-
nuten selbst zusammenschrauben
muss, sind die verwendeten Teile
qualitativ hochwertig, so dass die

iCade einen extrem wertigen und stabilen Eindruck
vermittelt. Optimal I&sst sich die iCade mit Hochkant-
Bildschirm nutzen (siehe Bild) - liegt das iPad quer,
leidet die stimmige Gesamtoptik.

Im Test erwies sich die iCade als Spielspaf3-Turbo
- beim Klicken und Klacken von Joystick und Buttons
pocht das Retro-Herz im Wohlfihltakt. Dumm, dass
bislang nur ein gutes Dutzend Spiele die iCade unter-
stitzt, denn ohne programmtechnische Einbindung
funkt das Schnuckelchen ins Leere. Die prominen-
testen Unterstitzer sind “Atari’s Greatest Hits” (100
VCS- und Arcade-Hits der 1980er und 1990er) sowie
der liebevolle "Galaga '88"-Verschnitt “Warblade”.
Es ist jedoch abzusehen, dass hier kurzfristig Besse-
rung ansteht, denn nicht nur wir sind von dem mit
rund 80 Euro eher moderat teuren Zockertraum be-
geistert - sogar Retro-lkone Jeff Minter hat schon
Updates versprochen. Einziger kleiner Malus: Es fehlt
eine Auflage fir die Handballen, so dass langere
iCade-Benutzung etwas ermidend auf die Hand-
gelenke wirkt. mg

Ihr zwei Charaktere

nen - das versicherte Activision in einer Pressemitteilung. +++ Nachft

Entwicklers Kaos fortgesetzt — jetzt macht sich Deutschlands prominentestes Entwicklerstudio Crytek ans Werk. +++
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IFA 2011 — auch fur
Gamer interessant

BERLIN « Vom 2. bis 7. September fand in Ber-
lin wieder die Internationale Funkausstellung (IFA)
statt. In der Angebotspalette der insgesamt 1.423
Aussteller fanden sich erneut einige Neuheiten
mit Videospielbezug. Den wohl direktesten hatte
Sony: In einer eigenen Halle machten die Japa-
ner die Marke PlayStation zum Thema. So tauchte
das neueste Modell der PSP (E-1000) auf der IFA
in einer sehr schénen schwarzen Mattlackierung
auf; vielleicht lockt der Preis von 99 Euro ja noch
einige Neukaufer. Die bereits vor Monaten an-
gekiindigten  Android-Tabletcomputer S1  und
52 (linke Bilder) wurden auf der Messe samt der
Einbindung der PlayStation Suite vorgestellt. Zur
Kontrolle der Spiele erscheinen auf den Touch-
screens die vertrauten Steuerkreuze, was im Pra-
xistest trotz einer geringfigigen Verzogerung zu
recht ordentlichen Ergebnissen fiihrte. Der IFA-
Publikumsliebling war aber Sonys Heimkinobrille
HMZ-T1-3D (Bild unten rechts), die dank zweier
0,7-Zoll-OLED-Screens (1280 x 720 Auflosung)
von TV oder Beamer autark macht. Im Test mit
Kinotrailern und einem Clip aus “Gran Turismo 5"
waren Bildqualitat und 3D-Effekt zwar beeindru-
ckend, doch bei ldngeren Gamingsessions konnte
das spurbare Gewicht zum Problem werden. Zu-
dem wird wohl erst eine Preis-
angabe, die Sony auf der Messe
schuldig blieb, zeigen, wie viele

Fans die 3D-Brille findet. Ihr durft Euch auf einen ausgie-

bigen Sehtest in einer der nachsten Ausgaben freuen.
Leichter macht es Zockern der Hersteller LG, der den
autostereoskopischen PC-Monitor DX2000 vorstellte; der
kommt dank Eyetracking und Barrierefiltern ohne 3D-Brillen
aus. Uberhaupt scheint 3D ohne Brille auf dem Siegeszug:
Auch Toshiba zeigte neue brillenlose 3D-Glotzen, die die
Konkurrenz im umkampften Markt der Flachbild-Tvs unter
Druck setzen konnten. Spezielle Losungen gab es bei Philips
und LG: Fernseher, bei denen zwei Spieler in Multiplayer-
oder Koop-Sessions zwar auf einen Bildschirm schauen,
aber jeweils ein anderes Vollbild sehen - das erinnert an

Sonys 24-Zoll-PlayStation-TV von E3
und gamescom. gw

"Wir haben Heavy Rain’ zwei
Millionen Mal verkauft, aber laut
Trophaensystem haben es drei
Millionen Leute gespielt. Der Ge-
brauchthandel hat uns demnach
zwischen 5 und 10 Millionen Euro
an Einnahmen gekostet.”

Guillaume de Fondaumiere,
Boss von Quantic Dream

WELTWEIT = Ende August gab Microsoft die
Gewinner des diesjahrigen Nachwuchswett-
bewerbs Dream.Build.Play bekannt: Gewinner
des ‘Grand Prize’ wurde der Puzzle-Plattformer
"Blocks that Matter” vom franzosischen Indie-
Entwickler Swing Swing Submarine. 40.000
US-Dollar kassierten die Franzosen an Preisgeld.

Die Idee hinter “Blocks that Matter” ist so
simpel wie genial. Der kleine Roboter Tetro-
bot muss unterirdisch Blécke verschieben, um
am Ende seine entfiihrten Erbauer zu retten.
Allerdings erwartet den
Spieler kein weiterer
"Sokoban”-Verschnitt,
sondern eine Art “"Mine-
craft” plus Hiipfeinlagen,
gespickt mit witzigen Zi-
taten aus vielen Spiele-
klassikern - das war den
Juroren den Hauptpreis
wert. “Blocks that Mat-

von Spielen wie “Dead Samurai” oder “Lumi” an,
die Microsofts Entwicklerplattform XNA fiir Indie
Entwickler attraktiv machen soll. 0b’s funktio-
niert, bleibt auch bei der sechsten Auflage des
Wettbewerbs fraglich. Microsoft lasst sich den
Spal zwar 75.000 US-Dollar Preisgeld kosten,
doch die Redmonder machen kaum Werbung
fur den Wettbewerb. Die
Folge: Viele der Gewin-
ner gehen in der Flut an
Download-Titeln fiir XBLA

Dream.Build.Play 2011: Wettbewerb ohne Publikum

oder den Indie-Channel unter. Auf den weiteren
Platzen folgten in diesem Jahr die Weltraum-
Simulation “Solar 2” von Murudai, das bildbhiib-
sche Robo-Action-Adventure "TIC: Part 1" von
RedCandy Games sowie “Sequence”, ein schra-
ges Potpourri aus Rhythmus- und Rollenspiel von
Jason Wishnov. am

"TIC: Part 1": ein wunderschénes Action-Adventure, das
mit knapp drei Stunden Spielzeit aber kurz ausfallt

Kopfnuss fir Gamepad-Akrobaten: Der Hauptgewinner "Blocks that Matter”
bietet tiber 40 Levels und einen Editor zum Austoben

ter” tritt die Nachfolge

20 M!



GEARSo--WAR

Copyright © 2011 Epic Games, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Epic, Epic Games, das Epic Games Logo,
Gears of War, Gears of War 3, Marcus Fenix und das Crimson Omen Logo sind Marken oder eingefragene
Marken der Epic Games, Inc. in den Vereinigten Staaten und anderen Landem. Erhéttich als Standard
Edition, Limited Edition und Epic Edition. Es wird empfohlen, das Spiel im teilnehmenden
Handel vorzubestellen, um die Verfiigbarkeit sicherzustellen.

XBOX
LIVE.

gearsofwar.com
facebook.com/gearsofwar

Microsoft Studios K
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USA/DEUTSCHLAND -« Ordnungist das halbe Leben -und vielleicht leben wir ja die andere Halfte... A *‘; o ) ‘“ ;‘":
Aber bei Videospielen, Konsolen und ihrem liebsten Anhang kann es nicht schaden, die Ubersicht zu ) < gl
bewahren. Und da helfen momentan gleich zwei Wandposter, die mal wie ein Stammbaum, mal als b 4 FORP e
schlichte, aber schone Sammlung funktionieren. Das aus New York stammende Designbiiro Pop Chart A 2] P PO, o,
Lab zeigt in einem Flowchart OV F & TNe B P
119 Controller aus 11 Gene- e @ RGP T
rationen, dieses kostet 30 US- . R
Dollar (Bildausschnitt links).
Auf Phil Penningers Poster e
"Consollection” (rechts) sind @
170 Videospielsysteme der
letzten 38 Jahre zu sehen, in-
klusive Name, Hersteller und
Erscheinungsjahr. Preis: 14,50
Euro. Die beiden Poster konnt
Ihr unter popchartlab.com
bzw.  consollection.wazala.
com bestellen. gw
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Postapokalyptischer Kapitalismus

DEUTSCHLAND e Der Freund von Elisabeth Redel, die bei deviantart.
com als PinkAxolot! firmiert, ist wirklich zu beneiden. Elisabeth gestaltete
fur ihn ein Monopoly-Spiel im “Fallout”-Design: Statt mit Geld bezahlt Ihr
Eure Miete hier stilecht mit Nuka-Cola-Kronkorken und geht nicht tber
‘Los’, sondern nehmt am G.0.A.T. teil. Auch die Ereigniskarten wurden
umgestaltet und zeigen den Vault Boy in typischen Posen. Neben der
deutschen Version fir ihren Freund arbeitet Redel an einer englischen Fas-
sung. In Massenproduktion wird das Spiel wohl nicht gehen, auch wenn
Bethesdas Pete Hines es lobend auf Twitter erwahnte. Wir hoffen, dass
Hasbro bereits Notiz von dem Projekt genommen hat und wir diese tolle
Version des Brettspiel-Klassikers doch bald kaufen konnen. tk

Tischlein, zock dich

ENGLAND - Ihr langweilt Euch beim sonntaglichen Kaffeekranzchen mit der GroBmutter?
Nicht mit diesem Kaffeetisch! Die englische “The Games Room Company” versorgt Eure
Zockerbude nicht nur mit Arcade- und Flipperautomaten, sondern auch mit Beistelltischen,
die mehr sind als reine Ablageflache. Sticks, Knopfe, ein LCD-Bildschirm und integrierte Spiele-
klassiker wie “Space Invaders”, Pac-Man”
und Co. holen echte Spielhallen-
Atmosphare in Euer Wohn-
zimmer. Nur der Preis
schreckt: Zwischen 1.000 und
3.000 Britische Pfund miusst
Ihr fur das interaktive Mobiliar
hinlegen. Wenn Ihr einen Blick
riskieren wollt, schaut auf www.
gamesroomcompany.com. tk

Jo Garcia — Playboy-Bunny & Zockerbraut

USA e Auch Hugh Hefner geht mit der Zeit: Weil die Gberwiegend ménnliche Kundschaft heut-
zutage Silikon eher als Grundlage fir Zocker-Hardware denn als Hilfsmittel zur Oberweiten-
auffrischung wahrnimmt, hat der Playboy auf seiner Webseite einer adretten Spielerin Platz fir
Games-Berichterstattung eingeraumt. Jo Garcia berzeugt dabei nicht nur optisch, sondern beweist
in Video- und Textbeitragen durchaus, dass sie Ahnung von der Materie hat. Wer das selbst nach-
prifen will, findet ihre Kolumnen unter www.playboy.com/gamernextdoor. us
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EXTENDEDTES 2011

TOKYO GAME SHOW 2011

Japan im Dornréschenschlaf: M! reist zur Traditionsmesse nach Tokio, zockt sich die Finger
wund und deckt Probleme auf, die tief in der ferndstlichen Spielekultur verwurzelt sind.

Schon seit Jahren ist die Diskussion
E uber den japanischen Games-Markt in

vollem Gange. Sind Japans Entwickler
gegeniiber ihren westlichen Kollegen ins Hin-
tertreffen geraten? Sind Videospiele aus Japan
weniger gefragt? Wahrend wir bereits in Ausga-
be 04/10 die Situation der japanischen Entwick-
ler aus der Ferne analysiert haben, war unsere
Japanreise anlasslich der Tokyo Game Show die
ideale Gelegenheit, das Videospieltreiben vor
Ort unter die Lupe zu nehmen.

Die erste Erkenntnis stellt sich schnell ein: In
Japan wird gespielt wie eh und je, nur die Platt-
formen haben sich geandert. Wahrend sich die
Arcade-Palaste in Akihabara und Co. bei jugend-
lichen Japanern immer noch groBer Beliebtheit
erfreuen, sind die beiden HD-Konsolen im Ver-
gleich zu Handhelds und Smartph weni-

ger gefragt. In jedem Zugabteil sitzen junge
Leute mit PSP oder

S iPhone, schon nach
wenigen Schritten

"\ durch eine belebte
£ Gegend diirfen

3DS-Besitzer viele

neue Miis auf ihrem System begriiRen. Auch sind
prominente Titel wie “Super Mario” in seinen
vielen Inkarnationen oder die gerade erschie-
nene “Dragon Quest Anniversary Collection”
nahezu omniprasent. Doch im Vergleich zum
Westen ist der japanische Durchschnittszocker
jiinger. Hat ein guter Teil der hiesigen Spieler
heute bereits die 30 iberschritten, fokussiert
sich der japanische Markt starker auf Teenager.
Warum? Uberraschend viele Spieler geben ihr
Hobby mit dem Eintritt ins Berufsleben auf!

DU OTAKU!

Grund dafiir ist weniger ein wachsendes Des-
interesse als der Wunsch, einer Stigmatisierung
zu entgehen. Wer als verantwortungsvoller

zu bekennen. Natiirlich reagieren die Entwickler
bei der Jagd nach &lteren Spielern entsprechend:
Waéhrend das Nintendo mit seinem familien-
freundlichen Image vortrefflich gelingt (groRe
Geschafte wie Yodabashi in Shinjuku haben se-
parate Nintendo-Etagen) und auch Square Enix
gerade mit der “Dragon Quest”-Reihe Jung und
Alt anspricht, versuchen andere Studios, den
Otaku-Markt abzuschopfen. Und der springt
heute oftmals auf das Moe-Prinzip an: Spiele
verkaufen sich weniger iiber makellose Tech-
nik und durchdachtes Design als iiber ebenso
niedliche wie lisierte Charak igns,
die des Otakus Lenden zucken lassen bzw. den
Beschiitzerinstinkt wecken. Dafir wird dann
gerne mal etwas mehr zur Kasse gebeten - iiber-

h Lok

Erwachsener an groBen daddel

bewegt sich unangenehm nahe an der Otaku-
Szene. Und auch wenn sich manch ein westlicher
Anime-, Manga- oder Videospielfan den Titel
‘Otaku’ gerne und stolz an die Brust heftet, so ist
er in Japan nach wie vor ausgesprochen negativ
besetzt - es gibt wenig effektivere Methoden,
es sich mit dem anderen Geschlecht zu verder-
ben, als sich zur Anime-Manga-Spiele-Subkultur

Super Monkey Ball (PSV, Al

s¢ g rden durch groBe
q geglichen

Kein Wunder also, dass im japanischen Markt
fiir West-Blockbuster Marke “Uncharted” oder
“Call of Duty” wenig Platz ist - diese Nische
besetzen bei den jiingeren Spielern fest “Final
Fantasy” und “Monster Hunter”. Eine Gruppe
hat bei dieser llation ganz b d

das Nachsehen: westliche Fans, die mit fern-

Ge

ia MK2 (PS3)



YS: CELCETA NO JUKAI

Uber diese Ankindigung freuen sich Japan-
Rollenspigler: Hinter "Ys: Celceta no Jukai® steckt
die komplett tiberarbeitete Neuauflage des vierten
"Ys". Und die soll Elemente der SNES-Fassung
und der inhaltlich veranderten PC-Engine-Version
in sich vereinen. Wir beten fir den
(unwahrscheinlichen)

= West-Release.
o

)

ostlichen 16- und 32-Bit-Klassikern die Liebe zu

SIVE IN

\tierte se

spiele stets ein groRes Thema, zudem steht das
der k q I

So richtig toll war’s nun wirklich nicht! GroBe

di b

japanischer Kost entdeckt haben. Die
sich langst daran gewdhnen, dass sich fiir ihren
speziellen Geschmack nur noch wenige Studios
zustandig fihlen...

AUF ZUR TOKYO GAME SHOW

Mit diesen Erkenntnissen im Hinterkopf machen
wir uns auf den Weg zur Tokyo Game Show
2011; sie ist alljshrlich die letzte der drei gro-
Ren Spielemessen. Seit Jahren gilt: Auf der E3 in
Los Angeles stehen die Blockbuster von Activi-
sion, EA und Konsorten im Mittelpunkt - zudem
sind dort nur Fachbesucher zugelassen. Auf der
Kolner gamescom (bzw. davor auf der Games
Convention in Leipzig) sind PC- und Browser-

Ni no Kuni (PS3)
<

im Vordergrund - immer langere Warteschlan-
gen inklusive. Auf die Tokyo Game Show fiebern
hierzulande vor allem alte Hasen hin: Sie freuen
sich auf neue, spannende Titel der groBen und
kleinen japanischen Entwickler. Doch langsam,
aber sicher verliert die ehemals prunkvolle
Tokyo Game Show an Glanz.
Egal ob Publikum, Presse oder

Entwickler, in einer Sa-
che waren sich im
Bezug auf die
Tokyo Game
Show 2011
fast alle einig:

gab es bei keine, zahl-
reiche prominente Entwickler lieBen die diesjah-
rige Messe ganz aus - und hatte man Spielen fiir
Smartphones und das soziale Netzwerk Gree nicht
so groRen Platz eingerdumt, dann hatten sich
die drei Hallen auf der Makuhari Messe noch lee-
rer prasentiert, als sie es ohnehin schon waren.
Die groBte Prasenz auf Software-Seite zeigten
Tecmo Koei, Square Enix, Sega, Konami, Capcom
und Namco-Bandai, bei den
Hardware-Herstellern war
Sony der unangefochtene
Platzhirsch; Microsoft
begniigte sich mit einem
bescheidenen Aufbau.
Wer die neuen Play-
Station-Vita-Games
antesten wollte,
musste sich auf
mehrstindige
Wartezeiten ein-
stellen  oder
sein  Gliick
bei einem
katastrophal
organisierten
Sony-Event
auf einem Boot
vor Japans




1 Klobig:
die 3Ds-

1 Analogstick-

' Erweiterung.

Kiiste versuchen. SchlieBlich verkiindete Shuhei
Yoshida, Prasident der Sony CE Worldwide Stu-
dios, dass die neue Hardware erneut auf den
verhassten Landercode verzichten wird. Klasse!
In Sachen Komfort war der Microsoft-Stand

h

Trotz | Standflache stan-
den hier so gut wie alle Multiplattform-Hits der
Third-Party-Entwickler bereit und konnten mit
kiirzeren Wartezeiten als bei den eigentlichen
Studios angespielt werden; auch ein paar neue
Titel waren am Start. Kinect-Besitzer bekamen
nicht die ibliche Ladung Minispiele (“Kinect
Sports: Season Two”), sondern auch “Project
Draco”; Letzteres konnte fiir “Panzer D i

GENSO SUIKODEN: TSUMUGARESHI
HYAKUNEN NO TOKI

Damit hat niemand gerech-
net: Nach langer Pause er-
scheint ein neues "Suikoden”.
Ob das an die eigentliche
Reihe oder das DS-Spin-off
"Tierkreis" anschlieBt, wissen
wir nicht. Die Wahl der PSP
= als Plattform lasst allerdings
Schlimmes fiir einen West-
Release befirchten...

KONAMI

Nmtendo glanzte ‘radmonell einmal mehr
mit Il k wir am

Trotz solch interessanter Details war der

Capcom-Stand dle Analogsh(k Erweiterung des
3DS ausprobieren (Bild oben) - angenehmer-
weise flankiert von zwei leicht bekleideten
Messehostessen. Unser davon freilich unbe-

d der Messe nicht allzu erfreulich,
viele interessante Entwickler verzichteten auf
eigene Stande. Wo war Atlus? Wo waren Gust,
Vanillaware oder Level 5? Und warum kiin-
dlgte Nlppon I(hl seine neuen Titel (ein zweites

eintrachtigtes, vorléufiges Urteil: Die Hard
ist firwahr keine Schonheit, liegt aber iiberra-
schend gut in der Hand und fiihlt sich ebenso
leicht wie solide an. Allerdings macht die Tat-
sache, dass die Erweiterung eine eigene Batterie
bendtigt, nicht unbedingt Lust darauf.

Dafiir hat der 3DS mit dem exklusw fir das

do-Handheld Kiindi

Fans ein Kinect-Kaufgrund sein, arbeiten an dem

Titel doch zahlreiche Ex-Mitglieder von Segas

Team Andromeda. Das Spiel machte einen guten

Eindruck, zudem verzichtet es im Gegensatz zu

"Child of Eden” auf eine herkémmliche Pad-
Steuerung.

™
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Hunter 4” im nachsten jahr das fi‘lr Japan heiRes-
te Spiele-Eisen im Feuer. Wir sagen gigantische
Verkaufszahlen voraus - an Capcoms Plattform-
Wechsel (von Sonys PSP zu Nintendos 3DS) wird
der PlayStation-Konzern mit seiner Vita ordent-
lich zu knabbern haben.

Dragon’s Dogma (PS3 / 360)

ia”, "Disgaea” fiir Vita
und das Hack'n" SIay "Clan of Champions” fiir
PS3 und Xbox 360) auf einem separaten Event
in einem angrenzenden Hotel an? Selbst das
kultige RPG-Studio Falcom zeigte seine beiden
neuen Titel lediglich am Stand von Konami oder
Sony.

LICHTBLICKE

Auf der anderen Seiten punkteten Entwickler
wie Capcom und Square Enix mit jeder Menge
vielversprechender Titel und ansprechenden
Standbauten. Wahrend sich Square Enix opti-
male Raumausnutzung mit mdglichst vielen

Street Fighter X Tekken (PS3 / 360)




BILDUNG AUF JAPANISCH

der Ti

BRAVELY DEFAULT FLYING FAIRY

Uberraschend zauberte Square Enix das sicherlich schanste Rollen-
spiel auf dem 3DS aus dem Hut. Grafisch wirkt "Bravely Default Flying
Fairy” wie ein extrem aufgehiibschtes “Final Fantasy: 4 Heroes of
Light”. AuBerdem sollen
die AR-Funktionen des > Nt r
Systems genutzt wer-
den. Nur den Namen
sollte Square Enix fir
e
S

o
-
2
\

die (hoffentlich ~bald e :
e

stattfindende) West- .;% i

Release-Ankindigung ~ 3

griindlich tiberdenken... r

Anspiel i als setzte, protzte
Capcom mit einem schicken “Monster Hunter”-
Areal, traditionell japanischer Architektur und
Kimono-Damen beim jingsten Update der
Massenkeilerei “Sengoku Basara”. Zudem konn-
ten Vertreter der Presse kommende Hits wie
“Street Fighter X Tekken”, “Ultimate Marvel vs.
Capcom 3”, "Asura’s Wrath” und das néachste
“Dead Rising” in einem messenahen Hotel in
aller Ruhe anspielen. Vier durchwegs reizvolle
Titel, von denen einer in Deutschland wieder
mal auf Probleme stoBen wird...

Mit das groRte Line-up hatte Square Enix am
Start: Dort konnten wir unter anderem das neue
”Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance” fiir
den 3DS, “Final Fantasy XIlI-22” und das knuffige
Rhythmus-Spiel “Final Fantasy: Theatrythm”
daddeln. AuBerd ielbar: das demnéchst auf

San Francisco” und der id-Ego-Shooter “Rage”.
Square Enix’ potenziellen Handheld-Hit "Bravely
Default Flying Fairy” stellen wir Euch separat im
Kasten rechts oben vor.

Zum Schluss haben wir etliche Neuigkeiten,
die gerade westliche Fans verséhnlicher

Trotz solcher Details fiihlte sich die diesjah-
rige TGS wie ein Auslaufmodell an. Mancher Ent-
wickler oder Firmenchef &uBerte hinter vorge-
haltener Hand deutliche Worte, dass es mit der
ehemals weltweit bedeutsamen Spielemesse so

- denn ein paar vielversprechende Titel werden
demnéchst die Reise in den Westen antreten:
2012 freuen wir uns iiber Segas “Rhythm Thief &
der- Schatz des Kaisers” (sieche Vorschau Seite
38) auf dem 3DS: Der auf der Show prominent
platzierte Mix aus Musikspiel Marke “Elite Beat
Agents” und Knobler a la “Professor Layton”
machte beim Anspielen einen iber d

Eindruck und sollte auch in Europa Freunde fin-
den. Fiir Roll ieler eine Offenbarung: Level
5s und Studio Ghiblis wunderschones PS3-Rol-
lenspiel “Ni no Kuni” kommt schon Anfang 2012

zwei UMDs erscheinende “Final Fantasy Type 0”
sowie diverse West-Entwicklungen wie “Driver:

nach Amerika. Selten haben wir auf Konsole so
schone Zeichentrick-Grafik erblickt!

Ridge Racer (PSV, Arbeitstitel) ~ Soulcalibur V (PS3 / 360)

e

nicht weitergehen kénne - nicht zuletzt die zeit-
liche Nahe zu E3 und gamescom macht die Mes-
se fiir wichtige Neuankiindigungen unattraktiv.
In der jetzigen Form ist sie wenig zukunftsfahig,
transportiert gar ein negatives Bild der japa-
nischen Industrie.
0b die sich tatsachlich in einer tiefen

Krise befindet oder nicht, da-
riilber mag man streiten -
auf jeden Fall ist sicher:
Auf der diesjahrigen To-
kyo Game Show hat sie
sich weit unter ihrem
eigentlichen  Wert
verkauft. tn
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AT WIEDER
VOR SICH«

Ein regnerischer Tag in London. Auf einem
roten Ledersofa im British Film Institute am

Sudufer der Themse, nur ein paar Schritte vom
Riesenrad London Eye entfernt, Idsst David Braben mit
sich reden. Gerne wiirde man in Retro-Themen schwel-
gen, schlieBlich hat Braben “Elite” gemacht, eine
bahnbrechende Weltraum-Oper fir die Heimcom-
puter der 1980er, die eine ganze Generation in
die Weiten des Alls eintauchen lieB. Allerdings
sitzt eine junge Dame von Microsoft daneben,
und die will natirlich, dass man sich auf den
gerade mal 34 Hektar groBen Kosmos kon-
zentriert, mit dem sich
Braben aktuell be-
schaftigt: Disneyland.
Der englische Ent-
wicklerveteran  legt
groBen Wert darauf,
dass im Kinect-ex-
klusiven "Disneyland
Adventures”  jeder
einzelne Hektar des Originals nachgebaut
ist. Wie oft er denn in Disneys beriihmten
Themenpark im kalifornischen Anaheim
schon war, wollen wir von David Braben
wissen. “Ich bin mir nicht sicher, ein

Vom All nach Anaheim:
"Elite”-Entwickler David Braben
hat in den vergangenen

27 Jahren einen langen Weg
zuriickgelegt. M! Games
forscht nach, wo er heute steht
und wohin seine Reise geht.

paar Mal”, sagt er ausweichend, “aber wir haben end-
los viele Fotos, Videomaterial und so weiter, um sicher-
zustellen, dass alles seine Richtigkeit hat.” Gut, Braben
war ja auch nie im Weltraum. eicht hat n-
fach nicht so mit sanfter Familienunterhaltung und steht
mehr auf rasante Fahrgescha e er bereits in der
"Rollercoaster Tycoon”-Reihe oder in “Thrillville” ver-
ewigte. “Ich mag beide”, sagt Braben. "Das sind einfach
komplett unterschiedliche Erfahrungen. Bei Six Flags
dreht sich alles um die Achterbahnen, bei Disneyland
um Atmosphdre. Da kann man mich auch fragen, ob ich
lieber Steak oder Eis esse. Ich mag b

Die nachste Generation
"Disneyland Adventures” sei das
erste Open-World-Spiel fur Kinect
erzahlt David Braben bei seiner
Prasentation vor einer Handvoll
Presseleuten aus halb Europa. Und
es sei das erste Kinect-Spiel der
zweiten Generation. Wie meint er
das? "Wir haben ja den Kinect-Starttitel ‘Kinectimals
gemacht. Wir besitzen also schon reichlich Erfahrung
was gut mit und bei Kinect funktioniert. Mit diesen Er-
fahrungen konnen wir nun neue Dinge affen, zum
Beispiel eine Open-World-Navigation. Wenn in der Ve
gangenheit neue Kontrollmethoden eingefthrt wur
dann dauerte es immer ein paar Jahre, bevor sich ein
verninftiges Regelwerk gebildet hatte. Wenn wir uns an
die Frihzeit der Analog-Joypads zuriickerinn Einige
Spiele nutzten das D-Pad, manche den linken, andere
den rechten Analogstick. Erst nach ein paar Jah-
ren hatte sich ein Muster herausgebildet,
zum Beispiel, dass mit dem rechten Trig-
ger geschossen wird. Genauso wird es bei
Kinect kommen - wir befinden uns gerade
in der Phase, in der man
das Regelwerk schreibt.
Die Grundlagen aber
sind da, und auf
denen bauen
wir mit der
zweiten

Name:  David Braben
Riter: 47

Position: Chef von Frontier Developments
Softografie (Ruszug):

Elite (1984)

Zarch (1987)

Frontier: Elite Il (1993)

Elite: The New Kind (2001)
RollerCoaster Tycoon (2003)
Dog’s Life (2003)

Thrillville (2006)

Lost Winds (2008)
Kinectimals (2010)
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ELITE

neration auf.” Fir "Disneyland Adventures”, wo
der Spieler stundenlang durch einen riesigen Ver-
gniigungspark wandern soll, bedeutet das: Ohne
die bereits getatigten Er-
fahrungen hatte man den
Spieler vielleicht auf der
Stelle marschieren oder
mit ausgestrecktem Arm
seinen Avatar umbherdiri-
gieren lassen. Nun aber
weill Brabens Team um
die rasche Ermidung des
Kinect-Nutzers, folgerichtig
werden nur mehr sanfte
Bewegungen mit der Hand an einem schlaff
herunterhangenden Arm von ihm erwartet.

“Am schwierigsten an Kinect ist, dass wir alles
neu lernen mussen. Wir haben wieder ein weiBes
Blatt Papier vor uns liegen”, sagt Braben. “Aber
das ist eben auch das Beste an Kinect. Wir konnen
neue Dinge machen, Probleme losen, Leute sagen
horen ‘Wow, das ist etwas wirklich Neues'. Das ist
aufregend.” Aber es muss doch auch ganz schén
anstrengend sein fur die Entwickler, die im letz-
ten Vierteljahrhundert gewohnt waren, einzig ihre
Finger zu bewegen? Braben lacht: "Das ist wirklich
so ein Punkt. Dank Kinect ist es ganz schon hart
geworden, ein Spiel iber langere Zeit zu testen.
Dabei wirst du ziemlich fit.”

Micky versus kreative Freiheit

"Disneyland Adventures” verwandelt die zahllosen
Fahrgeschafte des Parks in abwechslungsreiche,
aber auch wenig anspruchsvolle Geschicklichkeits-
prifungen a la “Kinect Adventures”. Da mutiert
die "Big Thunder Mountain”-Achterbahn in eine
schweiBtreibende Lorenfahrt, in der Umsetzung
von “Peter Pan’s Flight” wird mit Captain Hook ge-
fochten und "Buzz Lightyear’s Space Ranger Spin”
dient als Vorbild fur einen simplen Sci-Fi-Rail-

David Braben wurde in den 1980ern mit Titeln wie "Elite” (links) und "Zarch/Virus" (Mitte) beriihmt, die spielerisch gmﬂﬂﬁtg{
The Outsider” (rechts) soll ein sehr freies Spielerlebnis bieten — hangt aber seit Jahren in der Warteschleife:

Shooter. Natiirlich trifft man auch zahllose (iber
40) berghmte Disney-Charaktere im Park und in-
teragiert mit ihnen. Ist es eigentlich leichter, mit
solchen  vorgegebenen,
voll ausgearbeiteten
Figuren als mit eigenen
Kreationen zu hantieren?
"Sobald du Micky Maus
zeigst, hast du dich mit
einer gewaltigen Historie
auseinanderzusetzen”,
sagt Braben. “Das ist toll,
aber du musst diesen
Charakteren eben absolut
treu bleiben. Man muss eine unglaubliche Menge
Dinge beachten, damit Micky Maus sich wie Micky
Maus anfuhlt.” Vermisst man da nicht irgendwann
mal die Freiheit der Vergangenheit? Die Freiheit,
selbst zu entscheiden, was man wie tun will?
“Man muss sich immer Gedanken machen, ganz
unabhéngig von seinem Partner wie Disney oder
Microsoft. Wir missen sensibel und verantwor-
tungsvoll sein, dariiber nachdenken, was wir tun
und wie das die Menschen beeinflusst. Freiheit ist
das, was du daraus machst - egal, ob es sich um
eigene oder fremde Marken handelt. Wir hatten
bei diesem Projekt jede
Menge kreative Freiheiten,
und das war toll. Ironischer-
weise kannst du ja auch bei
deinen ureigenen Projekten
nur zu Anfang kreativ frei
sein - aus Griinden der Kon-
sistenz musst du dich spater
an deine eigenen Vorgaben
halten.”

Breit statt tief
Die Zeit ist fast abgelaufen und wir wollen doch
noch herausfinden, ob neben den lukrativen

Computer fiir alle

David Braben war immer schon ein Tiftler. Seine Neugier und
Computer-Kompetenz lebt er heute auch zum Wohle der All-
gemeinheit aus. Braben ist Teil der Raspberry Pi Foundation,
einer gemeinniitzigen Organisation, die an der Entwicklung
eines 20-Euro-Computers arbeitet. Der Mini-Rechner, der
nicht viel groRer als ein USB-Stick werden soll, besitzt eine
700 MHz-ARM11-CPU, SDRAM, HDMI-Ausgang, USB-Port und
Speicherkarten-Slot und nutzt Linux als Betriebssystem. Zur
Demonstration seiner Leistungsfahigkeit brachten die Ent-
wickler kirzlich auf ihm “Quake 3” in 1080p zum Laufen
~ der Raspberry Pi soll aber kein billiges Spielzeug werden,
sondern in der Erziehung und Ausbildung eingesetzt werden.
Schulen in der ersten, zweiten und dritten Welt sollen eine
qunstige Maglichkeit bekommen, junge Menschen in die
Computer-Wissenschaften einzufiihren.

Casual-Auftragsarbeiten fir Microsoft die Chance
auf ein spielerisches Schwergewicht aus dem Hau-
se Braben besteht. Hat er Core Games eigentlich
noch in Herz und Kopf? “Ja.
Ich mag Core Games und ich
mag auch Spiele mit einer
breiten Zielgruppe. Ich hoffe,
dass wir in den kommenden
Jahren alle mégliche Arten
von Spielen machen wer-
den. Vermutlich werden ei-
nige Core-Titel erscheinen,
so wie ‘'The Outsider’, auch

ist eine andere Erfahrung - aber es ist im
eine sehr interessante Erfahrung.” :

In "Disneyland Adventures”
erkunden Kinect-Kids den
kalifornischen Themenpark
und treffen auf Gber

40 Disney-Charaktere.



COMING

SPIELE-TERMINE OKTOBER

Ace Combat: Assault Horizon Namco-Bandai Action PS3 360 14.10.
Alarm fiir Cobra 11: Das Syndikat dip Rennspiel PS3

Batman: Arkham City Warner Adtion-Adventure  PS3 360 2110
Battlefield 3 Electronic Arts £go-Shooter pS3 360 2710
Combat Wings Daedalic Action PS3 360 Wii

The Great Battles of World War II

Dark Souls Namco-Bandai Action-Rollenspiel  PS3 360 7.0
Die Abenteuer von Tim & Struppi: Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 Wii  20.10,
Das Geheimnis der Einhorn

Disney Universe Disney Action-Adventure  PS3 360 Wii  27.10,
Forza Motorsport 4 Microsoft Rennspiel 360 11.10.
Just Dance 3 Ubisoft Musikspiel PS3 360 Wi 11.10.
Kinect Sports: Season 2 Microsoft Sport 360 2810
NBA 212 Take 2 Sport PS3 360 7.0
Rage Bethesda Ego-Shooter PS3 360 1.10.
Ratchet & Clank: All 4 One sony Jump'n'Run 3] 2110,
SesamstraBe: Es war einmal ein Monster  Warner Geschicklichkeit 360 14.10,
Skylanders Spyro’s Adventures Activision Action PS3 360 Wi 14.10.
Spider-Man: Edge of Time Activision Action PS3 360 Wii 28.10.
The King of Fighters XIil dtp Beatem-Up PS3 360

WRC2 Black Bean Games ~ Rennspiel PS3 360

BlizzCon

21 bis 22. Dktoher * USA
"StarCraft II” und "World of War-
craft” interessieren uns kaum.

Aber gibt es endlich offizielle
Infos zu “Diablo 111" fiir Konsole?

kommevxti.e.rt

Kujowa

Lizenzspiele besser als ihr Ruf?

"EL", "Superman 64”, "G.l. Joe”... die
Liste mieser Lizenzspiele lasst sich belie-
big fortsetzen. Meistens handelt es sich
um Filmumsetzungen, die punktlich zum
Kinostart in den Regalen stehen missen
und denen es an Feinschliff, Eigenstandigkeit und Kreativitat mangelt.
Klar, unter Zeitdruck greifen Entwickler eben gerne auf Altbewahrtes
zuriick und driicken auch mal beide Augen zu, wenn aus Zeit- und
Ressourcenmangel auf die Politur verzichtet werden muss. Doch sollte
man den Begriff 'Lizenzspiel” wirklich so unkritisch nutzen und damit
gleichzeitig ‘Lizenzmull’ meinen? Tut man da nicht vielen Spitzentiteln
Unrecht? “Batman: Arkham Asylum” und “Star Wars: Knights of the 0ld
Republic” sind erstklassige Titel, die keinen konkreten Film zum Vorbild
haben, aber dennoch ohne Lizenz nicht funktionieren wiirden. Bei den
Sportspielen zeigt es sich noch deutlicher: Die “FIFA”-Serie ware ohne
originale Namen, Trikots und Ligen heute nicht denkbar und sichert sich
dadurch seit Jahren hohere Verkaufszahlen als Konamis “PES”, das um
jedes echte Team kampfen muss. Ein wahres Lizenzspiel eben! Lizenzen
haben also auch ihr Gutes - wenn man sie umsichtig einsetzt und den
Entwicklern geniigend Zeit gibt. Ob das bei “Die Abenteuer von Tim
und Struppi: Das Geheimnis der Einhorn” der Fall war, missen wir noch
abwarten. Der Grafikstil und die verschiedenen Spielelemente haben
uns jedenfalls gefallen und die altehrwiirdige Comicserie hatte definitiv
ein qualitativ hochwertiges Spiel verdient! tk

Die Abenteuer von Tim und Struppi: Das Geheimnis der Einhorn

Ende Oktober kommen die Abenteuer von Tim und Struppi als 3D-Remake
unter der Leitung von Steven Spielberg und Peter Jackson ins Kino. Die per-
fekte Gelegenheit fir Ubisoft, ein passendes Spiel rund um den Reporter und
seinen treuen Foxterrier zu stricken. In einer Mischung aus 2D- und 3D-Levels
erlebt Ihr die urspringlich 1943 als Comic veroffentlichte Geschichte nach, in
der Tim nach gestohlenen Schiffsmodellen sucht, die Hinweise auf die Lage
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eines versunkenen Schatzes beinhalten sollen. Neben Ratsel- und Kampf-
einlagen stehen reichlich Geschicklichkeitspassagen auf dem Programm.
Zusatzlich zur Einzelspieler-kampagne, in der Ihr nicht nur zu FuR, sondern
auch mit einem Flugzeug und einem Motorrad mit Beiwagen unterwegs seid,
begebt Ihr Euch in einem Koop-Modus in Kapitan Haddocks Traume und spielt
dort eigenstandige, auf Teamwork basierende Levels - auf Wunsch sogar mit
der KI, wenn Euch kein echter Part-
ner zur Verfigung steht. Besitzer von
Move und Kinect finden passende
Herausforderungslevels fir ihre Peri-
pherien, 3D-Fernseher werden eben-
falls unterstatzt. tk




SPIELE-TERMINE NOVEMBER/DEZEMBER

Assassin's (reed: Revelations Ubisoft Action-Adventure  PS3 360 1511
Blackwater 505 Games Ego-Shooter 360 17
Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision Ego-Shooter PS3 360 811,
Dance Central 2 Microsoft Musikspiel 360 na.
Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden ~ Warner Action-Rollenspiel  PS3 360 ERIN
DoDonPachi Resurrection dtp Shoot'em-Up 360 November
UPDATE  GoldenEye 007: Reloaded Activision Ego-Shooter PS3 360 4an
Halo: Combat Evolved Anniversary Microsoft Eqo-Shooter 360 1511
Kirby's Adventure Wii Nintendo Jump'n'Run Wi Dezember
Lego Harry Potter: Die Jahre 57 Warner Action-Adventure  PS3 360 Wii 18.11.
Mario & Sonic bei den Olympischen Sega Sport Wi 1811,
Spielen: London 2012
Metal Gear Solid HD Collection Konami Action PS3 360 November
Need for Speed: The Run Electronic Arts Rennspiel PS3 360 Wi 1811
NeverDead Konami Action PS3 360 Dezember
Pro Evolution Soccer 2012 Konami Sport Wi 3.1
Rayman: Origins Ubisoft Jump'n‘Run PS3 360 Wii November
Resident Evil: Operation Raccoon City (apcom Action Ps3 360 Dezember
Saints Row: The Third THQ Action PS3 360 18.11.
Silent Hill: Downpour Konami Action-Adventure  PS3 360 1511
Sonic Generations Sega Jump'n'Run PS3 360 4.
Steel Battalion: Heavy Armor (apcom Action 360 Dezember
Tekken Hybrid Namco-Bandai Beat'em-Up PS3 November
The Black Eyed Peas Experience Ubisoft Musikspiel 360 Wi 1011,
The Elder Scrolls V: Skyrim Bethesda Rollenspiel Ps3 360 mn.
The Legend of Zelda: Skyward Sword Nintendo Action-Adventure Wi 1811
ubraw Studio: Instant Artist THQ Geschicklichkeit ~ PS3 360 1811,
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 (apcom Beat'em-Up PS3 360 16.11.
Uncharted 3: Drake’s Deception Sony Action-Adventure  PS3 ERIR
WWE12 THQ Sport PS3 360 Wi 25.11.
Your Shape: Fitness Evolved 2012 Ubisoft Sport 360 November
Retrobdrse

Sl

Im Bochumer Falkenheim in der AkademiestraRe 69 tummeln sich Ende
November zum achten Mal Sammler, Verkaufer und Retro-Liebhaber. Der
Eintritt kostet schmale 4 Euro, dafir konnt Ihr Eure Sammlung aufpeppen
und mit Gleichgesinnten plaudern.

26. November © Bochum

The Legend of Zelda: Skyward Sword

Die Sondereditionen der “Legend of Zelda”-Titel sind
begehrte Sammlerobjekte. "Skyward Sword” lasst Link-
Fans wieder ins Schwitzen kommen. Die limitierte Ver-
sion fir 70 Euro enthalt neben dem Spiel eine goldene
Wii-Remote Plus und eine CD mit Orchesteraufnahmen
der bekannten Musikstiicke, die in Europa nur einmal
zu Gehor gebracht werden. Falls Ihr am 25. Oktober
in London seid, konnt Ihr Euch im HMV Hammersmith
Apollo ein Konzert der “The
Legend of Zelda 25th

Anniversary  Sym-
phony  Concert
Tour” anho-

ren. AuBerdem
gibt es noch eine
Special  Edition,
welche auf die
Remote verzich-
tet. tk

COMING

Halo: Combat Evolved Anniversary

Vor zehn Jahren schlug “Halo: Combat Evolved” auf der ersten Xbox ein wie
die sprichwortliche Bombe. Systemseller, Blaupause fiir kommende Ego-
Shooter, Massenphanomen - die Liste der lobpreisenden Synonyme ist lang.
Zum Jubilaum spendiert Euch Microsoft fir faire 39 Euro das “Anniversary”-
Remake fir Xbox 360. Zwei parallel laufende Grafik-Engines erlauben das
Umschalten zwischen Original- und aufgebohrter HD-Optik - sekundenschnell
per Knopfdruck. Allein diese Funktion versetzt “Halo"-Fans in Entziicken, denn
der 'Wie sah diese Stelle damals eigentlich aus?’-Sog setzt unmittelbar und
erbarmungslos ein. Der vor zehn Jahren schon beeindruckende 5.1-Sound
wurde auf George Lucas’ Skywalker Ranch weiter poliert, der stereoskopische
3D-Modus erfreut Technik-Geeks, ein Online-Koop-Modus alle geselligen
Sci-Fi-Krieger. Das wird ein rauschendes Jubildumsfest! os

Sonic Generations

Pinktlich zu Sonics 20. Geburtstag liefert Sega
mit “Sonic Generations” einen Titel, der

die Starken der Retroversionen mit den
aktuellen Inkarnationen vereint. Zur

Feier des Jubildums erscheint das Spiel

fur PlayStation 3 und Xbox 360 in einer >
umfangreichen Sammelbox, die nicht

einmal durch ein USK-Symbol verunziert wird!
Darin findet Ihr neben dem Spiel eine Sammelfigur
mit beiden Sonics, einen nummerierten Goldenen
Ring, ein Buch zu 20 Jahren Sonic-Kunst mit Skiz-
zen und Bildern, den Jubilaums-Soundtrack mit
ausgewahlten Songs, die Dokumentation “Die
Geschichte von Sonic: Die Geburt einer Ikone” so-
wie diverse Interviews und Videos zu seinem Wer-
degang und exklusive Download-Inhalte. Wir tippen dabei auf
Avatar- und Home-Gegenstande. Mit 100 Euro ist das Paket auf den
ersten Blick recht teuer, doch die zahlreichen Sammelobjekte dirften
Sonic-Fans milde stimmen. tk
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Ezios groBartige Morder-Trilogie neigt
sich ihrem Ende zu — wir wollen endlich
Antworten auf unsere offenen Fragen.

Wir schreiben das Jahr 1511:
Konstantinopel achzt unter
dem starker werdenden Einfluss der
Templer, der die Stabilitat der Region
ins Wanken bringt. Gleichzeitig tobt
ein erbitterter Machtkampf um die
Thronfolge des osmanischen Reiches
zwischen Sultan Bayezid II. und sei-
nem Bruder Selim. Und just ins Zen-
trum dieser Geschehnisse verschlagt
es unseren Meisterassassinen Ezio.
So reist er in den Orient, zu-
nachst nach Masyaf, das sich bereits
im Griff der Templer befindet. Dort
erfahrt er von Altairs Bibliothek, in
welcher groBe Geheimnisse schlum-
mern sollen. Nur mit Hilfe von finf
Siegeln, die selbstredend in ganz
Konstantinopel versteckt sind, lasst
sich die Bibliothek 6ffnen. Zudem
dienen die Siegel nicht allein als
Schliissel, sie enthalten auch Erin-
nerungen von Altair, die noch vor
dem ersten "Assassin’s Creed” spie-
len. Auf diesem Wege bekommt Ihr
die Gelegenheit, mal wieder in die

Kluft des altgedienten Assassinen zu
schlipfen und mehr dber die Anfan-
ge seiner Karriere zu erfahren.

Weitere Hintergrundinfos erhaltet
Ihr im Mehrspieler-Modus - denn der
bietet als Anreiz nun eine eigene Ge-
schichte zur Organisation Abstergo,
Story-Sequenzen schaltet Ihr durch
Levelaufstiege frei.

Natdrlich fuhrt Ubisoft Montreal
im Multiplayer-Part auch frische Fi-
qguren ein: So tarnt Ihr Euch z.B. als
Bombenschitze, Wache oder Kreuz-
ritter. Deren Kleidung und Bewaff-
nung passt Ihr Euren Winschen an
und verseht sie mit einem der neuen
Embleme - schon geht's los! Gut ge-
fallt uns der Ansatz, dass nach Mog-
lichkeit Spieler gleicher Erfahrungs-
stufen gegeneinander ran dirfen -in
der Beta-Version wollte das aller-
dings noch nicht so recht funktio-
nieren. Dafir klappt das Match-
making schneller als im Vorganger.

Wir haben uns auf der gamescom
an den neuen Spielarten Capture the

&) Modify (¥) Dismantie (8) Ext

Im Bombenbau-Menti bastelt Ihr Helferlein wie die Krahenfiie-Bombe oder Blend-

granaten. Wir fragen uns: Wie viel bleibt noch vom schleichenden Ass:

Flag sowie Deathmatch versucht und
verdutzt festgestellt, dass uns dies-
mal kein Kompass zur Verfigung
steht. Euer Opfer erkennt Ihr anhand
eines Bildes - das ist moglich, weil
jede Figur nur einmal auf der Karte
vertreten ist. Bei der Verfolgung ei-
ner Zielperson konnt Ihr diese mit
einer Giftattacke lahmen; und auf
der Flucht nutzt Ihr neue Bomben,
um Verfolger abzuschitteln - super!

Diese explosiven Freunde spielen
auch in der Solokampagne eine
groRe Rolle: Ihr verwendet in Schatz-
truhen gefundene Materialien als

Im Deathmatch-Madus erhaltet Ihr ein Ziel, das auf der ganzen Map nur einmal auftaucht. Deshalb fallt der Kompass weg, aller:

dings leuchtet das Bild Eures Opfers, sobald es in Eurer Nahe ist. Dann heiBt es Augen auf und zugeschlagen!
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sinen?

Zutaten fur neue Bomben und baut
sie auf einer der zahlreichen Werk-
banke im Spiel. Fies: Gegner wer-
den mit KrahenfiRen gestoppt und
Leichen mit Tretminen prapariert.
Allerdings sind diese Gimmicks noch
zu machtig und lassen das Gesche-
hen actionlastiger wirken als in den
Vorgangern. Hilfreich hingegen ist die
neue Wurfanzeige, mit der Ihr die
Flugbahn des Sprengkorpers seht und
ihn so besser einsetzen konnt. ww

System

Entwickler  Ubisoft Montreal, Kanada /
Hersteller  Ubisoft |
Genre Action-Rdventure ‘
Termin 15. November

» neue taktische Maglich
durch Bombenbau & W
2wei neue Mehrspieler-Modi

grafisch einmal meh Bartig
Altair ist wieder spie

Multiplayer bietet derzeit wenig Neuerungen
» Bomben wirken zu m ig

Keine Frage: Ezios drittes Spiel wird
klasse. Ob es das Serienhighlight "AC II” vom
Thron stoBen kann, héingt vom Langzeitspal
der Online-Modi und davon ab, wie der Spagat
2wischen Bombenaction und Schieichen klappt.




ASCENSIO OF THE METATRON

Shaddai

REISE IN EINE WELT, DIE KEIN STERBLICHER JE GESEHEN HAT...

DIESE WELT HAT NOCH KEIN BETRETE EINE ATEMBERAUBENDE MEISTERE EIN FANTASTISCHES ABENTEUER
STERBLICHER GESEHEN TRAUMLANDSCHAFT. VOLLER EINZIGARTIGER IDEEN

WWW.FACEBOOK.COM/ELSHADDAITHEGAME
WWW.TWITTER.COM/ELSHADDAIGAME

B =%« Jve WAV IGNITION
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COMING

SPIELE-TERMINE 2012/2013
Aliens: Colonial Marines Sega Ego-Shooter PS3 360 Wi 2012

UPDATE  Anarchy Reigns Sega Online-Action PS3 360 Januar 2012
Armored Core V Namco-Bandai  Action PS3 360 2012
Asura’s Wrath (apcom Action PS3 360 2012
Batman: Arkham City Wainer Action-Adventure Wil

UPDATE  Binary Domain Sega Action PS3 360
Bioshock: Infinite Take 2 Ego-Shooter PS3 360
Birds of Steel Konami Simulation PS3 360
Blades of Time Konami Action Ps3 360
Borderlands 2 Take 2 Ego-Shooter Ps3 360
Darksiders Il THQ Action-Adventure  PS3 360 wiiv - 2012
Devil's Third THQ Action PS3 360 2013 ES
Dishonored Bethesda Acion P53 360 012 5. his 7. Juni © USA'
DMC - Devil May Cry Capcom Action PS3 360 2012 Nur noch neun
Dragon's Dogma Capcom Action-Rollenspiel  PS3 360 012 gabes bis zur

NEU g:jug::”?"u;;('):he — Square Enix Rollenspiel Wi wiiv 2012 nachsten E3. ob die

Fable: The Journey Microsoft Action 360 w1 Beiden dann auch
Far Cry 3 Ubisoft Ego-Shooter Ps3 360 012 wieder dabei sind?
FIFA Street Electronic Arts  Sport PS3 360

UPDATE  Final Fantasy Xill-2 Square Enix Rollenspiel PS3 360
Final Fantasy Versus Xill Square Enix Rollenspiel PS3 01
Ghost Recon: Future Soldier Ubisoft Action PS3 360 2012
Grand Slam Tennis 2 Electronic Arts ~ Sport PS3 360 2012
Halo 4 Microsoft Ego-Shooter 360 012
Haunt Microsoft Action-Adventure 360 01
Hitman: Absolution Square Enix Action PS3 360 2012
Insane THQ Action PS3 360 2013
Inversion Namco-Bandai  Action PS3 360 10.2.2012
Killer Freaks from Outer Space Ubisoft Ego-Shooter wiiu - 2012
Kinect Star Wars Microsoft Action 360 2012
Kingdoms of Amalur: Reckoning  Electronic Arts ~ Rollenspiel PS3 360 9.2.2012
Kingdom Under Fire Il Blueside Action Ps3 2012
Lego City Stories Nintendo Action-Adventure wiiv 2012
Lollipop Chainsaw Warner Action PS3 360 012
London 2012 - Das offizille Sega spart PS3 360 un
Videospiel der Olympischen Spiele
Mario Party 9 Nintendo Spielesammlung Wii 012
Mass Effect 3 Electronic Arts  Action-Rollenspiel  PS3 360 83.2012

UPDATE  Max Payne 3 Take 2 Action PS3 360 Marz 2012
Metal Gear Solid: Rising Konami Action-Adventure  PS3 360 2012 r 3 1
Metro: Last Light THQ £go-Shooter PS3 360 2012 ngdoms Of Amalur' ReCkonmg
Ninja Gaiden Il Tecmo Koei Action PS3 360 Wil 2012
OverStrike Electronic Arts  Action PS3 360 212
—_— Nintendo Geschicklchkeit Wil 201 Das Fantasy-Rollenspiel von Ken Rolston, R.A. Salvatore und Todd McFarlane
Postal il Akella o 340 012 schwebt noch immer unter dem Radar vieler Spieler - zu Unrecht! Wir legten
prey 2 Bethesda Ego-Shaoter P53 360 wn zum ersten Mal selbst Hand an und erlebten ein actionbetontes Kampfsystem
Prototype 2 Adtivision Adion P53 360 Apil 2012 mit einfach auszufihrenden Combos, die flieBenden Waffenwechsel und das
Raven's Cry Topware Adtion-Adventure  PS3 360 2012 Einbinden von Zauberspriichen und Spezialattacken erlaubten. Erledigt thr
Ridge Racer Unbounded Namco-Bandai  Rennspiel PS3 360 012 fleiBig Quests und investiert beim Levelaufstieg in Eure zahlreichen Skills,
Risen 2: Dark Waters DeepSilver  Rollenspiel PS3 360 2012 schaltet Ihr verschiedene Schicksale wie ‘Zauberer’ oder 'Dieb’ frei, die Euch
Ride to Hell DeepSilver  Action PS3 360 012 unterschiedliche Boni bringen. Ihr misst Euch dabei nicht auf eine Klasse
Ryse Microsoft Adtion 360 w12 festlegen, sondern durft Eure Meinung immer wieder andern. tk
Silent Hill HD Collection Konami Action-Adventure  PS3 2012
sly Cooper: Thieves in Time Sony Jump'n'Run ps3 2012
Sniper Ghost Warrior 2 City Interactive  Ego-Shooter PS3 360 2012 i
Soulcalibur v Namco-Bandai  Beatem-Up PS3 360 plilP] gamESCUm 3@‘»
Spec 0ps: The Line Take 2 Action PS3 360 2012 )
374 Hectronic Arts ~ Sport PS3 360 Januar 2012 15. bis 19. August © Kdln ¢ /
S(alhaw: Sony Adtion (5] 012 giehit sehon tal Euer games |
Star Trel Paramount Action Ps3 360 2012 . .
Street Fighter X Tekken (apcom Beatem-Up PS3 360 012 Hotelzxmmer, deniy Mitte s " < .

August ist es wieder soweit! Hoffentlich entschlieRen sich die Messebe-

Syndicate Electronic Arts  Ego-Shooter PS3 360 2012 i % " o
il NGB B Wi i treiber, dieses Mal mehr Hallen zu 6ffnen. Dann ist auch fir alle Platz!
Tekken X Street Fighter Namco-Bandai  Beat'em-Up PS3 360 2013
The Darkness 2 Take 2 Ego-Shooter PS3 360 2012
The Last Guardian Sony Action-Adventure  PS3 2012
The Last Story Nintendo Rollenspiel Wii w2 VV” U
The Witcher 2: Assassins of Kings Namco-Bandai  Rollenspiel 360 2012 -
Tomb Raider Square Enix  Action-Adventure  PS3 360 w12 2012 * Japan 93
Top Gun: Hard Lock 505 Games Action PS3 360 2012 Wegen Problemen mit der Kom- \ o) i
Twisted Metal sony Action ?s3 plub) monikation ZWischen Contiollar & =" in “ }
UFC Undisputed 3 THo spart PS3 360 Januar 2012 und Konsole erscheint Wii U an- =
XCoM Take 2 Eqgo-Shooter PS3 360 23.2012 gebll(h erstim Seplember, ~ ) 1
Zone of the Enders HD Collection Konami Action PS3 360 012
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Syndicate

Ihr habt “Deus Ex” schon zum dritten Mal durch und Euch dirstet noch immer
nach Cyberpunk-Abenteuern? Dann wird Euch das Comeback von “Syndicate”
freuen. Entwickler Starbreeze (u.a. “The Chronicles of Riddick”) hat sich der
alten Lizenz angenommen und aus dem isometrischen Taktik-Rollenspiel-Mix
einen Eqo-Shooter gemacht. Ob das den Fans des Klassikers gefallt, bleibt ab-
zuwarten. Fest stehen die Grundpfeiler der Story: Ihr schlupft in die Haut von

FIFA Street

Die 3DS- und Wii-Versionen von “FIFA 12" verfiigen bereits Gber einen
straBenfuBball-Modus, den groBen Briidern verweigert EA diese Spielvariante
und bastelt daraus lieber ein eigenes Spiel. Im Gegensatz zu den alten "FIFA
street”-Spielen legt der neue Teil mehr Wert auf Realismus und Eins-gegen-
Eins-Situationen. Dank einer angepassten Steuerung haltet Ithr den Ball per
gedriickter Schultertaste kinderleicht am FuB und baut Tauschungen, Uber-
steiger und Tricks mit dem linken Stick flieRend in Euer Spiel ein. Lasst Ihr die
Taste los, bewegt Ihr Euch wie gewohnt. Dafir verlangen Passe und Schisse
mehr Feingefihl. 35 Umgebungen, Matches mit einem bis sechs Gegnern und
verschiedene Spielvarianten bieten geniigend Abwechslung. Bereits nach
dem ersten Match ist klar: Die Tricksereien sorgen fur ordentlich Abwechslung
zum taktischen “FIFA"-Alltag. Aber ob das wirklich ein eigenstandiges Spiel
rechtfertigt? tk

COMING

Miles Kilo, einem Agenten des Megakonzerns Eurocorp. Euer Arbeitgeber ringt
mit den Konkurrenten Cayman Global und Aspirari um die Vorherrschaft auf
dem amerikanischen Markt. Dass feindliche Ubernahmen hier nicht auf dem
Papier zustande kommen, diirfte klar sein. Neben Waffengewalt bedient Ihr
Euch eines implantierten Biochips, mit dem Ihr die Zeit verlangsamt und Euch
in Objekte und Gegner hackt. Dazu kommt ein Vierspieler-Koop-Modus. tk

[nversion

Unsere erste Anspiel-Session mit dem Third-Person-Shooter “Inversion” lie
uns erniichtert zuriick. Die SchieRereien steuerten sich trage und der Gra-
fik fehlte es an Details und scharfen Texturen. Aber bis Februar ist ja auch
noch eine Menge Zeit. Immerhin konnt Ihr die gesamte Kampagne zu zweit
bestreiten, dann ergeben sich  schone Spielereien mit der manipulier-
baren  Schwerkraft: ~ Lasst eine Gegnergruppe schweben, damit
Euer Kumpel leichte Ziele vor die Flinte bekommt, oder schleudert
eine Benzinblase, die sich unter Beschuss entzindet. Seid
lhr allein unterwegs, dbernimmt die KI Euren Partner. Als
sehr  unterhaltsam entpuppten sich die unterschied-
lichen Schwerkraft- Zonen in den Levels. Wenn lhr
seitlich auf der Wand eines Hauserblocks steht und im
rechten Winkel auf der straBe ein Gefecht zwischen

dem  menschlichen Widerstand und den auRer-
irdischen Lutadores stattfindet, verfliegt der
Gedanke, nur einen weiteren “Gears of
War”-Klon bt} spielen. tk
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Von letzter Ruhe und ewigem Schlaf kann
bei diesem Tod keine Rede sein. Er beteiligt
sich lieber aktiv beim Seelen-Sammeln.

Terry Pratchetts Gevatter Tod
wirde staunen, wenn er die
Inkarnation des Seelenschnitters se-
hen konnte, die THQ nachstes Jahr
auf Eure Konsolen loslasst. Der Tod
aus "Darksiders 11" ist weder ruhig,
noch halt er sich im Hintergrund und
geht still seiner Pflicht nach. Statt-
dessen ist der Reiter der Apokalypse
aqgil, kampfeslustig und &uBerst
wehrhaft.

Im Anfang 2010 erschienenen
"Darksiders” versuchte der Protago-
nist Krieg, seine Schuld an der ver-
frihten Apokalypse zu widerlegen.
Der Nachfolger spielt zur gleichen
Zeit und steckt Euch in die Rolle von
Tod, dessen Aussehen ein bisschen
an Erzbosewicht Skeletor aus der
1980er-Zeichentrickserie  “He-Man”

erinnert. Eure Aufgabe ist nicht ge-
rade einfach: Um Krieg zu helfen,
musst Ihr die ausgeldschte Mensch-
heit wiedererwecken. Wie passend,
dass Tod selbst fir das Ende seiner
eigenen Rasse, der Nephilim (nein,
nicht der wurm- bzw. wurstférmigen

Neben seiner Standardwaffe verwendet Kriegs Bruder schweres Gerat: Mit dem riesigen Hammer verarbeitet Ihr heranriickende

Wesen aus "El Shaddai”), mitver-
antwortlich ist. Im Laufe des Spiels
stellt sich deshalb die Frage, ob
Ihr fir Euren Bruder geradesteht oder
doch Eure eigenen vergangenen
Taten ungeschehen machen wollt.

Wie sich das Design des Helden
im Laufe des Spiels entwickelt, liegt
allein an Euch: Besiegte Gegner
lassen neben Geld und Hilfsgegen-
standen auch Ausristung fallen, die
(auch in den Videosequenzen) an
Tod sichtbar ist. Doch sie hat nicht
nur optische Auswirkungen: Zusam-
men mit einem neuen Skilltree-
System (bei dem Ihr ab und an
entscheidet, in welche Richtung Ihr
Euren Recken entwickelt), sollen sich
so verschiedene Maglichkeiten erge-
ben, wie lhr die Kampfe in "Dark-
siders II” angeht.

Spezialisiert Ihr Euch auf mach-
tige Sekundarwaffen wie den Ham-
mer und legt dazu eine schwere
Rustung an, konnt Ihr mehr Schaden
wegstecken und harter austeilen,
dafir seid Ihr im Kampf weniger

Eine einfache Sense ist dem Tod aus "Darksiders II" zu wenig. Fur den agilen

"2012/2013

Schnitter miissen es zwei sein, die auf Wunsch eine Doppelklinge ergeben

wendig. Zieht Ihr leicht gepanzert
los und investiert in Fahigkeiten fir
Eure Standard-Sensen, profitiert Ihr
starker von Tods Beweglichkeit und
weicht gegnerischen Attacken ge-
schickt aus; blocken konnt Ihr (ibri-
gens generell nicht. Dafdr verkettet
Ihr innerhalb der Combos den Ein-
satz verschiedener Waffen und fillt
ein Chaos-Meter, mit dem Ihr Euch
schlieBlich in eine groRere Form des
Todes verwandelt und mit Skelett-
fligeln und einer groBen klassischen
Sense Hiebe verteilt.

Zwingend benotigte Ausriistung
wie Euer Pferd Despair oder den
‘Ghost Hook’, mit dem Ihr Abgrinde

.

Skelettkrieger zu Knochenmehl, die schwerfallige Axt eignet sich fiir groBe, langsame Gegner
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Uberwindet, hoher gelegene Ebe-
nen erreicht oder kleinere Feinde
heranzieht, erhaltet Ihr weiterhin an
festen Punkten der Hauptgeschichte.
Die fihrt Euch durch weite Wisten,
disteren Dschungel, gruselige Hoh-
len und die gotisch angehauchten
Gebdudekomplexe der riesigen Un-
terwelt; letztere durft Ihr sogar re-
lativ frei erkunden. An bestimmten
Orten handelt lhr mit NPCs, frischt
Euer Arsenal auf und nehmt Neben-
missionen an. tk

System
Ent

Vigil Games, USA
THR

Action-Adventure

Termin 2012

» groBere It mit abwechs!

farblich nach

» wie komplex wird da; npfsystem?

Ruf Krieg folgt Tod: "Darksiders 11"
setzt auf Beute und mehr Bewegungsfreiheit.
Wir freuen uns und sind schon gespannt auf
Teil 3 und 4 mit Hunger und Krankheit...




 DieBleach Filme
ir auf DVD und Blu-ray! ¥ "
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SPIELE-TERMINE HANDHELD
Ace Combat: Assault Horizon legacy - Namco-Bandai  Action 308 2012
Alarm fr Cobra 11: Das Syndikat dtp Rennspiel 5 201
Animal Crossing Nintendo Simulation 305 2012 Anscheinend braucht neuerdings jeder Her-
Cave Story 30 Nicalis Action-Adventure s 201 steller seine “Professor Layton”-Inkarnation.
Cooking Mama 4 505 Games  Geschicklichkeit 35 1001 Nach Konamis “Dr. Lautrec” bringt Sega den
Cush3p Sega Geschicklichkeit 305 1722012 Dieb Raphael auf den 3DS. Der rothaarige
Die Abenteuer von Tim & Struppi:  Ubisoft Action-Adventure 305 2010201 Krawattentrager klaut nicht des Geldes
BasEehelmals des Entom wegen, sondern bringt gestohlene Kunst-
g:‘;‘:mre( und die vergessenen  Konami Adventure 308 November 2011 gegenslande nach einigen T.ageﬂ . ZU.FU('(.
Dragon Quest Monsters: Joker 2 Nintendo Rollenspiel 05 7.10.2011 Ein seltsames Vorgehen, das sich mit einem
Dragon's Grown Sty adii - . ungewohnl\cheq Spielprinzip  mischt: Zu
Final Fantasy: Type-0 squareEnix  Rollenspiel PP w1 den bekannten vRaIseln und Adventure-He-
Frogger 30 Konami Geschicklichkeit 35 201 menten gibt es eine groe Pottlcﬂ Rhythmus-
Heroes of Ruin Square Enix  Adtion s 200 Spielchen - kampfe und Tanzeinlagen absol-
James Noir's Hollywood Crimes  Ubisoft Action 305 27102011 viert Ihr in “PaRapper the Rapper”-Tradi-
Kid Icarus: Uprising Nintendo Action s 212 tion; dazu kommt eine bisher nicht naher
Kirby Mass Attack Nintendo Geschicklichkeit s 28.10.2011 erlauterte StreetPass-Funktion. tk
Lego ity Stories Nintendo Action o5 2012
Lego Harry Potter: Die Jahre 57 Warner Action-Adventure PSP 0§ 30§ 18.11.2011
Luigi's Manson 2 Nintendo Action-Adventure 308 2012
Mario & Sonic bei den Olym- Seqa Sport 305 Februar 2012
pischen Spielen: London 2012
UPDATE  Mario Kart 7 Nintendo Rennspiel 308
NEU  Mario Tennis 30 Nintendo Sport 308 2012
Metal Gear Solid: Snake Eater 30 Konami Action-Adventure 308 2012
Michael Jackson: The Experience  Ubisoft Geschicklichkeit psv 308 201
Need for Speed: The Run Electronic Arts  Rennspiel 308 18.11.20m
Paper Mario Nintendo Jump'n'Run s 2012
Pro Evolution Soccer 2012 Konami Sport PSP 308 27.10.2011
UPDATE  Professor Layton und der Ruf Nintendo Adventure 0s 25.11.201
des Phantoms.
Resident Evil: Revelations (apcom Action-Adventure 308 20m
Resistance: Burning Skies Sony Eqo-Shooter PsV 2012
Rhythm Thief & der Schatz Sega Adventure 308 2012
des Kaisers
NEU  Ridge Racer Namco-Bandai  Rennspiel psv 2012 " % .
mz Sony muunp PV w1 S||8nt Hill: Book of MemUFIES
Shinobi Sega Action 308 1m1n.2m
NEU  Shinobido 2: Tales of the Ninja Namco-Bandai  Action PV 2012
R . J— o - Kann man sich auch in der Gruppe ordentlich gruseln? Konami will das be-
Skylanders Spyios Adventure  Activision detiag PT— weisen und spendiert der traditionsreichen “Silent Hill”-Serie zum ersten
Sl Nitteado Beatem-Up " Mal einen Mehrspieler-Ableger. Der Fokus des Spiels liegt auf Action - zu-
SoE Ganeion Sega JumpRun W 20m dem wollen knappe Ressourcen, Ratselrdume, eine distere Atmosphare und
ki Shapes sony Musispiel o5y wm bekannte Monster misstrauische Fans bei der Stange halten. Bisher erinnert
Spider-an: Edge of Time Adivision Acticn o5p 05 305 28102011 uns das Ganze aber eher an “Left 4 Dead” in der Draufsicht. Die wenigen
Street Fighter X Tekken tapeai Beatem-Up PV 2012 bekannten Fakten sind zudem noch verworren: Zu Beginn des Spiels erstellt
UPDATE  Super Mario 30 Land Nintendo JumpaRun 305 18112 Ihr Euren eigenen Charakter, der ein mysterioses Buch findet, in dem seine
Super Stardust Delta sony Adtion PV W kompletten Erinnerungen niedergeschrieben stehen. Andert Ihr den Inhalt,
Supremacy MMA 505 Games Sport Py 201 verandert Ihr die Realitat und erschafft Eure eigene Geschichte. tk
Tales of the Abyss Namco-Bandai  Rollenspiel 308 10.11.2011
Tekken 3D Prime Edition Namco-Bandai  Beatem-Up 305 2012
Theatrhythm: Final Fantasy Square Enix  Musikspiel s 2012
Uncharted: Golden Abyss Sony Action-Adventure PV 2012
Virtua Tennis 4 Sega Sport Psv 2012
WipeOut 2048 Sony Rennspiel pSV 2012
NEU  WWE All-Stars THQ Sport 308 25.11.2011

PlayStation Vita

17. Dezemher © Japan

Gute Neuigkeiten: Drei bis finf Stunden soll
der PSV-Akku im Spielbetrieb durchhalten.
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Nach "Resistance: Retribution” wagen sich
die Chimera erneut auf ein mobiles Gerét.

Dieses Mal ist die Play

Spatestens  seit  unserem
M!IAX-Test von "Resistance 3"
in der letzten Ausgabe wisst Ihr,
dass die Chimera bis 1951 in Europa
kampften und erst danach gen Ame-
rika Ubersetzten. “Burning Skies”
spielt vor “Resistance 2" und be-
leuchtet die Invasion der Vereinigten
Staaten, deren Auswirkungen Ihr im
dritten Teil auf der PlayStation 3 am
eigenen Leib erfahren habt.

Ihr verkérpert dieses Mal weder
Joseph Capelli noch Nathan Hale oder
James Grayson, sondern einen ein-
fachen New Yorker Feuerwehrmann
namens Tom Riley. Der tauscht im
Kampf gegen die Chimera Wasser-
schlauch und Feuerloscher gegen al-
lerhand SchieRgewehre und ziindelt
im Lauf der Kampagne mit Spreng-
stoff.

Auf ein bestimmtes Werkzeug
verzichtet er aber nicht,

als die

Der neue groBe Gegner rechts im Bild

Station Vita dran.

Flotte der Invasoren Gber Man-
hattan auftaucht: Die treue Feuer-
wehraxt leistet als Sekundérwaffe
brachiale Dienste. Und hier kommt
direkt der Touchscreen der Vita zum
Tragen: Auf der rechten Seite des
Bildschirms wird stets ein kleines
Axtsymbol angezeigt. Ein Druck auf
diese Stelle genigt und Riley macht
aus Chimera und Mobiliar Kleinholz.
Die Sekunddrfunktionen der alten
und neuen SchieBprigel, die Ihr per
Stick oder Daumendruck mit dem
gewohnten Waffenrad auswahlt, ak-
tiviert Ihr jetzt ebenfalls per Touch-
Bildschirm: Die neue Cluster Fire
Gun, kurz CFG, feuert zum Beispiel
Mini-Schrapnells ab, im alternativen
Feuermodus markiert thr mit dem
Finger mehrere Gegner, bevor Ihr sie
auf Knopfdruck gleichzeitig iber den
Jordan schickt. Sogar Flugbahnen von
Granaten lassen sich nun mit dem

saugt sich zur Kiihlung an Wassertirmen

fest und beharkt die Umgebung mit einem Laserstrahl

!

COMING

Dank der beiden Analogsticks der PlayStation Vita sind die wendigen Flugdrohnen
kein Problem fir den schieBwiitigen Feuerwehrmann — Ihr zielt so leicht wie auf der PS3

Finger einzeichnen. Ob und wie das
riickseitige Touchpanel von "Burning
Skies” genutzt wird, ist noch offen,
die Entwickler von Nihilistic beteuern
aber, dass sie die Funktionen der Vita
nicht auf Teufel komm raus einbau-
en wollen, sondern nur dort, wo es
sinnvoll ist.

Abseits dieser Eingabemaoglich-
keiten bietet der zweite Handheld-
Ableger der Sony-exklusiven Shoo-
ter-Serie weitere Neuigkeiten: Eure
Knarren lassen sich jetzt anders up-
graden: Im gezeigten Demolevel, der
in einer SRPA-Forschungseinrichtung
auf Ellis Island spielte, sammelte
Riley blau leuchtendes Material ein
und verstarkte damit seine Chain-
gun. Hinter dem gleichen Stoff sind
auch Eure Widersacher her, die neue
Truppentypen ins Gefecht schicken.
Wir beobachteten einen neuen
Chimera-Geschitzturm, der an Was-
sertirmen hangt und Laserstrahlen
aussendet (Bild links).

Das groRe Plus der Vita in Sachen
Ego-Shooter sind natirlich die beiden
Analogsticks, Uber die bisher kein an-
deres Handheld verfigt. So steuern

sich die Kémpfe wie am TV. Hinzu
kommt eine ansehnliche Optik und
ein simples Deckungssystem, das an
“Killzone” erinnert: Begebt Ihr Euch
geduckt in Deckung, klebt Riley hin-
ter der Barrikade fest. Mit dem Stick
oder wahlweise durch Schwenken
der Vita schaut Ihr tber und neben
das Hindernis. Bewegt Ihr Riley ein
Stiick nach hinten oder steht auf, seid
Ihr automatisch wieder frei. tk

Nihilistic Software, USA

Hersteller  Sony
Genre Ego-Shooter
Termin 2012

ry der Invasion wird weiter beleuchtet
» nmige Optik

sinnvolle Einbindung der Touchfunktionen
» flissig funktionierendes Deckungssystem
deuten keine
der Shooter-Steuerung

uermodi
durch das Touchpad zu leicht sein
eben der Action auch ruhige
ssagen mit mehr Atmosphéare?

Der Vorzeige-Shooter macht auf der
Vita eine gute Figur. Die Entwickler nutzen die
Touchfunktionen, iibertreiben es aber nicht.
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Back to the Roots: Ubisofts Star-Designer
Michel Ancel werkelt an einem bildhiibschen
2D-Jump’n'Run — M! hiipfte exklusiv Prabe.

Lange Zeit war es still um den

gliederlosen  Hupfstar, die
wunderbar bekloppten “Rabbids”-
Hasen hatten ihm den Maskottchen-
Rang bei Ubisoft abgelaufen. Dann
die Uberraschung: Auf der E3 2010
verspricht Konzernchef Yves Guille-
mot ein “Rayman”-Prequel. “Ray-
man Origins” soll die Vorgeschich-
te der springfidelen Méarchenwelt
erzahlen und wie der Erstling aus
dem Jahr 1995 die Traditionen des
handgezeichneten  2D-Jump’n’Runs
pflegen. Die Flash-artig animierten
Figrchen, die Ubisoft in einem frii-
hen Demo prasentiert, erinnern in
ihrer Machart an die Helden diverser
Independent-Spiele -~ und wie Letz-
tere sollen sich Rayman, Globox &
Co. ausschlieBlich auf Download-
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Plattformen tummeln. Als das Pro-
jekt im Laufe des folgenden Jahres
immer gréRer und groRer wird,
kiindigt man an, “Rayman Origins”
wegen des schieren Datenvolumens
auf mehrere Episoden auszuweiten.
Aber auch diesen Plan lasst Ubisoft
fallen: “Rayman Origins” erscheint
als "vollwertiges Spiel’, man gesteht
ihm also eine eigene Box in den
Regalen der Handler zu.

Indie-Charme

Aber wie hat der gute alte Rayman
die Zeit im Exil’ Uberstanden? Ha-
ben es Michel Ancel und sein Team
geschafft, den Charme des 2D-Ori-
ginals zu bewahren und gleichzei-
tig den jungsten Entwicklungen im
Genre Rechnung getragen? Kann

Feen-Verfolgung: Nur wer die Dame mit der Zottelmahne einfangt und aus ihrem
Gefangnis befreit, bekommt neue Sprung- und Kampftalente

es "Origins” mit dem Ideenreich-
tum von Indie-Produktionen wie
“Braid” oder “Limbo” aufnehmen?
Immerhin hat der Titel selber den
Charme einer Kleinst-Produktion,
denn Ancel darf sein Spiel genauso
entwickeln, wie er es am liebsten
mag: in einer beschaulichen Umge-
bung, in der jeder jeden kennt und
von den lllustrationen tber die Ani-

mationen bis hin zum Soundtrack
alles durch dieselben paar Hénde
geht. Tatsachlich zéhlt die “Rayman
Origins”-Mannschaft gerade mal funf
Mitglieder - und entspricht damit in
etwa der Kopfstarke, die auch das
Ur-"Rayman”-Team hatte. Dass sich
das Ergebnis dennoch sehen lassen
kann, davon durften wir uns bei
einem Besuch im deutschen Ubisoft-
Buro Uberzeugen, in dem man M!
den potenziellen Hiipf-Knaller exklu-
siv probezocken lieR.

Auswahl satt

Und tatséchlich: Der neue alte Ray-
man lasst vergessen geglaubte
Jump’n’Run-Tugenden auf wunder-
schone Art wieder aufleben, kombi-
niert althergebrachte Spielmechanik
mit wundervollen HD-Hintergriinden
und trickserienreif animierten Cha-
rakteren. Alle Welten-Themen des
Erstlings findet der Fan hier in ei-
ner luxuriosen Sammler-Packung
vereint, darunter Klassiker wie die
marchenhafte Wald- und Wiesen-
Welt, das Eisreich oder das Land der
Musik, in dem Blasinstrumente Luft-
strome ausspucken und Trommeln
als Trampolin fungieren. Multiplayer-
Fans freuen sich tber einen grandio-
sen Koop-Modus, der an “New Super



Im falschen Spiel? Einige Levels funktionieren wie ein Horizontal-Shooter:
Hier holt Ihr zu viert das groBméaulige Federvieh vom Himmel.

Mario Bros. Wii” erinnert: Hier turnen
statt nur einer Spielfigur gleich vier
schrage Gestalten tber den Schirm,
um sich gegenseitig unter die Pixel-
arme zu greifen oder die anderen zu
behindern.

Ubrigens Uberlasst man es Euch
auch in der Singleplayer-kampagne,
welche Figur Ihr spielen wollt: An-
fangs stehen Frontwuschel Rayman,
sein Kumpel Globox und der Klein-
lings-Kénig zur Wahl. Spater gesel-
len sich - je nachdem, wie eifrig Ihr
Extras sammelt - weitere Charaktere
wie der gemeine Kleinling oder der
rote Globox hinzu. Habt Ihr einen
Level abgeschlossen, betretet Ihr
wieder die Karte und drft von hier
aus jederzeit zum zentralen Ort, dem
‘schnarchenden Baum’, zuriickkeh-
ren. Hier hipft Ihr einfach in die ‘Bla-
se’ mit dem gewiinschten Charakter,
und schon tauscht Ihr die Rolle. Ob-
wohl jedes Mitglied der Rasselbande

iber dieselben Fahigkeiten verfiigt
wie seine Kollegen, sehen die Ma-
nover bei jedem Helden anders aus:
Rayman schwebt wie in alten Zeiten
iiber Abgriinde, indem er seine blon-
de Tolle rotorenartig kreisen lasst,
Blaumann Globox dagegen wedelt
wie blod mit den Armen, um Auftrieb
zu bekommen und die Kleinlinge ent-
fremden ihr Gewand als Fallschirm.

Uberbordende Vielfalt

obwohl sich der bespringte... par-
don... beschwingte Ausflug ins Reich
der mérchenhaften Hipfhelden nicht
besonders neuartig anfthlt, ist er
doch wunderbar inspiriert: Anstatt
ein Spiel wie das auf ‘interaktive
Kunst’ gebirstete “Braid” zu ent-
wickeln, will Ancels Team in erster
Linie unterhalten und solche Spieler
begeistern, die schon den Erstling
geliebt haben. Das Ergebnis ist eine
Tour de Jump, in der Althergebrach-

# wiene
R e

1 Jeder liebgewonnene Charakter aus den Vorgangern ist bei "Origins” spielbar:
AuBer Rayman diirfen Globox und der Kleinlings-Kanig bzw. seine Gefolgsleute ran.

PREVIEW

360 Wollen erst befreit werden, bevor sie uns eine helfende Hand zum Dran-Herum-
schwingen reichen: die vielarmigen Blaumanner.

tes virtuos neu aufbereitet und ver-
flochten wird: Rayman wetzt und
springt durch ein interaktives, wun-
derschon illustriertes Marchenbuch,
das von schragen GroBwildjagern,
ausgeflippten Feen-Sexbomben und
aufgeblahten Stacheltieren bevol-
kert wird. Aber hier sind nicht nur
die Gegner in Bewegung: Ganze
Level-Partien schwanken, wackeln,
rotieren, verandern stetig ihre Po-
sition und drohen bei schlechtem
Sprint-Timing Euren kleinen Schutz-

ling zu zerquetschen. Doch Ray-
man weil sich zu wehren und darf
insbesondere beim Platten all der
possierlichen Gegenspieler extrem
kreativ vorgehen: Wer sich die Mihe
machen will, jeden Feind auf klas-
sischem Wege totzuhopsen oder per
(wie gewohnt aufladbarer) Wirbel-
faust vom Podest zu kloppen, der
soll sich keinen Zwang antun - cle-
vere Hupfer indes schauen, ob nicht
die Umgebung selber einen Weg
bereithalt, um sich aller Feinde »»

P53 Launige Ladepausen: Statt eines tristen "Bitte warten..." gibt es spielbare
Schattenfiguren, mit denen Ihr die Steuerung trainiert.
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; BT LI T IOV
Auch Multiplayer-SpaB will gelernt sein: Bei den ersten Ausfliigen mit Freunden

wisst |hr vor lauter Bonbongrafik gar nicht, wohin lhr schauen miisst.

auf einmal zu entledigen. So verhar-
ren die meisten Fieslinge der Wald-
welt auf einer Blitenkelchplattform
- und die wiederum wird von einer
Mutterpflanze gestiitzt. Die Losung?
Richtig: Einfach der Pflanze ordent-
lich eine verpassen, dann zieht das
Gewachs erschrocken alle Keimlinge
und mit ihnen die Blitenplattformen
ein. Resultat: Alle Gegner plumpsen
~ ihres Halts beraubt - in die Tiefe.
Die Musikwelt halt &hnliche
Mechanismen bereit: Hier betatigt
Ihr Trompetenventile, um z.B. eine
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Reihe von Pustefixen zum Schwei-
gen und ihre Luftstrémungen zum
Erliegen zu bringen. Als dhnlich nitz-
lich erweist sich die Befreiung eines
Schwarms freundlicher Papageien,
die Euch ihre Schnabel als Sprung-
plattformen reichen. Aber nicht nur
die Vogel sind hilfsbereit: Befreit Ihr
langarmige, blaue Kriecher, dann
krabbeln die dankbaren Tierchen zu-
rick an ihre angestammte Position
in der Levelarchitektur, wo sie Euch
ihre berlangen Armchen reichen,
damit Ihr an ihnen bequem hin- und

e e

Wie gehabt: Globox strapaziert beim Hangabwartsschlittern seinen Hosenboden, Rayman verhaut's die Frisur.

\

i

Wer will, verteilt im Mehrspieler-
Modus saftige Watschen.

herschwingt. Ein bisschen sturkopfig
und unberechenbar sind dagegen
die 'Flotenwirmer’, die weite Be-
reiche der Musikwelt besiedeln, wo
sie sich um die Levelbauten herum
und durch sie hindurch winden. Ihr
nutzt die holzigen Wesen als Express
zur anderen Seite des Abschnitts:
Allerdings musst Ihr bei dieser Reise
immer wieder abspringen und Euch
neu positionieren, denn die Wiirmer
kringeln und winden sich so sehr,
dass Ihr sonst in die bodenlose Tie-
fe plumpst. Apropos Tiefe: Abgriin-
de der tadlichen Art haben wir bei
unserem dreistindigen Probespiel
kaum gesehen - so konnten die
idyllisch gelegenen Teiche und Seen
der ersten Welt z.B. locker durch-

Herabstiirzenden Deckenteilen ent-
kommt Ihr mit gedriickter Schultertaste

schwommen werden - vorausge-
setzt, es lauerten keine bisswitigen
Piranhas oder garstigen Grabsch-
monster in der Tiefe!

Shoot’em-Up!

Obwohl “Rayman Origins” bereits
wahrend dieser ersten Spielstunden
zu viele herzerweichend sympa-
thische Charaktere, coole Gimmicks,
aberwitzige Situationen und herrlich
durchgeknallte Neuerungen zeigte,
um sie hier alle auflisten zu konnen,
so hatten wir doch schnell einen kla-
ren Favoriten: Jede von bisher drei
gesichteten Welten gipfelte in dem
bereits aus dem ersten “Rayman”
bekannten Mickenflug. Dann wur-
de das Jump’n’Run auf einmal zum
Horizontal-Shooter, in dem wir das
Feindgetier entweder mit Stacheln
beschossen oder aber aufgesaugt
und wieder ausgespuckt haben.
Uberlebenswichtig war diese Taktik
u.a. bei einem gigantischen Boss-
Piepmatz, der erst dann klein bei-
gab, als wir ihn mit zuvor inhalierten
Propeller-Drohnen befeuerten. Nicht
ganz so spektakuldr wie erhofft,
aber trotzdem ein kleiner Hingucker
ist dagegen der Wechsel zwischen
Vorder- und Hintergrund: Rayman
kann sich nicht frei entscheiden,
wann er hinten oder vorne hipfen
will - dafir gibt es spezielle Ab-
sprungpunkte, die ihn zwischen den
unterschiedlichen Ebenen hin und
her befordern. Trotzdem: Effektvoll
ist der Zoom allemal. rb

Uhisoft, Frankreich
Uhisoft
Jump’n'Run

24. November

sorten mehr hatten nicht

Fast schon zu schiin, um wahr zu
sein: perfekt inszeniertes 2D-Geschenk vom
Jump’n’Run-Gott, das nicht nur Retro-Junkies
entziickt.




Positior
Softografie (Auswahl):
Pick'n'Pile (1990

M! Games: Du und Rayman, Ihr seid eine ganze Weile nicht
in der Presse gewesen. Wie kommt's?

Michel Ancel: Wir haben uns zusammen mit Elvis und Jimmy
Hoffa auf einer einsamen Insel versteckt. In dieser Zeit
haben wir ein Weihnachtsalbum komponiert, das ibrigens
nachstes Jahr erscheint.

Kurz und knapp: Warum gibt es erst jetzt eine Fortsetzung?
Wir wollten einfach auf den richtigen Zeitpunkt warten. Die
Arbeiten an “Rayman Origins” haben schon vor zwei Jahren
begonnen - und zwar auf eine Art und Weise, wie man sie
sonst nur aus ‘Garagen-Produktionen’ kennt. Mein Hauptan-
liegen galt dabei der Entwicklung von “UbiArt Framewaork”,
unserer ganz eigenen, neuen Engine. Sie verfiigt dber eine
extrem flexible Architektur. Das hat uns in der Entwicklung
einige Zeit gekostet, verschafft uns jetzt aber auch immen-
se kreative Freiheit. Die Entwicklung aller HD-Grafiken und
Designs lauft in Echtzeit ab. Das heift, man sieht direkt, was
man getan hat - fir mich gehdrt das ganz klar zu den Schlis-
seln fir kreatives und innovatives Design. Die Maglichkeit,
die fantastischen, handgezeichneten Kunstwerke unserer
Grafiker direkt ins Spiel implementieren zu konnen - das
ist groRartig, und deshalb sieht “Rayman Origins” auch so
frisch und anders aus. Erst als wir die Engine und die Tech-
nologie fertig hatten, war die Zeit reif fir ein “Rayman”-
Comeback.

load-Titel
Titel

-davonlaufen? Wir sprachen mit "Rayman™!

W Michel Ancel tiber den Trend zum 2D-Spiel

»WIR ERLEBEN DIE RUCKKEHR ZUM PUREN, U

ahnelt es ein wenig den “Zelda”-Games. Und diese Art von
Spiel vertragt sich einfach nicht mit mehreren kleinen Down-
load-Episoden. AuBerdem sollten sich Spieler nicht dazu ge-
2wungen fithlen, jede Episode laden zu missen - und die
Fans haben sich auf eine klassische Veroffentlichung in der
Box gefreut. Die Entscheidung fiel demnach nicht schwer.
Hinzu kam, dass “Rayman Origins” inzwischen dber 50
Levels bzw. 20 Spielstunden beinhaltet. Es ist also die volle
Packung “Rayman” - wie die Fans es verdienen!

Warum eigentlich ein klassisches 2D-jumpn‘Run? Wie-
so nicht weiter den 3D-Weg aus "The Great Escape” und
"Hoodlum Havoc” beschreiten?

Wir wollten zuriick zu Raymans kinstlerischen Wurzeln, mit
Kiinstlern auBerhalb der Industrie arbeiten - mit Zeichnern
aus Animations-Studios, klassischen Malern und Illustra-
toren. Wir glauben daran, dass die Kombination von Kunst
und Spielmechanik die Art von Uberraschungen erzeugen
kann, die sich jeder Spieler wiinscht. Diese Fokussierung
auf die kiinstlerische Seite brachte uns zuriick zur zweiten
Dimension.

Sind klassische 20-Jump'n‘Runs also wieder in? Wieso
eigentlich?

Seit den frihen Tagen der Spielebranche, aber insbeson-
dere seit den Anfangen der 3D-Ara, gibt es einen tech-
nischen Wettlauf, in dem jeder mehr fotorealistische Gra-

"Rayman Origins” wurde glich als
angekiindigt, aber dann habt Ihr Euch dafiir entschieden,
es in eine Box zu packen. Warum?

Anfangs wollten wir nur ein paar kleine Episoden bringen.
Aber wahrend der Entwicklung wurde dann klar, dass es fir
den digitalen Vertriebsweg einfach zu gro ist. AuBerdem
haben wir uns fiir ein ‘Boxed Product” entschieden, weil die
Marke “Rayman” auf diese Art und Weise groB geworden
ist. In einem “Rayman”-Spiel bekommt man mit der Zeit
immer mehr Fahigkeiten und geht dann zuriick in bereits
gespielte Areale, um sie dort einzusetzen. In dieser Hinsicht

fiken, kompl Kontroll-Mech und noch coolere
kamera-Einstellungen bringen will. Jetzt, da wir nahezu das
Maximum dessen erreicht haben, was Spiele in technischer
Hinsicht sein kannen, da ist es umso interessanter, wie an
der Basis immer mehr Konzepte entstehen, die sich zuerst
um SpaR und Originalitdt bemiihen und dabei eine viel gro-
Bere Zielgruppe erreichen. Letztendlich waren Spiele immer
ein Nischenmedium, und das sind sie vielleicht immer noch.
Auf jeden Fall lieben wir den Gedanken, einfache Kontrollen
und zugangliche Konzepte anbieten zu konnen, die man zu-
sammen mit Freunden und der Familie genieBt. Wir erleben

-

NVERFALSCHTEN SPASS«

PREVIEW.

aktuell also den neuen alten Kanon und die Riickkehr zum
puren, unverfalschten SpaR!

Wie erinnerst Du Dich an die Entwicklung des ersten
"Rayman”-Spiels?

Es begann alles mit dem Zeichnen von Baumen und fremd-
artigen Kreaturen, denn damals war ich damit beschaftigt,
mir selber die Entwicklung von Grafik, Musik und Programm-
Code beizubringen - und all das, um meinen Traum vom
eigenen Spiel zu verwirklichen. Als es schlieBlich an die
Animation ging, da merkte ich, wie verdammt schwer es ist,
Arme und Beine iberzeugend zu bewegen! Und weil meine
Vorstellung fast immer schneller ist als meine technischen
Maglichkeiten oder Kompetenzen, musste ich mir etwas ein-
fallen lassen. Eigentlich ist das heute noch immer so.

Was macht ein Spiel von Michel Ancel aus?

Ich schétze die Kombination von Immersion und Spielbarkeit.
Der richtige Rhythmus ist aber ebenso wichtiq - das Gefihl,
in einen Fluss der Aktion einzutauchen, ohne dabei gestoppt
2u werden. Wenn ich spiele, dann will ich dberrascht werden
- und diese Uberraschung kann der Spielablauf, aber auch
die Grafik oder beides auf einmal sein. Ich brauche aber in
jedem Fall beides, um mich beim Spielen qut zu fihlen. Da-
rum legen auch all meine Spiele auf beides gleichermaBen
viel Wert.

Als Du in die Spieleentwicklung eingestiegen bist - was
war da Deine Intention? Wolltest Du Spiele oder Kunst ent-
wickeln?

Ich habe mich schon immer fir die Entwicklung von Spie-
len interessiert - und fir alle Aspekte, die dazu gehoren.
Ich liebe Grafik, Musik, Animation und Leveldesign. Ange-
fangen hat fir mich alles, als ich Code-Listings aus dem
"Hebdogiciel’-Magazin abgetippt habe. Ich war ganz verliebt
in die Idee, diese Codes zu verdndern und dadurch etwas
Eigenes zu erschaffen. Diese Art Passion treibt mich noch
heute an.
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Millionen Waffen hatte schon der erste Teil
des Sammel-Shooters, der zweite Anlauf soll
auch durch seine Story tberzeugen.

Vor zwei Jahren verbliffte
"Borderlands”  aus  dem
Hause Gearbox Jager und Sammler
gleichermaRen. Die Koop-SchieRerei
im Cel-Shading-Gewand vermischte
das sichtig machende Prinzip des
Beute-Sammelns Marke “Diablo” mit
einer offenen Endzeitwelt und Milli-
onen frei zuganglicher Schusswaf-
fen. Ein echter Uberraschungshit (in
der M! 12/09 vergaben wir 86 Pro-
zent SpielspaB), dem vier Add-ons
folgten und der nun einen offiziellen
Nachfolger erhalt.

Wir erinnern uns an Teil 1: Die vier
Abenteurer Roland, Mordecai, Lilith
und Brick suchten auf dem Planeten
Pandora nach einer sagenumwo-
benen Kammer, die Schatze riesigen

Die vierarmigen Bullymong begegnen E

uch in der eisigen Tundi

AusmaRes enthalten sollte. Die
Glucksritter bekamen den Auftrag,
die verstreuten Stiicke des Schliissels
zum Ziel zu beschaffen und fanden
am Ende heraus, dass die Kammer
alles andere als Gold und Silber
barg. Besonders fesselnd und tief-
grindig war die Rahmenhandlung
jedoch nicht, sie lief eher nebenbei
ab. Obwohl viele Nebencharaktere
durchaus comicartige Ziige besaRen,
machte die amerikanische Entwick-
lerschmiede nichts aus ihnen, auch
die Hintergrinde der vier Helden
wurden kaum beleuchtet.

Klotzen statt Kleckern

“Borderlands 2” soll das &ndern und
die Geschichte mehr in den Fokus

Die verschiedenen Gegnerfraktionen sind sich untereinander spinnefeind und

bekémpfen sich. Wartet ab und kimmert Euch am Schluss um den Sieger.

riicken. Seit den Geschehnissen des
Erstlings sind funf Jahre vergangen,
der Diktator Handsome Jack hat die
Macht auf Pandora an sich gerissen.
Um die Bevolkerung zu besanftigen,
veranstaltet er Gladiatorenkampfe,
an denen auch die neuen spielbaren
Helden teilnehmen mussen. Von
denen ist bisher nur der Gunzerker

ra. Hohere Positionen nutzen Euch gegen den kraftigen Kerl

nicht, er kann klettern und mit Gegenstanden nach Euch werfen, die er in der Landschaft findet
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Salvador bekannt, dessen Spezial-
fahigkeit das gleichzeitige Fihren
zweier Waffen (egal welcher!) ist.
Der raubeinige Recke arbeitet sich
in der Arena nach oben und wird
schlieBlich von Handsome Jack in die
eisige Tundra verbannt, als er allen
Gefahren zum Trotz immer weitere
Kampfe gewinnt. Eure Aufgabe ist
klar: Entkommt aus der lebensfeind-
lichen Umgebung, ristet Euch zum
Kampf und stoRt den Diktator vom
Thron. Um dieser doch wieder din-
nen Handlung noch etwas Fleisch auf
die Knochen zu geben, musst Ihr die
verstreuten Helden des ersten “Bor-
derlands” auf Eure Seite ziehen.
Generell sollen die Missionen
nicht mehr nach dem Schema 'Besor-
ge Gegenstand X und tote Gegner Y'
ablaufen, sondern auch Wendungen
und Varianten bieten. Kostprobe ge-
fallig? Ihr sollt Roland, den Soldaten
aus "Borderlands” aus den Handen
von Banditen befreien. Als Ihr den
Schauplatz erreicht, greifen Roboter

Der Gunzerker
Salvador fihrt

zwei Waffen zur
gleichen Zeit.
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Auch die Kreaturen Pandoras unterstiitzen sich gegenseitig. Rudelfuhrer geben

ihrer Meute zusétzliche Boni oder scharen sie zum Schutz um sich

der Hyperion Corporation an und
der Krieger wird auf einem schwer-
falligen mobilen Gefangnis abtrans-
portiert. lhr misst dem Gefahrt den
Weg abschneiden, ohne Euch von
den heranriickenden Gegnerwellen
aufhalten zu lassen. Sollten die
Blechkopfe mit der begehrten Beute
entkommen, wartet spater eine Be-
freiungsmission auf Euch.

Natirlich stehen zwischen Euch
und Eurem Ziel wieder tonnenwei-

se Gegner und ganze Warenhauser
voller Waffen. Eure Widersacher ha-
ben dazugelernt: Banditen klettern
und tberwinden jetzt Hindernisse,
Ihr seid also auf Tirmen und Da-
chern nicht mehr sicher. Auch neues
Feindvolk ist in Sicht: Die Truppen
von Handsome Jack bestehen aus
verschiedenen Robotern, die von ei-
ner Mondbasis auf das Schlachtfeld
abgefeuert werden. Als besonders
fies erweist sich die unscheinbare

Neo aus der "Matrix”-Trilogie hatte sich in “Borderlands” pudelwohl gefiihlt, denn die Ent-
wickler von Gearbox erfiillten seine Bitte nur zu gern. Ein machtiger Editor sorgte 2009 fir
Millionen unterschiedlicher SchieBpriigel, indem er verschiedene Eigenschaften, Statuswer-

te, Klassen, Seltenheitsgrade und Spezialfahigk

1 zu immer neuen Kombinationen zusammenwilrfelte.
Abgesehen von ihren Werten ahnelten sich viele Knarren aber stark, auch Unterschiede zwischen den ein-

zelnen Fabrikaten waren kaum auszumachen. “Borderlands 2” macht es besser: Der Editor wurde Gberarbeitet und legt nun
mehr Wert auf optische und technische Unterschiede zwischen den einzelnen Waffenfirmen. Vladoff-Gewehre verfiigen uber
die schnellste Feuerrate und sind an rotierenden Laufen zu erkennen, Hyperion-Modelle bestechen durch weniger
RilckstoR und mehr Prazision. Die billigsten Flinten stammen von Tediore: Statt das Magazin zu wechseln, werft Ihr
diese funktional gestalteten Waffen einfach weg. Sie explodie-
ren beim Aufprall wie eine Granate. Je mehr Munition sich
noch im Gewehr befindet, desto groRer ist der Explosions-
radius. Die Spieler sollen schon am Design erkennen, ob
es sich fur sie lohnt, die Statuswerte der Gewehre anzuse-
hen. Zusétzlich zu den neuen SchieBgeraten gibt es jetzt
das Element Eridium, das die Effekte der bekannten Feuer-,
schock- und Explosivfahigkeiten Eurer Waffen verstarkt und
als Wahrung fir besonders seltene Todbringer gilt.

Surveyor-Flugdrohne, die sich ent-
weder mit einem Schild schtzt, der
Geschosse reflektiert, oder Feinde
repariert. Auf Seiten der wilden
Kreaturen Pandoras sahen wir bisher
einen affenartigen Bullymong. Die
Banditen warten mit dem Nomad
Torturer auf, einem Fiesling mit un-
durchdringbarem  Stahlschild, . auf
den er einen kleinen Kameraden als
Kugelfang gekettet hat. SchieBt Ihr
die Fesseln des irren Winzlings durch,
wendet er sich gegen seinen Kolle-
gen und lenkt ihn ab. So gelangt Ihr
an den ungeschitzten Ricken des
Torturers. Die Entwickler Gberlegen
noch, was mit dem kleinen Banditen
passiert, falls er den Kampf tiberlebt:
Er konnte Euch angreifen, davonlau-
fen oder Euch sogar fur kurze Zeit
begleiten. tk

Der angeschlagene Blechkamerad ruft nach Unterstiitzung — wie Thr am Symbol
(iber ihm erkennen kénnt. Zwei Surveyor-Drohnen eilen ihm prompt zu Hilfe,
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Gearbox, USA
Take 2
Ego-Shooter

Genre
Termin 2012

» toller Grafikstil, d
Vorgénger

Riumt Euer Waffenlager leer -
"Borderlands 2” wird Eure Sammelleiden-
schaft neu entfachen und mit besserer Story
und anspruchsvolleren Gegnern begeistern!




Schwitzen, schreien, fluchen, freuen:
Der faszinierende Zweirad-Nervenkitzel
geht in die néchste Runde.

Nach 28 Minuten, 36 Sekun-

den und 412 Hundertsteln
kommen Stoppuhr und Motorrad
endlich zum Stehen. Ich schwitze
und meine Hénde zittern, doch auf
dem Gesicht macht sich ein dickes
Grinsen und tiefe Zufriedenheit breit.
Ein vollbartiger Finne nickt mir aner-
kennend zu und klopft mir auf die
Schulter. Nach dem ersten Extrem-
Kurs von “Trials Evolution”” ist klar:
Dieses Spiel wird herausragend gut -
aber auch herausragend schwer. Der
Nachfolger des Download-Knallers
"Trials HD” (mehr dazu im Kasten
rechts) halt, was der Titel verspricht:
Hier erwartet uns nicht die gern aus-
gerufene Revolution, sondern eine
durchdachte Evolution, die mal gro-
Ber und mal geringer ausfallt.

1 00:24.217

shottimies

Die offensichtlichste Weiterent-
wicklung wird auf den ersten Blick
erkennbar: “Trials” hat den Weg aus
den staubigen, monoton wirkenden
Lagerhausern an die frische Luft ge-
funden. 0b idyllischer Nadelwald,
beeindruckender Staudamm oder
kantige Steinformation Uber den
Wolken - kein Terrain ist mehr vor
unseren knatternden Motoren sicher.
In den AuBenarealen kommt die gra-
fische Brillanz des Titels, die sich in
den Lagerhallen des Vorgangers oft
nur erahnen lieB, richtig zur Geltung,
glanzt mit feinen Partikeleffekten
und ist vollgestopft mit netten De-
tails. Die von uns getesteten Stre-
cken wirken verspielter, abwechs-
lungsreicher und dynamischer als im
Vorganger.

Die Zeiten, in denen Ihr
dusen kanntet, sind ei. In "Tr Ev

Die groBte Evolution findet sich
im Mehrspieler-Bereich: Anstatt Eure
Freunde wie in “Trials HD" ledig-
lich als kleinen Pfeil auf einer Linie
wahrzunehmen, kénnt thr nun direkt
gegen sie antreten, denn "Trials
Evolution” kommt mit einem voll-
wertigen Mehrspieler-Modus. Bis zu
vier Kontrahenten treten lokal oder
online gegeneinander an.

rspieler-Modus

it Eurem Motorrad nur dt
ution” geht

Um den Wettbewerb mit Euren
Freunden weiter zu vertiefen, habt
Ihr nun die Maglichkeit, diese als
Rivalen zu kennzeichnen. Mit einem
Druck auf die A-Taste ruft Ihr dann
bequem allerlei  vergleichende
Statistiken auf, die Euch zeigen, wer
die meisten Medaillen gesammelt,
die langste Zeit mit dem Spiel ver-
bracht oder die meisten Kilometer
zuriickgelegt hat.

Fir Solospieler fallt die Weiter-
entwicklung nicht ganz so stark aus.
Wie schnell Ihr die 60 Kurse zu Ge-
sicht bekommt, ist nun abhangig von
Euren Leistungen. So kommt Ihr mit
einer errungenen Platin-Medaille
wesentlich schneller voran als mit
einer Bronze-Plakette. Fur Erfolge in
Einzel- und Mehrspieler-Herausfor-
derungen kassiert Ihr Bares, das lhr
in die Individualisierung Eurer Ma-
schinen und des Fahrers investiert.

Wie im Vorganger entpuppten sich
die von uns getesteten Strec!

herausfordernd, aber zu keinem
Zeitpunkt unfair. Auch die Lernkurve
zeigt sich erneut tadellos, wenn wir
unter physikalisch korrekten Bedin-
gungen mit einer punktgenauen
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Plant schon mal den Urlaub: Wie schon beim Vorganger werden Euch die harteren Kurse alles abverfangen und sehr viel Ubungszeit in Anspruch nehmen.

"TRIALS HD” - DAS PHANOMEN

Seinen Ursprung hat "Trials" als
Flash-Spiel auf dem PC, 2008
bringt Entwickler RedlLynx die
Serie mit "Trials HD" (siehe Bild)
als Download auf die Xbox 360
Allein durch den wohldurchdach-
ten und dosierten Umgang mit
dem Gashebel Eures Motorrads
und der Verlagerung des Kérper-
gewichts ist es Euer Ziel, Hindernisstrecken so schnell wie maglich zu durchqueren
Neben komplexen Felsformationen und steilen Bergen kann dabei der kleinste Stein
zum groBten Hindernis werden, da das Spiel peinlich genau den Gesetzen der Physik
folgt. Kombiniert mit einer guten Lernkurve und einem Schwierigkeitsgrad, bei dem
eine einzelne Strecke zur abendfillenden Aufgabe werden kann, entfaltet der Titel
schnell ein hohes Suchtpotenzial

PR

demselben Werkzeug, das auch Euch
zur Verfiigung steht. So seid Ihr im

Steuerung Uber die Kurse heizen. Be-
reits nach wenigen Sekunden stellte

sich so das gewohnte Nur-noch-ein-
Versuch-Gefiihl bei uns ein. Technik-
kurse sind in “Trials Evolution” eben-
falls wieder vertreten: Hier werdet
Ihr unter anderem in einem Ufo
Platz nehmen. Wem das Gebotene
nicht reicht, der bastelt sich in bes-
ter “LittleBigPlanet”-Manier eigene
Technikkurse, die im Idealfall vollig
vom eigentlichen Spielprinzip ab-
weichen.

Apropos Editor: Mit diesem wer-
det Ihr Euch diesmal auf Augen-
héhe mit den Entwicklern messen
konnen. Denn samtliche Kurse in
“Trials Evolution” entstanden mit

Pro-Editor-Modus nicht nur auf das
simple Platzieren von Objekten be-
schrankt: Gottgleich durft Ihr hier
auch die Regeln der Physik auf den
Kopf stellen oder die Strecke nach
Belieben verformen. Vorbei sind zu-
dem die Zeiten, in denen Ihr selbst

. o vl

zudem nicht mehr nur mit Euren Freunden.

Der Editor bietet nun nahezu unbegrenzte Méglichkeiten, erstellte Kurse teilt Ihr

5 00:27.217

& 3
In den neuen AuBenarealen kommt die Grafikpracht erst richtig zur Geltung —

schicke Partikeleffekte inklusive

erstellte Strecken lediglich mit Eu-
ren Freunden teilen konntet. Uber
einen Server werden nun die Kurse
jedermann zur Verfigung gestellt.
In einem ubersichtlichen Mend fin-
det Ihr z.B. die neuesten, die hochst
bewerteten oder die am meisten
heruntergeladenen Kurse. Redlynx
lasst es sich auBerdem nicht neh-
men, hier regelmaBig eine Auswahl

PREVIEW

der eigenen Favoriten zu prasentie-
ren - fir monatelangen Spielspal
durfte gesorgt sein.

Wann die Evolution allerdings
nun beginnt, ist noch nicht bekannt.
Auf Nachfrage antwortet der voll-
bértige Finne, den wir inzwischen
als Creative Director Antti llvessuo
identifiziert haben, gelassen: “Es ist
fertig, wenn es fertig ist.” st/us

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

RedLynx, Finnland
Microsoft
Geschicklichkeit
2011 (Download)

» geniales und forderndes Streckendesign

» AuBenareale sorgen fir optische Vielfalt

» endlich ein vallwertiger Mehrspieler-Modus

» Eigenbau-Strecke mit jedermann teilbar
Bonusspiele haben mehr Potenzial

» Tearing manchmal zu sehen

Entwickler Redlynx hat auf das Feed-
back der Fans gehiirt und prasentiert einen in
allen Belangen verbesserten Nachfolger der
Motorrad-Geschicklichkeitspriifung.
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PREVIEW.

“2®Das Oxford English Dictionary leitet
% den eigentlich positiv besetzten Be-
;’,«griff ‘Fan’ vom nicht ganz so freundlichen
/4" "Fanatic’ ab. Das konnen Capcom und der bri-
‘a’tische Entwickler Ninja Theory seit der Tokyo
=Game Show 2010 bestatigen, zogen sie sich
fmach der Ankiindigung der jingsten Episode
von “Devil May Cry” doch den Zorn der Dante-
"ffans weltweit zu. Der neue Look des weihaa-
“~«9¥figen Damonenschlachters mit dem Hang zur
Fetisch-Kleidung kam in der Fankurve nicht
< wirklich an. Wiitende Foreneintrage, zornige
» E-Mails, Boykott-Bekundungen und sogar Dro-
- hungen gegen die britischen Entwickler waren
* das Resultat.

“Nein, es war wirklich nicht zum Lachen,
als wir im Internet sogar Morddrohungen be-
kamen, nachdem unser Dante im letzten Jahr
zum ersten Mal gezeigt wurde”, erklarte uns
Ninja-Theory-Kreativkopf Tameem Antoniades
auf der gamescom, wo er erstmals eine spiel-
bare Version von "DmC” zeigte. Antoniades,
dessen wilde Haarpracht durchaus der des
~ 'neuen Dante ahnelt, fahrt fort: “Wir waren
5 fest entschlossen, uns nicht irritieren zu las-
" sen. Wir haben ohnehin mit negativen Reak-
tionen gerechnet, genauso wie Capcom. Wir
ziehen einfach unser Ding durch, wir waren
*%  und sind von unserem Konzept iiberzeugt.”

Dieses Konzept zeigt Dante als rotzigen
Jugendlichen mit kurzen, schwarzen Haaren
samt ausrasierten Seiten. Anstatt des selt-
samen Herren-Bikini-Oberteils und der Leder-
hose, die er noch in “Devil May Cry 3” einem
Meils irritierten, teils begeistert sabbernden
Publikum présentierte, tragt der junge Dante
ein schmutziges T-Shirt und fleckige Jeans, nur
der rote Mantel gemahnt noch an den Dante
" ¥ friherer Zeiten. Das war wohl manchem
/%" Daddler einfach zu viel, zu radikal zu... naja,
,‘ zu westlich. Ausgehend von einem Artwork

wurde das Spiel nach allen Regeln der Kunst

.

Der neue Dante kampft nicht nur gegen
die Mé&chte der Hdlle, er bietet sogar
witenden Alt-Fans die Stirn!

vorverurteilt, abgeschrieben und schlecht-
gemacht.

Kraft der zwei Entwickler

Ein verfrilhtes Urteil, wie uns bei der
gamescom-Prasentation klar wird. Dante met-
zelt und schieBt sich durch seine wie immer
verstorend designten Gegner, dass es eine
wahre Freude ist. Er fihrt lange Combo-Ma-
nover aus, haut Gegner in die Luft und bear-
beitet sie dort gleich weiter. Dabei geht die
Musik mit: Die ersten Mandver begleitet ein
stampfender Rhythmus, aber je mehr Dante
aufdreht, desto komplexer wird die Musik,
desto mehr Ebenen weben sich dynamisch
in die Sticke ein. Eine clevere Methode,
den Spieler zu Bestleistungen anzuspornen.
Dantes Kampfstil wirkt grober, ungeschliffener
und rauer als in den frilheren Episoden. Lo-
gisch, stellt der neue Teil doch ein Prequel dar,
in dessen Verlauf sich Dante entwickeln wird
- charakterlich und in Sachen Kampfstil. Ubri-
gens zeichnet fir den Action-/Kampf-Part nun
ausdriicklich Capcom Japan verantwortlich:
Mehrfach betonen die Vorfiihrenden (darunter
Capcom-Produzent Motohide Eshiro), dass es
sich bei “DmC” um ein Gemeinschaftswerk
handelt. Ninja Theory kiimmert sich um Story-
telling, Design und Prasentation; Capcom stellt
sicher, dass das Kampfsystem die Komplexitt
friherer Teile erhalt. Beinahe monatliche Tref-
fen zwischen den beiden Entwickler-Parteien
sollen ein stimmiges Ganzes garantieren.
Etwas anderes fesselt uns aber mehr als
der Watschentanz, den Dante Junior da kom-
petent auf dem Bildschirm veranstaltet. Es ist
Dantes Welt selbst, die dem unwirschen Jung-
spund die Schau stiehlt. Wobei Welt eigent-
lich nicht ganz passt, tatsachlich spielt “DmC”
gleich in zwei Welten. Da ist die Realitat auf
der einen Seite - eine leicht mediterran anmu-
tende, aber gleichzeitig auch graue, herunter-

-1 Jung und dreist; Nach bestandenem Kampf ziindet sich Jung-Dante erst einmal eine Fluppe an
So-etwas bringt senst-eigentlich nur Konamis Schieichexperte Solid Snake
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Der Luftkampf wird eine groBere Rolle als friher spielen — Dante haut seine Gegner regelmaBig in die Hohe und deckt sie dann mit ellenlangen Combos ein

gekommene Stadt mit verrammel-
ten Hauserfronten und Graffiti, deren
Bewohner gehetzt umherlaufen.
Und dann ist da noch die andere
Welt, die der Monster und Damo-
nen, in die Dante immer wieder
gezogen wird und wo er sich mit
Schwert, Sense und Pistolen seiner
Haut erwehren muss. Die ist das
genaue Gegenteil: die Umgebung in
grelles Licht getaucht, das die Farben
ausbluten lasst; die Menschen nur
noch verschwommene Schemen.
Dafiir scheint die Stadt selbst zu le-
ben. Unter Getose verformen sich
Gebaude. Eine Sicherheitskamera

starrt Dante auf einmal nicht mehr
aus einer Linse, sondern aus einem
glotzenden Auge an. Der Boden
offnet sich, die Hauser ricken he-
ran. Aber die Umgebung lebt nicht
nur, sie hat auch was gegen Ein-

dringling Dante. In einer besonders
eindrucksvollen Szene muss der
Held aus einer Kathedrale fliehen.
Normale Monster machen ihm hier
keine Probleme, vielmehr steht ihm
das Geméauer selbst im Weg. Immer
wieder scheint es sich ihm zu entzie-
hen, es wird langer und langer und
gleichzeitig bricht der Boden auf und
droht, Dante zu verschlingen. Hier
hilft keine Waffengewalt, hier kann
Dante nur noch die Beine in die Hand
nehmen. Mit wagemutigen Spriin-
gen und halsbrecherischen Akroba-
tik-Einlagen erreicht er schlielich
das riesige Mosaikfenster und hech-
tet mit einem todesmutigen Sprung
in die Freiheit. Zumindest voriiberge-
hend.

Mit angezogener Bremse

Charakterdesign hin, Prequel her - in
Sachen Inszenierung beweisen Cap-
com und Ninja Theory bei "DmC”
ein versiertes Handchen. Wahrend
die Keilereien dem typischen Stil der
Vorgénger treu zu bleiben scheinen,
ist man in Sachen Visual Design allen
Vorgadngern weit voraus. Allerdings

Die Gegner-Designs sind gelungen — ein wenig Mechanik hier, ein wenig puppenhaftes Auftreten dort und obendrauf ein Kopf,
der irgendwie an Marvel-Griesgram Wolverine erinnert (Feinde im rechten Bild)

Dante zeigt den klapprigen Knochenmannern mit seiner wilden Wirbeltechnik,

wer der echte Sensenmann ist

hat diese Grafikpracht auch ihren
Preis: “DmC” lauft mit der Unreal
Engine 3 - die damit oft verbun-
denen Probleme wie Slowdowns
und Textur-Pop-Ups waren in der
gezeigten Version nicht zu sehen.
Allerdings gibt Ninja Theory eine der
Serien-Traditionen auf: "DmC” wird
nicht mit 60 Bildern pro Sekunde
laufen, sondern lediglich mit 30.

Es bleibt abzuwarten, wie sich
diese Entscheidung auf das Spiel-
gefuhl auswirkt. Ninja Theory ver-

spricht, dass der neue Teil nichts in
Sachen Genauigkeit und Dynamik
einbiRen wird. Audiovisuell macht
“DmC” bereits jetzt einen prima
Eindruck - hoffen wir mal, dass die
Spielbarkeit dann mithalten kann.
Vielleicht stellen dann sogar die
wutentbrannten Dante-Fanatiker das
Gemecker ein. Naja, vermutlich eher
nicht. tn/os

er  Ninja Theory, England / Capcom,
Japan

Capcom

Action

2012

» l8uft nicht mit BO Bildern pr

Bis auf die gebremste Bildrate wirkt
das erste "Devil May Cry” westlichen Designs
ziemlich iiberzeugend: Ninja Theory ist auf
dem richtigen Weg.
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EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

Erschienen: 1981

Startpreis: €a. 3.000 US-Dollar (USA)
Hersteller: 1BM (und andere)
Verkaufte Gerate: ca. 1,5 Milliarden
Spiele: €a. 20.000

Technik: Fir seinen ersten Personal Computer setzt 1BM auf die Intel
16-Bit-CPU 8088, die im Lauf der Jahre von 80286, 80386 und weiteren
bis heute Software-kompatiblen Prozessoren beerbt wird. Der Debiitant
- Model 5150 - hat eine Taktfreugenz von 4,77 MHz und kommt mit 16
bis 256 KB RAM-Speicher; 5Y4-Zoll-Disk und h
Monitor sind Standard. IBM PCs und Kompatible nutzen meist Microsofts
Ms-DOS und lassen sich leicht durch unterschiedlichste Komponenten
erweitern, als Maschinen fiir ernsthafte Anwender sind ihre Grafik-
fahigkeiten aber zweitrangig. Der zunachst iibliche Monochrome Display
Adapter kann nur Text ausgeben, der Color Graphics Adapter (CGA) stellt
wenigstens 320 x 200-Pixel-Grafiken mit 4 von 16 Farben dar. Erst mit
dem VGA-Standard, den IBM 1987 einfiihrt, werden PC-Spiele bei einer
maximalen Aufldsung von 640 x 480 Pixel (bei 16 Farben) bzw. maximal
256 Farben (bei 320 x 200 Pixel) ansehnlich. Soundkarten (wie die lang-
jahrige De-Facto-Standard-Peripherie Soundblaster) lésen ab Ende der
1980er-Jahre den klaglichen PC-Piepser ab, Festpl sind gebrauch-
lich und werden kontinuierlich groBer. Das originale Hardware-Design
erlaubt allerdings nicht mehr als 640 KB RAM zum Ausfishren von Pro-
grammen.

Marktbedeutung: obwohl der 5150 nicht iiberméRig erfolgreich ist,
befindet sich IBM auf dem richtigen Weg - die offene Architektur des IBM
PCsorgt in puncto Peripherie fiir breite Dritthersteller-Unterstiitzung, die
Erlaubnis zum Klonen bedingt eine Flut von IBM-PC-kompatiblen Gera-
ten, was wiederum die Software-Entwickler auf MS-D0S-PCs konzentrie-
fen lasst. Konkurrierende, inkompatible Personal-Computer-Systeme
von Sharp, Hewlett-Packard oder Olivetti sind schon nach wenigen Jah-
ren verdréngt, und auch die Hei konnen dem 1BM PC nur in
Nischen wie Spiele, Grafik oder Musik Paroli bieten. 1990 betragt der
Marktanteil des PCs 86% - mit 6% widersteht der Apple Macintosh als
einziger Profi-Rechner, Amiga und Atari ST halten mit je 3% die Heim-
computer-Fahne hoch. Als dann auch noch Anfang der 1990er VGA-Karten
giinstig werden, bricht das goldene Zeitalter der PC-Spiele an. Den letz-
ten Schubs in Richtung Allerweltsgerét bringt schlieBlich die erfolgreiche
Etablierung der CD-ROM sowie des Betriebssystems Windows.

Spiele: 18M Ps sind einige Jahre das Stiefkind der Spielehersteller. Bis
in die zweite Halfte der 1980er konzentrieren sich Electronic Arts, SSI
oder Broderbund eher auf Apple Il Atari- und Commodore-Rechner. Zum
Ende des Jahrzehnts beginnt dann aber vor allem in den USA, wo 16-Bit-
Heimcomputer von der breiten Masse verschmaht werden, der rasante
Aufstieg des P(s: Firmen wie Microprose, Origin oder Sierra versorgen
die einstigen Arbeitsgerite mit Strategie, Simulation, Rollenspiel und
Adventure, Maxis und Blizzard legen in den beginnenden 1990ern auf
PC das Fund fiir die Verk de k der Dekaden. Action
und Jumpn'Run bleiben allerdings die Doméne der Konsolen und Spiele-
computer. Gelungene Ausnahmen kommen von Epic Megagames (”Jazz
Jackrabbit“) oder Apogee (" Keen”) - den atten des
Ego-Shooter-Genres und dessen Vordenkern id Software und 3D Realms.
Die Deutschen bleiben erheblich langer Atari ST und Amiga treu - erst ab
Mitte der 1990er konzentrieren sich Entwickler wie Blue Byte, Ascaron
oder die Kingsoft-Griindung Ikarion auf den PC.

Alten 1BM-PC- iblen mangelt es g an
eigenem Charakter und historisch d keit - als lobjek
oder Wertanlagen eignen sie sich nicht. Die wenigen Ausnahmen sind die
ersten Modelle von IBM selbst. So wie der Debiitant 5150, fiir den man
heute gut 500 Euro investieren muss, oder IBMs erster Laptop, der 5140
von 1986, der sich aber schon ab 100 Euro erstehen Iasst. Die meisten
der unzahligen PC-Titel sind Massenware und - selbst 20 Jahre und mehr
alt - selten mal mehr als 1 Euro wert. Ausnahmen bilden Klassiker von
Sierra, id Software, LucasArts & Co. Dabei geht es aber meist weniger um
die Seltenheit der Objekte, als vielmehr ihre historische, spielerische und
emotionale Bedeutung.
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LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED

| Mit dem PCjr versucht IBM, durch giinstigeren Preis, In Japan erscheint 1991 mit dem TeraDrive eine Kombination
| Joystick-Buchsen und Modul-Slots den Heimcomputer- aus IBM PC und Mega Drive, in PAL-Territorien versucht sich

\‘ Markt zu erobern - scheitert aber klaglich. Amstrad 1993 mit dem Mega PC (im Bild) am gleichen Konzept.

GroRes Foto: Computerspiele Museum, www.gameplan.de
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EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

Serien!

EMOPT 1 OF

Mit “Sim City” begriindet Will Wright 1989
eine Simulationsreihe, die sich unter-
schiedlichster Themen annimmt: Simuliert
werden (von oben) z.8. der Globus ("Sim
Earth”, 1990), ein Ameisenhaufen (”Sim
Ant”, 1991), die Evolution (”Sim Life”,
1992) oder ein Bauernhof (”Sim Farm”,
1993). Am populérsten bleiben aber die
urspriingliche Stadtsimulation und ihre
Nachfolger wie “Sim City 2000” (1993).

Special!

Apogee liefert gelungene 2D-
Plattform-Action und wird zur

Keimzelle von id Software.

52

Spiele- und Filmemacher Chris Roberts
bringt 1990 mit “Wing Commander”
mitreiBende 3D-Weltraumkampfe auf den
PC. Der Krieg zwischen Menschen und
ihren katzenartigen Kontrahenten wird
bereits 1991 mit einem storylastigeren
"Vengeance of the Kilrathi” fortgesetzt. Ab
"Wing Commander 3 - Heart of the Tiger”
(1994) verwdhnen professionelle Filmsze-
nen mit Mark Hamill & Co. die Spieler. Teil
4, "Price of Freedom”, erscheint 1996, ein
Jahr spater das Finale ”Wing Commander:
Prophecy” (von oben).

Commander Keen

Spiele-Serien, die den IBM PC gepragt haben.

o
=
£

R aD oSN

EXoERISRaET:
585 me:

New World Computings “Might and
Magic” erblickt 1986 auf Apple Il das
Licht der Welt, debiitiert ein Jahr spater
auf PC und entwickelt sich dort zu einer
der langlebigsten RPG-Serien. Teil 2 und

3 (Bild) erscheinen sogar fiir SNES, Teil 5
(1993) ist die letzte DOS-Episode. Ab 1998
(im Bild “Might and Magic VI: Mandate of
Heaven”) geht es auf Windows bis Teil 9
weiter. Popularer ist ab Mitte der 1990er
der Strategie-Spin-off “Heroes of Might &
Magic” (im Bild Teil 2 von 1996), von dem
in Kirze Teil 6 erscheint.

Duke Nukem

lomx 2 5

Microsoft lizenziert 1982 subLOGICs Apple-
II-Flugsimulator und veroffentlicht ein Vier-
teljahrhundert lang immer neue Versionen
des "Microsoft Flight Simulator”. Die ersten
fiinf Teile (von oben) erscheinen fiir DOS,
die 5.1-Version von 1995 nutzt zum ersten
Mal die CD-ROM als Medium.

Schund!

Finger weg von diesen
finsteren Machwerken.

Crystal Caves

M 11-2011



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

SSi besitzt ab 1987 die AD&D-Lizenz. Die feinen Computer-

Sprache kostet bei Origin-Titeln wie
iele kommen in hiibsch Id Verpackungen. "strike Commander” oder “Ultima s T Thize:
VIl in Form von Add-ons extra.

LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED

Spielen!*

10 Spiele fur den IBM PC, die Ihr
Euch nicht entgehen lassen solltet.
<ANE ORDERS ADVISORS WORLD C!VILOPEDI

End of Turn
Press Enter

Grafik-Adventures von Sierra sind ein belleb(es und
weitlaufiges S
von “King’s Quest”.

Tnohi

Hier Discount:

Civilization (Microprose)

Vor der Ankunft der DVD-Hille sind PC-
spiele haufig noch hiibsch verpackt,
reich an Zusatzmaterial und schwer
von zahlreichen Disketten.

o5 ""m 7
\}

Amen(an Gladlators (Gametek)

22077 2
= AONRAY -

Paperboy (Mindscape)

Bio Menace Jumpman Lives!

M 11-2011

Fotos mit freundlicher Unterstiitzung von Jens Brinkmann

A

Dune 2 (Westwood)

Doo (id Software)

manage to jump aside as a
Giant o e tons oo Xpleals on ¢d” e
Grotna; > Shomening Sou bt th Juis

“rsEy Ewey

Wasteland (Interplay)

Alone in the Davk'(lnfoglames)

Little Big Adventure (Adeline)

* Ja, hier fehlen bahnbrechende Werke von Blizzard oder Valve. Wir betrachten in dieser
Liebeserklarung vormehmlich die DOS-Ara, also die IBM-PC-Zeit bis etwa Mitte der 1990er. 53
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Nintendo Mario Kart Wii Pack

Gas geben, losrasen, SpaR haben!

+ DVD-Laufwerk « WLAN, 2x USB-A

« inkl. Mario Kart (ohne Altersbeschrénkung)
und Wii Wheel

Forza Motorsport 4 L.E.
Hunderte der aufregendsten Autos der Welt von (iber 80 Herstellern. Die
besten Rennstrecken der Welt. Eine revolutiondre Art, Autos zu erleben!

» ohne Altersbeschrankung « fiir Xbox 360

QWEN20

=

Nintendo Wii Fit Plus Pack
Verwandelt das Wohnzimmer in ein spaBiges
Fitness-Center fir die ganze Familie!
» DVD-Laufwerk » WLAN, 2x USB-A
« inkl. Wii Sports, Wii-Fit Plus und

Balance Board (ohne Altersbeschrankung)
QW#N21

YSRX33

NINTENDDDS‘o NINTENDD3DS NINTENDDDS‘o

Mathematik
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DUDEN™Mathematik 1./2. Klasse Star Fox 64 3D X-Men: Destiny

Der Spieler steuert das Schicksal einer der drei
Mutanten, welche gezwungen sind zwischen
der Rettung der Menschheit oder dem siche-
ren Untergang ihrer Art zu wéhlen.
« ab 12 Jahren « fiir Nintendo DS

84

Star Fox 64 3D ist das weltweit beliebte
Weltraumabenteuer rund um den Soldner
Fox McCloud.

« ab 12 Jahren « fiir Nintendo 3DS

Lernen mit Vergniigen: Dieses Spiel verfiihrt
Schiiler dazu auch nach dem Unterricht ihre
Matheleistung zu verbessern.

« ohne Altersbeschrankung « fiir Nintendo DS

NINTENDO G

Nintendo 3DS
Handheld-Spielekonsole - fiir Spiele in 3D,
Uberall und ohne spezielle Brille.

« 9-cm-3D-Display plus 7,7-cm-Touchscreen
+ WLAN « SD-Card-Steckplatz « DS-Slot
+ in Schwarz, Blau und Rot erhaltlich
QN#N40/41/43

inkl. Kinect! & Live Gold

Xbox 360 S inkl. Kinect

« Microsoft Spielkonsole » 250-GB-Speicher

« inkl. Kinect-Sensor, Wireless-Controller,
Xbox-360-Headset, ,Kinect Adventures’,
T-Shirt mit Call of Duty: Black Ops Motiv und
Xbox LIVE Gold Prepaid Karte (12 Monate)

Xbox 360 Control Pad wireless
« integrierter Headset-Anschluss

« 14Tasten « 2x analoge Sticks

« kabellos

Xbox 360 S inkl. Kinect

+ Microsoft Spielkonsole « 250-GB-Speicher

+ 3.200 MHz Prozessor und 500-MHz-GPU

+ 512 MBRAM « RJ-45, 5x USB

« inkl. Controller, Kinect und Kinect Adventures
(ohne Altersbeschriankung)

DEUTSCHER Hardwareversender
INTERNET des Jahres 2010

PREIS

1.Plate
ALTERNATE

7,

Xbox 360 Wireless Speed Wheel
Mit dem Speed Wheel hast du die volle Kontrolle
Uber deine Autos! Und die Rumble-Funktion sorgt
dafiir, dass du die StraBe spiirst. Erlebe, wie reali-
stisch Rennspiele sein kénnen.

+ kabelloses Lenkrad mit Bewegungssensoren

QXzmoo
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NINTENDOF)S,

Nintendo 3!
YSPNO9

FIFA Football 2012

Mit neuer Optik und einem verbesserten Spielgefiihl von der Spiel-
vorbereitung bis zum Schlusspfiff bietet FIFA 12 echte Spieltag-Erfahrung.
Der neue Karrieremodus bietet glaubwiirdige Handlungen, die das Spieler-
lebnis noch spannender und realer machen. Elemente wie die Spielermoral,
die Form und der Tabellenplatz beeinflussen die Ergebnisse im Spiel.

PlayStation 3 & Xbox 360
YSPT

YSPX26

« Freigegeben ohne Alterbeschrankung « erhéltlich ab 29.09.
« fiir PS3, Xbox oder Nintendo 3DS erhiltlich

YSPT37/ YSPX26/ YSPNO9

o
’g 20N :
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Formeta £

F1 2011 - Formula 1

Fur den Spieler geht es in F1 2011 nach dem Motto "Sei der Fahrer, lebe
den Mythos, stell Dich dem Wettkampf" um WM-Punkte. Dabei warten
auf ihn zahlreiche Technik- und Gameplay-Verbesserungen auf und
neben der Strecke sowie ein deutlich ausgebauter Multiplayer-Teil mit
Wettbewerbs- und kooperativen Elementen.

« Freigegeben ohne Alterbeschrénkung « erhéltlich ab 29.09.

« fiir PS3 oder Xbox erhiltlich

YSRT27/ YSRX28

Sony SingStar® Dance

Bis zu vier Spieler kénnen mit zwei Mikrofonen
und einem (oder zwei) PlayStation Move-
Motion-Controllern singen und tanzen.

JustDance 3

Just Dance 3 entfacht die Party mit mehr als
40 Tracks aus unterschiedlichen Genres, von
Popkiinstlern und Toptracks der Charts,

« Tanz-Moves mit Spezialeffekten
« fiir PS3 MOVE

- ohne Altersbeschrénkung  fiir Xbox 360

YSPX25 YSPTO1

—J 3

anet 2
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Sony PS3 Dualshock
Wirelss-Controller
PS3-Funkcontroller mit Lithium-lonen-Akku

(ca. 30 Stunden Spielzeit).
+ USB, LAN, WLAN, Bluetooth « inkl. Controller

« DualShock 3 Force Feedback
« fiir PlayStation 3 und,Little Big Planet 2" (ab 6 Jahren)

Qrzso7 Qres3e

Sony PlayStation 3 320 GB
inkl. Little Big Planet 2

« 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU
« Blu-ray-Laufwerk « 320-GB-Festplatte

Philipp-Reis-StraBe | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040 | Fax: 01805-905020 mail@alternate.de
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EXTENDED ! BESSERWISSER

> S iyl : >
Gears of War 3 » Teil 3 verzichtet auf eine Weiterentwick-
lung des Systems - es funktioniert immer noch einwandfrei

Rainbow Six Vegas » Der erste Ego-Shooter mit Deckungs-
system wechselt beim Anlehnen in die Schulterperspektive

aus der sicheren Deckung heraus

(Operation) WinBack » Held Jean-Luc dreht sich aus
der Deckung in Angriffsposition (Bild der PS2-Version).

56

Die populare "Gears of War”-Saga geht

dieser Tage in die dritte Runde und

zweifelsohne darf sich die Reihe einiger
Erfolge rihmen. So avancierte der Mehrspieler-
Modus des Erstlings 2006 schnell zum meist-
gespielten seit "Halo 2", eine spielmechanische
Besonderheit veranderte zudem das Action-Genre
wie kaum ein anderes. Heute bietet nahezu jeder
Third-Person-Shooter ein Deckungssystem, das
durch Anlehnen an Mauern, Kisten und vergleich-
baren Levelobjekten neue Spielmaglichkeiten
eroffnet: Aus der sicheren Position heraus ist Blind-
feuer ebenso maglich wie vom Feind unbemerkte
Ortswechsel, Takedowns tber die Deckung bis hin
zu prazisen Schussen um die Ecke oder via Zoom-
Funktion. All das bremst das Spieltempo spirbar
und Kampfe erhalten so eine taktischere Note -
vor allem in Verbindung mit zerstorbarer Umge-
bung und Selbstheilungskraften.

Etabliert, doch nicht erfunden

Doch “Gears of War” hat dieses Deckungssystem
nicht erfunden. Design Director Cliff Bleszinski
gesteht, von Namcos “Kill.switch” (2003) und Koeis
"WinBack” inspiriert worden zu sein. Letzteres er-
scheint in Japan 1999 erstmals fir Nintendo 64,
ein Jahr spater folgt die PlayStation-Version.

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.

Geheimagent Jean-Luc Cougar lehnt sich mit dem
Rucken an Wande, auf Knopfdruck springt er in
einer 180°-Drehung hervor, um aus dieser Posi-
tion heraus Feinde per Laserstrahl und Zielkreuz
punktgenau anzuvisieren - gezoomt wird hierbei
noch nicht, Kameraposition und Held bleiben sta-
tisch. Erst in “Metal Gear Solid 2" (2001) wechselt
der Spieler zum Zielen in die Ego-Perspektive, die
Schleichkonkurrenz “Splinter Cell” setzt 2002 hin-
gegen auf einen Blick ber die Schulter, auch der
taktische Ego-Shooter “Rainbow Six Vegas” riickt
die Kamera beim Deckungszielen in die Third-
Person-Ansicht.

Spannender als die kurze Tradition moderner
Deckungssysteme ist ein Blick auf ihre Vorlaufer:
Schon frih erfolgen unterschiedlichste Experi-
mente, von denen jedoch keines neue Handlungs-
moglichkeiten aus der Deckung heraus fiir den
Spieler eroffnet. mh

Bereits Jahrzehnte vor "WinBack' finden sich in Videospie-
len erste Experimente mit schitzender Deckung. Schon
1978 bieten Mauern bzw. Kakteen in "Space Invaders” und
Outlaw" Schutz vor gegnerischen Projektilen — diese sind
sogar zerstarbar! 1988 fuhrt "Rolling Thunder" in der Spiel-
halle und auf Heimsystemen die Maglichkeit ein, sich in der
Bildtiefe hinter einer Tir zu verstecken — ein Prinzip, das
Blackhawk" (1994, SNES) oder "Rush'N Attack’ (2011
PS3, 360) aufgreifen werden.

Ahnliches bietet 1990 Segas "Bonanza Bros.
sen weicht Euer Gauner bei seinen Beuteziigen durch einen
Schritt in die Bildtiefe aus. Als grafisches Gimmick driickt er

Schis-

Evolution der Deckung (von links nach rechts): In "Ralling Thunder” versteckt sich der Spieler hinter Ttren, in "Bonanza
Bros." driickt man sich an \Wande. "System Shock” erfindet Lehnen um Ecken, "Time Crisis" bietet Deckung per FuBpedal

MED GAME

b=

sich dort sogar flach an Wande — das verhindert allerdings
nicht, von argwahnischen Wachmannern entdeckt und ver-
priigelt zu werden. Vorrangig auf dem PC beheimatet ist ein
weiterer Vorlaufer des modernen Deckungssystems: das
Lehnen zur Seite. Schon 1994 erlaubt "System Shock”, sich
mit dem Gesicht zur Wand seitwarts zu neigen, um so aus
der Deckung heraus Feinde aufs Korn zu nehmen

Die Idee zu Namcos "Kill.Switch" basiert auf einer
hauseigenen Serie: Schon der erste Automat der Lightgun-
Shooter-Reihe "Time Crisis” besitzt 1995 ein FuBpedal, mit
dem Schiitzen nach Belieben aus Deckungen hervorlugen
zu denen die Spielfigur automatisch I&uft
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Entwickler M!-Team, Deutschland
Hersteller  Cybermedia Verlag GmbH
Termin letzter Freitag im Monat
Preis 4,50 Euro

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

» mindestens 100 Seiten LesespaB
» P§3 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 ilteste Multiformat-Magazin
Deutschlands steht seit 1993 fiir Videospiele
ohne Kompromisse.

DER TESTKASTEN

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

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

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

DIE M-

SPIELE-PROFIS...

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

Oliver Schultes

Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Jump'n'Run
Spielt zurzeit: Resident Evil 4 (PS3)

Hort zurzeit: - Chickenfoot - 1II,

Thrice - Major/Minor

Experte fir:

SO TESTET M!

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

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

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

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

3D-FAKTOR

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

- OO @

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 SpielspaR
auf einer Skala von 1 bis 100. Sie blickt auf
die inneren Werte des Spiels, auf Zuganglich-
keit und Logik, Ausgewogenheit und Mecha-
nik. M! prift den Abwechslungsreichtum von
Spielablauf und Level-Gestaltung, die Origina-
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
abnitzt oder bis zum Finale steigert. Machen es
ahnliche Spiele besser als der Testkandidat? Die

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

019

Gesamtwertung ermoglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitit und Technik flieBen
in die Wertung ein: Nutzen die Entwickler die
Hardware-Ressourcen oder wurde das Werk
ohne technisches Know-how und Sorgfalt zu-
sammengeschustert? Senken Ladepausen den
spielspaR, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder l3uft das Spiel ohne Unterbre-

"SUPER"

Matthias Schmid

Experte fir:  Action, Beat'em-Up,

Ego-Shooter, Sportspiele

Spielt zurzeit: Ico & SotC, PES 2012 (PS3),
Assassin’s Creed Broth. (360)

Hort zurzeit: VNV Nation - Automatic

Ulrich Steppberger

Denkspiele, Jump'n’Run,
Rennspiele, Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: 1.000 Heroz (iPad)

Sieht zurzeit: White Collar: Season 162
Hort zurzeit: ~ Groove Salad (SomaFM)

Experte fir:

"GEHT SO"

Michael Herde

Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Ico & SotC (PS3)

Liest zurzeit: - Alan Moore - V for Vendetta
Hort zurzeit: - Shadows of the Damned 0ST

Experte fir:

oy

Tobias Kujawa

Experte fur:  Action, Ego-Shooter,
Rollenspiele, Sportspiele
Spielt zurzeit: FIFA 12, PES 2012 (PS3)
Liest zurzeit: Edinburgh-Reisefihrer

Hort zurzeit:  Fair to Midland - Fables...

chung und Storung? Kurz: Mit dem Spielspa
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 iberwiegen
Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich
Katastrophale Spiele

Max Wildgruber
Experte fir:

Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: Xenoblade Chronicles (Wii)
Hort zurzeit: Earthbound Papas -
Octave Theory

QOliver Ehrle

Experte fur: ~ Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: Ace Combat: Assault H. (360)
Hort zurzeit:  Metallica - A Tribute to the

Black Album
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Gears of War 3
360 @

"‘ X
L

Im englischen Original heiBen sie ‘Lambent’, auf Deutsch werden daraus 'Die Leuchtenden’ — mutierte Locust, die durch Beschuss zerplatzen, statt zu bluten. Was es mit

>

dieser neuen Spezies auf sich hat, die in mannigfacher Gestalt in Erscheinung tritt, erfahrt Ihr im Verlauf der acht- bis zehnstiindigen Kampagne

Die Grinde, weshalb “Gears
of War 3" als erster Teil der
Serie auch in Deutschland erscheint,
haben wir in der letzten Ausga-
be der M! Games untersucht. In
diesem M!AX-Test fuhlen wir nun
dem dritten Teil der erfolgreichsten
Xbox-360-exklusiven Marke neben
der “Halo”-Saga auf den zahn und
beleuchten, was Kampagne und
Mehrspieler-Modi hergeben.

Wer sich sofort dber die ver-
schiedenen  Angebote informie-
ren machte, die der Abschluss der
"Gears"-Trilogie fur mehrere Spieler
bereithélt, der blattere einfach wei-
ter. Dort stellen wir Euch die Vielfalt
an Spielmodi ausfahrlich vor: Neben
einem klassischen Versus-Modus,
der sechs verschiedene Match-

So duster wie hier ist "Gears of War 3" selten, doch auch im Halbdunkel

typen auf zehn Karten beinhaltet,
steckt in “Gears of War 3" auch eine
Weiterentwicklung des populdren
Horde-Modus aus Teil 2 sowie der
neue Biest-Modus, in dem Ihr in der
Gestalt diverser Locust-Bestien Jagd
auf Menschen macht. Als Abrundung
sind auch die Story-Kampagne so-
wie deren Arcade-Variante zu viert
spielbar - auf Wunsch sogar in 3D!

Im Folgenden widmen wir uns
dieser Kampagne - dem finalen
Kapitel der Geschichte um den KOR-
Soldaten Marcus Fenix. Was bisher
geschah, erfahrt 1hr rechts.

Die Leuchtenden

Die groBte Neuerung im  Story-
Modus ist die Einfihrung eines

begeistern die Lichteffekte der Unreal Engine 3.5

58

neuen Feindes. Schon zu Beginn des
ersten von finf Akten erleben wir
einen Angriff der ‘Lambent’, die in
der deutschen Version zu 'Die Leuch-
tenden’ werden - eine wortliche
Ubersetzung, die zu fragwirdigen
Gegnernamen wie ‘Leuchtschinder’
fuhrt. Der entscheidende Unter-
schied zu herkommlichen Locust-
Kriegern: Wer leuchtet, explodiert
bei Beschuss in gelblich-grinen
Wolken, statt zu bluten. Viele der
leuchtenden  Gegner entspringen
riesigen tentakelartigen Ranken, die
aus dem Boden schieBen. Gefechte
lassen sich entsprechend verkirzen,
wenn Ihr deren Eierblasen vernich-
tet, da sonst neue Feinde erzeugt
werden. Manche dieser durch Imul-
sion mutierten Locust verwandeln

sich nach einigen Treffern weiter
und werden zu noch gréBeren, gro-
tesken Gebilden, die jedoch wie fast
alle Widersacher per Dauerfeuer
bald klein beigeben. Neben FuRsol-

3D-FAKTOR [lEREECHRES

— stellung  lasst
sich jederzeit

im  Pausemend
aktivieren. Dabei bleibt die Bildrate
unbeeintrachtigt und leistet sich eben-
so selten Ruckler wie in 20-Darstel
lung. Der Tiefeneffekt ist ansprechend
vor allem die Unterwasser-Passage in
Akt 4 gewinnt spirbar an Atmosphare
Einige  Schrifteinblendungen  liegen
allerdings irgendwo im Raum und las-
sen sich nicht klar zuordnen, da sie
sich mitunter mitten in Levelobjekten
zu befinden scheinen

360 Zwar sind vereinzelte Zwischensequenzen suboptimal komprimiert, dafiir sieht
man viele mimische Details, die per Full Performance Capture entstanden sind
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~ )
360 Zu Land, im Wasser und in der Luft bewegen sich Marcus Fenix und seine Kameraden der Delta-Einheit fort. Dabei treffen sie auf allerlei riesige Biester wie den Tunnel

grabenden Corpser (links oben), die wendigen Reaver (rechts oben) sowie einen lebenden Zeppelin und einen Leviathan im Minenfeld — eines der grafischen Highlights!

daten und fetten Monstern treten
die Leuchtenden auch als teils ex-
plosive Krabbler in Erscheinung. Ge-
gen Ende des ersten Aktes gesellen
sich schlieBlich auch die Locust zum
Feindeskader, der bis zum Ende des
Spiels stetig groBer wird - fulminant

inklusive!

Wie die

Der Tag, an dem Dr. Helen Cooper den Leichtmassenprozess
vollendet, sollte das Schicksal von Sera verandern. Der Vor-
gang wandelt Imulsion, eine Flussigkeit aus dem Inneren des
Planeten, in einen Treibstoff um. Doch die ungleichmaBige
Verteilung dieser Entdeckung fiihrt zu den 79 Jahre dauernden
pendelkriegen. Nur sechs Wochen nach Unterzeichnung der
Friedensvertrage bricht eine neue Katastrophe auf die Seraner
herein: Am “E-Day” brechen die echsenartigen Locust aus dem
Erdboden und téten binnen weniger Tage ein Viertel der Welt-
bevalkerung - mit dem Ziel der vollstandigen Ausloschung.
Erst ein Jahr spéter gelingt es der Koalition der ordentlichen
Regierungen, kurz KOR, eine Widerstandsbewegung zu organi-
sieren. Doch zu diesem Zeitpunkt bleibt nur noch der Rickzug
nach Ephyra auf dem Jacinto Plateau, von wo aus ein verzwei-
felter Vernichtungsschlag mit dem Satellitenlaser “Hammer
der Morgenrote” den Rest der Welt fir die Locust unbrauch-
bar machen soll. Als wenig spater in einer entscheidenden
Schlacht auch Ephyra zu fallen droht, verlasst der hochdeko-
fierte KOR-Soldat Marcus Fenix seinen Posten, um seinen als
verschollen geltenden Vater zu retten. Doch der wird im Kampf

in Szene gesetzte Endbosskampfe

Besinnung auf Bewéhrtes

beiden
indizierten Vorganger ist "Gears of

und hifthohe Hindernisse und seid
so vor feindlichen Kugeln geschitzt.
Mit dem linken Stick bestimmt Ihr,
ob Ihr seitlich aus der Deckung hech-
ten mochtet, elegant daruberspringt
oder von einer Mauer zur nachsten
weiter auf Seite 62

War 3” ein Third-Person-Shooter, der
seinen Fokus auf deckungsbasierte
Kampfe legt (siehe: "Wer hat's er-
funden” auf Seite 56). Das funk-
tioniert noch immer so, wie es der
Erstling 2006 populdr gemacht hat:
Per A-Taste lehnt Ihr Euch an Mauern

hierzulande

DIE VORGESCHICHTE GEARS OF WAR 3"

mit den Locust unter Trammern seines Anwesens verschiit-
tet und Marcus wandert als Deserteur ins Gefangnis. 14 Jahre
spater offnet sich die Tir seiner Zelle und "Gears of War”
beginnt. Nach zahem Kampf gegen General Raams Truppen
ziindet Marcus’ Delta-Einheit eine Leichtmassenbombe, um
den Feind in seinem unterirdischen Tunnelsystem zu vernich-
ten - der Plan scheitert, weshalb in Teil 2 das Jacinto Plateau
versenkt wird, um die Tunnel zu fluten.

Drei Romane aus der Feder von Karen Traviss vertiefen
hierzulande die Geschichte, ein vierter
ist unlangst in den USA erschienen. Die
Comics “Am Abgrund” und “Brutstatte”
runden das Erzahlwerk ab, nachsten
Marz erzahlt “The Slab” von Marcus’
Haftzeit. "Gears of War 3" selbst the-
matisiert die Motive der Locust-Konigin,
nach neuem Lebensraum zu suchen: Der
Abbau der Imulsion lieB Teile ihres Volkes
mutieren und diese begannen, die gesun-
den Artgenossen dahinzuraffen.
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“Gears of War 3" bietet eine Reihe von welche die b
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Anzahl der Spieler via Splitscreen

. |

Starken der

Vorganger aufgreifen und mit klugen Op zu einem

von Erfahrungspunkten, durch die Ihr Euer Spi fil mit Auszeich

s hen runden
Gesamtpaket machen. Das zeigt nicht zuletzt die samtliche Modi iibergreifende Vergabe

und

P

allerhand freischaltbaren Neuerungen veredelt. Auf dieser Doppelseite stellen wir
die einzelnen Modi vor und verraten, wie viele Spieler jeweils erlaubt sind.

KAMPAGNE

In die Story-Kampagne, auf die im Hauptteil dieses M!AX-Tests néher eingegang

s

Bereiche

wird, diirfen jederzeit bis zu drei weitere Teilnehmer mit individuell ei lIter
Schwierigkeit einsteigen, die jederzeit nach oben und unten reguliert werden kann
- allerdings fliegt Ihr zunachst
aus dem Spiel und ladet dann
den letzten Checkpoint neu.
Wer zudem in eine lau-
fende Online-Kampagne ein-
steigen machte, erhélt vorab
keinerlei Information iiber
den bevorstehenden Spiel-
abschnitt, das Matchmaking
gewahrleistet aber, dass Ihr
keine ungespielten  Solo-

350 Zum Ufmen von anen in neue Bereiche miis-
sen mehrere Spieler ran — so bleibt keiner zuriick.

noch ein Schwachpunkt. Ein
weiteres Haar in der Suppe:
Durch Ausldsen von Cutscenes
ist es maglich, Mitspieler am
Sammeln von Waffen und
Munition zu hindern. Dafiir
tauscht Ihr Waffen nach Be- 350 Tauscht jederzeit Waffen und Munition mit
lieben der oder ielern und KI-Kollegen.
versorgt verschwenderische Schiitzen mit Munition, verwundete Kameraden heilt
Ihr beliebig oft auf Knopfdruck, 30 Sekunden fasst das hierfiir vorgesehene Zeit-
fenster - ein Sterben ist somit weitgehend ausgeschlossen.

Erfreulicherweise speichert jeder Spieler seinen Fortschritt, erhalt Achievements
und spielinterne Belohnungen am Ende der Sitzung.

ARCADE-MODYS =t {4 |-]e

Spielt Ihr die Kampagne respektive einzelne Abschnitte und sammelt zusétzlich
Punkte, die sich je nach Waffe oder Schwierigkeitsstufe unterschei-
den. Erfolgreiche Abschiisse erhohen einen Multiplikator, der sich durch einge-
steckte Treffer wieder leert. AbschlieBend werden alle Punkte addiert, eine in-
dmduelle Auswenung erfolgt nicht - verewigt Euch also als Ieam |n Ranglisten.
Fiir spielerische sorgen zudem Spielt b ohne

venellte Munitionspack-
chen! Weitere freischalt-
bare Mutatoren versehen
die Kampagne mit Sit-
com-Konservengelachter
oder Instagib-Sofortkills
Marke “Unreal Tourna-
ment” - konsequenter-
weise wirken sich einige
Mutatoren auf den Multi-
plikator aus.

360 Sammelt durch Abschiisse Punkte und erhoht
so den Multiplikator links oben im Bild.

nahezu

ubevgahg V

360 Bei der Exekution in der oberen
Bildhalfte sieht man: Man sieht nichts.

BIEST-MODiS

Der neue Biest-Modus greift das Prinzip des Horde-Modus auf und kehrt ihn um.
Schliipft in die Haut von fiinf Locust und erledigt menschliche Angreiferwellen, um
| 5o Geld zu verdienen. Das investiert Ihr nach dem Ableben in einen neuen Kérper -
| Wild Ticker, Ticker, Wretch, Savage Drone und Butcher stehen anfangs zur Wahl, nach
wemqen Wellen wahlt Ihr zwischen 20 Monstern, darunter eine robuste Berserkerin,

360 Der Serapede heilt Kameraden
und schockt Feinde mit Blitzen.

360 Trager Kampfer, flotte Waffe: Der
explosive Digger grabt sich zum Ziel.

L

der Morgenstern schwingende Mauler
oder ein Kantus, der gefallene Mitstrei-
ter wiederbelebt - Locust haben keine
Selbstheilungsfertigkeiten! In nur einer
Minute miisst Ihr hier alle Menschen
erledigen, zerstort Ihr deren Barrikaden
und Geschiitze, erhaltet Ihr Bonussekun-

360 Der kleine Corpser legt sich mit
einem Silverback-Mech an — und siegt!

den. Das Zeitlimit erweist sich auf den niedrigeren der zwdlf Wellen als kritisch, mit

h d " ilead,

von wird es einfacher. Dafiir greifen immer
mehr computergesteuerte KOR-Helden in die Schlacht ein, die sich als zahe Wider-
sacher erweisen: Exekutiert sie, um sie ins Jenseits zu befdrdern. Im Gegensatz zum
Arcade-Modus wirtschaftet hier jeder Spieler fir sich: Einmal verdiente Belohnungen
summieren sich auf Eurem Konto, schwachere Spieler profitieren aber nicht von den

60

Leistungen ihrer versierteren Mitstreiter.
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Die f hatz des Vorgangers kehrt zuriick und erféhrt ein interessantes

: Upgrade: Kampft Euch als Marcus Fenix, Dom oder als einer der bis zu 18 weiteren
"+ freischaltbaren Charaktere durch 50 Angriffswellen und investiert in Barrikaden
und Geschiitze. Auch zusétzliche Munition ist nicht gratis, das ndtige Geld ver-
dient Ihr durch Abschiisse. Erledigt zwischen den Wellen all Eure Geschéfte, tauscht

u , _;;

360 Waffen besiegter Gegner wie der
Scorcher-Flammenwerfer sind gratis.

)
360 Jede zehnte Welle hetzt Bosse
auf Euch los - hier einen Berserker.

VERSHS-MODUS Hae

Diese sechs Spielmodi umfassen dieselben zehn Karten wie Horde- und Biest-Modus
und greifen beliebte Matchvari der auf und kombinieren sie neu.
TEAM DEATHMATCH: Zwei Teams mit je bis zu fiinf Spielern treten gegeneinander an
und versuchen, das feindliche Team zu eliminieren. Bis zu 35 Leben legt Ihr vorab
fest, die fiir das komplette Team gelten. Sind alle aufgebraucht, wohnen getotete
Spieler dem Geschehen nur noch per Geisterkamera bei. Fehlende Mitspieler wer-
den durch Bots ersetzt, fiir die Ihr eine von vier Schwierigkeitsstufen bestimmt.
Obendrein legt Ihr die Verblutungszeit fest - das Fenster reicht von 5 bis 60 Sekun-
den, in dem Ihr Verwundete wiederbeleben dirft.
KRIEGSGEBIET: Ahnlich zum Team Deathmatch eliminiert Ihr hier das gegnerische
Team, allerdings besitzt jeder Spieler nur ein Leben. Das verandert Tempo und
spieldynamik spiirbar, da mehr Vorsicht geboten ist. Achtet besonders darauf, Eure
rechtzeitig wiederzubeleben. Bis zu 15 Siegrunden stellt Ihr vorab ein,
die Rundenzeit betragt maximal 10 Minuten.
HINRICHTUNG: Ein Leben pro Runde, Gegenspieler miissen hingerichtet werden
- dieser Modus ist ein rasantes Schlachtfest, bei dem Ihr niedergestreckte Wider-
sacher entweder weiter beschieRt oder aber nah herantretet, um ihnen per Y-Taste
effektvoll den Garaus zu machen. gibt es dieselben Einstellméglichkeiten
wie bei den anderen Modi, leich hier die g

sl o, q

der

Regenerationsdauer entspricht - je kiirzer, desto schneller stehen Verwundete
wieder auf.

ANFUHRER FANGEN: In dieser Variation des ‘Capture the Flag’-Modus jagt Ihr statt
einer Flagge dem gegnerischen Anfishrer nach. Folgt dem Pfeil im Bild, streckt den
feindlichen Boss nieder, nehmt ihn in den Schwitzkasten und haltet ihn je nach
Einstellung zwischen 10 und 60 Sekunden fest, um einen Punkt zu gewinnen.

360 Anfuhrer fangen: Nehmt den Boss in den Schwutz-
‘7= kasten und haltet ihn. Vorsicht, er wird sich wehren.

Egal, ob Ihr alleine oder mit Freun-
den, kooperativ oder kompetitiv
spielt: Alle nur erdenklichen Leis-
‘tungen im Spiel werden belohnt.
Ein_eigener. Menipunkt bringt
Ubersncht ins System. Durch Er-
fahrungspunkte steigt thr im Rang
auf, neben den iblichen Erfolgen
~ schaltet Ihr Waffenskins, Muta-
. toren, . Charaktere und Hinrich-

360 Das Spielerprofil umfasst mehrere
Seiten voller Statistiken.

360 Konig des Hugels: Erobert Basen und verteidigt
sie gegen Angr‘lffe des feindlichen Teams.

Waffen und Munition mit Kameraden
und wappnet Euch gegen die Boss-
gegner, die Euch nach jeweils zehn
Wellen heimsuchen - zusétzlich zu den
normalen Angriffswellen heizen Euch
dicke Brumaks oder rasende Lambent- 360 Im Horde-Modus gibt es nlchts
Berserkerinnen ein! umsonst — kauft vor jeder Runde ein!

Wer stirbt, kauft sich zuriick ins Spiel und schaltet mit der Zeit bis zu 20 Charaktere
frei, fiir Variation sorgt dieselbe Auswahl an Mutatoren wie im Arcade-Modus. Ana-
log zum Biest-Modus ziehen auch hier stérkere Spieler schwachere nicht mit, jeder
spielt fiir seinen eigenen Fortschritt. Dennoch sind Absprachen zum koordinierten
Errichten der und zur idi lasslich, soll auch die hachste der
vier Schwierigkeitsstufen mit passablem Ergebms fiir die Online-Ranglisten gemeis-
tert werden.

o TR
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Gelingt es in dieser Zeit
dem gegnerischen Team,
Euren Anfiihrer dingfest
zu machen, setzt der
Countdown aus. Um ihn
erneut in Gang zu brin-
gen, totet Ihr den Geisel-
nehmer der Gegenseite
oder sorgt mit Rauchgra-
naten dafiir, dass dieser
den Anfiihrer loslasst. Mit etwas Geschick kann der sich via B-Taste auch selbst |
befreien. Im Gegensatz zu ‘Hinrichtung’ und ‘Kriegsgebiet’ kehrt Ihr hier nach dem
vorzeitigen Ableben wieder ins Spiel zuriick und genieBt wie im Team Deathmatch
sogar ein paar Sekund Unverwundbarkeit, um Campern zu entgehen.
KONIG DES HUGELS: Erobert Zlelnnge die auf der Karte angezeigt werden und ver-
teidigt sie vor anriickenden Angreifern. Es geniigt sogar, verwundet am Boden zu
kriechen. Ist der Ring gesichert, eilt Ihr zum néchsten. Logisch, dass sich Gefechte
hauptséchlich in Nahe der Zielringe abspielen und daher viel Action geboten ist -
von 60 bis 240 reicht das einstellbare Punktelimit.

WINGMAN: Im einzigen Spielmodus, der nur acht Teilnehmer zuldsst, zieht Ihr als
Iweierteams in den Kampf. Eliminiert alle Mitglieder der gegnerischen Gruppen,
um die Runde fiir Euch zu entscheiden. Die Position Eures Wingmans wird dabei
jederzeit per Symbol eingeblendet, gebt Euch also Riickendeckung. Sollte Euer
Partner dennoch sterben, kinnt Ihr die Runde noch immer fiir Euch entscheiden.
Das Punktelimit reicht hier von 10 bis 30 pro Runde.

360 Exekution: Hdmmert auf die Y-Taste, um den Feind
zu Brei zu verarbeiten — dabei bleibt Ihr verwundbar!

360 Wingman: Jedes Team besteht aus zwei gleichen
Charakteren, die einander jederzeit aufspiiren konnen

tungen frei. Zudem birgt die Kam-
pagne knapp 60 Sammlerstiicke,
die Details zur Handlung beitra-
gen. Durch Leistungen wie den
ersten Abschuss in einer Runde
oder drei zersagte Gegner in Fol-
ge verdlent Ihr Bander, Medaillen

holoh FleiBaufgab

360 Besserer Mensch: Wer ein Duell mit |
gewinnt, verdient dieses Band.

wie 100 Koplschusse oder das Sammeln einer groBen Anzahl bestimmter Bander.

i (80 d

d ket ab.

runden das

fiir jeden Spi
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360 In der sicheren Deckung ladt Marcus Fenix nach: Achtet auf die Leiste unterhalb der Munitionsanzeige und driickt rechtzeitig
nochmals die Nachladetaste, um Euch Vorteile zu verschaffen

huscht. Wahlweise feuert Ihr blind
Ubers Mauerwerk und konnt so nur
grob zielen; besser geht's mit dem
linken Trigger, der die Ansicht auf
eine Schulterkamera umschaltet und
prazise Schusse erlaubt. Allerdings
erfordert “Gears of War 3" nie der-
art exaktes Zielen wie etwa "Crysis
2", auf der niedrigsten der anfangs
drei Schwierigkeitsstufen unterstutzt
Euch zudem eine Zielhilfe. Nach dem
Durchspielen schaltet thr den hap-
pigen Wahnsinn-Schwierigkeitsgrad
frei. Nicht minder charakteristisch als
das Deckungssystem ist das Rennen
per A-aste auf freiem Feld: Die Ka-
mera sinkt auf Kniehohe und folgt
Marcus wackelnd, seine Beweglich-
keit wird dabei eingeschrankt. Erst-
mals dirft Ihr auch wéhrend der wie-
derkehrenden Funkgesprache von
Marcus und seinem Gefolge spurten.

Da Ihr stets mit drei Begleitern
unterwegs seid, tauscht Ihr jederzeit

Waffen und Munition, zudem be-
stimmt Ihr, auf welchen Widersacher
sich das Teamfeuer konzentrieren
soll. Leider erweist sich diese Mog-
lichkeit als unnotig, zu schnell und
aggressiv. gehen die Ki-Kollegen
selbststandig auf Angreifer los - man
braucht die Kommandos schlicht
nicht, denn stellenweise spielt sich
"Gears of War 3” wie von selbst. Im-
mer wieder liegt bereits ein GroBteil
der Gegner tot am Boden, ehe wir
uns entschieden haben, welchen wir
denn nun als Erstes angreifen mach-
ten. Dafir attackieren Feinde auch
unsere Begleiter, die dadurch nicht
nur atmospharisches Beiwerk wie in
vielen anderen Shootern sind.

Massenkompatibilitat

Im Gesprach mit Produzent Rod
Fergusson erfahren wir, dass im Zuge
der Massentauglichkeit die generelle

Schwierigkeit gesenkt wurde. Schon
auf ‘Normal’ ist “Gears of War 3”
deutlich weniger anspruchsvoll und
fordernd als die Vorganger - aus
mehreren Grinden: Marcus und sei-
ne Delta-Einheit regenerieren sich
automatisch, auch stirbt man nicht
sofort, sondern geht erst zu Boden.
Dann haben die Kollegen unbe-
grenzt oft 30 Sekunden lang Zeit
zum Heilen. Nur wenn der Kérper
zerstort wird, landet man beim letz-
ten Speicherpunkt. Als weiterer tak-
tischer Schwachpunkt erweist sich
die generell dirftige Gegner-KI.

Krachbum-Augenschmaus

Im Verlauf der funf Akte mit insge-
samt 31 Kapiteln kdmpfen wir uns
von einer Angriffswelle zur nachs-
ten, der grundsatzliche Spielaufbau
variiert dabei kaum: Tor 6ffnen,
Videosequenz betrachten und schon

360 Neben den Lambent-Mutanten bekampft Ihr auch etliche Vertreter der Locust-Gattung. Diese bluten in Teil 3 deutlich heller als

in den Vorgangern, allerdings sind sie haufig so weit entfernt, dass der Gewaltgrad fir Splatterfans nicht ausreichen durfte
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Michael Herde

Ich empfinde die Kam-
pagne als  tumben
Shooter  mit  dinner
Story und einer Menge
unlustiger Spruche. Ich
habe sie zunachst zu
- zweit absolviert, mein
Partner wahlte ‘Casual’ und musste kaum
Deckung suchen. Ich wechselte schnell
| von 'Normal" auf ‘Hardcore’ und blieb
| dennoch unterfordert. Schwerer fiel es mir
schon nach kurzer Zeit, mich an denkwir-
dige Augenblicke zu erinnern - Cole-Trains
| groBer Moment in Akt 1 zahlt klar dazu.
Ansonsten ist mir die Kampagne zu mut-
los und gleichformig, da sich nahezu alle
Gegner mit Dauerfeuer besiegen lassen -
sofern mir die KI iberhaupt welche Gbrig
lasst. Die Entwickler weichen nur bei
einem neuen Gegnertyp vom bewahrten
Rezept ab - und der erinnert frappierend an
die Grim-Horden aus “Resistance 2", ohne
jedoch deren Panikfaktor zu erreichen. Auf
der anderen Seite ist das Spiel technisch
enorm beeindruckend und rundum poliert.
So wird das dinne Spieldesign Uberlagert
von imposantem Getdise aus Explosionen,
herrlich scheuBlichen Monstern, austausch-
barer Orchestermusik und markigem Ge-
brill. Anspruchsloses Geballere kann man
durchaus mogen, zumal das Erfahrungs-
punktesystem den Wiederspielwert enorm
steigert. Trotz genannter Kritik an der Kam-
pagne finde ich das Gesamtpaket super. ‘
Die vielen durchdachten Maglichkeiten |
inklusive Splitscreen begeistern; mit Freun- |
den zu spielen und fehlende durch Bots zu
ersetzen, ist grandios - daran sollte sich die
Konkurrenz ein Beispiel nehmen!

bald bricht das Inferno los. Fir Auf-
lockerung sorgen mehr Vehikelpas-
sagen denn je, die vorrangig insze-
natorisch punkten, spielerisch aber
anspruchslos sind. So ist denn auch
die Prasentation die groBe Starke
von “Gears of War 3”. Die Steuerung
funktioniert einwandfrei und sorgt
nie fur Frust, so dass Ihr Euch ganz
dem audiovisuellen Bombast hinge-
ben konnt. Selten storen kurze Ruck-
ler und Tearing den Augenschmaus,

Filip Kaczor

Die interessanteste
Neuerung in "Gears of
War 3" ist der Biest
Modus, den man als
Locust  spielt. ~ Das

umgekehrte Horde-Kon-
f—————— zept geht voll auf, auch

wenn nur zwolf Angriffswellen zu meistern
sind. Insgesamt eine witzige Abwechslung,
da man mit unterschiedlichsten Kreaturen
spielt - vor allem Mauler und Berserker
sind ziemlich cool. Der Horde-Modus bietet
reichlich Action und wird wohl die meisten
Zocker anziehen. SpaRig ist insbesondere
die neue Maglichkeit, zusatzliche Verteidi-
gungsanlagen zu errichten, auch wenn es
langer dauert, bis sie unterstitzend wir-
ken. In beiden Varianten steht der Team-
aspekt an erster Stelle! Die gewohnten
Deathmatch-Modi sind bessere Standard-
kost, die teilweise aus den ersten beiden
Teilen zusammengemischt wurden. Die

"SUPER

, die
freizuspielen, ist bei "Gears of War 3" auf
alle Falle gegeben.




360 Beim Ang

Schuss abzufeuern, Uberleben wir diese Invasion. Die KI-Kameraden attackieren eigenmachtig oder auf Befehl Feinde, die wiederum auch Eure Begleiter angreifen

fehlende Kantenglattung fallt nur
in besonders bunten Bereichen auf.
Neben der hervorragenden Beleuch-
tung ist auch das nahezu fehlerfreie
Texturstreaming zu loben - Gblicher-
weise eine Schwache vieler Spiele,
welche die Unreal Engine nutzen.
Hier zeigen die Epic-Leute eindrucks-
voll, wie man es richtig macht und
verzichten dabei weitestgehend
auch noch auf Ladepausen!
Verglichen mit den beiden Vor-
gangern ist "Gears of War 3" meist
heller und farbiger und wirkt somit
freundlicher. Dennoch feiern alle
ehedem furchteinfléBenden Bestien
ihr Comeback - mal beschieRt Ihr ei-
nen riesigen Brumak, mal heizt Ihr
einem Corpser im eigenen Nest ein,

andernorts attackieren zéhe Berser-
kerinnen oder fliegende Reaver.
Doch wo solche Begegnungen einst
fur Schaudern sorgten, wirken sie
diesmal wie inflationares Kanonen-
futter. Es durfte der permanenten
Abfolge spektakularer Schauplatze
geschuldet sein, dass es im Gesamt-
kontext an erinnerungswirdigen
Momenten mangelt - weniger ist
manchmal bekannterweise mehr.

Auch der Musik des
"Transformers”-Komponisten  Steve
Jablonsky fehlt Charakter, wenn-

gleich sie das Geschehen auf dem
Bildschirm effektvoll unterstreicht: In
populérer Hans-Zimmer-Manier blub-
bern elektronische Basslinien, tiber-
trumpfen sich Streicher und Blaser

und hammern die Paukenschlage.
Neben dem meloditsen Titelthema
sticht lediglich der exzellente Ein-
satz einer Instrumentalversion von
Gary Jules’ “Mad World” heraus, das
eigens produzierte "Gears of War”
von Bodycount erfreut Ice-T-Fans.
Erfreulicherweise hat Microsoft
im Gegensatz zur "Halo”-Reihe hier
auch die englische Tonspur auf die
DVD gepresst. Die deutschen Spre-
cher schwanken meist zwischen
unpassend und peinlich. Zwar klin-
gen die englischen markiger und
cooler, Ubertreiben dabei aber maR-
los - doch das ist ebenso Absicht
wie die unzdhligen Einzeiler, die
durch bemiihte Komik nicht recht zur
Kriegsdramatik passen wollen. mh

'FRETFE

360 Eine halbe Minute dauert das Verbluten — wahrend dieser Zeit miissen Euch menschliche oder Kl-gesteuerte Kameraden per

Knopfdruck wiederbeleben. Das klappt beliebig oft und macht das Spiel tiberraschend leicht.

DOWNL

-SPARABO

Der bereits erhaltliche ‘Season
Pass’ kostet 2.400 MS-Punkte
und gewahrt Kaufern so 33 Pro-
zent Rabatt auf die ersten vier
Zusatzinhalte - der erste er-
scheint im November. Wer ihn
erwirbt, erhalt exklusive Waffen-
skins im Flussigmetalldesign.
Neben frischen Karten sind
auch neue Koop-Inhalte und so-
gar Kampagnen-Erweiterungen
geplant. Allerdings soll sich die
Download-Geschichte nicht um
die bekannten Helden drehen -
vielleicht spielen wir ja den bar-
tigen Dizzy oder schliipfen gar in
die Haut der Locust-Kénigin und
erfahren etwas mehr Uber sie?

Entwickler Epic Games, USA

Hersteller Microsoft

Termin im Handel

Preis 50 Euro

Unterstitzt » bis 10 Spieler (online),

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» in 3D spielbar

» viele komfortable Spielmadi

» 2 Special Editions im Ausland, in Deutsch-
land nur &ls Standardversion erhaltlich

» erscheint ungeschnitten

» konkurrenzlose Vielfalt fiir mehrere Spieler

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik 0
Sound 7 von 10

FAZIT » Trotz spielerischer Ermiidungs-
erscheinungen in der Kampagne ein Fest fiir
Actionfans mit vielen gelungenen Modi.
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SPIELE-TEST

God of rV\/ar‘ Collection Volume |l

PS3 In "Chains of Olympus” erkundet Kratos noch groBzigige Tempelanlagen, oft auch ohne im Sekundentakt auf

Feindvolk zu treffen — dafiir teilt dieser Brocken umso harter aus.

\ Wahrend Kratos’ Bosartigkeit

mit jeder Episode auf den
groRen Konsolen zunahm, zeigte
sich der PSP-Spartiat von einer wei-
cheren Seite - mal als sorgenvoller
Familienmensch, mal selbstkritisch
sinnierend: “Was ist aus mir gewor-
den?” 0Ob sich die Entwickler nicht
getraut haben, Kratos jeglicher Sym-
pathie zu berauben oder aber eine
Erklarung fur seine Skrupel- und Mit-
leidlosigkeit liefern wollten, davon
konnen sich jetzt auch PS3-Besitzer
berzeugen: Die PSP-Teile “Chains
of Olympus” und "Ghost of Sparta”
erscheinen wie ehedem beide PS2-
Abenteuer als Bundle fur die groRe
Sony-Konsole. Entwickler Ready at
Dawn hat es geschafft, die schicke
Psp-Optik auch auf HD-Fernsehern
glanzen zu lassen: So wurden Tex-
turen und Charaktere von Hand neu
gezeichnet bzw. modelliert. Auch die
Sequenzen brillieren im Gegensatz

zur ersten “GoW HD“-Collection; sie
wurden eigens neu gerendert.

Lickenfiiller

Das vor “God of War” spielende (aber
nach Teil 2 erschienene) “Chains
of Olympus” ist grafisch grober als
“Ghost of Sparta”, dafur erwartet
Euch ein  abwechslungsreicheres
und durchdachteres Leveldesign.
Auch einige Rétsel wurden in den
Spielablauf eingestreut - schon!
Kratos erhofft sich von den Gottern
die Erlosung von seinen Albtraumen
und stellt sich deshalb in ihre Diens-
te. Wer Teil 3 gespielt hat, weifd ja,
zu was das letztendlich gefihrt hat...

"Ghost of Sparta” ist der neueste
Teil der Reihe und storytechnisch zwi-
schen Episode 1 und 2 angesiedelt.
Hier macht sich der grantige Kriegs-
gott auf die Suche nach seineminKin-
dertagen entfiihrten Bruder Daimos.

P53 So macht man das: erst das Monster kapfen (oben)

und sich dann von den Damen verwohnen lassen

Diese gestaltet sich actionlastiger,
fuhrt Euch durch eintonigere Level-
architekturen und ist zudem leichter
als "Chains of Olympus”.

Beide Teile bleiben den Serien-
wurzeln treu: Ihr metzelt Euch per ta-
delloser Steuerung durch illustre Orte
sowie die griechische Welt der Sa-
gencharaktere und sammelt fleiBig
rote, blaue und griine Orbs, die Le-
bens- und Manabalken fillen oder
der Verbesserung von Waffen und
Zaubern dienen. Das Wirken von Ma-
gie ist das einzige Element, in dem
sich beide Spiele stark unterscheiden:
Wahrend in “Chains of Olympus” mit
R1 und den Aktionstasten komforta-
bel gezaubert wird, ist das Umgrei-
fen zum Steuerkreuz bei “Ghost of
Sparta” umstandlicher. Neu in beiden
Spielen: Zum Ausweichen auf PSP
musstet Ihr beide Schultertasten
halten, jetzt konnt Ihr alternativ den
rechten Stick benutzen. km

P53 Die Waffen eines Lakedamoniers: In “Ghost of Sparta” geht's den Zyklopen mit Speer und Schild an den Kragen
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Kerstin Mayer

Da hatssich der Entwickler
machtig ins Zeug gelegt:
Die fantastische PSP-
Grafik wurde HD-tauglich
gemacht und kann sich
auch auf einem 50-Zoll-
TV sehen lassen. “Chains
of Olympus” ist fur mich trotz schwa-
cherer Grafik das bessere Spiel. Die epi-
schen Tempelkomplexe wecken schone
Erinnerungen an "GoW 1 & 2“, dagegen
wirken die Areale aus “Ghost of Sparta”
plump  zusammengewdirfelt.  Unterm
Strich reichen Kratos’ PSP-Abstecher nicht
an die PS2-Teile heran - dafir sind schon
die Spielzeiten von funf bzw. sieben Stun-
den zu mager. Trotzdem empfehle ich die
Collection nicht zuletzt wegen des Preis-
Leistungs-Verhaltnisses bedenkenlos

Sony hat den
s. Nach
"Killzone 3
und "Resis-
tance 3" glénzen auch Kratos' auf-
polierte PSP-Perlen im 3D-Modus
Der jederzeit stufenlos regulierbare
Effekt dunkelt das Bild nur gering-
fiigig ab und lasst Euch weit in die
Tiefe blicken. Zudem bleibt die Action
auch in der 3D-Darstellung flussig.

Entwickler Ready at Dawn, USA
Hersteller Sony

Termin im Handel

Preis 35 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» deutsche Version ungeschnitten

» |&uft mit 80 Bildern pro Sekunde

» Kostime und Zusatzmodi freispielbar

SPIELSPASS

10

Singlepl
Multiplayer
Grafik
Sound
FAZIT » Iwei ganz und gar nicht spartanische
Handheld-Titel in gewohnt hoher "GoW“-Qualitat
~ grafisch aufgemébelt jetzt auch fiir PS3.




Warhammer 40.000: Space Marine

D Action [}

SNy Marcus Fenix ist nicht der

einzige Soldat, der auf den
Schlachtfeldern der Zukunft mit ei-
ner Kettensage hantiert und seine
Feinde in kleine Scheiben schnei-
det. Er ist genau genommen nicht
einmal der Erfinder dieser Art von
Nahkampf. Schon lange vor “Gears
of War” schossen und sagten sich
die Space Marines im Namen des
Imperators durch die Weiten des
“Warhammer”-Universums. Die
Spieleschmiede Relic brachte das
blutige Tabletop-Geschehen 2004
und 2009 mit den hervorragenden
"Dawn of War"-Strategiespielen auf
heimische PC-Monitore und beschert
uns nun einen brutalen Action-Titel,
der zumindest Fans begeistern wird.

Ein Pfund Gehacktes

Das Spielerlebnis von “Space Marine”
lasst sich in zwei Worten ausdriicken:
SchieBen und Schlagen! So lautet das
Motto des Ultramarines Captain Titus,
der mit Kettenschwert, Energieaxt,
Bolter (eine Art Maschinengewehr)
und Laserkanone gegen massenwei-
se Orks und Chaostruppen ins Ge-
fecht zieht. Wie die farbenfrohe He-

PS3 Stahlbewerte FiiBe machen aus einem Tritt ins Gesicht ein
Blutbad. Die Exekutionen unterscheiden sich je nach Waffe

P53 Die Rustungen der Space Marines strotzen vor Details. Kennern fallen original-

AN

LS

getreue Symbole und Auszeichnungen auf, die sogar einen Effekt auf das Spiel haben

raldik seiner Ristung vermuten lasst,
halt der genmanipulierte Krieger
nichts von Deckung, auf Knopfdruck
verschanzen konnt Ihr Euch nicht. Zu-
dem fullt sich nur Eure Schildenergie
automatisch auf; die Lebensleiste
bringt Ihr wieder auf Vordermann,
indem Ihr im aufladbaren Wut-Mo-
dus ubers Schlachtfeld fegt oder an-
geschlagene Gegner im Nahkampf
mit duBerst groben Exekutionen in
Einzelteile zerlegt. Der Nachteil: Ihr
seid wahrend der automatisch ab-
laufenden Animationen (die Ihr nicht
abbrechen konnt), verwundbar und

PS3 Spater mischen sich flinke D&monen, die bereits in kleinen
Gruppen eine Herausforderung sind, in die Nahkédmpfe ein

segnet aufgrund der schieren Anzahl
der Feinde, die gleichzeitig auf Euch
einhacken, oft wahrenddessen das
Zeitliche

An vielen Stellen merkt man, dass
die Jungs von Relic bisher keinerlei
Erfahrung mit Action-Spielen hatten:
Munition liegt an ruhigen Stellen in
den Levels zuhauf herum, in brenz-
ligen Situationen fehlt sie plétzlich.
AuRerdem mangelt es an Abwechs-
lung: Bis auf eine kurze Geschitzpas-
sage und den seltenen Einsatz eines
Jetpacks hackt und schieBt Ihr Euch
immer wieder durch Gegnerwellen

SPIELE-TEST

Tobias Kujawa

Es gibt Spiele, die sind
objektiv betrachtet purer
Durchschnitt: Sie lang-
weilen mit den im-
mergleichen  Kampfen,
| schwankender  Textur-
qualitit und abwechs-
lungsarmem Missionsdesign. Gleichzeitig
begeistern sie durch toll umgesetzte Cha-
raktermodelle, viele kleine wohlbekannte
Details und ein Mittendrin-Gefihl, das
man sich so lange gewinscht hat - falls
man in seiner Jugend Space-Marine-Mini-
aturen anpinselte und seine Truppen auf
einem selbstgebauten Spieltisch aufstell-
te. "Space Marine” ist so ein Fall. Ein Spiel
fiir Fans des “Warhammer”-Universums,
die naher herangehen und ihren Helden
aber den Schulterpanzer blicken wollen.
Ich selbst gehorte in meiner Schulzeit
viele Jahre zu dieser Fraktion, deswegen
kann ich Gber die zahlreichen Schwachen
hinwegsehen und mich freuen, viele
Bauwerke, Umgebungsdetails, Spruche
und Waffen wiederzuerkennen und den
Feinden der Menschheit mal so richtig zu
zeigen, wo der Energiehammer hangt. Ich
hatte mir nur mehr Wucht im Fernkampf
gewdnscht. Und ein paar Missionen in
einem Land-Raider-Kampfpanzer oder
einem Thunderhawk-Landungsschiff...

oder lauft durch leere Raume. Das
Kampfsystem fallt mit sehr wenigen
Combos und mangels Blockfunktion
eher mager aus. Und warum liegen
die Checkpoints in der Regel vor
wichtigen Upgrades, die man jedes-
mal neu aufsammeln muss, wenn
man der kurz danach auftauchenden
Orkhorde zum Opfer fallt?

Der Mehrspielermodus von “Space
Marine” liefert Standardkost mit viel
Drumherum: Dem machtigen Cha-
raktereditor (der allerdings erst ab
Level 4 verfugbar ist) stehen nur die
zwei Spielmodi Team-Deathmatch
und  'Annektierung’  gegeniber,
ein Horde-Modus fir vier Spieler
war zum Redaktionsschluss noch
nicht verfugbar, soll aber Anfang
Oktober nachkommen. tk

Entwickler Relic Entertainment, Kanada
Hersteller  THR

Termin im Handel

Preis 55 Euro

Unterstitzt » his 16 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» echte "Warhammer'-Atmosphare

» blutige Exekutionen fiillen Lebensenergie

» nur zwei gegnerische Volker

» Koop-Horde-Modus fur 4 Spieler kommt
kostenlos als DLC nach

SPIELSPASS

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

FAZIT » Fans erfreuen sich an saftiger Action
und perfektem "Warhammer”-Gefiihl, alle
anderen langweilt das limitierte Spieldesign.
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SPIELE-TEST

Bodycount

Ihr pfeift auf eine schlis-
" sige Handlung? Tiefgrindige
Charaktere sind was fiir Weicheier?
Abwechslung brauchen nur Frauen-
versteher? Und gute Grafik ist sowie-
so Uberschatzt? Wenn Ihr so denkt,
dann st "Bodycount” genau das
Richtige fur Euch. Der Quasi-Nachfol-
ger des Waffenpornos "Black” setzt
auf Action und Zerstorung, verfehlt
sein Ziel aber durch Mangel in Steue-
rung, Technik und Vielfalt.

lhr springt fir die Soldner-Orga-
nisation Network in fiktive Krisen-
gebiete in Afrika und Asien, totet
dort alles, was sich bewegt, und
versucht, die Machenschaften der
gegnerischen  Target-Gruppierung
aufzudecken. Deren Schergen lau-
fen in Kreuzritter-ahnlichen Cyber-
ristungen herum, verstecken sich in
geheimen Stutzpunkten und bieten
einen futuristischen Kontrast zu den
ansonsten dreckigen Schlachtfeldern
und 08/15-Gegnern.

Zu Beginn fast jeder Mission wahlt
Ihr aus zehn Waffen zwei aus, zusatz-
lich stehen Euch Granaten, Minen
und vier Spezialfahigkeiten zur Ver-
figung, die im Lauf der kurzen Kam-
pagne immer starker werden: Habt

66

60 Zielt Ihr tber Kimme und Korn, konnt Ihr Euch aus der
Deckung herauslehnen, aber nicht gleichzeitig laufen

Monty Pythons schwarzer Ritter tauschte fiir Codemasters Schwert gegen

Cyber-Gewehr. Anfangs noch Kanonenfutter, sind die spateren Varianten sehr hart

lhr genug Orbs gesammelt (die aus
getoteten Feinden purzeln), macht
Ihr Euch fur kurze Zeit unverwund-
bar, feuert mit starkerer Munition,
enttarnt Gegner oder fordert einen
Luftschlag an.

Ein Schuss in den Ofen

Das Spiel belohnt Skillshots, zum
Beispiel Kopftreffer oder Totungen
durch Deckung hindurch. Ihr treibt
damit einen Multiplikator in die
Hohe, der Eure Endbenotung be-
einflusst. Trotz recht groBzigiger

’. NS ‘

) Tatet Ihr Gegner, spritzt nicht nur Blut, sondern auch die
Intel' genannten Symboale, die Eure Spezialfertigkeiten aufladen

Trefferzonen gestaltet sich die Ver-
kettung von Skillshots durch die
vermurkste Steuerung gar nicht so
leicht: Zielt thr mit Hilfe des Schulter-
Buttons, konnt Ihr Euch nicht mehr
gleichzeitig bewegen. Nur wenn Ihr
den Knopf nicht ganz herunterdrickt,
bleibt Euer Soldner mobil. Das hat
mit dem gewohnungsbediirftigen
Deckungssystem zu tun, das Euch
auf Druck eben jenes Knopfes hinter
Barrikaden festsetzt und um Ecken
lugen lasst (auch, wenn Ihr gar keine
Deckung vor Euch habt). Eure zahl-
reichen, meist schwer zu sehenden

Tobias Kujawa

Wahrend meiner Test-
abende mit  “Body-
count” habe ich mich

immer wieder gefragt,
| warum man dieses Spiel
kaufen sollte.  Wenn
ich einen Shooter mit
massig Action und einem sehr guten
Mehrspieler-Modus haben will, greife ich
2u "Call of Duty”. Machte ich zerstorbare
Umgebungen, spiele ich “Battlefield”.
Und in “Bulletstorm” ist das Skillshot-Sys-
tem besser und fordernder. “Bodycount”
von Codemasters hat nichts, was es aus
der Masse hervorhebt, es versteckt sich
im bedeutungslosen MittelmaB. "Black”
demonstrierte vor funf Jahren, wie qut
sich SchieBereien auf dem Bildschirm an-
fishlen konnen - “Bodycount” hat sich im
Vergleich dazu aber kein Stiick weiterent-
wickelt, ganz im Gegensatz zu anderen
Ego-Shootern.  Tolle ~ Waffengerausche?
Kenne ich schon! Zerfallende Wande?
Erwarte ich heutzutage! Nun konnte man
sagen, dass das Spiel einfach nur die
Kernelemente des Genres feiern mochte.
| Dann aber bitte mit zeitgemaBer Technik,
mit mehr als dieser Handvoll Waffen und
dafur ohne verkorkstes Zielsystem! Auf
meine frage habe ich jedenfalls keine
| 2ufriedenstellende Antwort gefunden...

LAHM

Gegner heizen Euch ganz schon ein,
iberzeugen aber durch Masse statt
Klasse. Sie geben sich alle Mihe, ne-
ben explodierenden Fassern zu ste-
hen und fallen nach Beschuss Orbs
und Blut verspritzend um, ein echtes
Schadensmodell gibt es nicht.

Bei den Feuergefechten in den
meist frei begehbaren Arealen ge-
hen Deckung und viele Wande spek-
takuldr zu Bruch, andere Objekte las-
sen sich von Euren Kugeln aber nicht
beeindrucken, Héuser stirzen auch
nach Luftschlagen nicht ein. Entfacht
Ihr so auf dem Bildschirm heilloses
Chaos, bricht stattdessen die Bildrate
ein, obwohl weder die durchschnitt-
lichen Texturen noch die maBig de-
taillierten Modelle besonders viel
Rechenleistung brauchen dirften. tk

Entwickler Codemasters, England
Hersteller Codemasters

Termin  im Handel

Preis 45 Euro

Unterstutzt » his 12 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar
zerstorbare Wande, reichlich rote Fasser
kaum Onlinematches auffindbar

Level werden teilweise zweitverwertet
unangenehme Deckungssteuerung, die
Zielen und Laufen gleichzeitig kaum zulasst

Singleplayer
Multiplayer
Grafik von 10
Sound 7 van 10

FAZIT » Dumme Handlung, kurze Kampagne und
bliide Gegner — da helfen auch die krachenden
Explosionen und die guten Waffensounds nicht.




Agarest: Generations of War Zero

TURN 1
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P53 Viele Werte, Anzeigen und knuffige Sprites: "Agarest” setzt auf bewahrten Look

und viel Komplexitat.

S\, Erinnert sich noch
jemand an “Agarest:
Generations of War”? Das
bot zwar reichlich taktische
Tiefe, hatte aber mit einer
nichternen  Prasentation
sowie dem Fokus auf allzu
offensichtlichen Fan-Service
zu kampfen. Trotzdem fand
der Titel wohl einige Kaufer
im Westen - und so bringt
Publisher Ghostlight auch den Nach-
folger “Agarest: Generations of War
Zero” nach Europa. Der Titel deutet
es an: Die “Zero”-Episode ist eigent-
lich ein Prequel; sie spielt 1.000 Jah-
re vor den Ereignissen des Erstlings,
trotzdem durfen Besitzer des Vor-
géangers vor Beginn ihre Durchspiel-
Daten importieren.

Schnell wird klar, dass Entwick-
ler Idea Factory an den meisten
Tugenden des Erstlings festhalt:
Die Grafik in den komplexen Tak-
tik-Szenen ist immer noch ausge-
sprochen mager. Dafir werden die
aufwandigen Frisuren, die groBen
Augen und naturlich die bebenden
Oberweiten der weiblichen Figuren

Thomas Nickel

Der Erstling "Agarest:
= | Generations of War”
machte durch ein fast
unangenehmes MaB an
eindeutigen Zweideutig-
keiten von sich reden,
fur den Nachfolger wur-
de der Peinlichkeitsfaktor zum Gliick ein
wenig zuriickgeschraubt. Dafir ist die
Grafik immer noch spektakular unspekta-
kular. Wer dran bleibt und sich verbeiBt,
findet eine Menge taktischen Anspruch -
die Anfangshirde ist aber wie schon im
Erstling hoch. Keine Frage: “Agarest Zero”
bleibt mit seiner rein japanischen Sprach-
ausgabe und dem langsamen Spieltempo
kein Spiel fir das Publikum,

PS3 Schon Klassisch: Zwischen den K&mpfen haben
sich die hiibschen Charakter-Portraits viel zu erzahlen.

umso detaillierter dargestellt. Die
Kampfe betrachtet Ihr von schrag
oben, auf die Hohenunterschiede
eines “Tactics Ogre” wird bei
"Agarest” allerdings  konsequent
verzichtet. Wenn Ihr nicht gerade in
den rundenbasierten Taktik-Kampfen
mit komplexen Mandvern und unter
Beriicksichtigung Eures Verhaltnisses
zu den Mitstreitern Monster verhaut,
folgt Ihr der klassischen Fantasy-
Handlung und macht Euren Kamera-
dinnen schone Augen.

An bestimmten Punkten setzt
die Handlung auf groRe Zeitspriinge
- Ihr schlipft fortan in die Rolle des
Sohnes Eures vorherigen Helden
und der zu diesem Zeitpunkt kom-
patibelsten Mitstreiterin. Das bringt
Abwechslung ins Geschehen und
verleiht dem japanischen Fantasy-
Abenteuer einen  willkommenen
Hauch von GroBe. tn

Entwickler Idea Factory, Japan
Hersteller Ghostlight

Termin im Handel

Preis 45 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: japanisch, Text: englisch
» hiibsch gezeichnete Charakterportraits
» Sprachausgabe komplett japanisch
» als Special Edition mit Soundtrack,
Sammelkarten und Poster erhaltlich

SPIELSPASS

sondern richtet sich an einen kleinen
Kreis von Genre-Fans. Freunde runden-
basierter Iso-Schlachten mit einem Klecks
Dating-Einschlag bekommen eine Menge
geboten - wenn sie bereit sind, sich ein-
arbeiten.

ingleplayer on 10
Multiplayer -
Grafik 4 von 10
Sound 6 von 10

Wer ein Faible fiir Iso-Taktik und
Anime-Fantasy mitbringt, wird gut versorgt —
der Rest hat bessere Alternativen.

FAZIT

SEIT GBER 16 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGCAMES

FRESH DYNAMITE DELIVERY
SHOP:HELMUT-KAUTNER-STR. 13
45127 ESSEN nihe BURGER KING

TEL: 0201-777225

Jetzt auch 24 Std.ONLINE SHOPPING
wWww.CAMESTOREWORLD.DE
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SPIELE-TEST

lco & Shadow of the Colossus Collection
®

auf dem Kopf ("Shadow of the Colossus”)

Sonys HD-Collection entfacht
einen alten Konflikt in der
M!-Redaktion aufs Neue: Die eine
Fraktion prangert spielmechanische
und technische Unzulénglichkeiten
an, die zweite lobpreist hingegen
die auBergewohnlichen Spielkon-
zepte und die poetisch-bewegenden
Geschichten der beiden PS2-Titel
“Ico” (2001) und “Shadow of the
Colossus” (2005) - doch wer hat
Recht? Wie schlagen sich die Aben-
teuer im Jahr 20117
Im Zuge der HD-Uberarbeitung
erstrahlen beide Spiele nun im
Breitbildformat, wahlweise auch
in  'Vollpixel'-Darstellung  ohne

Oliver Schultes

Was haben die Entwick-
ler eigentlich seit der
Ankindigung 2009 ge-
macht? Einen 3D-Modus
eingebaut und die Auf-
losung ein wenig erhoht.
Enttduschend. Dass ein
"shadow of the Colossus” arge Defizite in
puncto Spielbarkeit hat (vom fast zufalls-
artigen Aufsitzen tber die hakelige, trage
Steverung und das langatmige Aufstehen
bis hin zur mitunter chaotischen Kamera)
- das schien niemanden zu interessieren.
Diese “Kleinigkeiten” haben mir schon
auf der PS2 den Spielspal vergallt - und
sie tun es auch heute noch. Schade drum,
denn inhaltlich bleibt die Jagd nach den
Kolossen ein besonderes Erlebnis. “Ico” ist
fur mich der starkere Part der Collection.

GEHT SO

68

Uber die Nase des Riesen nahern wir uns der leuchtenden, verwundbaren Stelle

schwarze Rahmen. “Ico” lauft stets
ruckfrei mit 30 Bildern pro Sekunde,
selbst in einer nativen 1080p-Auflo-
sung und im 3D-Betrieb. “Shadow
of the Colossus” hingegen spielt Ihr
besser in 720p, da 1080p-Darstel-
lung hier iber eine Hochskalierung
von 960 x 1080 Pixeln erreicht wird,
was zu leichten Verzerrungen fihrt.
Iwar wurde auch hier die Bildrate
verbessert und erreicht meist stabile
30 pro Sekunde, im 3D-Betrieb fallt
sie jedoch spirbar ab auf die alten
PS2-Werte. Stérender als noch im
Original fallen hier Pop-Ups im Hin-
tergrund sowie vereinzelte Clipping-
Fehler auf. Trotz der weitgehend
behutsamen Bearbeitung sind in
beiden Spielen einige Texturen nicht

zertrimmern ("Shadow of the Colossus”)

sonderlich hiibsch anzusehen, auch
die Animationen der beiden Helden
wirken nach heutigen MaRstaben
ungelenk.

Leicht bekleidete Madchen...

“Ico” beginnt damit, dass ein ge-

P53 Nach jedem Kampf startet Ihr im Tempel die Suche nach dem nachsten Ziel - die
Lichtstrahlen Eures Schwertes erleichtern die Wegfindung ("Shadow of the Colossus")

Lockt diesen kleineren Burschen in eine Falle, um erst einmal seine Panzerung zu

LT

hornter Junge von Mitbewohnern
seines Heimatdorfes aus Angst in
einem entlegenen Tempel einge-
sperrt wird. Bald trifft der kleine
Ico auf Yorda, ein weil} gekleidetes,
schemenhaft anmutendes Madchen,
das in einem Kafig gefangen ist.
Die beiden sprechen verschiedene
Sprachen, keine davon ist fur den
Spieler verstandlich. Doch auch ohne
ausschweifende Erkldrungen ist die
Aufgabe verstandlich: Ico nimmt Yor-
da per Druck auf die rechte Schulter-
taste bei der Hand und fiihrt sie durch
die labyrinthartigen Gemauer. Dabei
muss Ico immer wieder Schalter be-
tatigen, Kisten verschieben und Klet-
terpassagen meistern, um fir Yorda
einen einfachen Weg zu ebnen. Ruft
sie im geeigneten Moment herbei,
damit sie magische Pforten offnet,
durch die Euer Gespann weitere
Bereiche des Schlosses erreicht. Un-
terbrochen werden die zunehmend
komplexen Geschicklichkeits- und



“lco” lauft auch
in 30 mit sta-
bilen 30 Bildern
pro Sekunde
und erleichtert so stellenweise sogar
die Orientierung — etwa beim Sprung
an herabhangende Ketten. Die Tiefen-
wirkung unterstitzt die ohnehin starke
Atmosphére. Anders “Shadow of the
Colossus": Im 3D-Betrieb stottert die
Bildrate und fallt bis auf die Halfte ab,
was der Spielbarkeit schadet und un-
schéne Erinnerungen an die Diashows
des PS2-Originals weckt.

3D-FAKTOR

| grund, vielmehr ist es die Poesie, das

Knobeleinlagen durch Angreifer aus
der Schattenwelt: Bizarre Schemen
versuchen, Yorda zu entfuhren, Ico
verhindert dies durch Stockhiebe und
zerrt Yorda immer wieder in letzter
Sekunde aus schwarzen Lochern.

..und friedliche Steinriesen

“Shadow of the Colossus” erzahlt von
einem Jingling, der mit dem Leich-
nam seiner Geliebten in ein verwun-
schenes Land reitet, um in einem
Tempel die dort ansassige Gottheit
7u bitten, das Liebchen wiederzu-
beleben. Mit der Mahnung, dass der
Wunsch einen hohen Preis fordere,
verlangt der Gott zunachst den Tod

PS3 Die Flucht des ungleichen Duos wird dur:ch Ang

PS3 Der gehornte Junge meistert komplexe Puzzles tiber mehrere Réume und Ebenen
meist alleine, ehe er Madel Yorda an der Hand nimmt und fihrt ("lco”)

Michael Herde
Dass beide Spiele Ma-
cken unter anderem bei
der Steuerung haben,
lasst sich nicht leugnen.
Wie Olli fluche auch ich
beim x-ten Versuch, auf
Agros Rucken zu klettern
oder wenn meine beiden Helden nach
Treffern ewig am Boden herumliegen.
Leider versdumt die HD-Aufbereitung,
derartige Schwachen auszumerzen. Doch
in beiden Spielen stehen nicht die bloBe
Spielmechanik oder Technik im Vorder-

ZOCKERN

SUPER

besondere Erlebnis dahinter. “Ico” ist ein
stilles Kleinod mit traumhafter Geschichte
und ansprechenden Ratseln, “Shadow of
the Colossus” lasst mich wie kein zweites
Spiel meine videospieltypischen Taten
reflektieren: Beim langen Ritt durch lee-
re Landschaften frage ich mich, weshalb
ich iberhaupt einen Koloss nach dem an-
deren angreife - das Ende ist denn auch
eines der besten Gberhaupt.

- Gegner gibt es nicht. Selbst
die Kolosse an Land, im Wasser
und in der Luft sind friedlich. Erst
wenn lhr sie mit Pfeilen maltra-
tiert, greifen sie an. Analysiert ihr
Verhalten und erklimmt mit ent-
sprechender Taktik und Timing ihre
Korper. Begrenzte Ausdauer fiir Fest-
halten und Klettern sowie sich wild

16 kolossaler Wesen in seinem Land.
Der Jingling willigt ein und sucht
mit seinem eigenwilligen Ross Agro
in der weitlaufigen Landschaft nach
diesen Kreaturen aus Gestein, Pflan-
zen und Fell. Daneben finden sich
hier nur vereinzelte Eidechsen, im
Tempel sitzen Tauben und sporadisch
kreist ein Vogel tber Eurem Haupt

ot AR <& ~ \
riffe mysteridser Schattenwesen verzogert. Sie versuchen hartnackig, Yorda in

eines der schwarzen Lacher zu ziehen, wahrend Ihr sie erst mit einem Stock, spater mit einem Schwert verteidigt ("lco”)

,ENDLICH WIEDER
= EIN RICHTIG
FORDERNDES
SPIEL, DAS BEI
ABGEBRUHTEN

GLUCKSGEFUHLE
ERZEUGT UND
STANDIG ZUM
WEITERSPIELEN
MOTIVIERT."
GAMEPRO

SPIELE-TEST .

ANZEIGE

schit-
telnde Opfer
erschweren  die
Suche nach verwundbaren
Punkten, in die Ihr Euer Schwert
rammt, bis die Riesen zu Boden
gehen und Ihr im Tempel wieder er-
wacht - bereit zur nachsten Jagd! mh

Entwickler Sony / Biuepoint Games, Japan / USA
Hersteller  Sony

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: Fantasiesprache, Text: einstellbar

» 30-Modus & Trophéen fur beide Spiele

» Time-Trial- & Schwer-Modus fir "SOTC"

» 2. Durchgang bei "lco” macht Yordas
Sprache verstandlich

» Cheats & Easter Eggs in beiden Spielen

SPIELSPASS

Singleplayer 9 von 10
Multiplayer
Grafik
Sound
FAZIT » Technisch angegraute Sammlung

2weier einzigartiger Erlebnisse fernab von
tosender Mainstream-Action.
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ELL UND SPIELERISCH
IGES ACTION-RPG..

PLAYBLU

JETZT ERHALTLICH FUR
PLAYSTATION 3 UND XBOX

JETZT DIE LIMITED EDITION ZUM STANDARDPREIS
KAUFEN UND FOLGENDE EXTRAS ERHALTEN:

F i

AS SPIEL DARK
NG-OF-DVD: ENTHALT UMFANGREICHES

'VIDEOMATERIAL ZUR ENTSTEHUNG DES SPIELS.
TRAILER, TAGEBUCH DER ENTWICKLER,
' GAMEPLAY FOOTAGE, INTERVIEWS UND EIN
EXKLUSIVES MAKING-OF VIDEO.
> SOUNDTRACK-CD: ENTHALT DIE MUSIK AUS
DEM SPIEL.
ARTBOOK: SAMTLICHE ARTWORKS UND
KONZEPTZEICHNUNGEN GESAMMELT IN
EINEM EXKLUSIVEN BUCH.
> LOSUNGSBUCH: EIN UNBEZAHLBARER
BEGLEITER AUF DER GEFAHRLICHEN REISE

ULS

awu GUIDE Book
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ART Bo0%

FOLDED BOX
LIMITED EDITION

s SPIEL »
= s DIGITALER DOWNLOAD FUR MA

UIDE BOOK NUR VERFUGBAR ALS

8 - ‘ o
¢ 4 - FUR NEUEINSTEIGER UND ERFAHRENE
4 FANS VON ROLLENSPIELEN. LIEGT IN
a ] DIGITALER FORM FUR MAC UND PC VOR.
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SPIELE-TEST

Aliens: Infestation

0S Dank des coolen Powerloaders seid Ihr — wie die gute alte Ripley — endlich auf

Augenhche mit der widerlichen Alien-Kanigin

Der Kreis schlieBt sich: Be-

4/ diente sich Nintendo 1986
im Rahmen des ersten “Metroid” in
haltlich ausgiebig bei Ridley Scotts
meisterhaftem Sci-Fi-Horror “Aliens”,
geben Space Marines und Xeno-
morphs das Kompliment nun zurtick:
Fur “Aliens: Infestation” lieR sich
Entwickler WayForward (u.a. “Shan-
tae”) von den zweidimensionalen
"Metroid”-Episoden inspirieren.

Kurz nach den Ereignissen der
James-Cameron-"Alien”-Fortsetzung
von 1986 macht sich ein Trupp eisen-
harter Space Marines auf den Weg
zur im Film weitgehend zerstorten
Kolonie LV-462, um herauszufinden,
was dort vorgefallen ist. Nach ein
paar Scharmitzeln mit Wachrobotern
bekommen sie es schon bald mit
herrlich ekligen Aliens zu tun...

Ihr steuert Euren Marine in Seiten-
ansicht durch verzweigt aufgebaute
Levels. Nur mit entsprechenden
Schliisselkarten konnt Ihr bestimmte
Aufziige benutzen. Manch ein Ge-
biet wird erst zuganglich, wenn Ihr
passendes Werkzeug gefunden habt,
um Dampf abzustellen, verschweiR-
te Turen zu 6ffnen oder dunkle Kam-

DS Granaten mit flachendeckender Wirkung sind ein probates
Mittel gegen Facehugger und Alien-Eier.

72

mern zu erhellen. Im Gegensatz zu
artverwandten Titeln wie “Metroid”
oder Konamis “Castlevania” ist die
Spielgeschwindigkeit etwas lang-
samer: Nur mit gehaltener Schul-
tertaste kann Eure Figur rennen, bei
Sprints und Ausweichrollen msst
Ihr stets die Ausdauerleiste im Auge
behalten.

Mensch gegen Monster

Anfangs seid thr mit Pistole und
Sturmgewehr ausgeristet, gelegent-
lich findet Ihr einen Pack Granaten,
bessere Munition oder starkere Waf-
fen wie die nutzliche Shotgun.

Anstatt ein groRes zusammen-
hangendes Szenario zu erforschen,
durchkammt Ihr lineare, tberschau-
bare und abgeschlossene Szenarien
Iwar bremst das Euren Forscher-
drang, verhindert aber zugleich, dass
Ihr Euch ziellos in zu groBen Welten
verlauft.

Wichtiges Element von “Aliens:
Infestation” ist die Sterblichkeit Eurer
Marines: Ihr startet mit vier mutigen
Soldaten - wenn einer im Kampf
fallt, ist er dauerhaft tot und ein Mit-

DS Prekare Situation: Aliens
sieht schlecht aus fur den einsamen Space Marine!

DS Unten seht Ihr wahlweise Eure
Ausriistung oder eine Karte

1'.‘!-1!-17-'7.-1.-7

Thomas Nickel

Auf  WayForward st
Verlass! Schaffte es die
amerikanische ~ Truppe
schon, aus "Thor” ein
tolles DS-Actionspiel zu
stricken, setzen sie hier
eins drauf: Anstatt einen
simplen "Metroid”-Klon abzuliefern, be-
dient sich der Entwickler der passenden
Bausteine aus besagter Nintendo-Reihe,
reichert sie gekonnt mit typischen Alien-
Elementen an und wirzt das Gesamtwerk
mit der WayForward-typischen Liebe zum
Pixel-Detail und detaillierten, lebendigen
2D-Animationen. Vor allem der fordernde
Schwierigkeitsgrad motiviert: Wenn  Ihr
mit letzter Kraft einen knackigen Boss
erledigt oder Euch gerade noch zu einem
Speicher-Raum  zuriickschleppt, habt Ihr
das Gefuhl, eine echte Herausforderung
2u bestehen.

.n-!.ﬂv.yy.-y.-r

5 Auch die Kemmer des mysterisen Space Jockey erreicht Ihr im Verlauf Eures

Alien-Abenteuers

streiter nimmt dessen Platz ein. Zwar
konnt Ihr unterwegs andere Marines
auflesen, um die gelichteten Rei-
hen ‘aufzuforsten’, trotzdem solltet
Ihr tunlichst darauf achten, nicht zu
viele Manner zu verlieren. Denn die
Anzahl an Soldaten ist begrenzt und
gerade den knackigen Endgegnern
solltet Ihr niemals allein gegen-

von vorne und hinten —

bertreten. Gelegentlich kommt es
sogar vor, dass ein gefallener Mit-
streiter von den Extraterrestrischen
verschleppt wird - Ihr habt dann eine
gewisse Zeit, um den Kameraden zu
retten. Aber Vorsicht: Ihr wisst nie,
ob ihm nicht schon ein ekliger Face-
hugger ein Alien-Embryo verpasst
hat... tn

Ent r WayForward, USA

Hersteller Sega

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: einstellbar

» groBe, w

Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound on 10
FA Herrlich beklemmende Alien-
Atmosphére und stimmiges Spieldesign
garantieren einen Handheld-Actionhit. ‘




NHL 12
®

Im letztjahrigen “FIFA” stellte

Electronic Arts den Torwart
in den Mittelpunkt, jetzt freuen sich
auch Eishockey-Fans uber mehr Auf-
merksamkeit fur den Mann mit der
Maske. Die Torhiiter in “NHL 12" sind
nun keine untiberwindbaren Kolosse
mehr und kénnen mit bulligen Feld-
spielern umgestoBen oder in Faust-
kampfe verwickelt werden. Auch das
Tor verrutscht nun schon mal, wenn

Tobias Kujawe

“NHL 11" begeisterte
mich mit dem Ultimate-
Team-Modus und realis-
tischer Physik, in die-
sem Jahr servieren die
Entwickler nur Detail-
verbesserungen, die
mir trotzdem ein Lacheln entlocken. Die
gegnerische KI spielt variabler, meine
Teamkameraden schalten sich qut ins
Angriffsspiel ein und der Puck schlittert
nun realitatsnah obers Eis. Als Freund von
harten Bodychecks freue ich mich, dass
diese Aktionen jetzt noch besser ausse-
hen und ich mich endlich an den Goalies
rachen kann, die mit Verzweiflungstaten
sicher geglaubte Tore verhindern

|

L

das Opfer eines Zweikampfs in die
Maschen fliegt. Apropos Zweikamp-
fe: Die sehen jetzt dank Full-Contact-
Physik-Engine noch einen Tick realis-
tischer aus als im letzten Jahr, der
Unterschied zu "NHL 11" f3llt aber
meist nur auf, wenn lhr Euren Geg-
ner Gber die Bande oder durch die
Glaswande checkt.

Wem die normale Hallenatmo-
sphére zu langweilig wird, der er-
lebt im neuen “NHL" gleich zu Be-
ginn eine Uberraschung, denn noch

© ,‘5,
(L =

Das Tor steht schief! Im neuen Teil der "NHL"-Serie fliegen nicht nur unterlegene
Zweikampfgegner durch die Gegend, sondern auch das Spielfeld-Mobiliar.

topaktuelle Nachrichten

alle neuen Spiele-Trailer

News zu Download-GamesS&DLCs
meinungsstarke Blogs
unabhdngige Tests
diskussionsfreudige Community

vor dem Hauptment wirft Euch das
Spiel in die Winter-Classic-Partie
zwischen den Penguins und den
Capitals, die unter freiem Himmel
(inklusive Schneetreiben) auf dem
Heinz Field in Pittsburgh stattfindet
Als Enttduschung entpuppt sich der
neue Legenden-Modus, in dem lhr
die Karriere von Wayne Gretzky und
anderen ehemaligen Stars nach-
spielt. Im Prinzip handelt es sich
dabei um die gewohnte 'Be a Pro’-
Spielvariante - nur habt Ihr bessere

Sioge W (33340 nd esd |

Schmippenen- s Dungecn
Spmce 3 (PSO) st i e 31 Eurel

o

[ OPTIMgRy©
num,-m,r"_
Monirgpg

SPIELE-TEST .

Werte als normalsterbliche Spieler.
Die verschiedenen Berihmtheiten
spielt Ihr durch Euren Fortschritt im
normalen Karriere-Modus frei. Wie
man so etwas besser macht, zeigte
“NBA 2k11” mit der spielbaren Lauf-
bahn von Michael Jordan. Alles in
allem bringt “NHL 12" keine bahn-
brechenden Neuerungen, ist aber
noch ein wenig runder als der ohne-
hin exzellente Vorganger. tk

EA Sports, Kanada
Electronic Arts
im Handel

65 Euro

|
his 12 Spieler (online),
|

Unterstitzt
Sprache: englisch, Text: einstellbar

Grafik
Sound
EA hat in diesem Jahr kaum neue

Impulse fiir die fast perfekte Eishockey-Sim,
poliert aber einige triibe Stellen.

Vorschau-Video
fiir die nachste
M! Games

&
exklusive Specials:

Daniels Retro-Blog,
Japan-Reisefiihrer

Tests von Spielen,
die zu hart fiir
Deutschland sind

kultiger Podcast

M!-Redakteuren




SPIELE-TEST

FIFA 12

Ps3 ] 360 § Wi | 305 |

P53 Kevin GroBkreutz wird von Dani Alves unsanft abgedrangt. Dank neuer Physik-Engine sehen Rempler und Fouls realistisch aus.

\ Die "FIFA"-Serie hat sich
“/ mittlerweile an der Spitze
der FuBballsimulationstabelle fest-
gesetzt. Da gehen die Entwickler
naturlich kein hohes Risiko ein (etwa
mit neuen Stadien und Zuschauern,
obwohl es wirklich langsam an der
Zeit ware!). Sie prasentieren Euch in
der neuesten "FIFA”-Ausgabe Detail-
verbesserungen und einen starkeren
Fokus auf die Online-Einbindung,
statt den ersten Platz mit gravie-
renden Anderungen, die Fans ver-
graulen konnten, zu gefahrden.

Zu den kaum bemerkbaren
Neuerungen zdhlt die 'Pro Player
Intelligence’, mit der KI-Spieler nun
die Starken ihrer Teamkameraden
bertcksichtigen. Der groBe Mario
Gomez wird also deutlich ofter mit
hohen Flanken bedient als der kleine
Messi. Beide bekommen aber glei-
chermaBen die neue Physik zu spi-
ren, welche die Auswirkungen von
Tacklings dank Beriicksichtigung des
ganzen Korpers in bisher unerreich-
tem Realismus darstellt. Dadurch
steigt die Zahl der Verletzten und
es gibt ofter Schiedsrichterball, falls
niemand bei am Boden liegenden

Wii In Eurer Stadt dreht sich alles um FuBball. Schaltet durch
Erfolge weitere Gebaude frei und wertet die Spielplatze auf

74

Spielern die Kugel ins Aus schlagt.
Im Karriere-Modus konfrontieren
Euch Eure Mannschaftskameraden
mit ihren personlichen Problemen
und Forderungen, wenn sie Eure
Entscheidungen nicht nachvollzie-
hen konnen. Euer Umgang mit ihren
Anliegen hat Einfluss darauf, wie sie
sich auf dem Feld schlagen. Am letz-
ten Tag der Transferperiode steht Ihr
dank eines Countdowns, eines Live-
tickers und mindtlich eintrudelnder
Angebote anderer Vereine beson-
ders unter Strom. AuBerdem findet
Ihr den beliebten 'Ultimate Team'-
Modus jetzt direkt auf der Disc.

Manni, der Libero

Der Abwehr haben die kanadischen
Entwickler von EA Sports eine neue
Steuerung verpasst. Statt den An-
greifer mit gedriickter Pressing-Taste
dauerhaft zu bedrangen, nahert Ihr
Euch nun dem ballfihrenden Spieler
erst an, bevor Ihr ihn gezielt beim
Dribbling attackiert. Diese Methode
erfordert viel Eingewohnungszeit
und eignet sich gut fur Eins-gegen-
Eins-Situationen, aber kaum zur Un-

terbrechung von Passspielen. Lob-
lich, dass sie beim ersten Spielstart
in einem siebenstufigen Tutorial er-
klart wird und Ihr jederzeit zur klas-
sischen Steuerung wechseln dirft.

Online gehdren Ranglisten, Statis-
tiken und Erfahrungspunkte mittler-
weile zum guten Ton. Noch vor “Call
of Duty” und "Battlefield” liefert
"FIFA 12" mit Football Club eine kos-
tenlose Einbindung dieser Features.
Alle Matches, die Ihr on- und offline
austragt, steigern Euren Level. Au-
Rerdem zdhlen all Eure Ergebnisse
fir Eure Lieblingsmannschaft. So
helft Ihr jede Woche in einer immer
neu startenden Saison, Euer Team
an die Spitze zu fuhren. Durch Pinn-
wand-Eintrage wisst lhr immer, wie
qgut Ihr im Vergleich mit Euren Freun-
den seid.

Sportliche Architekten

Die Wii-Version driickt Euch neben
Sportschuhen, Managerhemd und
Trikot einen Bauhelm in die Hand.
Statt  schnoder  Erfahrungspunkte
baut Ihr durch sportliche Erfolge
Eure eigene FuRballstadt, die ab und

305 Das 3D-Debit von "FIFA" gelingt dank guter Grafik, frei
justierbarer Kamera und einer Fulle von Spielmodi.

Tobias Kujawa
Einfach klasse, was EA in
den letzten Jahren aus
| "FIFA” gemacht hat. Die
Sportsimulation verlangt
.| mittlerweile eine Menge
"SUPER" Taktik und Gamepad-
L . - Beherrschung und lauft
"PES” in diesem Jahr in meiner Gunst
den Rang ab. Als Defensivstratege begri-
Be ich die neuen Verteidigungsoptionen
und kann mir ein Grinsen nicht verknei-
fen, wenn der gegnerische Sturmer nach
einem harten Tackling von Boateng oder
van Buyten mit Wucht ins Gras beift.
Sogar der vorher droge Karriere-Modus
macht mir jetzt dank engerer Verbindung
zu meinen Spielern mehr SpaB. Und da
Ultimate Team jetzt sofort mit an Bord ist,
werden die ersten Nachte nach Release
garantiert schlaflos werden. Fehler muss
man mit der Lupe suchen. Einzig der feh-
lende Mut, wirkliche Neuerungen auszu-
probieren, stoft mir sauer auf.

an besondere Spieler anlockt und
gleichzeitig als Hauptmeni dient.
Eine tolle Idee, denn eine neue Tri-
bine fir den Hinterhof-Platz macht
eindeutig mehr her als ein simples
Ergebnis, das Ihr einfach wegklickt.
Im Gegensatz zu den beiden groen
Versionen gibt es auf Wii und 3DS
auch wieder einen StraBenfuBball-
Modus. Der macht vor allem auf
Nintendos Handheld Laune. Hier ver-
liert Ihr dank des kleinen Spielfeldes
und der geringen TeamgroRe auch
in der dritten Dimension nicht die
Ubersicht. In groBen Stadien hilft da-
bei die frei zoom- und schwenkbare
Kamera. tk

Entwickler ER Sports, Kanada

Hersteller Electronic Arts

Termin  im Handel

Preis 40 bis 60 Euro

Unterstiitzt » Spieler: 22 (PS3/360),

4 (Wii), 2 (30S)

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» optionale neue Defensivsteuerung

» sammelt Erfahrungspunkte und vergleicht
Euren Level online mit Freunden

» 3DS-Faktor: sauberer 3D-Effekt, der

besanders in der nahen Ansicht gefallt

SPIELSPASS

Singleplayer PS3/360
Multiplayer

Grafik 9 0
Sound

Singleplayer Wii
Multiplayer

Grafik 8 0
Suund

Smg\amayer 308
Multiplayer

Grafik 8 5
Sound

FAZIT » EA schraubt an kleinen Details und
verpasst dem "FIFA"-Kuchen eine dicke
Sahnehaube. On- und offline top!




Pro Evolution Soccer 2012

Ps3 § 360

A
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Sport

360 An der Seitenlinie seht Ihr Ordner, Fotografen und die beiden Trainer auf und ab schreiten und wild gestikulieren.

z> Ein typischer Angriff in "PES

2011” sah ungefahr so aus:
Genau gezielte Passe und Dribb-
lings brachten Euch bis an die geg-
nerische Strafraumgrenze, wo Ihr
Euch dann oft der kompletten Ver-
teidigung allein gegeniibersaht. Was
war passiert? Die Ki-Kollegen waren
mal wieder nicht mitgelaufen und
sorgten fur jede Menge Arger und
Frust. Das wird Euch im neuen Ab-
leger des Konami-Kicks dank einer
stark verbesserten Mitspieler-KI nicht
mehr passieren. Eure Teamkollegen
laufen sich jetzt besser frei, kreuzen
Euren Weg und locken Verteidiger
von Euch weg. Geschickte Spieler mit
schnellen Reflexen ziehen so deut-
lich flottere Angriffe auf. Passen die
Bewegungen der Mitspieler trotz-
dem nicht zu Eurem Stil, wahlt Ihr
mit Druck auf den rechten Stick einen
Teamkameraden aus, den Ihr einfach
nach vorne schickt oder komplett
zusatzlich zu Eurem aktiven Sportler
steuert. Die zweite Variante eignet
sich durch die hohen Anforderungen
an Eure Koordinationsfahigkeiten
nur fur Profis. Das freie Passsystem
ist wieder mit an Bord und lasst sich

P53 Weder Standbilder noch Texteinblendungen: Euren Aufstieg

zum Star seht lhr in animierten Szenen.

in funf Stufen regeln, so haben auch
Anfanger eine Chance. Bei Standard-
situationen offenbart sich eine tolle
Neuerung: Mit dem rechten Stick
wahlt Ihr jetzt einen Mitspieler und
lauft Euch mit ihm frei, bevor Ihr der
KI den passenden Schussbefehl gebt.
Wechselt Ihr im letzten Moment auf
einen anderen Spieler, ergeben sich
effektive Tauschungsmandver. Auch
das fummelige Elfmeter-System be-
kam eine Frischzellenkur verpasst.
Nun braucht Ihr kein Sportstudium
mehr, um den Ball im Netz zu ver-
senken.

Abwehrfehler!

So leicht und locker sich die Offen-
sive steuert, so schwierig gestaltet
sich in diesem Jahr die Abwehrarbeit.
Ahnlich wie bei "FIFA 12" bedrangt
Ihr Gegenspieler nicht mehr dauer-
haft mit gedrickter X-Taste, sondern
msst prazise eingreifen, wenn der
Ball den FuB des Kontrahenten ver-
lasst. Wahrend unserer Testmatches
funktionierte das System nur unzu-
reichend. Entweder lieBen sich die
Angreifer selbst von mehreren Ver-

teidigern nicht aus der Ruhe bringen
oder unser Gestocher endete mit
einem Pfiff des kleinlichen Schieds-
richters. Die sehr gute Kl nutzt diese
Schwache gnadenlos aus und drib-
belt sich gekonnt durch Eure Reihen.
Da hilft es auch nicht, dass das Stel-
lungsspiel insgesamt besser funktio-
niert und Pésse oft abgefangen wer-
den. Insgesamt sind offensivstarke
Dribbelkinstler im Vorteil, zumal
die Torhiter sich einige unnotige
Abpraller erlauben und ab und an
kopflos durch den Strafraum irren.
Auch durch taktische Veranderungen
lassen sich die Sololdufe nur schwer
einddmmen, zumal das Strategie-
meni im Vergleich zum ohnehin
spartanischen Vorjahres-Pendant
nochmals abstrahiert wurde. Es gibt
keinen Spielfeldplan mehr, an dem
Ihr die Auswirkungen Eurer Einstel-
lungen seht, und Ihr misst Pressing,
offensivdruck und den Stand der Ab-
wehrreihe allein anhand von Schie-
bereglern bestimmen. Da winschen
wir uns die detaillierten Grafiken
von "PES 4” zuriick, als man jedem
Spieler separate Anweisungen und
Laufrichtungen vorgeben konnte! tk

PS3 In verschiedenen Disziplinen jagt Ihr im Training Medaillen
hinterher. Die Aufgaben sind fordernd, aber droge inszeniert

Tobias Kujawa

Es tut mir in der Seele
weh, aber bisher wer-
de ich mit der neuen
"PES”-Version nicht
warm. Sicher, die Offen-
sive funktioniert besser

— denn je und ich klage
nur noch selten iber die Aktionen meiner
Mitspieler. Der Knackpunkt: Uber Jahre
hinweg habe ich mir eine defensive Spiel-
weise mit schnellen Kontern angewdhnt,
doch gerade in der Abwehr fishlt sich das
Spiel zu schwammig an. In den nachsten
Monaten wird die Redaktionstabelle zei-
gen, ob ich den Umgang mit dem neuen
System noch lerne. Dafir sind die Meister- |
liga und der ‘Be a Legend’-Modus jetzt
schoner und vermitteln durch die vielen
Sequenzen ein Mittendrin-Gefihl - fiir
mich herrscht wieder Suchtgefahr! Wa-
rum man allerdings die originalen Kader
fiir die Meisterliga erst freischalten muss,
bleibt mir ein Ratsel.

Matthias Schmid

0b wohl irgendwann ein
"PES”-Jahrgang kommt,
bei dem ich nicht nach
zehn Minuten entnervt
die Menimusik stumm
| schalte?  Wohl nicht!
Doch diese kleine Me-
ckerei soll nicht von der eigentlichen Be-
sprechung dieses FuBballspiels ablenken.
Nach einem Seufzer, weil die eigentlich
lizenzierte Champions League in "PES
2012" ohne den deutschen Meister BVB
stattfindet, freue ich mich iber das neue,
freie Standardsituationssystem, bei dem
ich die Pille zum Sportler meiner Wahl |
spielen darf. AuBerdem trainiere ich hart,
damit ich das ohnehin schon kliigere Frei-
laufen der Kollegen weiter verbessere
- einen zweiten Spieler punktgenau in
Licken zu schicken, erfordert doppeltes |
Hirnschmalz, eroffnet dafir ganz neve |
Offensiv-Optionen. Wie Tobias schmeckt
aber auch mir das schwachere X-Tasten-
Stochern in der Verteidigung so gar nicht,
besonders die KI fihrt mich alten “PES”-
Hasen regelmaBig vor. Auch das Interface
fur die Taktikeinstellungen hat Konami
mal wieder verbockt.

"GUT"

Entwickler  Konami, Japan

Hersteller Konami
Termin im Handel
Preis ca. 60 Euro

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

» 'myPES' Facebook-Anbindung

» Bayern und Leverkusen vertreten Deutsch-
land, die portugiesische Liga ist neu dabei

» mehrere Benutzerprofile speicherbar

» freischaltbarer ‘Club-Boss'-Modus

SPIELSPASS

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

FAZIT » Harter, offensiver, schwieriger. Das
neue "PES” iiberzeugt durch gute KI und mehr
Atmosphire, schwiichelt aber in der Abwehr.
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ﬂm-TEST
Dark Souls

Im Bann der Spinnenfrau: RegelmaBig stellen sich Euch kniippelharte Bosse in

den Weg. Viele sind zunachst optional — kommt einfach spater aufgepowert wieder!

“Dark Souls” wird sowohl

schwerer als auch zugang-
licher.” Mit diesen Worten begriRte
uns  Namco-Bandai-Produzent  Kei
Hirono vor knapp einem halben Jahr
zur ersten Prasentation des geistigen
"Demon’s Souls”-Nachfolgers. Noch
schwerer und gleichzeitig leichter
zuganglich? Was damals fiir uns wie
ein Widerspruch klang, kénnen wir
nach intensivem Testspiel nun be-
statigen: From Softwares dusteres
Fantasy-Epos bleibt einerseits der
unbarmherzigen  Spielphilosophie
des Vorgangers treu. Andererseits
wurde das teils doch etwas uberla-
dene und chronisch erklarungsarme

U ODER NICH

Demon's Souls"-Veteranen ken-
nen (und firchten) es: einmal
unachtsam gewesen und direkt
gestorben. Schon werdet |hr in
so genannter Seelenform wie-
dererweckt, allerdings mit weni-
ger Lebensenergie und anderen
Einschrankungen. In "Dark Souls”
wurde dieses Spielelement modi-
fiziert: Wer hier in Menschenge-
stalt das Zeitliche segnet, wird
als Untoter wiedergeboren — von
der Optik abgesehen mit weni-

Untoter fordert seinen Tribut.

ger drastischen Auswirkungen als im Vorgénger. So bleiben Euch gliicklicherweise
samtliche Lebenspunkte erhalten. Dafiir kannt Ihr nur in lebendiger Form Leucht-
feuer aufristen, um das Fassungsvermagen Eures Heil-Flakons zu erhahen. Hierzu
investiert |hr am Lagerplatz eine &uBerst seltene Substanz namens 'Menschlich-
keit'. Diese nutzt lhr auch, um wieder eine lebendige Gestalt anzunehmen. Weitere
Vorteile: Nur wer lebt, kann online eingreifen und offline NPCs beschwéren.

Konzept sinnvoll entschlackt. Aber
der Reihe nach...

Im Land der Toten

Wie schon in “Demon’s Souls” ist die
Story verglichen mit anderen Japan-
RPGs wenig mehr als nur Beiwerk
Im Konigreich Lordran regieren die
Damonen, die Menschen wandeln
als lebende Tote umher. Ihr seid aus-
erwahlt, dem infernalischen Treiben
ein Ende zu setzen - soweit das
Basiswissen. Wenngleich genrety-
pische Elemente wie ellenlange Di-
aloge oder minutenlange Cut-Scenes
quasi nicht existent sind, verspriht

S IST HIER DIE FRAGE

AuBen pfui, innen hui: Das Dasein als
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PS3 Tutorial des Terrors; Der Traf

ingsdungeon macht Euch mit der Grundsteuerung

e

vertraut. Am Ende nimmt der gnadenlose Kerkermeister die Abschlusspriifung vor.

"Dark Souls” dennoch eine Fantasy-
Atmosphare, die ihresgleichen sucht.
Denn die Schauplatze bestechen
durch einzigartiges Design und enor-
me Vielfalt.

In der Stadt der Toten etwa er-
warten Euch heruntergekommene
StraBenzige  samt  kolossalem
Schloss mit weitlaufigen Wehrgén-
gen, finsteren Verliesen und ver-

P53 Blitzenergie gal

wunschenem  Schlossgarten. Ganz
anders die unterirdischen Ruinen
von Neu-Londo: Kein Tageslicht fallt
in die aschfahlen Steinlabyrinthe, wo
ruhelose Geister rastlos umherirren
und ein unvorsichtiger Schritt den si-
cheren Tod bedeutet. Wer sich noch
tiefer hinab wagt, erreicht iiber die
Drachenschlucht schlieBlich Schand-
stadt - ein gigantisches, in die Fels-

b es in "Demon’'s Souls” nicht. Im Nachfolger verzaubert Ihr mit

Elektromagie etwa Eure Klinge — perfekt im Kampf gegen stahlgepanzerte Schurken



Kostenlose

ich bin ganz ehrlich und /
oute mich mit dber 200 2 e a l
Spielstunden  "Demon’s : :

Souls” als echter Fan-

boy. In fast 30 Zocker-

jahren ist mir selten ein

Titel  untergekommen,
der die Balance zwischen extremer, teils
grenzwertiger Herausforderung und  be-
lohnenden Gliicksgefihlen besser gemeis-
tert hatte - erfreulicherweise geht diese
Motivationsformel im Nachfolger ereut |
voll auf. Keine Frage, auch "Dark Souls”
richtet sich an hartgesottene Gamer, die
bereit sind, Zeit, Schweif und Tranen zu
investieren. Dann aber entdeckt man un-
ter der raven und vermeintlich unfairen
Schale ein faszinierend durchdachtes und
einzigartiges Action-Rollenspiel, das jedem
Zocker seine ganz individuelle Spielweise
ermoglicht. Gegeniber dem Vorganger
fallen viele kleine Verbesserungen auf: Ein 3 1 by,
paar Uberkomplizierte Elemente sind gleich e < RETURN ist das Magazin fiir alle
ganz gestrichen worden - so kann man 1 . ~ 8-Bit Computer- und Konsolen-
“Dark Souls” auch spielen (und geniefen), L o ! freunde. Wir berichten iiber die
ohne regelmaBig im Internet nach Rat zu 3 | A aktive 8-Bit Welt von Atari, Sega,
suchen. Die offene Spielwelt gefallt mit ab- - E PN Commodore, Nintendo, Sinclair,
echslungsreichen Schauplatzen, erhahter \ % Amstrad, Colecovision & Co.

plexitat und der ewigen Frage: “Traue : |55 58

ch mich noch weiter ins Unbekannte oder " - = oo o,
Yo ¥ P53 Kolossale K - Bifigen Walten lock Nur fiir kurze Zeit:

kehre ich lieber zum sicheren Leuchtfeuer S3 Kolossale Kerker und verwunschene Walder: Die weitlaufigen Welten locken mit

2uriick?” Ein Meilenstein des anspruchs- thematischer Al ung und sind nahtlos miteinander verbun
vollen Videospiels, dessen Unbarmher- RE I URN

zigkeit aber erneut nicht jedermanns Ge- Prinzip der offenen Welt. Nach dem  Abzweigungen offenbaren sich Euch.
schmack sein wird. knackigen Tutorial, das Euch mit den ~ Aber keine Bange, auch wenn die teste“!

elementaren Joypad-Kontrollen ver-  Dungeons deutlich mehr Forscher-
wand gebautes Holzkonstrukt, an  traut macht, landet lhr am ersten freiraum lassen und komplexer aus-
dessen schier unendlich tief gele- Leuchtfeuer. Dieses befindet sich fallen als im spirituellen Vorganger:

S

Testen Sie das RETURN Magazm'

. : - llen Sie [hr P
gener Basis ein giftiger Sumpf auf inmitten einer felsigen Ruinenland- ~ Wirkliches Verlaufen ist dank des in Her, 76tV emi25 09 bisiz iy
neue Opfer wartet. Frohsinn und Hei-  schaft, von der aus Ihr die genannten  meist exzellenten Level-Designs und 20.10.2011 vélligkostenfrei! *

terkeit sucht Ihr entsprechend verge-  Areale per pedes ansteuert. praktischer Abkirzungen kaum maég-
bens, in “Dark Souls” regiert schaurig Mit den freien Open-World-Kon-  lich - und das ganz ohne Karte. U“d so\ge‘hts.
schon dunkelste Fantasy. zepten eines “Elder Scrolls” oder A
"Fallout” hat dgs N|pp0ﬁ-AbenteUE( Ein Licht im Dunklen
Struktur d Schreckens aiierdmgs wenig gemeinsam. Statt

einer gigantischen Karte erwarten — Damit Ihr auf Euren wagemutigen
Der Grundaufbau unterscheidet sich  Euch in “Dark Souls” némlich clever  Streifzigen auch mal verschnaufen
dabei grundlegend von “Demon’s  konstruierte Labyrinthe, die durch  konnt, ersannen die japanischen Ent-
Souls”. Wéhrend Ihr via Hub direkt ~ Aufziige, Treppen oder Tore mitei- wickler die so genannten Leuchtfeu-
von einem Areal ins nachste t,  nander verknipft sind. Je tiefer Ihr  er. Diese finden sich meist an stra-

folgt die inoffizielle Fortsetzung dem  in die Gebiete eindringt, desto mehr tegisch 3 weiter auf Seite 80 Neue Spiele Remn ]
fiir fast alle
8-Bit Gerite

5 Reviews zu Spiele-
N -

Klassikern mit vielen
Hintergrundinfos

* Die Aktion ist beschriankt auf
den Zeitraum vom 25.09.2011
bis zum 20.10.2011. Es ist eine
begrenzte Menge an Magazinen
verfiigbar, nur solange Vorrat
reicht. Die Ausgabennummer
istbeiBestellung nicht wihlbar.

RETURN

eile: Buttonmasher sehen in “Dark Souls” kein Land — nur wer das durchdachte Wechselspiel aus Angriff und Block 'DAS MAGRIN FUR DIE GENERATION 8-BIT
rd siegreich sein. Die Lock-on-Funktion wurde gegeniiber dem Vorganger verfeinert und funktioniert meist tadellos
o
RETURN to 8-Bit!

www.return-magazin.de




Was ist was? Der Hauptbildschirm im Detail

W =

e

oy

DIGI-KREUZ-BELEGUNG

OBEN: Durch Driicken des Digi-Kreuzes in diese Richtung schaltet Ihr zwischen den
unterschiedlichen Zaubern, Wundern oder Pyromantenspriichen durch. Um diese
auszufiihren, muss in der linken oder rechten Hand das entsprechende Werkzeug
(also etwa Zauberstab oder Wundertalisman) ausgeriistet sein. Die Zahl gibt an,
wie haufig eine Magie noch eingesetzt werden kann, ehe sie am Leuchtfeuer auf-
gefiillt werden muss.

UNTEN: Hier wird zwischen bis zu fiinf aktuell ausgeriisteten Hilfsgegenstanden
gewechselt. Zu solchen Items zihlen etwa Brandbomben, Wurfmesser oder Ge-
gengifte. Das momentan gewahlte Helferlein wird anschlieBend via Quadrat- bzw.
X-Taste aktiviert.

RECHTS: Der rechte Bereich des Digi-Pads ist fiir den rechten Waffenarm reserviert.
Hier konnen bis zu zwei Waffen abgelegt und durch Driicken getauscht werden -
egal ob Schwert, Axt, Zauberstab, Bogen oder auch ein Schild. Per Dreiecks- bzw.
Yaste schwingt Ihr den aktuell aktiven Todbringer in der rechten Hand zudem
beidhandig - ein um etwa das Eineinhalbfache starkerer Schaden ist die Folge.
LINKS: Das Pendant zum rechten Waffenarm. Auch hier kénnt Ihr zwei Metzel-
gehilfen nach Wahl ablegen. Allerdings ist das beidhandige Fihren der hier ak-
tiven Klinge nicht maglich. Entsprechend wird der linke Waffenarm bevorzugt fiir
Defensivausriistung wie Schild oder heilspendende Talismane genutzt.

78

AKTUELL GESAMMELTE
MENSCHLICHKEIT

Die etwas abstrakt ‘Menschlichkeit’
genannte Substanz wird genutzt, um
vom untoten in den lebendigen Kdrper
u wechseln. Weiters lassen sich mit
geopferter Menschlichkeit Leuchtfeuer
aufbohren, um etwa das Fassungsvermo-
gen der Estus-Flakons von fiinf auf zehn
Schlucke zu erhdhen. Wichtig: Genau wie
Seelenpunkte verliert Ihr aktuell mitge-
fiihrte Menschlichkeit beim Bildschirm-
tod. Beides lasst sich jedoch wieder auf-
sammeln - sofern Ihr auf dem Weg dahin
nicht erneut krepiert.

b
LEBENSENERGIE UND
AUSDAUER

Der rote Balken gibt die aktuelle Lebens-
energie an, das griine Pendant die Aus-
daver. Aktionen wie Angriff, Blocken,
Rennen oder Ausweichrolle zehren an
letztgenannter Leiste. Diese regeneriert
sich mit der Zeit von alleine, mit erho-
benem Schild dauert das Wiederaufladen
allerdings deutlich langer. Ist die Ausdau-
er einmal aufgebraucht, kann fiir Sekun-
denbruchteile keine der genannten Akti-
onen ausgefiihrt werden - unter Umstan-
den eine iberlebenswichtige Zeitspanne!

M! 11-2011
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MINI-MENU

Sobald Ihr die Starttaste driickt, erscheint
diese Miniaturversion des Hauptmeniis.
Hier lassen sich via Schultertasten die
Bereiche Inventar, Ausriistung, Status
und Optionen auswahlen, welche dann
im Vollbild mit sémtlichen relevanten
Infurmalvonen angezeigt  werden.
Eine i ilverb g, in

'°Wihl:n"7< OK © Verlassen

3040

SEELENANZEIGE

Gibt an, wie viele Seelen aktuell mit-
gefiihrt werden. Beim plétzlichen Exitus
werden die hier angezeigten Zahler am
ort des Dahinscheidens zuriickgelassen,
konnen aber einmalig wiedererlangt
werden. Spezial-Seelen, die in Itemform
(etwa bei Iange dahingeschiedenen Sol-
daten) g wurden, sind von dle-

“Demon’s Souls” erscheint namlich di-
rekt das bildschirmfiillende Meni. Was
sich nicht geandert hat: Egal wo Ihr gera-
de herumstdbert, das Spiel lauft weiter.
Eine Pausefunktion gibt es namlich auch
in “Dark Souls” nicht.

"

DIE WICHTIGSTEN REGELN I
KAMPF UMS UBERLEBEN

Bereits das Tutorial von “Dark Souls” lockt mit mannigfaltigen Mdglichkeiten, ins digi-
tale Nirvana zu entgleiten, stellt aber - wenig iberraschend - den einfachsten Teil des
spiels dar. Damit unerfahrene Seelenjager nicht vllig abgeschreckt werden, haben wir
ein paar goldene Gebote zusammengestellt.

DU SOLLST DIE RICHTIGE KLASSE \/\/AHLEN

gleich Kl hiede im spateren Spielverl leichen sind,
kénnen sie in den ersten Stunden durchaus iiber Lust und Frust entscheiden. Unsere
Empfehlung: Wahlt fiir den Einstieg einen Helden, der sowohl iber ordentliche Nah-
kampfpower als auch eine Maglichkeit zum Fernangriff verfiigt. Der Pyromant etwa
hat neben einem Beil einen brutzeligen Feuerball mit allerdings méaRiger Reichweite
dabei. Der Jager hingegen setzt auf Kurzschwert und einen praktischen Kurzbogen. Mit
der richtigen Figur macht Ihr Euch das Leben anfangs definitiv leichter.

DU SOLLST DAS LEUCHTFEUER AUFBOHREN

Sobald Ihr eine Einheit Menschlichkeit ibrig habt, solltet Ihr diese ins Entfa-
chen des Leuchtfeuers i i Hierdurch verdoppelt sich dauerhaft das F q
vermégen Eures Estus-Flakons auf zehn Einheiten. Eine weitere Steigerung ist aller-
dings nur mit einem geheimen Ritual maglich.

DU SOLLST DAS SCHILD HEBEN

In der rechten Hand eine ordentliche Klinge, in der linken ein gutes Schild -
das ist die Standardkombi beim Erforschen unentdeckter Gebiete. Dabei solltet thr das
schiitzende Rund stets per Schultertaste aktiv haben. Andernfalls nutzt es wenig gegen
Schlage oder Pfeilschiisse aus dem Nichts.

DU SOLLST HOHENUNTERSCHIEDE UND

CLIPPING-FEHLER AUSNUTZEN
Die sicherste Art, von einem iibermachtigen Gegner nicht erledigt zu werden, besteht
darin, auBerhalb seiner Reichweite zu bleiben. Speziell Hinenritter und andere dicke
Brocken knnen b keine Leitern erkli weshalb sie vom Dach eines
Hauses gefahrlos mit Zauber oder Flitzbogen beharkbar sind. Zudem werdet Ihr einige
Situationen erleben, in den sich maRig schlaue Schurken etwa hinter diinnen Wanden
oder Tiirrahmen verheddern, sie aber dennoch fiir Eure Nahkampfklingen erreichbar
sind. Aber Vorsicht, diese Art des Clipping-Kampfs beherrscht mitunter auch die Ge-
genseite!

DU SOLLST FRUH IN EIN REPARATURKIT INVESTIEREN

Ein Reparaturkit ermdglicht es, demolierte Bewaffnung und Riistung am
Lagerfeuer selbst zu flicken. Ein extremer Vorteil, wenn man sich meilenweit vom
nachsten Schmied entfernt mit seiner schartigen Lieblingsklinge wiederfindet! Fiir
3.000 Seelen bietet in der Stadt der Toten der Handler in der Nahe des Leuchtfeuers
ein entsprechendes Kit an.

DU SOLLST DICH NICHT FUR DEN RUCKZUG SCHAMEN

Die oberste Regel fiir alle Nahkampfer: Auch im hektischen Getiimmel immer
ein Auge auf die Ausdaueranzeige richten. Ist diese einmal leer, steht Ihr kurzzeitig
vollkommen schutzlos da. Nutzt im Zweifelsfall den letzten Rest Energie lieber fiir
eine schnelle Riickwartsrolle, anstatt einen letzten Angriff zu wagen. Ist die Ausdauer
wieder aufgeladen, stiirzt thr Euch zuriick in die Schlacht. Durch solch eher bedéchtiges
Vorgehen werdet Ihr vor allem in intlich simplen Standardka JE
iberflissige Bildschirmtode vermeiden.

DU SOLLST DIE RICHTIGE WAFFE WAHLEN
starken und Schwéchen haben in ”Dark Souls” nicht nur Helden und Schurken,
| will passend gewahlt sein. Riesige Zweihander etwa

sem Verlust nicht b =
solange sie nicht manuell in Standard-
seelen umgetauscht wurden.

auch die jeweilig
sind in engen Gangen quasi nutzlos, das flinke Krummschwert richtet gegen gepan-
zerte Gegner nichts aus, der zinnerne Zauberstab eignet sich iberraschend gut als
StoRwaffe. Probieren geht entsprechend iiber studieren! Selbst vermeintlich nutzlose
Priigel kannen manchmal Gold wert sein. Und da es kein Tragelimit fiir nicht ausgeriis-
tetes Kriegsgerat gibt, geht das Testen umso stressfreier vonstatten.

DU SOLLST ZUNACHST DIE STADT DER

TOTEN BESUCHEN
Auch wenn Euch das Spiel andere Maglichkeiten lasst, Eure erste Exkursion nach dem
Tutorial sollte nach Zombiehausen fiihren. Hier warten moderate Monster, einige coole
Schatze und ein Handler mit nitzlichem Warenangebot. Fiir das Duell mit dem ersten
richtigen Taurus empfehlen wir eine Fernkampfwaffe. Macht Ihr Euch im
Kampf mit dem garstigen Bullteufel die Leiter im Eingangsbereich der Briicke zu Nutze,
besiegt Ihr die Bestie ohne einen Punkt Energieverlust...
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Drachenwapy

Angriffstyp:

Attribut Bonus

schild
Sehild

Zuriicksetzen

Verbessert

Die Statucmerus wur den uberswchthcrer gesta\tet als im Vorganger.

So sind z.B. etwaige Auswirkungen auf die Ausriistung beim Aufleveln klar erkennbar.

sinnvollen Platzen (etwa in der Néhe
eines Bossgegners oder neuen Ge-
biets) und dienen - einmal aktiviert
- nach dem virtuellen Ableben als
Ricksetzpunkt. Damit nicht genug:
Die passenden Items vorausgesetzt,
repariert Ihr ladierte Ausristungsge-
genstdnde, verbessert mittels sel-
tener Steine Waffen sowie erstmals
auch Panzerung, wéhlt Zauberspri-

DEMON'S SOULS

Verschiedene Heilkrauter re

sprechend mitgefiihrt und susgeristet

stet eine bestimm

maximale

und durch Tranke regeneriert werden

Neben dem absoluten Maximum fiir mitgefihrte Gege!
ing. Ubersi
n beim Lagermeister hinterlegt werden

existiert ein Limit fur angelegte Ausr
Items kan

Fir einen Wech:
muss das Au

en ist nicht moglich. Einzig das f
sprungartig zu tibe

nicht angezeigt.

Ein kompliziertes Feature

eren unterschiedliche
Mengen Trefferpunkte. Die passmden Pflanzen miissen ent-
verden.

te Anzahl Magiep
erenergie kann durch Seelenpunkte aufg

& zwischen normalen und Feuerpfeilen Ist

che aus, levelt Euren Helden auf oder
fullt Ever Flakon mit Heilenergie.
"Wow!” mag da der "Demon’s
Souls”-Experte denken. “So viel Hil-
fe klingt ja nach Kindergeburtstag.”
Doch der geneigte Fan irrt, denn
die Leuchtfeuer haben auch ihre
Schattenseiten. Zum einen kehrt Ihr
nach dem Bildschirmtod oder durch
Gebrauch eines entsprechenden Ge-

HEILUNG

es praktische Flasch

SCHMIEDEKUNST

beiden
eine repariert erst

ZAUBERKUNST

PFEIL- BZW. BOLZENWECHSEL

auch
SPRUNGKRAFT
noglicht ~ Aus dem Sprint heraus macht

STATUSMELDUNGEN

noch unter

WELT- UND CHARAKTERTENDENZ
zwei Tendenzen, die je nach gutmi-
er Spielweise bestimmte Ereignisse
lerer Figuren auslasen. So werden et

Nur die wt,e\Pgr— Ausristung mar=
bestimmtes (erweiterbares) Maximum nicht tiberschreiten

oder die Armbrust ausgerustet
des Gefechts via Schultertasten getauscht werden

printknopfs einen ordentlichen Sprung

Zur genauen Einschatzung

gen von NPCs rechnen. Die Welten als solche

= Wiihlen % OK © Ve

genstands ausschlieBlich zur zuletzt
besuchten Raststatte zurick. Ein Um-
stand, der den hoffnungslos unter-
bewaffneten Verfasser dieser Zeilen
zumindest einmal die Ruckkehr in
sicherere Gefilde fast unmaglich ge-
macht hatte.

Schattenseite Nummer 2: Sobald
ein Leuchtfeuer - fur welche der
genannten Aktionen auch immer -

DARK SOULS

Ein Schiuck aus dem Estus-Flakon und schon steigt die Lebenskraft
hen wird am Le
ker das scheint, desto mehr Portionen passen ins Flakon

feuer gratis befillt. Je

Mit einem Reparaturset kannt Ihr am Leuchtfeuer selbst Waffen und
s auch Rustung repa
ung ist nach wie vor

n sowie elementar verstarken. Die
e der Profischmiede

Magiepunkte gehdren der Vergangenheit an. Jeder Zauber kann

bestimmte Anzahl oft gesprochen
er aufgeladen werden muss.

kénnen Munitionstypen

Euer Recke durch erneutes Driicken
orne

Gefahr wird bei drohenden Vergiftungen

der Statuskrankheit zu leiden habt

mg rahhang\g von seiner Spielw

S Brandne& D\e Leuch*feuer dienen als Raststatte und Checkpoint zugleich. Heilen,
aufleveln, Magie auwahlen, Rustung reparieren — so macht Camping SpaB

genutzt wird, kehren samtliche be-
reits besiegte Standard-Bosewichte
ins Gebiet zuriick! Und genau hier
beginnt die eigentliche Herausforde-
rung von "Dark Souls”.

Ein unvorsichtiger VorstoB, ein
schlampiger Konter, ein leichtsin-
niger Angriff - der Tod lauert in
“Dark Souls” buchstablich hinter
jeder Ecke. Bereits ein schlaksiger
Zombiesoldat macht dbereifrigen
Abenteurern in  Sekundenschnelle
den Garaus. Egal ob lastige Giftflie-
ge, hinenhafter Todesritter oder
keulenschwingender Riesentroll, die
ebenso vielgestaltige wie gemein-
gefahrliche Feindpalette macht jede
Minute des Fantasy-Spektakels zu
einem virtuellen Survival-Trip. Wil-
de Massenschlagereien a la "God
of War” oder “Devil May Cry” sucht
Ihr hier vergebens. Beobachten, Blo-
cken, Parieren, gezielt Zuschlagen -
das Kampfsystem von “Dark Souls”
ist verhaltnismaRig gemachlich, da-
fir aber umso spannender und fle-
xibler. Langschwerter, Zweihander,
Dolche, Sabel, Peitschen, Speere,
Axte, Bogen, Zauberspriiche, ma-
gische Ringe... die unzdhligen Waf-
fen unterscheiden sich mafBgeblich
in Sachen Schlagtyp und optimales
Einsatzgebiet. Zudem lassen sich
die Todbringer wie erwahnt aufris-
ten und spater sogar mit speziellen
magischen und nicht-magischen At-
tributen versehen. Die richtige Wahl
der Ausristung sowie die passende
Strategie zwingen schlieRlich auch
den dicksten Damonen in die Knie.

Held nach Wunsch

Die beste Bewaffnung ist letztlich
aber nur so qut wie der Held, der sie
benutzt. Hier kommt die einzigartige
Charakterentwicklung ins Spiel. Zu
Beginn entscheidet lhr Euch wie im
Rollenspielgenre durchaus wblich far
eine Klasse: Ritter, Dieb oder Zaube-
rer kennt der Fan bereits aus dem
Vorganger, neu im Kader ist etwa der
Pyromant. Samtliche Figuren ver-
fugen tber eine individuelle Start-
ausristung  und  unterschiedliche
Attributsstarken bzw. -schwachen.



besser einschatzen, wie lange Ihr Euch noch sicher in einer Pestzone aufhalten kénnt.

ONLINE-SEELENJAGD

Wie schon beim Vorganger erwartet Euch in "Dark Souls” ein Mehrspieler-Modus
der ungewshnlichen Art: Seid Ihr online unterwegs, begegnen Euch menschliche
Mitstreiter als fahle Phantome, mit denen Ihr nicht interagieren konnt. Einzig
Nachrichten und Hinweise dirft Ihr hinterlassen. Auf Wunsch kénnt Ihr jedach bis
zu drei Kollegen beschwaren, die Euch bis zum Bezwingen des nachsten Boss-
gegners zur Seite stehen. Wer hingegen eher auf Krawall gebirstet ist, fallt in
die Welt eines anderen Spielers ein, um im unerbittlichen Kampf dessen Seelen
zu tibernehmen

Zu den neuen Features zahlen etwa Kopfgeldpramien, die auf bestimmte Zo-
cker ausgesetzt und erbeutet werden konnen. In der Testphase war die Online-
Einbindung von "Dark Souls” leider nicht angemessen spielbar. Ein entsprechender

PS3 Sinnvall: Ein Balken zeigt nun, wie nahe Euer Held einer Vergiftung ist. So konnt lhr

Nachtest folgt in einer der nachsten Ausgaben

Genannter Pyromant etwa kommt
mit Axt und Feuerball fir den Fern-
kampf daher, ist aber weniger be-
weglich als etwa der Dieb.

Das Besondere daran: Die Wahl
der Charakterklasse ist nur fir die
ersten Spielstunden von Bedeutung.
Spater konnt Ihr durch das Starken
der entsprechenden Attribute Euren
Recken ganz nach Wunsch ausbauen.
Ihr wollt etwa einen kompetenten
Magier, der gleichzeitig auch mit
schwerem Nahkampfgerat umgehen
kann? Kein Problem, levelt einfach
die korrespondierenden Talente Star-
ke sowie Intelligenz und bald schon
ist der gestahlte Zauberkiinstler fer-
tig. Bogenexperten wiederum bauen

gezielt ihre Beweglichkeit aus, die
sich verstarkt auf Schusswaffenkom-
petenz bezieht. Ein herrliches Sys-
tem!

Seelenhunger XXL

Derlei Charaktertraining ist naturlich
nicht gratis. Wie schon in “Demon’s
Souls” dienen im Kampf ergatterte
Seelen gleichermaBen als Erfah-
rungspunkte und Universalzahlungs-
mittel. Hiermit ersteht Ihr bei den
recht rar gesaten Handlern unter an-
derem frische Waffen, Hilfsitems wie
Brandbomben und Gegengift sowie
neue Zauberspriche. Oder Ihr inves-
tiert direkt in den Seelenaufstieg

«<-

PS3 Nicht schan, aber praktisch: Clipping-Fehler sind nicht ungewshnlich. Vor allem dumme

PS3 Gut angepeilt ist halb getroffen: Nur die Bogen verfigen Uber einen manuelle
Zielfunktion inklusive Zoom — fiir Fernkampfer die erste Wahl

P83 Atmosphére pur: Die Kerkerexpeditionen sind durch stimmungsvolle Hintergrund-
gerdusche untermalt, bei Bossduellen spielt der Orchestersoundtrack dramatisch auf

Eures Helden: Fir jedes neue Charak-
terlevel durft Ihr einen Punkt in ein
Attribut Eurer Wahl investieren und
damit wie beschrieben maRgeblich
Uber die Karriererichtung Eures Alter
Ego entscheiden.

Aber Vorsicht, Seelen solltet Ihr
nicht ungenutzt allzu lange mit
Euch herumtragen: Nach jedem
Bildschirmtod verliert 1hr namlich
den gesamten Vorrat. Zwar kdnnen
die Seelen am Ort des Ablebens
wieder abgeholt werden, doch die
wertvollen Helferlein sind endgiiltig
futsch, wenn Ihr auf dem Weg dort-
hin ein weiteres Mal ins Gras beift.

- -
- X

Monster wie mutierte Fettfliegen bleiben

gerne hinter Wanden hangen, sind aber nach wie vor angreifbar. Die Bildrate kommt nur in riesigen Arealen zeitweise ins Stocken.

Erste Fakten zum Online-Modus
erhaltet Ihr im Kasten links. Auch
wer nicht via Internet losziehen
mag, kann in “Dark Souls” auf Unter-
stitzung hoffen: Verbundet Ihr Euch
mit bestimmten NPCs, kommen die
computergesteuerten  Recken auf
Wunsch in aussichtslosen Bosskamp-
fen zu Hilfe. Wer nur offline spielt,
muss jedoch damit rechnen, dass ab
und an besonders fiese CPU-Attenta-
ter in seine Welt eindringen. Apro-
pos Welt: Die Welt- und Charakter-
tendenzen, die das Spielerlebnis in
“Demon’s Souls” mitbeeinflussten,
fielen kurzerhand der Schere zum
Opfer. Welche groBeren und kleine-
ren Veranderungen Fans des Erst-
lings auBerdem zu erwarten haben,
erfahrt Ihr im Kasten ganz links. cg

From Software, Japan

Entwic}

Hersteller  Namco-Bandai
Termin 7. Oktober
Preis 60 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler (online),

Sprache: englisch, Text: einstellbar
tiefschirfende, freie Charakterentwicklung
knackig schwer, aber (fast) immer fair
abwechslungsreiche, riesige Schauplétze,
die ohne spurbare Ladezeiten miteinander
verbunden sind

» westliches Fantasy-Flair Marke Tolkien & Co.

SPIELSPASS

Singleplayer 9 von 10
Multiplayer
rafik
Sound
FAZIT » Bockschwer und unendlich motivierend:
komplexes Action-RPG mit einzigartiger Spiel-
‘mechanik und sehr freier Charakterentwicklung.
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SPIELE-TEST

F1 2011

B

Formel-1-Rechte sind teuer
~/ - so teuer, dass ein dauer-
hafter Verbleib der Edel-Rennserie in
Deutschland stets am seidenen Fa-
den hangt, weil die Veranstalter auf
den Willen der Landesregierungen
zur Bezuschussung der defizitaren
Rennen angewiesen sind. Staatliche
Beihilfen kann Codemasters nicht
beanspruchen, deshalb  mussen
jahrliche Updates des lizenzierten
Videospiels ordentlich Kohle einfah-
ren. “F1 2011" setzt auf eine kon-
sequente Fortfihrung der im letzten
Jahr etablierten Basis, die punktuell
verbessert wurde. So kommen uns
das Fahrverhalten der Boliden etwas

Ulrich Steppberger
Codemasters verfolgt mit
"F1 2011” wohlweislich
die Politik der kleinen
Schritte: Auffallige Ande-
rungen sucht Ihr vergeb-
lich, dafir wurden viele
Kleinigkeiten  sinnvoll
iiberarbeitet. Angefangen von der kla-
reren Optik uber die Einstellmoglichkeiten
bei Schwierigkeit und Rennablauf bis hin
2u den informativeren Bildschirmanzeigen
finden sich an allen Ecken und Enden Ver-
besserungen. Dank KERS und DRS werden
die Rennen zugleich taktischer wie auch
dynamischer, bei der Karriere sorgen
mehr Zwischenziele fur Motivation und
die zusatzlichen Mehrspieler-Modi erfreu-
en gesellige Piloten. Dass die Atmosphare
manchmal etwas nichtern ausfallt, stort
da kaum.

GUT

82

360 Im stromenden Regen wirkt die detaillierte Cockpit-
Perspektive noch intensiver.

griffiger und die Computer-Konkur-
renten weniger hektisch vor, wah-
rend die Grafik scharfer und farben-
froher wirkt - fast so, als ob jemand
die Kameralinsen frisch poliert hatte.

Fahren mit K(n)opfchen

Einige echte Neuerungen finden
sich trotzdem, schlieBlich hat sich
im realen Vorbild bei Personal und
Regelwerk einiges geandert: So wur-
den das Fahrerfeld aktualisiert (nur
der jungst gefeuerte Nick Heidfeld
kurvt noch im Lotus-Renault herum)
und der Rennkalender angepasst.
Vom letztjshrigen  Kurssortiment
fehlen Bahrain (wurde wegen poli-
tischer Unruhen abgesagt) und der
Hockenheimring - Letzterer wechselt
sich stets mit dem Nurburgring ab,
der entsprechend nun bei “F1 2011”
zur Wahl steht wie auch die neu ge-
baute Strecke in Indien.

360 Der Reporter, mit dem Ihr in der Solo-Karriere 6fter

plaudert, ist ahnlich charmefrei wie Kai Ebel

Ebenfalls erstmals dabei sind
zwei technische Systeme in den F1-
Boliden: KERS (Kinetisches Energie-
rickgewinnungs-System) lasst Euch
jede Runde fur einige Sekunden
zusatzliche Motorleistung aktivieren.
Per DRS (Drag Reduction System)
klappt Ihr den Heckfligel hoch, da-
mit auf Geraden hohere Spitzen-
geschwindigkeiten erreicht werden
- wahrend der Rennen ist das aber
nur unter bestimmten Bedingungen
erlaubt. Diese Erganzungen sollen
mehr Uberholvorgange und dyna-
mischere Rennen ermaglichen, was
tatsachlich zu spannenderen Duellen
fuhrt, aber zugleich die Handhabung
etwas komplizierter macht. Ansons-
ten freuen sich Hobbyrennfahrer u.a.
iber frische Mehrspieler-Modi: So
steht jetzt ein Splitscreen zur Ver-
fiigung und online dirfen bis zu 16
Konkurrenten (plus CPU-Fahrer) ran -
wahlweise absolviert Ihr mit einem

Freund auch eine Koop-Saison. Das
letztes Mal vermisste Safety Car gibt
sich nun auch die Ehre, ist aber nur
aktiv, wenn lhr eine Mindestrenn-
lange von 20% und volle Schaden
einstellt. us

Entwickler Codemasters Birmingham, England

Hersteller Codemasters
Termin im Handel
Preis 60 Euro

Unterstutzt » his 16 Spieler (online),

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» alle Kurse (darunter 2 neue), Fahrzeuge
und Pilaten der aktuellen Saison

» flexiblere Einstellmoy

» erweiterte Mehrspieler-Modi fir online und
Splitscreen

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT

Konsequent im Detail verbesserte
Rennsportsimulation — auch fiir Besitzer des
Vorgdngers lohnenswert.




Ace Combat: Assault Horizon

360 Auch der Kampfhubschrauber ver-
fiigt tber einen Zielfokus (rechts oben)
mit dem Ihr Prézisionsschlage ausfuhrt.

. Seit frihen PlayStation-Tagen
ist Namcos “Ace Combat” die
bekannteste Flugsimulatorserie fur
Konsolen mit sechs Hauptteilen und
einigen Ablegern. Der jingste davon
ist “Assault Horizon": Hier konzen-
triert sich Namco-Bandai auf den
Nahkampf im Dogfight und gegen
Bodenziele.

In den meisten Luftkampfspielen
ballert man auf winzige Flieger, die
oft nur dank des HUDs erspaht wer-
den. Deshalb hat Namco hier eine
neue Zielfunktion eingebaut, mit der
man nahe Feinde fokussiert: Dann
klemmt sich Euer Jager an das Heck
der Gegner und die Kamera zoomt
nahe ran, damit Ihr den Abschuss in
voller Pracht genieft - dank Scha-
densmodellen fliegen dabei richtig
die Fetzen. Trotzdem macht Euch der
Fokus-Modus die Sache nicht allzu
leicht, denn Ihr misst Schub und
Rollen geschickt einsetzen, um den
Feind nicht zu verlieren. AuBerdem
konnen sich andere MiGs & Co. hinter
Euch klemmen. Dann solltet Ihr die
Verfolgung abbrechen, Ausweichma-
nover fliegen und Ablenkkorper aus-
werfen. Dank der visualisierten Ziel-
kegel der Feinde konnt Ihr es sogar

120, Feuee
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360 Ran an die Waffen:

360 Mit Zielfokus und Bord-MG nehmt Ihr Rebellen und Russen Stiick fir Stick ausei-

nander: Da fliegen Euch schon mal Einzelteile und Olwolken ums Cockpit

mit drei Verfolgern gleichzeitig auf-
nehmen. Neben Bord-MG und Luft-
Luft-Raketen rustet Ihr die insgesamt
30 lizenzierten Militarflieger auch
mit allerhand Spezialwaffen aus, da-
runter Mehrzielraketen und Streuge-
schosse gegen Bodentruppen. Ne-
ben den schwungvollen Luftkampfen
hat Namco in “Assault Horizon” eini-
ge andere Missionen eingebaut: Ihr
nehmt mit den Geschitzen einer AC-
130-Gunship Stitzpunkte aufs Korn
oder hinter der Minigun eines Heli-
kopters Platz - erstmals lassen sich
zudem Kampfhubschrauber steuern!

Schwebender Tod

Im Heli bestimmt Ihr mit zwei Tas-

ten die Hohe, um via Analogsticks
Hubschrauber und Zieleinweisung si-
multan zu bedienen. Das klappt dank
Schwebe-Modus sehr prazise, zumal
Ihr bei Raketenangriffen eine Aus-
weichrolle auslosen durft. Trickreich
ist hier vor allem die Missionsdyna-
mik, da Ihr taktisch mit verbindeten
Bodentruppen  zusammenarbeitet:
Es gilt MG- Nester und Artillerie fir
nachrickende Infanterie  auszu-
rauchern und Spezialeinheiten auf
Anweisung zu unterstitzen. Dafir
misst Ihr immer nah am Geschehen
schweben und plotzlich auftauchen-
de Angreifer zeitnah ausschalten:
Mal geht es nur um einen Mann, mal
braust schwer bewaffnete Unterstiit-
zung aus allen Himmelsrichtungen

In Gunship (links) und Blackhawk (rechts) bedient Ihr selbst die Geschiitze

SPIELE-TEST

| Oliver Ehrle
“Assault Horizon” spielt
sich nicht so strategisch
wie andere Teile der Se-
rie, bietet aber grandios
S in Szene gesetzte Nah-
SUPER kampf-Action - und die
| spielt sich trotz aller Spe-
zialeffekte immer noch bersichtlich und
trickreich! Zudem bringen die eingestreu-
ten Spezialaufgaben reichlich Abwechs-
lung in die Kampagne, ohne zur billigen
Fadenkreuzballerei zu verkommen: Auch
beim Gunship gibt es AuBenperspektive
und Raketenbeschuss, den man ablenken
muss. In den Hubschraubereinsatzen er-
fordern die heiBen Zonen neue Taktiken,
es gilt eine vorteilhafte Position zu finden
und den Feind im Schwebemodus anzu-
greifen. Dabei spielt der Angriffswinkel
eine spannende Rolle, denn z.8. in Stad-
ten gibt es reichlich Deckung.

heran - eine tolle Abwechslung zu
den Jet-Dogfights.

Die turbulente Handlung um Re-
bellen, Wunderwaffen und abtrin-
nige Russen stammt von Bestseller-
Autor Jim DeFelice und wurde mit
reichlich Echtzeitanimationen, akti-
vierbaren Sonderszenen und anspre-
chender Synchro lebendig in Szene
gesetzt, das verleiht den Piloten
Profil. Im Laufe der Kampagne wer-
den diverse Multiplayer-Maps freige-
schaltet, dann durfen bis zu 16 Spie-
ler online in Dogfights, Eroberung,
Vorherrschaft und Koop-Missionen
wetteifern. oe

Entwickler Project Aces, Japan
Hersteller Namco-Bandai
Termin 14. Oktober

Preis 65 Euro

Unterstitzt » his 16 Spieler (online],
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» trickreiche Dogfights mit Nahkampfmodus

» jetzt auch Hubschraubermissionen und
Spezialeinsétze an diversen Geschitzen

» 30 Flieger und viele Spezialwaffen

» lebendig inszenierte Handlung

SPIELSPASS
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FAZIT » Packende Luftkimpfe mit neuartigem
Feindfokus, eingestreuten Helikopterschlach-
ten und ansprechender Story.

o

st noch nicht moglich— U




SPIELE-TEST

gl G chkeit
Namco-Bandai  kann das
Plindern der hauseigenen
Spielhallen-Archive ein  weiteres
Mal nicht lassen, doch fir die obli-
gatorische Retro-Ladung auf dem
3DS haben die Japaner zumindest
ein etwas anderes Rezept als sonst
verfolgt. Statt ein halbes Dutzend
Oldies im Originalzustand auf das
Modul zu packen, gibt es diesmal nur

Ulrich Steppberger
| Einerseits finde ich es
| loblich, ~dass Namco
endlich mal nicht auf
reines Recycling setzt. 1
Andererseits bietet mir |
die Sammlung zu we-
nig, was ich als Retro-
Fan haben misste, zumal die niedrige
Auflosung des Bildschirms das Ur-"Pac-
Man” nicht attraktiver macht. Waren die
wirklich starken “DX”-Neuauflagen der
beiden Arcade-0Oldies auf dem Modul und
“Tilt" sowie “3D Impact” fir sich allein
betrachtet mehr als lieblos wirkende
Auftragsarbeiten, gabe es vielleicht ein
“Gut"-Gesicht. So bleibt das Fazit, dass
ein "Dimensions”-Kauf zwar keine Fehlin-
vestition ist, aber selbst Retro-Liebhaber
quten Gewissens drauf verzichten konnen.

GEHT SO’ |

The Gunstringéb

Action

@

Langsam  trudeln  Kinect-
£ Spiele mit mehr Fokus auf
Core Gamer ein: Microsoft gefiel das
erste  Bewegungssteuerungsprojekt
der  skurrilen  Entwicklertruppe
Twisted Pixel (u.a. “Splosion Man”)
so qut, dass dem urspringlich als
Downloadspiel geplanten Pistolen-
klamauk eine DVD-Veroffentlichung
spendiert wurde. Die durchgeknallte
Mischung aus ~ Wildwest-Klischees

| =

Irich Steppberger

Twisted Pixel haben sich
ihren Ruf als Meister des
schragen Humors redlich
verdient.  Auch  “The
Gunstringer”  punktet |
mit Mut zum Wahnwitz,
dem wir sogar einen
Auftritt von Trashfilm-lkone Lloyd “Toxic
Avenger” Kaufman verdanken. Wer damit
etwas anfangen kann, den wird weniger
storen, dass “The Gunstringer” spielerisch
kaum mehr bietet als Railshooter-Kost
von der Stange - und deutlich zu flott
durchgespielt ist. Als Vorzeigetitel fur die
Core-Kompetenz von Kinect taugt die Bal-
lerei trotz solider Steuerung nur begrenzt,
denn Tiefgang und Komplexitat findet Ihr
hier nicht. Fir ein paar unterhaltsame
Stunden ist der Marionetten-Cowboy aber
allemal qut.

GUT"
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Pac-Man & Galaga

/ Shoot'em-Up

ein Duo - aber daftr in drei Ausfih-
rungen. Zusatzlich zu "Pac-Man” und
"Galaga” in klassischer Automaten-
form bekommen Handheld-Spieler
die vor einigen Jahren erschienenen
Neuvauflagen, die mit psychede-
lischer Optik und mehr ("Pac-Man”)
oder weniger (“Galaga”) span-
nenden Weiterentwicklungen des
altbekannten Spielablaufs aufwar-
ten.

Das Kernstiick bilden zwei neue

o %

308 Bei "Galaga 3D Impact" ballert Ihr auf festen Flugbahnen. Per Bewegungserken-

Dimensions

Titel, die mit ihren Namenspaten
nur bedingt etwas zu tun haben.
"Pac-Man Tilt” entpuppt sich als
zweidimensionale Kugelei mit der
Pampelmuse, die wie eine biedere
Mischung aus “Sonic the Hedgehog”
und “Yoshi’s Universal Gravitation”
wirkt und durch die schwammige
Bewegungssteuerung  gelegentlich
nervig ausfallt. “Galaga 3D Impact”
schlieBlich ist ein trister Railshooter,
bei dem Ihr per Zielkreuz auf welt-

nung schaut |hr Euch um und verliert dann oft den 3D-Effekt aus den Augen

raumfliegen ballert und Euch fragt,
wieso das Bild so nervos wackeln
muss.

Unterm Strich ist “Pac-Man &
Galaga Dimensions” eine solide
Sammlung, doch wenn die alteren
Titel (die man anderweitig schon
mehrfach kaufen konnte) mehr
Spa machen als die neuen Beiga-
ben, fehlt der Kaufanreiz. us

Entwickler Namco, Japan

Hersteller  Namco-Bandai
Termin  im Handel
Preis 40 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: einstellbar

» "Pac-Man” und “Galaga" im Original, als
DX"-Fassungen und leidlich originelle
Neuinterpretationen

» 3D-Film zum Pac-Man-Jubilaum inklusive

» 3DS-Faktor: subtiler bis guter Tiefeneffekt
der nicht nachhaltig beeindruckt.
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FAZIT » Bewdhrtes Retro-Duo mit je drei
Varianten von klassisch his modern - ganz
nett fiir zwischendurch, aber mehr nicht.

und Augsburger Puppenkiste muss
man einfach mogen: Ihr lenkt die
Titelhelden-Marionette durch mehre-
re Theaterstiicke, um Rache an ihrer
treulosen Gang zu nehmen. Mit der
linken Hand zieht Ihr die Strippen
des automatisch laufenden Stars und
sorgt so dafir, dass er springt, Hin-
dernissen ausweicht oder sich aus
der Deckung wagt. Mit rechts mar-
kiert Ihr bis zu sechs Ziele, bevor Ihr
per Armbewegung feuert.

Die liebevolle Inszenierung mit
gelegentlichen Schwenks ins (reale)

" >

einem grummeligen Erzéhler ver-
spriht eine Menge Charme und ver-
schleiert geschickt, dass spielerisch
wenig Neues geboten wird und die
Herausforderung dank groBzigiger
Lebensenergie klein ausfallt. Dabei
funktioniert die Kinect-Abfrage nicht
iberragend, aber ordentlich - sogar
wenn Ihr bequem auf der Couch sitzt.
Mit nicht einmal vier Stunden Um-
fang ist “The Gunstringer” jedoch ein
arg kurzes Vergntgen. Auch viele Ex-
tras wie Audiokommentare, die kos-
tenlose Download-Parodie trashiger
Laser-Disc-Ballereien oder ein Gut-

360 Die meiste Zeit kimmert Ihr Euch um eine Zielmarkierung: Visiert auf Euren

automatischen Marschen Feinde an und lasst sie durch Armbewegung Blei fressen

scheincode fur “Fruit Ninja Kinect”
(Test in M! 10/11) wiegen das nur
begrenzt auf. us

360 Humor ist Trumpf: Bosskampfe
finden auf offener Biihne vor jubelndem
Publikum statt.

Entwickler Twisted Pixel Games, USA
Hersteller  Microsoft

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler,

Sprache: englisch, Text: einstellbar

» 4 Szenarien mit je 4 Levels und Bosskampf
» kann auch im Sitzen gespielt werden

» humorvolle, schrage Inszenierung

» zahlreiche Freispiel-Boni

» Gutschein fur "Fruit Ninja Kinect” inklusive

SPIELSPASS
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FAZIT » Zielkreuz- und Ausweichballerei fiir
Kinect mit viel Charme und Witz, die sehr
leicht und vor allem arg kurz ausfillt.




Resistance 3

Wir holen nach, was wir letzten Monat noch nicht tberpriifen

konnten: Wie schlagt sich der kompetitive Mehrspieler-Modus

des groBa

tigen 'Menschen vs. Aliens’-Shooters?

NACHSPIEL

Entwickler  Insomniac Games, USA
Hersteller  Sony

System Ps3

Pr 60 Euro

Hauptspiel 86% (Test in M! 10/11)

5\ Die Fakten zum Multiplayer-

“/ part von "Resistance 3"
haben wir schon in der letzten M!
geliefert: Ihr tragt Matches mit ma-
ximal acht gegen acht Teilnehmern
aus - auf hibsch arrangierten Karten,
die sich iiber den gesamten Globus
verteilen. AuBerdem gilt: Charakter-
entwicklung statt Charakterklassen!
Denn auf die schwachen Simpel-
Klassen seid Ihr nur wahrend der

ersten zwei Stunden angewiesen.
Durch Abschiisse und Assists erspielt

und auf den Mond!

<\ In “Call of Duty: World at War”
blieb deutschen Spielern der
Zombie-Modus verwehrt, jetzt bringt
Activision ~ grafisch ~ Uberarbeitete
Fassungen dieser Levels fur "Black
0ps”: Ihr besucht den Ursprung allen
Ubels, die Zombiefabrik ‘Der Rie-
se’, auRerdem stehen das Anwesen
‘Nacht der Toten’, die Irrenanstalt
"Verriickt” und die Sumpffestung ‘Shi
No Numa’ zum Sturm bereit. Erganzt

gebt Euren Kameraden Feuerschutz!

Hier landen wir einen Abschuss mit der Rossmare-Flinte —
bringt 100 Punkte. Der Tote wird gut sichtbar violett umrandet.

4 2
0 Die Zombies greifen in Runden an: Bleibt zusammen und

Ihr Punkte und steigt Rang um Rang
auf - dann konnt Ihr Eurem Online-
Krieger bessere Ausristung auf den
Weg geben. Mit dabei sind natirlich
starkere und aufgemotzte Waffen so-
wie haufenweise Zusatzfahigkeiten
(fur die Ihr mitunter sehr lang online
spielen msst).

Leider vergdllen kleine Design-
fehler die ersten Spielstunden:
Anfangs putzen Euch Gegner mit
iberstarken Gimmicks im Sekunden-
takt vom Schirm - vor allem gegen

wird das Mappack mit der neuen
‘Mondbasis’, auf der lhr mit dem
Raumanzug auch AuBenbereiche
erforscht - hier geht es etwas lang-
samer zu Sache, Ihr durft dafir aber
Riesenspringe machen. Wie ge-
wohnt greifen die Untoten in Wellen
an: Samtliche Karten bestehen aus
zahlreichen Abschnitten, in denen
die bis zu vier Koop-Spieler diverse
Aufgaben zu erledigen haben. Be-

Doppelgénger in Aktion: Wir haben einen virtuellen
Zwilling aktiviert — der lauft mit und zieht Schiisse auf sich

den Schild ist kein Kraut gewachsen.
Auch die Waffenupgrades stellen
eine sehr deutliche Aufwertung der
Witwenmacher dar - das ist unfair
gegeniber Anfangern. Die Modi rei-
chen von ‘Deathmatch’ iber 'Capture
the Flag" bis hin zu weiteren team-
basierten Spielchen und gehen in
ordnung, sind aber durch die Bank
wenig einfallsreich - da hatten wir
uns von Insomniac mehr erhofft. In
puncto Statistiken kann “R3" niemals
mit “CoD: Black Ops” mithalten.

Call of Duty: Black Ops — Rezurrection

Funf weitere Karten fir den Uberlebenskampf:
Activision filhrt Euch in die klassischen Zombie-Maps

reits die klassischen Levels bergen
massig Geheimnisse, welche Euch
einige Ratsel aufgeben. Es gilt z.B.
Informationen zu sammeln, Schalter
zu aktivieren und allerlei Mechanis-
men in Gang zu setzen. So werden
dann auch Teleporter und zahlreiche
Extrawaffen zuganglich. Die nétigen
Punkte kassiert Ihr fur Abschisse,
das Heilen von Kameraden und das
Reparieren von Barrikaden, durch

0 Wer den Zombiewellen standhalten will, muss bessere
Wiaffen finden und Boni aktivieren: Durchsucht alle Winkel!

Unterm Strich biedert sich der
Mehrspieler-Part mit seinem Aufle-
vel-System zu stark an Activisions
Goldesel an (statt wie bisher interes-
sante eigene Wege zu gehen), ohne
aber dessen Perfektion zu erreichen.
Auch der Krachbum-Faktor eines
"Halo: Reach” wird weit verfehlt

Wo zudem bei der Konkurrenz
die Kill-Cam zeigt, wer Euch wie
erwischt hat, ‘bewundert’” Ihr bei
“R3” Clippingfehler, Kameragezuckel
und unrunde Animationen. ms

Unterstitzt » 2 Spieler kooperativ (off- und
online), bis 16 Spieler kompetitiv (online)

» l8uft flissi
» clever:

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
| Sound

g, zudem schnelle
uren fiihren Eucl

hsuche
um Feind

Der Mehrspieler-Part enttauscht auf
hohem Niveau - der Einstieg ist zéh, Modi und

r Treyarch, USA

Activision
PS3 /360
S 12 Euro

auptspicl 86% (Test in M! 01/11)

welche die Zombies in die Levels
brechen - da ist jederzeit reichlich
Teamwork gefragt. Zusatzlich er-
haltet Ihr ein Download-Passwort
fur den Zombie-Soundtrack mit drei
exklusiven Titeln. oe

Wer den Uberlebens-
kampf-Modus  liebt, er-
halt mit diesem Mappack
finf verwinkelte Karten,
die Spannung fir viele
Stunden bieten - das gilt
fur die herdich gruselig
aufbereiteten Klassiker ebenso wie fir
die physikalisch originelle Mond-Map. Da
es sich zum GroRteil um Neuauflagen han-
delt, finde ich den Preis allerdings etwas
iiberzogen. Immerhin haben diese Maps
einen hohen Wiederspielwert, zumal man
sich auch mal offline hineinwagen sollte.
Denn nur wer sich auskennt, kann ein
Online-Team sinnvoll unterstitzen: Wenn
das Zusammenspiel nicht klappt, entsteht
mitunter reichlich (todliche) Verwirrung.
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360 Die Grafik von "Avatar Farm” ist nicht spektakular, aber sympathisch und
(bersichtlich — virtuelle Kartoffelfelder geben eben nicht allzu viel her.

B2 per erfolgreichste Vertreter der Social Games auf

Facebook ist bekanntlich “Farmville”: Das fesselt

taglich Millionen Spieler, denen die banalsten
Tétigkeiten, die ein Bauernhof hergibt, unerklarlich viel SpaR zu machen
scheinen. Wer das Konzept einmal ohne lastige Dauerbenachrichtigungen
oder die Versuchung, kurz fiir ein paar Cent eine Riibe zu kaufen, aus-
probieren will, findet in “Avatar Farm” einen geeigneten Konzept-Klon.
Hier latscht thr mit Eurem virtuellen Bauern tber die Felder, sat, gieRt,
pflegt und erntet alle maglichen Arten von Nutzpflanzen und nutzt das
verdiente Geld, um Euren Hof auszubauen - das ist zwar anspruchslos,
aber durchaus untverhfaltsam, gerade Entwicker Milkstone
wenn Ihr regelméRig ein paar Minuten Studios, Spanien
investiert. us Preis 3 Euro

10x NES gratis auf 30S

Die erste Halfte von Nintendos Gratisspiele-Trostpflaster
fiir 30S-Frithkaufer ist seit Anfang September verfiigbar: Die zehn
NES-Spiele “Super Mario Bros.”, “The Legend of Zelda”, “Zelda
Il: The Adventure of Link”, “NES Open Tournament Golf“, “Don-
key Kong jr.”, “Balloon Fight”, “Ice Climber”, “Mario & Yoshi”,
"Wrecking Crew” und “Metroid” spielen sich auch auf dem Hand-
held iiberwiegend noch sehr unterhaltsam und belegen dank ge-
ringer DateigroBen nur wenig Speicherplatz. Kleinere Macken wie
die nicht ganz dem Standard-4:3 entsprechenden Bildproportionen
sowie die fehlende Maglichkeit, jederzeit zu speichern (bei den
Game-Boy-Downloadtiteln geht das), lassen sich da verschmer-
zen. Das groBte Problem ist es, die Spiele iiberhaupt aufzuspiiren,
da sie Nintendo gut im eShop des 3DS versteckt hat: Startet die-
sen und geht im Hauptmenii ganz nach links zum Punkt ‘Einstel-
lungen und mehr’. Tippt nun darauf und wahit dort den Meniipunkt
‘Heruntergeladene Titel’. Scrollt in der folgenden Liste ganz nach

unten (denn am Anfang
oo seht Ihr nur eventuell von
e R Euch getétigte Einkaufe),
7 dort tummelt sich dann
der NES-Zehnerpack. Jedes
Spiel muss einzeln geladen
werden, dann wiederholt
Ihr die obigen Schritte.
Wann die versprochenen
GBA-Titel folgen werden, ist
noch unklar, aber bis zum
Jahreswechsel sollen alle
verfiigbar sein. us

‘Super Mano Bros. NES]Vmachi
auch auf dem 3DS eine Menge Laune

Counter-Strike: Global Offensive — diesmal auch fiir Konsolen!

SPIELE ¢ "Counter-Strike”, der Mehrspieler-Klassiker und Aufhanger zahl-
reicher Killerspiele-Debatten, kehrt zuriick! Valve verspricht fiir nachstes
Jahr funf Karten fur den Modus ‘Bomb/Defuse’ und zwei Geiselrettungs-
szenarien, darunter Klassiker wie aztec, dust2 und italy, die entweder
nur optisch tberarbeitet oder besser ausbalanciert werden. Dem gegen-
ber stehen einige neue Waffen, darunter ein Taser, der sofort totet, und
Molotow-Cocktails. Fir Neulinge gibt es einen Casual-Modus, in dem
Geld keine Rolle spielt, damit alle Teammitglieder unabhangig von
erfolgreichen Abschiissen die gleichen Ausristungsoptionen haben.

360 "Counter-Strike 1.6" und uurcé habe} rﬁttler‘WEHa schon einige Jahre

In puncto systemibergreifendes Spielen fahrt der Entwickler aus Seattle
den gleichen Kurs wie bei "Portal 2”: Xbox-360-Spieler bleiben unter sich
und sind auf ihr Gamepad beschrénkt, Sony-Junger greifen optional auch
zu Maus und Tastatur und duellieren sich auf Wunsch mit PC-Besitzern. Die
Onlinegefechte laufen auf Valves eigenen Servern, ein System sorgt dafir,
dass Neulinge nicht auf Profis treffen. tk

SR

Lt 3
360 Die Unterfuhrung auf der beliebten Karte dust2 ist nur im Team sicher zu durchqueren

auf dem Buckel. Die Uberarbeitete Grafik fiigt viele schone Details hinzu Einzelkampfer fallen hier sehr leicht Scharfschitzen zum Opfer.

+++ Frischer Look: Microsofts vierte Uberarbeitung der Xbox-360-Meniis mit u.a. besserer

ONLINE-TICKER » Sprachintegration und Bing-Suchmaschine wird spatestens im November an den Start ge-
hen. +++ Link-Quartett: "The Legend of Zelda: Four Swords Anniversary Edition” kann ab dem
28. September gratis auf dem DS heruntergeladen werden und ist auch solo spielbar, +++
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BloodRayne: Betrayal
mEm Action-Adventure ’

P53 Rayne hat nichts mit glitzernden Emo-Vampiren Marke "Twilight" am Hut — sie fiillt den Bildschirm regelmaBig mit jeder
Menge fein animiertem Pixelblut. Zum Gliick besanftigt der Comic-Look den deutschen Jugendschutz

rend Rayne austeilt, seht Ihr links oben den Combozahler, der Euch fir
gute Aktionen belohnt, fur schlechte jedoch Punkte abzieht

DD Manche Lizenzen sind auf den ersten Blick extrem undankbar:
Nehmen wir zum Beispiel “BloodRayne”: Die Reihe um die Halb-
vampirin Rayne machte stets durch den Mix aus Nazis, Blut und blanken
Brusten denn durch spielerische Qualitdten von sich reden. Drei unterir-
dische Verfilmungen aus dem Gruselkabinett des Uwe Boll gaben ihr
schlieRlich den Rest. Dem Entwickler WayForward gebiihrt also unser
Respekt, dass er sich an dermaBen vorbelasteter Materie versucht - und
groRes Lob fiir die Tatsache, dass er der bleichen Heldin endlich ein gutes
spiel auf den knackigen Leib schneidert!

Bei Raynes Comeback blieben die Kalifornier ihren Starken treu und
inszenieren "BloodRayne: Betrayal” als dynamisches 2D-Actionspiel. Das

S s o i e 1
360 Wahrend die Vampirlady rechts mit Projektilen angreift, haut Rayne ihre spit-
zen Fangzahne in deren Schwester — und schon fillt sich die Lebensleiste wieder.

WENFRIRYER

Der "BloodRayne: Betrayal’-Macher
WayForward mausert sich zum
Hansdampf in allen zweidimensio-
nalen Gassen: Wie das japanische
Studio Vanillaware ist der US-West-
kusten-Entwickler einer der wenigen
verbliebenen Spezialisten fir an-
spruchsvolle 2D-Titel — selbst aus
einer Filmlizenz wie "Thar" zimmerte
die Truppe jingst ein vergnigliches
DS-Actionspiel. Kein Wunder, dass
sie in den letzten Monaten so gefragt
ist! Wenn |hr dieses Heft in H

haltet, ist auch schon ihr hs-
ter DS-Titel "Aliens: Infestation
im Handel (Test auf Seite 72)

Wir hoffen, dass sie ihrer
Schipfung "Shantae" auch bald eine
Fortsetzung spendieren

PS3 Mit der Megakanane versengt Rayne dem cthulhoiden Schwabbelmonster das
tentakelige Gesicht — der Klops zeigt sich davon aber wenig beeindruckt

wirkt auf den ersten Blick wie eine HD-Variante von diversen “Castle-
vanias”, tatsachlich spielt sich der Download-Titel aber eher wie ein zwei-
dimensionales “Devil May Cry”. Anstatt ein groBes, zusammenhangendes
vampirschloss zu erforschen, schlagt Ihr Euch mit Unterarmklingen, Reil-
zahnen und Pistole durch lineare Levels. Oft dirft Ihr erst weiterziehen,
wenn Ihr einen Bildschirm komplett von (mitunter nachwachsenden)
Widersachern befreit habt

Rayne beherrscht eine Menge Angriffsvariationen und greift vielfach auf
ihre Vampirfahigkeiten zurick: Geht Eure Lebensenergie zur Neige, konnt
thr menschliche Gegner anzapfen und Euch so regenerieren. Alternativ
kostet thr nur einen kleinen Schluck und lasst Euer Opfer als wandelnde
Bombe auf seine Kollegen los. Anfangs sind die Steuerung und Raynes ge-
ringe Griffreichweite gewohnungsbedirftig, bald schnetzelt Ihr aber recht
souveran durch die herrlich anzusehenden 2D-Szenarien.

Der Schwierigkeitsgrad ist von Beginn an knackig: Die Gegner agieren
aggressiv und greifen haufig aus der Distanz an - nur wenn Ihr Raynes
gesamtes Move-Repertoire einzusetzen wisst, habt Ihr eine Chance. Vor
allem manche Plattform-Herausforderung wird Euch Nerven kosten: Denn
im Spielverlauf zieht das Tempo ordentlich an und verlangt Euch perfekt
getimte Prazisionsspringe ab. Den Schmerz des regelmaBigen Versagens
lindert da die Freude ob der tollen Technik: Das Scrolling ist butterweich,
die Steuerung reagiert prompt und samtliche Sprites sind wunderschon
handgezeichnet und geschmeidig
animiert. Insbesondere Rayne ge- SPIELS PASS
hort zu den elegantesten Figuren, Entwickler WayForward, USA
die dieses Jahr Gber die Bild- steller Majesco
schirme hopsen. tn s 15k
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MotoHeroz

M Geschicklichkeit <o

Wii Ahnlich wie bei "Trials HD" gibt es Strecken mit gewaltigen Springen und
flotten Loopings — "MotoHeroz" reizt die Méglichkeiten noch starker aus

DD Wahrend Xbox-360-Besitzer noch auf “Trials Evolution” von RedLynx

warten mussen (mehr dazu auf Seite 46), schicken die findigen
Finnen endlich das Wii-exklusive “MotoHeroz” an den Start. Das sieht mit
seiner farbenfrohen und knuffigen Optik auf den ersten Blick lieb und kind-
gerecht aus, doch lasst Euch nicht tauschen - der Monstertruck-Geschick-
lichkeitstest hat es faustdick hinter den Ohren. Denn obwohl die Inszenie-
rung und die Vehikel sich deutlich von “Trials HD” abheben, ist das Grund-
prinzip doch beinahe dasselbe: Hier wie da geht es in der Regel darum,
mit dem Boliden uber trickreich konstruierte Pisten moglichst schnell ans
Ziel zu kommen. "MotoHeroz" setzt auf eine iberaus akkurate Fahrphysik-
Simulation, weshalb Ihr Gas und Bremse mit Bedacht einsetzen miisst. Auch
die Neigung des Trucks beim Aufsetzen nach Spriingen spielt eine entschei-
dende Rolle dabei, wie flott Ihr vorankommt.

! [ 4

Wii Bei Mehrspieler-Wettkémpfen tummeln sich bis zu vier Trucks auf der Piste
Weil Kollisionen realistisch behandelt werden, gehtren fiese Rempler mit dazu

Als Perspektive wurde eine strikte 2D-Seitenansicht gewahlt und die
Betrachterposition etwas nach hinten versetzt - die so gewonnene groRere
Ubersicht braucht Ihr auch. Denn die 100 Kurse werden schnell knifflig und
um die meist vorgegebenen Mindestzeiten zu knacken, dirft Ihr Euch kaum
Fehler erlauben. Umso erstaunlicher ist bei dem Fokus auf ein realistisches
Fahrverhalten, dass eingestreute Extras wie Turboschiibe und Sprungfedern
oder Unterwasserfahrten nicht stérend, sondern sogar spaRfordernd wir-
ken. Neben der motivierenden Solo-kampagne locken launige Mehrspieler-
Rennen sowie taglich aktualisier-
te Internet—Hegusforderungen; SPIELS PASS
"MotoHeroz” gehart neben “World Entwickler Redlyn, Finnland
of Goo” zum Besten, was WiiWare Hersteller Redlynx
2u bieten hat. us L

SkyDrift
[ PS3| m Rennspiel

=
i
& m

L 2

12 runcen

iss: Vor Euch geht ein Rivale in Flammen auf. Passiert Euch das
gleiche Missgeschick, werdet Ihr aber schnell wieder auf die Strecke gesetzt

DD Man nehme eine dicke Portion “Hydro Thunder”, ersetze dabei
Speedboote mit Flugzeugen, gestalte die Strecken etwas ruhiger
und fuge eine Prise "Blur"-Extrawaffenlogik hinzu - fertig ist “SkyDrift”.
Mit schnittigen Maschinen tretet Ihr zu Luftrennen an, schlangelt Euch
durch enge Schluchten oder haltet Euch knapp iiber dem Meerespiegel,
damit sich die Energie fir den Turboschub aufladt. Grafisch macht die
Raserei eine ansehnliche Figur, selbst bei viel Verkehr bleibt die Bildrate
meist stabil. Die Steuerung Eures Flugzeugs fuhlt sich griffig an, die
Rivalen verhalten sich aggressiv, ohne dass die Duelle unfair werden.
Einziger Wermutstropfen: Mit
nur (je(hs Kursen ist der Um- SP'ELSPASS
fang nicht sonderlich groR und ler Digital Reality, HUN
Ihr erlebt in der Kampagne bald Hersteller Namco-Bandai
Wiederholungen. us Fres 5k

Crimson Alliance
EIl Action "

360 So richtig SpaB macht "Crimson Alliance” erst, wenn |hr lokal oder online
mit bis zu drei Freunden in die Schlacht zight.

D Vor dem Kauf von “Crimson Alliance” solltet Ihr sicherstellen,
dass sich mindestens ein Freund mit Euch durch die Gegner-
massen schlagen mochte, denn alleine werdet Ihr weniger Freude ha-
ben: An viele Schétze gelangt Ihr beispielsweise ausschlieBlich als Team.
Ansonsten erwartet Euch Genre-Ware von der Stange: Nachdem Ihr eine
der drei Klassen (Zauberer, Soldner, Assassine) gewahlt habt, hackt Ihr
Euch durch 13 lineare Levels. Jeder Charakter greift auf lediglich vier
Standard-Attacken und einen Spezial-Angriff zuriick. Erfahrungspunkte
sucht Ihr vergebens, Statuswerte wie Lebensenergie und Angriffskraft
verbessert Ihr durch neue
Waffen oder Ristungen. Ge- SPIELSPASS
bte Spieler bekommen den | Enwicker Certain Af., USA
Abspann in weniger als fiunf Hersteller Microsoft
Stunden zu Gesicht. st Pres A5k
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Renegade Ops

m Action ’

360 Nicht nur die Explosionen kdnnen sich sehen lassen: Optisch begeistert
"Renegade Ops" mit tollen Effekten und abwechslungsreichen Umgebungen
DD Die Avalanche Studios génnen ihrem “Just Cause”-Helden Rico

Rodriguez eine Auszeit und toben sich im Download-Bereich aus. In
zunachst vertrauter Tropeninsel-Umgebung prasentieren die Schweden mit
“Renegade Ops” einen auf den ersten Blick klassischen Twinstick-Shooter,
der bei genauerer Betrachtung eine genreuntypische Tiefe entfaltet.

Fir die Story gilt das nicht, sie erinnert mit platten, Phrasen dreschen-
den Stereotypen an Actionstreifen aus den 1980ern: Der bose Inferno
méchte die Welt zerstoren und Ihr misst ihn daran hindern. Punkt. Dazu
wahlt Ihr aus vier Fahrzeugen, die sich primér durch ihre Spezialfertigkeit
unterscheiden (Schild, EMP-StoR, Luftangriff und schwere Kanone). Dane-
ben ist jedes Vehikel mit einem Maschinengewehr ausgestattet, das Ihr
durch Items auflevelt, die Ihr wie zusétzlich nutzbare Raketen- oder Flam-
menwerfer in den Levels findet.

Entscheidet sich durch die Wahl der Spezialfertigkeit bereits, ob Ihr in
den neun Missionen eher defensiv oder offensiv vorgeht, bringen Aufris-
tungen Eures Fahrzeugs weitere taktische Zige in die Dauer-Action. Durch
den Abschuss von Gegnern sammelt Ihr auch Erfahrungs- und Aufristungs-
punkte. Mit diesen schaltet Ihr in einem Fahigkeitenbaum Erweiterungen
frei, von denen Ihr bis zu vier gleichzeitig ausristen konnt. So verbessert
Ihr Eure Spezialfertigkeit, startet die nachste Mission mit einem Extraleben

360 Ihr seid nicht allein: Lokal gehen zwei, online bis zu vier Spieler gemeinsam auf
Punkte- und Terroristenjagd

360 An einigen Stellen steigt Ihr in einen Kampfhubschrauber, in dem Ihr Euch
etwas zu leicht durch die Gegnermassen schieBt

oder direkt mit einer durchschlagskréftigen Sekundarwaffe, konnt mehr
Munition tragen oder regeneriert automatisch einen Teil Eurer Gesundheit.
Da Ihr lediglich zu Beginn einer Mission Anderungen an Euren Aufris-
tungen vornehmen kénnt, sollte die Wahl gut iiberlegt sein. Obwohl der
Fahigkeitenbaum “Renegade Ops” eine Tiefe verleiht, die vielen Genre-
Kollegen fehlt, wird Potenzial verschenkt: Warum konnen wir etwa nach
einem Levelanstieg nicht auch Punkte auf Attribute wie Lebensenergie
oder Angriffskraft verteilen? Weitere Kritikpunkte werden erst auf den
zweiten Blick sichtbar: So gehen wahrend der finfstindigen Kampagne ob
der krachigen Action und feinen Explosionen nicht nur zahlreiche Feinde,
sondern hin und wieder auch die Bildrate zu Boden. Wirken die Levels zu
Beginn offen und laden mit Sekundérzielen zur Erkundung ein, werden sie
im weiteren Spielverlauf zunehmend linearer. Seht Ihr den Game-Over-
Bildschirm, misst Ihr die Mission von vorn beginnen, erspielte Erfahrungs-
punkte bleiben Euch aber erhalten

Den guten Gesamteindruck schmélern diese Punkte aber kaum: Mit
“Renegade Ops” liefern die Avalanche Studios ein zwar etwas abwechs-
lungsarmes, aber prima spielbares
und bombastisch inszeniertes SPIELS pASS
Download-Debit ab - und mit vier Entwickler Avalanche, Schweden
online-Séldnern gleichzeitg geht's Hersteller Sega
noch viel mehr rund. st Preis 15 Eara
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Burnout Crash!
EE I Geschicklichkeit

DD Mit einem echten’ “Burnout” hat der
erste Download-Ableger der Serie
kaum noch etwas gemeinsam. Wer sich der
Zerstorungsorgie im Miniaturformat deshalb
verweigert, tut ihr Unrecht und verzichtet auf
spaBige Stunden.

Inspiriert von den beliebten Crash-Kreu-
zungen der friheren "Burnout”-Spiele steht
bei “Crash!” das effektive Demolieren von
Boliden und Umgebung an belebten Ver-
kehrsadern im Mittelpunkt: Aus der Vogel-
perspektive lenkt Ihr Euren Wagen mitten
ins Geschehen und leitet per Kollision einen
Unfall ein. Danach habt Ihr die Maglichkeit,
das Vehikel in regelmédRigen Abstanden
explodieren zu lassen. So richtet lhr mehr
Verwistung an und konnt das durch die Luft
fliegende Wrack noch ein Stiick bewegen. Mit
diesen einfachen Mitteln lgst Ihr moglichst
effektive Kettenreaktionen aus und sorgt
daftr, dass kein ankommendes Auto dem
Chaos entkommt. Obwohl das Grundprinzip simpel gestrickt ist, entwickelt
es viel Dynamik und wird durch die coole Prasentation aufgemotzt: Ne-
ben schmucken Explosionen und wuseligen Vehikeln gefallen gelegent-
liche Wettereffekte, spektakular inszenierte Uberraschungsereignisse und
vor allem die hochkardtige Soundkulisse, die bestimmte Geschehnisse
mit witzigen Musikfetzen und Spriichen begleitet. Mit 18 Kreuzungen und
3 Crash-Disziplinen ist genigend Material zur Verwistung vorhanden, einen
echten Mehrspieler-Modus hat Criterion nicht eingebaut. Immerhin sorgt

il 1 T 1

360 Noch sieht die Kreuzung fast unversehrt aus, lediglich ein paar Autos hat es erwischt: Wenn lhr mit Eurem
Verwiistungswerk fertig seid, bleibt im Idealfall auch von den umliegenden Gebauden wenig tibrig

die gute Autolog-Einbindung fir indirektes Duellfieber. Vergessen konnt Ihr
die alternative Kinect-Steuerung auf der Xbox 360, mit der geht die nétige
Prazision floten. Um bei “Burnout Crash!” hohe Punktzahlen zu erreichen,
braucht Ihr ngmlich nicht nur eine
Portion Glick, sondern auch ein
geschicktes Handchen - dann sind
launige  Zerstorungsorgien  zwi-
schendurch garantiert. us

SPIELSPASS

Entwickler Criterion, England
Hersteller Electronic Arts
Preis 10 Euro

Elevator Action Deluxe
[F Action L‘j

PS3 Trotz Zeitdruck ist hastiges Vorgehen bei "Elevator Action Deluxe” unklug —
schmiedet lieber am Anfang in der Totalen einen Einsatzplan

DD Square Enix kramt aus dem reichhaltigen Taito-Fundus einen
selten gesehenen Oldie heraus: Bei "Elevator Action” spioniert
Ihr ein Hochhaus nach geheimen Dokumenten aus, geht gegnerischen
Agenten so gut wie méglich aus dem Weg und fahrt haufig mit dem
Lift zwischen den Etagen herum - daher der Name. Die “Deluxe”-Neu-
auflage halt sich eng an das Original, erweitert dieses aber geschickt
mit gréReren Gebauden (die auch mal horizontal ausgelegt sind) sowie
hartnackigeren Gegnertypen und einigen Extras wie Bomben mit Zeit-
zunder. Die minimalistisch angehauchte Asthethik ist Geschmacksache
und die Schwierigkeit fordernd,

das Gesamlpakget (inklusive SPIELSPASS
emuliertem Original) entpuppt Entwickler Taito, Japan
sich als gelungene Retro- Hersteller Square Enix
Modernisierung. us Preis  10kuro

Aya and the Cubes of Light

M Geschicklichkeit <&

Wii Der Weltraum ist hiibsch, der graue Wiirfel hingegen nicht besanders
Ein paar mehr Farben hatten "Aya and the Cubes of Light" gutgetan

DE Das Spielprinzip von “Aya and the Cubes of Light” erinnert ein
wenig an “Super Mario Galaxy” - denn um die Energiezellen
der namensgebenden Lichtwirfel zu erneuern, muss Aya in 2D-Manier
iiber dreidimensionale Objekte mandvrieren. Jede Seite ist voller Platt-
formen und weil die Hauptfigur auch an Wéanden und Decken laufen
kann, ergibt sich tiber 30 Levels eine extrem knifflige Puzzle-Hiipferei.
Leider hat Aya zwei Probleme: Zum einen wird ihr Spiel drége prasen-
tiert, zum anderen zehrt (neben den cleveren Ratseln) die aufgesetzte
Bewegungssteuerung an Euren Nerven - wer kam bitte auf die Idee,
Spriinge durch Remote-Ritteln

aﬁszulgosen? Konnt Ihr Euch da- SPIELSPASS
mit arrangieren, erwartet Euch Entwickler Object Vision, USA

eine gelungene und fordernde Hersteller Object Vision
Weltraum-Knobelkost. tn Figs Wk
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Radiant Silvergun
EIl Shoot'em-Up Q

oosuusss

360 Ausgetiiftelt und hdllisch schwer: Hier msst Ihr auf die Rander der Blitz-
barrieren schieBen, damit sie zusammenschrumpfen — erinnert an "Viewpoint
DD wenn das Logo ‘Treasure Video Games' iiber den Schirm flimmert,
hat das doppelte Aussagekraft: Erstens erwartet Euch aller Wahr-
scheinlichkeit nach ein brillantes Actionfeuerwerk - das haben die Japaner
unzéhlige Mal bewiesen, sei es mit “Sin and Punishment”, “Gradius V"
oder jingst “Bangai-0 HD: Missile Fury”. Zweitens gibt der Zusatz 'Video
Games’ beim Firmennamen die Philosophie wieder: Bei Treasure werden
keine Entertainment-Produkte fir den Massenmarkt entwickelt, keine auf
Maximalkonsens getrimmten Grafikknaller, denen die Marktforschung des
Design des Helden diktiert. Hier werden Videospiele der alten Schule ge-
macht - ausgetiiftelt, knackschwer und mit einer vorbildlichen Lernkurve.
Treasures Shoot'em-Up “Radiant Silvergun” (kurz "RSG") erschien 1998
in der Arcade, der mit einem zusatzlichen Modus samt Animesequenzen
aufgemotzte Sega-Saturn-Port schaffte nie den Sprung in PAL-Gefilde. Mehr
als 13 Jahre spater beglickt der Entwickler die Xbox-360-Gemeinde mit
einer Umsetzung. Bevor wir auf die Qualitéten des Ballerspiels eingehen,
wollen wir zunachst Fakten und technische Details abklappern: Enthal-
ten sind Arcade- und Story-Modus - Letzterer entspricht dem damaligen
saturn-Modus. Allerdings mit einer kleinen, aber entscheidenden Ande-
rung: Jetzt gibt es hier keine Continues mehr! Dafir steigt die Anzahl Eurer
Leben mit jeder Spielstunde - wer also fiir einen Durchlauf 30 bis 40 Schiffe
braucht, muss eine ganze Weile spielen. Den Trick, das Spiel im Pause-
Modus tber die Nacht laufen zu lassen, wollt Ihr sicher nicht nutzen...
Auch die schmissige Originalmusik und die schwierig aufzuspirenden
Geheimhunde sind mit an Bord - wer obendrein die XBLA-Version von
“Ikaruga” auf der Platte hat, freut sich auf eine Zusatzvariante des Punkte-
systems nach “Ikaruga“-Art. Grafisch wurde die Neuauflage von "RSG" or-
dentlich aufgemotzt - trotz neuer Raumschiff-Sprites und Alpha-Blending-
Effekten (statt der alten Transparenzen) ist das Spiel aber keine Schénheit.
Puristen spielen im Originallook und freuen sich tber viele Bildeinstellungs-
maoglichkeiten (u.a. Wallpaper, BildgroBe, Positionierung der Anzeigen).

DAS VORBILD: IMAGE FIGHT

"Radiant Silvergun"-Director Hiroshi luchi nennt
den 1988er-Shooter "Image Fight" als Inspira-
tionsquelle fur sein Spiel. Der schwere Vertikal-
scroller von Irem erschien zuerst fur die Arcade,
spater fir NES, PC-Engine und sogar PSone und
Saturn (als Teil der "Image Fight & X-Multiply"-
Collection). Bemerkenswert an 'Image Fight'
sind die vielen verschiedenen Waffen und die tak-
tisch einsetzbaren roten und blauen Pods

Die Saturn-Version von "Radiant
Silvergun” erschien im Juli 1998
und damit wenige Monate vor der
Wachablosung durch den Dream:
cast. So wurden nur relativ ge
ringe Stlckzahlen von Treasures
Schétzchen verkauft, das sorgt
fir hohe Sammlerpreise: Selbst
eine gebrauchte Version kostet
auf eBay selten unter 130 Euro

o)

n

4G

360 Neu oder pixelig? Oben hauen wir dem Boss in aufgehiibschter Optik unser
Superschwert um die Ohren, unten beharkt uns sein Kollege im groben Original-Look

In spielerischer Hinsicht ist “RSG” auch heute noch ein herausragender
Vertreter seines Genres. Treasure hat die sechs fast durchweg beinharten
Levels mit taktisch herausforderndem, einfallsreichem Leveldesign und
perfiden Bossen nur so vollgestopft — dazu gesellt sich ein einzigartiges
Waffensystem: Anstatt nach Waffen und Power-Ups zu gieren, habt Ihr alle
sieben, sehr unterschiedlichen Schussarten stets dabei. Wer die Feinde
geschickt nach Farben sortiert abserviert, levelt seine Wummen schnel-
ler auf - im Story-Modus dirft Ihr deren Level sogar speichern und RPG-
maRig immer weiter verbessern! Im Nahkampf attackiert Euer Raumer
per 360-Grad-Schwertstreich: Wer so fleiRig rosa Bullets wegwischt, freut
sich Uber eine Riesenklinge und
kurze Unverwundbarkeit. Zu guter Spl ELS PASS
Letzt ist der ebenso komplexe wie Entwickler Treasure, Japan
bockschwere Vertikalshooter auch Hersteller Microsoft
noch iberdurchschnittlich lang. ms | Preis 15 Euro
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mm Beat’em-Up :‘1

DD Mit “Street Fighter Il 3rd Strike”
lieferte Capcom vor gut zehn Jah-

Street Fighter Il 3rd Strike: Online Edition

ren den wohl komplexesten 2D-Prigler der

Firmengeschichte ab. Die dritte Iteration von
“Street Fighter 1lI" erweiterte nicht nur das
Kampferfeld um neue Gesichter und brach-
te Chun-Li zurtick, auch die Balance und das
Kampfsystem zeugten von beeindruckender
Feinarbeit. Leider war damals das Interesse
an 2D-Priglern ziemlich erloschen, so dass
“3rd Strike” (Arcade, DC, PS2) trotz wunder-
barer Animationen nicht an den Erfolg der
Vorganger anknipfen konnte. Trotzdem ist
das Spiel gerade unter Beat'em-Up-Profis
bis heute beliebt - und eben die dirften sich
besonders wber den Download-Release des
Klassikers freuen; Einsteiger hingegen sind
eventuell iberfordert.

Denn viele der neuen Figuren spielen
sich extrem komplex und missen von Grund
auf neu erlernt werden, faszinierende Ele-
mente wie das spielentscheidende Parry-System konnt Ihr nur mit per-
fektem Timing gezielt einsetzen. Wer nicht schon eine Menge "3rd-Strike"-
Erfahrung mitbringt, kann sich auf einen langeren Lernprozess einstellen.
Als Ausgleich ist das Spiel groRziigig mit Wohltaten: Uber so gut wie jede
Eurer Aktionen wird Buch gefiihrt - so kassiert Ihr regelmaRig Belohnungs-
punkte, mit denen Ihr Artworks und Konzeptzeichnungen freischaltet.

Schade nur, das Capcom nicht die bedeutend schoneren Backgrounds
der beiden Vorganger mit eingebaut und so ein umfassendes “Street

360 Der alte Einsiedler Oro ist so stark, dass er fre
Distanzattacke dagegen. Am Bildrand seht Ihr Eure Fortschritte bei den zahllosen Herausforderungen

e~

iwillig nur mit einem Arm kampft. Chun-Li halt mit einer

Fighter 1I”-Paket geschnirt hat. Trotzdem: Erfahrene Prigler laden diese
sehr gelungene Umsetzung sofort runter, schalten die meist albernen oder
unnotigen Grafikfilter aus und freuen sich dank sauberer Programmierung
auf motivierende, gut funktionie-
rende Online-Duelle. Beschwert
Euch aber nicht bei uns, wenn Ihr
erst einmal kraftig auf die Nuss
bekommt! tn

SPIELSPASS

Entwickler Capcom, Japan
Hersteller Capcom
Preis 15 Euro

Rock of Ages

Edl Geschicklichkeit

360 Die grafisch reizvolle Kugelei spielt Ihr stets zu zweit: entweder online bzw. im
Splitscreen gegen einen menschlichen Rivalen oder gegen einen KI-Gegner.
DD In “Rock of Ages” stellen die "Zeno Clash”-Macher Ace Team die
griechische Mythologie auf den Kopf: Anstatt seinen Felsbrocken
den Berg hinaufzurollen, entschlieBt sich Sisyphus dazu, die andere Rich-
tung einzuschlagen und wird so in eine absurde, epocheniibergreifende
Geschichte verwickelt - spielerisch ergibt das ein mit strategischen Ele-
menten angereichertes “Marble Madness”. Eure Aufgabe besteht darin,
mit Eurem Stein das Tor einer gegnerischen Festung zu zerstoren, die sich
stets am Ende eines abschissigen Bergpfades befindet. Im Gegenzug
musst Ihr dafir sorgen, dass Eure Pforte maglichst unbeschadet bleibt.

So verlaufen die Kampfe gegen Napoleon, Marie Antoinette oder Plato
in zwei Phasen: Erst verseht Ihr den Weg zu Eurem Tor (gegen Bares) mit
Hindernissen wie Belagerungstirmen oder Katapulten. Danach musst Ihr
mit Eurem Fels das Tor des Gegners erreichen. Aber Vorsicht: Je mehr Eure
Kugel einsteckt, desto kleiner und schwacher wird sie und umso weniger

360 Wahrend |hr auf den Einsatz Eurer Kugel wartet, baut Ihr Verteidigungs-
systeme auf und schaut rechts oben, was der Rivale macht

Schaden verursacht Ihr. Dieser Vorgang wiederholt sich so oft, bis ein Tor
zerstort ist.

Das Leveldesign wahrend der vierstiindigen Geschichte gefallt uns: Eine
gute Kenntnis der verzweigten sowie mit Sprungpassagen und Abkur-
zungen versehenen Abhange ist der Schliissel zu einer guten Verteidigung.
Aufgelockert werden die Standard-Kampfe durch nett inszenierte, aber
spielerisch belanglose Bossduelle. Kritik gibt es fur die storrische Kamera
und die teils schwammige Steuerung, ein dickes Lob verdient die unge-
wohnliche Prasentation des Titels. So beweisen die Chilenen nach dem
groBartigen “Zeno Clash” erneut,
dass sie nicht nur einen feinen
Humor, sondern auch ein Hand-
chen fir skurriles wie stilsicheres
Art Design haben. st

SPIELSPASS

Entwickler Ace Team, Chile
Hersteller Atlus
Preis 10 Euro
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Hamilton’s Great Adventure

[F Geschicklichkeit <€

PS3 Spielt Ihr den roten Vogel Sasha (rechts unten bei der Treppe), genieBt Ihr
Bewegungsfreiheit und musst Euch nicht um bréchige Plattformen sorgen.

DD Gemeinsam mit seinem gefiederten Freund Sasha macht der
passionierte Tropenhelm- und Schnauzbarttréger Ernest Hamilton
verfallene Urwald-Ruinen unsicher, kraxelt Gber brichige Bricken, sam-
melt Klunker ein und weicht dabei fiesen Fallen aus - ein zeitlos gutes
Rezept, das schon Lara Croft, Rick Dangerous oder Indiana jones zum Er-
folg verhalf - nur eben ohne den markanten Bartwuchs des diesmaligen
Helden auf der Oberlippe.

Im puzzlelastigen Geschicklichkeits-Mix vom schwedischen “Bionic
commando Rearmed 2“-Entwickler Fatshark betrachtet Ihr das bunte
Geschehen von schrag oben und steuert Hamilton ahnlich wie in einem
Brettspiel: Ihr kénnt nur Feld fur Feld laufen, auf diagonale Bewegungen
und Spriinge msst Ihr verzichten. Dafir habt Ihr Euren Vogelhelfer Sasha
dabei: Auf Knopfdruck schlipft Ihr in dessen Federkleid, um per Analog-

PS3 Unten links seht Ihr Hamiltons Portrat und seine aktuellen Fahigkeiten
Im Moment kann er nur zu seinem Flattermann wechseln

Steuerung frei iber den aktuellen Level zu fliegen und Gegenstande auf-
zuheben, Schalter umzulegen oder Gegner abzulenken. Ziel ist es meist,
schliissel zu finden, mit denen Ihr den Weg zu weiteren Herausforderungen
offnet. Die vier Szenarien vom Dschungel bis zur Wiiste wurden hibsch
modelliert und gefallen dank stimmiger Farben. Die Levels sind hervorra-
gend ausgetiftelt, eine stimmungsvolle Soundkulisse untermalt das Ge-
schehen unaufdringlich. Noch dazu wird die Geschichte so amisant und
sympathisch erzahlt, dass man Hamilton einfach mégen muss.
So liefert Fatshark einen vor-

bildlichen Download-5paB ab, der R m L= W] AN
sich keine nennenswerten Bl6Ren Entwickler Fatshark, Schweden
gibt und Puzzle-Fans mit Abentey- | Hersteller Fatshark
er-Faible erfreut. tn )

Cubixx HD

[F Geschicklichkeit <6

PS3 Neben dem normalen Solo-Modus (hier im Bild) ist auch eine Versus-

Variante fir Splitscreen-Knobler enthalten
D Als mini ist “Cubixx” bereits eine Weile erhaltlich, jetzt hat es das
interessante Puzzle-Spiel zu einer PS3-exklusiven HD-Variante
gebracht. Fiir Retroknobler ist das Prinzip schnell beschrieben: “Cubixx
HD” ist die dreidimensionale Erweiterung des Taito-Klassikers "Qix".
schneidet per Laser aus einem groRen Block Stuck fiir Stick heraus, bis
Ihr einen gewissen Prozentsatz entfernt habt. Dabei musst Ihr auf Gegner
aufpassen: Beriihren die Euren Strahl, ist ein Leben futsch. Wahrend sich
"Qix"-Veteranen an die dritte Dimension gewohnen miissen, kommen
Neulinge schnell rein und bleiben dank der verschiedenen Spielmodi
und Herausforderungen eine
ganze Weile dabei - Sntwickler SPIELSPASS
Laughing Jackal hat bei dieser | Entwickler Laughing J., USA
3D-Variante des Klassikers sau- Hersteller Laughing Jackal
bere Arbeit geleistet. tn s

4 Elements HD
EH Denken <

PS3 Die bunten Steine kennt man schon, die verwinkelten Levels sind dagegen

ein netter wie origineller Einfall
D Auf den ersten Blick scheint hier alles auf das klassische
“Columns”- bzw. “Bejeweled”-Konzept hinauszulaufen: Ver-
schiebt bunte Steine - wenn sich drei gleichfarbige beruhren, verschwin-
den sie und es hagelt Punkte. "4 Elements HD” wertet dieses Prinzip
durch ein paar Spezialsteine sowie interessant gestaltete Spielfelder
auf, bei denen Ihr den Weg fir eine Flussigkeit freiknobeln sollt. An
das spaBige “Puzzle Quest” erinnern zudem Eure Spezialmandver und
kleine Rollenspiel-Elemente: Zwischen den Knobelrunden konnt Ihr Eure
Burg mit verschiedenen Verteidigungsanlagen aufmobeln. Ihr kénnt
ubrigens optional auch per
N\ove-ComroF;ler ratseln, Ewit SP'ELS PASS
dem normalen Joypad fahlt sich | Entwickler Boolat 6., USA
"4 Elements HD” aber deutlich Hersteller Boolat Games
besser an. tn Piels Sl

M 11-2011

93




DOWNLGOAD

Toy Soldiers: Cold War
m Action-Strategie ‘;

D Die Fort-

setzung
der quirligen
Mischung aus
Tower  Defense
und  Actionspiel
verzichtet auf
Experimente und
setzt auf viele
Detailverbesse-
fungen sowie ein
launiges Szenario,
das sich am Kalten Krieg der 1980er orientiert. Wieder stellt Ihr taktisch
Geschitze auf, die Ihr auf Wunsch auch manuell bedienen konnt, um an
Schlisselstellen genau zu bestimmen, wie geschossen wird.
Verbesserte Bedienung, abwechslungsreiche Szenarien, witzige, zeit-

: e /
3DS Vorbildlich: Per Splitscreen zieht Ihr auf Wunsch zu
zweit in die Spielzeugschlachten

Leedmees

E@] Geschicklichkeit <3

D Ahnlich

wie beim
letzten Ps2-
“Lemmings” sollt
Ihr per Kamera-
erkennung  Wus-
ler ans ziel fuh-
ren, "Leedmees”
geht das aber
etwas ruhiger an:
Per Kinect kon-
trolliert Ihr einen
Strichmannchen-Riesen, der kleine weile Gestalten durch bildschirm-
groBe, hibsch inszenierte Levels dirigiert. Euren Schitzlingen baut Ihr
entweder eine Briicke oder Ihr transportiert sie direkt zum Ausgang.
Anfangs ist das simpel, spater erfordern Hindernisse wie Stacheln oder
Elektrosperren geschickteren Korpereinsatz. Obwohl die Kinect-Erken-

3DS Am Anfang sind die Levelarchitekturen simpel,
spater werden akrobatische Verrenkungen notwendig

weilig erspielbare Spezialeinheiten wie ein Plastik-Rambo, zusétzliche
nung manchmal zickt und un-

Minispiele und launige Duell-
SPIELSPASS freiwillige  Fehler provoziert,

modi machen das zweite "Toy
Soldiers” nicht nur fur Fans des Entwickler Namco, Japan ist “Leedmees” klar der bisher Entwickler Konami, Japan
beste Downloadtitel far die | Hersteller Konami

Erstlings zum lohnenswerten
Preis 10 Euro
Kauf. us Bewegungssteuerung. us

SPIELSPASS

Hersteller Namco-Bandai
Preis 6 Euro

Neue Download-Spigle vom 13.8. bis zum 18.9.

PlayStation 3

4 Elements HD BAL Holding - Intelligente Knabelei, die der gewohnten 'Fiige 3 zusammen'-Logik neue Aspekte abgewinnt (Test auf Seite 93) B€ 8
Arkedo Series 01 - JUMP Sanuk Games - Knifflig-charmantes Jump'n'Run im stilvallen Retro-Kleid — sehr kurz, aber auch sehr giinstig (Test in M! 12/08) 2€ T
Backbreaker Vengeance 505 Games - Technisch ansehnliche Football-Minispielsammlung, der es an Umfang und Abwechslung fehit (Test in M! 09/11) 15€ b
Baseball Stars 2 SNK Playmore Neo-Geo Fur Fans der Sportart durchaus empfehlenswerte Retro-Pixelvariante, die sich gelungen spielt. g€ 8
BloodRayne: Betrayal Majesco - Nur entfernt mit "Castlevania” vergleichbare, toll aussehende und bockschwere 20-Action (Test auf Seite 87). 13€ 8
Comix Zone Sega Mega Drive  Kloppt Euch durch ein lebendiges Comic: knackiger Sidescroll-Priigler, der heute noch Charme hat. 5€ 8
Crazy Machines Elements dtp - Vervollstandigt vorgegebene Physikpuzzles: eigentlich nette Knobelei, die unter charmefreier Umsetzung leidet. 10€ 5
Cubixx HD Laughing Jackal - In den dreidimensionalen Raum verfrachteter "Gix™Klon, der das Grundkonzept gut variiert (Test auf Seite 93). B€ 7
Elevator Action Deluxe Square Enix - Ordentliche Modernisierung der Hochhaus-Agentenaction, die den Stil des Originals wahrt (Test auf Seite 90) 10€ 6
Fast Draw Showdown Digital Leisure - Fade FMV-Zielkreuzballerei im Western-Ambiente, die heutzutage eher unfreiwillig komisch ist. 10€ 2
From Dust Ubisoft - Toll gemachter, dynamischer "Populous™Nachfahre, der gelungen das Gottgefiihl vermittelt (Test in M! 09/11) 15€ 9
Hamilton's Great Adventure Fatshark - Puzzlelastiger Geschicklichkeits-Mix mit durchdachten Levels und gelungener Prasentation (Test auf Seite 93) 10€ 8
Medal of Honor: Frontline Electronic Arts Ps2 Der Ego-Shooter-Klassiker ist zwar technisch angestaubt, aber inszenatorisch immer noch eine groBe Nummer. 10€ B
Renegade Ops Sega - Schicke Twinstick-Ballerei mit minimalem taktischen Einschlag und sehr viel Action (Test auf Seite B3). 13€ 8
SkyDrift Namco-Bandai - Flotte Wettrennen mit Flugzeugen und Extrawaffen - trotz karger Streckenauswahl richtig gut (Test auf Seite 88) 15€ 2
Street Fighter lll: 3rd Strike Online Ed. Capcom Arcade Der Beat'em-Up-Klassiker hat nichts an Qualitat verloren und ist immer noch ein Fall fir Kénner (Test auf Seite 941 15€ 9
The Baconing Hothead Games - Das dritte "DeathSpank™-Abenteuer hat jetzt ein Sci-Fi-Thema, macht aber die alten Fehler emneut. 13€ B
Tomb Raider Il * Square Enix PSone Laras zweiter Ausflug ist actionlastiger und lasst in seiner Urform deutliche Altersspuren erkennen 6€ 6
Warhammer 40.000: Kill Team TH3 - Prima spielbarer Twinstick-Shooter, der auch Nicht-Fans Uberzeugen kann (Test in M! 09/11) B€ 8
Xbox 360
Crazy Machines Elements dtp Umfangreicher Maschinenbastel-Knobler, aber lahm inszeniert und mit endlosen Ladezsiten. 10€ 3]
Crimson Alliance Microsoft - Solider, aber kurzer Dungeon Crawler, der erst im Team deutlich an Fahrt gewinnt (Test auf Seite 88) 1015€ 6
Hole in the Wall Ludia - Ahmt Silhouetten nach, damit Ihr nicht von einer Wand getroffen werdet — trotz Kinect langweilig 10€ 3
Leedmees Konami - Hilbsch inszenierter, “Lemmings™-artiger Geschicklichkeitstest mit guter Kinect-Nutzung (Test auf Seite 92) 10€ 7
Radiant Silvergun Treasure n  Knackiger Vert mit und vielen (Test auf Seite 91) 10€ 9
Red Bull X-Fighters World Tour Konami - Bemiihter "Trials HD"-Nachahmer, der aber auf Tricks setzt und bei Weitem nicht so ausgefeilt ist, 10€ 5
Renegade Ops Sega - Actionreiche Twinstick-Ballerei mit toller Optik, die sogar eine Prise Spieltiefe hat (Test auf Seite 83) 10€ 8
Rack of Ages Atlus - Kuriose Kreuzung aus "Marble Madness” und strategischem Verteidigungsbau mit Stil (Test auf Seite 90). 10€ B
SkyDrift Namco-Bandai - "Hydro Thunder” in der Luft statt auf hoher See: gelungene Raserei mit wenigen Strecken (Test auf Seite 88). 10€ 74
Street Fighter IIl: 3rd Strike Online Ed. Capcom Arcade Hachkaréatiger 2D-Prigler mit motivierendem Missions- und tollem Kampfsystem (Test auf Seite 92) 10€ g
The Baconing Hathead Games - Leidlich humoriges Herumgerenne und -gekloppe, das auch im dritten Anlauf mit Detailmacken nervt. 10€ B
Toy Soldiers: Cold War Microsoft - SpaBige Mischung aus Tower Defense und Actionspiel mit sinnvallen Verbesserungen (Test auf Seite 94). 10€ 8
funktioniert auch auf PSP
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Resident Evil 4

mm Action E

PS3 Das hassliche Gesicht von "Resident Evil 4" Unterm
Mantel des Waffenhandlers lauern. .. tible Texturen
D Wer will noch mal, wer hat noch nicht? “Resident
Evil 4” beehrt Konsoleros diesen Monat in vierter
Auflage. Nach Auftritten auf GameCube sowie Play-
Station 2 (2005) und Wii (2007) sind PS3 und Xbox 360
an der Reihe. Die deutsche Fassung fur die aktuellen HD-
Konsolen ist inhaltlich identisch mit dem geschnittenen
Ps2-Pendant und bietet demnach das Kernabenteuer mit Leon S. Kennedy

in der Hauptrolle sowie die funf Bonusmissionen mit sexy Ada Wong als
Protagonistin. Der in auBerdeutschen Versionen enthaltene "Mercenaries’-

PS3 Das hiibsche Gesicht von "Resident Evil 4": Viele AuBenbereiche und die Kirche hinter dem Dorf
aus Kapitel 1 profitieren von der HD-Politur. Insgesamt schwankt die Grafikqualitat deutlich

35 Euro die “Biohazard Revival Selection” (Teil 4 plus das indizierte “Code:
Veronica”) in Disc-Form erhaltlich - sowohl far PS3 als auch Xbox 360.

Die HD-Neuauflage verzichtet auf die Unterstitzung von Bewegungs-
steuerung. Gerade bei der Sony-Konsole hatten wir uns eine Move-Alter-

Modus fehlt hierzulande. Schade: Nur in Japan ist fir umgerechnet etwa
v E native gewinscht, denn das Zielen per Auf-den-Bildschirm-Zeigen war ein
dickes Plus der Wii-Fassung. Immerhin tberarbeitete Capcom die Grafik und
hob sie auf akzeptables HD-Niveau: Szenarien mit groRer Sichtweite und
vielen Details gewinnen an optischer Faszination. Faszinierend aber auch,
dass etliche Texturen aus der Néhe nur die Qualitat der SD-Varianten errei-
chen - ein Phanomen, das auch bei anderen HD-Neuauflagen wie etwa “Ico
& Shadow of the Colossus” (Seite 68) unschon auffallt. 30-Modus und wei-
tere Boni abgesehen von Trophden und Achievements? Nicht dieses Mal!
So viel zu den niichternen Fakten. Spielerisch fesselt “Resident Evil 4”
selbst sechs Jahre nach seiner Premiere: Die Kontrollen flutschen (auch
wenn man nicht gleichzeitig kampfen und laufen kann), die Action ist
ackend inszeniert und die Story
gl(ht, die Motivation stets am SPI ELS pASS
oberen Limit. Teil 4 ist ein All- Entwickler Capcom, Japan
Time-Classic, den jeder Action-Fan | Hersteller Capcom
Preis 20 Euro
gespielt haben sollte! os

PS3 Gesteuert wird ausschlieBlich mit dem Pad, bei der PS3-Fassung wére eine
alternative Move-Variante sinnvoll gewesen — die Wii-Version fihite sich klasse an

Neue Download-Spiele vom 13.8. bis z2um 18,9,

SPIEL ERSTELLER | URSPR BESCHREIBUNG PREIS | WERTI

3D Pixel Racing Micraforum SpaBraser mit Optik im "3 Dot Game Heroes"-Look, der unter einer zickigen Steuerung leidet.

Aya and the Cubes of Light DObject Vision - Sehr knifflige Puzzle-Huipferei, trotz fader Grafik und unnétiger Schiittelsteuerung gut (Test auf Seite S2). 10€ 7
Flight Control Firemint - Kurzweiliger Geschicklichkeitstest, bei dem Ihr Flieger per Linienzeichnung ans Ziel fishrt (Test in M! 11/10) 5€ 7
Kyotokei Microforum - Horizontal-Shoot'em-Up mit Animegrafik und “Ikaruga"-Farbwechselkonzept, jedoch ziemlich dde inszeniert. 5€ 5
MotoHeroz RedLynx - Optisch knuffiger, ebenso packender wie motivierender “Trials HD™Verwandter (Test auf Seite 90) 15€ 9

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

1950s Lawn Mower Kids Zordix Maht Rasen, indem Ihr per Stylus den Weg vorgebt: Tratz witziger Inszenierung wird das schnell langweilig. 5€

Anonymous Notes Ch. 1 - From Sonic Powered Ds Das in Happchen aufgeteilte Action-Rollenspiel “From the Abyss" — ganz okay, muss man aber nicht haben 2€ B
Bridge GameOn - So schnirkellos wie der Name: virtuelle Fassung des Kartenspiels, mit dem nur Kenner etwas anfangen kénnen 5€ 8
Cosmos X2 Saturnine Games - Fast schon erfrischend altmodisches Horizontal-Shoot'em-Up, bei dem es noch etwas gemachlicher zugeht. 2€ 6
Moto eXtreme Chillingo - Knifflige Plattformhupferei mit einem Matorrad, deren Steuerung kompliziert-nervig ausgefallen ist. Be 6
My Asian Farm BiP Media - Das kennen wir doch: solides Zeitmanagement-Spiel, das sich nur optisch von seinen zig Vorgangern abhebt. 2€ B

Nintendo 3DS

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG m

30 Classics Urban Champion Nintendo NES Lahmer Sidescroll-Priigler, dessen schick anzusehender 3D-Effekt die spielerischen Defizite nicht ausgleicht 5€
Bargoyle's Guest Capcom GameBoy  Feiner und berraschend ausgefeilter Action-Adventure-Ableger mit dem Feind aus "Ghosts 'n Goblins' 4€ 8
Mega Man: Dr. Wily's Revenge Capcom Game Boy  Ziemlich kurzes Handheld-Debiit des Capcom-Stars, dem es noch an Feinpolitur mangelt. 4€ 5
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IMPORT

Mauschen spielen

ZUBEHOR * Schon im Oktober - und damit rechtzeitig vor dem groRen
Shooter-Duell “Battlefield 3" vs. “Modern Warfare 3“ - bringt der japanische
Zubehorprofi Hori ein interessantes Eingabegerat auf den Markt; vorerst aller-
dings nur im Mutterland der hirnlosen Militérshooter, in den USA.

Der Tactical Assault Commander 3 (kurz: T.A.C. 3) besteht aus einer Mini-
tastatur samt Handballenauflage sowie einer drahtlosen Maus. Insgesamt
sechs programmierbare Tasten sowie drei Sensibilitatseinstellungen fir die
Maus wollen die Ego-Shooter-Steuerung an der PS3 so komfortabel wie

am PC gestalten; zudem will Hori auch an eine passende
Tastenkonfiguration fur Linkshander gedacht haben.
Angeschlossen wird der Shooter-Controller via
USB. Der Preis: Gangige Online-
handler wie amazon.com
listen den TA.C. 3
mit stolzen 100 US-Dollar,
das sind knapp 75 Euro.
0b Hori das Gerat auch
nach Europa bringt, ist
noch nicht bekannt. ms

Neue Horror-Fotos

SPIELE e« Der vierte, Wii-exklusive

Teil der groRartig-gruseligen “Project

Zero”-Reihe hat es leider nie zu uns ge-

schafft. Im Rahmen der 3DS-Conference
kindigte Entwickler Tecmo einen 3DS-
Ableger der Horror-Serie an: “Shinrei
Shashin”, was im Deutschen etwa ‘Geis-

terfoto’ heiRt, kommt fir Nintendos 3D-
Handheld und setzt wie seine Vorgénger auf die Gespensterbekdmpfung
mittels Fotoapparat - diesmal kommt allerdings die 3DS-Kamera zum
Einsatz. Ob Ihr dann mit dem Handheld durch Euer Zimmer laufen miisst,
ist noch nicht bekannt. Mit von der Partie sind dafiir gruselige japanische
Hauser, knarzende Holzdielen, schauerliche Puppengesichter und Geist-
wesen mit langem schwarzen Haar, die Euch an den Kragen wollen. ms

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Verdffentlichungen

7th Dragon 2020 Sega BO€ Japan 27. Oktober
Atelier Totori: The Adventurer... Bust Ps3 55€ USA  imHandel

Champion Jockey: G1 Jockey. Koei PS3/360 70€ Japan im Handel

Fate/Extra Image Epoch PSP 35€ USA 1. November
Final Fantasy Type O Square Enix PSP 5€ Japan 27. Oktober
Kirby's Return to Dreamland HAL Laborat. ~ Wii 45€ USA  27. Oktober
Prof. Layton & the Last Specter Level 5 Ds 30€ USA  17.Oktober
Rocksmith Ubisoft PS3/360 70€ USA  18. Oktober
Rune Factory: Tides of Destiny ~ Neverland PS3/Wii 50€ USA  11.Oktober
Senritsu no Stratus Konami PSP 60€ Japan 27. Oktober

Volle Kinect-
Kontrolle?

SPIELE © Im Rahmen der

TGS 2010 kiindigte Capcom

vollmundig einen Kinect-

Nachfolger zur kultigen Xbox-Mech-Action “Steel Bat-

talion” an - genau, das war das Spiel mit dem Riesencontroller.

Nach zwalf Monaten, in denen uns kein Weg einfiel, das ultrakom-

plexe Kontrollschema auf die controllerlose Kinect-Steuerung zu

ibertragen, erfahren wir von Producer Kenji Kataoka Neuigkeiten:

Die Entwicklerkooperation From Software plus Capcom hatte wohl

auch keine Eingebung - deshalb wird “Steel Battalion: Heavy

Armor” durch eine Kombi von Pad-Eingaben und Kinect-Gesten ge-
steuert. Via Kinect
werft Ihr u.a den
Motor an und prii-
gelt mutlosen Ka-
meraden  neuen
Kampfgeist  ein;
Mechbewegungen
und das Abfeuern
von Waffen liegen

Die wuchtigen Schlachten erlebt Ihr aus Mech-Sicht. ~ auf dem Pad. ms

26 Spiele fir den 17.12.2011

MARKT e« Im Rahmen der Tokyo-Game-Show-Pressekonferenz (Bild
unten) gab Sony nicht nur den Erscheinungstermin (17. Dezember, siehe
auch Meldung Seite 18) des neuen Handhelds PlayStation Vita bekannt,
sondern stellte auch das Spiele-Line-up zum Japan-Release vor. Vorbestel-
lungen der Hardware sind brigens ab dem
15. Oktober moglich; und weil die Vita ohne
Regionalcode ausgeliefert wird, kénnt thr Euch
selbstredend eine Japan-Konsole kaufen und
diese spater mit PAL-Spielen fittern.

Wahrend der ersten Wochen durft Ihr Euch
aber erst einmal auf die 26 Starttitel freuen,
die wir in unserer Tabelle rechts aufgelistet
haben: Neben Systemsellern zum “Schau mal,
wie fett die Vita-Grafik ist“-Angeben (“Ridge
Racer”, “Uncharted: Golden Abyss”) sind eini-
ge Umsetzungen dabei, wie etwa “F1 2011,
“Power Smash 4” (= “Virtua Tennis 4“) und
“Disgaea 3: Return”. Ebenfalls an Tag 1 erhalt-
lich: zahlreiche Japan-spezifische Titel, die es
sicher nie zu uns schaffen werden. ms

ors Musou Next

+++ Zeitenwende: "Dragon Quest X" kommt fur Wii und (in hiibscherer Form) auch fiir Wii U. Wahrend die Cel-Shading-Grafik an Teil 8
erinnert, schockt Seriengrinder Yuji Hori die Fans: “DAX" wird kein reines Online-RPG, soll aber eine ausgepragte Online-Komponente ent-
halten. Mehr dazu in einer der nachsten Ausgaben. +++ Kult-Klopper: Am 15. Dezember bringt Arc System ein 3DS-Remake von “Nekketsu
Kouha Kunio-kun" (im Westen bekannt als “Renegade”) in den japanischen Handel. Wir freuen uns auf den typischen Kunio-kun-Humor! +++
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Importspiele auf 3DS
Nintendos 3D-Handheld hat eine Regionalsperre — wer Importe zocken will,
braucht eine Konsole aus dem Ausland. Aber lohnt sich das tiberhaupt?

D Umgerechnet 125 Euro fiir
einen amerikanischen und
140 Euro fur einen japanischen
3DS - das musst Ihr aktuell fur die
Importversionen berappen (ohne
Versandkosten). Wenn das mal kei-
ne niedrige Einstiegshirde ist! Das
Problem an der Sache: Bislang hat
es kein auslandisches 3DS-Game in
unsere Import-Rubrik geschafft. Das
liegt zum einen an der Tatsache, dass
generell Import-relevante Titel im-
mer schneller zu uns kommen; zum
anderen daran, dass verschiedene
Griinde (Japan-Release zu knapp vor
Redaktionsschluss, ~ Sprachbarriere,
Spiel ist ‘nur’ eine Umsetzung) uns
stets davon abhielten, auslandische
3DS-Games zu besprechen. Dies
holen wir auf dieser Seite nach.

Das Gros der 3DS-Spiele, die uns
vorenthalten wurden, stammt aus
Japan. Neben Zungenbrechern a la
“Bikkuriman Kanjuku Haoch: Sanmi
Douran Sensouki” (wer kennt es
nicht?) sowie etlichen Knoblern

sind darunter auch Hochkarater wie
"Tales of the Abyss” (eine Portierung

3DS Technisch ordentliche, etwas sper-
rige Robofights: "Gundam the 3D Battle"

Shin Megami Tensei: Devil Survivor

von der PS2), das “Professor Layton”-
Abenteuer “Layton Kyouju to Kiseki
no Kamen” oder die Monsterbalgerei
“Super Pokémon Scramble”.

Den Import dieser Titel solltet
Ihr aber nur erwagen, wenn Ihr der
japanischen Sprache machtig seid.
Auch “Gundam the 3D Battle” kon-
frontiert Euch mit japanischen Meni-
Tabellen und Konamis “Layton”-Klon
“Doctor Lautrec” konnen ebenso
nur Sprachkundige auf die Spriin-
ge helfen. Zum Glick erscheinen
der Konami-Arzt und Nintendos
Taschenmonster bald in Deutschland
- das macht den Import noch weni-
ger reizvoll. Auch das interessante
Rhythmusspiel “Ushimitsu Monstruo:
Linse to Mahou Rhythm” kommt
als “Gabrielle’s Ghostly Groove” im
November zu uns

In den USA ist die Lage noch dirf-
tiger - auRer Ihr steht auf virtuelles
Angeln, Bowling, Darten oder Flip-
pern. Der einzig spannende, bislang
Us-exklusive Titel ist die just erschie-
nene Kult-Collection "BIT.TRIP Saga”.
Prigel- und RPG-Fans freuen sich

i G a1
3DS Mit "Super Street Fighter IV 3D
der beste 3DS-Klopper: "BlazBlue CS II

> =

L. —4.% % e ~ —
3DS Comic-Look mit dicken schwarzen Monsterkanten: “Super Pokémon Scramble

iiber die US-Versionen zweier Japan-  garantiert eine nahezu perfekte

Games: Warum “Shin Megami Tensei:
Devil Survivor Overclocked” in Eure
Sammlung gehart, lest Ihr unten im
Test. Die 3DS-Version von "BlazBlue
Continuum Shift 2 ist spielerisch so
stark wie die PSP-Fassung (85% in

Steuerung. Leider ist die Grafik nicht
so scharf wie auf dem PSP-Display
und der 3D-Effekt gewdhnungs-
bedurftig - die Ebenen erinnern an
Scherenschnitte, etwas unpassend
bei einem 2D-Klopper. /725

Das Ende August in den USA verdffentlichte “Shin Megami Tensei: Devil Survivor
Overclocked” ist eine iiberarbeitete Fassung des 2009er DS-Spiels “Shin Megami
Tensei: Devil Survivor” (M! 09/09, 80%). Die Grafik wurde fur den 3DS aufpoliert,

e

[
Tialoe

Tialoe

2 . /‘
3 i, A a5
V 5%,

[initiative 45 ||
nores o Py K el = )
3DS Jeder Damon hat Starken und
Schwachen im Kampf. Nutzt diese!

Pl
n ng Im

3DS Die meiste Zeit des Spiels verbringt
Ihr in solchen Kampfumgebungen.
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Importe u.a. bei Play-Asia - www.play-asia.com

der M! 08/11), das 3DS-Digikreuz

DIE SPANNENDSTEN 3DS-IMPORTE
e[ ENTICKIER | o |

BIT.TRIP Saga Gaijin Games ~ Geschicklichkeit ~ USA

BlazBlue: Continuum Shift Il

Beat

Adventure

Doctor Lautrec & the Forgotten Knights

Musik

ielle’s G

Namco

Ganbarion Act

am the 3D Battle

Cruise SP

ce Unlim

Pakémon Rumble Bla

e Mask of Miracle

Prafessor Layton ar

Tensei: Devil Survivi

Overclocked EH Rollenspiel BB

es gibt eine zusétzliche Episode und dariiber hinaus eine durchgehende Sprach-
ausgabe, die uns gut geféllt. Der 3D-Effekt ist leider nur in den Videosequenzen
u sehen, das eigentliche Spiel nutzt die Funktion nicht. Am Spielablauf selbst
hat sich nichts geandert: Ihr durchstreift mit Euren Freunden Tokio und kampft
ums Uberleben, habt jetzt aber einen zusdtzlichen achten Tag. Die gewohnt
gute Story der ‘Megaten’-Reihe zieht Euch von der ersten Minute in ihren Bann und
fesselt ungemein. Die Schwierigkeit wurde nicht verandert, noch immer kommt es
eher auf strategisches Planen und sinnvolles Taktieren statt auf langwieriges Aufleveln
der beschworenen Kreaturen an. Das Kaufen und Fusionieren der Damonen ist eine
interessante  Abwechslung zum RPG-
Einerlei. Der aktuellste Iex\gder Reihe be- SPIELSPASS
sticht mit toller Grafik, cooler Geschich- E ler Atlus, Japan
te und grandiosen Rundenkampfen. fk Hersteller Atlus
O-Termin  nicht bekannt

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com
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Sonic-Statue gesucht

2Iich suche nach der 20th-
Anniversary-Sonic-Statue von
First4Figures. Leider ist diese

Traumstatue schon vor fast drei
Monaten erschienen. Da auf
Gamelegends jedoch nie eine zum
Verkauf angeboten wurde, habe ich
erst jetzt davon Wind bekommen.
Ich bin schon ziemlich enttduscht
von Segas gamescom-Stand wieder
davongezogen, weil einfach nichts,
aber auch gar nichts zum Verkauf
angeboten wurde - jedenfalls am
Donnerstag.

Hat jemand vom M!-Team eine
Ahnung, wie ich noch an eine
solche Statue komme? First4Figures
gab an, dass alle zu Sega Europe
geliefert wurden. Und ich warte
immer noch auf eine Antwort von
Sega Europe. ich komme aus der
Schweiz, nehme aber gerne einige
Unkosten in Kauf, falls die Méglich-
keit nicht vor meiner Haustiir liegt.

Bjorn Sturm

Auf Nachfrage bei Sega Deutsch-
land konnen wir Dir bestatigen,
dass die Statue nie fur den Verkauf
vorgesehen war. Auf der gamescom
hat Sega noch nie etwas verkauft.
Die Statuen gehen an die Presse,
werden  verlost,  ausgewdhlten

INTERNET-ADRESSEN » www.ps3-th ic-th

98

Handlern als Promo-Material zur
Verfiigung gestellt oder auf Messen
als Deko benutzt. Direkt tber Sega
beziehen kann man sie jedoch leider
nicht.

Pixelpoesie

2 Als Leser der ersten Stunde wollte
ich Euch an einer kleinen Spielerei
teilhaben lassen, mit der ich mir die
Zeit zwischen Kindern und Zocken
vertreibe. Ich nenne das Ganze
Pixelpoetry - es sind vierstrophige
Vierzeiler zu bekannten Video-
spielen. Hier eine kleine Kostprobe:

Tempel, Graber und Palaste,
Katakomben, Dschungel, Hohlen,
vom Kulturgut nur das Beste

soll sie retten und nicht stehlen.

Macht motorisiert eine gute Figur,
hat alle Kurven fest im Griff.

Selbst bei der Flucht sitzt die Frisur,
auch beim Sprung ins tiefste Riff.

Starke, Mut und Sinnlichkeit,
Prazision und Eleganz,

dazu ein Hauch Unwiderstehlichkeit
fir offensive Contenance.

Und verfehlt sie auch einmal das
Ziel,
verweist sie niemand ihres Thrones,

dynamischen Designs gegen eige-
ne Kunstwerke austauschen lassen.

hat sie doch viel mehr Sexappeal
als Indiana Jones.

Kostprobe 2:

Festen Schrittes in die Festung,

im Visier das Unbekannte,

grauer Sand knirschtin der Ristung,
der unter vielen Sonnen brannte.

Technologie und Waffenkraft

bezwingen gnadenlos das Fremde.
Was keiner Deiner Truppe schafft,
bringst Du prazise schnell zu Ende.

Die Bedrohung unaussprechlich,
Xenomorphe dicht gereiht,

Deine Welt wirkt so zerbrechlich
im Krieg, der Fehler nicht verzeiht.

Der Ring vernichtet alle Rassen,
zeigst Du auch kurz nur Deine
Furcht.

Keine Zeit, dies zuzulassen,

mahnst Du Dich selbst und ladst
neu durch.

Der war finster und vielleicht auch
etwas schwerer. Deshalb noch
etwas leichte Kost, aller guten
Dinge sind ja schlieBlich drei:

Das bunte Treiben zuckerweich,
der Wattehimmel immerblau,

in diesem Bonbonkadnigreich

wirkt nichts und niemand wirklich rau.

Step! - Select theme o edit

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

Dinos, Pilze, Goldmoneten,

Geister, die Verstecken spielen,
aus dem Schild die Krate treten
und auf Fragezeichen schielen.

Auch ist der Bose nur ein Wicht,
der Bomben auch mal Beine macht.
An Abwechslung fehlt es da nicht,
wer aufmiipft wird kaputtgelacht.

Und wenn es an ‘nem Helden fehlt,
der sich um Kopf und Kragen hiipft,
Royale Weiblickeit dann wahit

und ins Kostim der Klempner
schlupft.

Ich hoffe, ich konnte Euch damit ein
wenig den harten Redaktionsalltag
versiiBen!

Stefan Weber

Ja, das ist Dir gelungen. Um unseren

Lesern den RatselspaR nicht zu rau-
ben, verzichten wir jedoch an dieser

®

=lolx
About

M.

In einer friheren Ausgabe habt Ihr
einen Design-Creator fiir die PS3
vorgestellt. Leider kann man damit
nur klassische Designs erstellen. Gibt
es eine Moglichkeit, fir PS3 auch
dynamische Designs zu basteln?

ein PC-Werkzeug, mit dem sich
die grafischen Elemente aus fiinf

Kompatibel sind “Prince of Persia”,

"Heavy Rain”, "Wakeboarding HD",
"Make Believe” und "Angel Senki”.
Damit kann man diese fertigen
Arrangements als Fillvorlage fir ei-
gene Kreationen nutzen: Etwa in das
"Wakeboarding HD"-Design lassen
sich ein scrollender Hintergrund und
ein eigenes Logo (siehe Bild rechts
unten) einbauen - animierte Objekte
der Vorlage wie den Hai kann man
noch nicht austauschen, jedoch bei
Bedarf deaktivieren. Die Grafiken im
DDS-Format offnest Du wahlweise

Dominik Maler

Die  dynamischen  Designs  per Photoshop-Plugin oder mit dem
enthalten programmierte Ani-  kostenlosen Malprogramm Paint.NET.
mationen, die Heimentwick-  Win-Software, Plugin und ein Tuto-
ler bislang noch nicht selbst rial findest Du mittels der Internet-
erstellen  konnen.  Allerdings  Adresse unten, auBerdem gibt es
gibt es seit Anfang September dort bereits allerlei dynamische

Designs von Kreativen aus aller Welt
u entdecken.

ditor

[Piince O Peria | Heavy Rain| Make.belve | Wakeboard | Angel Serki |
Step2 - Edit the DDS files:
0DS Folder Open

Step4 - Select a save destination: _ Theme Detais

Icons Foldes Open

s v |

Step§ (Advanced) - Select images to remove:
™ Backgoundedge 1

I POP_Logo edge 1

™ Smoke01_01.edge_1

™ Smoke(2_01 edge_1

T LighiBeam_0_01.edge_1

I™ FroniRocks.edge. 1
T Tilogoga edge_1

T Smoke2_02 edge. 1

Step3 - Edit the theme icons:

T MidPlane edge 1

™ Glow_ 001 edge 1

T SmokeD1_01_0ledge 1 I~ Smokell2_00 edge_1
™ Smoke02_03 edge_1

™ LigwBeam 01_02edge 1 [~ CacuksSmoke_01 edge_1

=loix|

Mit dem "Dynamic Theme Editor” (oben] lassen sich
Grafiken aus dynamischen Designs (unten) tauschen.
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Stelle, die Lasungen zu nennen.

Artikel mit Cliffhanger

» Zuerst muss ich Euer Heft loben,
das hoffentlich noch viele Jahre auf
einem sehr hohen Niveau erschei-
nen wird. Weswegen ich Euch
schreibe, ist der Extended-Artikel
iiber Online-Gaming in der letzten
Ausgabe, der bei mir auf Seite 89
abrupt endet und ich mich frage,
wo er weitergeht. Ich weif8 nicht,
ob ich eine fehlerhafte Ausgabe
habe, vielleicht konntet Ihr mich
dariber aufklaren?

Dirk Baumgart

Leider bist Du nicht der Einzige, dem
der Schluss des Artikels fehlt. Im
Errata-Kasten (rechts unten) dieser
Ausgabe weisen wir auf das Problem
hin und verraten sogar das Ende des
Textes.

Spieleposter Marke Eigenbau

Dist es eigentlich verboten, aus
dem Internet ein Bild zu nehmen,
beispielsweise von “The Legend of
Zelda”, und das in einem dieser
Postershops oder bei Internet-
Seiten, die das anbieten, als Poster
anfertigen zu lassen? Ist so etwas
strafbar, weil weder ich noch der
Postershop die Rechte daran ha-
ben? 0der muss ich dann so etwas
wie Copyright Nintendo’ darunter
schreiben?

Christian Bdrschneider

Da Du die gedruckten Motive ja wohl
nicht gewerblich verwenden maéch-
test, um eigenen Profit daraus zu
schlagen, sollte Dein Anliegen keine
Probleme bereiten. Auch bei ein-
schlagigen  Posterdruck-Webseiten
haben wir keinerlei Hinweis auf eine
entsprechende Einschrankung ge-
funden. Sollte sich der Druckdienst
Deiner Wahl dennoch weigern, wah-
le einen anderen. Copyright-Hinwei-
se halten wir fur ziemlich storend -
lass sie weg!

Karriere mit Games

¥ Ich bin 14 Jahre alt und alimahlich
denke ich iber meinen kinftigen
Beruf nach. Ich ware gern Level-
designer, denn ich bin selbst ein
leidenschaftlicher Zocker. Mein Plan
ware vielleicht, bei Euch ein Prakti-
kum mit 18 zu machen und danach
einen geeigneten Job zu suchen.
Konnt Thr mir vielleicht sagen, wo
man in Osterreich oder Deutschland
Jobs in der Art findet?

Maxi Eggeling

Als erste Anlaufstelle fur Informatio-

Ml 11-2011

nen empfehlen wir Dir die deutsche

Games Academy (www.games-
academy.de) sowie das SAE/qantm
Institute in Wien (http://wien.

gantm.com/de/home/). Allerdings
ist der Weg zum Leveldesigner eher
schwierig. In Deutschland entstehen
kaum Spiele fir Konsolen, auf dem
PC boomen derzeit Browser Games
und Free-2-Play-Angebote, die véllig
andere Anspriiche an Designer stel-
len.

Wir werden uns in einer der
nachsten Ausgaben naher mit Jobs in
der Gamesbranche befassen - da Du
ja noch ein bisschen Zeit hast mit der
Berufswahl, empfehlen wir Dir, auf
diesen Artikel zu warten!

\Wendecover

»Warum gelingt es der Spiele-
industrie auch im Jahre 2011 nicht,
einheitlich Wendecover einzufiih-
ren? Stattdessen werden dem Kau-
fer berdimensionale USK-Logos
und weitere Aufdrucke wie “100%
Uncut”, “Spielbar mit Move” oder
“Online... bis zehn Spieler” zuge-
mutet. Das Tipfelchen auf dem i
sind hierbei Verpackungen wie von
“Red  Faction  Guerilla”  mit
doppeltem Altersfreigabel

Noch schlimmer sieht es bei den
Platinum-Editionen aus. Statt den

Errata: Winnie Forsters Special
"Spielen auf dem Datenhighway”
steckt so voller fachkundigem
Text, dass unser Layoutprogramm
Indesign  spontan  beschloss,
einfach mal ein Stickchen weg-
zulassen. Der letzte Satz hort
namlich einfach auf, vollstandig
lautet er so: “Via Xbox Live, PSN
und WiiConnect-24 sind alle aktu-
ellen Konsolen rund um die Uhr
online.” Kein groRer Verlust also,
denn das wusstet Ihr bestimmt
auch so.

Errata: Im Test von “99Bullets”
auf Seite 80 befindet sich ein
falscher Wertungskasten. Richtig
ware als Entwickler/Hersteller
EnjoyUp, der Preis betragt 5 statt
15 Euro, der Spielspaf 8 statt nur
5 Punkte - in der Tabelle rechts
daneben stehen die korrekten
Angaben.

Errata: Seite 31, COMING-
Beitrag zu F1 2011: Herr Hamil-
ton schreibt seinen Vornamen
"Lewis”, nicht “Louis”.

Errata: Seite 65, Test zu "Star
Fox 64 3D": Hier beziehen sich
die Bildunterschriften der beiden
unteren Screenshots auf das je-
weils andere Bild - links gehort
zu rechts und umgekehrt.

INTERAKTIV | LESERBRIEFE

Verkaufserfolg durch ein schickes
Steelcase mit einem individuellen
Cover zu belohnen, wird das Origi-
nalcover gelb umrandet. Ebenfalls
far mich nicht nachvollziehbar sind
die Angaben der Zusatzinhalte auf
dem Cover der “Limited Editions”
wie bei “Crysis 2” oder "Rage”.

All dies wére nicht so schlimm,
gédbe es ein Wendecover wie bei
“Metro 2033” oder “Splinter Cell:
Conviction”. Doch dies wird wohl
aus Kostengriinden (?!) weiterhin
eher die Ausnahme bleiben...

Marcel Brieskorn

Wir teilen Deinen Groll. Noch im-
mer bieten zu wenige Spiele ein
Wendecover und noch immer steht
zu viel werbender Stumpfsinn auf
der Verpackung - sei es die Angabe
von Bonusinhalten oder der "100%
uncut’-Stempel, der an sich Quatsch
ist: Wenn etwas ‘uncut’, also unge-
schnitten ist, dann fehlt auch nichts.
'99% uncut’ entsprache bereits ‘cut’.
Doch das Beispiel zeigt, dass Verpa-
ckungen primar eine verkaufsfor-
dernde Funktion zukommt und nicht
etwa eine asthetische. Sammler wer-
den leider nach wie vor oft genug
durch den Unwillen vieler Hersteller
vor den Kopf gestoBen, schlieBlich
kann ein beidseitig bedrucktes Stiick
Papier so teuer auch nicht sein

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.

Welche Spielemesse ist fiir

Dich am wichtigsten?

0 E3 - wegen der vielen
Neuankiindigungen.

gamescom - da kann ich
selber hin.

Tokyo Game Show - fiir
Japanfreaks ein Muss.

Penny Arcade Expo - die
weitgroRte Spielemesse
der USA.

4= Comic-Con - wird immer
=" wichtiger.

s Penny Arade Expo
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INTERAKTIV | LESERBRIEFE

Zockerbude des Monats

Michael Bieganski ist Zombiefan und Kopf einer zockenden Familie - allein die Kombination kindertauglicher
Nikolausstrimpfe und eines AVP-Posters rechtfertigt den Platz in der Zockerbude des Monats.

Der 31-jahrige Hausmann bezeichnet sich selbst als leiden-
schaftlich zockenden Familienvater. Daher muss er den Spagat
meistern zwischen Zockerbude und kinderkompatiblem Wohn-
zimmer, denn in der Bieganski-Sippe zocken alle: Die 7-jahrige
Tochter liebt derzeit “Smurfs” Village” und “Doodle Jump”
auf dem iPod touch, seine Gemahlin nennt einen Nintendo

amrl;ﬂun
L

DS ihr Eigen, Michael selbst besitzt einen DS lite, einen 3DS,
eine PSP-2000, eine PSP-3000, eine PSP Go (fur jeden Account
eine eigene) sowie eine 60GB-PS3, eine Xbox 360, einen
GameCube und einen iPod touch 4G. Wenn neben Familie und
Games Zeit bleibt, lauscht Michael einem der 62 abonnierten
Podcasts, die er taglich ladt.

Seit der Umbenennung der MANIAC zur M!

Die Android-Anwendung "Zombie
Booth" verwandelt Michael und seine
Familie in grausige Zombies — zum
Vergleich links oben das Original.

Games sammelt Michael jede Ausgabe. Links ist
nur ein kleiner Teil seiner AVP-Motivsammlung
zu sehen — tiberall hangen Bilder der Aliens und
der Predatoren.




RATSELSPASS ! INTERAKTIV

L 3

DENK M!T

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir prasentieren Ratsel fir Querdenker,
Suchspiele und andere Aufgaben

fur Eure grauen Zellen!

Welher GFF /st Jesucht?

.5 :4 / Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler Matthias ein Rétsel auf: Diesmal
AL \76}7&[]4, suchen wir ein Fachwort aus dem Bereich Online-Gaming.

: i o et : Wenn Ihr wisst, welchen Szene-Begriff unsere Zeichnung umschreibt,

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt habent! dann sendet bis zum 25. Oktober eine E-Mail mit Eurer Antwort und

Adresse an leserpost@maniac.de - die Auflésung findet Ihr wie ge-
wohnt im nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fur die aktuellen
Konsolen, gebt also bitte Euer Wunschsystem mit an.

LonalA Aer ewge Pechadel

In Comicabenteuern hat Donald Duck selten Glick, doch das scheint
Entwickler von Videospielen nicht zu stéren. Seit Jahrzehnten erlebt er
dort vielfaltige Abenteuer - zum Teil sogar in Japan-exklusiven Titeln.
Konnt Ihr die verschiedenen Donald-Sprites ihren Spielen zuordnen?

#id

tﬂ:_
}HL.

UK Y BDIME
CAPER

;/"“‘“”A«,‘
e A R .

Mickey to Donald Magical Adventure 3

Allﬂijsun von Ausgabe 10/11 r : : e el LS CHS
L o
v Vi) /

Pows Schoid scin Kitsel  Schous Gl Keivre-Aithe)
- Ldsungswort:

( A4~ METALSTORM
o il ) 83 - CAPT. COMMANDO

PEC €5 - TARGET EARTH

iﬁ D D1 - BATTLETECH
b3 £2 - METAL WARRIORS

Jé:,!\,.u—n—: 6 - GENOCIDE 2

Losung: Kollisionsabfrage
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GEWINNSPIELE

Zusammen mit TH@ machen wir einen
“Warhammer'-Fan-gltcklich:

Gewinnt die Nachbildung eines Space-Marine~
Kettenschwerts! Das detaillierte und stark
limitierte Sammlerobjekt ist 120 cm lang und
wiegt gute 10 Kilogramm. Dazu servieren

wir eine Collector‘s Edition von “Warhammer
40.000: Space Marine* (P$3), die nehen dem
Spiel den Soundtrack, Sammelkarten, ein
Artbook und ein Sigillum Sanctum enthlt.

Beantwortet dafiir folgende Frage:
Wie lautet der Name A: Roboute Guillaume
des Primarchen der B: Yues Guillemont
Ultramarines? ¢. joseph-Ignace Guillotin

Stichwort: Kettenschwert Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweis ‘ab 18" erforderlich ist.

Square Enix und Future Press entfihren

Euch ins Jahr 2027: i

Ix“Deus Ex: Human Revolution® Limif

Edition (360) + T-Shirt + Merchandise +
Lisungshuch (Collector's ﬂltmnl \i

‘Ix Lisungsbuch (Collectof's Edition) +
Roman “Der Icarus Effekt" + T-Shirt +

W,
l—k:v = !:'v

"(l Lemon l:h

: im_ B; Cola
jiranse €: Kalter Kaffee |

Leg l/?‘lmﬂimes Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweis “ab 18’ erforderlich ist.
7

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 3. November 2011.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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SeeciaL Enition

Mt ExxiLusiv-CeoVER)

IVl INFERNE{TY UNTER;
WWW:MANIAC: DE|

TELEFONISCH) UNTER,
(089) 85 85/38 45

Die Special Edition von M! GAMES bekommst Du nur
im Abo. Sie ist limitiert und nicht am Kiosk erhéltlich!

WEITERE ABOVORTEILE:

) 15% GUNSTIGER:
12 AUSGABEN FilR 46 EURD

FRUHER ALS AM KIOSK: ) JEDERZEIT KiNDBAR MIT
LIEFERUNG FREI HAUS

GELD-ZURUICK-GARANTIE

Ich abonniere M! GAMES 12 Ausgaben lang zum Vorzugspreis von 46 Euro. Die Special
Edition mit Exklusiv-Cover gibt es nur im Abo. Ich kann jederzeit kiindigen, wenn
ich M! GAMES nicht mehr haben will (einfach per Email an abo@maniac.de).

1u viel gezahltes Geld erhalte ich dann zuriick.

Dieser Abschnitt passt genau in einen Fensterbriefumschlag

=
M! GAMES Abo
In-Time Aboservice
Postfach 13 63
82034 Deisenhofen
o

Name, Vorname

StraRe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Email-Adresse

Datum, 1. Unterschrift

en. Zur Wahrung der

Widerrufgarantie: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 14 Tagen widerruf
: rufs an In-Time Abo-

Frist, die mit Absendung dieser Bestellung beginnt, gen itige Absendung d

service, M! Games, Postfach 1363, 82034 Deisenhofen oder per Email an abo@maniac.de.
[ o

2. Unterschrift (Kenntnisnahme der Widerrufgarantie) I

9 bitte ank
7 gegen
__J Rechnung

Kreditinstitut

L1 L 1 1 1 [ | [ [ Jf[)bequem
Konto Nummer — per Bankeinzug

| ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ (nebenan ausfillen)

Bankleitzahl




.EXTENDED ! MAKING OF -

e Idee fiir ein Beat ‘'em-Up mit Dinosau-
nem sagt Harper ‘Zufallig verfolgte Ataris Art Dlrector

_ um die Dinosaurier zu erstellen. 3D war in der Friihzeit

auf schlichte Polygone beschrankt, doch die Ur-
er bendtigten det:

unsere Ideen dem Pr

ari-Pra-
sagte,
nn wiirde
arper. Er machte
aser Disc von "Die
zu digitalisieren. Die
iicke geschnitten, um
tstand eine grobe De-
o iber den Bildschirm

THE pr,\mNh\Nv @ ren biss. “Das Team fand es
WERE BORN - = arte ihnen, dass das, was wir
@ ndert Mal besser ware”, sagt
: griines Licht erhalten hatten,
: = -
- -

~ nosaurier vorstellten, dann machte d|eser 'lyp Tonmodelle.
" Won denen wurden Formen genommen und luglelch ein

Harpe
Kleinow bekannt machte. Dieser erklarte den
Prozess und brachte Harper wiederum mit eil
Fuppenmacher aus dem sidlichen Los A
sammen. "Das Modellleren war anstren

h

gliches Skelett k t. Das steckten wir.in-
Schalen und fiillten sie mit Latexschaum. je&es’ Model
kostete 50.000 US-Dollar - und den 1990ern! Die
Manager meinten nur: “Das
Das Team beschritt neue Wege
rischen Biester zu animieren. Eine inng
de entwickelt, die dem Zweck dien
phase eines Charakters einzeln zu {0}
hell beleuchtet von vorne (der sogers
Schnappschuss’) und als Silhouette,
Schatten einzeln eingefangen. “Wahren
tung haben wir Tausende Bilder autom:
indem der Sch sauber ausg
der Schatten hinzugefiigt wurde”, erin
Diese Motive wurden in einen gewaltlgen U d komplé§
Ablaufplan eingefiigt, der festlegte, wie sich ein Di
saurier von einer Pose zu einer anderen bewegen konnte.

h
hu

LI R IIJ-IJ—H

2 WHO WILL
THE NEW

"ql‘ nl-n*



MAKING OF ! EXTENDED '

Harper erinnert sich an steigende Ver-
n und findet, dass sein Spiel ohnehin
hernd so brutal war wie etwa “Mortal
a;t”- "Wir hatten Fantasiecharaktere - Dino-
rier. Sie sind fast wie Zeic ren, das

t vergleichbar damit eihem Kerlfq Kopf

ab- und sem Ruckgrat heuﬂszuremen"’ Eine Flut

auch heute noch ejgié treue Fanschar hat. Aller-
dings i heutzutage kaum maglich,

1 d'ne authentische Fassung von
das _Blit und es im o B B primal Rage” zu spielen (auBer
Spiel - die ﬁfeﬁlhchke]is- ‘ | man besitzt den Automaten),
wirksam .von Senatof. denn eine korrekte Emulation
Lieberman ‘kritisiert ist nahezu unmoglich. “Das
wurden - halfen ist meine Schuld”, gesteht
"Primal Rage” Harper. “Ich war damals
Ataris Sicherheitsexperte

und Raubkopien eben
ein kaum zu beherr-
schendes Pro-
blem.” gr/us




MANISCHE VORSCHAU

A tischer ~Tonat

Neuigkeiten, Kurioses und_ der tagliche
Wahnsinn aus der Redaktion

Eigentlich sollte Ollis 8-Tage-Reise nach Rom kein
Bildungsurlaub werden — doch er kam um einiges
schlauer zuriick und enthullt Euch
an dieser Stelle weltexklusiv zwel
neue Episoden aus der "Grand
Theft Auto’-Serie. "Roma Vice
City" und "ltalia Vice City" heiBt
das verbrecherische Duo. Die
Spiele hat er vor Ort zwar
nicht zu Gesicht bekommen
dafiir gab's uberall schon
Merchandise in Form von
schicken T-Shirts zu kaufen
(siehe Fatos)

Stofftierversion. Nephilim sind laut bibelnahen Text
Riesen, die Menschen fressen und die Erde verv
"El Shaddai" sehen die e

Wer das bildgewaltige "El Shaddai” gezockt bzw. den Test in der
letzten M! aufmerksam gelesen hat, weiB, mit wem Matthias
da kuschelt: mit einem Nephilim. Genauer gesagt: mit dessen

n ziemlich knuffig aus. Wer auch mal

Dass zwei frische "GTA"-Teile anstehen, ent-
hiille Olli ja bereits im Kasten links. In seinem
Rom-Urlaub entdeckte er aber noch weitere

‘
Hinweise — und zwar auf ein kommendes
Space Invaders”. Ein Pixel-Eindringling plat-
Ziert an der Viale Vaticano ist ein quasi gott-
1

g v
liches Zeichen

Selbst im malerischen Ortchen Santa- ‘
nyi auf Mallorca machen sich Videospiel-
figuren breit: Michael entdeckte Pac-Man,
der etliche mysteritse Metallabdeckungen an Haus- '
wanden zierte — was sich dahinter befindet, wird wohl
auf ewig ein Geheimnis bleiben ‘

Videospiel-Wissen, das niemand braucht: .
Charles Martinet ist nicht nur der Sprecher von Htipfspiel-lkone Mario,
er vertont zudem auch Luigi, Wario, Waluigi, Baby Mario und Baby
Luigi. Aber das ist noch nicht alles: Martinet wirkte im 1997er Kinofilm
"The Game" mit; im Psychathriller von David “Fight Club" Fincher spielt
er den Vater von Hauptdarsteller Michael Douglas.

S

uch die schanst €l ge OrUoer — Praktikant ebke
Aucl S Sten Fi
erie en mal voriiber — Praq kantin Wiebk

(bekannt aus Heft Podcast § Interngt) k

Sie hinten| ehrte in ihre Heimat 2
f“'sthe,\/} lieB eine nicht zy schlieBende Gute-Laune-L, ktk .
TISC | o » -LUCl SOW|
lllbeutel Danke, Wiebke! Neu im Team jst der e ;;me
e lunge Mann

recht: " nic N
- ts: Der nicht immer S0 ernst dreinblickende Fil
i ! ) i HICKer 1|
) r Eevm Gears 3"-Zocken) wird uns sechs MmaL:
Egieiten. Er spiglt gerne RPGs, Shooter '

einen Nephilim knuddeln will, wartet auf die nachste M! — da
konnt Ihr einen gewinnen! Keine Sarge: einen frischen

[Hm‘r‘or~JAdventures Strategie-

spiele und Jump'n'Runs,

r schon mal ein doofes
_Plischmutzen Aber
h — man kann nie
\ch

Ja, wir hatten hie
Bild mit Sonic
sind wir ehrlicf ;
vgenng Sehnappschisse mit hie‘,
hilbschen Hauben zeigen D\LJ‘
hier entstand wahrend  C€f
gamescom als Tobias ur\dl
) ol - angedudelt und
{ibermudet — einen
langen Messetag
ausklingen ligBen

VORSCHAU

Die nachste M! Games-Ausgabe 12/2011 erscheint am Freitag, den 28. Oktober

KKL-Tests zu: Batman: Arkham City,
Uncharted 3, Battlefield 3, ¢
Zelda: Skyward Sword &
Assassin’s Creed Revelations
Vorschau: Final Fantasy KilI-2

- RuBerdem » Forza Motorsport 4, Rage, Super Mario
. 3D Land, Silent Hill: Downpour, GoldenEye 007,
Sonic Generations plus Sonic-Liebeserklarung
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