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Aus Liebe zum Spiel

In den vergangenen 37 M!-Games-Ausgaben lieBen wir jeweils eine
Hardware aus vergangenen Tagen Revue passieren. Wir huldigten
den Maschinen, die uns seit frithester Kindheit faszinieren und
mit bewegten bunten Pixeln unterhalten. Konsolen wie Ataris
VS, Segas Master System, das Super Nintendo, der Game Boy,
Sonys PlayStation und Microsofts Xbox gaben sich ein Stell-

&

dichein - ebenso wie Heimcomputer a la C dore 64, !‘?
MSX und Atari ST. Wir liebten und lieben sie alle, als
Multiformat-Magazin konnen wir uns das schlieBlich %,
erlauben.
. k4 Mit der Liebeserkldrung an den allgegenwartigen PC endete :ﬁ.
‘-\‘1 letzten Monat diese Retro-Rubrik - mit der Liebeserklarung an die o«
;g] “Sonic”-Reihe beginnt jetzt eine neue (ab Seite 46). In den kommen- “
s | den Ausgab id wir uns Videospiel-Serien, die unser Hobby i
- und die Popkultur pragen, von denen heute noch regelmaBig Ableger Nur im Abo erhaltlich: das \/'J..
e.\ % erscheinen oder die bereits Geschichte sind. Prominente Namen wie stylisch-exklusive M!-Cover. L
- 4 "Zelda”, “Street Fighter” und “Tomb Raider” werden Euch begegnen, Mehr auf Seite 117.
“; " aber auch Stars aus der zweiten Reihe wie “Bomberman”, “0ddworld” b ‘G.
und “R-Type”. lasst Euch dberraschen und schreibt uns unter .
™ leserpost@maniac.de, welcher Games-Reihe wir unsere Ehre erweisen i
&4 -‘T! 3 sollten und wie Euch die Artikel-Reihe generell gefallt. g
B - Wie Ihr wohl schon bemerkt habt, ist die aktuelle M! Games gespickt E Fre
mit dem ersten Schwung der diesjéhrigen Weihnachts-Blockbuster. M! im Web .
,s\ “Uncharted 3” (ab Seite 6), “Super Mario 3D Land” (ab Seite 54) und ] 3 A
N N “Batman: Arkham City” (ab Seite 72) analysieren wir auf jeweils News, Blogs, Videos & =
| g sechs Seiten in unserem exklusiven M!AX-Format - Aufmerksamkeit, m‘?h_r — tagesaktuell auf:
wem Aufmerksamkeit gebiihrt. Eigentlich wére auch der Ego Shooter maniac.de - 2
/.i, “Battlefield 3” ein Kandidat dafiir gewesen, doch es gab unerwartete e = hﬂ
~ Probleme. Nein, der Kurier mit dem Software-Packchen hat sich nicht Werde Fan und sei Teil <7
y 4 in der Odnis des Meringer Umlandes verirrt. Er wurde von Hersteller des M!-Netzwerks!
&= Electronic Arts gar nicht erst auf die Reise geschickt. Denn “Battlefield 3” facebook.com/MANIAC.de %‘ @
o benétigt einen sogenannten Day-1-Patch (ein downloadbares Daten- : : 3 | “3
[%I paket, das am Erstverkaufstag noch klei und groBere Bugs Die Redakteure zwitschern TR
my M ausmerzt), um - hoffentlich - fehlerfrei zu funktionieren. 0b das ein es vom Dach unter:
{ 4 schlechtes Omen fiir die Qualitét des Endproduktes oder schlicht iiber- twitter.com/#!/maniaconline L 0 o
2 triebene Vorsicht des Publishers ist, konnten wir bis Redaktionsschluss = §f“ é .
r nicht klaren. :
=) 9 Uber die famosen Qualititen eines anderen Multimillionen-Dollar-
PR} Projekts berichtet unser freier Autor Thomas Nickel. Er war einer von

wenigen Auserwdhlten, die bei Square Enix in Tokio Hand an “Final
Fantasy XIlI-2” legen durften. Und das nicht etwa nur ein paar Minuten,
sondern weit iiber zehn Stunden! AuBerdem standen uns die Macher
Rede und Antwort und versicherten, dass sie ihre Liebe zum Spiel nicht

P verloren hatten - und mit dem neuen “Final Fantasy” Fans und Kritiker
QF“' 9 gleich Ren begeistern den. Wie das klappen soll? Das lest Ihr
ab Seite 12, auf acht liebevoll gemachten Seiten.




SONIC THE HEDGEHOG -

ab Seite 46
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Uncharted 3: Drake’s Deception

Wer ist der Schonsti

“Wir konnen keine kleinen

Spiele machen. (...) Und wir
wollen unsere Ambitionen auch
gar nicht zurickfahren.” Justin Rich-
mond, Game Director von “Unchar-
ted 3", lasst es im M!-Interview
(siehe Seite 11) anklingen: zufrieden
sein mit dem Erreichten - das kommt
fur den US-Entwickler Naughty Dog
nicht in die Tute!

Dieses Motto zieht sich durch das
gesamte Spiel. Es manifestiert sich in
den mit dberwaltigender Detailver-
liebtheit gestalteten Schauplatzen,
fuhrt dazu, dass sich das Abenteuer
mit dem Starten des ersten Kapi-
tels ohne Ladepause durchspielen
lasst, und findet schlieBlich seine
Vollendung in den unzahligen, erst-
klassigen ~ Animationsphasen  von
Serien-Held Nathan Drake. Der selbst

Die Gesichter der Spielfiguren haben ihren dezenten

6

wird von seinen Freunden mehrmals
im Spiel gemahnt, es doch endlich
etwas ruhiger angehen zu lassen,
aufzuhoren mit der Jagd nach uner-
forschten Gebieten und legendaren
Artefakten.

Doch wie seine Schopfer kann auch
Drake nicht anders, als sich mit
vollem Einsatz dem Abenteuer hin-
zugeben. Das bedeutet fir ihn, in
22 Episoden alle moglichen und un-
maoglichen Aufgaben zu erfillen, wie
etwa Sprunge von Lister zu Luster in
30 Metern Hohe zu meistern, allein
eine hochgertstete  Soldneriber-

macht zu besiegen oder aus einem
berstenden Flugzeug zu entkommen
(siehe auch Episoden-Guide auf der

lastikiook verloren und se-
hen schlicht grandios aus — alle sind ohne Facial Mation Capturing von Hand animiert!

nachsten Doppelseite). Ganz wie bei
seinem Hollywood-Vorbild Indiana
Jones werden Begriffe wie Realismus
und Logik gerne mal gedehnt: Drake
stiirzt unbeschadet durch brockelnde
Decken in tiefe Hohlen, klettert un-
ermudlich an winzigen Vorspringen
wie zehn Huberbuam, schiebt ele-
fantengleich tonnenschwere Fahr-
zeuge eine Steigung hinauf, vermo-
belt Gegner am liebsten im Dutzend
und beherrscht gefthlt mehr Spra-
chen als der Universalibersetzter
aus “star Trek”. Immerhin spiegeln
sich die Strapazen im Gesicht des
Musterhelden: Im Verlauf des Spiels
erhalt es Schrammen und farbt sich
dunkler von der Sonneneinstrahlung.

Der Held und Mann von heute darf
aber nicht nur Narben, sondern auch
Emotionen zeigen. Und das macht

4

Einige Ratsel sind clever gestaltet, das Gros ist jedoch simpel zu lose

"Uncharted 3" heran, in puncta Animationen ist es einzigartig

Drake gekonnt auf zweierlei Art:
einmal offensichtlich in Nahaufnah-
men seines Gesichts, wo sich selbst
subtile  Nuancen verschiedenster
Gefihlsregungen abzeichnen - mo-
delliert von seinen Schopfern per
aufwandiger Handarbeit, denn “Un-
charted 3” kommt ohne das ange-
sagte Facial Motion Capturing eines
“L.A. Noire” aus. Dennoch liegt die

Die 3D-Darstel-
lung l&sst sich in
ihrer  Intensitat
per Schiebereg
ler beeinfl n. Auf hochster Stufe
entsteht ein beeindruckender Tiefen-
effekt, die Bildrate bleibt dabei meist
{ stabil. Einige wenige Figuren sind von
Geisterkonturen  umgeben.  Unterm

| 3D-FAKTOR

n. Wer Pro-

bleme hat, schaut per Select-Taste in Nathans Notizbuch oder holt eine Karte hervor.



Jlive hultes

"Uncharted 3" machte
ein geradliniger, spiel-
barer Abenteuerfilm sein
- ohne verkopfte Story
und moralischen  Sen-
dungsauftrag, dafir mit
umso mehr Schauwerten
und einem atemberaubenden Tempo.
Mission erfallt! Audiovisuell gibt es nur
wenig Konkurrenz, gerade die unzahligen
Animationen des Helden sind herausra-
gend. Die ausgewogene Mischung aus
Action, Erkunden und Ratsel knacken
trifft zudem meinen Abenteurer-Nerv. Und
wem die vielfaltigen wie detailverliebten
Schauplatze kein andachtiges Staunen
entlocken, der ist vom Videospiel-Glauben
abgefallen und braucht ein neues Hobby.
Was jetzt noch fehlt, um “Uncharted”
endgultig in die Liga der auBergewdhn-
lichen Spiele zu katapultieren, ist ein mu-
tigerer Umgang mit den Charakteren - so
wie es etwa die TV-Serie "24" vormachte

LTIPLAYER-VE

Qualitat der Gesichtsmodelle auf
hochstem Niveau, die Charaktere
sind durchweg glaubhaft. Eher un-
terschwellig  vermitteln  dagegen
Drakes Bewegungen seinen Gemuts-
zustand. Diese wurden per Motion
Capturing eingefangen und sind in
ihrer Qualitat und Vielfalt einzigartig
in der Videospiel-Welt. Wo Charak-
tere aus anderen Games hiftsteif,
gleichformig, ja, mitunter sogar ro-
boterhaft durch ihre digitale Welt
stapfen, ist Nathan Drake ein Kor-
per-Kunstler. Er taumelt, stitzt sich
mit seinen Handen am Boden und
an Wanden ab, kratzt sich gedan-
kenverloren am Kopf, schlagt nach
bissigen Insekten, schleppt sich bei
Erschopfung wankend durch die Ge-
gend, geht schuldbewusst gebiickt,
wenn er unerlaubt in fremde Hauser
eindringt und bremst trippelnd aus

GEN

vollem Lauf, bevor er sich in die ent-
gegengesetzte Richtung aufmacht et
cetera pp. An dieser Uberbordenden
Korpersprache mussen sich kom-
mende Videospiele messen, denn es
macht verdammt viel SpaR, Drakes
Animations-Feuerwerk einfach nur
zu bestaunen.

\ollgas

Staunen werden Fans des Vorgan-
gers auch beim Einstieg ins Spiel -
denn der ist im Vergleich zu dessen
packendem Beginn zéher. Entwickler
Naughty Dog sah sich aufgrund der
Betonung und Weiterentwicklung
der Nahkampfe wohl dazu genotigt,
mit einem klassischen Tutoriallevel
zu starten. Haufige Texteinblen-
dungen vermitteln dem Spieler zwar
das Ausfihren der druckvoll in Szene

gesetzten Fausthiebe und FuBtritte,
das Ausbrechen aus einer Umklam-
merung, das Werfen des Gegners
sowie das Nutzen von in Reichwei-
te befindlichen Gegenstanden fur
‘Special Moves’. Sie unterbrechen
aber auch wiederholt den Spielfluss
- und das ziemlich ungeschickt in
einer eigentlich dynamischen Pub-
schldgerei. Danach nimmt die Fre-
quenz an Steuerungs-Tipps ab: Drake
lernt in Happchen das Klettern, das
kreative Nutzen von Deckung, das
heimliche Ausknocken von Fein-
den, den Umgang mit Waffen, das
Schwimmen und - neu - das Zuriick-
werfen von Granaten wahrend eines
Zeitfensters (siehe Bild auf Seite 10
unten). Wie schon in “Uncharted 2"
flutschen die Kontrollen, nur ganz
selten zickt Herr Drake und verwei-

) weiter auf Seite 10

Nach den acht bis zehn Stunden, die Ihr mit dem Solo-
Modus verbringt, ist keineswegs Schluss. "Uncharted 3"
bietet eine hochklassige Mehrspieler-Variante, in der
Ihr in sechs Spielmodi auf zehn Karten im Kampf gegen
andere Spieler zeigt, was |hr gelernt habt. Abschisse
und Nahkampfkills bringen Geld, Erfahrungspunkte und
Medaillen, mit denen Ihr neue Avatare, Klamotten,
Waffen, Upgrades und 'Booster' genannte Perks

Herzig: Spielt Ihr zu zweit per Splitscreen, blendet
das Spiel Eure personlichen Wappen ein

freischaltet. Die Gefechte sind dank sprung- und
kletterintensiver Levels sehr dynamisch, ein Sand-
sturm und Hupfereien uber fahrende Lkws sorgen ab
und an fiir veranderte Bedingungen.

Mehr Spall zu zweit - oder zu dritt!
Koop-Fans toben sich online zu dritt oder per
Splitscreen zu zweit in einer kampfbetonten koopera-

In der Koop-Kampagne mlm Ihr Drake und Sulli-
van. Die Jagd nach Medaillen wird zum Wettstreit.

tiven Kampagne aus, deren Schauplatze quer durch die
“Uncharted’-Spiele fiilhren. Leider schraubt das Spiel
hier die Details herunter und lauft auch nicht mehr
flissig. Dazu geselit sich ein Arena-Modus, in dem |hr
gegen Kl-Kontrahenten Schatze in Sicherheit bringt
und Feindwellen eliminiert. Fir die Online-Spielmodi
benétigt |hr einen PSN-Pass, der dem Spiel beiliegt

und nur einmal eingelést werden kann |

In den actionreichen Mehrspieler-Schlachten
pfeifen Euch die Kugeln von allen Seiten um die Chren
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Erst spielen,

-
Der Episoden-Guide &=
)

In knapp 10 Stunden Spielzeit iiberquert Ihr die hal- “‘““"'m & ;ﬁﬂl““ﬂ“

be Welt und staunt iiber a wundersame Schau-
platze. Was Euch in den Episafien erwartet, wie sich
das Verhaltnis von Action zu Abenteuer gestaltet, wie
sich die Motivation entwickelt und welchen Schauwert

die Ortlichkeiten bieten - all das erfahrt Ihr auf dieser Drake und Sullivan treffen auf Basewicht Talbat, der
Doppelseite. / im Auftrag von Kate Marlowe Drakes Ring aus dem

16. Jahrhundert kaufen soll. Das Treffen endet in ei-
ner Barschlagerei, in der man die grundlegende Nah-
nenTEUER- ASEB ACTION-
ANTEIL Y ANTEIL

Noch eine Runde (AV

London

Motivation
W Schauwert

kampfsteuerung vermittelt bekommt. Viele Pausen
aufgrund von Texteinblendungen bremsen das Tempo

mittel
Kapitel 123456 78 910111213141516171819202122

Rennen zum Grund
London

Fassadenarbeit
Cartagena, Kolumbien

- GroBes aus kleinen Urspriingen
Cartagena, Kolumbien

Zeitsprung zuriick in die Gegenwart: Die rassige |
Chioe (bekannt aus "Uncharted 2") taucht das erste
Mal auf, Raufbold Charlie Cutter outet sich als Freund
von Drake und Sullivan. Das Quartett sucht den Un-
terschlupf von Marlowes Bande und findet in einer

Riickblende, 20 Jahre friher: Der junge Drake sucht
in einem kolumbiahischen Museum nach dem Ring
» aus der Eingangsszene und trifft das erste Mal auf

Sullivan. Man lernt das In-Deckung-Gehen und das
4 Klettern an Fassaden. Obwohl die Stadt Cartagena

ein, um Sir Francis Drakes Ring zu stehlen. Sullivan,
Kate Marlowe und Talbot ertappen den Jungen und
es kommt zu einer Verfolgungsjagd durch das Musg-
4 um und uber die Dacher Cartagenas. Sullivan rettet

offen erscheint, sind nur wenige Bereiche zugénglich. 4 Drake das Leben — der Beginn einer Freundschaft Londoner Lagerhalle den Zugang zu einem Stollen.
| KAPITELS WL KAPITEL 8 _
+ London Underground /| '} Das Schloss " Im Licht bleiben

London Frankreich Frankreich

“ Drake, Sullivan und Cutter erforschen den Stollen im § * Drake und Sullivan schiagen sich durch einen Wald
Londoner Untergrund und stoBen auf viktorianische - § 7 in Frankreich und erreichen ein verlassenes Schioss:
Bauten sowie Gewtlbe aus dem 16. Jahrhundert. In § & Drake benutzt das erste Mal Granaten, auBerdem
Marlowes Unterschlupf finden sie das Notizbuch von muss man ein clever designtes Ratsel in einem Ge-
Lawrence von Arabien. Bei der Flucht aus dem Stollen - wolbe losen, bei dem Fackellicht und Reflexionen die
greift Ihr das erste Mal zur Waffe. zentrale Rolle spielen

Drake und Sullivan werden von tbergroBen Spinnen
attackiert, die jedoch das Licht scheuen. Auf der
Flucht lauft Drake in Richtung des Spielers, ahnlich
diverser Sequenzen in der "Crash Bandicoot™-Serie.
Den Abschluss bildet das Entkommen aus dem in
Flammen stehenden Schloss

+ Die Zitadelle

- Der Mittelweg
Syrien 3

Syrien

e o g 3 = == e p 14 B T
Weiter geht es in den Untergrund der syrischen Drake und Sullivan reisen in den Jemen und treffen § &
Stadt. Talbot verabreicht Cutter per vergiftetem Pfeil dort auf die Journalistin Elena Fisher, die seit Anbe- - §
eine Droge. Drake muss sich um den Halluzinierenden dabei ist. Wahrend sie durch die Stadt §

kimmern und sich spater mit ihm den Weg durch k en sie Bosewicht Talbot wieder. Auf §
% ein spinnenverseuchtes Gebiet bahnen. Ein Réatsel mit einem Markt kommt es zu einer Schidgerei mit seinen g
einem drehbaren Globus sorgt fiir Abwechslung €  Agenten, es folgt eine Flucht durch einen Basar.

rake und Sullivan dringen nachts in eine syrische
' Zitadelle ein und treffen auf Chloe und Cutter. Es
% kommt zu SchieBereien, man lernt das Zurtickwerfen
von Granaten innerhalb eines Zeitfensters, es tal-
4 chen erstmals stark gepanzerte Feinde auf. Am Ende
flichten alle vor Raketenwerferbeschuss

e
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 Wie oben, so auch unten
Jemen

Im Untergrund der Stadt losen Drake, E\end und
Sullivan ein pfiffiges Schattenratsel. Drake wird nach
einer SchieBerei von einem Drogenpfeil erwischt und
irrt benebelt durch die Gassen der Stadt. Er kann aus
der Gewalt von Kate Marlowe fliichten und liefert sich
eine Verfolgungsjagd mit Talbot.

KAPITEL 14
Auf Kreuzfahrt

3 Arabisches Meer

Auf dem Kreuzfahrtschiff muss sich Drake einen Weg
nach innen bahnen. Die SchieBereien sind nicht .nur
aufgrund des schwankenden Untergrunds herausfor-
dernd, rutschende Deckung erschwert das Ganze zi-
satzlich. Drake trifft auf einen gepanzerten Feind, der
nicht im Nahkampf angegangen werden kann

Blinder Passagier
Jemen/Saudi-Arabien

An Bord des Flugzeugs kommt es zum Kampf-mit

einem dicken Brocken, der die Ladeluke offnet, umi
% Drake hinauszuwerfen. Der Flieger verliert einen Teil
der Ladung, Drake kann sich gerade noch so festklam-
< mern, wird schlussendlich aber aus der berstenden
Maschine geschleudert.
.

- Karawane
Ruh al-Khali, Saudi-Arabien

Drake und Salim reiten in der Morgendédmmerung los,
um einen feindlichen Konvoi aufzuhalten. Sullivan wird
¥ von Drake gerettet, die beiden mussen anschlieBend
die Fahrzeuge des Konvois zerstéren — alles wahrend
eines Sandsturms. Die beiden erreichen schlieBlich
den Zugang zur legendaren Stadt Iram.
T o o
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Drake wurde von Piraten entfithrt und erwacht im
Laderaum eines Schiffes. Er kann sich jedoch .be-
» freien, nach einer Massenschlagerei verlasst er den
Kahn. Auf einem Schiffsfriedhof schwimmt Drake von

£ . Schiff zu Schiff und liefert sich taktische Gefechte auf

schwankendem Untergrund.

- Ertrinken oder Schwimmen
~ Arabisches Meer

Eine Explosion reiBt ein Leck in das Kreuzfahrtschiff,
es beginnt zu sinken und dreht sich dabei um.die
eigene Achse. Das filhrt zu abgefahrenen Kamera-
perspektiven und ungewdhnlichen  Kletterpartien
durch die Innereien des Schiffes. Das eindringende
Wasser spiilt Drake schlieBlich von Bord.

Die Rub al-Khali
Rub al-Khali, Saudi-Arabien

Drake landet auf einer Versorgungskiste in -der
* Wiiste, unweit entfernt liegen die brennenden Trim-
mer des Flugzeugs. Ohne Wasser irrt er durch den
Sand, Halluzinationen suchen ihn heim. Sullivans
% Trugbild hilft ihm tiber die Strapazen hinweg und fiihrt
Drake zu einer Siedlung.

Das Atlantis der Wiiste
Iram, Rub al-Khali

Drake und Sullivan erforschen die Stadt Iram, Drake
kampft gegen Feuerdémonen, verfolgt Talbot, .irrt
& halluzinierend durch die StraBen und verschiedene
Zeitebenen. Ein zweites Ich zeigt ihm in Form einér
% Wasserspiegelung, wie ein Schaltermechanismus zu
bedienen ist, und hilft: ihm beim Drehen von Réadern

AT e et
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Auf dem Schiffsfriedhof setzt Regen ein, Drakes Ziel
ist nun ein Kreuzfahrtschiff, das nicht weit entfernt
vor Anker liegt. Wellenbewegungen machen die
Shootouts anspruchsvall, schlieBlich zerlegt man mit

§% ciner Bazooka ein fahrendes Piratenschiff, Am Ende

entert Drake das Kreuzfahrtschiff.

Drake wird an den Strand der 1ememuschen Stadt
gespult. Er sucht Elena auf, um sich auszuruhen..Die
beiden fahren in der Nacht zum Flughafen, Drake will
ein Frachtflugzeug entern, das in Richtung Rub-al-

4 Khali-Wuste starten wird. Mit Elenas Hilfe schafft er
dies in letzter Sekunde,

. Die Siedlung
. Rub al-Khali, Saudi-Arabien

¥ Auf der Suche nach Wasser lauft er Talbots und
¥ Marlowes Schergen in die Hande. In der Stadt kormmt

% es zu ausufernden Stellungskampfen, Drake wird nur

“ durch das Auftauchen von Reitern gerettet. Salim,
«y

der Anfithrer der Reiter, versorgt Drake in seinem
Wiistenlager.

Die Tagtraumer

& ram, Rub al-Khali

In Irams Unterwelt folgen Feuergefechte, bevor man
wieder auf Sullivan trifft. Die beiden finden Talbot und
Marlowe und vereiteln ihren Plan, das verseuchte
Wasser aus der Stadt zu transportieren. Wah-
rend Iram in sich zusammenfallt und vom Sand ver-
schlungen wird, hestrexten die Helden den Endkampf

b i



Tobias Kuit
’Qﬂ' Packende  Schusswech-

sel, traumhafte Grafik,
herausragende ~ Anima-
tionen - "Uncharted 3"
setzt in Sachen Prasenta-
tion neue MaBstabe. Me-
ckern muss ich aber den-
noch, wenn auch auf hohem Niveau: Der
Ratselanteil ist nach meinem Empfinden
geringer und simpler und es gibt gegen-
uber Teil 2 weniger Momente, in denen
mir die Kinnlade runterfallt. AuBerdem
werden einige Handlungsstrénge kom-
mentarlos mitten im Spiel abgeschnitten
oder am Ende nicht mehr angesprochen.
Dafiir entschadigt aber der coolste Wiis-
tenlevel der Videospielgeschichte und ein
leicht  zugénglicher Mehrspieler-Modus.
Ach ja: Spieler mit Arachnophobie werden
ihre helle Freude haben...

gert etwa das In-Deckung-Gehen an
einer Mauer oder das Hochklettern
an einem Vorsprung.

Mit  zunehmendem Schauwert
der besuchten Ortlichkeiten (siehe
Diagramm auf Seite 8) steigt auch
das Tempo des Spiels: Die Episoden
sind nahtlos und ohne Unterbre-
chung aneinandergereiht - bei der
visuellen Klasse von “Uncharted 3"
eine Meisterleistung -, Begleiter wie
Drakes vaterlicher Freund Sullivan
geben geschickt Hinweise zum Fort-
gang des Abenteuers (“Ich hab” dort
oben einen Schalter gesehen”) und
beschleunigen Eure Aktionen weiter.
Gerade zum Ende hin erreichen die
Geschwindigkeit der Ereignisse so-
wie die Wucht der optischen Gestal-
tung rekordverdachtige Dimensio-

So rot, heiBt fast tot. Das Symbol links unten bedeutet: tickende Granate, die Ihr per

Dreieckstaste zuriickwerfen konnt, wenn Ihr den roten Zeiger im weiBen Segment stoppt.

10

zerten Wi

nen und Gberfordern Euch fast mit
Sinneseindriicken - eine Achterbahn-
fahrt, die Euch grinsend zurticklasst.

Damit nicht alles im Getose von
Explosionen und im Fauchen von
Waffen untergeht, nehmen die Ma-
cher immer wieder das Tempo he-
raus. Das geschieht mal, indem Drake
in bestimmten Passagen zum Gehen
verdammt wird, dann irrt er ausge-
laugt und (fast) allein mit sich selbst
durch ein Meer aus Sand, bei ande-
rer Gelegenheit bremst ein mitunter
Uberraschend cleveres Ratsel allzu
forsches Vorgehen. Dies erinnert
in Aufbau und Ablauf stark an Teil
2, ist aber insgesamt noch runder.
Ebenso wie die Story: Zwar gesteht
die Kreativ-Chefin Amy Hennig im
freischaltbaren Making-of, dass die

Nahkampfe sind in "Uncharted 3" wesentlicher Bestandteil und gegen diese ge:

X v
lesten attackieren

Geschichte um bestimmte Schlissel-
ereignisse und Technologien herum-
geschrieben wurde, doch unterm
Strich wirkt sie schlissig und bindet
sogar das obligatorische dbersinn-
liche Element intelligent ein. Intel-
lektuelle Kost oder einschneidende
emotionale Erlebnisse wie etwa in
angesagten US-TV-Serien durft lhr
dabei nicht erwarten, aber das will
"Uncharted 3" als locker-flockiger,
humoriger  Hollywood-Blockbuster
zum Selberspielen gar nicht sein.

Konkurrenzlos

In diesem Subgenre der Action-
Adventures bleibt auch Teil 3 etwas
Besonderes: In Sachen Produktions-
aufwand, Feinschliff und Abwechs-
lung reichen ihm nur wenige Mit-
bewerber wie “Assassin’s Creed”
und “Batman” das Wasser. Wir sind
gespannt, wie sich der Neustart der
"Tomb Raider”-Serie nachstes Jahr
schlagt. Um “Uncharted 3" jedoch
grafisch in den Schatten zu stellen,

panzerten Unholde effektiver als langwierige Shootouts — Ausweichen nicht vergessen!



SAMMEL-ALARM!

"Uncharted 3" ist ab 2. November hierzulande in vier Varianten erhaltlich: Zu-
sétzlich zur Standard-Version (nur das Spiel) erscheinen eine Special- sowie eine
Explorer-Edition. Die Special Edition fur gut 80 Euro ist mit ihrer Lederoptik
angelehnt an Nathan Drakes Notizbuch und bietet neben der besonderen Haptik
einen Gutschein fur diverse Download-Inhalte. Im Detail sind das:
Multiplayer-Skin-/Waffen-Kombination 'London Drake' und 'Pirate AK-47'.
Multiplayer ‘Upper Cut Taunt": lasst Euch im Mehrspieler-Modus eine

hohnische Geste ausfihren

Eures Avatars an

entfremden wollt

die Devise

L‘.

Bargeld-Booster: Ihr verdient beim Onlinespielen viel schneller Ingame-Cash.
Special Edition Decals Pack: passt mit Aufklebern und Items das Aussehen

Die edle Explorer Edition in Form einer alten Holzreisebox kostet 150 Euro und
beinhaltet die oben erwahnte Special Edition (oberes Bild). Oben drauf erhaltet
Ihr eine Nathan-Drake-Figur, eine Gurtelschnalle mit Hufeisengravur, eine Replik
von Nathans Ring an einer Lederhalskette, eine Artwork-Posterkarte sowie einen
Gutschein fir weitere Download-Inhalte (u.a. Regeneration-Booster). Die Reise-
box fasst laut Amazon leer etwa 19 Blu-rays, fur den Fall, dass Ihr sie zweck-

Wer "Uncharted” nicht kennt und alle drei Teile daddeln machte, greift alter-
nativ zur Trilogy Edition fur ca. 100 Euro — alle drei Spiele in einer Box lautet hier

Die edeiste Sammler- \/amante erscheint auch in Deutschland: Die Explorer
Edition kostet 150 Euro und ist als Reisekiste aufgemacht.

Ubrigens lohnt sich fiir Sammler ein Blick in die USA: Die dort erhaltliche
Collector’s Edition (unten) enthalt das Spiel in einem Steelbook, eine Drake-Figur,
eine Gurtelschnalle und einen Ring. Eingepackt ist das Ganze in einen stabilen
Papp-Schrank (ca. 35 cm hach), der Preis ohne Versand liegt bei 100 US-Dollar.

bedarf es schon eines Kraftaktes be-
feuert von einem Millionen-Budget.
Apropos Budget: Die deutschen
Sprecher (es sind mehrere Sprachen
wahlbar) klingen bis auf die quiet-
schige Elena sehr gut und verrichten
ihre Arbeit nahezu lippensynchron -
hat jemand “Deus Ex” gesagt? Der
Abenteuerfilm-Score sorgt an den
passenden Stellen fur Stimmung
und nimmt sich zurick, wenn Min-
dungsfeuer auf dem Bildschirm zuckt
und Kugeln quer durchs Heimkino zi-
schen. Wie sich der Multiplayer-Part
von “Uncharted 3" schlagt, erfahrt
Ihr im Kasten auf Seite 7. os/tk

Entwickler  Naughty Dog, USA
Hersteller  Sony

Termin 2. Novemher

Preis 65 Euro

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

» 22 Kapitel, ca. 10 Stunden Solo-Spielzeit
» 4 interessante Making-ofs freischaltbar
» zwischen den Kapiteln keine Ladezeiten

SF’IELSF—"ASS

Singleplayer

Multiplayer
rafik 1

Sound von 10

1217 » Etwas kiirzer als Teil 2, dafiir aber
auch rasanter: atemberaubend inszeniertes
Abenteuer im Hollywood-Blockbuster-Stil.

ame Director Justin Richmond (inks) und (5nmmun|ty Sl:rategxsf Arne Meyer (rechts)

~ M! Games: Wenn man einen Blockbuster
__entwickelt, sind da SchieBereien Pflicht?
Justin Richmond: Ich glaube nicht. Bei
. "Portal” wird nicht geballert, und das wiir-
f‘ de ich schon als Blockbuster bezeichnen.
Aber fir die Art von Spiel, die wir machen,
sind SchieBereien schon ein elementarer
Bestandteil. Aber wir wollen mehr als das.
Das neue “Uncharted” hat einen groBen
Puzzle-Anteil und es gibt lange Passagen,
in denen Drake nicht mal eine Pistole hat.
Ame Meyer: “Uncharted” ist nicht wegen
der SchieBereien, sondern wegen seiner Fi-
quren und seiner Geschichte so erfolgreich.
Wir verbinden die Ballereien mit der Hand-
lung, den Ratseln, den Klettereien etc. Ent-
scheidend ist, wie gut man diese Elemente
‘verbindet und wie man sie gewichtet.

i

. Warum hebt Drake seine Munition immer
noch nicht automatisch auf?
Justin Richmond: Es ist auf den ersten Blick
nicht ganz logisch, aber wir haben da ein
neues System ausgetiftelt. Zunachst ist es
im Mehrspieler-Modus tatsachlich so, dass
man die herumliegende Munition automa-
; tisch aufhebt. Die gleiche Mechanik hatten
| 4 vgr augh im Solo-Modus. Allerdings hat sich
& das bei Test-Sessions als problematisch he-
rausgestellt: Die Leute liefen herum und
merkten nicht, wann ihnen die Granaten
oder die Munition ausgingen, weil sie nie
gezlelt Nachschub gesucht haben. Unsere
thannmls daraus: Wenn wir eine separate
Aufhebe-Mechanik haben, dann nutzen sie
die Spieler auch. Gerade bei den Hand-
granaten konnten wir etwas Interessantes
beabachten: Die Spieler haben sich immer
besonders gefreut, wenn sie eine gefunden
haben, und fingen bald an, das Gelande
iv nach ihnen abzusuchen. Dieses Beloh-
ungsgefihl fiel weg, als wir es mit einem
jutomatischen System probiert haben.

d deswegen habt Ihr das manuelle Auf-
heben wieder eingefiihrt?
Justin Richmond: Nun, wir haben es verein-
facht. Wenn das Munitionssymbol aufleuch-
tet und man den Knopf driickt, dann hebt
Drake alles auf, was sich in einem Radius
n etwa finf Metern befindet. Wenn also
‘eine Ladung Maschinengewehre auf dem
" Boden liegt, dann sackt Drake die Wummen
L.und die passende Munition ein. Nur wenn
‘man die Waffe wechseln mdchte, muss man
= den Knopf zweimal driicken. Es ist also nicht
@mehr so wie friher, wo man viel damit be-
schaftigt war, Munition aufzuheben.

ie schatzt Ihr heute die Rolle und Bedeu-
ung von Exklusiventwicklungen ein?

stin Richmond: Na ja, immerhin gehort
laughty Dog zu Sony, daher wird man uns

{l
\

nie auf der Xbox antreffen. Letzten Endes ist
es nicht wichtig, ob ein Spiel exklusiv auf
einer Plattform erscheint oder nicht. Wich-
tig ist, dass es ein gutes Spiel ist. Unsere
Titel und auch “Gears of War” haben ein-
drucksvoll gezeigt, dass man nur fiir eine
Hardware entwickeln und trotzdem Milli-
onen verkaufen kann. Allerdings gibt es
auch nicht mehr viele Exklusiv-Entwickler da
drauBen, so hat sich der Markt nun mal ent-
wickelt. Wir haben Gliick: Sony ist ein toller
Partner und da wir nur fir die PlayStation
werkeln, konnen wir aus der Hardware das
Maximum herausholen - wir missen uns
nicht darum sorgen, ob bestimmte Dinge
auch auf der Xbox maglich waren. Wenn
man Cliff Bleszinski von Epic fragt, dann
wird er das Gleiche Gber "Gears of War”
sagen. Andererseits konnten wir - wenn wir
auf zwei Systemen vertreten waren - eine
Menge mehr verkaufen. Ich denke, Exklu-
siv-Entwicklungen werden in Zukunft noch
seltener werden, aber nie verschwinden.
Ich hoffe auch, dass wir eines von Sonys
Vorzeigestudios bleiben und unsere Spiele
Fans dazu bringen, die Hardware zu kaufen.
Wir sind in quter Gesellschaft: die Jungs, die
“littleBigPlanet” machen, gerade wurde
Sucker Punch gekauft... Wir haben auch alle
quten Kontakt untereinander und tauschen
uns ausgiebig dber Technologie aus.

Arne Meyer: Ich denke auch, dass es oft die
Exklusivtitel sind, die das ganze Medium
wirklich voranbringen. Man ist als Entwick-
ler auf ein Projekt auf einer Hardware fixiert
und kann da alles hineinstecken, ohne sich
um andere Systeme zu scheren. Ein groBer
Teil des Entwicklunsprozesses geht dafir
drauf, ein Spiel erst einmal zum Laufen zu
bekommen. Und wenn man sich da um eine
Konsole weniger kimmern muss, dann wird
das gleich ein ganzes Stiick einfacher.

Nach drei Blockbustern... ware es da nicht
mal interessant, ein kleineres Spiel fir eine
Plattform wie das PSN zu entwickel?

Justin Richmond: Nein, eigentlich nicht. Wir
kannen keine kleinen Spiele machen. Das
Studio ist dafir einfach nicht gemacht. Wir
arbeiten mit extrem cleveren Leuten zusam-
men, die unheimlich in ihrer Arbeit aufge-
hen. Jeder von ihnen will seinen Beitrag.
um Gesamtwerk so perfekt wie maglich
abliefern. Das dauert dann seine Zeit und
wiirde ein PSN-Projekt nur groBer und gro-
Ber machen. Und wir wollen unsere Ambi-
tionen auch gar nicht zuriickfahren. Das ist
halt eben unser Ding. Das lauft sicher nicht
bei jedem Studio so, aber unsere Leute sind
S0 qut, dass wir mit diesem Prinzip bisher
qut gefahren sind.

Das Interview fahrte Thomas Nickel.
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Wir haben das fast fertige Epos

x Uber 10 Stunden gespielt — er-

& g fahrt jetzt, warum Kritiker und
' Fans des umstrittenen Vorgan-
gers gleichermaBen davon
begeistert sein werden!

B son

"So etwas gab es bisher nicht”, versichert

man uns im Hause Square Enix immer wieder.
“Noch nie konnten westliche Journalisten zu einem
so frihen Zeitpunkt so viel von einem neuen ‘Final
Fantasy’ sehen.” Alleine die Tatsache, dass wir be-
reits im September einen sehr groRen Teil der neuen
Episode spielen dirfen, obwohl viele Video-Sequen-
zen noch mit Platzhalter-Grafiken arbeiten und noch
Bugs auftreten, zeigt, dass es den sonst so perfektio-
" Unistischen Japanern ernst ist.
" Denn “Final Fantasy XIll", da war doch was... ob-
ohldas Spiel in Japan hervorragend ankam, erwar-
“teten'gerade die Fans im Westen etwas vollig anderes.
rend das Team um Yoshinori Kitase und Motomu
das J-RPG-Konzept stark entschlackte, die
on auf Hochglanz polierte und sich in Sa-

ufbau bei erfolgreichen West-
“Modern Warfare”
die Anhanger

Fantasy VII* in
sprechend  laut
kritischen ~ Stimmen,
vor allem im Internet:
Iwar hatten viele ‘normale’
Spieler eine Menge Spaf mit
“Final Fantasy XIIl“, dafur zeich-
nete die Online-Gemeinde durch
unsachliche Vergleiche mit westlichen
- Open-World-Titeln und viel Polemik das un-
reffende Bild eines Voll-Flops und einer spie-
en Bankrotterklarung.

Gerechtfertigt oder nicht - das kann Square
s Japans groBter und einflussreichster Rol-
-Spezialist nicht auf sich sitzen lassen.
arbeiten Yoshinori Kitase, Motomu Toriya-
beeindruckend groRes Team bereits seit
Zeit daran, die scheinbar unvereinbaren
der verschiedenen Fangruppen in einem
n Spiel zu bundeln. “Final Fantasy Xill-2“ soll
nur die Kritiker des Vorgangers zufriedenstel-
auch die groRe Masse an Spielern, die die-
ichtig gut fanden, will man mit der teilweise
stark veranderten Fortsetzung nicht vor den Kopf
toRen. Nach mehr als zehn Stunden Spielzeit
erscheint es uns so, als wére dieses Kunststiick
- tatsachlich gelungen.

Zwel Jahre sind verganger
Die Geschichte beginnt zwei Jahre nach
dem Ende von “Final Fantasy XIll”. Dank
des selbstlosen Opfers zweier Heldinnen
konnte das abstiirzende Cocoon vor der
Katastrophe gerettet werden und ruht

nun auf einer gigantischen Kristall-

saule hoch ber den weiten Feldern




von Gran Pulse. Die Bewohner haben
sich aufgeteilt: Manche blieben in
ihrer Heimat, andere begannen ein
neues Leben in dem riesigen, bislang
komplett entvolkerten Land, das sie
so lange furchteten.

Zur zweiten Fraktion gehoren
auch Serah, die Schwester von "FF
XIll”-Heldin Lightning, und Snows
alte Gang NORA: Sie haben sich
gemeinsam mit anderen einen lau-
schigen Kistenstreifen ausgesucht
und dort die Siedlung New Bodhum
gegriindet. Alles konnte so schon
sein, ware da nicht ein Schatten,
der dber dem schénen neuen Leben
ohne alles kontrollierende fal'Cie
liegt. Denn damals befreite nicht nur

4
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Zuriick in die Zukunft? Hinter Noel und Serah erkennt Ihr eines der groBen Gates, tber die |hr in verschiedene Zeitzonen reist.

eine kleine Gruppe von Helden die
Menschheit von den Bdsewichten,
auch Lightning verschwand unter
mysteriosen Umstanden.

Waéhrend alle Welt glaubt, sie
habe sich gemeinsam mit ihren
Mitstreiterinnen  fur die Rettung
von Cocoon und seinen Bewohnern
geopfert, hat Serah andere Erinne-
rungen. Sie weil, was tatsachlich im
Abspann von “Final Fantasy XIllI” ge-
schah: Lightning konnte ihre Schwes-
ter endlich wieder in die Arme
schlieBen und gab deren Beziehung
zu Snow endlich ihren Segen. Doch
dann war sie einfach verschwunden,
als ware sie nie da gewesen. Und
auRer Serah kann sich niemand da-

Gleicher Ort, verschiedene Zeiten. Rechts seht Ihr die Bresha-Ruinen finf Jahre nach dem Ende von "Final Fantasy XIII"

Zukunft — beachtet die hibschen Details wie Serahs schneebedeckte Haare!

ran erinnern - soweit die Handlungs-
Grundlage der neuen Episode.

Progr

) ind klassisct
Nach einem furiosen.Auftakt, in dem
Lightning an einem mysteridsen
Ort mit einem bis dato noch unbe-
kannten Widersacher kampft, uber-
nehmt Ihr die Kontrolle uber Serah.
Auch New Bodhum wird angegriffen,
erst das Auftauchen und Eingreifen
eines jungen Mannes namens Noel
bringt die Wende im Kampf gegen
die mechanischen Aggressoren.
Bereits das erste Kapitel von
“Final Fantasy XIlI-2” zeigt eindrucks-
voll, wie gekonnt Square Enix die
Starken friherer Episoden mit den

herausragenden  Eigenschaften von
Teil 13 zu verbinden weiB. Anfangs
uberwaltigt das Spiel wie der Vor-
ganger mit furiosen Kampfen und
scheint dessen gnadenfoses Tem-
po-fortzufiihren. Aber ist der wilde
Auftakt vorbei, werden auf einmal
ganz andere Saiten angeschlagen:
Ihr wetzt nicht mehr gehetzt durch
lineare Korridore, sondern habt alle
Zeit der Welt, New Bodhum und
dessen Umland zu erforschen. Ihr
konnt Quests annehmen, mit Leuten
reden und ganz nach Eurem eigenen
Gusto spielen. Wollt Ihr lieber flott
die Handlung vorantreiben oder lasst
Ihr Euch Zeit und lernt die Umgebung
kennen?

Sogar bei den Dialogen habt Ihr
ein gewisses MaR an Einfluss: Als
erster Titel der Seriengeschichte
setzt “Final Fantasy XIlI-2” auf
Multiple-Choice-Dialoge. Eine Eurer
Aufgaben besteht darin, einen auf-
mipfigen Dreikdsehoch zur Raison
zu bringen. Das kénnt Ihr im Guten
versuchen, aber auch direkt

Das linke Bild zeigt den Ort 300 Jahre in der
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Serah wirkt immer noch*klein und zerbrecfilich, wachst aber im Verlauf des Spiels immer besser in die Heldenrolle hinein

laut werden. Die Gesprache sind
nicht so umfangreich wie die eines
“Mass Effect” ‘oder

aber eine willkommene Erganzung
und.-geben dem Spieler ein ange-
nehmes Gefihi..von Kontrolle tber
das Geschehen.

system: Es steuert sich identisch,
setzt wieder auf den Paradigmen-

Ist der Feral-Link-Balken gefullt, kannen Eure Hilfsmanster machtige als

wechsel und ist weiterhin wahnsin-
nig schnell. Neu sind die Quick-Time-
Events: Normale Kampfe: bleiben
zum Gluck fast vollig verschont,
manch ein Bosskampf macht.davon
allerdings - ausgiebigen Gebrauch.
Netterweise ist das Timing lockerer
als in den meisten Actionspielen und
dank einer Einblendung werdet Ihr
ordentlich im Voraus gewarnt, dass
Euch in Korze ein Quick-Time-Event
erwartet

ausfuhren. Die geli

Daneben  sind  rekrutierbare
Monster die wichtigste Neuerung
im_ Kampf. Immer wieder findet Ihr
nach einem Sieg Monster-Kristalle.
Die konnt Ihr mit anderen fusionie-
ren oder Ihr knackt sie und freut Euch
Uber einen neuen Helfer im Kampf.
Da es neben Noel und Serah zumin-
dest bisher keine weiteren requldaren
Party-Mitglieder zu sehen gab, agie-
ren die Monster als dritter Mitstrei-
ter, sind dabei aber jeweils auf eine

aber nt

Paradigmen-Rolle  festgelegt. Als
Ausgleich konnt Ihr stets drei Unge-
time auf Standby haben. Wechselt
Ihr das Paradigma, andert sich unter
Umstanden auch das Hilfsmonster.
Wie frei “Final Fantasy XII1-2" aber
tatsachlich ist, wird erst am Ende des
ersten Kapitels mit der Einfihrung
des neuen spielbestimmenden Ele-
ments deutlich - in einer Zeitleiste
wahlt Ihr Euer nachstes Vah-
rend ihres Abenteuers und der Suche

enn |hr das entsprechende Quick-Time-Event meistert.




Monster List

Party Peradigms

Der dritte Party-Slot wird von einem gefangenen Monster gefiillt. Diese werden
(iber Gegenstande aufgelevelt und beherrschen nur eine Rolle. Dafir kénnt Ihr stets
drei aktiv mit Euch fuhren und je nach gewahltem Paradigma auswechseln

nach Lightning reisen Serah und Noel
standig durch die Zeit, um den Grund
fur die ratselhaften Ereignisse vor
zwei Jahren zu finden. Dabei kommt
es ofters vor, dass Ihr den gleichen
ort in verschiedenen Zeitzonen be-
sucht und staunend feststellt, wie
viel sich dort geandert hat. Die reg-
nerischen Ruinen am Bresha-See
sind in ferner Zukunft eingeschneit
- mit “Final Fantasy X-2“, das viele
Szenarien seines Vorgangers schno-
de ubernahm, hat das hier nicht viel
zu tun. Uberhaupt wird mit zuneh-
mender Spielzeit deutlich: Gabe es
nicht die inhaltliche Verwandtschaft
zu “Final Fantasy XIlI“, man hatte
aus dem hier Gebotenen locker eine
‘requldre’ neue Episode stricken kon-

ein beeindruckendes MalB an Flexibi-
litat ins Spiel. Schon auf der E3 wur-
de eine imposante Sequenz gezeigt,
in der Ihr gegen den gigantischen
Atlas kdmpft und Euch entscheiden
misst, ob Ihr den Riesen direkt an-
greift oder lieber mit Kopfchen vor-
geht und probiert, Euren Gegner be-
reits vor dem Kampf zu schwéchen.
Dieses Prinzip setzt sich nun fort:
In Kapitel 3 gehen Serah und Noel ei-
ner Flan-Invasion in der Sunleth Wa-
terscape der Zukunft auf den Grund.
Alles ist voll mit den rot schim-
mernden Monstern. Ein gigantisches
Exemplar macht sich an der Kristall-
saule, die Cocoon in der Luft halt,
zu schaffen - selbstredend, dass wir
dieses Ungetim aufhalten missen.
Dabei treffen wir wieder auf Snow,
der sich der Party als nicht steuer-
barer Mitstreiter anschlieBt. Aber
selbst mit dessen Hilfe ist der

Wahrend die meisten Lokalitaten im Spiel neu sind, wurde der GroBteil der
Monster fast direkt aus dem Vorgénger ibernommen

TOP-THEMA

Serahs Standardwaffe ist meist der Bogen, im Nahkampf teilt Lightnings kleine
Schwester aber auch ordentlich aus

Kein Spiel entsteht aus dem Nichts — bei 30 Jahre Spiele-Historie f
Menge Prézendenzfalle und Inspirationsquellen angesammelt. So wird der Spiele-
Experte die Einfliisse einer ganzen Reihe anderer Titel in "Final F 2
kennen. Bei den folgenden fiinf Titeln entdeckten wir besonders deutlic!

zum neuen Epos.

Final Fantasy Xl (PS3/360, 2009)
Grafikstil und Kampfsystem wurden
fast exakt aus dem direkten Vorgan-
ger Ubernommen. Auch wenn die
bisher gezeigten Gebiete allesamt
neu waren, scheint die Fortsetzung
doch aus dem gleichen Guss wie der
Erstling zu sein. Wer den gespielt
hat, wird sich im nur auf den ersten
Blick simplen Kampfsystem sofort
zurechtfinden

Chrono Trigger (SNES, 1995)

Die Zeitreise-Thematik des Spiels
legt den Verdacht nahe, im Interview
wird es'von Yoshinori Kitase besté-
tigt: Die Designer von "Final Fantasy
XIlI-2* warfen noch mal einen ge-
nauen Blick auf den 18-Bit-Klassiker
“Chrono Trigger”. Schon dort hatten

{ Eure Aktionen in der Vergangenheit

Auswirkungen auf die Zukunft

Dragon Buest VIl (PSone, 2000)
Nicht auf den ersten Blick deutlich
ist die Verwandtschaft zum leider
nie in Europa erschienenen "Dragon
Quest VII". Hier wie dort sammelt Ihr
Artefakte, um Zugang zu neuen Or-
ten und Zeiten zu erhalten. Manche
fandet |hr automatisch, fir andere
musstet |hr sorgfaltig suchen — bei
Xlll-2" funktioniert das &hnlich

Radiant Historia (DS, 2010)

Ob Absicht oder Zufall - die ver-
schachtelte Zeitlinie des neuen “Final
Fantasy" erinnert frappierend an die
beiden alternativen Zeitstrénge in
Atlus’ Geheimtipp "Radiant Historia"
In einem Strang bekommt Ihr Gegen-
stande, Informationen oder Talente,
die Euch im anderen weiterhelfen —
wie bei "Final Fantasy XIII-2"

Shenmue (DC, 1998)

Natiirlich verwendet heute fast jedes
Actionspiel die umstrittenen Quick-
Time-Events, richtig zur Geltung
kamen sie erstmals bei Segas Klas-
siker "Shenmue”. Driickt lhr nicht im
richtigen Moment den passenden
Knopf, dann verpasst Ihr in Kémpfen
die Moglichkeit, besonders groBen
Schaden anzurichten oder Ihr kas-
siert dicke Treffer

Xll-2" er-
alogien
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Serientradition muss sein: Der Cactuar gehdrt seit 16-Bit-Zeiten zum Monster-Inventar der Reihe. Diesmal kampft de

Ein gigantischer Flan macht in der Zukunft die Sunleth Waterscape unsicher. Wie
werden wir mit diesem Monstrum nur fertig?

Von den beiden Online-Episoden abgesehen ist
"Final Fantasy XIII* wohl der bis heute umstrit-
tenste Teil der Reihe. Trotz sehr guter Verkaufe
hat der erste HD-Ableger in Fankreisen keinen
sonderlich guten Ruf. Auch wenn man das zum Teil
der extrem zersplitterten Fanbasis und der poten-
zierenden Wirkung des Internets anlasten kann,
sind einige Design-Entscheidungen dieser Episode
doch fragwiirdig. Musste "Final Fantasy XIII* so
linear sein? Musste man den Spieler so lange an
der Hand halten, bis man ihm die volle Kontrolle
Gber Spielsystem und Party-Zusammensetzung
gibt? Hatte man die Handlung nicht ein wenig eleganter beginnen kénnen? Diese
{ drei Punkte sind es, die bei den meisten Fans die zahllosen positiven Aspekte des
| Spiels iiberlagern
Square Enix hat sein Vorzeige-RPG aber auch mit beeindruckender Konsequenz
von jeder Menge Iangst zum Selbstzweck gewordenen Spieldesign-Altlasten befreit
zaubert ein paar der beeindruckendsten Szenarien, die man je durchwandern durf-
te, auf den Bildschirm, Komponist Masashi Hamauzu schrieb einen fantastischen
Soundtrack und die Designer tiftelten ein Kampfsystem aus, das Euch eher in
eine Manager-Rolle versetzt und ebenso anspruchsvoll wie dynamisch ist. Daher
stehen wir nach wie vor zu unserer 88%-Wertung von "Final Fantasy XIII* (siehe
M! 04/10). Wer sich auf das ungewdhnliche Abenteuer erst einmal einlasst und
es nicht immer wieder unterschwellig mit den verklarten Erinnerungen an ein “Final
Fantasy VI vergleicht, wird tber gute 70 bis 80 Stunden vortrefflich unterhalten
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Monster-Flan einfach etliche Num-
mern zu groB - eine andere Losung
muss her. Serah und Noel wollen
der Herkunft all dieser Flans auf den
Grund gehen.

Ein Hinweis findet sich noch wei-
ter in der Zukunft in den Ebenen von
Gran Pulse: Dort lebt mittlerweile ein
furchtloses Volk von Jagern, deren
Vertrauen lhr Euch erst verdienen
musst. Dazu erledigt Ihr ein paar Auf-
gaben und entdeckt schlieRlich, dass
ein gigantisches Drachenmonster
eine Zeitverwerfung verursacht,
wegen der die Flans zur Sunleth
Waterscape transportiert werden.
Konnte man dieses Untier unschad-
lich machen, wére das Problem
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r stachelige Geselle auch an Eurer Seite

fast gelost. Doch so einfach ist das
nicht, der Drache zeigt sich nur bei
bestimmten  Wetter-Bedingungen.
Aber die lassen sich doch eigentlich
irgendwie beeinflussen...

Ihr seht, die Struktur von “Final
Fantasy XIlI-2” konnte kaum weiter
von seinem linear ablaufenden Vor-
ganger entfernt sein. Die Handlung
schldgt immer wieder Haken und
bringt Euch an neue, unerwartete
Orte und lasst Euch viele Freiheiten.
Das wird umso deutlicher, wenn Ihr
herausfindet, dass Ihr bestimmte
Zeitzonen versiegeln konnt. Damit
macht Ihr Eure Fortschritte dort zeit-
weise ungeschehen und konnt das
entsprechende Szenario auf eine
vollig andere Art und Weise ange-
hen. Wer wei, vielleicht seid Ihr ja
spater so stark, dass Ihr Atlas oder
den Riesen-Flan auch mit simpler
Waffengewalt erledigen konnt..

Rein mechanisch betrachtet, ist
das die groRtmagliche Flexibilitat,

A& b |
Press, the button!
ATION

Die Figuren sehen im Kampf erneut grandios aus und strotzen nur so vor
grafischen Details und dynamischen Animationen
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die ein "Final Fantasy” zu bieten
weiB. Ihr konnt nicht nur jederzeit
an bereits besuchte Orte zuriickkeh-
ren, sondern auch fast jeden bisher
absolvierten Punkt der Handlung
erneut erleben, ohne dabei den
Fortschritt Eurer Charaktere einzubi-
Ren. Es braucht nicht viel Fantasie,
um hinter dieser Struktur die finale
Evolutionsstufe der beim Klassiker
“Chrono Trigger” eingefiihrten ‘New
Game Plus’-Mechanik zu erkennen.

teuer mit G

Mit solchen cleveren Ideen protzt
“Final Fantasy XIll-2”, aber auch
inhaltlich gibtsich das Spiel entgegen-
kommend. Weinerliche  Nerven-
sagen wie Hope suchten wir bislang
vergebens. Noel und Serah fiillen
die Protagonistenrollen mit Bra-
vour aus und erganzen sich ausge-
sprochen gut. Noel gibt den
entschlossen-sachlichen Part des
Helden-Duos, wahrend Serahs an-
fangliches Zogern schnell ungezi-
gelter Entdeckerlust weicht. Die
Interaktion zwischen beiden ist
ausgesprochen unterhaltsam  und
wird noch spaBiger, wenn Hitzkopf
Snow zur Truppe stoRt oder Serah
tberrascht feststellen muss, dass der
kleine Hope in der nahen Zukunft zu
einem durchaus stattlichen Burschen
herangewachsen ist.

Wahrend “Final Fantasy XII” im
Bereich der Antagonisten etwas
schwaéchelte, scheint Square Enix
diesmal den sicheren Weg einzu-
schlagen. Bereits die Eingangs-
sequenz etabliert den schwarz ge-
wandeten Caius als ebenso coolen

wie machtigen Widersacher. Seine
Beweggrinde sind momentan noch
unklar, dafur hat er ordentlich Pra-
senz und auch kein Problem damit,
sich der Party mal im direkten Kampf
zu stellen. Sollen der schwarze Look,

Noel gibt sich stoisch, Serah sinkt auf die Knie und die Kamera féhrt in die richtige Position, um die Rundungen der Heldin zu betonen

die grauen Haare und das lange
Schwert vielleicht Assoziationen an
Fanliebling Sephiroth wecken? Sei’s
drum, der Charakter kommt qut
riber und ist intéressant.— das ist
weit mehr, als die Bosewichter im

direkten Vorganger von sich behaup-
ten konnten.

Gelungener Mix
Am Ende.von ‘Kapitel 3° war nach
aber zehn Stunden Schluss.

Charaktere

Kampfsystem

Welt

Musik

Stimmung

Final Fantasy X-2

Zwei Protagonisten des Vorgangers kehren zuriick,
eine neue Figur stoBt hinzu. Der Charakter von
Hauptfigur Yuna hat sich extrem verandert.

Square bringt zum letzten Mal Active Time Battles
zu einem (berzeugenden Einsatz, ignoriert aber das
exzellente rundenbasierte System des Erstlings

Fast alle Szenarien wurden nahezu 1:1 von "Final
Fantasy X" (ibernommen, die wenigen neuen Orte
sind droge Gange und Hohlen

Die tollen Kompositionen des Vorgangers werden
durch meist eher durchschnittliche J-Pop-Kost er-
setzt.

Die stets leicht fatalistische Grundstimmung von
"Final Fantasy X" weicht einer frohlicheren, oft auch
etwas albernen Atmosphare mit viel Gekicher und
seltsamen Subquests. Erst gegen Ende wird der Plot
wieder tiefgriindiger.

Final Fantasy XIII-2 &

Serah war fir die Story des Erstlings wichtig, aber
nicht spielbar, Noel ist ein komplett neuer Charakter.
Ergénzt wird die Party durch eingefangene Monster.
Ein paar Protagonisten des ersten Teils tauchen in
Nebenrollen auf

Bis auf die neuen Quick-Time-Events und die rekru-
tierten Monster ist das Kampfsystem praktisch iden-
tisch mit dem des Vorgéngers — schnell, taktisch und
sehr elegant

In den ersten zwolf Stunden wurde nicht eines der
friiheren Gebiete aufgewarmt, selbst wenn Serah und
Noel einen aus dem Erstling bekannten Ort betreten
sieht der véllig anders aus als in "Final Fantasy XIII
Komponist Masashi Hamauzu kehrt mit Verstarkung
zuriick — die drei Komponisten liefern einen neuen
Soundtrack, der dem des Erstlings bislang in nichts
nachsteht.

"Final Fantasy XIII-2" ist storybedingt nicht so atem-
los und gehetzt wie sein Vorganger, durch die kon
sistentere Charakterisierung der Figuren filhlen sich
die beiden Episoden aber recht &hnlich an. Wer sich
in der Welt von "XIII* wohlgefiihit hat, der wird auch
gern in der Welt von "XIII-2" sein
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Raubein Snow hat; Serah lange nicht gesehen. Wahrend sie sich sehr verandert
hat, scheint er immer noch der gleiche Draufganger zu sein

Hier drehte uns Square Enix den Saft
ab, da ab diesem PUnkt ein paar Orte
gezeigt und Dinge verraten werden,
die momentan poch nicht fir das
Auge der Offentlichkeit bestimmt
sind - man soll ja noch die ein oder
andere Uberraschung erleben. Und
tatsachlich, die Vorfreude auf die
fertige Version ist nach der langen
Anspiel-Session gewaltig gewach-
sen: Square Enix zeigt nachdricklich,
dass man bereit ist, die Wiinsche und
Kritik der Spieler ernst zu nehmen.
"Final Fantasy XIlI-22” schafft es,
viele der im Vorganger vermissten
klassischen  Rollenspiel-Elemente
wieder zu integrieren, ohne des-
sen sinnvolle Neuerungen einfach
rickgangig zu' machen. - Anstatt
Euch stundenlang an der Hand zu
fihren, habt Ihr bereits nach kurzer
Spielzeit die volle Kontrolle @ber
samtliche Aspekte des Spiels. Party-
Zusammensetzung, Ausriistung
Eurer Figuren, Monster-Verwaltung
und Zugriff auf das leicht abgewan-
delte Crystariums-System kénnt Ihr
schnell selbst ibernehmen.
Mittlerweile gibt es jedoch erste
Wermutstropfen: So kindigte Yoshi-
nori Kitase an, dass es fur “Final
Fantasy XIlI-2” schon kurz nach dem
Start eine Menge Download-Inhalte
geben wird - und da auch Square
Enix nichts zu verschenken hat, wird
man dafir zur Kasse gebeten. Hoffen
wir mal, dass es sich bei den neuen
Waffen, Outfits und anderen Down-
loads nicht um spielentscheidende

il

In "Final Fantasy XIII" nervte der weinerliche Hope viele Spieler ziemlich. Mittler-

Gegenstande handeln wird.

Davon abgesehen ist der japa-
nische  Rollenspiel-Riese  Square
Enix ‘mit "Final Fantasy XIlI-2” auf
dem richtigen Weg: Veteranen des
Erstlings bekommen einen rundum
gelungenen Nachfolger prasentiert.
Und die notorischen Kritiker konnen
sich bald davon wberzeugen, dass
Square Enix das Epos veroffent-
licht, das sie sich insgeheim schon
von “Final Fantasy Xl erwartet
haben. So oder so: Wer auch nur die
geringste Affinitat zu “Final Fantasy”
oder dem Japan-Rollenspiel-Genre
hat, kommt Anfang néchsten Jah-
res kaum um “Final Fantasy XIlI-2”
herum. tn

System

Entwickler ~ Square Enix, Japan

Hersteller  Square Enix
Rollenspiel
Termir 3. Februar 2012

» die Welten

braucht "Final Fantasy" wirklich Guick-Time:
Ey

npfbildschirme

Mit "Final Fantasy KIII-2” zeigt Square
Enix, dass auch groBe japanische Firmen
lernfihig sind, und liefert einen herausragend
prasentierten Hybriden aus den progressiven
Spiel-Elementen des Vorgéngers und den klas-
sischen RPG-Werten vergangener Episoden.

weile ist die kleine Nervensage erwachsen und hat sich weit besser im Griff
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M! sprach in Tokio mit Yoshinori Kitase (links im Bild) und Motomu Toriyama
(rechts) ber “Final Fantasy XIll-2", den Vorganger und die Verbindung zu Squares
SNES-Klassiker ”Chrono Trigger”.

M! Games: Die Kritik der Spieler an “Final Fantasy XIllI” war teilweise hart - das
Spiel bot einige interessante Aspekte, wurde aber von vielen Fans auf ein paar
Eigenschaften wie seine starke Linearitat reduziert. Wie gingen Sie mit dieser
Kritik um?

Motomu Toriyama: Bei der Entwicklung von “Final Fantasy XIlI-2” hielten wir es fir
sehr wichtig, die Meinungen der Teil-13-Spieler einzuholen. Es gab so viele Mei-
nungen zu so vielen verschiedenen Aspekten des Spiels... Unser Ziel ist es, gerade
diesen Spielern etwas zu bieten, das wir und sie als ideales “Final Fantasy” sehen
kénnen. Daher haben wir zwei Herangehensweisen gewahit. Zum einen wollten wir
genau wissen, was die Spieler mochten und was wir nach deren Meinung hétten
besser machen konnen. Gleichzeitig haben wir wahrend der Entwicklungszeit Test-
spieler in Japan, den USA und in Europa befragt - wir wollten sichergehen, dass der
von uns eingeschlagene Weg der richtige ist, ob wir hier das Spiel schaffen, das die
Fans von uns erwarten.

Fir ein “Final Fantasy”-Spiel bietet der kommende Teil iberraschend groBe
Freiheiten bei der Reihenfolge, in der man verschiedene Orte besucht, und sogar
in den Dialogen...

Motomu Toriyama: “Final Fantasy XIIlI” wurde von uns als storylastiges Spiel kon-
zipiert und daher von manchen Spielern als zu linear angesehen - viele vermiss-
ten die Freiheiten, die frihere Episoden boten. Bei “XIll-2” steht wieder mehr das
eigentliche Spiel im Vordergrund und wir wollen dem Spieler mehr Kontrolle dber
die Handlung geben. Er soll mehr Freiheit haben und auch Entscheidungen treffen
kénnen. Uns war es wichtig, dass der Spieler sich mehr in die Spielwelt versetzen
kann, dass er sich selbst mehr einbringt und nicht nur einer Geschichte folgt. Daher
haben wir ihm die Maglichkeit gegeben, sich mit eigenen Antworten und Reak-
tionen in manchen Dialogen einzubringen. Er soll mit den Figuren interagieren und
die Moglichkeit erhalten, in den Gesprachen den Geheimnissen des Spiels auf die
Spur zu kommen. Wir gehen ja sogar noch etwas weiter: Der Spieler kann nicht nur
uber den Ausgang einzelner Gesprache entscheiden, er hat auch mehr Entscheidung
iber die Geschichte, die er erlebt. Schon relativ frih kann der Spieler an unter-
schiedliche Orte und in verschiedene Zeiten reisen und erlebt so die Geschichte auf
ganz individuelle Art

Haben Sie sich bei den Arbeiten an dieser Episode eigentlich mit ihren neuen Kol-
legen im Westen ausgetauscht? Da mit den zahlreichen Eidos-Entwicklern mittler-
weile ein paar der besten Studios Europas und der USA mit Square Enix verbunden
sind, wére das ja eine qute Gelegenheit gewesen.

Yoshinori Kitase: Wir haben mit der Entwicklung von “XIll-2” begonnen, nachdem
die Arbeiten am Vorganger abgeschlossen waren. Riickblickend gab es vor allem
einen Faktor bei der Entwicklung, den wir bereuten: Wir brauchten einfach zu lange.
Das wollten wir bei “XIlI-2” vermeiden. Daher haben wir Kontakt zu den Studios im
Westen aufgenommen - die Entwickler von Eidos beispielsweise. Die haben uns ver-
schiedene Dinge nahergebracht, darunter ein Verfahren namens Greenlight Process,
das uns von groRem Nutzen war. Mittlerweile ist Square Enix ein sehr groBer Kon-
zern mit vielen unterschiedlichen Studios. Daher konnten wir uns von all diesen
Kollegen Inspirationen und Anregungen holen. Dieser internationale Austausch von
Ideen war fiir uns ein sehr quter und auch ein sehr gesunder Prozess.

Beim Spielen fiihlten wir uns immer mal wieder an den 16-Bit-Klassiker “Chrono
Trigger” erinnert. Haben Sie sich den fiir die Arbeit an "Final Fantasy XIlI-2"” noch
einmal in Ruhe angesehen? Immerhin haben die beiden Spiele ja viele thema-
tische und inhaltliche Parallelen.

Yoshinori Kitase: “Final Fantasy XIlI-2” ist tatsachlich der erste Teil der Reihe,
der sich mit der Thematik der Zeitreisen beschaftigt. Die ist in der Pop-Kultur seit
langer Zeit schon sehr beliebt und "Chrono Trigger” ist eines der prominentesten
Spiele, bei denen Zeitreisen eine zentrale Rolle spielen. Uns war vor allem daran
gelegen, die Zeitreisen auf maglichst intuitive Art zu implementieren. Wir wollten
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nicht, dass der Spieler verwirrt wird. Wir halten ”Chrono
Trigger” bis heute fur einen groBartigen Titel. Wir ha-
ben uns den Klassiker daher noch einmal ausfiihrlich
angesehen und Gberlegt, wie wir das Zeitreise-Element
am besten in “Final Fantasy XIII-2" integrieren konnten.
So gut “Chrono Trigger” war und ist, unser neues Spiel
léuft auf einer HD-Konsole und muss sich daher an ganz
andere Regeln als der comicartige Klassiker halten, um
glaubwirdig zu bleiben. Daher haben wir sehr sorgfaltig
darauf geachtet, die Qualititen von “Chrono Trigger”
mit der Art von High-End-Prasentation zu verbinden, die
heute von den Spielern erwartet wird.

Die Stimmung von "Final Fantasy XIll-2” ist deutlich
anders als im direkten Vorganger - war das eines lhrer
Tiele?

Motomu Toriyama: Die Helden von “Final Fantasy XIll”
werden von ihrer Umgebung als Staatsfeinde wahr-
genommen und sind daher fast das komplette Spiel
iiber auf der Flucht. Das gab dem Spiel eine extreme
Dynamik und machte es sehr schnell. Das ist in “XIll-
2” nicht mehr der Fall. Das Spiel lasst einem viel mehr
Maglichkeiten, die Umgebung in Ruhe zu erforschen.
Der Spieler kann sich seine Zeit selbst einteilen, er kann
aktiv Nebenmissionen annehmen und hat viel groRe-
re Freiheit. Daher fihlt sich das Spiel weniger schnell,
weniger gehetzt an. Was wir an “Final Fantasy XIlI-2"
schatzen, ist die Maglichkeit, das Spiel sehr individuell
2u erleben. Es ist problemlos maglich, “XIlI-2" genauso
schnell wie den Vorganger zu spielen und in direkter
Linie auf das Finale zuzusteuern. Oder man nimmt sich
jeden Ort und jede Zeitzone ausfihrlich vor und probiert
verschiedene Herangehensweisen an ein Problem. Das
andert natirlich auch fur jeden Spieler die Art, wie er
den Titel wahrnimmt.

Die neue Episode dreht sich wie erwahnt um das
Thema Zeitreise: Ist es moglich, in die Zeit des Erstlings
zu reisen, um die Ereignisse dort zu beeinflussen?

Motomu Toriyama: Wir haben eine Zeitlinie im Spiel

Dort ist der Zeitpunkt, an dem Cocoon herabstirzt, als
Zeitzone Null aufgefiihrt. Dieser Punkt wird im Spiel als
die Katastrophe bezeichnet. Dort beginnt das Abenteuer.
Im Spiel ist es dann maglich, in die Zukunft und auch
ein Stick in die Vergangenheit zu reisen. Doch genau
an diesem Punkt Null beginnt die Zeit-Anomalie, um die
sich die Ereignisse des Spiels drehen. Daher ist es auch
nicht moglich, diesen Punkt zu Uberschreiten und in die
Zeit von "Final Fantasy XIll” zu reisen und die Ereignisse
dort irgendwie zu verandern.

Seit wann bestanden eigentlich Plane fiir eine Fortset-
zung von "Final Fantasy XIII”? Kamen die bereits bei
dessen Entwicklung auf und haben Sie dort womaglich
Ankniipfungspunkte bewusst gesetzt?

Motomu Toriyama: Die Planung fir “XIll-2" begann erst,
als wir die Arbeit an “XIll” abgeschlossen hatten. “Final
Fantasy XIlI” war ja bereits ein ziemlich groBes Spiel.
Allerdings ist es selbst Teil eines groReren Universums,
fiir das wir damals den Begriff “Fabula Nova Crystallis”
gepragt haben. Diese ibergeordnete Mythologie gab
uns bereits ein paar gute Ansatzpunkte fiir den Plot der
Fortsetzung. Generell gibt diese Mythologie noch viel
her. Wenn wir wollen, konnen wir noch jede Menge
Geschichten aus dieser Welt erzahlen.

Wenn man so durch den Tokioter Stadtteil Shibuya
lauft, dann kommen einem die Menschen dort teil-
weise irgendwie bekannt vor: Ich habe dort etliche
Frauen mit Serahs Frisur gesehen. Wie ist denn da so
die Verbindung? Beeinflusst Shibuya “Final Fantasy”
oder strahlen die Designs von Tetsuya Nomura in die
echte Welt ab?

Yoshinori Kitase: Unser Charakter-Designer Tetsuya
Nomura lebt sehr am Puls der Zeit und hat eine starke
Wahrnehmung fir das, was gerade auf den StraBen von
Tokio angesagt ist. Im Grunde geht es ja bei “Final Fan-
tasy” nicht unbedingt darum, die momentane Mode zu
reflektieren. Allerdings erscheint es uns auch irgendwie
recht interessant, solche Moden - gerade wenn sie viel-

leicht recht kurzlebig sind - in der zeitlosen Welt unserer
Spiele wieder aufzugreifen.

Trotz guter 80 Stunden, die ich in der Welt von “Final
Fantasy XIll” verbracht habe, hat sich mir eine Sache
nie so ganz erschlossen. Wie funktioniert Cocoon ei-
gentlich? Ist das in Ebenen aufgeteilt? Oder laufen
die Menschen dort wie Fliegen auf den
Innenwénden?

Motomu Toriyama: (lacht) Cocoon
ist ein kiinstlicher Ort, der von den
fal'Cie geschaffen wurde. Die Welt
befindet sich im Inneren einer Spha-
re. Die Ereignisse von “Final Fanta-
sy XII” zeigten bisher nur einen
kleinen Teil von Cocoon.
Aber ja, die Bewohner
von Cocoon leben
quasi auf den Innen-
wanden dieser
Sphére. Der Anfang
des zweiten Kapitels
von “XII2"  zeigt
das etwas besser.
Dort sehen wir, wie
Noel und Serah ihr
nachstes Ziel auf
Cocoon erreichen.

Das Interview fihrte Thomas Nickel.
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KALIFORNIEN -« Einer der groBten Visionare des Com-
puterzeitalters ist tot. Steve Jobs, der Mitbegrinder des
Computerherstellers Apple, starb am 5. Oktober im kalifor-
nischen Palo Alto im Alter von 56 Jahren.

Jobs kampfte schon seit langerer Zeit gegen eine
Krebserkrankung. Erst im August hatte er die Fihrung der
Geschafte abgegeben. MaRgeblich trug er dazu bei, dass
heute in fast jedem Haushalt ein Computer steht. Auch der
Musikspieler iPod, das Mobiltelefon iPhone und der Klein-
computer iPad gelten als seine Schopfungen.

Der schwerkranke Firmengrinder war im August als
Konzernchef zuriickgetreten. Er konne seine Aufgaben

Apple-Grinder Steve Jaobs ist tot

nicht langer erfiillen, schrieb Jobs damals. Er blieb
dem Konzern aber als Chef des Aufsichtsrates erhal-
ten und hatte damit weiterhin ein gewichtiges Wort
mitzureden. Bei der Vorstellung des neuen iPhones
45 tauchte er zur Enttauschung der Investoren nicht
auf - es war nur Stunden vor dem Tod des pragenden
Kopfes von Apple.

US-Prasident Barack Obama und seine Ehefrau
Michelle zeigten sich “betribt” Gber die Todes-
nachricht. In einer Mitteilung des WeiRen
Hauses hieR es, Jobs habe zu den grofB-
ten US-Erfindern gezahlt. tk

tat des Monats

"Wenn wir auf die Toilette ge-
hen, machen wir das Licht an
und wieder aus. Das war anfangs
nervig, aber wir haben uns daran
gewdhnt.”
Toshihiro Nagoshi, Kreativkopf
hinter “Daytona” & “Yakuza”
zu den EnergiesparmaBnahmen
nach dem Fukushima-Ungliick.
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Rickkehr eines AuBerirdischen

KANADA = Wenn ein Spiel in Vergessenheit gerat und 27 Jahre nach seinem
Erscheinen wiederentdeckt wird, ist das eine Erwdhnung wert. “Extra Terrestrials”,
1983 von der damals frisch gegrindeten kanadischen Spieleschmiede Skill Screen
Games entwickelt, sollte punktlich zum Weihnachtsgeschaft fertig werden. Doch
durch Verzogerungen bei der Programmierung verpasste das Team die Deadline

NEWS-TICKER »

- und geriet Anfang 1984 in den
Sog des einsetzenden Videospiele-
crashs. Kurzlich tberlieB ein Besu-
cher des Personal Computer Museums in Kanada sein Modul dem
zunachst skeptischen Team. Doch Nachforschungen durch Kurator Syd
Bolton fihrten auf eine echte Spur: Er kontaktierte den ehemaligen
Producer bei Skill Screen Games, der 1984 von Héandler zu Handler
gezogen war, um die wenigen ohne Publisher produzierten Module zu
verkaufen. Nach dessen Aussage gelangten lediglich wenige Hundert
Exemplare in Umlauf. Bolton ist erstaunt: "Bis jetzt dachten wir, dass
jedes erstellte VCS-Modul auch digital archiviert wurde.” Kein Samm-
ler wusste von seiner Existenz - ein sehr ungewohnlicher Umstand fur
die ansonsten hervorragend organisierte Atariszene. Weitere Informa-
tionen unter www.pcmuseum.ca/extraterrestrials.asp. kr

JAPAN ¢ Square Enix zeigte in Japan zum ersten Mal, was die neue hauseigene
Engine namens ‘Luminous’ auf dem Kasten hat. Dazu zahlt fotorealistische Optik,
von der Ihr Euch im Bild oben Uberzeugen konnt. AuBerdem unterstitzt sie
Entwickler bei der Bearbeitung von Motion-Capturing-Modellen: Verandert
man zum Beispiel die Position eines Arms, passt die Engine den Rest des
Kérpers an. Der Grafikmotor soll auf PC, PlayStation 3, Xbox 360 und der
nachsten Konsolengeneration zum Einsatz kommen. Einen Vorgeschmack
der Technik wird “Final Fantasy Versus XIII” bieten. tk

+++ Dante-Trio: Anfang 2012 veroffentlicht Capcom die "Devil May Cry HD Collection”
Inhalt: "Devil May Cry", "Devil May Cry 2" und "Devil May Cry 3: Dante's Awakening Special
Edition" g: Die High Moon Studios werkeln im Auftrag von Activision am

+++ Robate:
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Skylanders: Spyro's Adventure

DEUTSCHLAND < Bei Activision dreht sich  erscheint als Euer Spielcharak-

nicht alles um patriotische Soldaten-Epen und  ter auf dem Bildschirm. Jede
007-Agenten, auch die jingere Generation, die fir  verfiigt Gber eigene Fahigkei-
Waffen und Blut noch nicht reif ist, wird bedient.  ten und ist Teil einer bestimm-
Fur diese Zielgruppe gibt es jetzt “Skylanders: ten Fraktion. Viele Bereiche der
Spyro’s Adventure”. Im 60 Euro teuren Start-  Spielwelt lassen sich nur durch
paket fur PlayStation 3, Xbox 360 und Wii findet ~ festgelegte Fraktionen offnen.
Ihr neben dem Spiel das 'Portal of Power’ (unten ~ Kommt Ihr an so einen Punkt,
links) und drei Plastikfiguren. Insgesamt gibt es 32 wechselt Ihr das Plastikmannchen
Charaktere, die Ihr einzeln fir 8 bis 10 Euro oder  einfach aus und es geht weiter. Das
im Dreierpack fir 20 Euro sammelt. klappt tbrigens jederzeit im Spiel.
i " ; Die Figuren speichern ihren Erfah- "
Mittendrin statt nur dabei rungslevel und Ausristung intern und funktionie-  das Portal und

Der Clou: Die Figur, die Ihr auf  ren plattformibergreifend. Das Spiel an sich bietet  geht das kindgerechte ~Abenteuer
das Portal stellt, seichte Actionkost im "Diablo”-Stil in kunterbun-  rund um die Rettung der Welt vor dem Bosewicht
ten Levels mit leichten Ratseln, viel Balle-  Kaos zu zweit an. Wollt Ihr Euch gegenseitig auf
rei und jeder Menge sammelbarer  die Mitze geben, bietet der Arena-Modus Ab-
Gegenstande. Im  Koop-Modus  wechslung von der Kampagne. Mitte November
stellt Ihr eine zweite Figur auf  erscheint auch eine 3DS-Variante. tk

ANZEIGE 5\

Portal 2 — viel mehr vom Gleichen

DEUTSCHLAND e« Schon, dass es so etwas in Zeiten von Online-Passen
und teuren Mini-DLCs noch gibt: einen Gratis-Zusatzinhalt zu einem (neben-
bei gesagt) herausragenden Spiel, “Portal 2”. Der “Peer Review” betitelte
Download kann bequem im Meni des Spiels geladen werden und kostet
-man kann es nicht oft genug erwéhnen - keinen Heller! Euch erwartet

ein frischer Challenge-Modus fur alle Solo- und Koop-Levels inklusive
Online-Leaderboards. Der Kern des DLCs ist aber die neue Teststrecke

fur Koop-Puzzler - freut Euch auf neun teils machtig knifflige Kammern
fur Atlas und P-Body, die locker zwei Stunden unterhalten. Neue Schalter-
Elemente oder Gele gibt es nicht, dafir eine superlustige Endsequenz. ms

néachsten "Transformers”-Spiel — das kommt 2012 und wird hoffentlich besser als der jingste Spross "Transformers 3" (57% in M! 09/11).
+++ Digitaler Vorteil: Laut Sony werden alle PlayStation-Vita-Spiele zeitgleich zur normalen Verkaufsversion auch als Download erscheinen
Die ersten Japan-Preise deuten an, dass PSN-Kaufer weniger zahlen: bei "Uncharted: Golden Abyss” z.B. statt 5.980 nur 4.900 Yen. +++
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Ab InDie Zukunft

Sparpweed

Wenig Geld macht erfinderisch. So klemmte sich
Richard Boeser sein Notebook unter den Arm und
fuhr vom niederlandischen Rotterdam zur
gamescom nach Koln. Dort wollte der Spiel-
designer vom Indie-Entwickler Sparpweed das
Spiel “Ibb and Obb” prasentieren. Allerdings hatte
er keinen Stand gemietet und schnappte sich die
Spieler deshalb aus der langen “Diablo”-Warte-
schlange - Guerilla-Style-Marketing eben. Gut fir
Richard: Der schrige Puzzle-Plattformer kam bei
den Auserwshiten klasse an. Gut fur Euch: Der
PSN-Release ist schon fur Marz 2012 geplant,
denn nach vier Jahren Entwicklungszeit soll das
spiel nun endlich fertig werden.

Darum geht’s: In der Welt von “Ibb and Obb”
ist vieles anders. Die beiden Hauptpersonen
sehen aus wie Pac-Manner mit FiBen und
springen durch eine Welt im “Super Mario”-Stil.
RegelmaRig treffen sie dabei auf Locher im Bo-
den, durch die einer von ihnen in eine Unterwelt
wechselt. Dort steht die Schwerkraft auf dem
Kopf - gemeinsam miissen Ibb und Obb die kna-
ckigen Rétsel l6sen. Der Koop-Modus ist Pflicht,
abgesehen davon gibt es nur wenige Regeln. “Ich
wollte ein Spiel, das eine ganz simple Mecha-
nik hat, aber enorm viele Mdglichkeiten bietet”,
beschreibt Richard sein Credo.

Sprungbrett Uni

“Ibb and Obb” ist das erste Spiel von Sparp-
weed. Die beiden Firmengriinder Richard Boe-
ser (32) und Roland ljzermans (34) trafen sich
beim Industriedesign-Studium. 2007 stand die
Abschlussarbeit an und Richard versuchte es mit

ANZEIGE
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Game Design. "Wenn ich
den Vorschlag ein paar Jah-
re friher eingereicht hatte,
ware er vielleicht abgelehnt
worden”, so Richard im In-
terview unten. Die Zeiten
andern sich: Roland, Richards
damaliger Tutor, war begeis-
tert und sie legten los. Rich-
tig ernst wurde es 2008 auf
der E3. Kurz danach griinde-
ten die beiden ihr Studio, ein
groRes Problem aber blieb: die Finanzierung.
Durch die ermidende Suche nach Geldquellen
ruhte die Entwicklung fast zwei Jahre. Richard
schlug sich als freischaffender Industriedesigner
durch, Roland arbeitete bei Guerrilla Games (be-
kannt durch die “Killzone”-Reihe). Erst im Sep-
tember 2010 ging es mit “Sparpweed” weiter -
dank eines Kulturdarlehens der Stadt Rotterdam,
Zuschiissen aus der niederlandischen Spielefor-
derung und zahlreicher Uberstunden. Mit Kevin
Geers (32) holten sich die Richard und Roland
einen freischaffenden Designer mit ins Boot. Sie
zogen mit ihrem Buro zu anderen Designern ins
"Rotterdam Collective” und engagierten die Firma
CodeGlue fiir die Programmierarbeiten. Den end-
giltigen Namen des Spiels borgte sich Richard
ubrigens von zwei Figuren aus dem Fantasy-Krimi
“Im Brunnen der Manuskripte” von Jasper Fforde.
Die Rechtefrage wurde unkompliziert tber ein
Telefongesprach mit dem Autor geregelt.
obwohl “Ibb and 0bb” noch nicht drauBen
ist, plant Sparpweed schon das nachste Spiel:

"Ibb and Obb" heute: bunte, knuddelige Grafik, die ein wenig an den Super-
Nintendo-Klassiker "Super Mario World" erinnert.

So sah "Ibb and Obb" am Anfang aus — das Koop-Spiel-
prinzip stand fest, die Grafik war noch sehr abstrakt

“Platformerman” ist um einiges minimalistischer
und abstrakter als das Koop-Abenteuer. Ein Pixel
hiipft von einem Balken zum ndchsten - mehr
wollte Richard noch nicht verraten. Der Look von
“Platformerman”erinnert weniger an Mario denn
an "Mega Man 9” oder den kleinen PC-Indie-Hit
"YVVVV”. Da waren wir dann auch wieder bei der
Design-Philosophie von Sparpweed: simpel, aber
schwer zu knacken. am

»Wir wollen uns auf Originalitat und Atmosphére konzentrieren«

Im Gesprach mit Richard Boeser (32), Mitbegriin-
der von Sparpweed. “Ibb and Obb” war seine
Abschlussarbeit im Studiengang Industriedesign.

M! Games: Industriedesign als Sprungbrett ins
Spielebusiness ist ungewdhnlich. Wie kam es dazu?
Richard Boeser: Nun ja, normalerweise denkt
man dabei an Stiihle oder Autos. Aber im Stu-
diengang wird auch an Spielzeugen geforscht.
Ich wollte etwas mit Videospielen machen, hatte
aber schon etwas Gliick. Wenn ich den Vorschlag
zu "1bb and 0bb” ein paar Jahre friiher gemacht
hatte, ware er wahrscheinlich abgelehnt worden.

Wie kamst Du auf die Idee zum Spiel?

Die Idee zur doppelten Schwerkraft kam aus dem
Alltag. Ich blickte auf eine Pfitze und fragte
mich: Ware es nicht cool, da durchzuspringen
und in einer Spiegelwelt zu landen? Ich stellte
mir vor, dass so etwas in 2D toll funktionieren
konnte, und baute daraufhin einen Prototypen.
Von da an anderte sich das Spielprinzip langsam
zu dem, was es heute ist. Selbst jetzt bauen wir
standig neue Ideen ein.

Zum Beispiel?
Teilweise kleine Dinge. Das Feedback von der

gamescom  war
entscheidend

und so haben

wir jetzt nach

jedem Abschnitt

einen Statistik-

Bildschirm, der

dem Spieler se

ne Erfolge zeigt.

Das hart sich ba-

nal an, aber wir

lernen noch. Die

Reaktionen von Spielern sind uns sehr wichtig.

Habt Ihr so etwas wie ein Firmenmotto?

Wir wollen uns auf Originalitat und Atmosphare
konzentrieren. Ich arbeite sehr analytisch und
minimalistisch. Ich versuche, dem Spieler viele
Maglichkeiten mit simplen Mechaniken zu ge-
ben. Dadurch sollen die Spiele einfach zu hand-
haben sein, aber ich verlange von den Spielern
auch viel Kreativitat.

Gibt es fiir Dich so etwas wie das perfekte Spiel?
"Katamari Damacy” von Keita Takahashi. Ich be-
wundere es, wie er aus einem einfachen Prinzip
ein so fantastisch-kreatives Spiel gemacht hat.
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Geburtstags-Galerie einer Grabrauberin

INTERNET « Im Oktober feierte “Tomb Raider”-Heldin Lara Croft, nicht nur die berihmteste
Dame der Spielebranche, sondern eine Ikone der Popkultur, ihren 15. Geburtstag. Aber weil der
Name “Tomb Raider: Anniversary” schon 2007 verbraten wurde und das runderneuerte “Tomb
Raider” erst nachstes Jahr ansteht, richtete der jetzige Eidos-Besitzer Square Enix eine Jubilaums-
seite im World Wide Web ein. Das ist sicher nicht so glamourds wie ein gut getimtes Jubildumsspiel
(siehe “Sonic Generations”-Test ab Seite 60), beschert Lara-Fans aber immerhin acht exklusive
Artworks, die eine Auswahl von Kinstlern speziell zu diesem Anlass entworfen hat - darunter Andy
Park (lllustrator der “Tomb Raider”-Comics) und Toby Gard (Erfinder von Lara Croft). Bewundern
konnt Ihr die bezaubernden Bilder auf www.tombraider.com/15. ms

ANZEIGE
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Die Rabbids im TV

> FRANKREICH =+ Die diversen Geschick-
\.‘L’ lichkeits-Minispiel-Sammlungen mit Ubisofts

verriickten Hasen sind ja ganz nett, aber mal
ehrlich - am lustigsten findet man daran doch
meistens die animierten Einspieler, oder?

Das haben nun auch ihre Schopfer realisiert
und deshalb dafir gesorgt, dass die Raving
Rabbids eine passende Heimat finden: Ubi-

soft erstellt zusammen mit Nickelodeon

eine Fernsehserie, die ab 2013 welt-
weit Uber die Glotze flimmert. Die
computergenerierten Filmchen
entstehen bei Ubisoft Motion

Pictures, insgesamt werden 78

i siebenminitige Happchen pro-
5 ) duziert, die Nickelodeon dann in

26 halbstindigen Folgen zusammenfasst!
Das entlockt uns ein freudiges 'BWAAA"! us/tk
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Xbox 360: Spielkiste als Flimmerkiste

DEUTSCHLAND e« Der Xbox-Konzern zurrite im letzten Monat gleich mehrere
Kooperationen mit namhaften TV-Anbietern fest: Unter anderem wird die ZDF-Media-
thek ihre 25.000 Clips zur Verfigung stellen. Interessant klingen auch die Ankindi-

PlayStation 3 befiittert
Sonys 4k-Beamer

JAPAN < Mit einer Uberraschung wartete Sony bei der

Vorstellung des Luxus-Projektors VPL-VW1000 in Japan
auf: Als erste echte 4k-Quelle fur die native Auflosung des
Projektors von 4.096 x 2.160 Pixel kann die PlayStation 3
eingesetzt werden. Allerdings klappt das vorerst nur mit
Fotos - mit einem Software-Update wird die Konsole in
die Lage versetzt, die im HOMI-Standard 1.4 vorgesehenen
Auflosungen und Bildwechselraten zu liefern, also neben
der nativen Auflosung des VW1000 (4.096 x 2.160) in 24p
auch 3.840 x 2.160 Pixel mit 24, 25 und 30 Bildern pro

gungen der Online-Videothek Lovefilm und von YouTube. Es ist
allerdings noch nicht abzusehen, inwieweit uns hier die GEMA
vor einem umfassenden Gratis-Angebot 'schitzt’.

Aus der erneuerten Partnerschaft mit Sky geht die kos-
tenpflichtige Maglichkeit hervor, auch in Deutschland das
komplette Angebot des Bezahlsenders per Xbox 360 zu emp-
fangen. Das wird durch das seit dem 18. Oktober verfiigbare
Sky Go méglich. Damit sendet Sky sein Programm auch auf
Rechnern, Smartphones, Tablet-PCs und der Xbox 360. Wer

stolzes Xbox-Live-Gold-Mitglied ist und ein Abonnement von
Sky inklusive Sky Go besitzt, darf den kompletten Inhalt der
gebuchten Bundesliga-, Sport- und Film-Pakete
ber seine Spielkiste empfangen. Als beson-
deres Schmankerl diir-
fen Kinect-Besitzer das
Sky-Mend mit Gesten
und Wortbefehlen ma-
nipulieren. mw

Sekunde. Fir Videoprocessing mit diesen Pixelraten reicht
die Rechenleistung der Konsole hachstwahrscheinlich nicht
aus - dennoch gibt es aktuell Geriichte, dass die PS3 kiinftig
Filme in 4k abspielen soll.

Auch nannten die Japaner erstmals den offiziellen Preis
des Beamers: Der VPL-VW1000 kostet in Japan rund 17.000
Euro, in Europa dirfte er rund 15 Prozent teurer sein. /0

Konsole am Schltsselbund

ENGLAND e Zubehor- und Retro-Handheld-Spezialist Blaze schrumpft das
Mega Drive auf Hosentaschenformat! Die Micro-Version des 16-Bitters gibt es in
drei Varianten - jede bringt funf Spiele mit. Die blaue Version beinhaltet “Sonic
the Hedgehog 1&2”, “Sonic Spinball”, “Sonic 3D"
und “Alex Kidd”. Auf der orangen Variante sind
"Columns 1&3”, "Flicky”, "Arrow Flash” und “Dr.
ANZEIGE Robotnik’s Mean Bean Machine”. Im wei-
Ben Kastchen stecken "Virtua Fighter 27,
“Shinobi 3", “Golden Axe 1 & 3" sowie
“Alien Storm”. Per mitgeliefertem AV-

Kabel und einer AAA-Batterie zockt Ihr

die Retro-Games am TV. Die Winz-Konsole
kostet 15 britische Pfund (17 Euro) und ist
bei blazeeurope.com zu haben. ms

TV-GroBenratgeber von Sony

INTERNET e Sharp verschenkte einmal Papp-Fernseher, damit sich Kunden
ein Bild davon machen konnten, wie der neue Flatscreen im Wohnzimmer aus-
sehen wird. Sony macht das heute eleganter - und das heiBt natirlich digital.
‘Online TV Guide’ heift das Angebot, das aus einer Vorlage zum Ausdrucken
besteht. Die muss der Kunde dann an dem Ort befestigen, wo spater der Bild-
schirm hangen oder stehen soll. Dann muss er ein Digitalfoto schieBen und auf
folgende Sony-Webseite hochladen: www.sony.de/article/tv-groessen-ratgeber.
AnschlieBend kann man sich das Ergebnis mit diversen TV-Modellen ansehen und
sogar zum spateren Vergleich speichern. Sony machte so zeigen, wie schlank und
platzsparend die neuesten LCD-Modelle der Bravia-Reihe sind. /6
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SPIELE-TERMINE NOVEMBER/DEZEMBER

Assassin's (reed: Revelations Ubisoft Action-Adventure P53 360 1511, hi Tk
- W e
Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision Ego-Shooter PS3 360 81 K' A )a U)Q kOMMQ

Dance Central 2 Microsoft Musikspiel 360 2
Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden ~ Warner Action-Rollenspiel ~ PS3 360 4an
a . e i
Disgaea 4: A Promise Unforgotten NIS America ;\Dv;l(“ng;ex PS3 November Of‘fline-Pass?
DoDonPachi Resurrection dip Shoot'em-Up 360 4 Spiele von EA, THQ, Ubisoft und jetzt
GoldenEye 007: Reloaded Activision £go-Shooter PS3 360 an auch Sony enthalten seit dem Start von
60 Vacation Nintendo Spielesammiung Wi 411 EAs ‘Project 10 Dollar’ einmal einlasbare
Halo: Combat Evolved Anniversary Mictosoft Ego-shooter 360 1511 Codes, die meistens die Online-Funk-
UPDATE  Kirby's Adventure Wii Nintendo Jump'nRun Wi 1 tionen f[E\S(hdhCﬂ. KJU“ |hf ein SD\E‘ ge-
Kege Halty POE e e s Yome AIDCARGIE, 1653380 W) u’m braucht und wollt im Netz zocken, masst Ihr 10 Euro an die Hersteller
zs:l:iz:’;;ﬂg;"mympme" Seap Sl LA L I6hnen. Die begrinden das Modell mit Server-Kosten und dem Ver-
Medievil Moves: Dead Man's Quest - At oS3 1841 dienstausfall durch den Gebrauchtmarkt. So weit, so umstritten. Dass
Need for Speed: The Run HearaicAs  Rasspiél pS3 360 Wi 1741 jetzt Warner aber bei “Batman: Arkham City” auch Offline-Inhalte, wel-
Neverbead Konami Action pS3 360 Dezember che in die Einzelspieler-kampagne eingebettet sind, nur durch Code-
Pro Evolution Soccer 2012 oasii Sport Wi 301 eingabe und Herunterladen mehrerer 100 Megabyte verfugbar macht,
Rabbids Alive and Kicking Ubisoft Geschicklichkeit 360 I hat eine ganz neue Qualitat. Man kann natdrlich dartber streiten, was
Rayman Origins Ubisoft Jump'n'Run PS3 360 Wil 2411 die Catwoman-Missionen sind. Integraler Bestandteil? Immerhin wurde
Saints Row: The Third THO Action PS3 360 1811 im Vorfeld mit der Katzenlady geworben und viele Spieler freuen sich,
Sonic Generations Sega Jump'n'Run PS3 360 an auch mal weibliche Rundungen durch die Levels zu steuern. Oder sind
Tekken Hybrid Namco-Bandai  Beat'em-Up ps3 .11 sie reiner Bonus und quasi normaler DLC, ohne den die Geschichte ge-
The Black Eyed Peas Experience Ubisoft Musikspiel 360 Wi 1011 nauso gut funktioniert? Wenn sich die Vorgehensweise aus "Arkham
The Elder Scrolls V: Skyrim Bethesda Rollenspiel Ps3 360 ni City” bewdhrt, muss man bald vielleicht den Schluss des Spiels per Code
The Legend of Zelda: Skyward Sword Nintendo Adtion-Adventure Wi 18.11 freischalten. Ich bin kein Fan solcher Methoden und Hardcore-Gamer
ubraw Studio: Instant Artist THQ Geschicklichkeit ~ PS3 360 1811 werden sich nicht ewig gangeln lassen - hier kann die Stimmung schnell
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Capom Beatem-Up PS3 360 1611 umschlagen. Die Hersteller vergessen: Begeisterte Gebrauchtkgufer sind
Uncharted 3: Drake's Deception sony Action-Adventure  PS3 an potenzielle Neukunden. Und tberhaupt: Was ist mit den Spielern, deren
WWE12 THQ sport PS3 360 Wi 2211 Konsole nicht am Netz hangt? Gibt es die etwa nicht mehr?
Your Shape: fitness Evolved 2012 Ubisoft sport 360 w011
Disgaea 4: A Promise Unforgotten Retrobtrse ,
26. November * Bochum
Die in Japan erfolgreiche "Disgaea”-Reihe bekommt mit “Disgaea 4: A Im Bochumer Falkenheim in der AkademiestraRe 69 tummeln sich Ende
Promise Unforgotten” eine Fortsetzung. Der vierte Teil hat eine neue Grafik- November zum achten Mal Sammler, Verkaufer und Retro-Liebhaber. Der
engine, die den Charakteren mehr Leben einhaucht und flussige Bewegungs- Eintritt kostet schmale 4 Euro, daftr konnt Ihr Eure Sammlung aufpeppen
ablaufe sowie hochauflosende Details auf den Bildschirm bringt. Auch der und mit Gleichgesinnten fachsimpeln.

Spielablauf wurde mit neuen Kampf- und Strategie-Elementen aufgefrischt.
Ein Map-Editor ist jetzt ebenfalls mit von der Partie, somit bastelt Ihr ab sofort
Eure eigenen Maps und teilt diese
sogar online mit Freunden.
Damit dirfte fir genug
Nachschub - abseits der
blichen  DLCG-Flut im
PlayStation Network -
gesorgt  sein.
Interessant ist
das ebenfalls
neue individu-
elle Piratenschiff,
das Ihr erstellt, um Eure
Mitstreiter damit anzu-
greifen. Ob dies in der
Praxis gut funktioniert,
erfahren wir schon bald.
Anime- und Japano- 48945194
Rollenspiel-Fans  freuen BESAA S0
sich auf ein gigantisches
Spektakel in niedlicher
Knuddeloptik mit strate-
gischem Tiefgang. fk

@ Display Move Range?
& ® EquipeStatus
@ General Menu |




nahe. Wir konnten gut einen Monat vor Ver-
n spielen und uns von den Qualitaten uber-
Defense-Modus lockert den Assassinen-Alltag
nge erlaubt dem mittlerweile doch etwas in
paar neue Mandver und Veteranen des Erst-

nbul bereits zum G

ifsstart die fast fertige Vi
zeugen. Ein spafiger Towe
stimmig auf, die neue Ha
die Jahre gekommenen Ez

» .'“ :\ F % ;
Y A ¢ e

e ;
Ihre schonsten Momente '

haben jetzt €in neues'Zuhagsfé.

COMING

lings von 2007 freuen sich vor allem auf ein Wiedersehen mit Altair - auch in
dessen weile Robe durft Ihr schlipfen. "Assassin’s Creed: Revelations” wird
die Geschichte um Ezio Auditore da Firenze zu einem (hoffentlich) stimmigen
Ende fuhren und bereitet dann die Bihne fir das groBe erste Finale der Serie
- 2012 soll auch die Geschichte um Desmond Miles und seine genetische
Erinnerung abgeschlossen werden. tn
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UFC Undisputed 3

Anarchy Reigns Sega Action PS3 360 Januar
Binary Domain Seqa Action p53 360 172
Birds of Steel Konami Simulation PS3 360

Blades of Time Konami Action Ps3 360

FIFA Street Electronic Arts ~ Sport PS3 360 Marz
Final Fantasy Xill-2 Square Enix Rollenspie! PS3 360 3.2
Inversion Namco-Bandai ~ Action PS3 360 10.2
Kingdoms of Amalur: Reckoning Electronic Ats  Rollenspiel PS3 360 9.2
Mass Effect 3 Electronic Arts  Action-Rollenspiel  PS3 360 83
Max Payne 3 Take 2 Action PS3 360 Marz
Metal Gear Solid HD Collection Konami Action PS3 360 Februar
Resident Evil: Operation Raccoon City ~ Capcom Action Ps3 360 Manz
Silent Hill HD Collection Konami Action-Adventure  PS3

$5X Electronic Arts  Sport PS3 360 Januar
Syndicate Electronic Arts  Ego-Shooter PS3 360 232
The Darkness 2 Take 2 Ego-Shooter Ps3 360 10.2.
UFC Undisputed 3 THQ Sport PS3 360 Januar
Xcom Take 2 Ego-Shooter PS3 360 23
Yakuza: Dead Souls Sega Action-Adventure  PS3 Marz

Nach den ersten Runden im Oktagon wissen wir: “UFC Undisputed 3" wird ge-
nau so fordernd und komplex wie die beiden Vorganger, lockt jetzt aber auch
Anfénger mit einer optional simpleren Clinch- und Bodenkampf-Steuerung.
Experten freuen sich Giber die neue PRIDE-Liga, die im Gegensatz zur UFC Tritte
und KniestoRe an den Kopf liegender Gegner erlaubt, und endlich ein nach-
vollziehbares Aufgabe-System mit grafischer Riickmeldung. Wildes Gerittel
am Analogstick gehort damit der Vergangenheit an. Fiir Duelle ohne tberra-
schende Knock-outs und ungleiche Attribute deaktiviert Ihr diese einfach im
Mend. Dann wahlt Ihr Euren Sportler nach Aussehen und Bewegungsrepertoire
und lasst allein Euer Konnen Gber den Sieg entscheiden. Simulationsfreunde
wahlen realistische Ausdauer und bringen mehr Taktik ins Spiel. tk

Anarchy Reigns

Platinum Games, Macher der Liebhaber-
Titel “Bayonetta” und “Vanquish”, stei-
gen mit “Anarchy Reigns” ins Priigel-Gen-
v re ein. Wir haben fleiig Backpfeifen verteilt
] und ziehen uns mit gemischten Gefthlen in
IL‘ unsere Ecke zuriick. Auf der Haben-Seite steht
’ ein Kader voller abgedrehter Charaktere und
deftige, aber chaotische Vierspieler-Schlachten
der Marke "Power Stone 2”. Nachbessern missen
die Entwickler beim mit vier Attacken und einem Griff stark
limitierten Kampfsystem und der grobkérnigen Grafik. tk

Yakuza: Dead Souls

Die "Yakuza”-Ableger abseits der Hauptstory um Kiryu
Kazuma schafften in der Vergangenheit nie den Sprung
nach Europa. Umso erfreulicher, dass Sega “Ryu Ga
Gotoku: Of The End” unter dem Namen "Yakuza: Dead
Souls” nach Deutschland bringt. Wie der Name und das
Bild links vermuten lassen, prigelt Ihr Euch in "Dead
Souls” nicht mit Mafiabossen und StraBenrdubern,
sondern pustet Blei in Zombiehorden, die Kamurocho
uberrennen. Wie schon in "Yakuza 4" schlipft Ihr in
die Rolle von vier Helden: Kredithai Shun Akiyama und
Hauptheld Kiryu Kazuma sind alte spielbare Bekannte,
erstmals Gbernehmt Ihr aber auch die Kontrolle iiber
Goro Majima und Ryuji Goda, der seinen bionischen
Arm auf Wunsch in ein Maschinengewehr verwandelt.
Keine Angst, Karaokebars und Arcades gibt es trotz-
dem. Im Import-Test in der M! 09/11 erreichte die
Metzelei solide 82 Punkte SpielspaR. tk

30



Mass Effect 3

Nachdem Geriichte um einen Mehrspieler-Modus von “Mass Effect 3" be-
reits seit mehreren Monaten im Universum diverser Fan-Foren kursiert waren,
sorgte Community Manager Chris Priestly nun fir Gewissheit: Im offiziellen Fo-
rum der Rollenspielmacher bestatigte er den Koop-Modus fur “Mass Effect 3",
welcher derzeit von einem ausschlieBlich zu diesem Zweck gegriindeten
Team in Montreal entwickelt wird. Darin erledigt Ihr als Mitglied einer Spezial-
einheit aus bis zu vier Spielern galaktische Kampfeinsatze und dezimiert das
Weltraumgeschmei der Reaper in verschiedenen kosmischen Territorien.
Commander Shepard oder eines
seiner Crewmitglieder drft Ihr da-
bei nicht als Spielfigur benutzen,
sondern wahlt aus den wichtigsten
Vertretern der Citadel-Rassen Euren
Multiplayer-Charakter. Je nach Klasse
tobt Ihr also erstmals nicht zwingend
als Mensch, sondern auf Wunsch als
salarianischer Sanitater, turianischer
Techniker oder Asari-Assassine durch
actionorientierte Gruppenquests.
Die aus den Vorgangern bekannten
Serienstars sind der Solo-Kampagne
vorbehalten, die laut Priestly durch
das Koop-Brimborium in keiner Wei-
se abgewertet werden soll. Entspre-
chende Bedenken wurden geauRert,
nachdem BioWare ankundigte, dass
die Koop-Missionen mit dem eben-
falls neuen ‘Galaxy at War’-System
verknipft sind. Darin wird Shepards
galaktische Endschlacht gegen die
Reaper am Ende des Hauptspiels
simuliert. Die Spielmechanik klingt

denkbar simpel: Das Level der ‘Galactic Readiness’ steigt, wenn Ihr erfolg-
reich Koop-Missionen erledigt. Unser Held hat dann mehr Einheiten, Waffen,
Ressourcen und Flotten zur Verfigung, um die Reaper zurickzuschlagen. Das
optimale Ende von “Mass Effect 3" seht Ihr nur, wenn Ihr aus diesem Krieg
siegreich hervorgeht. BioWare verspricht aber, dass es auch andere Mag-
lichkeiten geben wird, das galaktische Bereitschaftslevel zu steigern. Wer
mochte, darf “Mass Effect 3” komplett als Solist I6sen und wird trotzdem den
besten Abspann freischalten kdnnen. mw

Blitzschnell hochgeladen:
mit VDSL.

1) Sie erhalten eine Gutschrift in einer Gesamthohe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw.
Ihres DSL- und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren
Telefonrechnungen gutgeschrieben. Angebot giiltig bis 31.12.2011. 2) Ab einem (ibertragenen Datenvolumen
von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Ubertragungsgeschwindigkeit des Internet-
Zugangs fiir den Rest des Manats auf max. 6016 kbit/s fiir den Downstream und 576 kbit/s far den Upstream
begrenzt. 3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet 44,95 €/Monat. Einmaliger Bereitstellungspreis fir neuen
Telefonanschluss 59,95 € (entfallt bei IP-basiertem Anschiuss); bis 31.12. entfallt der DSL-Bersitstellungspreis
in Hohe von 99,95 €. Mindestvertragslaufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen
verfugbar. Voraussetzung fiir IP-basierten Anschluss ist ein geeigneter Router.

Jetzt

120

Wech!
sichern

€

selgutschrift

Superschnell ins Internet:
B Internet-Uploads mit bis zu 10 Mbit/s?

B Internet-Flatrate mit bis zu 50 Mbit/s?
B Telefon-Flatrate ins deutsche Festnetz

Call & Surf Comfort VDSL flir mtl. nur 44,95 €3

Mehr Infos auf www.telekom.de, unter 0800 33 03000,
im Telekom Shop oder Fachhandel.

Erleben, was verbindet.



COMING

SPIELE-TERMINE 2012/2013

Aliens: Colonial Marines Sega Ego-Shooter PS3 360 Wiiu 2012
Armored Core V Namco-Bandai  Action PS3 360 2012
Asura’s Wrath Capcom Action PS3 360 2012
Batman: Arkham City Warner Action-Adventure Wiiu - 2012
Bioshock: Infnite Take 2 £go-Shooter PS3 360 w1 EB
Borderlands 2 Take 2 Ego-Shooter PS3 360 201 5. bis 7. Juni * USA
Catherine Deep Silver Geschicklichkeit ~ PS3 360 2012
Darksiders Il THQ Action-Adventure  PS3 360 Wi 2012 Nur noch acht
Dead or Alive 5 Namco Beatem-Up PS3 360 2012 Babe-Fotus, dann
Devil's Third TH Action PS3 360 2013 geht es wieder zur
Dishonored Bethesda Acton #3360 w12 Messe nach  Los
DmC - Devil May Cry Capom Adtion PS3 360 2012 Angeles!
Dragon’s Dogma Capcom Action-Rollenspiel  PS3 360 2012
Dragon Quest X: square Enix Rollenspiel Wi wiiv 2012
Awakening of the Five Tribes Hitman: AbSD]UtiOﬂ
Fable: The Journey Microsoft Action 360 2012
far (ry 3 Ubisoft £go-Shooter PS3 360 w1
FinLpantER sl L 3 o Entwickler reden gern, ohne viel zu sagen. Das ist auch bei 10 Interactives
- . — e e Hakan Abrak der Fall. Er orakelte letzten Monat iber ein geheimes Online-
Send a2 Heameishts: Spat b0 m Feature und einen Hardcore-Modus fir das Killer-Spiel. tk
Halo 4 Microsoft Ego-Shooter 360 2012
Haunt Microsoft Action-Adventure 360 2012
Hitman: Absolution Square Enix Action PS3 360 2012
NEU  Homefront 2 THQ Ego-Shooter PS3 360 2013
Insane THQ Action PS3 360 2013
Killer Freaks from Outer Space Ubisoft Ego-Shooter Wiy 2012
Kinect Star Wars. Microsoft Action 360 2012
Lego City Stories Nintendo Action-Adventure Wiy 2012
Lollipop Chainsaw Warner Action Ps3 360 2012
London 2012 - Das offizielle Sega sport PS3 360 012
Videospiel der Olympischen Spiele
Mario Party 9 Nintendo Spielesammlung Wi 2012
Metal Gear Solid: Rising Konami Action-Adventure  PS3 360 2012
Metro; Last Light THQ Ego-Shooter PS3 360 2012
Ninja Gaiden Il Tecmo Koei Action PS3 360 wiiv 2012
OverStrike Electronic Arts  Action PS3 360 2012
Pikmin 3 Nintendo Geschicklichkeit wiiu - 2012
Postal Il Akella Action-Adventure 360 2012
Prey 2 Bethesda Ego-Shooter PS3 360 2012
Prototype 2 Activision Action PS3 360 April 2012 gamescom
Raven's (ry Topware Action-Adventure  PS3 360 2012 185. his 19. August * Kdin p
Ridge Racer Unbounded Namco-Bandai  Rennspiel PS3 360 2012 275.000  Spieler  (laut games
Risen 2: Dark Waters Deep Silver Rollenspiel PS3 360 2012 RTL grofilen(eils unge-
Bide o el Ueepsiver  Action B3 W an waschene Nerds) tummelten sich auf der Messe. Schafft die gamescom
frse Mictsol Action 3 e nachstes Jahr wieder einen Besucherrekord?
Silent Hill: Downpour Konami Action-Adventure  PS3 360 2012
sly Cooper: Thieves in Time Sony Jump'n'Run Ps3 2012
Sniper Ghost Warrior 2 City Interactive  Ego-Shooter PS3 360 2012 . . .
Sl wnotnis wimy w0 on Aliens: Colonial Marines
Spec Ops: The Line Take 2 Adtion P53 360 2012
Starhawk Sony Action Ps3 012
Star Trek parsiiount  ‘Acion PS3 360 wm Das "Alien”-Universum ist eigentlich pradestiniert fir ein zinftiges Action-
Steel Battalion: Heavy Armor Gapeom Adii 360 2012 Fest - und mit Gearbox (u.a. “Borderlands” und “Brothers in Arms”) schraubt
Street Fighter X Tekken Capcom Beatem-Up PS3 360 201 ein an sich fahiger Entwickler auch gerade an einer Ego-Ballerei. Doch die
Tekken Namco-Bandai  Beatem-Up Wiy 2012 letzte Prasentation von “Colonial Marines” war erntchternd: Die Protago-
Tekken X Street Fighter Namco-Bandai  Beatem-Up PS3 360 2013 nisten stirmten in einen Raum, Aliens krochen getrieben von Scripts aus ih-
The Last Guardian sony Action-Adventure P53 012 ren Lochern, Soldaten starben vorherbestimmt, der Rest ballerte die Viecher
The Last Story Nintendo Rollenspiel Wii 2012 stumpf in Stiicke. Dass man entweder nur Mation Tracker oder Waffe benut-
The Witcher 2: Assassins of Kings ~ Namco-Bandai Rollenspiel 360 212 zen kann, wirkt aufgesetzt. Dass Alienblut munter spritzt, aber nichts und
Tomb Raider Square Enix  Action-Adventure  PS3 360 2012 niemanden verdtzt, ist dagegen nur albern. Immerhin versprechen uns die
Top Gun: Hard Lock 505 Games  Action PS3 360 01 Entwickler, jederzeit Koop-Partner hinzuziehen zu konnen, und Alienkonigin
Twisted Metal Sony Adtion 3 w1 sowie Laderoboter mit Flammenwerfer sind auch dabei. os
Tone of the Enders HD Collection Konami Action PS3 360 2012

Wii U

2012 o Japan

Momentan ist es wieder stiller
rund um die Nintendo-Konsole.

Geriichteweise erscheint “The
Darkness II” auch auf Wii U.
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2011/2012

ELE-TERMINE HANDHELD

Ace Combat:
Assault Horizon Legacy

Alarm fiir Cobra 11: Das Syndikat
Animal Crossing

Army Corps of Hell

BlazBlue: Continuum Shift 2
Cave Story 30

Cooking Mama 4

Crush3D

0. Lautrec und die vergessenen
Ritter

Dragon's Crown

F2om

Final Fantasy: Type-0

Frogger 30

Heroes of Ruin

Kid lcarus: Uprising

Lego ity Stories

Lego Harry Potter: Die Jahre 57
Luigi's Manson 2

Mario & Sonic bei den Olym-
pischen Spielen: London 2012

Matio Kart 7

Mario Tennis 30

Metal Gear Solid HD Collection
Metal Gear Solid: Snake Eater 30
Michael Jackson: The Experience
Need for Speed: The Run

Paper Mario

Pro Evolution Soccer 2012 30

Professor Layton und der Ruf des
Phantoms

UPDATE  Resident Evil: Revelations
Resistance: Burning Skies

Rhythm Thief & der Schatz des
Kaisers

Ridge Racer

Ruin

Shinobi

Shinobido 2: Tales of the Ninja
Silent Hill: Book of Memories
Smash Bros.

Sonic Generations

Sound Shapes

Street Fighter X Tekken

Super Mario 30 Land

Super Monkey Ball

Super Stardust Delta
Supremacy MMA

Tales of the Abyss

Tekken 3D Prime Edition
Theatrhythm: Final Fantasy
Ultimate Marvel vs. Capcom 3
Uncharted: Golden Abyss
Virtua Tennis 4

Winter Sports 2012 -
feel the Spirt

WipEout 2048
WWE AllStars
Tone of the Enders HD Collection

PlayStation Vita

22. Februar * Deutschland

Es ist offiziell: Das Standard-Modell kostet

Namco-Bandai

dtp
Nintendo

Square Enix

Arc System Works
Nicalis

505 Games.

Sega

Konami

Sony
(odemasters
square Enix
Konami
Square Enix
Nintendo
Nintendo
Warner
Nintendo
Sega

Nintendo
Nintendo
Konami
Konami
Ubisoft
Electronic Arts
Nintendo
Konami

Nintendo

Gpom
Sony
Seqa

Namco

Sony

Sega
Namco-Bandai
Konami
Nintendo
Sega

Sony

Capeom
Nintendo
Sega

sony

505 Games
Namco-Bandai
Namco-Bandai
Square Enix
Capcom

sony

Seqa

dtp

Sony
THQ
Konami

250 Euro, die 3G-Variante 300 Euro.

Action

Rennspiel

Simulation

Strategie PSV
Beatem-Up PSP
Action-Adventure
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit

Adventure

Action SV
Rennspiel PSv
Rollenspiel PSP
Geschicklichkeit

Action

Action

Action

Action-Adventure PSP 0s
Action-Adventure

sport

Rennspiel

sport

Action-Adventure PsV
Adtion-Adventure

Geschicklichkeit PSv
Rennspiel

Jump'Run

Sport

Adventure 0s

Action-Adventure
Ego-Shooter Psv
Adventure

Rennspiel PV
Action PSV
Action

Action PSV
Action-Adventure pSV
Beatem-Up

Jump'n'Run

Musikspiel PSV
Beatem-Up [
Jumpa'Run

Geschicklichkeit PV
Action PV
Sport PV
Rollenspiel

Beat'em-Up

Musikspiel

Beatem-Up PV
Action-Adventure (]
Sport PV
sport

Rennspiel [
sport
Adtion PV

COMING

308 2012

308 4112011
308 2012

2012
305 4112011
308 11.11.2011
305 10.11
308 17.2.2012
305 November

2011
M
2012
2012
305 24.11.2011
. Army Corps of Hell
308 2012
308 2012
AlS. R “pikmin” ist Euch zu niedlich? Dann fihrt doch lieber als dunkler First die
5 208 Kreaturen der Holle an und erobert Euren Knochenthron zurtick! Ahnlich
WA oo T altehrwirdigen "Dungeon Keeper” oder in den “Overlord”-Spielen
305 2122011 sind Eure Untertanen keine netten Gefolgsleute, sondern fiese Goblins, die
305 2012 sich in verschiedene Klassen mit unterschiedlicher Bewaffnung und Spezial-
01 fahigkeiten gliedern. Mit dem Touchpad auf der Rickseite der Vita lasst Ihr
305 2012 die Goblins Musikinstrumente spielen, deren Klang Euch wieder zum Leben
308 2011 erweckt oder die Horde regeneriert. Alternativ schlagt Ihr mit Euren Fingern
308 17.11.201 die Kriegstrommel, um Eure Schergen an-
305 2012 zutreiben. Im Mehrspieler-Modus
s 200 prigelt Ihr Euch im Verband
L mit bis zu drei Fiesling-Kolle-
i 8 gen als Achse des Bosen via
il Ad-hoc-Verbindung mit mach-
s 201 tigen Bossgegnern. Als Beloh-
nung winken seltene Gegen-
0 stande, mit denen Ihr Eure
012 Armee verstarkt. Klingt nach
3 ftnam einer hollisch-witzigen Kei-
wn lerei, die grafisch ‘aber
au noch durchwachsen
308 2012 wirkt. tk
308 20m
2012
2012
305 18.11.2011
2012
01
2012
308 10.11.2011
308 2012
308 2012
2012
0
2012
308 20m
2012
305 25.11.2011
2012



PREVIEW

MAX PAYNE 3

Acht Jahre harrte der Ex-Polizist
im Dunklen, jetzt kehrt er als
Lichtgestalt zurick.

DD Die Wolken héngen tief und es regnet in

Stromen, als wir die deutsche Rockstar-
Niederlassung in Miinchen besuchen und uns
mit Kaffee und Stift bewaffnet in ein gemiit-
liches Sofa fallen lassen. Das perfekte Wetter,
um mit “Max Payne 3” abzuhéangen, war die
Serie doch immer fiir ihre gedriickte Stim-
mung bekannt. Doch Halt, der dritte Teil
des Action-Dramas spielt ja im sonnigen
Sao Paulo, statt im schneebedeckten New
York! Kann das gutgehen? Wir begleiteten
den melancholischen Ex-Polizisten durch
drei Missionen und miissen sagen: Ja,
es kann!

Unser erstes Aufeinandertreffen
mit dem neuen Max hilt eine Uber-
raschung bereit: Statt eines bulligen
Glatzkopfs sehen wir uns dem
guten alten glattrasierten Pisto-
lero mit Lederjacke gegeniiber.
Sorgenfalten durchziehen das
gealterte Gesicht, das wie
der Rest des Korpers und
die Bewegungen James
“Viper” McCaffrey nach-
empfunden wurde. Max
ist nicht allein. Sein
Jugendfreund Raul
Passos versucht, sein
Schattendasein  zu
beenden und ihn
zu iberreden, nach
Brasilien mitzu-
kommen, um dort
als Leibwachter
neu anzufangen.
Ein Neustart wiirde
dem noch immer
um seine Frau und




sein Kind Trauernden sicher guttun:
Sein Apartment starrt vor Dreck
und er hat ein ernstes Alkoholpro-
blem. Die Entscheidung fallt fir
ihn aber ein anderer: Max hat bei
einer SchieRerei den Sohn des Ma-
fiabosses Antonio DeMarco getdtet
und der sinnt auf Rache. Max wird,
wie schon in Teil 2, in der Wohnung
iiberfallen und er muss sich den
Weg nach drauBen freischieBen.

Taxi Driver

Hilfe gegen die Ubermacht kommt
iiberraschenderweise von einem
Nachbarn. Der Vietnam-Veteran aus
der Neb h ist offensicht-
lich geistesgestort, rennt er doch
nur mit Unterhose und Armee]acke
bekleidet auf einen g

zu. Dort angekommen entbloBt er
seine Brust, doch statt nackter Haut
zeigt sich ein Sprengstoﬁgurtel =

d

vsa Uber den Déchern von Sao Paulo kracht es gewaltig. Das Blut im Spiel halt sich
aber in Grenzen und dient lediglich der Trefferrickmeldung.

Mit ratternden
Uzis machen wir in
Zeitlupe typische
Hechtspriinge.

zeigt die liebevoll gestaltete Woh-
nung des Mannes. Strategische
Karten und Verschwérungstheorien
zieren die Wande, iiberall liegen
Zutaten, um Bomben zu basteln.
Man merkt, dass sich die Designer
Rockstar-typisch um jede noch so
kleine Rolle Gedanken gemacht
haben und sich in diesem Fall von
Robert De Niro inspirieren lieBen.
Nachdem wir auf dem Dach des
hnblocks die schneebedeckte
skyline des Big Apples bewundert
haben, machen unsere Vorfithrer
einen Zeitsprung. Max, jetzt mus-
kulés, mit Wampe, Vollbart und Un-

nach einer krach
ist der Weg frei. Dass Rockstar hier
nicht nur auf plumpe Gewalt setzt,

hemd unterwegs, sucht in einem
der Slums nach Passos. Im Schlepp-
tau haben wir dessen Freundin

M 1990111

PREVIEW

360 Getroffene Gegner werden von der Wucht der Kugeln realistisch zuruckgeworfen
und krachen dabei Treppen herunter und durch Glasscheiben.

Giovanna, die fiir uns ab und an Ti-

light der Mission, eine Bustour. Die

ren offnet und in Schlissel

beschiitzt werden muss. In einem
Bus-Depot schlagen wir uns mit
den schwer bewaffneten Mitglie-
dern der Cracha-Preto-Organisation
herum. In alter “Max Payne”-Tradi-
tion aktivieren wir immer wieder
die beriihmte Bullet-Time, machen
mit ratternden Uzis im Anschlag
Hechtspriinge und verfolgen die
letzte todliche Kugel eines Gefechts
stets bis fast zum Ziel. Neuerdings
driickt sich Max an (oft zerstorbare)
Deckung und bekommt eine zweite
hossen

villig gstigte Gil lenkt
das schwerféllige Gefdhrt, wah-
rend sich der Noir-Lucky-Luke an
der gedffneten Tir festhalt und mit
jeder Menge Blei fiir eine sichere
Fahrt sorgt. Dabei geht es an ex-
plodierenden Tankstellen und ge-
panzerten Raketenwerfer-Schiitzen
vorbei, bis wir schlieBlich doch in
einer Mauer landen.

Gefahr im Anzug

Ein letzter Zeitsprung bringt uns
gut gekleidet und mit ordent-

Chance, wenn er nied:
wird, aber noch eine
Painkiller-Tablette im
Gepack hat. Dann ver-
langsamt sich das Ge-

lichem F in das Biro un-
seres Chefs Rodrigo Branco, dessen
Frau entfilhrt wurde, als Max sie
beschiitzen sollte. Der von Kum-
mer iiberwiltigte Mann fiihrt ein

schehen h
und Ihr dirft an Eurer
Nemesis Rache iben.
Trefft Ihr, fiillt sich Max’
Lebensleiste wieder ein
stiick, ansonsten heifit
es ‘Game Over'.
Kaum hat Mr. Payne Dut-

iefgreifendes Gesprach mit Max,
als zu allem Uberfluss auch noch
die Sicherheitstiiren seiner Firma
versagen und die gleichen Bose-
wichte wie im Busdepot zum An-
griff ibergehen. Papier fliegt, Glas
splittert und Holz birst, wahrend
wir den Weg fiir einen Systemtech-

zende Feinde ci isch
zelebriert iiber den Jordan
gepustet, wartet das High-

niker fi , der die Server
des Sicherheitssystems neu starten
soll. Unsere Gegner agieren
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PREVIEW

360 Max, wie wir ihn kennen und lieben. Solche stimmungsvollen Riickblenden werden immer wieder in die Handlung eingestreut
und erzahlen den Abstieg des Polizisten wahrend der acht Jahre nach "Max Payne 2.

klug und kreisen Max ein, zucken
vor einschlagenden Kugeln zuriick
und werden physikalisch korrekt
zuriickgeschleudert, wenn sie in
den Kugelhagel g ¥

wir nah genug heran, wird Max in
automatisch ablaufenden Sequen-
zen handgreiflich. Ubrigens fiihrt
er nur noch héchstens drei Waffen
gleichzeitig mit sich. Zwei Holster
bieten Platz fiir Handfeuerwaffen,
dazu kommt ein Gewehr, das er
mit zwei Handen abfeuern oder mit
einer Hand festhalten kann, wenn

men auf (den Grund kennen wir
noch nicht) und Max muss sich wie
schon in den Vorgingern einen
Weg durch einbrechende Béden
und heiBe Glut bahnen. Das an den
Waénden und der Decke ziingelnde
Feuer macht dem verletzten Hel-
den sichtlich zu schaffen, wir sehen
SchweiB auf der detaillierten Haut
und RuB auf dem MaRanzug. Die
Grafik zaubert uns schon jetzt ein
Lacheln aufs Gesicht, obwohl bis
zum Release im Mérz noch eine
Menge Zeit ist. Kleidung wirft na-

waffe

thr mit nur einer F
agieren wollt. Nutzt Ihr zwei Hand-
waffen, lasst Max MGs oder Schrot-
flinten fallen. Ein realistischer und
nachvollziehbarer Zug. SchlieBlich
geht das ganze Geb&ude in Flam-

36

turlich hende Falten, Waffen
bestechen durch zahlreiche Details
und korrekte Funktionsweisen und
die Sonne taucht die Schauplitze
in stimmiges Licht. Ja genau, Licht!
Am Ende der Prasentation ist unse-

1 PS3 Die typischen Licht-
und Schattenspiele sind
auch in Sao Paulo dabei.

-~

re Skepsis verflogen. Das Konzept
von "Max Payne” funktioniert auch
im sonnendurchfluteten Siiden. Fiir
spektakuldre SchieRereien in Zeit-
lupe, glaubwiirdige Charaktere und
Max’ neuen Versuch, die Vergan-
genheit ruhen zu lassen, braucht es
nicht unbedingt dunkle Gassen und
winterliche Temperaturen. Hort thr
zum ersten Mal seine wohlbekann-
te Stimme und lasst Ihr Euch auf
die brasilianische Megametropole
ein, entfaltet sich sofort echte “Max
Payne”-Stimmung. Und fiir die Un-
verbesserlichen gibt es die Noir-
Riickblenden, welche die Griinde
seiner Reise erlautern. Ob es darii-
ber hinaus noch ein Wiedersehen
mit alten Bekannten geben wird, ist
unklar. Auf die Frage, auf welches
Ende von “Max Payne 2” sich der
dritte Teil bezieht, bekamen wir nur
Ausfliichte zu héren. Lebt Mona Sax
also vielleicht noch? tk

und Eure Feinde einfach im Nahkampf angehen. Je nach
Waffe seht Ihr dann eine andere derbe Animation. Hinrichtungen im Stile eines "Space Marine” gibt es aber nicht.

_sie entfuihrt und er. dabei schywer ver-.

Stadt als - Leib- A
wachter fir die v OB

man muel Ramos arbeitet. Als

letzt wird, geht er auf einen person--
lichen Rachefeldzug. Ein melancho- -

Rockstar Studios, weltweit
Take 2

Action

Mirz 2012

Wir jauchzen zum Himmel! Das ist
wirklich Max Payne, wie man ihn kennt: zu
Tode betriibt - und schieBwiitig!

Mt 12-2011
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PREVIEW

RISE OF

rdige Rollenspielserie wagt sich in
die hart umkémpfte Welt der MMOs — werden

N X
IJR’AGI]N

die Spieler das mitmachen?

Wenn Square Enix ein neues
“Dragon Quest” an den Start
bringt, hat das oft Auswirkungen auf
die gesamte Spielebranche. Mit dem
Wechsel vom SNES auf die PSone
beim siebten Teil der Reihe zemen-
tierten die Rollenspiel-Experten die
Vormachtstellung von Sonys erster
Hardware. Ebenso war der Sprung
auf den DS mit Episode 9 ein deut-
liches Signal, dass in Japan die Hand-
held-Szene mittlerweile wichtiger
als der Heimkonsolenmarkt ist.

Die Bestatigung von “Dragon
Quest X: Rise of the Five Tribes
Online” (so der Arbeitstitel) als Ent-
wicklung fir Wii und Wii U ist also
ein bedeutendes Zeichen. Noch
wichtiger als die positiven Zeichen

fur Nintendo erscheint jedoch, dass
“Dragon Quest” 25 Jahre nach sei-
nem 8-Bit-Debut das Genre wech-
selt! Die Fortsetzung zum liebsten
Rollenspiel der Japaner wird ein
waschechtes  Massive-Multiplayer-
Online-Rollenspiel sein, das nicht
mehr bei Level-5 entsteht, sondern
intern von Square Enix unter Leitung
von "Nier”-Produzent Yosuke Saito
entwickelt wird. Grafisch steht die
groRartige PS2-Episode Pate und es
wird finf Rassen geben, unter de-
nen der Spieler seinen Helden wahlt.
Dazu kommt ein Crafting-System,
inaktive Helden sollen anderen Spie-
lern als NPCs weiterhelfen und auf
einen separaten Kampfbildschirm
wird offenbar verzichtet.

Ihr bekémpft bekannte Gegner wie den Kénigsschleim erstmals nicht auf einem
separaten Bildschirm — mal sehen, wie das die Dynamik der Reihe verandert.

Doch das groRte Schreckgespenst
der Spieler weltweit sind monatliche
Gebuhren - die werden zumindest
n Japan definitiv fallig. Wéhrend
man den Anfang des Spiels offline
und kostenfrei spielen kann, wird
ab einem bestimmten Zeitpunkt
die Internet-Anbindung vorausge-
setzt. Was PC-Spieler seit Langerem

= . = < -
Bunt und abwechslungsreich: Durch die optisch originellen Rassen hebt sich das kemmende "Dragon Guest’ angenehm von den
westlichen Tolkien-Epigonen ab.
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gewohnt sind, ist fur die meisten
Konsolenspieler ein rotes Tuch. Man
darf gespannt sein, ob und wie
Nintendo - sofern der Mario-Konzern
wieder die Veroffentlichung im
Westen ibernehmen sollte - diesen
Kritikpunkt auffangt.

Es ist nicht auszuschlieBen, dass
hierzulande die Gebuhren sogar
ganz entfallen konnten: Das Gleiche
ist beim in Japan kostenpflichtigen
"Monster Hunter Tri" geschehen und
ware ein sehr positives Signal sei-
tens Nintendos an die Spieler. Dort
kann man sich ohnehin die Hande
reiben Uber diesen Coup - bisher
waren “Dragon Quest’-Spiele stets
ein entscheidender Faktor im japa-
nischen Konsolen-Kampf. Alleine die
Tatsache, dass die jungste Episode in
einer grafisch ordentlich aufgemo-
belten Form auch fur Wii U erscheint,
sollte der Hardware in der Heimat
ordentlich den Rucken starken.



Fiir Wii-Verhaltnisse ist die Grafik recht ordentlich, trotzdem
sehen wir noch Raum nach oben — bei Wii U sowies

Die entscheidende Frage bleibt
aber, ob die Fanbasis bereit ist, den
Sprung in ein neues Genre mitzu-
machen. Als weiland fir “Dragon
Quest IX” ein Action-Kampfsystem
angekiindigt wurde, gingen die An-
hanger so entschlossen auf die Bar-
rikaden, dass Horii-san und Level-5
zuriickruderten und dem Handheld-
Abenteuer ein traditionell runden-
basiertes Kampfsystem verpassten
Dafur waren die Fans dann auch be-
reit, sich auf die neuen Mehrspieler-
Elemente einzulassen

Doch der Sprung zum MMORPG-
Genre ist weitaus groBer. Zudem
alles andere als klar ist, ob die Fans

et
PC-Fans sel

friherer "Dragon Quests” sich eine
solche 'Zwangs-Umsiedlung” in ein
neues Genre wirklich winschen -
immerhin gibt es mit “World of War-
craft”, “Final Fantasy XI” und mehr
bereits gentigend etablierte Online-
Rollenspiele, von denen auf Konsole
die wenigsten FuR fassen konnten.
Und was wird “Dragon Quest X”
dem Genre tatsachlich hinzufiigen,
um die Skeptiker zu Uberzeugen?
Wie Grinding-lastig wird das Aben-
teuer? Wie geht es mit dem sozialen
Druck um, den die Gilden-Strukturen
von erfolgreichen West-Titeln wie
"World of Warcraft” erzeugen? Wie
hélt Square Enix die Welt langfristig

DRAGON QUEST - 25 JAHRE
25 Jahre ist es her, dass die erste “Dragon Quest”-Episode in Japan auf dem Famicom erschien. Nach einem holprigen Start
- japanische Spieler taten sich mit dem filr sie noch neuen Rollenspiel-Prinzip zunachst schwer - wurde “Dragon Quest”
spitestens mit dem Erscheinen des dritten Teils zu einer nationalen Institution. Daran hat sich bis heute nichts geandert: Dank
des Jubilaums und der auf Seite 107 getesteten Klassiker-Sammlung ist die Reihe in Japan momentan wieder omniprasent.
selbst auf den Werbe-Displays der Kassen von Supermarkt-Ketten luft Werbung dafiir, nahezu jeder Laden in Akihabara fishrt
die neu verbffentlichten Actionfiguren und die Helm-Replik des Helden aus Teil 1.

Was ist der Grund fiir die Popularitét der Reihe, die erst mit der neunten Folge fiir den DS auch im Westen mehr an Fahrt
gewann? Vermutlich die gerade im Vergleich zu “Final Fantasy” extreme Konstanz: Seit dem Debilt blieb das Kernteam aus

Serienschapfer Yuji Horii, lllustrator Akira Toriyama (”Dragon Ball”) und Komponist Koichi Sugiyama unverandert. Anstatt sich
wie “Final Fantasy” mit jeder Episode neu zu erfinden, entwickelte sich “Dragon Quest” sehr behutsam und vorsichtig weiter.

<
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Auf der Tokyo Game Show zu sehen: eindrucksvolle
Repliken der Schwerter fritherer Serienhelden

]

n es mit Grau

frisch und interessant? Wie wird es
insbesondere auf Wii mit Balance-
Updates oder Patches aussehen?
Kann man sich erfolgreich gegen
Cheater wehren?

Keine Frage, “Dragon Quest X“
verspricht spannend zu werden. Vor
25 Jahren schaffte es Yuji Horii, den
Japanern das vorher nur im Westen
beliebte Rollenspiel-Genre zugang-
lich und schmackhaft zu machen.
Wenn es also einer Serie gelingen
kann, das Gleiche im MMORPG-
Genre zu schaffen, dann am ehesten
“Dragon Quest”. Square Enix pokert
hoch - wir sind gespannt, ob der
Plan aufgeht. tn

Dagegen haben aktuelle “Final Fantasy”-Episoden kaum noch etwas
mit den ersten 8-Bit-Abenteuern gemeinsam. Was im Westen oft als
Stagnation wahrgenommen wird, ist tatsachlich ein beeindruckendes
Identitats-Bewusstsein und gleichzeitig in Japan die groBte Starke.
Vokabeln wie Hoimi (der Basis-Heilzauber), klassische Soundeffekte
oder Gegner wie der beliebte Slime sind seit Kindertagen vertraut -
kaum eine Reihe vermag es heute, junge Spieler ebenso zu fesseln
wie altgediente Veteranen. Es ist unwahrscheinlich, dass “Dragon
Quest” im Westen jemals eine vergleichbare Stellung einnehmen
wird. Dank der liebevollen Neuverdffentlichung der Erstlinge konnen

hiesige Spieler aber zumindest nachvollziehen, warum das liebste
Rollenspiel Japans auch nach 25 Jahren noch ”Dragon Quest” ist.

Konsolen-Abenteurer atmen auf: Auch in der ersten Online-Episode
bleibt "Dragon Guest” seinen klassischen Menis treu
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Ay

Square Enix, Japan
Square Enix
Online-Rollenspiel
2012

Mit dem neuen "Dragon Ouest” will
Square Enix das MMORPG der breiten Masse
in Japan schmackhaft machen — ob ihnen das
gelingt, ist noch schwer einzuschétzen.

Es gibt kein Entkommen: Auch Tokios Bahnhéfe
sind mit "Dragon Quest"-Plakaten beklebt.

¥

Der Fachhéndler Yodabashi wirbt fiir Spiele, die
dreimal so alt sind wie der staunende Dreikésehoch
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Sturmgewehr M4A1? Check.

Smokes? Check. Du und du
Spot B, alle anderen folgen. Flash in
den Tunnel, schnell vorriicken. Ver-
dammt, die Terroristen haben B an-
getauscht, brechen aber bei A durch.
Iwei Manner tot, Bombe wurde ge-
legt. Detonation in T-15 Sekunden. Es
ist wieder da, das "Counter-Strike”-
Gefthl, als M! Games in London
"Global Offensive” spielt.

Vor zehn Jahren haben wir un-
sere Nachte auf ”CS”-LAN-Partys
verbracht, jetzt dominieren “Call of
Duty” und “Battlefield” die Schlacht-
felder. Mittlerweile geht es weniger
um den einen Sieg rettenden Ab-
schuss und das Adrenalin im Eins-
gegen-Eins-Duell. Heute dreht sich
alles um Belohnungen: Kampfhub-
schrauber, die fir eine bestimmte
Abschussserie  starten.  Hunderte
Visiere und Aufsétze, die aus einem
Sturmgewehr eine Prazisionswaffe
machen. Kein Multiplayer-Shooter

erscheint mehr, der nicht neue Waf-
fen, mehr Granaten oder im Dut-

Der neue Taser hat nur einen einzigen Schuss im Magazin, dieser ist allerdings

LI A

zend Erfolge freischaltet. Das eigene
Konnen soll sich in Zahlen, Rangen
und Abzeichen ausdriicken. Nichts
davon bietet “Counter-Strike: Global
Offensive”.

"CS: GO” spielt sich genau wie frii-
her - nur eben hier in London mit
einem PS3-Controller statt Maus
und Tastatur. Das alte Rezept funkti-
oniert: Du hast nur ein Leben, dei-
ne Waffe und dein Team. Geld gibt
es fir Abschisse, den Gesamtsieg,
fiirs Bombenlegen oder -entschér-
fen oder firs Geiseln retten oder
gefangen halten. Keine Erfahrungs-
punkte, keine Jets oder Atombom-
ben. Und keine Respawn-Funktion,
wodurch sich Konsoleros gehorig
umstellen mussen. Wer erschossen
wird, muss warten, bis die Runde zu

todlich. Der anschlieBende Waffenwechsel kann Euch jedoch das Leben kosten
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Fire in the hole: In "Global Offensive” setzt Ihr nicht nur Granaten, sondern auch

Molotow-Cocktails ein, welche Gegner und Umgebung in Brand setzen

Ende ist. Das ist der Dreh- und An-
gelpunkt des Spielgefihls. Es geht
weniger um den schnellen VorstoR
wie in “Modern Warfare”, sondern
mehr um perfektes Absichern. Wie
richtige Spezialeinheiten bewachen
zwei Spieler die Tur, wahrend zwei
weitere die Umgebung observieren
und die anderen die Décher im Blick
behalten. Tot ist tot - und das ist gut
so, denn es bringt maximale Span-
nung in die Matches. Wahrend das
Ableben eines Teamkameraden in
"Battlefield” oder “Modern Warfare”
lediglich einen Punkt kostet, kann
es in "CS” dariber entscheiden, ob
man in Uber- oder Unterzahl gegen

den Feind antritt. Das ist es, was
"CS"” ausmacht: Die Karten sind so
designt, dass ein sehr guter Spieler
gegen drei Gegner gewinnen kann.

Warum wir noch immer vom alten
"Cs"-Spielgefihl reden? Weil es
kaum Neuerungen gibt! Valve ver-
lasst sich auf Klassiker wie die AK-47,
M4A1, die AWP-Sniper und Karten
wie ‘dust’ oder ‘italy’. Gerade mal
vier neue soll es geben. "CS” sei so
wie es ist perfekt, meint Valve-Boss
Gabe Newell. Klingt nach Ausrede.
Was dieses Spiel braucht, sind neue
Mechaniken und Taktiken, andere

BT WoynebIeP 0" 50T gt

Counter-Strike'-Veteranen wissen: Mit dem Messer l&uft man schneller! Schon
komisch, immerhin haben wir ja trotzdem ein Gewehr dabei



aus den Handen des Gegners

Bewegungsmuster, frische Ideen.
Valve setzt stark darauf, dass die
Konsoleros das alte “CS” nicht ken-
nen und preist den Casual-Modus als
Highlight. Hier wird man nach dem
Ableben wiederbelebt, es gibt kos-
tenlose Schutzwesten fir alle und
mehr Geld zu Beginn. Auch die neuen
Modi ‘Arsenal: Demolition” und ‘Ar-
senal: Arms Race” wirken wenig in-
novativ: Wir beginnen mit der Desert
Eagle; treffen wir, dirfen auch AK-47
und AWP ran. Richtige Zeichen setzt
Valve aber zumindest bei den neu-
en Waffen: Die Decoy-Granate setzt
in der Luft drei Kapseln ab, die mit
lautem Knattern in alle Richtungen
explodieren und den Gegner verwir-
ren. Auch der Molotow-Cocktail ist
praktisch: Flammenteppich legen, so
Ausgénge abriegeln und den Feind
in die Falle locken. Was aber fehlt, ist
ein richtiger Kracher, ein Modus, der
zusatzlichen Kick bringt. bk

Valve, USA
Valve
Ego-Shooter

1. Quartal 2012

annen und
or exzellent

Bale

affen, Modi und Ki 1
mmig auf Kons

Erstklassiger Online-Shooter, dem es
an mutigen Neuerungen fehlt. Stattdessen
feilt Valve an Details, hat aber anscheinend die
Grafik vergessen.

pPS3 Wenn Ihr nicht gerade Bomben legt oder entscharft, befreit Ihr Geiseln

thave spotted an enemy.

3 Solche Duelle dauern in "Counter-Strike: Global Offensive” nur Sekundenbru
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chteile. Zielt lhr

geistesgegenwartig mit der AK direkt auf den Kopf, habt Ihr gute Chancen, am Leben zu bleiben.

Schneller Wiedereinstieg, auBerdem
regeneriert sich die Lebensleiste.
Finessen der Karten und Waffen
wollen gelernt sein

Leicht zu
erlernen, hart
zu meistern

Belohnungen Erfahrungspunkte fur Abschiisse und
Sieg schalten frei

- neue Waffen

- Aufsatze

- Perks

- Rénge

Abschussserien schalten frei
- Bonusangriffe von Helikoptern etc.

Auszeichnung Abzeichen je nach Rang

Fokus auf Schnelligkeit und
Treffervermogen

Spielablauf

Koop Ja: im Spec-Ops Gegnerwellen
abwehren, die nach und nach durch
Kampfhubschrauber, gepanzerte Jug-
gernauts oder Hunde mit Sprengstoff
verstarkt werden. Spéter werden
dafiir Unterstiitzungseinheiten wie
Delta Forces fir die Koop-Soldaten
freigeschaltet.

Ja: 'Kill Confirmed' ist etwa ein erwei-
tertes Team-Deathmatch, wo nur das
Aufsammeln von Dogtags gefallener
Gegner Punkte bringt. Sehr taktisch
ausgelegt!

Kreative
Multiplayer-
Modi

Kartenanzahl: 18

KartengraBe: klein bis mittel, Fokus
auserkampf

Wer Lust auf schnelle Rushes auf
kleinen Karten hat und sich jede
Menge Belohnungen und Spezialan-
griffe sichern will, greift zu "Modern
Warfare 3”, das voraussichtlich auch
das heste Koop-Erlebnis hieten wird.

Empfehlung

FEATURE-APPELL: DIE EGO-SHOOTER-K
P . A

5.1 EFIELL
Schneller Wiedereinstieg, der
effektive Einsatz und die Steuerung
von Fahrzeugen bedurfen aber viel
Erfahrung

Erfahrungspunkte gibt es fir fast
alle Aktionen: Abschisse, Legen und
Entscharfen von Bomben, Unterstit:
zungsfeuer, Assistenz-Kills

Erfahrungspunkte schalten frei
neue Waffen
Aufsétze

- Range
Gadgets wie Drohnen und bessere
Ausriistung fir jede Klasse
Upgrades fir Panzer, Jets und
Kampfhubschrauber

Dogtags mit Spezialisierung.
beispielsweise Jet-Killer

Fokus auf Teamarbeit, Koordination
von Bodentruppen, Panzern und
Luftwaffe

Ja: Koop-Kampagne mit B Missio-
nen

Ja: Der ‘Rush™-Modus basiert auf
Missionszielen. Wird eines erreicht
wird beispielsweise der Zugang zur
Pariser U-Bahn durch Luftangriffe
gesprengt

Kartenzahl: 9

KartengroBe: riesig, Fokus auf
Land- und Luftgefechte mit groBen
Armeen

Wer auf Panzer- und Jetaction
steht, ist in “Battlefield 3” bestens
aufgehoben. Zudem spielt sich ERs
Shooter sehr taktisch und fordert
perfekte Kommunikation zwischen
verschiedenen Truppentypen.

ONKURRENZ IM VERGL

EICH

sy —

s
Es gibt keine Wiederbelebung, wer
getroffen wird, muss warten, bis
die Runde zu Ende ist. Hier ist die
Teamtaktik entscheidend,

Geld fir Abschiisse und Missionsziele,
mit dem man sich zu Beginn der
nachsten Runde neu ausriistet

lediglich "Most Valuable Player

Fokus auf Tektik und Tesmarbeit
perfekte Kenntnis der Karte ist
unabdingbar

Bislang keiner bekannt, Zwei-gegen-
Zwei-Duelle sind aber wahrscheinlich

Aktuell nicht, aber das Patenzial ist
da: So gibt es fir “Counter-Strike
Source” z.B. jede Menge Mods, bei
denen man nur mit Messern, AWP-
Sniper oder Desert Eagle kémpft

Kartenzahl: 10

KartengroBe: klein, Fokus auf
Héuserkampf

Diirfte ein Fest fiir "Counter-Strike”-
VUeteranen und generell Hardcore-
Zocker werden. "Global Offensive”
verzeiht keine Fehler, hietet Langzeit-
spielspaB, aber wenig Neuerungen
oder Freischaltbares zur Motivation.

4




PREVIEW

Endlich gespielt: M! wagt die ersten Schritte
in Bethesdas Fantasy-Epos und hat Erfah-
rungen und Beobachtungen festgehalten.

Ende September in Minchen:

Unter den wachsamen Au-
gen mehrerer Bethesda-Aufpasser
nehmen wir Platz in einem Sessel,
halten das Xbox-360-Joypad in den
Handen und warten darauf, dass die
Ladepause endet. Es ist an der Zeit,
dass wir nach fiinf Jahren wieder die
"Elder Scrolls”-Welt besuchen: Fir
ein paar Stunden steht uns “Skyrim”
offen. Wir wissen von unserem Hel-
den nicht allzu viel, denn aus Angst,
dass wir etwas verraten konnten,
startet unsere Tour nach der Einlei-
tung, die die Grundzige der Story
erklart. Immerhin konnen wir uns
im Charakter-Editor ausleben und
erste Gewissheit erlangen: Bethesda
hat hier wie versprochen ordentlich
zugelegt, sowohl menschliche als
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Wie bei den "Fallout™-Abenteuern kannt Ihr in "Skyrim” zeitweilig Begleites

auch nun deutlich variantenreichere
nicht-humane Rassen sehen spiirbar
"echter’ aus als bei "Oblivion”, ange-
fangen von der Physik iber Detail-
grad bis zur Mimik.

Dann geht es zu FuB los: Die
imposante Welt gefallt mit detail-
lierter Flora, attraktiver Landschaft
und einer hohen Fernsicht. Dass
die Bildrate nicht immer ganz sta-
bil bleibt, nimmt man in Kauf, bei
ein paar Texturen und der teils
merkwdrdig tberstrahlt wirkenden
Beleuchtung wiinschen wir uns da-
gegen noch Feinschliff - da die uns
gezeigte Fassung schon etwas dlter
ist, mag es auch daran liegen. Tradi-
tionell ziehen wir in der Ego-Ansicht
los, doch wer seinen Charakter lieber
im Blick hat, wird eine willkommene

s

Lasst es brodeln: Kreative Abenteurer schmieden sich ihre eigenen Waffen und

Riistungen ader kdcheln als Alchemist neue magische Safte zusammen

Verbesserung feststellen: Die Bewe-
gungen wirken jetzt natdrlicher, bei
Seitwartsschritten etwa gleitet Euer
Held nicht mehr einfach tber den
Boden.

Weil Bethesda die Hauptstory
gesperrt hat, besuchen wir das
nachste Dorf am Wegesrand: Der
ortliche Schmied bringt uns bei, wie
wir eigene Waffen und Ristungen

r mit auf die Tour nehmen.

erstellen  konnen. Experimentier-
willige Abenteurer freuen sich tber
diese Maglichkeiten, weniger bas-
telwitigen Kampfern kommt es da-
gegen gelegen, dass sich in “Skyrim”
Ausristung und  Schwerter nicht
mehr abnutzen - fur Puristen ist das
vielleicht ein Graus, bequemer als
die standige Suche nach Reparatur-
hammern aber auch.

Spater erfahren wir, dass im Ort eine
Nebenmission zu ergattern gewe-
sen ware, doch auf die stoRen wir
auch so: Denn wir wollen natirlich
ein Dungeon erkunden, in dem wir
prompt Banditen belauschen, die
eine goldene Kralle gemopst haben
- klare Sache, dass wir die aufspuren
So schleichen wir vorsichtig durch
die unterirdischen Gange und stellen
fest, dass diese sehr ausgefeilt ge-
staltet sind: Aus Standardbauteilen
zusammengewdrfelte  Ortlichkeiten
sind in “Skyrim” tabu, jeder Schau-
platz wurde von Hand bearbeitet
Entsprechend erwarten uns hier spe-
zielle Situationen, die nur ein fieser
Designer erdacht haben kann: Als
uns etwa eine dicke Spinne auflau-
ert, merken wir rasch, dass einsei-



Bethesda lasst sich nicht lumpen
und halt fir Sammler mit dickem
Geldbeutel eine schicke Sonder
ausgabe von "Skyrim" bereit
die "in extrem kleiner Sttckzahl
produziert wird und mit stolzen
150 Euro entsprechend luxurits
bepreist ist. Dafir bekommt Ihr

zusétzlich zum Spiel eine Making-

of-DVD, den 200-seitigen Bildband "The Art of Skyrim" sowie als Herzstiick die tber
30 cm groBe, aus hochwertigem Kunststoff gefertigte Modellfigur des Oberdrachen
Balduin. Nach seltener ist in Deutschland nur die 5-Jahres-Edition von "Oblivion”,
denn das Ende September wiederveroffentlichte Komplettpaket des Vorgangers gibt

es hierzulande nicht offiziell

tiges Agieren zum schnellen Ableben
fuhrt. Es hat also seinen Grund, dass
Bethesda diesmal auf eine fixe Klas-
senauswahl zu Beginn verzichtet und
Euch weitgehend frei erlaubt, Euren
Charakter so zu entwickeln, wie es
Euch behagt. Deshalb beherrscht Ihr
von Haus aus nicht nur den Schwert-
kampf, sondern auch einige Zau-
berspriiche. Wie sich herausstellt,
kommt man Arachniden besser mit
einem magischen FlammenstoR
denn einer scharfen Klinge bei, ge-
rade wenn man noch etwas schwach
auf der Brust ist. Hier macht sich eine
weitere wichtige Anderung gegen-
iber "0blivion” bemerkbar: Die Star-
ke des Feindes passt sich nicht mehr
Eurem Level an. Wer also frih dicke

Brocken angeht, muss sich sehr in
Acht nehmen. Auf dem Weg durch
das Dungeon stoRen wir auf einige
gemeine Fallen (wer nicht ofter spei-
chert, ist selber schuld) sowie Ratsel,
die nicht arg komplex sind, aber
doch etwas Aufmerksamkeit und
Kombinationsgabe erfordern. Kaum
haben wir die Kralle gefunden, ist
unsere Zeit vorbei - &rgerlich, denn

Dungeons sind bei "Skyrim™ handgemacht und nicht mehr automatisch generiert

PREVIEW

Die Charaktermodelle hat Bethesda so weit verfeinert, dass manche weibliche
Bekanntschaft tatsachlich inzwischen als attraktiv bewertet werden kann

gerne hatten wir noch mehr Zeit in
“Skyrim” verbracht.

Neben den positiven Eindriicken
sind uns aber auch ein paar lastige
Details aufgefallen: Die Meni-
fuhrung wurde entschlackt, konnte
aber noch mehr Klarheit verkraften.
So braucht Ihr stets mehrere Klicks,
um zur Karte zu gelangen. Auch der
Schnellauswahl hatten mehrere ein-

]

- den Unterschied lernt Ihr schnell zu schatzen

stellbare Konfigurationen statt eines
einzigen scrollbaren  Mini-Menis
nicht geschadet - hier merkt man
doch, dass der PC Bedienvorteile hat.
Aber das sind zum Gliick kleine Ma-
cken am Rande, die das Abenteurer-
vergniigen nicht nachhaltig storen
durften: “Skyrim” wird so oder so ein
groRes Erlebnis. us

System

Bethesda, USA
Bethesda
Rollenspiel
11. November

Charakter-Entwicklung
» ausgefeilte Missionen

» Handhabung von z.B
Schnellauswah teils f

Das Fantasy-Epos macht den Eindruck,
dass es die hohen Erwartungen weitgehend
erfiillen kann, auch wenn ein paar ungehobelte
Kanten wohl nicht mehr abgefeilt werden.
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Schltpft in den Anzug eines Killers, der einer
inneren Stimme folgt und seine Gegner in den

Wahnsinn treibt!

Was bringt die Zukunft? Nette
Reinigungsroboter, absurde
Pillen, die nach Steak schmecken,
oder gleich eine komplette Matrix?
Im Jahr 2069 werden Menschen
Chips eingepflanzt, die viel verspre-
chen: Wohlbefinden, hohere Lei-
stungsfahigkeit, Reichtum. Konzerne
kodern Wohlhabende mit einem
Leben in luxuriosen Oasen wie der
schwebenden Stadt La Ballena. Und
sie jagen die Armen, die sich die
Chips nicht leisten kénnen oder wol-
len. AuBerdem massakrieren sich
die Syndikate Cayman Global, Aspari
sowie Eurocorp gegenseitig, um sich
die neueste Technologie abzujagen.
Auf EAs Prasentation in London neh-
men wir als Soldner den Auftrag an,
fur Eurocorp einen Wissenschaftler
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namens Chang zu finden und seinen
Hirn-Chip-Speicher zu stehlen. “Zivile
opfer sind kein Problem, nur der
Job zahlt” macht Agenten-Kollege
Merith mit der knarzigen Stimme
eines John McClane klar, wéahrend
er zwei Security-Leuten im Vorbei-
gehen die Birne wegpustet und ei-
nen verangstigten Wissenschaftler in
einem Fahrstuhl hinrichtet. “Das hier
ist ein echtes Syndicate, auch wenn
es eben kein Top-Down-Shooter
mehr ist. Die Waffen, die Brutalitat
und der hohe Schwierigkeitsgrad -
alles drin” beschwichtigt Jeff Gamon,
der bereits 1993 am originalen
"Syndicate” mitgearbeitet hat.

Es bleibt alles anders

Tatsachlich ~ dbernimmt  Entwickler

Mit diese
kommen Feinde freiwillig aus

Starbreeze (“The Darkness”) viele
Motive des Originals, hievt den
Taktik-Shooter aber auf eine neue
Ebene: mit edler Grafik, schicken
Lichteffekten und vor allem cleveren
Ideen. So wurde uns als Eurocorp-
Terminator ein militarischer Dart-6-
Chip eingepflanzt, der uns nicht nur
Selbstschussanlagen, Kameras und
Mechs hacken lasst, sondern auch

Zivilpersonen ergeben sich freiwillig. Dieser Forscher handigt Euch eine GauBknarre aus, zum Dank schlagt Ihr ihn nur k.0.!

hr schieBt Ihr blau leuchtende Pai
hrer Deckung hervor und riicken Euch offen auf den Pelz

ikel um Ecken herum. Da

Zugriff auf das neuronale Nerven-
system der Menschen gibt. Einfach
den Kopf anvisieren, aufs Knopfchen
dricken und den Chip dberschrei-
ben. Schon dreht der beobachtete
Wachmann durch und erschieft zu-
nachst seinen Kollegen, schiebt sich
dann die Knarre in den Mund, driickt
ab und sprengt so das Sicherheits-
glas des Kontrollraums zusammen
mit seinem Kopf in tausend Stiicke
Spannend gestalten sich auch Expe-
rimente mit der Spielphysik. Die La-
bore sind mit Leitungen durchzogen,
durch die flissiger Stickstoff flieRt,
um die riesigen Prozessorfarmen zu
kihlen. Offnen wir per Hack das Si-
cherungsventil der Schlauche, friert
der austretende Stickstoff das Pan-
zerglas der Anlage ein, welches nun
unter Beschuss nachgibt. Wir fihlen
uns an “Portal” erinnert, weil wir da-
nach mit dem elektromagnetischen
GauRgewehr eine Art Hacktool durch
die entstandene Liicke schiefen, was
die Sicherheitsschleuse affnet, ohne

Die Koop-Schlach-
ten gehen fast als
"Dark Souls” der
Shooter durch.



So last Ihr ein Problem, ohne Euch die Hande schmutzig zu machen: Die beiden Wachleute nehmen einen Verdachtigen in einem Verhtrzimm

den Kopf des rechten Gegners, damit er erst seinen Kollegen niederschieBt und sich dann selbst das Leben nimmt. Dabei zerbricht e

sie direkt anvisieren zu mussen

Stirb schneller — im Koop

Nachdem der Wissenschaftler geto-
tet und sein Hirnschmalz abgesaugt
worden ist, stirzen wir uns in eine
Koop-Schlacht. Und die geht fast
schon als “Dark Souls” der Shooter
durch: Sie ist knallhart und unerbitt-
lich. wer auf Taktik pfeift, kassiert
die Rechnung. Im Koop-Mehrspieler-
modus errichten wir unser eigenes
Syndikat und zerschlagen dabei die
Konkurrenz. War Eurocorp eben noch
unser Auftraggeber in der Kampa-
gne, wird es hier zum Feind. Und
zu was fir einem! Die KI-Truppen
zahlen nicht zur Fraktion "Bitte tote
sondern “Stirb, Schweine-

mich”,

1"’

backe”! Die Spezialeinheiten starten
Flankenmanaver, geben sich gegen-
seitig Feuerschutz und riicken vor
allem nicht per Blod-Automatismus
den Kopf aus der Deckung, damit
wir leichte Kopfschisse verteilen
konnen. Starbreeze bestraft Ram-
bos, denn nur wer clever vorgeht,
sich von Scharfschiitzen absichern
lasst, Teamkameraden heilt und alle
Hackmaglichkeiten effizient einsetzt,
hat iiberhaupt eine Chance. Gegner
lassen sich dabei nicht so einfach
manipulieren wie in der Kampagne
und als Suizidopfer oder Bodyguards
missbrauchen. Hacks lassen lediglich
die Schaltkreise des Opfers verrickt
spielen. Unser Feind bekommt da-
durch Elektroschocks verpasst und

u "Deus Ex” seid Ihr in "Syndicate” auch bei Tageslicht unterwegs. Architektur und Gegnerdesign erinnern trotzdem stark an Adam Jensens Abenteuer.

ist einige Sekunden wehrlos - die
missen wir nutzen. Generell fihrt
aber weniger der schnelle VorstoR
und mehr das behutsame Verschie-
ben der Frontlinie zum Erfolg. Es gibt
keine Klassen, vielmehr kénnen wir
mit Erfahrungspunkten beliebiges
Equipment wie Waffen und Muniti-
on, aber auch Hacks kaufen. Einige
sind aggressiv ausgelegt, andere
dienen der Verteidigung, dritte be-
schleunigen bestimmte Aktionen.

Das ist wichtig gegen Selbstschuss-
anlagen und energetische Schilde
von Wachrobotern, die nur in ge-
hacktem Zustand berhaupt Schaden
nehmen.

Das neue "Syndicate” will wirklich
in die FuBstapfen des bockschweren

Besuch beim Ohrenarzt: Um an einen Biochip zu kommen, der im Kopf dieses Wissenschaftlers steckt, fiihrt Ihr eine Sonde
durch sein Ohr ein, die mit feinen Drahten nach dem Objekt der Begierde sucht und es aus der Leiche zieht

PREVIEW

DART OVERLAY
69%

useinander. Hackt Euch in
scheibe und Ihr konnt weiter.

die Glas:

Vorfahren treten und die Chancen
dafur stehen gut: Starbreeze konnte
mit seinem Baby das schaffen, was
schon “Deus Ex“ geleistet hat: Die
Kombination kerniger, taktischer,
actionreicher Kémpfe mit starken
Charakteren und einer sozialkri-
tischen Geschichte. Zumindest lernt
der Held auch die Aussatzigen ken-
nen, die ohne Chip leben, und wer
weif} - vielleicht will er ja auch mal
vom siiBen Honig des Lebens kosten,
der uns ganz ohne Technologie ein-
fach Mensch sein lasst? bk

Starbreeze, Schweden
Electronic Arts
Ego-Shooter

23. Februar 2012

Stark inszeniert, gute Ideen und
mit Koop-Modus fiir beinharte Profis. Auch
die Kampagne hat durch Setting, Ideen und
Geschichte durchaus Hit-Potenzial.

45
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SONIC

THE HEDGEHOG

Geboren: 1991, Japan

Durchgestartet auf: Mega Drive

Anzahl der Spiele: ca. 70

Verkaufte Spiele: iiber 70 Millionen

Motto: Blauer Igel rennt und hiipft, um einen
hochintelligenten Superschurken zu stoppen.

Entstehung: 1990 will Sega aus dem Schatten des Rivalen
Nintendo treten, traut dem freundlichen Alex Kidd aber nicht
1u, Super Mario Paroli zu bieten - um das junge Mega Drive zu
pushen, muss ein neues Maskottchen her. Den internen Design-
wettbewerb gewinnt Naoto Oshima, sein blauer Igel (die Farbe
orientiert sich am Firmenlogo) verweist die anderen eingereich-
ten Hasen, Hunde und Giirteltiere auf die Platze. Der anfangliche
Projektname ‘Mr. Needlemouse’ wird rasch in ‘Sonic’ geandert,
Segas 15 Mann starke AM8-Abteilung in ‘Sonic Team’ umbenannt.

Evolution: Nur kurz ist Sonic Hiipfspiel-Solist, das amerikanische
Sega Technical Institute macht ihn zum Frontmann einer tierischen
Truppe - Tails, Knuckles & Co. bereichern Sonics 20-Abenteuer,
bekommen aber auch eigene Titel. Sonic selbst wagt viele Genre-
Experimente, die nicht immer gelingen, dem Igel aber Prasenz
wahrend der Jump'n’Run-Durstphasen garantieren. Sein Sprung
in die dritte Dimension soll auf dem Saturn erfolgen, doch erst
“Sonic Ad ) schafft das ii itgleich |
verpasst Yuji Uekawa dem Firmenmaskottchen ein Redesign: Sonic [
wird schlanker, alter und weniger freundlich. Ab 2008 erleben wir
eine spielerische Riickbesinnung - Sonic hiipft auch wieder in 20.

Bedeutung: Obwohl der Erstling in Japan entwickelt wird, ist
die Eroberung des US-Marktes erklartes Ziel. Die Rechnung geht
auf: Unterstiitzt von einer aggressiven Werbekampagne bringt
Sonic das Mega Drive in puncto US-Verkaufszahlen auf Augenhéhe
mit dem SNES. Dass die technisch feinen “Sonic”-Jump'n’Runs
den "Mario”-Titeln spielerisch nie das Wasser reichen, stort nicht
- Sonic avanciert zum Medienphanomen und Werbestar. Im Hei-
matland Japan bleibt ihm diese Popularitat verwehrt. Wahrend der
Saturn-Ara wartet der Igel vergeblich auf ein neues Hiipfspiel, erst
1998 beweisen Naka und lizuka mit “Sonic Adventure”, dass Sonic
auch in 3D brillieren kann und demonstrieren zugleich die Dream-
cast-Power. Nach Segas Hardware-Ausstieg wird Sonic zum Hans
Dampf auf allen Plattformen. Er ist und bleibt das Gesicht von Sega.

Hinter den Kulissen: Sonic wurde auf Christmas Island geboren,
kann nicht schwimmen, steht auf Chili-Hot-Dogs sowie Breakdance
und ist in “Christmas Nights” freischaltbar. Seinen ersten Auftritt
feiert er vor “Sonic the Hedgehog” - als dufter Wunderbaum-
Verschnitt im Cockpit von Yu Suzukis Arcaderaser “Rad Mobile”.
1993 sponsert Sega den F1-Rennstall Williams, McLaren kontert mit
einem Aufkleber, der einen iiberfahrenen Comic-gel zeigt.

Wir lieben Sonic fiir:

+ die irre Geschwindigkeit

+ Loopings, Korkenzieher, Bumper & Co.

+ Gute-laune-Grafik und schmissige Melodien
+ mutige Desi hei und Genre:

Wir lieben Sonic trotz:
= unfair platzierter Stachelfallen und Feinde
= viel unausgereifter Action mit Shadow, Werwolf und Konsorten
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Sonic experimentiert

- CREDIS oy

3 X
W a tegiShileld
W aterShield

Sonic Free Riders (2010) Sonic DS Demo (nicht erschienen)

Sonic flirtet in seinen 20 Lebensjahren mit zahllosen Genres
(vom Rennspiel bis zum Beat'em-Up), infiltriert Nintendos
Handhelds und sportelt schlieRlich Hand in Hand mit Langzeit-
Feind Mario. Mit der "Sonic”-Demo fiir DS, “Sonic Saturn” und
"Sonic X-treme” (beide

Saturn) seht 1hr hier drei

zusétzliche Prototypen,

die es nie zum fertigen

Spiel gebracht haben.

Sonic X-treme (nicht erschienen)

ok W 4
dgehog 4: Episode | (2010)

“TIME D:04 "
RINDS 8
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Sonic entsteht Sonic sammelt

? S
Yuji Naka und Naoto Oshima Hirokazu Yasuhara
2 Yuji Naka gilt gemeinhin als Sonic-

Papa, dabei war der Coder nur einer
von drei Vatern. Naka kimmerte sich
um die Programmierung, Hirokazu 3 Trinkflaschen aus dem Sega-World-Park in
Yasuhara um das Leveldesign - Naoto Sydney, der im Jahr 2000 geschlossen wurde.
Oshima erschuf den Charakter Sonic;
heute haben alle drei Sega verlassen.
Takashi lizuka ist seit Teil 3 dabei, ! Pin-Set zum Fiinfzehnten: Sega Frankreichs e,
fishrte Regie bei “Sonic Adventure” Geschenk an ausgesuchte Personen.

Takashi lizuka und ist derzeit Chef des Sonic Team.

Limitierter Prisma-Wirfel zum zehnten
Jahrestag - samt 3D-Laser-Abbild von Sonic.

Tassen rund um den blauen Blitz -

eil i n Kopfform. § :
ne'sog2r Injdesseri Ko Sonic fiirs Bad: u.a. ein Eau

de Toilette aus Frankreich
und eine Schaumbad-
Flasche aus England.

Sonic-Comics aus diversen Landern - wenige
schafften es 1994 iiber Bastei nach Deutschland.

ein “Sonic Adventure”-Glas aus Japan.

E h Selten:
A

Super selten: Den Jubilaums-Dreamcast gab
es nur fiir Sega-Angestellte oder als Preis.

Sonic-Walkie-Talkies
- links die Version
*von 1993, rechts =
die 2010er- - =

Lust auf bewegt-bewegendes Bild- i
Neuauflage.  gqglische Baseball-Jacke von 1992.

material von Sonic? Dann surft auf

www.maniac.de/wir-lieben-sonic . !
Sammelarti

= Segasonic the Hedgehog (1993): grafisch cooler,
Sonic D (1993) schwerer Arcade-Hipfer mit Trackball-Steuerung.

-
M 12-2011




Microsoft Xbox 360 4 GB Kinect Sensor & Kinect Sports
+ 3.200 MHz CPU « 500 MHz GPU « 512 MB RAM « 4-GB-Speicher
* 5x USB, WLAN, LAN « inkl. Kinect Sensor und Kinect Sports

Forza Motorsport 4

Hunderte der aufregendsten Autos der Welt
von iiber 80 Herstellern treten auf den besten
Rennstrecken der Welt gegeneinander an.

« Freigegeben ohne Altersbeschrankung

+ fiir Xbox 360

Microsoft

Microsoft Control Pad Wired

Der Xbox 360 Controller ist in Sachen flexibili-

tét, Prazision, Kontrolle, Qualitdt und Komfort
auf dem aktuellsten Stand der Technik.

« USB » fiir Xbox 360 und PC

DEUTSCHER
INTERNET
PREIS

Microsoft Xbox LIVE
Goldmitgliedschaft
Mit der Prepaidkarte profitiert man drei

Monate lang von den exklusiven Vorteilen,
die die Xbox LIVE Goldmitgliedschaft bietet.

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

Balance Board (ohne Altersbeschrankung)

Nintendo DSi inkl. Pokemon

In Pokémon schnappen sich die Fans mehr als 150
neue Pokémon im Paket mit einem Nintendo DSi.

« zwei Kameras » 8,3-cm-Display « Touchscreen
+ 256 MB Speicher » SD-Card « WLAN, DS-Slot
+ als weiBe oder schwarze Edition erhéltlich

NINTENDD3DS

Q
a)
m
g
H

Tetris 3D

Jeder, der jemals diesen Klassiker gespielt
hat, kennt die dazugehorige, weltberihmte
Titelmusik und das groBartige Erfolgserlebnis.
« Freigegeben ohne Altersbeschrankung

+ fiirNintendo 3DS

SFN

Dead or Alive: Dimensions
Der Kampfsport steht im Mittelpunkt der

beeindruckenden 3D-Welten, in welchen

25 Kampfer gegeneinander antreten.

« Freigegeben ab 12 Jahre

+ fiir Nintendo 3DS

Haftiware

Hardwareversender

des Jahres 2010

1.Platz
ALTERNATE

Fratikan®

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

« 9-cm-3D-Display plus 7,7-cm-Touchscreen
» WLAN « SD-Card-Steckplatz » DS-Slot

« in Schwarz, Blau und Rot erhiltlich

NlNTENDCI3DS

WO "eeesDS

F12011

Unter dem Motto ,Sei der Fahrer, lebe den
Mythos, stell Dich dem Wettkampf* fahrt
man erneut um die FIA Weltmeisterschaft
« Freigegeben ohne Altersbeschrankung
« fiir Nintendo 3DS

YSPNOE

NINTENDO)G,

99
A ’:}@yJJ

FIFA Football 2012

Mit einer neuen Optik und einem verbesserten
Spielgefiihl von der Spielvorbereitung bis zum
Schlusspfiff bietet FIFA 12 echte Spieltags-Erfahrung.
+ Freigegeben ohne Altersbeschrankung

« fiirNintendo 3DS




Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr

39
The Legend of Zelda:
Skyward Sword Limited Edition

The Legend of Zelda: Skyward Sword wird um unglaubliche Spielerlebnisse
und neue Steuerungsmaglichkeiten bereichert. Die volle Bewegungskon-
trolle mittels Wii MotionPlus synchronisiert die Bewegungen des Spielers
mit denen von Link und bietet eine intuitive Spielsteuerung.

« Remote Plus in Gold « Soundtrack auf CD « ab 12 Jahren « fiir Wii

PERFORMANCE
DESIGNED
PRODUCTS®

pdp Kinect TV Mount Kit

« TV-Halter fiir Kinect-Sensor

« nutzt die VESA-Bohrungen des Fernsehers

« fiir Fernseher mit einer Diagonalen von
66 cm (26") bis 152 cm (60")

Splitfish FragFX SHARK WL

« Lasermaus mit 7 Tasten und Scrollrad

+ zusatzliche Frag-Taste « 5 Buttons

« einstellbare Mausgeschwindigkeit

« kompatibel mit allen Spielen fiir die PS3
« fiir Mac, PC und PS3 « USB-Empfanger

ARKHAM
o'

Batman: Arkham City

Batman: Arkham City baut auf der dichten Atmosphére seines Vorgangers
auf und schickt die Spieler nach Arkham City - ins neue Hochsicherheits-
,Zuhause" fiir Gotham Citys Rabauken, Gangster und kriminelle Superhirne.
Die Geschichte dieser heil ersehnten Fortsetzung spielt innerhalb der
schwer befestigten Mauern eines sich im Herzen von Gotham City
ausbreitenden Bezirks.

« Freigegeben ab 16 Jahren
« fur Play Station 3 und Xbox 360

YSATH4 / YSAXF2

—J 3

PlayStation.

Sony MOVE Motion Controller

» PS3-MOVE-Controller

» kabelloser und enorm benutzerfreundlicher
Controller fiir PlayStation-MOVE-Spiele

« ideal fiir Kampf- und Sport-Spiele

Sony PlayStation 3 320 GB
Multimedia-Konsole der nachsten Generation.

« 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU

« Blu-ray-Laufwerk » 320-GB-Festplatte

« USB-A, LAN, WLAN, Bluetooth

« inkl. Motorstorm - Apocalypse « Frei ab 16 Jahren

Qrzsie Qres4z

Philipp-Reis-Strale | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040 | Fax: 01805-905020 | mail@alternate.de
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Forza Motersport 4 » Fahrhilfen wie die Ideallinie erleichtern
den Einstieg in den realistischen Rennsport.

s O .
F1 2011 » Hier wahlen Motorsportler zwischen der Ideallinie
in 20 und 3D — Letztere mahnt plastisch zum Bremsen

Super Mario Kart » Ein per Cheat aktivierbarer Ghost-
Fahrer hilft bei der Suche nach der Ideallinie

Microprose Formula One Grand Prix » Die weiBe Linie
am linken Bildrand zeigt den schnellsten Weg ins Ziel.

52

Bis “Forza Motorsport 4” in der Xbox 360

rotieren konnte, durchlief das Genre der

Rennspiele eine Vielzahl bemerkens-
werter Entwicklungen. Der virtuelle Motorsport
wandelte sich seit “Speed Race” (1974, Arcade)
mit zunehmender Rechenleistung von der simplen
Pixelraserei zur hochkomplexen Fahrsimulation.
Parallel dazu existieren freilich etliche weniger
realistische,  einsteigerfreundlichere  Bleiful-
Games und Fun-Racer. Um auch ungetbte Spieler
an die feinen, anspruchsvollen Fahrnuancen von
"F1”, "Gran Turismo” oder “Forza” zu gewchnen,
implementieren Entwickler heutzutage eine Rei-
he von Fahrhilfen, die mit zunehmender Routine
deaktivert werden konnen. Die meisten davon ~
etwa Lenk- oder Bremshilfen - wirken sich unmit-
telbar auf das Handling der virtuellen Boliden aus,
die Ideallinie jedoch nicht. Sie markiert vielmehr
den schnellsten Weg zum Ziel und unterstitzt so
den nach Perfektion strebenden Piloten auf der
Jagd nach der Bestzeit

Der schnellste Weg zum Ziel

Moderne Ideallinien sind optional einblendbar, ihr
Einsatz zieht mitunter sogar geringer ausfallende
Preisgelder nach sich. Spatestens mit Beginn
der "Forza”-Reihe verraten Ideallinien durch ihre
Farbe, ob die Geschwindigkeit angepasst werden
muss. Ahnlich nitzlich ist eine alternative 3D-

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.

Anzeige wie im jungst erschienenen “Formel 1
2011": Nahert sich das Fahrzeug engen Kurven,
mahnt eine Rotfarbung zum Bremsen, die Hohe
der Anzeige unterstreicht Effekt und Sichtbarkeit.

Noch leichter zu erkennen ist der ‘Geistfahrer’.
Dieser schemenhafte Konkurrent ahnelt in seiner
Funktion der Ideallinie: Er reprasentiert Bestzeiten
von Entwicklern, Online-Rekordhaltern oder Ki-
Piloten, deren Fahrleistungen sich allmahlich der
perfekten Runde entlang der Ideallinie annahern.

Doch noch ehe 1992 in “Super Mario Kart” der
erste Geistfahrer per Trick aktiviert wird, debutiert
im selben Jahr die regulare Ideallinie in einem
“Formel 1”-Rennspiel, wenn auch ohne offizielle
Lizenz: Geoff Crammonds “Microprose Formula
One Grand Prix” far Amiga (und spater Atari ST, PC)
markiert einen Meilenstein des modernen Renn-
sports. Auf Texturierung der Polygonobjekte wird
zwar noch weitgehend verzichtet, dafur Gberzeugt
"F1GP" spielerisch und bietet zahlreiche Tuning-
und Editierungsoptionen fiir Teams und Fahrer. mh

L e —
seeo 428 kudh

Neben dem Bestreben, maglichst akribisch der Ideallinie
zu folgen, bieten Videospiele weitere Moglichkeiten,
Rundenrekorde zu knacken, die in der Realitat fehlen
Vor allem bei weniger simulationslastigen Rasern fin
den sich héufiger Gelegenheiten, den vorgegebenen
Kurs zu verlassen und Teile der Strecke zu iberspringen.
Dieses Prozedere erinnert an die Vorgehensweise von
Speedrunnern, die mit profunder Kenntnis eines Spiels
Besonderheiten und Schwachstellen des Level- respek-
tive Streckendesigns ausnutzen, um die Durchspielzeit

Abkirzungen — Ideallinien abseits der Rennstrecke

Ob geheime Spriinge (iber die Streckenbegrenzung wie bei "F-Zero" oder alternative Routenabschnitte
zahireiche Rennspiele bieten zusatzliche Maglichkeiten zur Zeitersparnis

4 la "WipEout HD" -

zu senken. Schon 1991 erlaubt "F-Zero" (SNES), durch
geschickten Einsatz der Bonus-Booster an Sprungschan-
zen Passagen zu (iberspringen. Diese Tradition blieb nicht
nur im Kart-SpaB “Super Mario Kart" und vielen weiteren
Spielen erhalten, auch der moderne Highspeed-Raser
'WipEout HD" (PS3) bietet auf gewundenen, hiigeligen
Strecken eine Reihe zeitsparender Spriinge, die prazisen
Einsatz der Beschleunigungspfeile, Booster und 'Barrel
Roll-Rotationen erfordern. Auch einfacher zu findende
alternative Streckenabschnitte verbessern die Rundenzeit.

M! 12-2011



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

» PS§3 us. 360: Wir haben alle Konsolen lieb,
mit ihren Starken und Schwéchen

SPIELSPASS

10 von 10

Singleplayer

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

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

DER TESTKASTEN

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

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

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

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

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

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

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

3D-FAKTOR

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

- OO N

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

SO WERTET M!

Die Gesamtwertung beurteilt den Spielspal
auf einer Skala von 1 bis 100. Sie blickt auf
die inneren Werte des Spiels, auf Zuganglich-
keit und Logik, Ausgewogenheit und Mecha-
nik. M! pruft 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
80-98
80-89
70-79
60-69
50-59
40-49
30-38
20-29

019

Gesamtwertung ermadglicht den Vergleich mit
anderen Games.

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

DIE M!-SPIELE-PROFIS...

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

Qliver Schultes
Experte fir: ~ Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Jump'n'Run
Spielt zurzeit: Uncharted 3 (PS3)
Hort zurzeit: - The Answer - Revival,
Textures - Dualism
"SUPER" |

Matthias Schmid

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

Spielt zurzeit: Sonic Generations, Rage (360)
Super Mario 3D Land (305)

Liest zurzeit: Khaled Hosseinis Biicher

"SUPER"

Ulrich Steppberger

Experte fir:  Denkspiele, Jump'n‘Run,
Rennspiele, Geschicklichkeit
Spielt zurzeit: Forza Motorsport 4 (360),

Dance Central 2 (360)
Sieht zurzeit: Tucker & Dale vs. Evil

Michael Herde

Experte fir: ~ Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Batman: Arkham City (360)
Sieht zurzeit: Star Trek: Deep Space Nine

Liest zurzeit: - D. Mazzuchelliz Asterios Polyp

"GEHT 50"

Tobias Kujawa

Experte fur: ~ Action, Ego-Shooter,
Rollenspiele, Sportspiele

Spielt zurzeit: Battlefield 3 (PS3),
Batman: Arkham City (PS3)

Hort zurzeit: - Dream Theater: A Dramatic...

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 zeitiose Spitzenspiele
Sehr gute Spiele
Gute Spiele
Gut, aber mit Mangeln
Durchschnittlich, ohne herausragende positive Elemente
08/15-Spiele mit deutlichen Mangeln
Mangel tberwiegen
Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich
Katastrophale Spiele

Max Wildgruber

Experte fir: ~ Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: Rune Factory: Tides of
Destiny (PS3)

Sieht zurzeit: Meister Eder u. 5. Pumuckl

Oliver Ehrle

Experte fir: ~ Action, Action-Adventure,

Ego-Shooter, Rollenspiele

Spielt zurzeit: Battlefield 3 Beta (PS3),
Free Realms (PS3)

Sieht zurzeit: The Unit - Staffel 4
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Super Mario 3D Land

Jump'nRun €6

Ox78

305 Die Biene Mario aus "Super Mario Galaxy" sucht Ihr vergebens (es gibt nur feindliche Honigsammler), das herzige Waschbar-

Kostum ist aber ein mehr als wiirdiger Ersatz. Hier ist es sehr praktisch, weil die Blocke nach der ersten Berihrung wegpurzeln.

DD Folgende Situation habe ich
unzéhlige Male erlebt: Min-
ze eingeworfen, drei Leben bekom-
men. Dann mit gldnzenden Augen
und schweinassen Handen gespielt
~ich gegen den Automaten. Rings um
mich herum Larm, ach was, Musik in
meinen Ohren - ein berauschendes
Konzert aus Retro-Gepiepse, dem
Klappern von Flippern bzw. neuen
Minzen aus dem Wechselautoma-
ten und dem "Daytona”- und “Hydro
Thunder”-Ruf im Hintergrund.

Dann ein Augenzwinkern, ein
unachtsamer Moment, ein kurzes
Die-schwitzigen-Hande-am-Shirt-Ab-
wischen. Schon raubt ein gepiercter
Zwischenboss, ein schwer sichtbarer
Asteroid, ein zuckersifes Pixel-
wesen eines meiner kostbaren drei
Leben. Ich hatte doch nur drei! Dann
noch eines und Sekunden spater ist
auch das letzte futsch. ‘Insert Coin’
befiehlt der Automat. 10... 9... ich

muss nur kurz... 8... 7... eine Minze...
6... aus der Tasche holen... 5... Press
Start! Ich gehorche gerne, schlieR-
lich will ich die spateren Levels se-
hen, will am Ende mein ‘MAT’ in
die High-Score-Liste meiReln. Wenn
die Minzen alle sind, bevor das Ziel
erreicht ist, ist ein witendes 'AAA’
(bzw. 'SNK’ - vielleicht wisst Ihr, was
ich meine) alles was bleibt, und auch
das nur fur Sekunden. Dann beginnt
die verlockende Dauerschleife aus
Intro, Insert-Coin-Aufforderung und
Titelbildschirm von Neuem und sucht
sich ein frisches Opfer aus. Und auch
dieses wird um jedes einzelne Leben
bangen...

Wer "Super Mario 3D Land” spielt,
dem wird das nicht passieren. Ich
habe den 3DS angeschaltet, drei
Levels gespielt, gerade mal zehn Mi-
nuten den Mario-Lenker gemimt und
schon prangt rechts oben die Zahl 11.
Kann das sein? Elf Leben nach zehn

305 Nette |dee: Die violetten Blacke konnt Ihr per Kopf-Kraft stufenweise nach oben
hauen und Euch so eine Briicke nach Wunsch basteln
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Minuten? Ist ja nicht gerade schwer,
denke ich mir. Doch meine Erfahrung
sagt mir, dass das nicht so bleiben
muss - zu gut habe ich die allerletzte
Prifung aus “Super Mario Galaxy 2"
im Kopf. Was fur ein pervers schwe-
res Hollending - ein Mario-Spiel kann
das eingangs beschriebene Bangen
um jedes einzelne Leben also durch-
aus auslosen, das weil ich. Aber hier:
Auch in den nachsten Minuten keine
Spur von Nervenkitzel. Nintendo will
mich wohl auf andere Art kriegen:
Mit dem komischen 3D-Effekt, der
das Spielerlebnis so viel toller ma-
chen soll. Und mit den stets sympa-
thisch-bunten, frohlich-freundlichen
Levelkonstruktionen, die mir in den
schonsten Primarfarben entgegen-
leuchten. Gut, ich muss zugeben,
dass es funktioniert: Marios Anima-
tionen, die Knuddelfeinde und die
einmal mehr sensationell unfahigen
Toads machen gute Laune, bauen im

| Filip Kaczor \
Ich habe ein paar sehr
schone  Stunden  mit |

Mario verbracht, musste

aber feststellen, dass es |

diesmal nichts gravierend

Neues zu entdecken gibt.

Dass “Super Mario 3D
Land” trotzdem ein groBartiges Spiel ist,
steht auBer Frage - Grafik, Steuerung und
der 3D-Effekt sind klasse! Jedoch empfinde |
ich ein wenig Wehmut, wenn ich an die
groBen Sprunge friherer Episoden zuriick-
denke - in “Super Mario 3D Land” sind die |
Levels schnell geschafft, die Unterhaltung |
ist zumeist von kurzer Daver. Und doch
kehre ich ein ums andere Mal gerne in die
bunten Welten zuriick, um weitere Munzen |
2u ergattern. Ich meine, jeder 3DS-Besitzer
sollte diese Perle besitzen, und hoffe, dass |
der Nachfolger noch einen drauf legt.

"SUPER"

30S An einigen Stellen kann Mario durch
ein Fernglas blicken — entdeckt den Toad,
damit er Euch ein Item zuwirft.

Nu eine Bindung zum Spiel auf. ‘Mag
mich’, sagt “Super Mario 3D Land”,
und ich bin versucht, ganz laut ‘Und
wie ich dich mag!” zu rufen, obwohl
wir uns erst 30 Minuten kennen.
30 Minuten Spielzeit heiBt ubrigens
auch 18 Leben im Reservetank...

Viel Feind, viel SpaB

Habe ich schon erwahnt, dass die
Gumbas mal wieder zum Knutschen
sind. Das darf namlich nicht uner-
wahnt bleiben! Mein Lieblingsfeind
(knapp vor den Kafern, siehe Seite 58
links oben) aber ist der unbeholfene
blaue Drache mit den Stummelfli-
geln - hr werdet ihn erkennen (und

305 Dieser Klotz halt sich fiir schiau: Er flitzt nach links und rechts, so dass Mario
schwer vorbeilaufen kann. Der Trick: Hupft hoch, um ihn aus dem Konzept zu bringen.
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305 Nintendo kombiniert die Items Propeller-Pilz und Propeller-Block aus "NSMB Wii"
zur neuen Propeller-Block-Verwandlung (oben) und schickt Mario aufs Hochseil (unten)

hoffentlich leben lassen), wenn Ihr
vor ihm steht. Nach zirka 60 Minuten
Spielzeit (ich bin jetzt schon bei ab-
surden 30 Leben) habe ich Marios
komplettes  Bewegungsrepertoire
verinnerlicht bzw. gelernt, mit sei-
nen Unzulénglichkeiten zu leben.
Der Schnauzbart kann zwischen zwei
wanden hin und her springen, als
wandelnde Mutze geduckt umher-
watscheln und dann einen groBeren
Satz nach hinten machen. Mit etwas
Ubung gelingt sogar der Weitsprung
aus "Super Mario Galaxy”, allerdings
ist er hier von geringerer Bedeutung.
Daran ist Ubrigens der Waschbar

schuld, dazu aber spater mehr. Wir
waren bei Marios Moves: Weil der
Klempner in “Super Mario 3D Land”
recht langsam unterwegs ist, klebt
Euer Daumen oft auf dem Sprint-But-
ton - dann springt Ihr namlich auch
weiter. Und was hat es mit Marios
Unzulanglichkeiten auf sich? Kein
Doppel- oder Dreifachsprung. Lebt
damit! Und kein lebensrettender
Drehsprung aus “Galaxy”, der Euch
stets ein wenig neue Hohe schenkte.
Und trotzdem ist das Spiel einfacher
als die 3D-Wii-Titel? Ist es. Auch ein-
facher als "New Super Mario Bros.
Wii”? Ist es. Der Hauptverantwort-

MARIO FUR ALLE - DANK HILFE-FUNKTION

Obwohl “Super Mario 3D Land" das

leichteste Klempnerspiel seit

305 Das Keks-Level sieht harmlos aus, ist es aber nicht: Weil die Butterkeks-
Plattformen auf Mario zukommen, kannt Ihr leicht daneben springen.

liche dafir ist - neben den zahmeren
Plattformkonstruktionen - ein Item,
ein harmloses Blatt. Einmal aufge-
sammelt, schlipft Mario ins Wasch-
bér-Kostim. Zwar kann er dann nicht
wie ehedem auf dem SNES elegant
durchs Level fliegen, dafiir lasst ihn
der Waschbarschwanz lange durch
die Luft trudeln, sprich nach einem
Sprung ganz sacht zu Boden sinken.
In Verbindung mit Marios hilfreichem
Schatten sind so selbst vertrackte
Hipfabschnitte nur ganz selten ein
Problem. Das ist in etwa so, wie
wenn Yoshis Zappelsprung unbe-
grenzt lange dauern wiirde.

[tem im Tank

Weil Ihr auf dem unteren Bildschirm
ein zusétzliches Item bunkern und

jederzeit aktivieren durft, verbringt
Ihr einen stattlichen Anteil der
Gesamtspielzeit als Feuer-Mario,
italienischer Waschbar oder Bume-
rang-Mario. Ups, verplappert. Zum
Bumerang komme ich spater zuriick
- wie ein Bumerang eben. Und weil
Nintendo groBzigig ist, wandern
sogar aktivierte Items oft wieder in
den digitalen Rucksack zuriick. Ein
Beispiel: Mario ist klein, Ihr habt
Angst. Also verwendet Ihr das Blatt
aus dem Vorrat, um ihn zum Wasch-
bér zu machen. Im nachsten Moment
haut Ihr aber eine Feuerblume aus
einem unschuldigen Fragezeichen-
block - die kann man ja nicht einfach
so liegen lassen. Also sammelt Ihr
die Blume auf und schon streift Ma-
rio das weilrote Dress dber und wirft
mit Flam- 3 weiter auf Seite 58

Gumba-Gedenken ist, kann es durchaus vorkommen, dass |hr fiinfmal in Folge
abstirzt — und sei es nur, weil lhr unbedingt eine schwierige Sternenmiinze
ergattern wollt. Nach dem fiinften Tod taucht eine Itembox neben Mario auf,
die ein guldenes Blatt enthalt (das lhr aber nicht nehmen misst). Wer zu-
greift, macht Mario zum silbernen Waschbar, der nattirlich schweben kann
und ganz nebenbei unverwundbar ist. Er zerdeppert (Wump-JBlécke, radiert
Feinde im Voriibergehen aus und bleibt selbst bei Kontakt mit einer Stachel-

- e wand  seelenruhig
O:ﬁ % w stehen. Kurz: Das
Spiel wird  kinder-

leicht. BeiBt Ihr fiinf
weitere Male ins gri-
ne Gras, bietet Euch
das Spiel einen Tele-
port zur Zielfshne an
— dann habt |hr das
Level ohne eigenes
Zutun geschafft.

30S Retro-Liebe: Marios Duelle mit dem Krétenkanig stellen eine liebevolle und spa-
Bige Hommage an die ersten Aufeinandertreffen der beiden Videospiel-lkonen dar.
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Mario ist allgegenwa tig — doch seit 1996 nur
funfmal durch 3D-Welten gehtpft. Wir lassen
diese seltenen Spieleperlen Revue passieren.

"Einfach unglaublich: perfek-
tes 30-Mario mit allen Miya-
moto-Tugenden, grafisch ein
einziges Kunstwerk”, urteilt,

- ach was - frohlockt MAN!AC-
Tester Martin Gaksch im Sommer

des Jahres 1996. Mittlerweile ist der

grafische Glanz von Marios Polygon-Erstling verflogen, die Liebe zum Detail, die in

- »
NB4 Das verzwickt aufgebaute Marchen- NB4 Solche Passagen setzten MaBstabe,

schloss dient Mario als Oberwelt.

I, Ollis Fazit zu “Super Mario Sunshine”
fallt 2002 etwas weniger euphorisch
s: “Keine Revolution, aber eine

g, perfekte Evolution - knackiger
3D-Hupfer mit viel Abwechslung
und hervorragender Steuerung.” Der
weite Polygonauftritt des Maskottchens
misst dem Element Wasser, genauer gesagt

GC Das Vorbild "Super Mario 84" ist bei

GC Gut versteckt: Auf der Ferrenlnsel Isla
Delfino misst |hr die Leveleingange finden.

sehr hoch

niedrig ——

Super Mario 64
Nintendo 64 (1996)

Super Mario Sunshine
GameCube (2002)

NB4 Mitgedacht: Im Guetsch-Warfel

ein Niveau das nur Nintendo selbst toppte. fehlt eine Seite. Rein mit dir, Mario!

GC Reinemache-Mann Mario sorgt mit
seiner Wasserspritze fur neuen Glanz.

mancher Plattform-Passage offensichtlich.

Marios 3D-Abenteuer im Vcrglclch

Super Mario Galany

den tapsigen Animationen des Klempners steckt, ist aber immer noch beeindruckend.
Dank des runderneuerten Oberweltsystems, punktgenauer Steuerung, teils sehr an-
spruchsvoller Sprungpassagen und einer Vielzahl an Manovern demonstriert Nintendo,
dass ein 3D-Jump'n'Run so perfekt austariert sein kann wie 2D-Genrevertreter. Zum
DS-Launch 2004 schickt Nintendo mit “Super Mario 64 DS” den Klempner erneut auf
die Jagd nach den iiber 100 Sternen - obendrein wartet ein Satz launiger Touchscreen-
Minigames. Aus heutiger Sicht ist vor allem die Kamera verbesserungswirdig, das
pradikat ‘zeitloser Klassiker’ verdient “Super Mario 64" dennoch!

N64 Die bose Krate in all ihrer Palygon-
pracht — da hilft nur der Schwanzwurf

Marios Wasserspritze, groBe Bedeutung bei. Ihr knnt Euch frei iber eine paradie-
sische Oberwelt bewegen, die Ihr vom Schmutz eines finsteren Klempner-Klons be-
freien misst - es warten spritzige Bossfights und rasante Rutschpartien. Mal spilt Ihr
verschlammte Auen sauber, mal katapultiert sich Mario per Wasser-Jetpack an schwer
erreichbare Stellen. Sogar Knuddeldino Yoshi hat in der knallbunten Welt der Piazza
Delfino sein Zuhause, kann sein Herrchen aber nicht in die teils bestialisch schweren
Hipfabschnitte begleiten - besonders wenn Mario ohne Wasser-Booster unterwegs
ist, zieht die Schwierigkeit dramatisch an.

GC Wie fies: Mario zieht dem Riesen-
blooper die Tentakel lang.

Z a

B Qualitat B Innovation [l Schwierigkeit Bl Umfang

Super Mario 3D Land
30S (2011)

Super Mario Galaxy 2
Wii (2010)

Wii (2007)




Marios Wii-Titel erstaunt MAN!AC-Tester André
Kazmaier im Herbst 2007 ein ums andere Mal:
“tin Quell an Kreativitat mit genialer Spiel-
barkeit und famoser Optik.” Nintendo
schafft es tatsachlich, den Wow-Effekt
von "Super Mario 64" zu wiederholen
- das neue Planeten- und Gravitations-
prinzip lasst Euch tber die altbekannten

Levelkanten hinausschreiten. Miyamotos Team brennt ein Ideen-Feuerwerk ab, das

Wii StiBe Sternchen und eine adrette
neue Dame warten in der Oberwelt.

Wii Grimmige Felsquader jagen Mario —
da steht die Spielwelt schon Kopf

/|

2010 zieht Tester Matthias vor Nin-

» tendo den Hut: “Auch das zweite
galaktische Mario-Abenteuer ist spie-

lerisch konkurrenzlos gut und strotzt

vor Ideen”. Dennoch muss sich Big N
Kritik gefallen lassen - wo uns der
Vorganger mit neuen Ideen bombar-
dierte, sind hier frische Konzepte Mangelware, dariiber tauscht auch die kompetente
Integration von Zappeldino Yoshi nicht hinweg. Wir entdecken sogar manch dreist

Wii Per 3D-Sternenschiff reist Mario
tiber eine simple 2D-Karte

Wii Klapptastisch: Lasst die Ketten-
hunde abstiirzen, ohne selbst zu fallen.

Nintendos jingste Handheld-Konsole schwa-
chelt, die bislang besten 3DS-Games sind
Umsetzungen renommierter Perlen -
“Super Street Fighter IV 3D Edition”
und “Zelda: Ocarina of Time 3D". Und
was macht Iwata, wenn Not am Mann
ist? Er ruft den Klempner an! Weil Marios
Kart aber in der Werkstatt ist und erst im Dezem-
ber auf die Piste darf, spurtet der Tausendsassa per pedes zu Hilfe. Seine

30S Zurtick zu den Wurzeln: Ihr wahit
die Hupfwelten wie anno 1991.

305 Spriinge an den dunklen Block las-
sen eine gelbe Wuirfelbriicke entstehen.
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seinesgleichen sucht - da werden die Wii-Referenzgrafik und die abermals perfekte
Steuerung schon fast als gegeben hingenommen. Lediglich die nur guten Unterwas-
ser-Passagen und die etwas umstandliche Oberwelt fallen aus dem Rahmen. Dafir
sprengen Umfang und Abwechslungsreichtum der Welten selbigen: Mario gleitet an
Pusteblumen iber Weltall-Wiesen, lauft kopfiber durchs Fell einer Bienenkonigin,
vertreibt Wirmer aus Apfelplaneten und reist nach Wolkenkuckucksheim - dabei
reicht die Schwierigkeit von Spaziergang bis Hollentrip. Auch bei Kostimen und Items
lasst sich Nintendo nicht lumpen: Eis-Mario, Sprungfeder-Mario, Bienen-Mario, Geist-
Mario und dsterer Flug-Mario trumpfen mit massig Spezialfahigkeiten auf.

Wii In der Spielzeug-Welt warten feurige ~ Wii Angriff aus der Erde: Der Maulwurf
Feinde — Uberseht sie nicht im Farbenmeer! sieht knuffig aus und ist rasch besiegt

recyceltes Level aus dem ersten Teil und bemangeln die kaum sichtbare grafische
Weiterentwicklung - auch an Nintendos Kreativabteilung geht die in den letzten Jah-
ren dramatisch erhohte Frequenz neuer “Mario”-Episoden nicht spurlos voriber. In
spielerischer Hinsicht ist aber auch "Super Mario Galaxy 2" nahe an der Perfektion:
Die Wii-Steuerung konnte besser nicht sein, das Leveldesign spielt geschickt mit der
Schwerkraft und die pfiffigen Bossduelle verlangen Euren Reaktionen alles ab. Neben
2wei frischen Kostimen (Feld- und Wolken-Mario) entdecken wir wie in “New Super
Mario Bros. Wii” Nintendos Hilfefunktion - wer zu oft in die Tiefe purzelt, freut sich
uber ein dreistufiges Hilfesystem, das jedermanns Fahigkeiten gerecht wird.

Wii GroBartiger Zwischenboss: Mario
balgt sich mit einem Weltall-Tatzelwurm.

Wii Dem Blasebalg-Yoshi geht rasch die
Luft aus — auch im Ubertragenen Sinne.

Mission diesmal: Eine entfiihrte Prinzessin und die 30S-Verkaufszahlen retten. Wie Ihr
den vier Test-Seiten vor und nach dieser Doppelseite entnehmen kannt, sind Marios
Methoden - vor allem im direkten Vergleich mit den “Galaxy”Titeln - eher haus-
backen. Doch trotz weniger pfiffiger Kostime (dafiir mit Waschbar-Outfit) begeistert
auch "Super Mario 3D Land” von der ersten Sekunde an - technisch dank toller
3D-Effekte, spielerisch dank abermals konkurrenzlos ideenreicher Levelbauten. Dass
das Gros der Landschaften abstrakter ausfallt (Wurfelkonstruktionen statt Wiesen)
stort nicht, ist aber augenscheinlich. Und auch nach dem eigentlichen Abspann, den
Hipfprofis leider viel zu rasch sehen, hat Nintendo so einige Uberraschungen parat.

305 Geisterhduser durfen nicht fehlen — 305 Die Bowser-K&mpfe erinnern an das
viele kommen auf dem 3DS aber nicht vor. allererste Stelldichein mit dem Schuft



Schmid
Ich bin nicht enttauscht
von “Super Mario 3D |
Land"! Warum sollte ich?
Weil Nintendo einen nur
exzellenten Hipfer ab-
liefert, anstatt wie vor
vier Jahren das Genre
neu zu definieren? Ich kann doch auch
einen Actionfilm im Kino genieRen, ohne
loszuheulen, dass “Terminator 2" aber
schon noch besser war. “Super Mario 30
Land” hat geschafft, was es soll - es hat
mich dazu gebracht, ein Gerat in die Hand
v nehmen (und nicht mehr loszulassen),
das mich bisher kaum begeistern konnte.
Abend um Abend blieb meine HD-Glotze
schwarz, die Xbox 360 aus - “Rage”,
"Batman” und "Forza 4" missen eben
warten, wenn Mario zu Gast ist. Vor allem,
wenn der schmerbauchige Tausendsassa
ein Waschbar-Kostum tragt und bunten
Knuddelkafern und Fauchedinos auf der
Rube herumhiipft! Ernsthaft bemangeln
muss ich nur Umfang und Schwierigkeit -
das Spiel ist zu kurz und viel zu leicht! Dass
das Leveldesign diesmal weniger verriickt
und Gberraschend - kurz: weniger galak-
tisch - als in “Super Mario Galaxy” sein
wirde, war schon nach dem E3-Probespiel
klar. Dennoch steckt der SpielspaB in je-
dem Polygon - das pure Herumflitzen und
-hipfen, die Suche nach Bonusraumen,
Items und Minzen oder die Jagd nach der
Bestzeit machen immer wieder saumaRig
SpaB. Und obwohl ich mich zur Fraktion der
30-Muffel zahle, hat mich Nintendo auch in
diesem Punkt vom Gegenteil iberzeugt -
der Tiefeneffekt ist eine Schau!

menkugeln. Das Waschbarblatt ist
dann nicht futsch, sondern wandert
brav auf den unteren Bildschirm. Fir
Jump'n’Run-Neulinge hat sich Nin-
tendo ein zusatzliches Hilfesystem
ausgedacht, mehr dazu im Kasten
unten. Ach so, fast vergessen: Nach
drei Stunden bin ich in der finften
von acht Welten und habe einen

Baum-Sprint: spielerisch supersimpel, dank minimalistischer Bilderbuch-Optik und knuffiger Feinde aber sehr spaBig

Vorrat von knapp 60 Leben ange-
sammelt. Wo bist du Bowser? Ich bin
unbesiegbar!

Doch zurtck zur versprochenen
Erklarung des Bumerang-Kostims:
Sammelt Ihr das Item in Form
des australischen Wurfholzes auf,
schlipft Mario in die Haut eines
Bumerang-Koopas. Mit Eurem blau-
weiBen Wurfgeschoss kénnt Ihr fort-
an nicht nur Feinde ausknocken (auf
dem Hin- und Rickweg des Bume-
rangs), sondern auch Minzen ein-
sacken. Pling. 100 Minzen. Wieder
ein Leben mehr. Dankeschon. Das
funktioniert sogar mit den grofen
Goldtalern, die Miyamoto (vermut-
lich hochstpersonlich, wahrend er
fies kicherte) in dreifacher Ausfuh-
rung in jedem Level platziert hat. Die

3D-EFFEKT - DER SCHALTER INS GLUCK?

sind erheblich einfacher zu holen als
Ihr das aus den beiden “New Super
Mario Bros.”-Teilen fur Wii und DS
gewohnt seid. Schon beim ersten
Durchlauf einer Stage sackt Ihr gerne
mal zwei oder sogar alle drei Duka-
ten ein. Das solltet Ihr auch - Ihr wer-
det sie an einigen Stellen des Spiels
zum Weiterkommen benotigen. Und
obwohl in jedem Level die Uhr tickt,
ist das Zeitlimit kein allgegenwar-
tiges Damoklesschwert - gut so.
Kurz vor dem Ende - ich kann den
Prinzessinnenrauber  formlich  rie-
chen - hat sich mein Lebenskonto bei
80 eingependelt. 80! Und ich habe

T e
Labimm

Euch immer noch nicht erklart, dass
Mario nach dem klassischen Prinzip
pro Leben mehr Treffer einstecken
kann, je besser Ihr ausgeristet seid:
Feuer-Mario. Autsch. GroBer Mario.
Autsch. Kleiner Mario. Autsch. Toter
Mario - ist hiermit nachgeholt. Und
die "sunshine”- und "Galaxy”-Ken-
ner unter Euch haben begriffen, dass
das Mehrkammern-Lebensenergie-
System erst einmal auf Eis gelegt ist.
Apropos Eis: Rutschige Untergriinde
gibt es im gesamten Spiel nicht - das
hat mich Uberrascht.

Wie in jedem 3D-Mario sind auch
in der 3DS-Premiere bestimmte

20376

Al

Das unten abgebildete Bilder-Duo ist ein extremes Beispiel fur den ge-
wieften Gebrauch des Tiefen-Effekts: Schiebt |hr den Schalter hoch, konnt
Ihr durch genaues Hinsehen schon links erkennen, dass der Block mit der
Sternenmiinze darauf nicht Teil der hinteren Reihe ist, sondern davor im
Raum schwebt. Als Hilfestellung dirft Ihr in diesen Rdumen Mario auf ei-
nen Schalter stellen und so in eine 2D-Sicht umschalten. Leider sind derlei
kreative Nutzungen selten — das soll Euch jedoch nicht davon abhalten, mit
aufgedrehtem 3D-Effekt zu zocken. Wir haben ein ums andere Mal (Feuer-)
Blumentdpfe gestaunt, wie eindrucksvoll eine Stachelwalze in die dritte Di-
mension schwingt oder ein Rammbock aus dem Bild schieBt. Wenn Mario
einen Feuerball oder Bumerang in Richtung des Spielers schleudert oder
durch dreidimensionales Schneegestober 18uft, glaubt lhr formlich, nach den
Ingame-Elementen greifen zu konnen. Naturlich ist der exzessive 3D-Genuss
einmal mehr recht anstrengend fir Eure Augen

5 Wenn Mario zum Teleportations-Block lauft, beamt der ihn zum nachsten Level
abschnitt. Im Gegensatz zu vielen Tiren und Rohren klappt das nur in eine Richtung
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STREETPASS

Leider konnten wir die Street-
pass-Funktion von "Super Mario
3D Land" noch nicht unter realen
Bedingungen testen. Zum Gliick
verrat das Spiel zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt, welches Gimmick
Euch erwartet: |hr trefft in der
Oberwelt des Spiels immer wie-
der auf kleine, dreidimensionale
Boxen, in denen Ihr rasch Gegner
ausschalten oder Items horten
miusst. Diese Boxen werdet |hr per
Streetpass mit anderen Spielern
tauschen kannen

Schemata und Leveldesign-Muster
erkennbar, die sich von Welt 1-1 bis
Welt 8-Verrat-ich-nicht durchziehen.
Folgende sind mir wéhrend meiner
Zeit im 3D-Land begegnet: Gegner-
stapel und -gruppchen, denn Stan-
dardfeinde treten jetzt vermehrt
in dicht gedrangten Formationen
auf, von der Kaferkolonne bis zum
schwankenden Gumba-Stapel. Be-
sonders im letzten Fall empfehle
ich eine beherzte Stampfattacke,
ubernehme  allerdings nicht  die

Reinigungskosten fiir Marios Hosen-
boden. Ebenfalls haufig zu finden:
Trampolin-Felder, die mich hoch in
die Lifte und bisweilen sogar auf
wolkige Bonuswege katapultieren.
Auch bauen die Designer manchen

ulle

Ox%0

305 GroBartiger Geschicklichkeitstest: Bei jedem Sprung klappen die blauen Felder hoch und die roten weg (bzw. andersherum)

Plattformparcours vermehrt aus den
neuen grinen Ausklapp-Feldern, die
- einmal aktiviert - nur Sekunden be-
stehen bleiben. Auch die blau-roten
Klapp-Pendants aus “Super Mario
Galaxy 2" kommen gelegentlich
zum Einsatz und sorgen dafir, dass
mein Lebenskontigent bei knapp 80
stagniert. Positiv aufgefallen sind
mir bewegliche Plattformen, die aus
zwei Elementen mit darauf gemal-
ten Pfeilen bestehen - je nachdem,
auf welcher Seite
Mario steht, fahrt
die Plattform in
die  gewinsch-
te Richtung. Ein
weiterer  Level-
Typ, auf den die
Mario-Macher
mitunter zuriick-
greifen, sind
automatisch

scrollende Stages. Wer zu langsam
hopst oder unbedingt noch die eine
Minze da driben hinter der Rohre
holen will, wird aus dem Bildschirm
geschoben - dort wartet der Tod.

Der Toad hingegen...

..wartet woanders - natirlich in
seinem Toad-Haus auf der Oberwelt-
Karte. Und er hat in jeder der acht
Welten eines davon gebaut. Warum
er allerdings darin wohnen moch-
te, ist mir nicht so recht klar. So ein
einsames Fragezeichen als einziger
Einrichtungsgegenstand ist dann
doch etwas arm - immerhin konnt
Ihr Euch dort ein Item grabschen.
Und weil es mit den Uberleitungen
gerade so flutscht: Apropos ‘grab-
schen’: Was? Nein, weder Koopas
noch Kamek & Co. grabschen Frau
Peach an. Ich spreche von den Boss-

gegnern. Die grabschen nach Mario.
Aber meist nur kurz, denn schon
nach drei Hopsern losen sie sich in
Wohlgefallen auf.

Natirlich winkt dieses Los auch
Marios Erzfeind Bowser. Hier mein
exklusiver Tipp fir Euch: Versucht,
beim letzten Endkampf maglichst
kein Waschbarkostim zu tragen -
sonst verkommt die romantische
Prinzessinnenrettung zum dezent
bizarren Schauspiel. Liegen dann
alle Schurken im Staub, wartet
eine allzu offensichtliche Uberra-
schung - die fangt mit L an, hort mit
i auf und kann héher springen. Der
echte Clou ist aber die anspruchs-
vollere  Anderswelt: Hier warten
Neuinterpretationen aller Levels (ich
betone: aller), frische Bossfights, ein
schattiger Jager, giftige Pilze und
merkwirdige Steinstatuen mit Hals-
tuchern auf fleiBige Munzsammler.
Und spatestens jetzt zahlt sich aus,
dass ich das Hauptspiel mit einem
Vorrat von 77 Reserveklempnern
bestanden habe... ms

SUPER MARIO 3D LAND

Entwickler Nintendo, Japan
Hersteller Nintendo
Termin 18. November
Preis 45 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: einstellbar

305 Links oben seht Ihr ein Doppelschirmbild — auf dem unteren Schirm wird das aufgesammelte Item gezeigt (und aktiviert). Rechts

seht |hr die unkomplizierte Oberwelt, darunter einen missglickten Sprung zur Zielflagge. Baden geht Mario nur selten (links unten)

» von kurzen 2D-Abschnitten
ein waschechtes 30-Jump'n'Run

» knapp 50 Levels, nach einmaligem Durch-
spielen je eine zweite Version davon

» haufige Kostime: Waschbér, Feuer-Mario,
Boomerang-Mario und Propeller-Block

» am Levelende: Flaggenspringen in 30

SPIELSPASS

Singleplayer 9 von 10
Multiplayer -

Grafik 9 von 10
Sound 9 von 10

FAZIT » Trotz kurzer Spielzeit ein Pflichtkauf
fiir jeden 3DS-Besitzer: Gute-Laune-Hiipfer
mit perfekter Steuerung und feinem 3D-Effekt.
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53 Im Gefangnis begegnet Ihr zum ersten Mal gepanzerten Cyber-Soldaten der omindsen Regierung. Diese sind enorm widerstandsfahig und nahern sich hinter Schutz-

schilden, die lhr per EMP-Granaten und Elektro-Munition sabotiert. In der Bildmitte: Einer der praktischen verstarkten Wingsticks rotiert seinem Ziel entgegen.

Fir Shooter-Fans ist es ein

besonderes Ereignis, wenn
die texanische Kultschmiede id Soft-
ware ein neues Spiel veroffentlicht.
Mehr noch, weil das ruhmreiche
Studio mit “Rage” Neuland betritt.
Der bereits 2007 angekindigte Ego-
Shooter bedient sich einiger Renn-
und Rollenspielelemente und nutzt
als erster Titel die firmeneigene Gra-
fik-Engine id-Tech 5. Dieser Techno-
logie kommt nicht zuletzt durch die
Ubernahme des bis dato unabhangi-
gen Entwicklerhauses ins ZeniMax-

Bethesda-Kollektiv ein besonderer
Stellenwert zu: Nachstes Jahr folgt
zundchst “Doom 4", kinftig durften
dann auch “The Elder Scrolls”- und
"Fallout”-Rollenspiele von dem am-
bitionierten Grafikmotor angetrieben
werden.

Doch erst einmal muss “Rage”
zeigen, ob die angepriesene, einzig-
artige Riesentextur-Technologie und
die rechenhungrigen 60 Bilder pro
Sekunde fur spirbare Unterschiede
zu Klontexturen meist halb so flotter
Genrekollegen sorgen. So modern

die Technologie, so altmodisch ge-
staltet sich “Rage” namlich in spie-
lerischer Hinsicht: Hin und wieder
schmeckt dieser Shooter der alten
Schule dabei leider wie ein alter Hut.

Apophis... und dann?

Weder “"Doom” noch “"Quake” be-
notigten eine ausgefeilte Geschich-
te und dieser Tradition folgt auch
"Rage”. Der Asteroid Apophis kolli-
diert 2029 mit der Erde, einige er-
lesene Menschen iberdauern die

P53 Auf dem Weg zum Ziel heizt Ihr mit Eurem Buggy durch schlauchartige Abschnitte des Odlandes. Dabei bleibt die Bildrate

konstant, Gegner tauchen aber stets an derselben Stelle auf, Wachposten auf Aussichtstirmen kehren immer wieder zuriick
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Katastrophe im Kélteschlaf, um an-
schlieBend eine neue Zivilisation zu
grunden. Einer der Auserwahlten
erwacht erst nach gut 100 Jahren
aus dem Kalteschlaf, alle anderen in
der unterirdischen Arche sind langst
tot - mit diesem Intro erledigt sich
fur "Rage” weitestgehend auch das
Bemiihen, eine motivierende Ge-
schichte zu erzahlen. Was folgt, sind
vertraut wirkende Versatzstiicke, die
oftmals nur skizzenhaft angedeutet
werden. In den folgenden 15 bis
20 Spielstunden erledigt Ihr als na-

SPEICHERPLATZHUNGER

Die PS3-Version installiert acht
Gigabyte in rund zehn Minuten
Xbox-360-Besitzer haben mehrere
Maoglichkeiten mit den drei Spiele-
discs. Eine Vollinstallation inklusive
Mehrspieler-Scheibe  umfasst 22
Gigabyte, alternativ installiert Ihr die
Kampagnen-DVDs, nur eine oder gar
nichts. Wir raten zur Installation des
Hauptspiels, um Grafikfehler durch
langsames Texturstreaming zu mi-
nimieren. Weiteren Speicherplatz
frisst der DLC fur Kanalisations-
missionen, den Neukaufer erhalten
und der mehr als 300 Megabyte
umfasst. Hier saubert Ihr in kurzen
Einsatzen unterirdische Gewolbe von
Mutanten fiir nitzliche Ausristung
Die Boni der Anarchy-Edition (Rus-
tung, doppelldufige Schrotflinte) be-
finden sich bereits im Spiel, missen
aber per Code aktiviert werden
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Matthias Schmid

Wenn bei "Dragon Age”

| oder "Two Worlds 11" ein

Kampf beginnt, bin ich

schon nach Sekunden |
- = versucht, die Konsole |

| "SUPER" | auszuschalten - ich habe
s0 viel "Devil May Cry”
und “Ninja Gaiden” gespielt, dass ich die |

| miesen Echtzeit-Kampfsysteme der meis- |
ten Rollenspiele kaum tolerieren kann.
Das ging mir z.B. auch in “Mass Effect”
50 - hier war die Baller-Action meilenweit
von der Qualitat eines “Gears” entfernt.
Warum ich Euch das erzahle? Weil bei
"Rage” im Gegensatz zu den genannten |
Beispielen der Actionkern stimmt - die
SchieBereien steuern sich butterweich,
die Waffen haben Dampf und Feinde sin-
ken im Kugelhagel effektvoll zu Boden.

| Das bisschen Rollenspiel-Drumherum mit

einer Oberwelt, kleinen Plaudereien oder

| dem Annehmen von Sidequests nehme
ich gerne an. AuBerdem versteht es id
wie kaum ein anderer Entwickler, den Er-
halt einer starkeren Waffe zu zelebrieren -
hier gibt es nicht schon in den ersten zehn
Minuten ein Rotpunkt-Super-MG mit 800
Schuss Munition! Auch in grafischer Hin-
sicht ist “Rage” genau mein Ding - trotz
des Textur-Nachlade-Problems, unzerstor-
barer Objekte und teils recht statischer
Beleuchtung. Nicht selten wirken die
schmuddeligen Stadtchen oder muffigen
Banditenbuden wie Spiel gewordene Art-
works - toll! Ein Lob gibt es zudem fir

SN

PS3 Die Fahrertir unseres Hot Rods illustriert ein grundsatzliches Problem des Spiels: Vor allem bei der PS3-Version dauert es
sekundenlang, bis die hochste Detailstufe der Textur geladen ist — durch das durchweg hohe Spieltempo bleibt dafiir selten Zeit.

die griffig-flotte Steuerung der Fahrzeuge.

menloser und stummer Protagonist
Auftrage einiger Siedlungsbewohner
- mal bringt Ihr etwas fir den She-
riff an einen anderen Ort, mal holt
Ihr fir den Burgermeister etwas ab,
schlieRlich landet Ihr bei der Wider-
standsbewegung gegen eine als
bése eingestufte Regierung. Begebt
Euch auf kurzen Fahrabschnitten per
Buggy zu Stadtruinen, Bunkern und

Kanalsystemen und totet alle dort
Anwesenden. AnschlieBend kehrt Ihr
zurtick und kassiert die Belohnung.
"Rage” verschwendet nicht viel
Energie darauf, die liebevoll und
ansehnlich  modellierten  Akteure
und Landschaften mit Hintergrund-
informationen oder Bedeutung zu
unterfuttern. Kampfe mit den funf
Banditenclans bleiben trotz &uBer-

licher Unterschiede so austauschbar
und gesichtslos wie die behelmten
Cyber-Soldaten  der namenlosen
Regierung, die (obligatorische) Ex-
perimente mit Mutanten durchfahrt.
Letztlich sind alle nur Kanonenfutter,
aber welch ein zahes! Gehen Mutan-
ten oft schon nach einem Kolbenhieb
zu Boden, stecken Banditen und
Regierungskampfer locker mehrere

Salven aus der Schrotflinte weg.
Samtliche Mutanten, Regierungs-
krieger und Banditen eines Klans se-
hen jeweils identisch aus, auch die
anfangs beeindruckend animierten
Angriffsmuster  wiederholen  sich
bald. In meist hohem Tempo rasen
Gauner und Bestien auf Euch zu,
hangeln an Decken, stoBen sich an
Geldndern ab, ducken sich oder rol-

ABSEITS DES SOLO-ABENTEUERS

Neben der 15 bis 20 Stunden umfassenden Solo-Kam-
pagne bietet “Rage” neun Koop-Abschnitte, die zu
zweit sowohl online als auch per horizontal geteiltem
Bild gespielt werden konnen und zwischen 15 und 30
Minuten dauern. Wahlweise meistert Ihr sie auch allei-
ne, dann msst Ihr aber auf Belohnungen verzichten. In
diesem ‘Legenden des Odlands’ getauften Modus erlebt
Ihr Ereignisse abseits der Haupthandlung, beispielswei-
se spielt Ihr eine nie ausgestrahlte Folge von Mutant
Bash TV, bei der die Technik versagt, oder Ihr saubert
ein Geféngnis von Gearhead-Banditen. Ein Defibrillator-
Minispiel erlaubt begrenzt haufige Selbstheilung, aller-

Ps3 Eine der Legenden des Odlands fithren Matthias und Michael in

i

dings fllt es simpler aus als im Hauptspiel. Gefallene
Kameraden lassen sich ebenfalls wiederbeleben, eine
individuelle Anpassung der Schwierigkeit ist aber eben-
so wenig moglich wie die Ubernahme von Waffen und
Ausristung aus dem Hauptspiel.

Im Modus ‘Road Rage’ begeben sich Multiplayer-
Freunde ans Steuer eines von funf Fahrzeugen, um
auf sechs Kursen in vier Spielmodi gegen bis zu drei
Widersacher anzutreten - auf herkommliche Mehr-
spieler-Gefechte verzichtet “Rage”, stattdessen wer-
den hier Rennen ausgetragen! In ‘Meteor-Rallye’ sam-
melt Ihr herabstirzende Meteoriten und bringt sie zu

ein Regierungsgefangnis, wo sie einen Gearhead-Gauner in die Zange nehmen (links), daneben ein
Doppelkill im Arena-Rennen, rechts springen wir in einem 3-Runden-Wettbewerb Uber eine Rampe, ehe wir den regenerativen Turbolader ziinden

Eroberungszonen, in ‘Serien-Rallye’ und ‘Dreier-Rallye’
sind mehrere Punkte nacheinander zu erobern, im
Deathmatch schlieBlich zahlen nur erfolgreiche Abschis-
se. Weil hier unterschiedliche Fahrzeugklassen gegen-
einander antreten, sehen simple Anfanger-Buggys samt
Maschinengewehr schnell alt aus, wenn gepanzerte
Monarch-Karossen mit erst auf hoheren Levels erhalt-
lichen Raketenwerfern das Feuer eroffnen.

Erganzend zu Erfahrungspunkten fur absolvierte
Koop-Missionen und Rennen, womit Ihr neue Goodies
freischaltet, winken zahlreiche Auszeichnungen fiir er-
folgreiche Fahrer und Schitzen.
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Im Inventar reihen sich Objekte nach Gattung sortiert aneinander — eigene Reiter

EOnE i 80 el g
e L stereererge.

fur Waffen, Bauteile und verkaufliche Gegenstande waren ibersichtlicher gewesen

len seitwarts. Werden sie getroffen,
stolpern sie, kriechen in Deckung
oder flichten nach Verstarkung su-
chend. Immer wieder pendelt die
Spielweise zwischen aggressivem
Voranpreschen und defensiven Riick-
wartsbewegungen im Kreis. Mitunter
schwachelt dabei die Trefferriickmel-

Michael Herde

Fir mich erreicht "Rage”
seine seltenen Hohe-
punkte dann, wenn ich
zu ‘Nine Inch Nails'-ma-
Biger Musik zahe Ban-
diten beschimpfe, weil
sie meinen krachenden
Schrotsalven so  unverschamt elegant
ausweichen. Ansonsten wirkt “Rage”
wie ein unfertiger Flickenteppich mit Ver-
satzstiicken aus “Fallout”, “Borderlands”
und "BioShock”. Vieles wird angedeutet,
aber nicht zu Ende gefihrt. Ich erwarte
von id als Erfinder des Ego-Shooter-Genres
zumindest, dass grundlegende Elemente
stimmen. Doch das Inventar sortiert
Objektgattungen  unibersichtlich, beim
Durchsuchen der Gegner erkenne ich die
Funde kaum. Waffen Toter darf ich nicht
aufheben, dafiir losen sich Feinde auf.
Langsam ladende Textur-Details passen
nicht zu meinen schnellen Drehbewe-
qungen, wodurch ich auf PS3 oft Grafik-
matsch sehe. Dass sich Texturen nicht
wiederholen, wird ad absurdum gefihrt,
wenn ganze Levels recycelt werden - mal
durchquere ich sie vorwarts, mal riick-
warts! Gleiches gilt fir die uninspirierten
Buggyfahrten zum Ziel. Meine Motivation
leidet, weil vieles so austauschbar und
grundlos zu geschehen scheint, ohne
mich mit einer netten Geschichte bei
der Stange zu halten. "Rage” muss kein
komplexes Rollenspiel sein, aber es sollte
nicht so tun, als ob es eines ware.

GEHT S0
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dung: Manche Widersacher zeigen
keine Reaktion auf Verwundungen,
andere rappeln sich nach zwei Kopf-
schissen auf und bleiben erst nach
einem Treffer im Wadenbein liegen.
Dennoch macht die punkt-
genaue, sehr schnelle Steuerung
Kémpfe durch zahlreiche Waffen
und Munitionstypen zum Genuss.
Dynamitbolzen der Armbrust zerfet-
zen taumelnde Opfer, Elektropatro-
nen deaktivieren Schutzschilde der
Regierungstruppen und elektrifizie-
ren Feinde, die im Wasser stehen.
Bumerangartige Wingsticks kopfen
zielsuchend auch mehrere Mutanten
in Folge, wahrend Geschitzroboter
Flankendeckung bieten im Wechsel-
spiel aus anstirmenden Wellen und
verwinkelten Korridor-Gefechten.
sind alle Widersacher im Ziel-
gebiet erledigt, kehrt Ihr zuriick
zum  Auftraggeber und kassiert

Geld, neue Waffen und Bauplane
fur notzliche Objekte wie explosive

PS3 Brenzliger Waffenwechsel: Echtzeitmeni 6ffnen, Wumme wahlen, Munition be-

stimmen — auf die Schnelle wechselt Ihr per Schultertaste zum nachsten SchieBeisen

fernsteuerbare Miniautos, Hypnose-
bolzen, Kraftverstarker oder Banda-
gen mit Sofortheilungseffekt. Alle
Objekte erfordern mehrere Bauteile,
die Ihr unterwegs sammelt oder bei
Handlern erwerbt.

Ballern ist nicht alles

um die an sich simple Ballerformel
aufzulockern, ist das Schicksal Eures
Helden eng verwoben mit einigen
Fahrzeugen vom simplen ATV Gber
Diinenbuggys bis hin zum gepan-
zerten StraRenkreuzer. Diese verbes-
sert Ihr in Werkstatten mit starkeren
Motoren, zusatzlicher Feuerkraft und
weiteren Gemeinheiten, mit denen
Ihr Angreifern auf dem Weg zum
nachsten  Banditenversteck  Paroli
bietet. Segnet Euer Vehikel dabei das
Zeitliche, startet Ihr die Mission am
letzten Ortsausgang erneut, wer in-
nerhalb eines feindlichen Versteckes
stirbt, beginnt hingegen am Eingang

PS3 Rund zwei Drittel des Spiels verbringt |hr in der Umgebung von Wellspring. Trefft
Buestgeber, tunt Autos und versucht Euch an einem der vielen Minispiele (links)

von vorn - es sei denn, lhr setzt ei-
nen eigenen Speicherpunkt. Die fiirs
Tuning erforderlichen Rennscheine
verdient |hr wiederum bei Rennen,
wo neben fahrerischen BleifuR-
fertigkeiten auch der Umgang mit
Minigun, Minen und Raketenwerfern
gefordert ist.

Die deutsche Version von "Rage”
ist trotz explodierender Leiber und
abtrennbarer Kopfe ungeschnitten
und bietet keine englische Sprach-
ausgabe. Dafur sind die deutschen
Sprecher durchweg sehr gut, ledig-
lich die raumliche Akustik lasst zu
wiinschen dbrig und Idsst Stimmen
aufgesetzt wirken. mh

Entwickler id Software, USA

Hersteller  Bethesda
Termin im Handel
Preis ca. 60 Euro

Unterstitzt » is 4 Spieler (online),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» vor dem Spielen DLC und Patches laden
» P83 vs. 360: Bei Vollinstallation fallt das
Nachladen von Detailstufen auf Xbox 360
spirbar schneller aus, sonst hat die PS3
die Nase vorn

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik C
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

AZIT » Unterhaltsamer Endzeit-Shooter mit
toller Steuerung und schaner Spielwelt, die
mit technischen Unzuldnglichkeiten kampft.
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Sonic Generations

Jump’n'Run

360 Was fiir eine Aussicht! Vor allem die 3D-Levels des 'neuen’ Sonic brillieren mit

bildschénen Panoramen und Levelkonstruktionen — und sie ruckeln nicht.

, Das hat sich Sega ja fein aus-
£/2/" gedacht: Zum 20. Geburtstag
seines Maskottchens (mehr zu Sonic
in unserem groRen Special ab Seite
46) erscheint ein Spiel, das die Vor-
ziige der guten alten 2D-Zeit mit de-
nen der modernen 3D-Ara verquickt.
Denn in “Generations” stecken
gleich zwei Sonics - einer klein und
pummelig, der andere schlank und
cool -, und beide haben ihr eigenes
Spiel im Spiel mitgebracht.

Doch hier hat sich ein konzeptio-
neller Fehler eingeschlichen: Denn
der eigentlich offensichtliche An-
satz ‘alter Sonic = 2D’ und ‘neuer
Sonic = 30" gilt schon seit Jahren
nicht mehr - zumindest der zweite
Teil davon. Denn schon die jings-
ten Konsolen-"Sonics” (“Unleashed”

Wir setzen Sonic
gerade noch die
grine Brille auf
Denn das irre
Tempo des lgels ist aus 3D-Sicht
Segen und Fluch zugleich: Der ‘neue’
Sonic taucht pfeilschnell in den Bild-
schirm ein (ohne Ruckeln) und nimmt
den Zuseher formlich mit, hat aber
nicht die Zeit fur perspektivische
Spielchen. In den Spielabschnitten mit
Seitenansicht wird das ohnehin allge-
genwartige Stocken leicht verstarkt,
dafiir habt Ihr hier das Gefuhl, ein
aufgeklapptes Diorama mit mehreren
Ebenen zu bestaunen — nett.

3D-FAKTOR

64

und “Colours”) mischten 2D-Pas-
sagen mit 3D-Abschnitten - ganz
anders als seinerzeit "Sonic Adven-
ture” (als die Meinung hip war, ein
modernes Jump’'n'Run dirfe nur aus
polygonalen Welten bestehen).

Und so bringt der neue Sonic
seinen Mix aus 2D und 3D eben in
"Generations” ein. Das logische Re-
sultat: Wahrend der alte Moppel-
Sonic (in Anlehnung an die klas-
sischen  Mega-Drive-Games) aus-
schlieBlich in der Seitenansicht durch
seine Hupfparcours saust, wechseln
sich beim neuen Igel 2D-Passagen
mit Sprints, Spriingen, Loopings und
Grinds in die Tiefe des Raumes ab.

Das fuhrt schon mal dazu, dass
Ihr bei einer 2D-Passage im Eifer
des Gefechts auf das neue Move-Set

—

&

s

Kaffeeklatsch mit alten Freunden: Bei diesem nicht fehlerfreien, aber schon insze-

nierten Bossfight werden Erinnerungen an das Finale von "Sonic Adventure” wach

zugreifen wollt, aber statt des ge-
wiinschten Turboboosts einen blau-
en Wirbler auf der Stelle auslost.
SchlieBlich ist das Move-Set
des alten Sonics beschrankter:
Er lauft, springt und rollt sich zu
einem Kugelblitz - die in “Sonic 4”
(XBLA, PSN, WiiWware) enthaltene
und vielfach gerigte Homing-Atta-

360 Die teils kitschig-bunte, teils mechanische Wisp-Welt aus "Sonic Colours” gehart

2zu den optischen Gusto-Stickerin van Sonics Jubilaumsauftritt

cke bleibt ihm verwehrt. Das stort
den Spielablauf keineswegs - die Le-
vels wurden so klug gestaltet, dass
Ihr alle Feinde auch getrost mit nor-
malen Spriingen tothopsen konnt.
Sonics modernes  Alter  Ego
hat mehr drauf: Neben besagter
Homing-Fahigkeit (zu deutsch: Ver-
folgungsangriff) gleitet er unter
Vorsprungen hindurch, macht einen
Seitschritt nach links oder rechts,
aktiviert den Turbo oder flitzt per
Lichtgeschwindigkeitssprint  durch
eine Reihe goldener Ringe. Die glan-
zenden Schmucksticke sind einmal
mehr die Lebensversicherung beider
Sonics - wer stets mindestens einen
Ring im Tornister hat, kann einen
feindlichen Treffer bzw. den Kontakt
mit Stachelfallen wegstecken.
Apropos Stachelfallen: Die japa-
nischen Levelbauer wollten wohl
nicht ganz auf fies platzierte Feinde
und Fallen verzichten, streuen die-
se aber weit weniger haufig ein als



Es gibt wenig unfaire Stellen — ab und an saust Sonic dennoch in einen fies positio-
nierten Feind. Unten farbt ein Spezialitem den Igel pink und lasst ihn an Wanden kleben

in den klassischen 16-Bit-Episoden
- das sorgt fur erheblich weniger
Frust, fuhrt aber auch dazu, dass ver-
sierte Jump’n’Runner in weniger als
vier Stunden den Abspann sehen.

Back to the Future

Story und Struktur des Jubilaums-
Abenteuers sind simpel: Um seine
Kumpels aus den Fangen eines mys-
teriosen Weltallmonsters zu befreien
(keine Sorge, Dr. Eierkopf kommt
3uch zum Zug), wirbeln zwei Sonic-
Varianten durchs digitale Zeitgefge.
Ihr schlendert auf einer hibsch ge-
stalteten Oberwelt von einem Areal
zum nachsten und sucht Euch aus,
ob Ihr den ersten oder zweiten Akt
der jeweiligen Welt absolvieren
wollt: Das sind immer zwei unter-

schiedliche Levels, die den beiden
Sonic-Inkarnationen  fix  zugeord-
net sind. Wer beide Akte meistert,
schaltet das néchste Areal frei - es
warten Publikumslieblinge aus al-
len Aren wie Green Hill, Chemical
Plant, Planet Wisp, City Escape oder
Rooftop Run; naturlich dirfen auch
Bosskampfe und Duell-Episoden mit
Shadow oder Silver nicht fehlen.

Zusatzlich lockt in jedem Areal ein
satter Schwung Bonus-Missionen:
Die wahlt Ihr separat auf der Karte,
schaltet so neue Fahigkeiten, Art-
works und Musikstiicke frei und ver-
langert die Spielzeit ganz nebenbei
auf mindestens das Doppelte

Die Bonus-Levels selbst reichen
von simplen Duell-Rennen bis hin
zu  pfiffig-fordernden  Such-  und
Sammelaufgaben mit Sonics Freun-

Das kennt man doch aus "Sonic Unleashed" — jetzt auch zweidimensional und mit noch mehr grafischen Details

) Jetzt mit 2D-Spielablauf: Uber die Lkw-Jat

iz F

gd aus "Sanic Adventure 2" (oben) freuen
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wir uns — die zerstérte Stadt aus "Sonic the Hedgehog" (2006) hatte es nicht gebraucht.

den; Spielfigur bleibt jedoch immer
der blaue Blitz, er hat dann nur z.B.
Knuckles als Goldsucher dabei. Weil
Sonic mit jeder absolvierten Stage
Credits bekommt, geht Ihr shoppen:
Stattet den Igel mit hilfreichen Items
aus (die Ihr sogar auf verschiedene
Ausristungs-Sets  verteilen  durft)
oder leistet Euch den gut emulierten
Mega-Drive-Erstling.

Wer in der echten Welt Geld aus-
geben will, holt sich ubrigens die
100 Euro teure Collector’s Edition
inklusive Soundtrack, Goldring, Art-
book und hiibscher Sonic-Statue.

Cool: Die 3DS-Version von “Sonic
Generations” bietet teils andere
Welten aus der Seriengeschichte
(z.B. Casino Night). Doof: Sie er-
scheint erst am 25. November - der
Test folgt im nachsten Heft. ms

Matthia

o

Leider ist Sonics Jubi-
laums-Abenteuer ~ recht
kurz geraten. Und dass
die 2D-Levels nie richtig
flissig laufen, wird man-
chem Fan sauer aufsto-
Ben. AuBerdem rangiert
das Leveldesign in puncto Einfallsreich-
tum immer noch zwei Stufen unter dem
einer “Super Mario”-2D-Episode. Das
war’s aber mit Gemecker. Die Steuerung,
die Kamera, die Musik und vor allem
der Spielablauf sind klasse! Die meisten
Feinde und Fallen sind fair platziert, die
beriichtigten ‘bottomless pits” - also bo-
denlose Abgriinde - werden durch Hin-
weisschilder entscharft. Auch die Auswahl
der Schauplatze gefallt mir: Sie fuhrt Euch
auf eine schone Zeitreise durch die
Seriengeschichte. “Generations” ist das
beste Heimkonsolen-"Sonic” seit “Sonic
Adventure” aus dem Jahr 1999! Irre
Loopings in 20, pfeilschnelle Grinds in 3D,
pfiffige Items, eine lustig-trashige Story

und das alles gehillt in Sonics Gute-
Laune-Grafik, die noch nie so qut aussah.

"SUPER"

Entwickler Sonic Team, Japan

Hersteller Sega

Termin 4. Novemher

Preis 60 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 18 Hipflevels, 4 Boss-Stages und dazu
fast 100 Bonus-Herausforderungen

» reichlich freischaltbare Gimmicks

» 2D-Levels ruckeln leicht, 3D-Stages nicht

» Casino-Night-Flipper kommt als DLC

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

So stark wie seit vielen Jahren nicht -
trotz des geringen Umfangs ein Muss fiir jeden
Sonic-Fan und Jump'n’Run-Liebhaber.
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Ratchet & Clank:
Action-Adventure @

Ps3

und schickt Euch durch eine Reihe bunter und abwechslungsreicher Welten

T Das hat ja mal kommen mis-
£/L/ sen: Der jingste Plan von
Oberschurke Dr. Nefarious, seinen
Erzrivalen Captain Qwark zu elimi-
nieren, geht so schief, dass beide
zusammen mit dem (eigentlich)
pensionierten Heldenduo Ratchet
und Clank in einem unbekannten Teil
der Galaxie stranden. Weil dort eine
neue gemeinsame Gefahr lauert,
missen prompt Freund und Feind
zusammen losziehen. Zugegeben,
die Story von “Ratchet & Clank: All
4 0ne” ist alles andere als originell,
wird aber durch die gewohnt hu-
morvolle Prasentation ansprechend
erzahlt und dient eher als Aufhanger

KIDEY QI8 Wie alle Sony-
eigenen  Spiele
wartet auch
"All 4 One" mit
einem 30-Modus auf: Der ordentliche,
aber unspektakulare raumliche Effekt
kemmt bei der meist eher passiven
Kamerafiihrung selten zur Geltung
Dafiir fallt auf, dass bei 3D die Auf-
losung deutlich niedriger ist und ein
merkwirdiger Unschérfe-Filter iber
dem Geschehen liegt.

.

PS3 Die liebevoll 'Verniedlicher' ge

66

nannte Wumme ist machtig
und witzig: Sie verwandelt Feinde in harmlose Tiere.

fur eine neue Ausrichtung der Serie:
Diesmal schlagt Ihr Euch nie alleine
durch. Bis zu vier Spieler latschen
durch die Levels - wahlweise on-
oder offline, naturlich kann jederzeit
dazugestoBen oder ausgestiegen
werden. Die Charaktere spielen sich
weitgehend gleich, nur eine Spezial-
wumme hat jeder im Arsenal, die Ihr
aber ohnehin nur selten nutzt.

Du bist nicht allein

Wollt Ihr doch solo auf die Reise ge-
hen, ist automatisch ein CPU-Kumpel
dabei, den Ihr in Miniaturform auf
dem Buckel tragt und der nur aktiv
eingreift, wenn es ins Gefecht oder
um Teamwork-Aufgaben geht. Das
klappt in der Regel gut, nur bei Hupf-
passagen folgt Euch der Begleiter
gerne mit in den Tod, statt sich selbst
zu retten - dank groRzigiger Check-
points stort das nicht sonderlich. Bei
Ratseln,  Geschicklichkeitseinlagen
und den haufigen SchieRereien ist
gemeinsames Vorgehen  Trumpf:
Werft die Mitstreiter per Saugkanone
uber Abgriinde und folgt ihnen dann
mit dem Laserseil, steuert gemein-

All 4 One

L
P53 In versteckten Labors misst Ihr mit Euren Werkzeugen
den Weg fur Versuchstiere aufbauen — spaBig, aber zu selten

e o i

"All 4 One" bleibt der klassischen "Ratchet & Clank™-Optik treu: Wie gehabt ignoriert Insomniac den Trend zu tristen Farben

P53 Hin und wieder seid Ihr mit Transportmitteln unterwegs: Per Jetpack etwa geht

Ulrich Steppberger
Ein  ‘richtiges” neues
“Ratchet & Clank” hat-
| te ich viel lieber gese-
hen - doch "All 4 One”
ist deshalb noch lange
nicht schlecht. Natirlich
ist diese Episode stark
[ auf Mehrspieler-Runden ausgelegt, die
| dank des standigen Team-Fokus ordent-
| lich SpaR machen und mehr sind als nur

stumpfes Gruppen-Ballern und -Prigeln.
| Aber auch alleine spielt es sich manier-

lich, obwohl der CPU-Kumpane nicht der
| Klugste ist. Mir mangelt es aber etwas
an frischem Wind und Dynamik: Durch
| die fixierte Kamera geht alles etwas ge-
| machlicher vonstatten, die Waffen sind
| Uberwiegend recycelt oder nicht beson-
| ders originell und die Ratsel schlicht. “All
‘ 4 One” ist trotzdem ein Spiel, das vieles
‘ richtig macht und iber die 8 bis 10 Stun-
| den Dauer kaum Durchhanger hat - gegen
: seine direkten Vorganger zieht es aber
| den Kirzeren.

Al

es Schachte rauf und runter, in denen viele mechanische Gefahren lauern

sam ein FloB oder belebt Euch ge-
genseitig wieder. Ballern ein oder
mehrere Kampfer zugleich mit der-
selben Waffe auf einen Feind, poten-
ziert sich die Wirkung - bei dicken
Brocken ist das ein Erfolgsrezept.

In acht bis zehn Stunden erreicht
Ihr das Finale. Versteckte Geheim-
labors mit kniffligeren Ratseln und
anderen  Sammelobjekten sollen

zum  wiederholten Besuch locken,
sind allerdings weniger umfangreich
als bei friheren Teilen. Vor allem
wirkt “All 4 One” nicht nur dank der

moderaten Schwierigkeit wie ein
gemachlicherer Verwandter der "nor-
malen’ Teile: Mit ein Grund dafir ist,
dass das Tempo im Abenteuer bis auf
ein paar Gleit- und Fahrabschnitte
nicht allzu flott ausfallt und die dies-
mal starren Kameraperspektiven der
Ubersicht halber entfernter sind als
gewohnt. us

Entwickler  Insomniac Games, USA
Hersteller Sony

Termin im Handel

Preis 70 Euro

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

» 4 Charaktere mit eigener Spezialwaffe

» 37 Levels in 8 Umgebungen

» Fokus auf dem Mit- statt Gegeneinander
» 16 Wummen und 3 Werkzeugtypen

» wenig Freischalt-Boni

SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer 8 von 10
Grafik 8 10
Sound 10
FAZIT » Routinierte, auf Mehrspieler-Runden

ausgelegte Fortsetzung der Action-Hiipferei,
die etwas mehr Elan gebrauchen kinnte.




Kirby Mass Attack

m Ges

N, Seit 2005 sind bereits drei Kir-
/4 by-Spiele fur Nintendos alten
Taschenspieler erschienen, doch Ent-
wickler HAL hatte offenbar noch eine
LKW-Ladung Zuckerwatte im Keller.
Daraus haben die Knodelkoche ein
Kirby-Abenteuer der etwas anderen
Art gestrickt. Ihr steuert jetzt bis zu
zehn Kirbys gleichzeitig durch die
vertrdumten 2D-Landschaften - ganz
allein mit der Kraft des Stylus. Durch
Druck auf den unteren Screen taucht
ein Funkelstern im Bild auf, dem jagt
die Kirby-Crew treudoof hinterher.
Wer sich der Rasselbande in den
Weg stellt, wird gnadenlos nieder-
geknuddelt, und das im wahrsten
Wortsinne: Die Kirbys sturzen sich
auf Feinde, Blocke und interaktive
Elemente wie Schalter, um solange
daran zu rutteln, zu schitteln, zu
reifen, bis das Objekt klein beigibt.
Praktischerweise schie@t Ihr die Kir-
bys auch einzeln per Stylus-Wischer
quer ber den Schirm - das ist die
einzige Moglichkeit, den pinken Heu-
schreckenschwarm dazu zu bringen,
unterschiedliche Ziele anzugreifen.
Nimmt einer Eurer Blobs Scha-
den, wechselt seine Farbe von rosa

‘ Matthias Schmid
| Nicht jeder "Kirby"-Titel |
| verzickt mich so wie |
“Das magische Garn”. |
| Bei “Mass Attack” kon-
nen die Stylus-Wisch-
GUT' Marathons  schon  mal |
- — ermiden - zudem ist die
indirekte Steuerung mittels Sternenzeiger |
nicht so genau wie bei einem klassischen
Kirby. In puncto Pixelpower liegt das Spiel |
aber weit vorn - die Welten sind zauber-
haft bunt, die Feinde entziickend und die
Animationen der hopsenden, stolpernden, |
| boxenden und beiBenden Kirby-Armada
ein Hingucker. Auch das einfallsreiche |
spielprinzip selbst hat seinen Reiz und
hebt sich angenehm von Kirbys Gblichen |
Hipfern ab. Dazu gibt’s einen bunten
StrauB Minispiele - ich bin zufrieden

klichkeit 6

e T T

DS Schalter-Schiacht: Schieudert die Kirbys mit Schmackes gegen die bunten Bumper.

zu blau, beim néchsten Treffer droht
er, als Geisterkirby ins Reich der to-
ten Pixel zu entschwinden. Daher ist
es wichtig, maglichst viele Friichte
zu verputzen, die stocken den Kirby-
Trupp zu einer maximal zehn Knodel
starken Mini-Armee auf.

Im oberen Bild seht Ihr eine Gold-
minze - die sind teils fies versteckt.
Wer sie findet, schaltet eine Vielzahl
an Minigames (Flipper, Runden-
kampfe, Hau-den-Maulwurf) frei. ms

DS Oben: Balgerei mit boxenden Baumen
Unten: das coole Shoot'em-Up-Minispiel

Entwickler HAL Laboratories, Japan
Hersteller Nintendo

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstiitzt » 1 Spieler, Text: einstellbar
» wird komplett via Stylus gesteuert

» keine Verwandlungen fiir Kirby

» teils recht zaher Spielfluss

» viele spaBige Minispiele freischaltbar

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer -

Grafik 8 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Umfangreiches wie hektisches Kirby-
Spiel mit gewohnt knuffiger Optik und herzigen
Feinden, aber erfrischend anderem Spielansatz.

Disney Universe
53 J 360

Action-Adventure <6

360 Nutzt allerlei Mechanismen, um Gegner loszuwerden: Hier aktiviert lhr im Hinter-

SPIELE-TEST

A

grund einen Ventilator, der Verfolger in den Abgrund pustet.

D In “Disney Universe"” stirmen

bis zu vier Koop-Freunde
sechs berihmte Kino-Schauplatze:
In den kunterbunten Kulissen von
“Fluch der Karibik”, "Wall-E” und
"Konig der Lowen” gilt es zahlreiche
Aufgaben zu losen, wahrend Euch
Robos, Piraten und Monster aus allen
Himmelsrichtungen angreifen. Da ist
reichlich Teamwork gefragt, denn
Ihr sollt nicht nur Hebel und Schal-
ter betatigen: Es gilt bewegliche
Plattformen in die korrekte Position
zu mandvrieren, Kurbelmechanis-
men anzutreiben und Schlissel-
karten durch Teleporterlabyrinthe zu
schleppen - da braucht Ihr schon mal
ein paar pfiffige Freunde, die Euch
den Mob vom Hals halten! Natir-
lich erwarten Euch auch trickreiche
Obermotzkampfe und  Minispiele,
in denen lhr etwa mit Kanonen auf
die Black Pearl feuert und Arena-
schlachten austragt. Mit Wirbelcom-
bo, Erstschlag und Sprungattacke ist
das Kampfsystem recht ubersichtlich,
entscheidend ist vor allem der rich-
tige Einsatz der vielen Bonuswaf-
fen, die Ihr nach dem Aufsammeln
fur ein paar Sekunden nutzen durft:
Ihr ballert etwa mit Laserkanone
oder verwandelt Euch in Medusa,

um die Feinde zu Stein erstarren zu
lassen. Richtig turbulent werden die
Kémpfe aber vor allem dank dem
Wetteifer um die Extras: Nicht nur
die Koop-Freunde schnappen Euch
das Gold vor der Nase weg, manch
frecher Gegner klaut Euch sogar das
Schlisselitem und verkrimelt sich!
Mit gesammelten Minzen schaltet
Ihr im Hauptmeni neue Welten frei,
zudem erhaltet Ihr nach Abschluss
jedes Levels eins von 40 Kostimen
- kémpft als Micky Maus, Tron oder
Grinsekatze! Mittels Playliste durft
Ihr die Levels sogar beliebig arran-
gieren: Uber den jeweiligen Online-
Shop lassen sich zusétzliche Kostime
und Levels beziehen. Das Drum-
herum ist daher etwas drftig aus-
gefallen, statt anschaulicher Hand-
lung und Weltkarte erwartet Euch
ein Auswahlmend fir die einzelnen
Episoden nebst Profilverwaltung. oe

360 Ubersichtlich: Pfeile und Hinweise
fuhren Euch durch die Aufgaben

| Mal abgesehen vom

| trockenen Level-Meni |
ist “Disney Universe”
| eine knallbunte Comic-
Keilerei mit  witzigen
Waffen, ~ Umgebungen
——————" voller Geheimnisse und
pfiffigen  Geschicklichkeitsaufgaben, bei
denen man auch mal seinen Grips an-
strengen muss - schlieBlich fliegen in der
Hitze des Gefechts rundherum die Fetzen!
Leider bieten die Kostime keine spiele-
rische Abwechslung, weshalb Ihr die drei
Levels je Welt dann doch schnell ausreizt: |
SchlieBlich verfugt Ihr iber unbegrenzt

Respawns. Mangels echter Herausforde- |
rung motiviert auf langere Sicht nur der |
Wetteifer im Mehrspieler-Modus. |

Entwickler Disney Interactive, USA
Hersteller Disney

Termin 21. Oktober

Preis 50 Euro

Unterstiitzt » bis 4 Spieler (offline),
Sprache: deutsch, Text: einstellbar

» sechs kunterbunte Kinowelten

» reichlich Rétsel und Geschicklichkeitstests
» Koop-Kémpfe fiir bis zu vier Spieler

» schlipft in 40 Disney-Kostime

» zusétzliche Download-Inhalte verfligbar

SPIELSPASS

Singleplayer 6 von 10
Multiplayer 7 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 6 von 10
FAZIT » Knapp und trocken arrangiert, aber

spielerisch vergniiglich: pfiffige Comic-
Keilerei vor interaktiver Kulisse.
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Forza Motorsport 4

g/12™

00:02,669

Am intensivsten fahrt sich "Forza 4" in der Cockpitansicht: Hier hat sich Entwickler Turn 10 sichtlich von "SHIFT 2" inspirieren lassen

Dass man bei realistischen

Autorennspielen nicht  fiir
jeden Teil uber funf Jahre brauchen
muss, beweist Turn 10 ein weiteres
Mal eindrucksvoll: So sind ‘nur’ 24
Monate vergangen, um den jingsten
Spross der "Forza Motorsport”-Serie
an den Start zu bringen und ihn mit
einer Reihe Anderungen zu verse-
hen, die der von Enwicklerhguptling
Dan Greenawalt als ‘Ode an das Au-
tomobil” gedachten Raserei spiirbar
qguttun.

Ohne zwei Dinge kommt kein
Rennspiel aus - Autos und Strecken.
Mit etwa 480 Boliden bietet “Forza
Motorsport 4“ zwar weniger als die
Halfte des Fuhrparks vom groRen
Rivalen “Gran Turismo 5”, doch das
dirfte die meisten Piloten nicht sto-
ren: Das Sortiment in den popularen,
schnellen Fahrzeugklassen ist nicht

Gleiches Recht fiir alle: Jedes Fahrzeug hat sein eigenes Cockpit, bei einigen

wesentlich geringer, dafir gibt es
eben keine langweiligen Standard-
Modelle japanischer Fabrikate im
Dutzend. Nicht zu Ubersehen ist die
gestiegene Anzahl von Tuning-Mo-
dellen sowie ein etwas groRerer Fo-
kus auf US-amerikanische Hersteller,
schmerzlich vermisst werden jedoch
richtige Porsches. Fir Teil 4 verwei-
gerte Rechteinhaber Electronic Arts
deren Nutzung, deshalb gibt es statt
ehemals fast 30 Vehikeln aus Zuffen-
hausen nur noch einen einzigen Flit-
zer in der RUF-Tuningvariante.

Fahren wie die Profis

Beim Streckensortiment warten funf
Neuzugange darauf, von Euch unter
die Rader genommen zu werden.
Der Hockenheimring (leider nur
in der modernen Fassung) sowie

Sportwagen gibt es nicht mehr als ein winziges Sichtfenster.
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Indianapolis (Oval und Infield-Kurs)
sind nicht sonderlich spektakuldr
anzusehen. Das gilt auch fir den
Infineon Raceway und die "Top
Gear”-Teststrecke, die dafir aber mit
interessanten  Streckenfithrungen
bzw. Kult-Faktor aufwarten konnen.
Letzter Frischling im Bunde ist ein
fiktives Kurstrio in den Berner Alpen,
das auch grafisch mehr hergibt. Lei-
der kappte Turn 10 aber ein paar
Pisten des Vorgangers: So hat sich
mit New York nun der letzte verblie-
bene Stadtkurs verabschiedet und
auch die Langfassung der ‘Rally di
Positano” ist verschwunden

Somit Gberwiegen diesmal lizen-
zierte Kurse, die eher nach fahre-
rischen denn optischen Gesichts-
punkten attraktiv sind, zumal es
weiterhin keine Nacht- oder Regen-
szenarien gibt. Trotzdem nahmen

Besonders schon im Erinnerungsfoto zu sehen: Die Computer-Gegner machen

die Entwickler das nicht zum Anlass,
die Grafik zu vernachlassigen: Ein
berarbeitetes Beleuchtungssystem
lasst die Umgebungen eine Spur
schicker aussehen, auch wenn bei
den Asphaltreflexionen manchmal
ubertrieben wurde. In Laguna Seca
etwa blendet die gleiRende Sonne
teils so stark, dass Ihr kaum noch
den Kurs seht. Es glanzen auch die
Automodelle, die es durchaus mit
einigen  Premium-Modellen  von
“Gran Turismo 5" aufnehmen kon-
nen und deutlich mehr Schadens-
optik bieten. Irritierend ist lediglich,
dass Kratzer im Lack und Beulen im
Blech nicht nach und nach auftre-
ten, sondern bei Kollisonen einfach
plotzlich  auftauchen.  AuRerdem
hat von Haus aus jeder Flitzer sein
eigenes modelliertes Cockpit samt
funktionierenden Ruckspiegeln und

mitunter grobe Fahrfehler bis hin zum Uberschlag auf einem Oval



Thomas Stuchlik

Die Verbesserungen ste-
cken im Detail: "Forza
" ist keine Revolution,
sondern ein behutsames
Update. An den wenigen
Boliden im ‘Autovista’-
Modus hat man sich
schnell satt gesehen. Auch die Kinect-
Features sind eher ein Gimmick. Viel
wichtiger ist mir die Unterstiitzung eines
verndnftigen Lenkrads (siehe Kasten un-
ten) - damit sorgt “"Forza 4" fiir echte
Freude auf dem Asphalt. “GT 5" hat in
Sachen Fahrverhalten und Force Feedback
hier nur eine Nasenlange voraus, auch die
Zusammenarbeit mit Top Gear sorgt fir
spaBige Runden. Duelle mit der aggres-
siven Gegner-KI machen Laune, allerdings |
stellen die Burschen bei fehlerfreier Fahrt
kaum eine Herausforderung dar. Optisch
aberzeugen die Fahrzeuge mit erstklas-
sigem Detailgrad, lediglich die etwas bun-
te Umgebung und das Kantenflimmern
sollten verschwinden.

BT

Gangschaltungsanimationen.  Wah-
rend diese Ansicht im Vorganger
noch recht klinisch und leblos wirkte,
kommt nun dank stetiger leichter
Bewegungen eine Menge Dynamik
auf - hier stand sichtlich “SHIFT 2
Unleashed” Pate.

Auch unter der Haube haben die
neuen "Forza“-Boliden mehr drauf.
Die Fahrphysik wurde spirbar tber-
arbeitet, es kamen u.a. Reifendaten
von Pirelli zum Einsatz. Als Resultat
lenken sich die Autos angenehm
authentisch: Unterschiede zwischen
den verschiedenen Antriebs- und
Motorenkonstellationen sind deut-
lich wahrnehmbar und die beliebig
zu- und abschaltbaren Fahrhilfen
machen selbst die leistungsstarksten

Die fiktiven Kurse in den Berner Alpen besitzen von den fiinf neuen Schauplatzen die beste Mischung aus interessanter

Kursfiihrung und ansehnlicher Optik

PS-Monster fiir Anfanger wie Voll-
profis kontrollierbar.

Rund um die Welt

Ein Kritikpunkt an Teil 3 war die
lieblose Karriere, mit der Turn 10
Konsolen-Rennfahrer piesackte: Die
wurde generaliiberholt und fallt nun
kurzweiliger aus. Bei einer Welt-
Tour besucht Ihr vorgegebene Ver-
anstaltungsorte (was allzu nervige
Wiederholungen einzelner Pisten
eliminiert) und tretet zu kirzeren
Wettbewerben an. Zur Wahl steht
einzig, mit welchen Vehikeln Ihr an-
treten wollt, daran passt sich auch
das Gegnerfeld an. Ungeliebte Auto-
klassen werden Euch so (fast) nie

RICHTIGE ARBEITSGER

i -

aufgezwungen, in der Regel konnt
Ihr einfach Euren Lieblingsflitzer aus-
suchen und dann damit loslegen.
Neben normalen Rennen, die stets
unter der Zehn-Minuten-Marke blei-
ben, sorgen eingestreute Alternativ-
Disziplinen fir Abwechslung: So sollt
Ihr auch mal groBe Kegel von der
Fahrbahn rempeln, beim "Autocross’
einen Hutchenslalom absolvieren,
innerhalb weniger Runden eine be-
stimmte Anzahl von Autos Giberholen
oder Euch bei Mehr-Klassen-Rennen
mit einem erweiterten Teilnehmer-
feld die Piste teilen. Auch die alt-
bekannten ‘Eins gegen Eins’-Duelle
wurden sinnvoll aufgemotzt: Auf der
Nordschleife oder der Fujimi-Kaido-
Bergstrecke fahrt Ihr nur noch einen

SPIELE-TEST

Lauf gegen Euren Gegner, dafir tum-
melt sich auch langsamer Zivilver-
kehr auf der Etappe.

Was sich bislang so positiv liest,
hat jedoch auch ein paar weniger
geglickte Aspekte: So konnt Ihr
zwar bei "Forza Motorsport 4” alle
maglichen Faktoren einstellen, um
die Schwierigkeit und die damit
verbundenen Preisgelder bzw. Erfah-
rungspunkte zu beeinflussen, doch
ausgerechnet bei der Karriere gehort
der Punkt 'Gegner-Starke’ nicht dazu.
Die wird automatisch geregelt und
fallt aberraschend niedrig aus, so
dass selbst leidlich erfahrene Piloten
wenig Probleme haben, die meisten
Rennen zu gewinnen. Immerhin
lasst sich das bei Einzelrennen an-

Ambitionierte  Rennspielfans  wurden
auf der Xbox 360 wegen maBiger
Lenkradunterstitzung bisher ent-
tauscht. Doch mit "Forza Motor-
sport 4" macht Microsoft Ernst.

Microsoft Wireless Speed Wheel
Die 45 Euro teure hufeisenfirmige
Peripherie (Bild links) bedient Ihr wie ein
Lenkrad. GroBe Schultertasten erleich-
tern den dosierten Einsatz von Gas und
Bremse. Ahnlich wie bei der Sixaxis-Steue-
rung der PS3 lenkt Ihr durch Neigung nach
links oder rechts: Nach kurzer Eingewdhnung
gelingen gezielte Mandver und kontrollierte Drifts
Das Gerat ist kein vollwertiger Controller: Analogsticks fehlen, das verkleinerte
Steuerkreuz und die Aktionstasten reichen gerade mal fur die Mentbedienung aus
Fazit: Gute Bedienung, aber eingeschrankte Funktionalitat bei hohem Preis

Forza Motorsport CSR Wheel (kompatibel mit PS3 und PC)

Lenkradspezialist Fanatec versorgt Profis mit dem CSR Wheel (Bilder rechts). Das
250 Euro teure Lenkrad bietet erstklassiges Force Feedback: Ein Wegrutschen des
Hecks spurt Ihr ebenso wie Curbs und ZusammenstoBe. Der Lenker besteht graB-
tenteils aus Kunststoff, an den Griffmulden bietet Gummi und Alcantara auch bei
hoheren Kraften geniigend Halt. Gangwechsel machen mit den griffigen Alu-Schalt-
wippen richtig Freude, weniger knackig und etwas schwergéngig sind Schaltvorgange
mit der separat erhaltlichen B-Gang-Schaltkulisse (B0 Euro). Diese montiert |hr
rechts oder links ans Lenkrad. Die Peripherie offeriert zusammen mit dem Kupp-
lungspedal echtes Fahrgefiihl. Typisch Fanatec: Der Lenkweg ist bis 800° tber das

Lenkrad direkt einstellbar — ebenso wie
Lenkradspiel, Krafte und Ansprech-
verhalten. Negativ: das surrende
Liftergerausch

Die ebenfalls separat erhalt-
liche Aluminium-Pedalerie ge-
fallt mit verschiedenen Druck-
kraften der einzelnen Pedale
Mit entsprechendem Werk-
zeug modifiziert Ihr sogar He-
belwege und Winkel. Ebenso
vorbildlich: In den Optionen von
"Forza 4" tauscht Ihr die Position
von Kupplung und Bremse
Fazit: Fanatec bietet mit dem CSR Wheel
das beste Lenkrad fur die Xbox 360, jedoch
zu einem hohen Preis. Mit Pedalen kommt lhr
auf satte 400 Euro, kénnt damit aber auch
PS3-Raser steuern.

Die 150 Euro teuren Pedale
lassen sich wahlweise
senkrecht oder waagerecht
montieren
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) Im Autovista-Modus inspiziert Ihr eine Auswahl an besonders aufwandig modellierten Fahrzeugen fast bis ins letzte Detail. Die

2012er-Variante des BMW M3 gibt es als kastenlosen Download. Der "Halo'-Warthog" (rechts oben) ist das einzige Vehikel im
Spiel, das Ihr nicht selbst steuern kénnt und wird erst freigeschaltet, wenn Ihr alle anderen Autovista-Boliden besitzt.

dern, das Verhalten der KI-Rivalen
bleibt aber iberall in einigen Belan-
gen ahnlich: Sie neigen meist dazu,
vor Kurven arg frih zu bremsen und
sind rempelfreudig. So aggressiv wie
ihre "SHIFT 2“-Kollegen verhalten sie
sich zwar nicht, aber bei Uberhol-
versuchen Eurerseits ist es keine Sel-
tenheit, dass der Kontrahent ohne
Ricksicht die Ideallinie halt und Euch
so der Platz ausgeht.

Neben der Welt-Tour und der
altbekannten Meisterschaftsmatrix,
durch die sich traditionellere “Forza
Motorsport“-Piloten  tber Hunder-
te Laufe hinweg ackern kénnen,
motiviert der 'Rivalen’-Modus, bei
dem Ihr vergleichbar zu Electronic
Arts” Autolog gegen die Zeiten rea-
ler Konkurrenten und Freunde an-
tretet. AuBerdem gibt es naturlich
Online-Rennen, bei denen jetzt bis
zu 16 Teilnehmer starten durfen,
und Auto-Clubs feiern ein Comeback.

Nicht fehlen diirfen schlieRlich be-
wahrte “Forza”-Elemente wie (ippige
Tuning-Optionen, leistungsstarke
Editoren fir Lackverschonerungen
und das Online-Auktionshaus.

Mit vollem Kérpereinsatz

Eher als nette bis nicht weiter rele-
vante Beigaben entpuppen sich die
Kinect-Unterstitzung und der Auto-
vista-Modus. Die Bewegungssteue-
rung konnt Ihr bei Freundschaftsren-
nen oder der Autobeschau einset-
zen (und dann schnell vergessen).
Interessanter ist ihre Nutzung fur
Sprachkommandos zur Navigation
in den teils verschachtelten Menis
und zum Headtracking: Habt Ihr die
Einstellungen verniinftig hinbekom-
men, konnt thr Euch wahrend der
Fahrt durch Bewegen des Kopfes im
Cockpit umschauen, was ordentlich
funktioniert und tatsachlich das Fahr-

&

360 Oldie but Goldie: Autumn Valley ist einer der wenigen Fantasie-Schauplatze, der bereits im ersten "Forza Motorsport” 2005

vergnigen etwas erhéht. Autovista
schlieBlich ist der Anlaufpunkt fur
PS-Fetischisten, denn hier konnt Ihr
in einem virtuellen Autohaus beson-
ders detailreich modellierten Boliden
unter die Motorhaube schauen, das
Innere genau inspizieren und Euch
interessante Details schildern lassen.
Auf Wunsch gibt Jeremy Clarkson,
Experte der britischen Kultsendung
"Top Gear”, seinen Senf im O-Ton mit
Untertiteln ab und nimmt dabei teil-
weise kein Blatt vor den Mund. Scha-
de nur, dass Autovista so sehenswert
wie limitiert ist, denn nur gut zwei
Dutzend Vehikel wurden dafiir auf-
bereitet

Letztlich ist “Forza Motorsport
4" genau das, was Xbox-360-Renn-
fahrer erwarten konnten: eine
kompetente Weiterentwicklung der
Serie mit einigen willkommenen
Verbesserungen, ohne wirklich zu
berraschen. In manchen Aspekten

enthalten war und (bisher) nicht dem zunehmenden Authentizitats-Anspruch von Turn 10 zum Opfer fiel

70

Ulrich Steppberge

stuck fur Stuck geht es

&y voran: Genau genom-
men ist “forza 4“ ei-
gentlich ‘nur’ ein groBes
Update des Vorgangers,

SUPER doch etwas anderes

war realistisch nicht zu
erwarten. Weshalb ich aber diesmal ein
"Super”-Gesicht aufsetze, ist schnell er-
klart: Die Anderungen abseits der noch-
mals uberzeugenderen Fahrphysik mogen
nicht weltbewegend sein, haben einige
Problemfelder aber konsequent verbes-
sert. So vermittelt die Cockpit-Ansicht
einen spurbar lebendigeren Eindruck und
der Karriere-Modus nervt nicht mehr mit
den immer gleichen langatmigen Wett-
bewerben. Die abwechslungsreichere
Struktur lasst fast bis zum Ende nicht
nach; argerlich ist dafir, dass man keine
Schwierigkeit einstellen kann und deshalb
wenig gefordert wird. Zudem hatte ich mir
gewinscht, dass Turn 10 bei den neuen
Strecken etwas mehr Augenmerk auf at-
traktive Szenerien gelegt hatte, doch das
kommt ja vielleicht in Teil 5. Auf jeden
Fall ist “Forza Motorsport 4” auch so ein
wirdiger “Gran Turismo 5”-Rivale.

wie beim Kurssortiment und der
Abwechslung in den Wettbewerbs-
typen hat “Gran Turismo 5 noch
eine Nasenspitze Vorsprung, doch
was den FahrspaRR und vor allem
die Online-Anbindung angeht, ist
"Forza 4" ebenbirtig. us

FORZA MOTORSPORT 4

v Turn 10, USA

Microsoft
im Handel
ca. 60 Euro

Hersteller

Termin

Preis

Unterstitzt » his 16 Spieler (online),

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 2B Schauplatze (darunter 5 neue) mit 114
Kursvariationen

a
8
'
@
=]
=
E]

Kart
» alternative Wettbev
270 Veranstaltur

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
Erstklassige Rennsport-Simulation,

die gegeniiber dem Vorganger nicht viel
dndert, aber gute Detailbesserungen liefert.




WRC 2
I EHI Rennspiel <0

"WRC 2" bietet die Option an, dass der Fahrer wie bei "SHIFT 2" in Richtung Kurve

schaut — viel davon bemerkt haben wir wéhrend unserer Rennen allerdings nicht.

Da Codemasters mit "DiRT

3" trotz des groBeren Fokus
auf Zeitlaufe kaum die Bedirfnisse
traditioneller Rallye-Freunde befrie-
digen durfte, springt ein weiteres
Mal Black Bean in die Bresche: Die
Italiener schicken ihr "WRC 2" wie-
der mit offizieller Lizenz an den
Start, entsprechend findet Ihr echte
Teams, Vehikel aus verschiedenen
Leistungsklassen und Fahrer ebenso
vor wie die 13 Originalschauplatze
der Weltmeisterschaft mit knapp 80
Etappen. Neu dabei sind finf Super
Special Stages (Rundkurse fur Duell-
fahrten) sowie ein ‘urbaner’ Schau-
platz, bei dem quer durch eine GroB-
stadt geheizt wird - in diesem Fall
Berlin, per DLC sollen weitere dazu

£ Als ‘ernster” Verwandter

von "DiRT 3" hat "WRC

2" eine Existenzberech-

tigung, doch die Fort-

setzung bietet nur wenig

GUT Fortschritt: Die verbes-

serte Zuganglichkeit fir

Rallye-Frischlinge ist lablich und der wilde

Ritt durch Berlin mal was anderes, aber

die Entwickler hétten besser die Grafik

aufpoliert - so sehen die Offroad-Touren

auch diesmal richtig altbacken aus. Trotz-

dem ertappe ich mich dabei, hin und wie-

der ein paar Fahrten einzulegen, weil der

Karriere-Modus seinen Reiz hat und durch

die Rickspulfunktion die Frustgefahr deut-
lich sinkt

Hersteller Black Bean
Termin im Handel
| Preis 60 Euro

kommen. Gegeniber dem guten,
aber unspektakuldren Vorganger hat
sich ansonsten nur in Details etwas
geandert, das aber zum Guten: So
konnt Ihr wesentlich flexibler Fahr-
hilfen und vor allem Schwierig-
keitsgrade einstellen, was gerade
weniger erfahrenen Piloten zugute
kommt. AuRerdem lassen sich dank
einer begrenzt oft verfiigbaren
Riickspulfunktion Fehler auf der Piste
ausbugeln.

Keinen Sprung gemacht hat die
Grafik, die zwar weitgehend sauber
ausfallt, ansonsten aber machtig
veraltet wirkt. Nicht zuletzt deshalb
bleibt “WRC 2 ein Fall fur Puristen,
denen es weniger auf Spektakel und
mehr auf Realitdtsnahe ankommt. us

Milestone, Italien

Unterstiitzt » his 4 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 13 Schauplatze mit 78 Etappen und 5

» zusatzliche SLad rallye” in Berlin
» {iber 35 Autos in 7 Rennklassen

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
Realitatsnahe Rallye-Sim fiir alle, de-

nen "DiRT” zu wild ist - einsteigerfreundlich,
aher technisch noch immer althacken.

Sightseeing mit Beifahrer: Die Stadtkurse in Berlin fuhren Euch an Wahrzeichen

vorbei und sind mit engen Schikanen und fiesen Spitzkehren vollgestopft.
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Batman: Arkham City

ture (@

Gesprachen der Insassen lauscht, ist die Atmosphére auf dem Hahepunkt.

Mit 90% Spielspal
“~/~ war  "Batman:  Arkham
Asylum” in M! Games 09/09 ein
Uberraschungshit und stellte eine
der bis dato besten Comic-Adap-
tionen wberhaupt dar. Neben der
groRartigen Spielbarkeit begeister-
ten vor allem die dichte Atmosphare
und eine spannende, wendungs-
reich erzahlte Geschichte. Obendrein
stopfte der britische Entwickler Rock-
steady etliche Bonusaufgaben und
versteckte  Riddler-Trophden zum
Knobeln und Sammeln ins Spiel.
Entsprechend hoch fallen die
Erwartungen an den Nachfolger
"Batman: Arkham City” aus. Na-

tirlich werden fortsetzungstypisch
schnellere Kdmpfe mit noch mehr
Combo-Maglichkeiten

geboten,

zusatzliche Gadgets und eine Wa-
genladung voller illustrer Batman-
Gegenspieler schinden zumindest
auf dem Papier gleichermaRen Ein-
druck. Aber mehr von allem genigt
erfahrungsgemaR oft nicht, um ein
signifikant besseres Spielerlebnis zu
bieten. Doch "Arkham City” gelingt
dies mit Bravour - und zwar durch
eine grundlegende Designverande-
rung, die Spielern mehr denn je das
Gefihl gibt, Batman zu sein.

Spider-Mans Creed?

Das Geheimnis liegt in der anders
angelegten  Spielwelt.  "Arkham
Asylum”  schickte Batman kreuz
und quer durch eine Irrenanstalt, in
"Arkham City” hingegen befindet

sich der Dunkle Ritter in einem ab-
geriegelten Stadtteil Gotham Citys.
Dort verfolgen etliche Superschur-
ken eigene Interessen und organi-
sieren Schldgerbanden. Das Sicher-
heitsteam des Gefangnisleiters Hugo
Strange verhindert Ausbriche mit
Waffengewalt, Strange selbst kennt
Batmans wahre Identitat und lgsst
seine Aktivitaten von Hubschrau-
bern beobachten. Inmitten dieser
unterschiedlichen Fraktionen ringt
Batman in einem von Beginn an
frei erkundbaren Moloch aus alten
Fabriken, Docks, Wohn- und Behor-
dengebduden sowie jeder Menge
dunkler Gassen ums Uberleben -
mehr soll zur wendungsreichen,
famos erzdhlten Geschichte nicht

verraten werden. Hinter jeder Stra-

J60 Wenn Batman hoch Gber den StraBen des "Arkham City-Gefangnisviertels auf einem Wasserspeier hockt, die Umgebung inspiziert und den mal lustigen, mal informativen

Benecke stecken liebevolle Details,
Nebenmissionen, Riddler-Herausfor-
derungen. Egal, ob Batman Bandi-
ten vermaobelt, Konversationen be-
lauscht oder fir einen der Schurken
im Rahmen der Story einen Auftrag
erledigt - die Stadt lebt und es fihlt
sich grofartig an, sich in Batmans
Ristung dort frei zu bewegen.

Wie Batman seinem ndchsten
Ziel, das durch ein leuchtendes Bat-
symbol am Himmel gekennzeichnet
wird, entgegengleitet, -klettert und
-kampft, weckt Erinnerungen an
die "Assassin’s Creed”-Reihe. Bei-
de Titel machen bereits durch die
bloBen Navigationsmechaniken des
Helden SpaB. Dank seiner Greif-
haken-Umhang-Kombination  klet-
tert Batman viel seltener und be-

360 Linkes Bild: Batman erhght seine Uberlebenschancen und macht den rechten Schurken per Eisgranate kampfunfahig, der untere bekommt eine Str omladung zu schmecken

Im folgenden Handgemenge im rechten Bild spielt Timing eine zentrale Rolle — mit entsprechenden Upgrades verfallt Batman nach einer 12er-Combo in Kampfrausch
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360 Im Kampf verdient Batman Erfahrungspunkte abhangig von Combozahler und Variation seiner Angriffe, auch wirkt es sich aus, ob er Feinde vorher einsch

chtert. Diese

Erfahrungspunkte investiert Ihr in Verbesserungen wie stéarkere Panzerung oder aber spezielle Combos, mit denen Ihr beispielsweise gegnerische Waffen unbrauchbar macht

wegt sich freilich schneller als Ezio
Auditore, bisweilen erinnern die

lichen Boosters schieRt Batman iber
den Ankerpunkt des Hakens hinaus

ist jederzeit abbrechbar und Batman
geht zum Gleitangriff auf patrouillie-

akrobatischen Einlagen in der Luft
gar an die famose Schwingmechanik
aus "Spider-Man”-Abenteuern wie
"Web of Shadows”. Per Greifhaken
zieht er sich jederzeit pfeilschnell in
die Vertikale, mittels eines optional
bei einer der vielen ‘Augmented

und geht nahtlos in den Gleitflug
iber. Den entscheidenden Kick
bietet jedoch der Sturzflug, der fri-
schen Schwung bringt und Batmans
minutenlange Aufenthalte tber den
Dachern so vergnglich macht. Dazu
trégt eine Reihe von Steuerungs-
finessen bei. Der Greifhakeneinsatz

rende Gangster Uber; auch der Sturz-
flug endet auf Wunsch im Kampf
- ganze Gruppen wirft Batman per
Schockwelle um!

Rasantes Faustballett

Reality’-Trainingseinheiten  erhalt-

FUR FANS UND SAMMLER

Umringt von Schlagern beginnt die

Je nach Handler fallt die "Batman: Arkham City"
Packung unterschiedlich aus: Bei Amazon gibt es ein
Steelbook im Catwoman-Design sowie ein Robin-DLC-
Pack, das am 22. November erscheint — schon ab
1. November ist der "Nightwing’-DLC erhaltlich, beide
kosten je 560 MS-Punkte bzw. 6,99 Euro.

Bei Saturn befinden sich in der Vorbestellerbox
die DVD "Batmans Rickkehr” und der Skin "Batman
Animated Series’. Media Markt hat ein Joker-Steel-
book samt "Carnival’-Herausforderungskarte.  Eine
Lenticular-Verpackung samt "Batman Earth One"-Skin ist
bei GameStop erhaltlich, Muller hat den "Batman of the
Future"-Skin, Expert "Batman Year One". In Osterreich bie-
ten Media Markt und Saturn den Skin "Batman Animated
Series" an, weitere Fachhandler offerieren in Osterreich
DLC-Codes fiir den Skin "Batman of the Future”, in Deutsch-
land zu "Batman Year

One" -  samtliche
Bonus-Skins  werden
zu  einem spéteren

Zeitpunkt auch sepa-
rat zum Kauf angebo-
ten.

Fur 100 Euro ist
eine Collector's Edition
erhaltlich. Neben Sta- g7
tue und Artbook be- 2
finden sich darin die

C
COLLECTOR'S EDITION
21.10.2011

Herausforderung "lceberg Lounge” und der Charakter-Skin
"Batman: Die Riickkehr des dunklen Ritters’. Zudem er-
haltet Ihr die Kurzfilmsammlung "Batman: Gotham Knight"
und einen Download-Code fiir das "Arkham

City™-Album. Darauf befinden sich
elf Songs von Serj Tankian,
Coheed and Cambria u.v.m
sowie ein exklusiver Bonus-
Track fur die Collector's
Edition. Das Album ist
separat erhaltlich,
zudem  erschei-
nen ein "Batman:
Arkham City"™
Comic sowie ein
Lésungsbuch

schickes

zweite Saule des Spiels zu glanzen
- das Kampfsystem. Im Kern kon-
zentriert es sich auf nur drei Tasten:
Angriff, Konter und betauben. Mit
Timing entstehen so konkurrenzlos
geschmeidig animierte Choreogra-
fien aus Fausten und Stiefeln sowie
Doppel-Takedowns, zum Absender
zuriickgeworfene Objekte und in

2 weiter auf Seite 76

Michael Herde

Ich war anfangs besorgt,
dass Rocksteady in die
Fortsetzungsfalle tappen
| wirde: 7u viele Erzschur-
ken, mehr hiervon und
| davon - das hatte schief-
gehen konnen. Doch das
Ergebnis ist stimmig und beeindruckt mich
wie in diesem Jahr kaum ein zweites Spiel.
Wo andere Open-World-Titel dazu neigen,
bei Nebenmissionen durch immer gleiche
Aufgaben ohne glaubwiirdigen Bezug zur
Spielwelt zu langweilen, zaubert “Arkham
City” eine pfiffige Idee nach der anderen
aus dem Armel! Nicht nur spielerisch ist
der B-Man eine Wucht, auch das technische
Gerist weist Konkurrenten in ihre Schran-
ken. Weder Texturfehler noch Ruckler tri- |
ben das Action-Feuerwerk. Die Steuerung
t klasse, ist aber S0
vollgestopft wie Solid Snakes Kontrollen in
"MGS 4", der dabei noch einen Tick mehr
spielerische Vielfalt bietet; den guten Ezio
Auditore steckt Batman aber in die Tasche.
Allein die schiere Masse an Inhalten beein-
druckt - die Hauptstory umfasst gerade mal
ein Drittel und danach gibt es noch einen
"New Game +'-Modus! Zwar fehlen abseits
der Gleitmechanik wirklich mutige Uberra-
schungen, doch die Story selbst lasst mich
mit runtergelassener Kinnlade zuriick. Ein-
zelne deutsche Sprecher klingen nicht ganz
so charakteristisch wie im Original, den- |
noch ist die Synchronisation herausragend. |

"SUPER
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P53 Die Gleitflugmechanik des Vorgangers wurde erweitert: Batman kann nun minutenlang in der Luft bleiben, indem er im Sturz-
flug oder per Greithaken-Boost an Vorspriingen neuen Schwung holt. Erspéht er Gauner, stiirzt er sich wie ein Falke auf die Beute

Combos eingebundene Batarangs,
Elektroschocker und  Betaubungs-
explosionen. Angreifer mit Elektro-
staben sind nur von hinten verwund-
bar, Schildtrager von oben, gepan-
zerte Schergen missen erst mittels
Cape betaubt werden. Weil Gauner
stets in Gruppen auftreten und auch
zu Messer und Gewehr greifen, ist
es unerldsslich, den Uberblick Gber
den tobenden Mob zu behalten:
Blitze wber ihren Képfen kinden von

360 Der Detektiv-Madus informiert tber Gemiitslage
und Ausriistung der Gegner und zeigt interaktive Objekte.

= o 1 GRS

- 3

bevorstehenden Angriffen. Es kann
dabei durchaus nerven, tber einem
Gegner zu knien, um ihm den fina-
len Hieb zu verpassen, wahrend ein
anderer zuschlagt - Timing entschei-
det hier alles!

Bei Kampfen nicht in monotone
Schlagfolgen zu verfallen, lohnt sich,
denn nach jeder Keilerei wird abge-
rechnet: Verlorene Energie fullt sich
auf und Erfahrungspunkte prasseln
aufs Konto - je nach Variation der

W ,

360 Der kryptografische Sequenzer knackt Schlgsser
auf dem Weg zu Riddler-Troph&en und spielt auch Radio.

Angriffe. Damit lassen sich Verbes-
serungen freischalten, beispielswei-
se Spezial-Attacken, die erst ab acht-
fachen Combos einsetzbar sind, ein
weiteres Upgrade beférdert Batman
ab zwolf erfolgreichen Schlagen in
den rasanteren Freeflow-Modus.

Lineares Missionsdesign

Die offene Spielstruktur beschrankt
sich auf die Oberwelt, die Story-

RIDDLERS RACHE - HERAUSFORDERUNGEN OHNE ENDI

Filip Kaczor

| "Batman: Arkham City"
| fangt die Atmosphare
der Fledermaus bestens
ein, alles wirkt dunkel,
| dreckig und farblos. Das
Spiel ist dermaBen sorg-
faltig ausgearbeitet, dass
| ‘man Fehler schon suchen muss: Eine solche
| Detailverliebtheit bis in die dunkelste Ecke
habe ich bisher nur selten erlebt. ich finde
es zudem unheimlich interessant, auch mal
auf einem hoher gelegenen Sims zu ruhen
und den Gesprachen der Gangster unter-
einander zu lauschen. Haufig erfahrt man
50 nette Zusatzinfos zur Haupthandlung des
Spiels. Dazu kommt die grandiose Grafik,
die sogar Kampfspuren auf Batmans Anzug
| hinterlasst. Abseits der Hauptstory gibt es
enorm viel zu entdecken - Riddlers Ratsel,
Nebenmissionen oder auch die separaten
Einsatze von Catwoman. Sofern man sich
letztere Daten iber den Online-Pass herun-
terladen kann - diese Politik ist maximal
argerlich fur Gamer ohne Internetzugang.

"SUPER

360 Einlagen wie das Mandvrieren auf Eisschollen
werden nie Uberstrapaziert und bieten Abwechslung

missionen innerhalb der Gefangnis-
mauern fihren Batman in linear ge-
staltete Levels. Diese fallen spurbar
homogener aus als im Vorganger
und variieren geschickt Passagen
mit Priigeleien umringt von Gegnern
und Raume mit schieBwitigen Pa-
trouillen, die behutsames Vorgehen
erfordern. Hier gilt es, die aufmerk-
samen Schitzen einzeln und unbe-
merkt auszuschalten. Aussichtsplatt-
formen unter der Decke, Schachte

60 Jager-Herausforderung: Saubert einen Bereich schnellstmaglich von Ge

gnern und fihrt dabei bestimmte Aktionen fir Bonuspunkte aus, etwa einen Angriff durchs

Fenster (links) oder ein kopfiiber hangender Takedown (Mitte). In Kampf-Herausforderungen muss Batman gegen eine Vielzahl von Gegnerwellen bestehen (rechts)

Bereits angekiindigte Bonusaufgaben aus Down-
load-Inhalten auBen vor gelassen, erwarten Euch
im Spielmodus "Riddlers Rache” 180 Herausfor-
derungsmedaillen, die Ihr wahlweise als Batman
oder Catwoman erspielt. 72 davon verdient |hr auf
24 Karten mit je drei Zielen — spielt auf Zeit oder
knackt vorgegebene High Scores, um Euch in Online-

Ranglisten zu verewigen. Die verbleibenden 108
Medaillen gibt es in Riddlers Kampagne: Meistert
Gegnerwellen oder sdubert Bereiche von Feinden
und erledigt dabei vorgegebene Aufgaben. Um je-
doch tberhaupt in den Genuss samtlicher Heraus-
forderungen zu kommen, misst |hr im Hauptspiel
Riddlers Trophaen sammeln. Diese schalten neben

frischen Karten auch eine Vielzahl von Design-
skizzen und Charaktermodellen frei (beispielsweise
Catwoman im "Long Halloween"-Design). Fiir noch
mehr Variation aktiviert |hr eine Reihe von Modifi-
katoren, die Feinde starken, Batmans Ausristung
lahmlegen oder gar zusétzliche Waffenlager auf der
Karte aktivieren.
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Auf beiden Platt-

3D-FAKTOR

o= formen  unter-
- - stiitzt "Batman
Arkham City"

zwei verschiedene Verfahren —zur
3D-Bilderzeugung. Wie die Game-of-
the-Year-Edition des Vorgéngers bie-
tet auch Teil 2 die anaglyphe TriOviz-
Technologie der Unreal Engine 3 an
die per Rot-Grin-Brille 3D-Bilder auf
nicht 3D-fahigen Bildschirmen er-
maglicht. Haherwertig ist aber die
stereoskopische 3D-Darstellung per
Shutter-Brille. Die Tiefenwirkung ist
stets dezent und unaufdringlich, es
gibt keine Doppelkonturen und die Bild-
rate sinkt nur geringfiigig. Vor allem
beim Gleitflug ber die Stadt bietet
Batman geféllige Bilder, manche Ge-
baude wirken aber gestaffelt wie die
Objekte eines Aufklappbilderbuches
Bei 3D-Darstellung fallt starker auf,
dass die Skyline Gotham Citys nur eine
Tapete ist. Die PS3-Version bietet die
besseren Effekte

im Boden und zerbrechliche Mauern
bieten vielseitige Spielplatze fur
Schleicher. Je nach Schwierigkeits-
stufe beeindruckt die Gegner-KI: Sie
heben fallen gelassene Waffen der
Kollegen auf, zerstoren hamisch la-
chend Plattformen und schranken
so Batmans Beweglichkeit ein oder
scannen sie mit Nachtsichtgeraten.
Manche fliehen panisch, einmal er-
gab sich sogar die letzte Patrouille!

Neben Kampfgelegenheiten
finden sich in Lokalititen wie der
U-Bahn-Anlage, dem  Museum
oder Gothams altem Polizeiprasi-
dium auch Knobelaufgaben. Unge-
klart bleibt vermutlich das Ratsel,
weshalb viele Gebaudekomplexe
von innen viel groRer ausfallen,
als sie von auBen erscheinen. Wie
hingegen unzahlige Riddler-
Trophden oder die nachste Tur zu
erreichen sind, ist mit Uberlequng
zu meistern. Zur Frustvermeidung
gibt Batman sogar Tipps, solltet Ihr
feststecken. Wen stort, dass er diese
hartnéackig wiederholt, deaktiviert
sie im Optionsmend. Auch fur die
clever inszenierten Bosskampfe,
von denen jeder einen spielerischen
Kkniff erfordert, gibt es nach einer
Weile Hinweise.

Der beste Detektiv der \Welt

Hinweisen ganz anderer Art geht
Batman im Rahmen der Handlung
nach. Seltener als im Vorganger gilt
es an vorgegebenen Stellen, die Um-
gebung im Detektiv-Modus zu unter-
suchen, etwa ermittelt Ihr nach dem
Angriff eines Scharfschitzen dessen
Position anhand der Flugbahn des
Projektils. Haufiger kommt dieser
Sichtmodus im regularen Spielbe-
trieb zum Einsatz, etwa bei der Ver-
folgung einer blutenden Person, de-

Vier Kapitel mit dem scharfen Katzenweib holen sich Neukaufer per Download — sie unterbrechen die Haupthandlung dramatur-

gisch clever, sind aber auch separat spielbar. Zudem finden sich in Arkham City Riddler-Trophgen, die nur Catwoman sammeln kann

Offnen @
Erste Person /& (Hatten)

360 Batman schleicht sich unter dem Bodengitter an, um den Anfihrer per Knopfdruck zu erledigen. Beeindruckend in "Batman
Arkham City": Im Gegensatz zu vielen anderen Spielen unterscheiden sich die vielen Schiagertypen hier auch in irer Statur.

ren Spuren anderweitig unsichtbar
waren. Einer der Kritikpunkte des
Vorgangers wurde hier ausgemerzt:
Der neue Detektiv-Modus zeigt zwar
noch immer nitzliche Daten wie
Erregungszustand und Bewaffnung
von Gegnern sowie interaktive Ob-
jekte wie Turen oder Schalter. Die
Umgebung ist aber nun schlechter
zu erkennen, weshalb es weniger
reizvoll erscheint, den Detektiv-
Modus dauerhaft zu nutzen.

Multimediales Meisterwerk

Nicht nur spielerisch ist Batman ein
Uberflieger, auch aus inszenato-
rischer Sicht gelang “Arkham City”
hervorragend.  Rocksteady tiincht
die sich eher subtil unterschei-
denden AuRenbereiche stilsicher in
Grau, Blauschwarz und Brauntonen
garniert mit Neonakzenten. Mehr

Farben und Vielfalt bieten die Super-
schurken und deren Innenbereiche.
Keine der beiden Versionen des
Spiels leistet sich technische Matz-
chen wie Ruckler oder Tearing, Lade-
zeiten sind kurz, lediglich Batmans
Umhang  produziert  sporadisch
Clipping-Fehler, was im Eifer des
Gefechts kaum auffallt. Akustisch
setzt “Arkham City” ebenso MaR-
stdbe: Die pointierte Orchestermusik
passt sich stets dem Geschehen an,
ohne es mit bombastischen Blasern
und Streichern zu ersticken. Die
eigentlichen Stars sind jedoch die
Sprecher: Das englische Original bie-
tet die leidenschaftlicheren Akteure
und toppt nur knapp die exzellente
deutsche Synchronisation, die selbst
kleinste Nebenrollen mit einer Reihe
bekannter Synchronsprecher besetzt
- "Star Trek”-Serienfans werden viele
stimmen wiedererkennen. mh

BATMAN: ARKHAM C!

Entwickler Rocksteady Games, England
Hersteller Warner

Termin
Preis

im Handel
55 Euro

im Spiel sowie 180
rausforderungen
wird nach dem

Sound

RuBerordentlich umfangreiche Riick-
kehr des Dunklen Ritters voller spielerischer
und inszenatorischer Hihepunkte.
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SPIELE-TEST

Tim und Struppi:

cklic

Es geht abwarts: Die Kletterlevels
bestehen aus vielen Ebenen, die Ihr mit
Walljump und Hangelmantvern erklimmt.

Steven Spielberg und Peter

Jackson hauchen dem franzo-
sischen Comic-Klassiker “Die Aben-
teuer von Tim und Struppi” in drei
Animationsfilmen neues Leben ein,
da darf die Videospielumsetzung
natirlich nicht fehlen: In 33 Kapiteln
besucht Ihr 20 Schaupltze des Kino-
erstlings, darunter ein Wisstenpalast,
die verlorene Insel und das Schiff
von Kapitdn Frantz. Dabei mischt
das Abenteuer sechs verschiedene
Spielmodi zu einem turbulenten Ge-
schicklichkeitsmarathon, der sich so-
wohl per Joypad als auch PlayStation
Move und Kinect steuern lasst: Eine
Handvoll Minispielratsel sind fiir die
Bewegungssteuerung optimiert und
deshalb mit dem Pad etwas unhand-
lich zu bedienen.

Den Kklassischen 3D-Abenteuer-
modus mit frei erkundbaren Dorf-
und Inselarealen spielt Ihr nur in
einzelnen Szenen. Dann gilt es, Spu-
ren zu folgen, Kontakte zu knipfen
und Verfolger abzuschiitteln. Meist
kraxelt Ihr aber aus der Seiten-

! "
Eingestreute Fadenkreuzballerei: Bei den Rennen auf dem Gespann nehmt

ke 6

perspektive durch die Plattform-
levels von Anwesen, Schiff und Ru-
ine: Hier Uberwaltigt Ihr Wachen mit
Boxcombo und Schleichangriff, um
ihre Schlssel zu klauen. Im spéteren
Verlauf dirft Ihr auch Fackeln, Grana-
ten und Balle sammeln, mit denen
sich sogar Mechanismen in Gang set-
zen lassen: Blockiert z.8. das Schiffs-
getriebe mit Metallstiicken oder lasst
einen Sandsack auf die Wippe fallen,
um neue Ebenen zu erreichen. Ne-
ben den Kletterabschnitten gibt es
auch geflutete Hohlen, durch die

i\ .

Biker, Lastwagen und Hubschrauber mit der Zwille unter Beschuss.
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PS3 In Ruckblenden kampft Ihr die letzte Schiacht um das Piratenschiff Einharn

Ihr taucht oder mit dem Schwimm-
scooter zischt: Weicht Quallen, Minen
und Stachelfischen aus!

Kémpfen & rasen

Zwischendrin erlebt Ihr Verfolgungs-
jagden und Kampfe in drei weiteren
Modi: Beim Sébelrasseln schwingt
Ihr die Klinge mit Bewegungen
respektive Analogstick. Dabei misst
Ihr horizontale und vertikale Angriffe
parieren, um Kontertreffer anzubrin-
gen - lhr nehmt es mit bis zu funf Pi-
raten gleichzeitig auf! Beim Gespann
steigt Ihr dagegen abwechselnd aufs
Motorrad und in den Beiwagen, um
Sprengtonnen  auszuweichen und
Verfolger mit der Steinschleuder aufs
Korn zu nehmen. Ausflige mit dem
Doppeldecker machen das Aben-

i

Tim und Struppi auf der Flucht:
Entkommt dem Wagen der Schurken!

Das Geheimnis der Einhorn

Oliver Ehrle
“Das Geheimnis der Ein-
horn” ist uberraschend
schnell geliftet - schon
am ersten Abend! Das
mag vielleicht im Kino
passen, grenzt auf Kon-
sole aber an Frechheit:
Iwar kann man mit den Herausforde-
rungen schon noch ein paar Stunden
verbringen, grundsatzlich ist dann aber
die Luft aus dem Abenteuer raus. Zumal
Polygon-Tim alles andere als ein toller
Schauspieler und zudem fade synchro-
nisiert ist - eingestreute Gags kommen
nicht richtig riber. Immerhin gestaltet
sich dieser eine Abend kurzweilig: Alle
Spielvarianten steuern sich vorbildlich und
werden im Laufe der Handlung immer
wieder um neue Elemente bereichert - so
hat man nie das Gefuhl, eine Szene dop-
pelt zu spielen. In einigen Plattformlevels
ist sogar richtig Grips und gutes Timing
gefragt, so lasst man sich den "Prince of
Persia”-Abklatsch gefallen.

teuer komplett, Ihr schiet Aufkla-
rungsfotos, mandvriert den Flieger
durch Tunnel und bewshrt Euch in
Dogfights. Die Einspieler-Kampagne
ist recht kurz geraten, Ihr zockt sie in
unter fiinf Stunden durch! Allerdings
gibt es neben dem Kinoabenteuer
noch diverse Herausforderungen: In
Kapitan Haddocks Traumen durft Ihr
zusatzliche Kraxellevels im Koop-
Team und mit wechselnden Figuren
spielen, die jeweils eigene Fahig-
keiten besitzen - Haddock rempelt
Hindernisse aus dem Weg, Struppi
spurt Schatze auf und das Schul(t)ze-
Duo schwingt den Gehstock. AuRer-
dem besteht Ihr Wettkdmpfe beim
Fechten, auf dem Motorrad und im
Doppeldecker. Bei der Handlung will
man nicht zu viel verraten, sie fihrt
nur grob durchs Abenteuer und wird
weitgehend mit witzlosen Dialogen
erzahlt. Filmausschnitte gibt es nicht
2u  entdecken, samtliche Szenen
wurden eigens animiert. oe

Entwickler  Uhisoft Montpellier, Frankreich
Hersteller  Ubisoft
Termin in Handel
Preis 50 Euro
Unterstitzt » bis 2 Spieler, |
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar |

» erkundet 20 Schauplétze der Kinovorlage
» B Spielmodi plus Bewegungsrétsel

» 6 individuell talentierte Spielfiguren

» knapp 5 Stunden Kampagnen-Spielzeit

» ...mit zusétzlichen Herausforderungen

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Kurze wie spannungsarme Film-
umsetzung, die sechs Spielmodi zu einem
brauchbaren Geschicklichkeitsmix arrangiert.




The Cursed Crusade
[ps3 | 360

@

7 :

In der eindrucksvoll inszenierten Hollendimension ge

-

ht es heiB her. Aber Vorsicht

nicht nur Euer Kreuzritter, sondern auch mancher Gegner ist verflucht!

Aus  dem  Ge-

schichtsunterricht
wissen wir, dass die mittel-
alterlichen Kreuzziige nicht
50 heilig waren, wie die Kir-
che sie dargestellt hat. So
wurden im vierten ‘Heiligen
Krieg', den Entwickler Kylo-
tonn als Hintergrund seiner
Geschichte um den verfluch-
ten Templer Denz de Bayle
wahlte, schon mal aus reiner Geld-
not Stadte erobert und geplindert.
Denz sieht im Kreuzzug die Chance,
seinen verschollenen Vater wieder-
zufinden, dabei begleitet ihn der
ebenfalls verfluchte spanische Dieb
Esteban. Der wird im Koop-Modus
von einem zweiten Spieler (per
Splitscreen oder online) gesteuert, in
der Solokampagne ubernimmt das
der Computer. Der virtuelle Kreuz-
zug entpuppt sich als monotones
Hack’n’Slay: Mit unterschiedlichen
Waffenkombinationen wie Zweihan-
der, Axt und Streitkolben oder Speer
und Schild kampft thr Euch durch die
einfallslos gestaltete Gegnerschar.
Per Knopfdruck aktiviert lhr den

Kerstin Mayer
@ Ich hétte nicht gedacht,
& = | dass ich mich mal Gber

% %

2u viel Story beschwere

Aber die Sequenzen in
- “The Cursed Crusade”
BEHT 50" | sind eindeutig zu lang!

Vor allem am Anfang,
wenn man nach gefiihiten Ewigkeiten
endlich funf Minuten spielen kann und
noch nicht richtig drin ist, folgt schon
der nachste Dialog, der im Grunde nichts
aussagt. Dabei haben mir die atmospha-
rische Hollendimension, die zwar detail-
arme, doch stimmungsvolle Grafik und
das interessante Setting Lust auf Denz’
Abenteuer gemacht. Uber die langwei-
ligen Missionen, die teils Gberforderte Ka-
mera und das oft blode Umherirren (weil
Missionsziele viel zu kurz eingeblendet
werden) kann das aber nicht hinwegtau-
schen. Lichtblick: Mit einem geduldigen
Splitscreen-Kumpel macht der mittel-
maRige Mittelalter-Metzler mehr her

Krieger am SpieB und &hnliche Fleischgerichte
kannt [hr mit Euren Finishing Moves zaubern

Templerfluch und taucht ab in eine
vor Hitze flirrende Héllendimension,
in der Eure Helden als gehornte
D&monen erscheinen. Dort seid Ihr
starker und besitzt zusatzliche Fahig-
keiten wie Heilkrafte oder Feuerge-
schosse. Sollte Eure Lebensenergie
bei einigen fordernden Passagen
dennoch auf Null sinken, schaut der
Tod hachstpersonlich vorbei - wer es
nicht schafft, ihn abzuwehren, muss
die komplette Mission erneut spie-
len. Das trage Kampfsystem wirkt
realistisch und belohnt mit brutalen
Finishern (Speer durch Kopf, Schlagel
auf Kopf, Kopf ab - autsch!), macht
unterm Strich aber nicht sonderlich
SpaR. Das interessante Feature, dass
Eure Waffe nach heftigem Gebrauch
zu Bruch geht, wird in hektischen
Situationen zum wahren Fluch -
dann muss umstandlich auf dem
Steuerkreuz gewechselt werden. km

¢ Kylotonn, Frankreich

r dtp Entertainment
Termin im Handel

Preis 50 Euro

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

» 39 abgeschlossene Missionen in 5 Kapiteln
» 15 aufrustbare Techniken und 5 Attribute

» Denz & Esteban haben dieselben Fahigkeiten
» PS3 us. 360: auf PS3 mehr Kantenflimmern

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Von seinen Grundideen vielverspre-

chendes Mittelalter-Gehacke, dessen grobe
Macken nur selten SpaB aufkommen lassen.

SPIELE-TEST

Dragon Quest Monsters: Joker 2

o

DS Jetzt aber Vorsicht: Der dicke Zyklop
kannte zur Gefahr werden

Die wenigsten durften hier-
zulande wissen, dass “Dragon
Quest” die Monsterjagd schon lange
vor den Pokémon betrieben hat:
Bereits im funften Teil der Serie aus
dem Jahr 1992 schlossen sich Geg-
ner Eurer Truppe an und kdmpften
mutig mit. Deshalb kann man denn
auch bei "Joker 2” nicht von einem
‘Poké-Klon” sprechen - zumal sich
das neue “Dragon Quest Monsters”
in vielen Punkten von Nintendos Ta-
schenmonstern wohltuend abhebt.

So legt das neue DS-Rollenspiel
den alten  Monster-Turnier-Plot
schnell ad acta und setzt Euch mit
ein paar weiteren Monster-Trainern
auf einer geheimnisvollen Insel
aus, die von ein paar echten XXL-
Kreaturen bewohnt wird. Das Ziel ist
recht klassisch: Fangt Monster, rich-
tet sie ab und fusioniert sie zu noch
maéchtigeren Kreaturen, bis Ihr eine
optimal balancierte Truppe in die
Kampfe schicken konnt.

Diese laufen meist automatisch
ab, Eure Monster agieren relativ
selbstandig und clever, gelegentlich
begehen sie aber haarstraubende
Dummbheiten - es ist z.B. nicht klug,

Thomas Nicke
Aus  spielmechanischer
sowie technischer Sicht
gibt sich “Joker 2“ kei-
ne BloRen: Es sieht toll
aus, erfreut durch hohe
Ereignisdichte und ein |
- wunderbar  komplexes
Fusionssystem. Doch dies verhindert zu-
gleich, dass die eigentlich so knuffigen
Kreaturen an ihren Poké-Kollegen vorbei-
ziehen: Monster sind keine Verbindeten
und Freunde, sondern reines Mittel zum
Iweck. Anstatt sie fleiBig zu trainieren, fu-
sioniert Ihr viele der Biester einfach und
seht sie dann nie wieder. Wahrend zart
besaitete Monsterschitzer mit ihrem Ge-
wissen ringen, ziichten kihle Taktiker ein
echtes Killerteam heran und haben eine
Menge SpaR auf der Riesenmonsterinsel.

-

GUT

1

Frou-Wichtel
5-

[

3

ie

DS Nattrlich kannt Ihr bei K&mpfen Euren
Monstern auch Einsatzbefehle erteilen

sich an einem machtigen Zauber-
spruch zu versuchen, wenn man kei-
ne Magiepunkte hat. Ihr konnt in sol-
chen Féllen auch direkt ins Gesche-
hen eingreifen, allzu komfortabel ist
die Meniifthrung dabei jedoch nicht.

Seine wahre Komplexitat zeigt
das Spiel bei der Monsterverwal-
tung: Obsessive Naturen tifteln bis
tief in die Nacht an der perfekten
Fusion - auch wenn dabei die Bin-
dung zu Eurer Truppe, die Nintendos
"Pokémon”-Spiele so auszeichnet,
etwas kurz kommt. tn

Entwickler Idea Factory, Japan

Hersteller Ghostlight

Termin im Handel

Preis 40 Euro

Unterstutzt » bis 8 Spieler (onl.), Text: deutsch
» viele knuffige Monster

» saubere 30-Grafik

» komplexes Fusionssystem

» tretet online gegen andere Spieler an

SPIELSPASS

Singleplayer )
Multiplayer on 10
Grafik
Sound

Technisch und spielerisch blitz-
saubere Monsterzucht mit den kultigsten
Viechern diesseits von Pokémon.
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SPIELE-TEST

Atelier Totori: Adventurer of Arland

6

"Atelier Totori” ist bereits

der zwolfte Teil der meist
in Trilogien unterteilten und im
Westen kaum bekannten Serie: Das
Alchemie-Abenteuer der  jungen
Heldin beginnt etwa zwei Jahre
nach den Ereignissen des Vorgan-
gers "Atelier Rorona”. Das Kdnig-
reich Arland ist mittlerweile zu einer

Thomas Nickel

Der Nachfolger des zu-
ckersiiRen, stark auf
Alchemie  fokussierten |
"Atelier Rorona” schlagt
einen anderen  Kurs
ein: Iwar nimmt die
Item-Synthese ~ immer |
noch eine zentrale Rolle ein, doch durch
mehr Abenteuer, Welten-Erforschung und
Monster-Hauereien fihlt sich Totoris Ge-
schichte viel ausgewogener an als die
ihrer schusseligen Lehrerin Rorona. Da
Euch “Atelier Totori” zudem weit weniger
Zeitlimits auferlegt, spielt es sich diesmal
ein ganzes Stick entspannter, ohne dass
an Komplexitat eingebuBt wird. So feiern |
Japan-Fans “Atelier Totori” als die per- |
fekte Alternative zur harten Shooter-Kost,
auch wenn es wieder nicht fur deutsche
Texte gereicht hat.

Republik geworden, die frilhere
Hauptfigur Rorona zieht durch die
Lande und bildet junge Madchen in
der Kunst der Alchemie aus - zumin-
dest versucht sie es.

Die neue Heldin Totori will nicht
nur eine erfolgreiche Alchemistin,
sondern auch eine echte Abenteu-
rerin werden, um ihre verschollene
Mutter zu suchen. Bis dahin ist es
ein weiter Weg, bei dem sie auf
die Hilfe mutiger Mitstreiter zahlen
kann, die mit dem Schwert weit-

aus besser umgehen konnen. To-
tori ist vielmehr fir die Erschaffung
und Verwendung von Gegenstan-
den zustandig. Obwohl klassische
Rollenspiel-Aktivitaten wichtiger
sind als im Vorganger, kommt Ihr
doch ohne das Alchemie-System
nicht aus: Permanent sackt Ihr nitz-
liche Rohstoffe ein, die Ihr je nach
Qualifikation zu mehr oder weniger
nitzlichen Gegenstanden verkocht.
Diese helfen Euch im Kampf, oft
bendtigt Ihr sie auch, um Auftrage

Assist Attack

ur301
WP136/221
LP107/107
-

P53 Kampfe laufen rundenbasiert ab und sind schnell zu verstehen. Hier geht Entwick-
ler Gust keine unndtigen Experimente ein

HP129/144
uri93/280
P 150/150 /]

Eurer zahlreichen Kunden zu erledi-
gen. Dabei sitzen Euch weitaus weni-
ger strenge Zeitlimits im Nacken als
noch bei Roronas Abenteuer - das
macht das Alchemisten-Leben in der
Arland-Republik ein ganzes Stick
weniger stressig. Dennoch solltet thr
nicht trodeln, denn manch Marsch
in entlegenes Gebiet kostet etliche
Tage auf der internen Uhr und nach
funf Spieljahren ist Totoris Abenteuer
unwiderruflich vorbei. tn

Entwickler Gust, Japan

Hersteller NIS America
Termin ~ im Handel
Preis 45 Eurg

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: englisch, Text: englisch
» ansprechender Cel-Shading-Look |
» Alchemie-System ist lernintensiv

» weniger Zeitdruck als beim Vorgénger

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
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Sympathisch prisentiertes
Fantasy-Rollenspiel mit Rundenkémpfen und
komplexem Alchemie-System. |

Professor Layton und der Ruf des Phantoms

Jenken 0

Auf zwei Sachen kann man

sich seit einigen Jahren ver-
lassen: Gen Weihnachten rangeln
bei den HD-Konsolen zahllose Me-
ga-Produktionen um die Gunst der
Kaufer und Nintendo schickt eine
weitere “Professor Layton”-Episode
fir den DS an den Start. Es drfte
niemanden tberraschen, dass “Der
Ruf des Phantoms” seinen Vorgan-
gern spielerisch erneut dhnelt: Wie
gehabt tippt Ihr Euch mit dem Sty-
lus durch schon gezeichnete Um-
gebungen, betrachtet fein vertonte
Filmschnipsel, sammelt Hinweis-

LONDON LIFE - NICHT

minzen und lost jede Menge ab-
wechslungsreicher Rétsel von Logik-
problemen tber Schiebeaufgaben.
Rund 170 Knobler schafften es auf
das Modul, von denen auch diesmal
ein paar mit diffusen Hinweisen auf-
warten - leider wie gehabt. Zudem
sind auch wieder drei Minispiele
dabei, bei denen Ihr Zugstrecken zu-
sammenbaut oder einer Fliege den
Weg weist.

Vor allem fur Kenner der ersten
Trilogie interessant ist derweil die
neue Geschichte, denn die spielt
zeitlich davor und lasst Euch u.a

N EUROPA!

Wer auf unserem Kontinent den "Ruf des Phantoms” kauft, muss auf einen um-
fangreichen Bonus verzichten: In Japan und den USA enthalt das Modul als Bei-
gabe die eigenstandige Stadtsimulation "London Life", bei der ein Pixel-Layton im
besten Retro-Look herumwuselt und Auftrége erledigt
Das Fehlen in Europa begrindet Nintendo damit
dass die notwendige Ubersetzungsarbeit nicht
rechtzeitig hatte beendet werden kannen, um
eine Vertffentlichung noch in diesem Jahr zu
garantieren. Das ist besonders enttduschend,

denn zum einen erschien das Spiel in Japan

schon 2008 und zum anderen ware eine rein
englischsprachige Fassung immer noch besser
gewesen als gar keine — aber nicht mal die
britischen Layton-Fans werden damit bedacht

80

miterleben, wie Layton das erste
Mal seinen kinftigen Assistenten
Luke trifft, auch die quirlige Emmy
(tauchte vorher im Layton-Trickfilm
"Die ewige Diva” auf) spielt eine
groBere Rolle. So erweist sich auch
das vierte Abenteuer als bewahrter
und unterhaltsamer Rétselspal -
schade nur, dass europaische Spieler
auf eine reizvolle Bonus-Beigabe
verzichten mussen (siehe Kasten). us

R 7 ¢
NN T

Gewohnte Knobelkost: Von Schieberat-
seln bis Logikfragen ist wieder alles dabei

Wer mit Professor Layton
loszieht, der sollte keine
Uberraschungen  erwar-
ten: Auch Teil 4 halt sich
exakt an das Rezept, das
die Serie groR gemacht
hat. Somit liefert auch
“Der Ruf des Phantoms” jede Menge in-
teressanter Ratselaufgaben zuammen mit
einer hiibsch inszenierten Geschichte und
einem Satz Minispielen zur Wirze. Dari-
ber kann man eigentlich nicht wirklich
meckern, bei der 3DS-Fortsetzung erhoffe
ich mir trotzdem ein paar frische Ideen.

GUT

Entwickler Level-§, Japan
Hersteller Nintendo

Termin 25. November
Preis 40 Euro
Unterstiitzt » 1 Spieler,
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» spielt zeitlich vor den bisherigen drei Teilen
» 170 Rétsel sowie Download- ub
» auch diesmal mit netten Bon elen

SPIELSPASS

Singleplayer 8 5

Multiplayer
Grafik
Sound

Luverldssig wie ein Uhrwerk: Auch
das vierte Ratsel-Abentever iiberzeugt durch
feine Présentation, Story und Knobeleien.




Bei Herausforderungen solltet Ihr die Zeit rechts oben im Blick behalten Gu‘

dass man mehrere Gegner auf einmal angreifen kann, was die Aufgabe erleichtert

Das X-Men-Universum ist

groR - so groR, dass darin
sogar Platz fur ein Spiel mit bislang
vollig unbekannten Charakteren ist.
In “X-Men Destiny” habt Ihr die Wahl
zwischen drei jungen Mutanten, von
denen jeder eine andere Geschichte
zu erzahlen hat, welche als Intro fun-
giert. Anfangs entscheidet Ihr Euch
fur eine von drei Mutantenkréften,
spater trefft |hr immer wieder die
Wahl zwischen zwei Fahigkeiten, die
sich an der urspringlichen Entschei-
dung orientieren. Einfluss auf den
Verlauf der Geschichte habt Ihr nicht,
wenngleich héufiger zwei Wege auf-
gezeigt werden - den der X-Men und
den der Bruderschaft. Nach kurzen
Abschnitten kehrt Ihr aber auf den
vorgegebenen Pfad zuriick. Mit der
Zeit entscheidet Ihr Euch so fir eine
der Fraktionen.

Das Spielprinzip besteht haupt-
sachlich darin, alle Gegner innerhalb
eines Abschnittes zu besiegen, dann
wartet schon der nachste; diese For-
mel wird durch gelegentliche Boss-
Kampfe aufgelockert. Leider fehlt ein
Mehrspieler-Modus, zumindest ein
splitscreen hatte sich angeboten.

Filip Kal
Obwohl ich die X-Men-
Filme gerne mag, sind
| die bisherigen Spiele
eher magere Kost fir
mich. Die Versionen fir
PS3 und Xbox 360 von
“X-Men Destiny” sehen
zwar hibsch aus und beschaftigen spie-
lerisch ein bis zwei Abende, doch dann
legt man sie bald zur Seite. Selbst ein
weiter Durchgang der Levels, um alterna-
tive Abschnitte zu erforschen, erhoht den
Spielspa nicht. Vom eintonigen Gekloppe
ganz zu schweigen, denn das kennt man
bereits besser aus der “God of War”-Rei-
he oder “Bayonetta”. Die DS-Fassung war
sogar in weniger als sechs Stunden ohne
probleme durchgespielt. “X-Men Destiny”
hat mich leider nur kurz unterhalten, wo-
bei ich mir zumindest einen Koop-Modus
gewinscht hatte. So ist es mir zu wenig
fur ein "X-Men”-Spiel.

]}

GEHT SO

05 Bei mehr als drei Gegnern werden
gezielte Angriffe schnell schwierig

Die Grafik ist gelungen, was
vor allem die Zwischensequenzen
immer wieder zeigen - leider ist
sie nicht an allen Stellen ausgear-
beitet. Im Boden verschwindende
Gegenstande sind schlieBlich keine
bekannte Mutantenkraft, oder? Die
Musik ist durchweg angenehm, ohne
in nerviges Gedudel zu verfallen.

Die DS-Version hingegen wieder-
holt nach kurzer Zeit die gefihlten
zwei Lieder, bietet schwache Gra-
fik und verkommt leider zu sehr zu
stumpfsinnigem Knopfchendriicken.
Die Handlung zieht an Euch vorbei,
ohne dass Ihr davon richtig Kennt-
nis nehmt. Schade eigentlich, denn
Potenzial ware vorhanden. fk

SPIELE-TEST

Spider-Man — Edge of Time
®

P53 Spider-Man vs. Anti-Venom: Sobald Ihr Euren Hypersinn einschaltet, spielt sich

Spider-Man schneller, stérker, aber auch verwirrender. Die Action dreht definitiv auf!

S\ Peter Parker alias  The
2/ Amazing Spider-Man werden
die meisten von Euch gut kennen.
Doch kennt Ihr auch Miguel 0'Hara?
Der verkorpert namlich Spider-Man
2099. In “Spider-Man - Edge of
Time” schlpft Ihr abwechselnd ins
Kostim der beiden Spinner. Leider
verdndert sich dadurch der Spielfluss
kaum, denn die Superhelden spielen
sich nahezu gleich. Ihr priigelt Euch
mit einer Gruppe von Gegnern, klet-
tert und hangelt anschlieBend zum
néchsten Bereich und das Ganze be-
ginnt von vorne.

Auf den beiden HD-Konsolen
sieht das Dargebotene an sich gut
aus, wenngleich die Umgebungen
sehr farbarm und trist wirken. Die
flotten Mandver Spider-Mans steuern
sich dabei sehr gut und ohne Verzo-
gerung. Komplizierter spielt sich die
Wii-Version, immerhin vermeidet sie
Gefuchtel. Grafisch ahnelt sie der
3DS-Version, leider ohne die Schar-
fe des kleinen Bruders zu erreichen.
Der 3D-Effekt auf dem 3DS-Handheld
wirkt sehr plastisch, ohne dabei die
Bildrate zu verringern.

Die DS-Version hingegen ver-

Entwickler Silicon Knights, England
Hersteller Activision

Termin im Handel

Preis 40-60 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler (offline),
Sprache: englisch, Text: einstellbar

spielt im Comic-Universum der X-Men
drei neue Mutanten zur Auswahl

Wahl zwischen den Fraktionen der X-Men
und der Bruderschaft

keine Mehrspieler-Modi enthalten

SPIELSPASS

PS3/ 360
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Multiplayer

Grafik on 10
Sound )

X-Men mit eigenstandiger Story und vielen
bekannten sowie neuen Mutanten.

Filip Kaczor

_| "Spider-Man - Edge of
| Time” fesselte mich
| nur kurz, denn obwohl
die Story interessant
beginnt, flacht sie
schnell ab. Die hau-
figen Wechsel erlauben mir nicht, mich |
mit einem der Superhelden zu identi-
fizieren, beide wirken gekunstelt. Bei
der DS-Version war ich sogar haufig
verwirrt, mit welchem Spinnenmann
ich weiter zu spielen habe. Diverse
Bugs zwangen mich zum Laden des |

| "GEHT SO

| letzten Spielstands oder veranderten

die Grafik, was Spider-Man in ein
weiBes Viereck verwandelte. Beenox

| sollte sich an “Batman: Arkham City”

ein Beispiel nehmen, wie man ein

| erstklassiges Comicspiel macht!

DS Eure Gegner erscheinen wieder, wenn
Ihr an besuchten Stellen vorbeikommt.

sucht, mit den Konsolen mitzuhal-
ten, was nicht gelingen kann. Gra-
fisch wirkt sie ordentlich, doch tauch-
ten beim Spielen mehrere Bugs auf,
die das Abenteuer an den Rand der
Unspielbarkeit befdrderten. Da Ihr
hier jederzeit die Spinne wechseln
kénnt, spielt es sich zwar variabler,
zur Ubersichtlichkeit tragt das aber
nicht unbedingt bei. fk

Entwickler Beenox, Kanada (PS3/360/Wii/30S),
Other Ocean, USA (DS)

Hersteller Activision

Termin im Handel

Preis 40-70 Euro

Unterstutzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: einstellbar

» 2 Spinnenmanner spielbar

» DS-Version leider verbugt

» 3DS-Faktor: angenehme Tiefenwirkung ohne

die Grafikqualitat einzuschrénken

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik 5 von 10
Sound on 1

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
1 Fiir Fans der Spinne ganz interessant,
da sich Peter Parker und Miguel 0'Hara iiber
den Weg laufen, ansonsten “Einheitshrei”.
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SPIELE-TEST

Kinect Sports: Season Two

Sport 0

360 Genaues Zielen und eine sichere Wurfhand bescheren beim
Darts den Sieg: Zum Glick drangt hier kein Zeitlimit.

DD Fir das zweite “Kinect

Sports” bekam Rare als Un-
terstitzung die kanadischen Big Park
Studios (“Kinect Joy Ride”) zur Seite
gestellt - doch der Grund erschlieft
sich uns nicht. Denn wie beim Erst-
ling finden sich auch diesmal ein
halbes Dutzend Sportarten auf der
DVD, die mehrheitlich nicht sonder-
lich komplex ausfallen.

Deutlich wird das etwa beim Ten-
nis, bei dem die Sportler wie in Nin-
tendos "Wii Sports” automatisch lau-
fen und Ihr nur Schlagbewegungen
ausfihrt: Das funktioniert ordentlich,
Ihr habt aber gefuhlt nur begrenzt
Einfluss auf die Flugrichtung, die
Animation der Charaktere wirkt hier
haufig ungelenk und zappelig. Auch
auf dem Golfplatz vermisst Ihr Fein-
heiten bei der Steuerung im Ver-
gleich zum Nintendo-Rivalen, zudem
hatten es ruhig mehr als nur neun
Locher sein durfen.

Flotter geht es beim Skifahren

y

360 Beim flotten Football hat Rare die Schere etwas zu groB-
zligig angesetzt: Sowahl Laufspielziige als auch Abwehr fehlen

360 Baseball macht zu zweit noch mehr SpaB — sofern viel Platz zur Verfuigung steht,

(bernommen.

zu, hier absolviert Ihr auf drei Pisten
Abfahrten gegen einen Rivalen und
misst das Risiko abwagen: Lieber in
die Hocke gehen und schneller sein,
aber dafir Gefahr laufen, durch die
geringere Beweglichkeit auch mal
ein Tor zu verpassen? Ein ruhiges
Handchen braucht Ihr beim Darts:
Hier kommt ausnahmsweise spirbar
zur Geltung, dass Kinect auch feinere
Bewegungen registrieren  kann,
wenn Ihr per Zielkreuz die Felder an-
peilt, bevor Ihr den Wurf ausfihrt.

Mit vollem Kdrpereinsatz

bilden  zwei
Sportarten:  Im

Den  Abschluss
ur-amerikanische

anstrengenden Football Gbernehmt
Ihr die Offensive, werft Pdsse und
nehmt zum Sprint die Beine in die
Hand. Unverstandlich bleibt jedoch,
wieso die Entwickler fast jeglichen
Anspruch kappten, denn im Angriff
lediglich sechs

stehen Spielziige

denn sonst hat der Fanger oft keine Chance, an geschlagene Bélle zu kommen
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360 Golf funktioniert ordentlich, im Gegensatz zu "Wii Sports’
habt Ihr aber weniger Einfluss auf Drall und &hnliche Details

360 Beim Tennis werden Eure Bewegungen ofter nicht sauber

Ulrich Steppberger

| "Season Two” ist ein
| kompetenter  Nachfol-
| ger und dirfte Fans des
ersten Teils sicherlich
wieder gefallen - doch
kann das der richtige An-

[ spruch fiir die Entwickler
sein? Wer sich eine Steigerung erwartet
hat, wird enttuscht: Das Disziplinen- |

Gemisch zeigt Licht (Darts und Baseball)
und Schatten (besonders Tennis geriet
arg simpel). Bei der Steuerung kommt
Ihr in der Regel mit grobmotorischen Ges-
ten aus, feinfuhlige Aktionen sind kaum
gefragt. Vor allem, dass der Umfang der |
Nebenschaftigungen abgespeckt wurde,
ist unverstandlich. In Sachen Prasenta- |
tion blieb alles beim Alten: Die Mischung
aus harmlos-sympathischer Avatar-Optik
und zu passenden Momenten angespiel- |
ten Songschnipseln sorgt durchaus fur
qute Stimmung, gleicht dem Vorganger
aber wie ein Ei dem anderen. Wer neuen
Kinect-Sport sucht, macht hier also nichts
falsch, doch der Vorganger bot unter dem
Strich das unterhaltsamere Sortiment.

360 Skifahren ist flott und unterhaltsam, aber simpler als gedacht. Weil die Tore

stets ganz links oder ganz rechts stehen, ist feinfiihliges Steuern nicht notwendig.

(kein einziger davon mit Laufspiel)
zur Wahl und selbst bei Zweispieler-
Duellen fallen  Abwehraufgaben
komplett weg. Am durchdachtesten
geriet Baseball, hier wurde ein intel-
ligenter Kompromiss aus Komplexi-
tat und Zuganglichkeit gefunden: Als
Werfer bestimmt lhr Flugkurve und
Tempo des Balls und misst beim
Fangen Reaktionsschnelligkeit be-
weisen. Steht Ihr am Schlagmal, ist
Timing beim Schwung gefragt und
hin und wieder ein flotter Sprint, um
das rettende Mal zu erreichen. Allen
Sportarten gemeinsam ist, dass lhr
kleinere Aspekte davon, z.B. ein Ein-
spruch beim Tennis, alternativ auch
per Sprachkommando ausfiihren
konnt.

Mit jeder Partie sammelt Ihr Er-
fahrungspunkte, die aber auRer
einem symbolischen Ranganstieg
keine weitere Funktion erfillen.
Auch sonst geizt “Kinect Sports:
Season Two” mit einem Rahmen-

programm: Lediglich ein in der Re-
gel nicht sonderlich einfallsreiches
Gimmick-Minispiel pro Sportart (au-
Ber beim Football, das leer ausgeht)
steht zur Wahl, ansonsten sind nur
einzelne Matches off- oder online
moglich. us

Entwickler Rare, England / Big Park, Kanada

Hersteller Microsoft
Termin im Handel
Preis 50 Euro

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

» B Disziplinen

» 5 SpaB-Minispiele

» vereinzelt Sprachkommandos nutzbar
» wieder kein Karriere-Modus

SPIELSPASS
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Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Unterhaltsame Sportartensammiung fiir
Kinect, die trotz teils einfallsreich umgesetzter
Disziplinen nicht an den Vorganger heran reicht.




NBA 2K12

Die grafische Pracht des Vorg&ngers wurde nochmals verbessert. Die Spieler-
animationen wirken fliissiger, was den Spielverlauf realistischer erscheinen lasst

Wahrend die meisten Basket-

ballfans der neuen Saison
in der Hoffnung entgegenfiebern,
dass sie tberhaupt stattfindet, durft
Ihr gemitlich auf der Couch Eure
eigene beginnen. Samtliche Spieler
sahen ihren realen Vorbildern noch
nie so ahnlich - selbst auf Tattoos
und charakteristische Gesten wur-
de geachtet! Diese detailverliebte
Prasentation zieht sich bis in die
Pausen hinein. Vom rollerskatenden
Maskottchen bis zu Trainern bei Dis-
kussionen wirkt hier alles fast wie
bei einer TV-Ausstrahlung. Gleichzei-
tig wurden Bewegungsanimationen,
kinstliche Intelligenz und Wurfsys-
tem verbessert - die Detailfulle des
Spiels zaubert NBA-Fans ein Schmun-
zeln auf die Lippen.

Neu ist der ‘Legend’-Modus, bei
dem Ihr Euch eine von 15 Legend
‘erstellen’ konnt. Diese bringt Ihr
nach eige Vorlieben in der Kar-
riere voran, beispielsweise heuert
Ihr mit Michael Jordan bei Eurem
Lieblingsverein an. Auch der 'Create-
A-Player’-Modus wurde weiter aus-
gebaut und beschaftigt Euch noch
langer. Ein reiner PlayStation-Move-

[IDE~VQU8[> I Der 3D-Effekt

ist dezent u
-w nicht
gesetzt. Das
Spielgeschehen bleibt fliissig und
es gibt keinerlei Doppelkonturen bei
den Spielern

Kaum ein Spiel fangt die
Stimmung im Stadion so
qut ein: Die Bank fiebert
mit, die Kommentatoren
sind emotional und die
Prasentation ist fantas-
tisch. Mit Michael Jordan
im ‘Legend’-Modus - bekannt aus dem |
Vorganger - oder einer anderen Legende |
spielen? Egal, wofur ich mich auch ent-
scheide, mich erwartet ein Highlight nach
dem anderen. Ein toller Titel, der mich
durch die (moglicherweise fehlende)
NBA-Saison begleiten wird.

SUPER

Wii Die Steuerung per Fernbedienung und
Nunchuk funktioniert ganz gut

Modus ist zwar vorhanden und spielt
sich einfacher, jedoch drft Ihr so nur
Quickmatches bestreiten. Die Move-
Steuerung fuhlt sich anders an, da Ihr
die Spieler nur indirekt koordiniert.
Passe, Wiirfe und Tricks konnen ge-
nau ausgefuhrt werden, bewegen
dirft Ihr den Spieler unterdessen
nicht. thr durft ihn lediglich zum Korb
ziehen bzw. einen Gegenspieler an-
greifen lassen.

Die Wii-Steuerung funktioniert
ordentlich, setzt allerdings vereinzelt
aus. Zum Gluck masst thr mit den
beiden Einheiten nicht herumfuch-
teln. Die Grafik auf Wii ist system-
bedingt schwacher, trotzdem sieht
das Spiel immer noch gut aus, selbst
bei schnellen Angriffen. Samtliche
Modi - bis auf die Online-Features -
gibt es auch in der Wii-Version. fk

er \isual Concepts, USA
Hersteller Take 2
Termin im Handel
Preis 30-55 Euro
Unterstitzt » bis 10 Spieler (online)
Sprache: englisch, Text: deutsch

PS3/360

Wii
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F Der neueste NBA-Ableger ist der
Uberflieger unter den Sportsimulationen.
Noch griBer, noch besser, noch schiiner!

KINO ZU HAUSE
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SPIELE-TEST

Dance Central 2
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Und zurgei

Die wichtigste und naheliegendste Neuerung von "Dance Central 2": Stehen zwei Tanzer auf dem Parkett, werden die auch
beide erkannt und unabhangig von Kinect bewertet. Und das Beste daran: Ihr braucht nicht einmal allzu viel Platz dafiir.

Beim Kinect-Start entpuppte

sich Uberraschend ein Au-
Benseiter-Titel als bis heute bestes
Spiel fur die Bewegungssteuerung.
"Dance Central” schaffte den Spagat
zwischen Massenkompatibilitét und
Core-Zocker-Tauglichkeit und erwies
sich nebenbei als Rettungsanker fur
die Musikspielschmiede Harmonix,
nachdem deren "Rock Band 3” kom-
merziell floppte.

Entsprechend viel Engagement

wurde in den Nachfolger investiert,
das groBte Lockmittel von "Dance

Wie es sich bei modernen Musik-
spielen gehort, bietet nattrlich auch
Dance Central 2" die Moglichkeit
an, Songs des Vorgangers nahtlos
einzubinden: Gekaufte Downloads
von Teil 1 werden automatisch er-
kannt und sind auch fir die neuen
Spielmodi aufbereitet. Die komplette
Titelliste von "Dance Central” (Besitz
der DVD vorausgesetzt) importiert
lhr fir 400 MS-Punkte — da dem
Nachfolger ein Code tber 240
Punkte beiliegt, kommt Ihr da also
Uberraschend gunstig ran

In Tanz-Battles kommt es immer wieder zu Solo-Einlagen,
bei denen |hr Eure Rivalen tberfligeln kannt
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Central 2 ist ohne Zweifel die neue
Mehrspieler-Tauglichkeit: Wahrend in
Teil 1 zwar Freunde mitmachen durf-
ten, aber nur als Begleitelemente
registriert wurden, erkennt Kinect
nun korrekt die Bewegungen von
zwei eigenstandigen Spielern. Ent-
sprechend durft Ihr entweder nor-
mal gegeneinander antreten (dann
zhlt nur, wer seine Moves am bes-
ten ausfuhrt) oder einen Tanz-Battle
wagen: Dann werden vereinzelt Soli
eingestreut oder es startet die 'Free
4 All'-Einlage, bei der bestimmte
Tanzanweisungen fir beide zugleich
eingeblendet werden und derjenige
die Punkte dafiir einsackt, der sie
zuerst richtig nachahmt.

Shake Your Body

Natrlich darf eine neue, etwas lan-
gere Songliste (siche Kasten) nicht
fehlen, auch ein paar frische Tanzer
und Umgebungen sind mit dabei.
Statt Euch nur nacheinander stetig
schwerere Songs absolvieren zu las-
sen, ladt “Dance Central 2” nun zur
Crew-Herausforderung, bei der Ihr
durch Euer Konnen andere Gruppen

Chingy - "Right Thurr

Ciara ft. Petey Pablo - "Goodies

Daddy Yankee ft. Fergie - “Impacto (Remix!
Daft Punk — c

"Dance Central 2" ist
ohne Zweifel ein Fort-
schritt, was die wohl
wichtigste Neuerung an-
geht: Zu zweit vor dem
Bildschirm  die  Glied-
maRen zu  schitteln,
funktioniert tadellos und sorgt fur mach-
tig Laune. Ansonsten ackerte man nur
die "Muss in einem Nachfolger nun mal
gemacht werden"-Liste durch: Die Song-
liste ist etwas langer und durchgangig gut
bestiickt (nur die "Toxic”-Cover-Version
stoRt mir sauer auf), der Lern-Modus wur-
de sinnvoll verbessert, wenngleich ich
mir weiterhin noch detailliertere Fehler-
rickmeldungen winsche. Schade finde
ich, dass die Zahl der Kulissen und Tanzer
so iberschaubar bleibt, wahrend der neue
Story-Modus kaum interessante Ansatze
bietet: Weil dieser schon friih mit schwe-
ren Songs aufwartet, kommt mir “Dance
Central 2” zudem nicht mehr ganz so
einsteigerfreundlich vor.

"GUT

Kurtis Blow
La Roux - "Bull
B:

berzeugen sollt. Trotz sparlich ein-
gestreuter Story-Schnipsel inklusive
Abschlussduell gegen einen Fiesling
entpuppt sich das aber als nicht allzu
prickelnde Neuerung. Zudem trefft
Ihr hier schneller auf schwierigere
songs, weshalb die verbesserte
Tanzschule gelegen kommt: In der
konnt Ihr wie gehabt die im Lied vor-
geschriebenen Moves ben und zum
besseren Verstandnis verlangsamen.

. . —
0 In der Tanzschule habt Ihr nun die sehr praktische Maglich-

keit, einzelne Moves gezielter zu trainieren

Diesmal ist es auBerdem maoglich,
nur die Aktionen, mit denen Ihr be-
sonders viel Probleme habt, zu iiben
oder Eure Bewegungen per Video fir
einen Vergleich aufzunehmen, was
das Lernen gleich viel praktischer
macht. us

Entwickler Harmonix, USA

Hersteller Microsoft
Termin im Handel
Preis 50 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

bis auf einen)

eitig
chkommandos

» 44 Original-Sor
Jet:
» Meni-Steuerung iber Sp

Feines Tanzspiel mit guter Kinect-
Steuerung, das vor allem von seinen neuen
Lweispieler-Optionen profitiert.




SPIELE-TEST

SesamstraBe: Es war einmal ein Monster

Geschicklichkeit <8
Elmo und das Kriimelmons-

DY,

ter reisen in Krimels Lieb-
lingsbilderbuch “Es war einmal ein
Monster”. Bis zu zwei Kinder im
Vorschulalter nehmen sie mit auf
eine abenteuerliche Reise. Diese
fuhrt zu frischen Kreaturen aus der
Feder von Tim Schafer, sorgt aber
auch fur Begegnungen mit alten
SesamstraBe-Freunden wie Grobi
oder Oskar. Jedem der sechs neuen

Michael He

Tim Schafers “Es war |
einmal ein Monster” ist
ein knuffiger SpaB fur
ganz junge Gamer. Die ‘
Aufgaben werden klas-
| se erklart, fallen aber |
! teils etwas lang aus. Der |
[ Gesamtumfang der einzelnen Abenteuer
| hingegen ist sinnvoll bemessen, zwischen |
‘ den Disziplinen wird ohnehin gespeichert,
dltere sind jederzeit wahlbar. Schlampig
| finde ich diese Ungereimtheit: Wenn ich
| fur Marco auf Basis seiner Farbwinsche
| ein Kostim zusammenstelle, lehnt er die-
| ses womaglich ab, um gleich im Anschluss
genau dieses zu wanschen - kleine Kinder
| werden dafir leider nicht die Schuld beim
| Spiel, sondern bei sich selbst suchen.

e 1

"GUT

Monster ist ein Kapitel gewidmet.
Wir bringen eine Geburtstagsparty
in Schwung, helfen bei der Blumen-
zucht und inszenieren sogar ein
Theaterstiick von der Kostumvergabe
bis zur Ubung emotionaler Gesten!
Jede Geschichte dauert rund eine
halbe Stunde und bietet eine Rei-
he leicht verstandlicher Minispiele,
die sich uber die Kapitel hinweg
wiederholen und mitunter so lange
dauern, dass die Arme mude wer-
den. Zur Motivation sprechen Elmo

und Krimelmonster fast pausenlos
zu uns, wiederholen Regeln, loben
korrektes Verhalten und geben bei
Patzern Tipps, statt zu kritisieren. Be-
strafungen gibt es nicht, dafiir aber
Lektionen in kleinen Happen - etwa,
dass Mull trennen SpaB machen
kann. Ebenso kindgerecht ist die
Kinect-Abfrage: Fir Springe muss
man nicht wirklich springen und
wenn wir Bewegungen nachahmen,
klappt auch die spiegelverkehrte
Variante. Der Charme der Vorlage

360 Nur bei Aufwind dirft Ihr kurz verschnaufen, dann misst Ihr wieder mit den
Armen flattern und Euch seitwarts neigen, um Frichte und Glocken einzusammeln.

wird gut eingefangen, nicht zuletzt
durch deutsche Originalsprecher. mh

360 Grobis ultimativer Tanz ist der Ho-
hepunkt von Marcos Geburtstagsparty.

Entwickler Double Fine, USA
Hersteller Warner

Termin  im Handel
Preis 35 Euro

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

» zweiter Spieler steigt jederzeit ein und aus

» funktioniert nur mit Kinect-Steuerung

» erfordert Koordination von Bewegungs-
ablaufen, Geduld und Konzentration in
{iberschaubaren Happchen

SPIELSPASS

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

FAZIT » Kleinkindgerecht verpackte Sammlung
einfacher Bewegungsspiele, die den Charme
der TU-Vorlage ansprechend einfangt.

Rabbids A||ve & Kicking

m Geschicklich

S Am erstaunlichsten an "Alive
LA/ g Kicking” ist, wie lange Ubi-
soft dafur gebraucht hat: Erst rund
ein Jahr nach dem Verkaufsstart von
Kinect werden die Rabbids auf die
Bewegungsperipherie  losgelassen.
Was die Entwickler mit ihrer Zeit
angefangen haben, bleibt derweil
unklar: Die knapp 40 Disziplinen sind
berwiegend weder besonders ori-
ginell, noch profitieren sie nennens-
wert von den tierischen Chaoten.

(LY

— |
; Ulrich Steppberger

Eigentlich ~ sind  die
Rabbids lustige Gesel-
| len - doch bei "Alive &

Kicking” merkt man das
= kaum. Warum wird nicht
"GEHT SO" | eine witzige Handlung
= rund um die Momm-
| ler gestrickt, statt sie meist zu Statisten
| 2u degradieren? Damit lieBe sich leben,
wenn der Rest nicht wirken wirde, also
ob ein paar gelangweilte Programmierer
eine Pflichtaufgabe absolvieren mussten:
Wwirklich schlechte Minispiele finden sich
zwar nicht, aber genauso fehlen positive
AusreiBer - es regiert austauschbares
MittelmaR. So zappelt, rudert und wedelt
Ihr wie schon bei zig anderen Minispiel-
3 Sammlungen vor dem Bildschirm herum,
‘ mehr nicht.

So tretet Ihr u.a. an, vorgegebene
Formen maglichst genau mit Eurem
Korper abzudecken, per Saftbeschuss
Rabbids abzuwehren, die Mimm-
ler in den Boden zu stampfen, als
lebender Schutzwall ihren Ansturm
abzuhalten, beschlagene Scheiben
abzuwischen, Pfade nachzuzeichnen
oder Llogikfragen zu beantworten.
Mal dauert ein Durchgang nur weni-
ge Sekunden, mal solange, bis Euch
die Arme weh tun oder Ihr zu oft
einen Fehler macht - eine klar defi-
nierte Linie bleibt das Spiel schuldig.
Auch stilistisch ist Kuddelmuddel an-

360 Das Posieren mit allen mglichen Verenkungen ist kein neuer Einfall und wird

gesagt: Knapp die Hélfte der Aufga-
ben sind mit gezeichneten Rabbids
inszeniert, beim Rest kommt hin und
wieder eine Mischung aus 3D-Optik
und Eurem abgefilmten Spielzimmer
zum Einsatz, sonst zappeln Polygon-
mummler durchs Bild.

Auch das Rahmenprogramm der
Minispiel-Sammlung féllt nuchtern
aus, denn launige Videoschnipsel
mit den Kreischkarnickeln machen
sich jenseits der Einleitung rar. Eine
Story gibt es entsprechend auch
nicht und die Party-Modi entpuppen
sich als droge. Einzig leidlich witzige

zudem gleich fir mehrere Disziplinen verwendet.

Zugabe ist ein virtueller Rabbid, den
Ihr mit verschiedenen Objekten, die
Ihr von Spielgewinnen kauft, triezen
kénnt, doch selbst das wird schnell
eintonig. us

360 Die Disziplinen im Cartoon-Look
fallen meist sehr kurz aus.

Entwickler Ubisoft Paris, Frankreich
Hersteller Ubisoft

Termin 3. November

Preis 50 Euro

Unterstitzt » bis 16 Spieler,
Sprache: Bwaaa!, Text: einstellbar

» 37 Minispiele, fast alle auch allein nutzbar
» 3 Party-Modi fur bis zu 16 Spieler
» virtueller Rabbid als Guasi-Haustier dabei

SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer 7 von 10
Grafik 6 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Nicht sonderlich ideenreiche
Minispiel-Sammlung fiir Kinect, die zu wenig
aus dem Charme ihrer Stars macht.
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Zielflug—Seeclenmasse

Dark Souls—&. - |
Online-Nachtest ..«

Leben und sterben lassen: Letzten Monat nahmen wir den Solo-
Modus unter die Lupe, jetzt folgt der Online-Nachschlag — k

das gnadenlose Abenteuer noch eins dra

Unbarmherzig und auBerge-

wohnlich - so I3sst sich From
Softwares finsterer Fantasy-Trip tref-
fend charakterisieren. Was fur das
offline-Abenteuer gilt, trifft eben-
falls auf die Online-Variante zu: Wie
schon “Demon’s Souls” geht auch
der geistige Nachfolger in Sachen
Mehrspieler-Spal} seinen ganz eige-
nen Weg.

Im Gegensatz zu so ziemlich je-
dem anderen Videospiel sind On-
und Offline-Modus in “Dark Souls”
untrennbar miteinander verbunden.
Soll heiRen: Sobald Ihr im Netzwerk

In blutroten Lettern er-
scheint die Schreckens-
meldung auf dem Bild-
schirm: “Ein feindliches
Phantom hat Ihr Spiel
betreten”.  Der Puls-
schlag erhoht sich: Wo
wird der Angreifer auftauchen, wie wird
er kampfen, wer wird gewinnen? Plotz-
liche Duelle mit menschlichen Invasoren
gehoren auch in “Dark Souls” zu den
intensivsten Momenten des gesamten
Abenteuers. Auch die Maglichkeit, ande-
ren Zockern kooperativ unter die Arme
u greifen, ohne irgendwelche sozialen
Verpflichtungen eingehen zu missen, ge-
fallt mir als traditionellem Online-Muffel
sehr qut. Die umfassenden Erganzungen
wie Eide und Sundenkonto sind eine feine
Sache, allerdings derart kompliziert und
erklarungsarm umgesetzt, dass ein um-
fassendes Verstandnis der Vor- und Nach-
teile ohne Losungsbuch oder Wiki kaum
maglich ist. Dass ich haufiger Probleme
hatte, ahnlich starke (bzw. schwache) Mit-
streiter zum Gegen- oder Miteinander zu
finden, wird sich in den nachsten Wochen
hoffentlich andern.
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der Konsole angemeldet seid und
das Spiel startet, befindet Ihr Euch
bereits in der virtuell verlinkten Welt
von Lordran. Ob und welche Features
der Online-Erfahrung Ihr nutzt, bleibt
Euch Gberlassen - zumindest groR-
tenteils.

Die Interaktion mit anderen
Zockern beschrankt sich auf das
System des Vorgangers: Text- oder
Sprachchat gibt es nicht, Mitstreiter
wuseln ab und an als fahle Phantome
durch Eure Welt. Direkte Interaktion
mit diesen ist nicht moglich, lediglich
per Schlagwortbaukasten hinterlasst
Ihr auf Wunsch Nachrichten, um an-
dere Spieler etwa vor fiesen Fallen
zu warnen, auf Geheimgéange hin-
zuweisen oder optimale Kampftak-
tiken fir besonders bose Bestien zu

empfehlen.
In Sachen konkretes Online-
Miteinander stehen zwei Basis-

varianten zur Verfigung. Sofern Ihr
in menschlicher Gestalt unterwegs
seid, durft Ihr bis zu zwei Kollegen
zum kooperativen Kampf rufen. Hier-
zu hinterlasst Ihr so genannte Rufzei-
chen am Boden. Wird die Einladung
angenommen, materialisieren sich
die Verbiindeten in Eurer Welt und
Ihr zieht als Waffenbriider zum nach-
sten Bossgegner. Ist dieser erledigt,
lost sich die Gemeinschaft automa-
tisch wieder auf.

Der Vorteil: Zu dritt lassen sich
die traditionell extrem widerstands-
fahigen Obermotze deutlich leichter
erledigen. Der Nachteil: In mensch-
licher Form kann Euer Abenteuer
auch von feindlich gesinnten Inva-
soren geentert werden. Deren Ziel:

flegen?

1 Iy
y ia\“ Achtung: Ritter
>

e

Profitiert von den Erfahrungen Eurer Vorganger: Spieler kdnnen Ratschlage und

MOME——momi

From Software, Japan
Namco-Bandai

PS3 /360

60 Euro

88% (Test in M! 11/11)

Hinweise als Texttafeln fiir andere Abenteurer hinterlassen

Euer virtuelles Alter Ego niederzu-
metzeln. Dabei ordnet das Spiel au-
tomatisch Zocker mit vergleichbaren
Erfahrungsstufen einander zu. So
wird verhindert, dass “Dark Souls”-
Greenhorns von abgebrihten Level-
100-Helden als Kanonenfutter miss-
braucht werden.

Eine Frage der E
0b Ihr Euch als helfende Hand oder
ruchloser Attentater betatigen wollt,
héngt nicht nur von Eurer Laune ab,
erstmals gibt es auch so genannte
Eide. Dahinter verbergen sich neun
Bruderschaften von goéttlich gut bis
beispiellos bose, denen Ihr Treue
schworen konnt. Die Zugehdrigkeit
zu einer Gruppe bringt verschiedene
Vor- und Nachteile: Wer sich etwa
dem WeiRen Weg verschreibt, der
muss mit weniger feindlichen Inva-
soren rechnen und wird bevorzugt
mit Gleichgesinnten fir Online-Par-
tien zusammengewdrfelt. Wahlt thr
wiederum den Pfad des Drachen, ist

“ra
€

es die explizite Aufgabe, anderen
Spielern im Kampf seltene Drachen-
schuppen zu entreien. Als Lohn fir
die blutige Arbeit locken spezielle
Ausriistungsgegenstande.

Zwar konnt Ihr im Laufe des Spiels
die Eide nach Belieben wechseln,
doch Vorsicht: Solcherlei Eidbriche
werden auf dem Sundenkonto ver-
merkt. Und auch fur die Bestrafung
der skrupellosesten Sinder ist eine
eigene Bruderschaft zustandig... cg

Unterstitzt » bis 4 Spieler (3 kooperativ,
1 als Gegner) online

gliche Online-Erfahrung mit Koop
ichkeiten

Ob helfende Hand oder baser Duellant
- die ungewdhnlichen Online-Elemente
erganzen das Solo-Abenteuer wunderbar.
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Deus Ex: Human Revolution — The Missing Link

"Eine Seefahrt die ist lustig, eine Seefahrt, die ist schan...”
Adam Jensen wird diesem Volkslied wohl nicht zustimmen.
In "The Missing Link” erfahrt lhr, warum das so ist.

Das erste Add-on zu "Human

Revolution” setzt zu Beginn
des letzten Viertels der Kampagne
an, als sich Adam als blinder
Passagier auf ein Containerschiff
begibt. Im Hauptspiel wacht er ein-
fach drei Tage spater in einem Lager-
raum am Ziel seiner Reise auf, “The
Missing Link” erklart, was ihm auf
der Reise widerfuhr. Ihr startet d
DLC GUber einen separaten Meni-
punkt und verfigt deswegen auch
weder (ber Eure gewohnte Aus-

Schwere Waffen vermisst |hr nur zu Beginn, spater

schopft Inr wieder aus dem Vollen

ristung noch Uber Eure Upgrades.
Stattdessen musst Ihr Euch in den
ersten zwanzig Minuten vollig ohne
technische Hilfe an Wachen und
Kameras vorbeischleichen, bevor Ihr
Ersatzausristung findet. Wie es dazu
kam? Ihr wurdet auf Eurer Reise von
Belltower-Sicherheitsleuten entdeckt
und gefangengenommen. Bei der
Flucht, die Euch vom Schiff in ein
geheimes Geféangnis auf hoher See
fuhrt, deckt Ihr die dunklen Machen-
schaften der Soldnerorganisation auf,

DIGITAL-TV. MEDIEN . BREITBAND

JETZT w

ZEITSCHRIFTENHANDEL

www.satundkabel.de

Adam macht auch in gefoltertem Zustand eine gute Figur.
Habt Ihr Euch bewaffnet, durft Ihr Euch réchen

Entwickler
Hersteller
System
Preis
Hauptspiel

Eidos Montreal, Kanada
Square Enix

PS3 /360

12/15 Euro

89% (Test in M! 10/11)

welche unmittelbar mit dem Ende
des Hauptspiels zusammenhangen.
Dabei schleicht oder schieft Ihr Euch
durch dunkle Hallen und chaotische
Laborkomplexe. Friedliche ~ Zonen
gibt es nicht, Diplomaten kommen
zu kurz. Viele Orte des recht kleinen
Missionsgebiets musst Ihr mehrmals
durchqueren. Gerade fur schieBwi-
tige Spieler eine langweilige Ange-
legenheit, da die R&umlichkeiten
nach dem ersten Reinemachen per
Schrotflinte (was von allen Hand-

lungspersonen bemerkt und kritisiert
wird) nur teilweise neu bevolkert
werden. Sehr schon: Der finale Boss-
kampf spielt nicht in einer kleinen
Arena! Ihr habt dieses Mal wirklich
die Wahl, wie Ihr die Auseinander-
setzung angeht. tk

Beim ersten Durchlauf
lieR mich das Ende von
“Human  Revolution”
verwirrt zuriick. Der au-
Bergewdhnliche letzte
Bosskampf warf mehr
Fragen auf, als das
| Hauptspiel beantworten konnte, selbst
| wenn man auf alle E-Mails und kleinen
Hinweise in der Spielwelt achtete. "The
| Missing Link” schlieBt diese Storylicke
| mit einer spannenden finfstindigen
| Kampagne, hinterldsst aber auch einen
| faden Beigeschmack. Wenn die Zusatz-
informationen so wichtig fir das Ver-
standnis von “Deus Ex 3" sind, warum
werden sie dann erst als kostenpflichtiges
Add-on nachgereicht?

Jetzt umsteigen
auf Digital-TV

sat+kabel

DIGITAL-TV . MED'EN . BREITBAND

CyberMedia W i

[ sat+kabel

g
&

Mega-Marktubersuht'

Wichtige Features & Kaufemp-
fehlungen auf sechs Seiten!

Komplettiiberblick: Die besten Receiver
fir Satellit und Kabel mit Festplatte »semen

RECEIVER-DUELL:
Eviado vs. Technisa

TEST

»sETES

Eviado One: Multimedia-Box fiirs
Satelliten-TV — mit Empfehlungs-

system fiir Aufnahmen und HbbTV
Technisat HD-S3: Twin-Satelliten-
Receiver mit allen Schikanen —

Neue Satelliten-
Frequenzen!

Unitymedia-Hack: Verschliisselung geknackt ...

Verschiiisseite Kabelkanale von Unitymedia und
sky gehack - illegaler Empfang ohne Abonne

sk
o Sk

TIPPS: Unicable und
Receiver-Bugs ..

« Alle Vor- und Nachteile von
Unicable beim Satelliten-Tv-Emp-
fang mit einem Kabel

« Fehler im Digital-Receiver machen
Arger: Das sind die wichtigsten Bugs

ERSTE HILFE: Sat-
Empfang digital e

im Heft!
« Die kniffligsten Fehler
und wie man sie Iost

« Schnelle Umriistung

auf Digital-TV mal ohne
Haken und dsen




NACHSPIEL

Gran Turismo 9: Update 2.0 & DLC

Nach langer Wartezeit gibt es Neues aus dem ”
Rennzirkus. Das Update 2.0 und die ersten Downloadinhalte sollen
die Pole Position vor der anbrausenden "Forza™-Konkurrenz sichern.

Polyphony Digital, Japan
Sony

Ps3
12 Euro
92% (Test in M! 01/11)

Knapp ein Jahr musste seit

der Vertffentlichung  ver-
gehen, bis “Gran Turismo 5" erste
Downloadinhalte erhalt. Und nicht
nur das: Der 1.192 MB groRe Patch
2.0 verbessert das Spiel in vielen
Details. Standard-Fahrzeuge besit-
zen endlich ein Cockpit, auRerdem
legt Ihr im Arcade-, Trainings- und
Online-Modus  Witterung, Asphalt-

nasse und Wetterbestandigkeit fest
Bei den nun etappenweise speicher-
baren Langstreckenrennen vergeht

Mit dem kostenlosen Updal

2.0 erhalten Standard-
Wagen ein simples und dunkles Cockpit.

die Zeit auf Wunsch bis zu 60-mal
schneller - allerdings nur auf dem
Nurburgring, Le Sarthe, Toskana und
den Selbstbaukursen. Replays lassen
sich im 30-Sekunden-Takt vor- und
zurickspulen, um  Schnappschiisse
zu vereinfachen. Bei der Foto-Reise
gibt es mit dem NASCAR-Boxenstopp
ein neues Szenario. Beim Autohand-
ler sind passenderweise NASCAR-
Fahrzeuge der aktuellen Saison zu
haben. Daneben gibt es ein Uberar-
beitetes Intro im Bereich ‘GT TV

Die Indoor-Ka

Zudem sind die ersten vier DLCs
erhaltlich: Das Rennwagen-Paket fiir
7,99 Euro enthalt elf optisch aufge-
motzte Tourenwagen, drei Karts und
einen aktualisierten Red Bull X2011
Fahrerisch ergeben sich allerdings
keine groBen Uberraschungen. Inte-
ressanter ist das Strecken-Paket, bei
dem Ihr fir 3,99 Euro zwei Pisten er-
haltet: den fordernden Formel-1-Kurs
in Spa mit Wettereffekten und den
kurvigen Kartplatz in zwei Kursva-
rianten. Ein Lackierungen-Paket fir

e Uberrascht nicht nur mit quietsch-

bunter Beleuchtung, sondern auch mit rutschigem Untergrund

1,99 Euro enthalt 100 Farblackie-
rungen fir Eure Wagen. Mit dem
Rennausristung-Paket fir 1,99 Euro
stattet Ihr Eure B-Spec-Fahrer mit 25
Helmen und 15 Rennanziigen aus.
Alle vier DLCs sind auch als Komplett-
paket fur 11,99 Euro erhdltlich. ts

ymas Stuchl

Endlich gibt es abseits
der Saison-Rennen et
was Neues in der "GT"-
Welt. Aber warum hat
das so lange gedauert?
15 Wagen und zwei Stre-
cken sind eine magere
Ausbeute nach elf Monaten. Immerhin
bringen die Pisten neuen FahrspaB - be-
sonders Spa mit Regen und Sonne. Die
anderen DLCs sollten sich dagegen nur
beinharte Fans zulegen. Uberzeugender
ist das kostenlose 2.0-Update mit zahl-
reichen sinnvollen Neuerungen. Bei den
Downloads bleibt dagegen zu hoffen,
dass dies nur ein Vorgeschmack auf wei-
tere Inhalte ist. Denn ich vermisse klas-
sische "GT”-Strecken wie Seattle, Apricot
Hill und den Infineon Raceway...

Dragon Age II: Das Zeichen der Assassinin

Lust auf eine Schatzsuche inklusive Cocktailparty?
Dann verbiindet Euch im zweiten DLC mit der spitzohrigen
Assassinin Tallis und geht gemeinsam auf Schleichtour.

Entwickler
Hersteller

BioWare, Kanada
Electronic Arts

PS3 /360

10 Euro

88% (Test in M! 04/11)

System
Preis
Hauptspiel

Die Geschichte kommt mir

bekannt vor: Ihr trefft auf eine
geheimnisvolle Schurkin, die um Eure
Unterstutzung zur Beschaffung eines
wertvollen  Gegenstandes  bittet.
Der Haken dabei: Besagter Gegen-
stand ist sicher verwahrt im abge-
legenen und gut bewachten Schloss
eines orlaisianischen Adligen. Da
der Schnosel gerade eine exklusive
Party gibt, schmeiB3t Ihr Euch in Scha-
le und mischt Euch unters feiernde

Volk, um einen Weg ins Schloss zu
finden. Das erinnert doch stark an
den "Gestohlene Erinnerungen”-
DLC von "Mass Effect 2”

Zugang zu "Das Zeichen der
Assassinin” erhaltet Ihr wie beim
letzten Zusatzinhalt Gber eine Statue
in Hawkes Anwesen. Der neue DLC
bietet spielerisch reichlich Abwechs-
lung: In den drei bis vier Stunden gibt
es neben den gewohnten Vierer-
party-Kampfen einige Ratsel und so-

gar eine lange Schleichpassage. Bei
Letzterer greift Ihr auf zwei neue Fa-
higkeiten zuriick, die gegen die leicht
zu Uberlistenden Wachen helfen
Lockt sie entweder per gezieltem
Steinwurf weg oder haut ihnen
von hinten eins dber die Ribe, um
sie fur einige Zeit aus dem Verkehr
z2u ziehen. Werdet Ihr dennoch mal
entdeckt, stellt dies kein Problem
dar: Ihr taucht an fest vorgegebenen
Punkten bei Eurer im Schatten war-

tenden Begleiterin Tallis auf und
durft es sofort erneut versuchen.
Neben der Hauptquest warten wie
in "Das Vermachtnis” einige Neben-
aufgaben, die leider sehr simpel und
ohne Nachdenken zu l6sen sind. km

Die DLCs zu “Dragon
Age 11 sind bisher
hochwertiger als die des
ersten Teils. Trotzdem
hat mich “Das Zeichen
der Assassinin” weniger
uberzeugt als “Das Ver-
machtnis”. Das liegt zum einen an den
bemuht-lustigen Dialogen, zum anderen
an  Abstrusitaten wie superdamlichen
Wachen oder einer Szene, in der Hawke,
gerade noch unbewaffnet, plotzlich ein
Iweimeterschwert hervorzieht - von
wo auch immer. Gut finde ich, dass sich
BioWare an Ratseln abseits von ‘Driicke
Knopf und ziehe Schalter’ versucht. Story-
technisch gibt's einen interessanten Kniff,
den ich aber nicht sehr glaubwirdig finde.




Noch mehr
BUNDLE- it @l ) A
SPARPREISE = /I

fur PS3, EDIA-Gameshop
box SGOund Wi it 3y eh i Deiner Nahe!

im Innente“ ! Das McMEDIA-Handlerverzeichnis: Nur noch 4 x umblattern!

NINTENDD3DS‘ )

The Legend of Zelda:
Ocarina of Time 3D

o
[ ] [ 1] = 7:; : . N ¥
+20 Musikwiinsche 1

Musik (aus)suchen - aufnehmen - als MP3 downloaden

Auch erhiltlich in: \&=
- Aqua-Blau
-Kosmos-Schwarz /A= serect .

*Gllltig beim Kauf der Nintendo 3DS Konsole in Verbindung
mit einem 3DS-Spiel aus diesem Flyer im Wert von mind. 39,99 €

www.mcmedia.de



TEETITIN

NINTENDD3DS J NINTENDO 3DS SONY PSP

PREISVORTEI[ IM BUNDLE!

*Beim Kauf eines 3DS Spiels aus diesem Flyer fiir 3999 € kann die Nintendo 3DS Konsole zum Bundle-Sparpreis von nur 149,99 € statt 169,99 € dazu gekauft werden.

NINTENDO ZD)S
NINTENDE )G
NINTENDO Z)S

NINTENDO )G
NINTENDO IS
NINTENDO )G

?t(otwm%

Resort

FIFA 12 ZUM
BUNDLE -SPARPREIS !

*Beim Kauf einer PSP Konsole kann das PSP-Spiel FIFA 12
zum Bundle-Sparpreis dazu gekauft werden.

FIFA 12 = Einzelpreis 39,99

NINTENOO ZIYG

>Flip & Play 3D$S

Schutzetui inkl. Akku fiir Nintendo 3DS

Spielen im Etui
Doppelte Spielzeit -

Verschiedene N —
Farben erhiltlich (4B

> Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reich




PLAYSTATION 3 XBOX 360

Playstation 3 I(onsole
Slim1606B ~ & .~

eue Version!

emqer Stromverbrauch

Geringeres Gewicht m

TOP GAMES ZUM BUNDLE SPARPREIS'

*Beim Kauf einer PS3160 GB Konsole kann ein PS3-Spiel aus diesem Feld
zum Bundle-Sparpreis dazu gekauft werden.

Auch fiir Xbox 360

Gilt auch fiir die Xbox 360
Versionen beim Kauf einer
Xbox 360 Konsole.

% 100% Uncut!
Lok

JETZT VORBESTELLEN! l

PLAYSTATION

eine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht.

\> Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele



NINTENDO Wii

//(///EF[/(/ Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reich



NINTENDO Wii

. Wii Fernbedienung Plus
Einzelpreis 44,99 statt 49,99

[
[

L
Ly

Ninten Wii Konsole

~a L w'i
Wii Fernbedienung Plus )
Nunchuk Controller

Wii Fit Plus

Nintendo Wii Konsole
. - ]
Wii Fernbedienung Plus

Nunchuk Controller 2

| |
Mario Kart inkl.

’ /A Wii Lenkrad

TOP GAMES ZUM BUNDLE -SPARPREIS !

*Beim Kauf einer Wii Konsole kann ein Wii-Spiel aus diesem Feld zum Bundle-Sparpreis dazu gekauft werden.

+ Balance Board

JETZT VORBESTELLEN!

2

L
(UBLESHIFIESS

eine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. ,’P?c/f’ffD,W» Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele



PC SPIELE JESEIEEEE

Herr der Ringe: Krieg im Norden
ZUM BUNDLE-SPARPREIS!"

*Beim Kauf einer Xbox 360 Konsole kann das Xbox 360 Spiel , Herr der Ringe:
Krieg im Norden* zum Bundle-Sparpreis dazu gekauft werden.

A

/fr EDIA» D|e Speuahsten fiir Video- und Computerspiele Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reich




NINTENDO DS

NINTENDDD

el e o T

/Mﬁmﬂmh

SCHNAPPCHEN!

Pokémon: Goldene Edition - HeartGold  Pokémon: Silberne Edition - Soulsilver

"o, T,

—"

‘‘‘‘‘‘‘‘

Pokémon: WeiBe Edition
+ Pokémon-Figur, p

eine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. McMEDIA>  Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele




TRADING CARDS

- 2 Sup

1 Regelbuch
- 1 Spielunterlage
- 1 Duellfiibrer

- 10 zuféllig sortierte
Karten je Booster
- 1 Karte aus dem
holografischen Parallel-
Y \ setje Booster

A

- 2 Decks mit je 30 Karten

- 2 Schnellstart-Spielanleitungen

- 1 Spielunterfage fiir zwei Spieler,
1 Miinze und Schadensmarken

- 1 Booster

- 1 Code-Karte fiir ein Onfine
Trainer Kit

- 16 Super Rare Karten
a Rare Karten
rte
Extreme Victory

- 4 Booster

- 1 Premiumkarte

- 1 Sammelfigur

- Code-Narte zur Freischaltung
der enthaltenen Premiumkarte
auf Pokémon Sammelkarten-
spiel Online

10 Seiten mit je 9 Fachern.

Ideal um wertvolle Karten
aufzubewahren und geschiitzt zu
prasentieren. Portfolio kann bei
doppelter Belegung bis zu 180
Karten aufnebmen.

McMEDIA>

24 Stunden-Blitz-Lieferservice

Wir kdnnen jeden lieferbaren Games-Artikel
innerhalb 24 Stunden fiir dich beschaffen.
Neuheiten Vorbestellservice

Immer als Erster spielen und dabei sparen! Bei
Vorbestellung von Games-Neuheiten exklusive
Vorteile wie hochwertige Gratis-Zugaben oder
attraktive Rabatte sichern und dein Lieblingsspiel
sicher zum Erstverkaufstag in den Handen halten.
Riesiges Sortiment

Bei uns findest du ein riesiges Sortiment an
Video- und Computerspielen - auch Uncut, PEGI,
und ab 18 Spiele.

Dauerhaft giinstigste Preise

McMEDIA-Shops gehdren zur gropten Spielwaren-
Fachhandelskooperation Europas, idee+spiel mit
tiber 1000 guten Fachgeschdften. In deinem
McMEDIA-Fachgeschaft findest du die grépten

Vorteile einer starken Gemeinschaft.

Und durch den gemeinsamen Einkauf werden
attraktive Preisvorteile fir dich geschaffen!

Exklusive GRATIS-Zugaben

Bei McMEDIA gibt es laufend attraktive Gratis-

Artikel zu deinen Lieblingsspielen.
Kompetente Fachberatung

Expertenrat, Hintergrundwissen und aktuelle News
sind bei McMEDIA inklusive. Kompetente Beratung
und exzellenter Service ist bei uns selbstverstandlich.

10GUTE GRUNDE, BEI McMEDIA 2U KAUFEN.

Aktiver Jugendschutz

Unsere Jugend ist uns wichtig! Die richtige Wahl zu treffen
ist kein Spiel. Bei uns bekommst du immer die passenden
Spiele fiir dein Kind.

Kostenlose Games-Magazine

Mit unseren kostenlosen Spiele-Magazinen Gameshop und Zocker
Heaven wissen McMEDIA-Kunden immer friiher, was gespieft wird.
Gebraucht-Spiele-Service

Gebrauchtware ist deutlich ginstiger als Neuware! Viele
McMEDIA-Gameshops kaufen und verkaufen auch gebrauchte
Videospiele und Konsolen. Schlag zu und spare bares Geld!
Uncut, PEGI, ab 18 Spiele

Viele Spiele ab 18, die nicht beworben werden diirfen,
erhaltst du in McMEDIA-Fachgeschéften auf Anfrage gegen
Altersnachweis.

McMEDIA - the better way to play - Wenn es um GAMES geht, ist Ilir McMEDIA-Fachgeschift ganz sicher die beste Adresse - www.mcmedia.de

Mgﬁ'ffl]!{}» Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele

Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht.



 McAEDIA Handlerverzeichnis
Ein McMEDIA-Fachgeschaft ist auch in deiner Nahe!

Unter www.memedia.de kannst du dir eine Anfahrtsroute zum néchsten McMEDIA-Gamestore erstellen lassen

vete ab 18

PEGI-VERSIONEN

auf Anfrage erhiltlich!

4GAMERS

Rundestr. 2

29221 Celle
05141/2196610
www.4gamers-celle.de

FOR KIDS COMPANY
An der Bundesstr. 1
31061 Alfeld/Godenau
05181/84921-457
www.fokico.de

BULLDOG GAMES
Volksener Str. 46

31832 Springe
05041/972010
www.bulldog-games.de

Ostertor 7
32657 Lemgo
05261/188522

McMEDIA
Lange Str. 81a
32756 Detmold
05231/300874

(1)

Konigsplatz 10
33098 Paderborn
05251/296971

GAMEBUY-ME
Passage an den Beeten
36433 Bad Salzungen
03695/620169

MOBI GAMES PALACE
Bahnhofstr. 10
37269 Eschwege
05651/331377

KAI'S WELT DER SPIELE
Schillerstr. 41
38440 Wolfsburg
05361/272661
www.xtoy.de

HONSEL SPORT & SPIEL
Freiheitsstr. 21-27
46284 Dorsten
02362/94710

BACHLER GAMES
Miinsterstr. 98
46397 Bocholt
02871/183088
www.bachler.de

MAGIC ENTERTAINMENT
Moerser Str. 42
47198 Duisburg
02066/54164
www.magic-duisburg.de

TWENHAFEL
Grope Str.23
49565 Bramsche
05461/93530
www.twenhaefel.de

McMEDIA
Werdohler Str.3
58511 Liidenscheid
02351/3790040
www.mcmedia-luedenscheid.de

LET'S PLAY IT
Unnaer Str. 15
58636 Iserlohn
02371/836661
www.mcmedia-iserlohn.de

MOCK
Daimlerstr. 2
63512 Hainburg
06182/5375

SCHLATTL
Minchner Str. 16
84359 Simbach
08571/6850
www.schlattl.de

POWER OF GAMES
Regensburger Str.55 A
92358 Seubersdorf
09497/6521
www.powerofgames.de

60D OF GAMES

Luitpoldstr. 6
95082 Hof
09281/1446128
MANDROPS
Bahnhofstr. 17
96106 Ebern

09531/9225600
www.mandrops.de

Usterreich:
MEGA COMPANY

Bauhofstr. 1
A-5280 Braunau
0043-7722-652500

GEMANDO McMEDIA
GAMESHOP

Hottinger Au73

A-6020 Innsbruck
0043-512-272067
www.gemando.at

()& GEMANDO McMEDIA
GAMESHOP

Flurstr.1

A-6063 Innsbruck/Neu-Rum
0043-512-260886
www.gemando.at

PLAYIT!
Romerstr. 2 (GWL)
A-6900 Bregenz
0043-5574-45436

@ VERSANDSERVICE
GEBRAUCHTSPIELE AN- UND VERKAUF

*Viele Spiele ab 18,

andern.

und kénnen sich

ich. Solange Vorral

ot

inehmenden McMEDIA-Gamestor
Sy

2
&

Sie sind Games-Handler?

Sie mochten die McMEDIA-Werbepower auch fiir Ihren Verkaufserfolg nutzen?
Werden Sie McMEDIA-Partner!

McMEDIA fordert Existenzgriinder!

Sie haben Einzelhandelserfahrung und verfiigen iiber Startkapital?
Dann haben wir ein interessantes Konzept fiir Ihre Zukunft im Games-Handel!

Kontakt: McMEDIA-Fon: 05121/76 17 17 - Fax: 05121/76 17 27 - eMail: info@mcmedia.de - Web: www.mcmedia.de

Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. MCMU IA> Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele



DOWNLOAD

Wizorb

® 00160
T xo4

360 Wer wacker nach bester "Breakout’-Tradition Bltcke abraumt, kassiert
Schatze und kauft damit spater Zauberspriiche fiir Spezialattacken

Y Ihr zieht durch herzig gezeichnete Pixelland-
schaften und kampft gegen das Bose - aller-
dings nicht mit Runden- oder Taktikkampfen

"Wizorb” lasst Euch in einer Art Fantasy-Abwandlung des "Breakout”-
Nachfahren “Arkanoid” auf Gegner los. Also lenkt Ihr unten einen Schla-
ger und versucht, mit dem Ball Blacke abzubauen sowie herabfallende
Extras und Schatze einzusacken. Davon kauft Ihr in der schlichten, aber
nett gemachten Rollenspiel-Welt u.a. Zauberspriiche, mit denen Ihr dann
etwa die Kugel eine Weile direkt steuert. Etwas mehr Feinpolitur bei
der Steuerung hatte nicht geschadet,
trotzdem st der Genremix auch so
eine spaBige Sache. us

Entwickler Tribute Games,

Preis 3 Euro

"| Am Alive” am Leben!

Die M! 02/09 zierte “I Am Alive” als Covermotiv, da-
nach verschwand das Erdbeben-Epos fiir lange Zeit im Nirwana. Nur
gelegentlich drangen wenig erbauliche Nachrichten an die Offent-
lichkeit, so wurde z.B. den damaligen Entwicklern Darkworks das
Projekt entzogen. Ende September tauchte das Spiel iiberraschend
wieder auf und soll sogar in Kiirze schon erscheinen: “I Am Alive”
wird inzwischen von Ubisoft Shanghai entwickelt und kommt
voraussichtlich noch dieses Jahr als Download-Titel fir PS3 und
Xbox 360. Angesichts erster Spielszenen scheint der Action-Aspekt
starker ausgepragt zu sein als urspriinglich vermutet. So spielt z.B.
ein “Einschiichterungs-System’ eine Rolle, um Gegner von Angrif-
fen abzuhalten - aber natirlich wird es auch ausfiihrliche Kletter-
und Erkundungstouren in der zerstorten GroBstadt geben. us

Die Ruhe vor dem Sturm? Von oben sieht die Metropole nach dem
Erdbeben friedlich aus — doch manche Uberlebenden sind das nicht.

Free Realms: Sonys kostenloses MMO-Rollenspiel kommt auf die PS3!

SPIELE -« In "Free Realms” treffen sich kleine und groBe Abenteurer, um
gemeinsam die riesige Fantasywelt zu erkunden, in allerlei Minispielen zu
wetteifern und 800 kostenlose Quests zu bestehen. Dazu schult man seinen
Helden in 15 Berufen wie FuBballstar, Ninja und Karambolage-Rennfahrer,
die dann in den jeweiligen Disziplinen den Einsatz neuer Fahigkeiten er-
moglichen: Als Raufbold fiihren Euch die Quests durch finstere Dungeons
zu machtigen Bossmonstern, Piloten mussen dagegen Herausforderungs-
rennen bestehen und Kache ein Gericht maglichst schnell und schmack-
haft zubereiten. Obwohl eher fiir die junge Zielgruppe gedacht, sind die

- g - 3 .
PS3 In der Welt von "Free Realms” findet |hr Euch leicht zurecht: Es gibt eine Map
mit Transporterfunktion und einen Sprintmodus, der den Helden zum Questziel lenkt.

Minispiele  zum  GrofBteil
auch fur altere Zocker ver-
gnuglich, ein Besuch lohnt
sich allemal. Naturlich kann
man spontan auch Duelle
und Gruppenschlachten
anzetteln, sofern alle Be-
teiligten zustimmen. Oder
wollt Ihr Euch amisieren?
Bei Konzertveranstaltungen
und Tanzpartys wird richtig
abgefeiert! Mit den anderen
Spielern  kommuniziert Ihr
per Standardphrasen-Men,
Tastatur oder Headset (nur
fur Gruppen), bei den vielen
Marktplatzen findet thr flink
Anschluss. Profis konnen ein
Eigenheim einrichten, Schiffe,
Reit- und Haustiere anschaffen. Wer “Free Realms” aber richtig ausschop-
fen will, wird zur Kasse gebeten: Die hachsten Levels der Berufe, Trophaen,
legendare Quests und das Minispiel “Turmverteidigung” sind nur via Abo-
Gebiihren zuganglich, zahllose Spezial- und SpaBitems (z.B. Kostime) be-
zahlt man zudem separat im PSN-Marktplatz. oe

PS3 Reichlich Action: Ihr brettert in Kartrennen
(oben) und wiitet in Kerkerschlachten (unten)

+++ Hoppla: Als Dritter im Bunde der ersten PSone-Importe (Tests zu den anderen beiden
findet |hr ab Seite 104) im europ&ischen PlayStation Network sollte "Arc the Lad" an den Start
gehen — allerdings wurde Anfang Oktober versehentlich die japanische Fassung verdffentlicht
Sony arbeitet schon an einem Austausch, ein genauer Termin steht aber noch nicht fest. +++

SPIELSPASS

In der Online-Rubrik
werten wir mit einer
Skala von 1 bis 10

ONLINE-TICKER »




DOWNLOAD

Crysis

EEHED Egoshooter [

PS3 Die Kuréaner sind dur

markieren und so jederzeit auf dem Radar sichtbar zu machen. Um groBere Feindgruppen konnt Ihr so einen Bogen machen

D November 2007. Wahrend sich Konsoleros in “Call of Duty 4: Modern

Warfare” in der Hitze einer Atombombenexplosion sonnen, schwit-
zen PC-Spieler beim Blick ihres Kontostandes. “Crysis” lasst damals aktu-
elle Grafikkarten und Prozessoren alt aussehen. Um ihren Rechenknecht
aufzuriisten und in den Genuss der fast fotorealistischen Optik zu kommen,
verkaufen Ego-Shooter-Fans Haus und Hof, gehen zwielichtigen Geschaften
nach und spielen fieberhaft Lotto. Jetzt diirfen Anhanger von Sonys und
Microsofts Daddelkiste endlich ebenfalls ran - und alles was sie brauchen,
sind 20 Euro, etwa 4 Gigabyte Speicherplatz und einen lockeren Abzugs-
finger. So unkompliziert kann das Leben mit einer Konsole sein!

Ihr schlipft in den Nanoanzug des amerikanischen Supersoldaten
Nomad, der zusammen mit seinem Team (“Crysis 2”-Spieler erkennen
Prophet) auf einer tropischen Insel abgesetzt wird, um eine Gruppe Wis-
senschaftler nach Hause zu holen. Kurz nach Beginn der Kampagne merkt
Ihr aber, dass nicht nur die koreanische Armee etwas dagegen hat, sondern
auch tentakelbewehrte Aliens, die durch die Forscher unsanft aus ihrem
Winterschlaf geweckt wurden. In puncto Landschaften und Spielgefiihl un-
terscheidet sich “Crysis” deutlich von seinem enger angelegten Nachfolger
und orientiert sich mehr am offen gestalteten “Far Cry”, welches eben-
falls im Frankfurter Studio Crytek entstand. Im Gegensatz zu den Stralen
und Hochhausern von New York bieten die verschiedenen groBraumigen
Inselabschnitte mehr Raum fir unterschiedliche Spielstile. Das Ziel jeder
Mission steht fest - wie Ihr dorthin gelangt, bleibt Euch tberlassen. Freizeit-
Rambos laufen auf offener StraRe zu feindlichen Stutzpunkten und geben
den intelligent agierenden Koreanern mit Raketenwerfern und Maschinen-
kanonen Saures. Schleichprofis driicken sich um Konfrontationen, risten
ihre Waffen mit Schalldampfern und weitreichenden Visieren aus und agie-

360
Explosion vergeht. Auch Hitten und Baume lassen sich in ihre Einzelteile zerlegen

der nach drei Treffern mit dem Einweg-Raketenwerfer in einer spektakuléren

Beide Konsolen-
versionen bieten
einen optionalen
3D-Modus. Und
auch hier leisten sich Cryteks Grafik-
kinstler kaum Ausrutscher. Das HUD
und die taktischen Einblendungen des
Visier-Modus stehen im Vordergrund
und vermitteln das Gefiihl, wirklich
durch die Cybermaske von Nomad zu
blicken. Durch den regulierbaren Tie-
feneffekt kommen raumliche Distanzen
sehr gut zur Geltung. Dabei bleibt die
Bildrate in der Rege! stabil, EinbuBen
in puncto Auflésung sind nicht zu be-
merken. Dafiir misst |hr — wie bei
vielen 3D-Spielen und -Filmen — mit
einem deutlich dunkleren Bild leben.
Schleicht Ihr durchs Unterholz, ra-
gen Blatter und Aste aber nicht aus
dem Bildschirm heraus, sondern ver-
schwinden einige Zentimeter vor der
Mattscheibe.

3D-FAKTOR

360 Im Tarnmodus seid Ihr fir Gegner zeitweise unsichtbar. So Gbersteht lhr auch
Kémpfe gegen richtig dicke Brummer wie diesen Kampfpanzer...

ren aus dem Hinterhalt. Fir Abwechslung sorgen Jeeps und Panzer, die Ihr
am Wegesrand findet oder missionsabhangig steuert. AuBerdem seid Ihr
nicht nur in den sonnigen Tropen unterwegs...

Im Gegensatz zur PC-Fassung verzichtet “Crysis” auf Konsole auf einen
Mehrspieler-Modus und das vorletzte Level, in dem man einen Senkrecht-
starter fliegt. Die Nanoanzug-Funktionen wurden aus "Crysis 2" Gber-
nommen und figen sich harmonisch ins Steuerungsschema ein. Weniger
gelungen sind die kleinen Texte in Menu und HUD, die Spielern ohne groBen
Fernseher den SpaR verderben. Auf die PC-ubliche Quicksave-Funktion miisst
Ihr verzichten, was die Schwierigkeit trotz fair verteilter Checkpoints deutlich
anhebt. Doch wie schlagt sich die Konsolenfassung im grafischen Vergleich
zum PC-Muskelprotz, der auch heute noch die Spitze der Polygon-Nahrungs-
kette markiert? Die Download-Variante besticht durch kréftigere Farben und
berarbeitete Lichteffekte, muss aber bei Kantenglattung, Detailgrad und
Scharfe Abstriche machen. Einige Texturen laden ab und an in unmittel-
barer Nahe nach, Schatten haben ausgefranste Rander und das Innere der
zahlreichen begeh- und zerstorbaren Baracken ist heute nicht mehr zeit-
gemaR. Dennoch: In Bewegung sieht “Crysis” noch immer famos aus und
muss sich nicht hinter aktuellen Hochglanz-Titeln verstecken. Das Meer in
den Kistenabschnitten ldt zu ausgiebigen Tauchgangen ein, Sonnenstrah-
len brechen durch das Blatterdach des Dschungels und Rauchschwaden
explodierender Autos ziehen dick und 6lig in den Himmel. Addiert man dazu
das Potenzial des Nanoanzugs und
die fordernden SchieRereien, er- SP' ELSPASS
hélt man einen Shooter, der auch Entwickler Crytek, Deutschland
nach vier Jahren Wartezeit noch Hersteller Electronic Arts
begeistert. tk Preis  20Euro

99
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EXTENDED ! INTERVIEW,

»Wir wollen kein

Gemetzel, sondern

eine Realitit,

anspricht«

Grafik-Guru oder cholerischer
Diktator? Cryteks Cevat Yerli
auBert sich zur "Crysis”-Konsolen-
version und Crunch-Time-Exzessen.

M! Games: Hat Crytek das Ver-
}i trauen in die Marke "Crysis”
verloren?
Cevat Yerli: Eine sehr interessante Frage.
Nein, definitiv nicht. Wir sind momentan
sogar sehr eifrig mit der Marke beschaf-
tigt.

Es ist aber schon verwunderlich, dass
“Crysis” nur als Download fiir die Kon-
solen erscheint.

Das liegt aber daran, dass das Spiel schon
vier Jahre alt ist. Electronic Arts hat es des-
halb nicht in Betracht gezogen, das Game
als Package zu verdffentlichen. Wir hatten
es uns gewinscht, aber das liegt nicht in
unserer Hand. Das Argument war, dass es
heutzutage sehr schwer ist, altere Spiele
noch einmal in der Box in den Handel zu
bringen. Auf der anderen Seite konnen wir
50 ausprobieren, wie das digitale Business
momentan lauft. Letztendlich hat das
also nichts mit Vertrauen zu tun. Aber ich
muss sagen, ich hatte es mir trotzdem
gewdinscht, weil das Spiel auf Konsolen
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noch aktuell aussieht und nach unserer
Meinung nicht so schnell gealtert ist wie
manch andere Spiele

Das konnen wir nur bestatigen. Aber
die  Argumentation st interessant.
SchlieBlich erscheinen immer mehr HD-
Collections von alteren Spielen auf Disc.
"Crysis” gab es ja bisher nicht auf Kon-
sole - wir hatten uns ein verpacktes Spiel
gewinscht.

Das ist nun mal eine Marketingentschei-
dung, die wir nicht zu hundert Prozent ge-
teilt haben mit EA. Daruber sind wir schon
etwas enttauscht.

Wie erklart sich das vallig andere Alien-
Design von “Crysis” im Vergleich zu
"Crysis 2”7

Unsere Marktforschung nach dem Release
von “Crysis” hat ergeben, dass das Alien-
Design als Manko des Spiels angesehen
wurde. Einige Spieler kauften das Spiel
deswegen nicht oder waren nicht zufrie-
den. Deshalb war das einer der Bereiche,

den wir andern und verbessern mussten.
Aber wir haben in "Crysis 2" versucht,
dem Look aus Metall und Gelee-artiger
Masse treu zu bleiben. Deswegen bewe-
gen sich die Aliens nun in zweibeinigen
Exoskeletten.

Lag das etwa auch daran, dass die KI der
Koreaner gelobt wurde und die der Aliens
nicht?

Das spielte natirlich mit rein. Eines der
Probleme von “Crysis” war, dass die
Aliens eine eigene KI hatten, die leider
bei der Entwicklung zu kurz kam. In die
Iweibeiner-KI haben wir immer mehr Zeit
gesteckt und deshalb nutzen in “Crysis 2"
Aliens und Menschen dieselbe KI.

Warum habt Ihr Euch als deutsches Studio
nicht fiir einen deutschen Helden und ei-
nen deutschen Schauplatz entschieden?
Glaubt 1hr, dass amerikanische Spieler
Deutschland auf der Landkarte nicht
finden?

(lacht) Das ist manchmal tatsachlich so.

Cevat Yerli
33
Geschaftsfiihrer bei Crytek

Softografie:

Far Cry (2004)

Crysis (2007/2011)
Crysis Warhead (2008)
Crysis 2 (2011)

Wenn man in New York im Taxi sitzt und
fragt, ob der Fahrer mal in Frankfurt war,
sagt der, "Ja, das ist ein schones Land"
Nein, im Ernst. Europdische Stadte sind
im Kommen und durchaus interessant,
aber das ist dann noch immer eine Ent-
scheidung im Sinne der Kunst und nicht
des Marktes. Wir haben schon eine Menge
technische ~Nischenelemente drin und
machen keine  Mainstream-Ballereien,
sondern  anspruchsvolle ~ Shooter.  Wir
wollen das Produkt mit weiteren auer-
gewohnlichen Entscheidungen nicht noch
mehr in die Nische treiben. Mit einem
Sandbox-Shooter sind wir sowieso schon
komplizierter als ein lineares Spiel. Wenn
wir dann noch einen auBergewahnlichen
Schauplatz wahlen, schrecken wir zusatz-
lich Kaufer ab. Im Endeffekt ist es eine
kommerzielle Entscheidung, Deutschland
nicht als Schauplatz zu nehmen.

Einige Spieler hatten angesichts der
Finanzkrise aber bestimmt Lust, den

Bankenstandort Frankfurt zu zerlegen.
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Ganz ehrlich, das war eines der frihen
Konzepte. Wir haben hier Konzeptzeich-
nungen, in denen Frankfurt, Paris, Istan-
bul und dergleichen in Schutt und Asche
gelegt wurden, um einfach mal zu sehen,
wie das kommt. Aber wir haben uns fir
New York entschieden.

Glaubst Du, dass man bald zusatzlich
zu den Spielen Comics, Biicher und der-
gleichen kaufen muss, um die Handlung
einer Marke zu verstehen? Zwischen
"Crysis” und “Crysis 2" klafft eine groRe
Liicke, die in den Spielen nicht erklart
wird, sondern nur in einer Comic-Mini-
serie.

Das war eine bewusste Entscheidung.
Das heiBt aber nicht, dass man in Zukunft
Comics kaufen muss, um eine Marke zu
verstehen. Wir haben das getan, um uns
von "Crysis” zu distanzieren. Auch wenn
es uns sehr am Herzen liegt, so gab es
bei der Story doch Schwachpunkte, an die
wir nicht einfach anknipfen konnten. Also
haben wir einen Sprung gemacht, der uns
neue Charaktere und einen neuen Stand-
ort erlaubte. Wir haben dann versucht, die
Licken durch Comics zu schlieBen.

Wie lange habt Ihr fiir die Konsolen-
Umsetzung von “Crysis” gebraucht?

Wir haben das schon vor vier Jahren ne-
benbei angepackt. Vollzeit haben wir uns
etwa zwei Jahre damit beschaftigt. Vor
vier Jahren haben wir das zum ersten Mal
probiert und es hat sich herausgestellt,
dass der Aufwand enorm hoch ware.
Deshalb haben wir es erst einmal ruhen
lassen und “Crysis 2" entwickelt. Dabei
haben wir technische Entwicklungen mit
der Idee im Hinterkopf gemacht, “Crysis”
auf Konsole zu portieren. Hatten wir bei
“Crysis 2” nicht daran gedacht, wére die
Konsolenfassung des ersten Teils nie er-
schienen.

In den letzten Jahren haben Mike Capps
und Tim Sweeney von Epic immer wieder
mal in Richtung Crytek und CryEngine
geschossen. SinngemaR war die Rede
von: “Die missen erst einmal beweisen,
dass sie es auch auf PS3 und Xbox 360
draufthaben”. Angesichts der grafischen
Qualititen von “Crysis” und “Crysis 2"
auf Konsole - fiihlt man da eine gewisse
Genugtuung, im Sinne von "Schaut her,
wir kdnnen’s doch!”?

N6, das hat uns nie gekratzt. Was die Kon-
kurrenz macht, ist zwar schon, aber wir
haben unsere Ziele und Plane, und die
verfolgen wir. Wir lassen uns nicht beein-
drucken oder beeinflussen.

Wie ist das Verhaltnis unter den renom-
mierten Engine-Entwicklern? Geht man
sich aus dem Weg oder auch mal in eine
Kneipe zum Technik-Plausch?

(lacht) wir verprigeln uns regelmaRig.
Nein, das ist eine relativ neutrale Be-
ziehung. Friher hat man sich auf Kon-
ferenzen auch mal nett unterhalten. Wir
sehen es sehr gerne, wenn die Epic-Leute
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auf der GDC zu uns kommen und sich un-
sere Arbeit anschauen. Wenn wir zu ihnen
wollen, werden wir aber nicht reingelas-
sen (lacht).

Aber Ihr habt kein Problem, wenn sie mal
gucken kommen?

Nein. Man sieht ja in den letzten Updates
der Unreal Engine Dinge, die wir schon
seit vier Jahren in unserer Engine haben.
Das ist fiir uns irgendwo auch eine schone
Hommage. Wir sind da schon wesentlich
weiter, zeigen das aber nicht so offentlich.

Im 3D-Modus von “Crysis” ragt nichts
aus dem Fernseher heraus, sondern es
qibt ausschlieRlich die Perspektive in die
Tiefe des Bildes. Gehort das bei Euch nun
zum Standard und wie aufwéndig war die
Entwicklung?

Unsere 3D-Engine ist schon seit Jahren in
der Entwicklung und wurde mit " Crysis 2
poliert. Mit der Technik sind wir jetzt in
der Lage, jedes Spiel von Crytek relativ
einfach in 3D zu programmieren. Dadurch,
dass "Crysis” jetzt mit der CryEngine 3
lduft, funktionierte es fast automatisch in
3D - wir mussten den Inhalt nur ein wenig
anpassen. Heraus kam eine sogenannte
‘konkave 3D-Variante’, die in Hollywood
zum Beispiel in “Avatar” eingesetzt wird.
Der Fernseher wird dabei zum Rahmen,
durch den man in eine andere Welt blickt.
Wenn da ein Objekt herausragt, wirde
es mit dem TV-Rahmen in Konflikt kom-
men. Und deshalb haben wir uns fir die
konkave Technik entschieden. Ich mdchte
mich jetzt nicht hundertprozentig festle-
gen, aber ich kénnte mir vorstellen, dass
das zum Standard bei Crytek wird.

thr seid fiir Eure moderne und realistische
Grafik bekannt. Gibt es fir Euch eine
moralische Grenze? Wenn wir uns vor-
stellen, dass es irgendwann Ego-Shooter
mit quasi realer Grafik gibt, in denen wir
Gegnern das echt wirkende Hirn aus dem
Kopf pusten konnen... setzt Ihr hier eine
kiinstlerische Grenze oder sagt Ihr, je
realer, desto besser?

Natiirlich gibt es da eine Grenze. Wir
wollen kein Gemetzel. Und wir wollen
auch nicht zu dem Punkt, wo es quasi
medizinisch korrekt wird. Das ware auch
nicht im Sinne der Unterhaltung, es wiir-
de abschrecken. Wir wollen eine Realitat
schaffen, die unterhalt, anspricht und
Geschmack hat. Bei allem, was mit ab-
gerissenen Gliedern und abgeschlagenen
Kopfen zu tun hat, haben wir unsere
moralische Grenze. Es sei denn, es dient
einem hoheren Zweck. Nicht der Gewalt-
verherrlichung, sondern einem epischen
Moment oder etwas in der Art. Da knnte
man das in Betracht ziehen. Aber in bin da
eher konservativ: Blut darf nicht mehr als
Trefferfeedback sein.

Crytek arbeitet an der Fortsetzung von
“Homefront” - eine Premiere in der
Firmenhistorie, schlieBlich wurden bis-
lang nur eigene Marken entwickelt. Was

reizt Euch daran, einen - zumindest im
Singleplayer-Modus - eher durchschnitt-
lichen Ego-Shooter fortzusetzen?

Ich war ziemlich begeistert von der Welt.
Ich habe “Homefront” gespielt und es als
verschenkte Gelegenheit angesehen. Des
Weiteren hat “Homefront” uns ordentlich
Konkurrenz gemacht (lacht). Als wir dann
gefragt wurden, ob wir an der Fortsetzung
arbeiten wollen, dachten wir, warum
nicht? Machen wir eine Ausnahme. Dann
ist eine Partnerschaft entstanden, die
auch langfristig funktionieren kann.

Habt Ihr beim Design freie Hand?
Das war eine Grundvoraussetzung dafir,
dass wir das Spiel machen.

Das heiBt, Ihr entscheidet, wie die Story
weitergeht und wo sie spielt?

Wir beziehen natirlich wie bei allen an-
deren Spielen auch den Publisher mit ein.
Bei samtlichen Entscheidungen haben wir
aber das letzte Wort.

Wieso entwickelt das Hardcore-Shooter-
studio Crytek jetzt “Ryse” fiir die Casual-
Hardware Kinect?

Die Idee von Kinect war und ist immer
noch, auch Hardcore-Leute anzusprechen.
Es muss eine Spielmechanik entwickelt
werden, die erfahrene Spieler fordert,
aber auch Neueinsteiger zulasst. Wir set-
zen nicht zu Hundert Prozent auf Kinect,
sondern lassen auch Controller-Steuerung
.

Von welchen drei Serien wiirdest Du
gerne eine Fortsetzung machen?

"Duke Nukem”, “Civilization” und "Call
of Duty”, aber auf die Crytek-Art. Also als
sandbox-Shooter, hnlich wie "Crysis 2,
mit mehr Freiheit. Aber “Duke Nukem”
wirde mich am meisten reizen, weil es
eine alte Marke ist, die neues Leben
gebrauchen konnte.

Angebliche ehemalige Crytek-Mitarbeiter
sprechen in Blogs von einer “Hire &
Fire”-Arbeitspolitik, krassen Manage-
ment-Fehlern, die die Crunch Time bei
"Crysis 2" auf sechs Monate ausdehnten,
einer cholerischen Fithrungsebene und
einer abschétzigen Haltung den Ange-
stellten gegeniber. Kurzum: Kein nor-
maler Mensch wiirde es lange bei Crytek
aushalten. Alles nur normales Internet-
Geflame?

Da sollte man mal die anderen 600 Leute
fragen, die momentan bei uns arbeiten.
Es handelt sich da um einen AusreiRer,
der bei Crytek nicht bekommen hat, was
er wollte. Das war ein, wie man im Eng-
lischen sagt, ‘disgruntled employee’. Der
hat eben seine Meinung geauBert, so
wie es jeder darf. Aber das ist ein Vor-
gehen, das fur die Industrie und unser
Unternehmen schadlich ist - und es
ist unfair gegentber den Crytek-
Mitarbeitern. Denn wenn es hier
so miserabel ware, konnte
man nicht so hochqualita-
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tive Inhalte produzieren. Und wenn man
die Leute hier fragt, die in der Crunch
Time arbeiten, dann stellt man fest,
dass sie das freiwillig tun. Ich habe hier
sehr lange mit Leuten, die ich auch als
Freunde bezeichne, sechs Monate Tag und
Nacht gewerkelt, aber die Leute wurden
nie gezwungen. Sie haben das aus In-
teresse und Leidenschaft gemacht, weil
sie einfach das Beste abliefern wollten.
Und es handelt sich dabei auch nur um
eine Kerngruppe. Es ist nicht so, dass bei
"(rysis 2" 200 Leute sechs Monate lang
20 Stunden am Tag gearbeitet haben. Das
halt doch keiner durch. Jeder hat einen
Tag in der Woche frei. Das Team entschei-
det, wen es am Wochenende einberuft.
Und wie gesagt, es handelt sich hier um
das Kernteam, die meisten haben sowieso
wei Tage frei, eine normale Woche. Und
dann wurden noch freiwillige Uberstun-
den gemacht, die kompensiert wurden.
Wir sind nach Industriestandards ein sehr
fairer Arbeitgeber. Wir wiirden sonst nicht
Talente, die auf hohem Niveau arbeiten,
anziehen und behalten konnen.

Bei mittlerweile mehreren Hundert
Mitarbeitern: Wiinscht man sich nicht
manchmal in die Grindungszeit Ende
der 1990er zuriick, als das Team und der
Crytek-Apparat noch schon klein waren?

Nein. Wir arbeiten hier ja an mehreren
Projekten und die zustandigen Teams sind
relativ klein fur den Industriestandard. Ich
bin zudem ein Hands-on-Typ, der bei Pro-
jekten mittendrin ist. Steve Jobs war das
zum Beispiel auch, ich machte mich jetzt
natirlich nicht mit ihm vergleichen. Jeder
Designer, der mittlerweile Geschaftsfihrer
ist, kann selbst entscheiden. Alles

eine Frage des Manage- o
ments, man muss Priori-
taten setzen.

Das Interview fihrten Oliver
Schultes und Tobias Kujawa




DOWNLGOAD

Guardlan Heroes
Edl Action

DD Nur wenige Wochen nach dem famo-
sen Laser-Inferno "Radiant Silvergun”
(Test in M! 11/11) steht schon der nachste
Treasure-Kracher als Download ins Haus.
Die stirmische Saturn-Klopperei “Guardian
Heroes” wurde fur das Jahr 2011 liebevoll
aufgehibscht sowie mit ein paar neuen Modi
versehen und sorgt auch 15 Jahre nach der
Erstveroffentlichung fur wundervolles Sprite-
Chaos. Alleine oder mit einem Partner schlagt
Ihr Euch durch angenehm lange 2D-Levels
und erledigt Feinde mit Nahkampf-Attacken
sowie herrlich effektiven Magie-Manavern.
Jeder der anfangs vier Helden hat seine per-
sonlichen Starken und Schwachen: Samuel
Han haut ordentlich rein, ist aber kein be-
gabter Zauberer, Heilerin Nicol dagegen eher
zerbrechlich, kann aber per Special Move
Lebensenergie auffillen. Nach kurzer Zeit
habt Ihr einen machtigen untoten Mitstreiter
im Schlepptau, dem Ihr Befehle geben konnt.
Dabei kommt es vor, dass Ihr vor lauter Gegnern und Effekten Eure eigene
Figur kaum noch seht - dieses Chaos gehort zum Spielprinzip. Kassiert Ihr
im Getimmel einen Glickstreffer, ist das nicht allzu schlimm: Jede Eurer
Figuren verfiigt iber Manaver, um sich schnell vom gegnerischen Ansturm
zu befreien.

Im Verlauf des Abenteuers spaltet sich der Weg wiederholt auf. Je nach
Wahl andert sich die Handlung, dazu bringt ein ordentlicher RPG-Einschlag
weitere Motivation: Ihr steigt regelmaBig Levels auf und durft dann Punkte

auf Eure Charakterwerte verteilen.

360 Die Outlines der Sprites sind vereinzelt etwas dick, der Schraffur-Effekt ist aber ziemlich hibsch — wer
nichts damit anfangen kann, freut sich Uber den optionalen Pixel-Look des Originals

Puristen spielen “Guardian Heroes” im pixeligen Saturn-Modus, werfen
aber auch mal einen Blick auf die uberarbeitete Grafik: Filter kommen zwar

zum Einsatz, viele Sprites wurden
aber in einem ansprechenden
Schraffur-Stil neu gezeichnet. So
stellen wir uns eine gelungene

SPIELSPASS

Entwickler Treasure, Japan
Hersteller Sega

Preis 10 Eurg

Neuauflage vor. tn

Rochard

[E Geschickiichkeit &

P83 Hommage oder Versehen? Das Design der Figuren erinnert ein wenig an
den Multiplayer-Hit "Team Fortress 2"

DD John Rochard ist zwar kein Held vom Dienst, aber wenn es hart
auf hart kommt, kann er ungemiitlich werden. Und genau das
passiert, als ein Trupp boser Buben in Rochards Mine eindringt: Mit sei-
nem Strahlengerat G-Lifter setzt er sich zur Wehr und halt sich vor allem
an allerlei Objekten fest. Die Steuerung fuhlt sich nicht zuletzt aufgrund
des Heldens Leibesfille etwas schwerféllig an; schwingt Ihr aber erst
einmal, erinnert “Rochard” angenehm an “Bionic Commando”. Zwar ist
die Grafik eher zweckmaRBig und die Handlung gewinnt keinen Blumen-
topf, dafiir gefallt der vielseitig einsetzbare G-Lifter und die eigenwillige
Personlichkeit der Hauptfigur.

Pl S PIELSPASS
liches Puzzle-jump’n'Run, das | Entwickler Recail ames, USA
fur einige Stunden bestens
unterhalt. tn

Hersteller Sony Online Ent.
Preis 10 Euro

Eufloria
EH Denken &

PS3 Mit seiner tollen Farbwahl und dem herrlich zurtickhaltenden Design sieht
"Eufloria” einfach klasse aus

D Mit stilvoll-minimalistischem Look und hypnotischer Musik-
untermalung wirkt “Eufloria” von Anfang an wie einer der Titel,
der unweigerlich als Musterbeispiel zur immerwahrenden “Sind Spiele
Kunst?”-Debatte passt. Grob gesagt ist es ein Strategiespiel, bei dem
Ihr auf einem runden Himmelskorper beginnt, mithilfe eines Baumes
Pflanzeneinheiten zu schaffen, mit denen Ihr andere Asteroiden iber-
nehmt. Wartezeiten durft Ihr einfach Gberspringen und der Solo-Modus
ist dank pazifistischer Gegner arg einfach, einen Mehrspieler-Modus
gibt es leider nicht. Dafir wirkt das Gewusel auf dem Bildschirm ge-
rade bei groBeren Schlachten
Wunderbarg hypnotisch: Wegen SPIELSPASS
seiner stilsicheren Prasentation Entwickler Omni Systems, USA
ist “Eufloria” einen ausgiebigen
Blick wert. tn

Hersteller Omni Systems
Preis 10 Euro
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Orcs Must Die!
Edl Action-Strategie .

360 Mehrspieler-Unterstiitzung sucht Ihr in den Dungeons vergeblich, dabei hétte
sich zumindest eine Art Duell-Modus angeboten

D Tower Defense auch Actionfans schmackhaft machen? Wie das geht,

zeigt "Orcs Must Die!”. Dabei klingt das Konzept zunachst nach stra-
tegielastigem Genre-Standard: Ihr musst die titelgebenden Orks daran hin-
dern, auf den Schlachtfeldern verteilte Portale zu erreichen. Hierzu spickt
Ihr die Wege zu den magischen Toren mit allerlei Fallen. Das Platzieren von
Stachelwanden, Schwefelgruben, Katapulten oder Bogenschiitzen kostet
Minzen, von denen Euch zu Beginn eine begrenzte Anzahl zur Verfiigung
steht. Im Spielverlauf greift Ihr auf 25 Items zurtick, mit denen Ihr die Grin-
haute verbrennt, zerstiickelt oder zerquetscht, Ihr konnt aber nur maximal
zehn mit Euch fiihren. Neben der richtigen Wahl der Fallen ist eine gute
Levelkenntnis fiir den Sieg unabdingbar: Denn statt das Geschehen genre-
typisch aus der Vogelperspektive zu sehen, erkundet Ihr die Schlachtfelder
aus der Third-Person-Ansicht - das schrénkt die Ubersicht deutlich ein. Habt

K. Streai!

%31

360 Die Geschichte spielt in "Orcs Must Die!" eine untergeordnete Rolle, dafiir
glanzt der im stimmigen Comic-Look gehaltene Titel mit abgedrehtem Humor.

Ihr das Gefihl, die Wege zu den Portalen ausreichend abgesichert zu ha-
ben, lasst Ihr auf Knopfdruck nicht nur die Orks, Kobolde und Oger, sondern
auch den SpielspaR los: Bewaffnet mit Armbrust, Schwert und diversen
Zaubern stiirzt Ihr Euch selbst in die Schlacht und pfliigt in bester “Dynasty
Warriors”-Manier durch die Gegner. Weil das ebenso abwechslungsreiche
wie fordernde Leveldesign anfangs noch zu motivieren, wird das Gesche-
hen aufgrund der fehlenden Ubersicht in spateren Spielabschnitten oft
chaotisch. Zu oft ziehen sich die Schlachten zudem mit sich teils wieder-
holenden Gegnerwellen unnétig

in die Lange. Der Umfang fallt SPIELSPASS
enttauschend aus - mehr als die Entwickler Robot Ent., USA
24 Levels umfassende Kampagne | Hersteller Microsoft
gibt es nicht. st fite Dtue

Rotastic
EZl Geschickiichkeit [

360 Wenn in spateren Levels zusétzlich tddliche Hindernisse auftauchen, habt
Ihr ohne gutes Timing keine Chance mehr.

DD Lasst Euch nicht tauschen: Hinter der putzigen Cartoon-Optik und
dem triigerisch simplen Grundkonzept versteckt sich ein eben-
so dynamischer wie herausfordernder Action-Knobler. Per Knopfdruck
klinkt sich Euer Held auf bildschirmgroBen Levels am nachstgelegenen
Ankerpunkt an und rotiert um diesen, bis Ihr loslasst - lediglich die Dreh-
richtung kénnt Ihr noch wechseln. Nun liegt es an Euch, durch geschickte
Flige Diamanten einzusammeln, bis sich der Ausgang offnet. Daraus
haben die Entwickler knapp 70 Levels gestrickt, die schon bald knifflig
werden und durch frische Elemente wie Feinde und todliche Hinder-
nisse fiir Abwechslung sorgen.

Die knuffige Grafik und lustig- SPIELSPASS
chaotischen Mehrspieler-Duelle Entwickler Dancing Dots, FRA
runden das flotte Erlebnis ge- Hersteller Focus Home Int.
lungen ab. us 10 Eure

Preis

escapeVektor: Chapter One

M Geschicklichkeit <o

Wii Mit seinem stilvollen Neon-Look umgeht "escapeVektor" geschickt die
inharenten Grafik-Schwachen des Wii

DD Gute Wiiware-Spiele sind selten geworden, doch es gibt sie noch
- eines davon ist Nnooos “escapeVektor”, das auf den ersten
Blick ziemlich simpel wirkt: Alles was Ihr tun miisst, ist einen kleinen
pfeil tber rechtwinklige Level-Konstrukte zu navigieren, bis samtliche
pfade farbig markiert sind und sich der Ausgang offnet. Was einfach be-
ginnt, wird bald komplexer - gefahrlichere Gegner, versteckte Pfade, ge-
heime Ausgange, Schalter und andere clevere Spielereien fordern Euch
heraus und sorgen fir angenehme Abwechslung. Mochtet Ihr schon die
Inszenierung der feinen "BIT.TRIP“-Spiele und habt Interesse an einer
modernen Interpretation des

alten "Amidar”-Konzepts, dann SPIELSPASS
sollte  "escapeVektor” ganz Entwickler Nnooo, USA
oben auf Eurer WiiWare-Ein- Hersteller Nnooo
kaufsliste stehen. tn g ol
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DOWNLOAD

Mercury Hg
EAHEI Geschicklichkeit <8

D Was einstmals

als einer der
ersten PSP-Titel be-
gann, ist inzwischen
als berraschend
gunstiger Down-
loadtitel  auf  den
HD-Konsolen gelan-
det. Durch 60 Levels
lenkt Ihr mittels Kip-
pen des Bildschirms
einen Quecksilber-Tropfen ans Ziel. Hindernisse wie farbkodierte Tiren
oder Stellen, an denen Ihr Euren fliissigen Star durch spitze Kanten tren-
nen misst, sorgen fir stetig wachsenden Anspruch. Die Optik setzt auf
klare Strukturen mit einigen farbigen Flachen, was etwas steril wirkt,
aber der Ubersicht guttut. Ein feinfuhliges Handchen im Umgang mit

“ e
360 Schon bunt, aber dank flexibler Kamera tber-
sichtlich — in spateren Levels wird das immer wichtiger,

Cladun X2
[l Rollenspiel

D Obwohl

sich —im
Titel die zahl 2
befindet,  fiihlt
sich der neu loka-
lisierte Dungeon-
Crawler eher wie
ein "Cladun 1,5"
an. Der nostal-
gische Pixel-Look
wurde  ebenso
beibehalten wie das fordernde Spielprinzip: Bildet mit Euren Figuren
magische Kreise, um effektiver die Labyrinthe zu durchkdmmen und
jagt dabei Erfahrungspunkten und wertvollen Fundsticken hinterher.
Die aktuelle Episode lockt Kenner mit neuen Helden, Orten und viel
Ausriistung. Wer den Erstling bereits mochte und durch hat, kann hier

PSP Sogar die Anzeigen und den Schriftsatz kénnt Ihr
zur vollen Retro-Dréhnung in den 8-Bit-Modus stellen

guten Gewissens zugreifen. SP'ELS PASS

Alle anderen stellen sich besser
erst einmal auf eine steile Lern-
kurve ein, bevor der richtige
Spielspal einsetzt. tn

der Analogsteuerung ist Pflicht SPIELSPASS

- habt Ihr das intus, entpuppt
sich "Mercury Hg"” als gunstige Entwickler Namco, Japan
und gelungene Alternative zu | Hersteller UTV Ignition
" " Preis 5 Euro
Super Monkey Ball”. us

Entwickler Nippon Ichi, Japan

Hersteller NIS America
Preis 20 Euro

Neue Download-Spiele vom 19.9. bis zum 14.10.

PlayStation 3

URSPRUNG | BESCHREIBUNG WERTUNG

SPIEL HERSTELL

Arcade Hits: Shienryu Monkey Paw PSone Fliegt mit einem Mech nach oben und ballert alles weg: tratz einigen Feinheiten ein gewohnliches Shoat'em-Up.

Arcade Hits: Sonic Wings Monkey Paw PSone Gewshnliches Vertikal-Shoot'em-Up ohne besonders auffallige Vor- und Nachteile — eben was fiir Fans 5€ 5
Arkedo Series 02 - SWAP Sanuk Games - Nicht sonderlich interessante Steinchentausch-Reaktionsknobelei ohne Tiefgang. 2€ 5
Arkedo Series 03 - PIXEL Sanuk Games - Charmante Hipferei mit viel Witz, hibscher 2D-Optik und herziger Hauptfigur (Test in M! 03/10) 2€ 8
Altered Beast Sega Mega Drive  Monatoner und einfallsloser Sidescroll-Klopper mit schwacher Steuerung und vielen Macken 5€ 3
Burnout Crash! Electronic Arts - Die Crashkreuzungen im "Micro Machines'-Look — ungewohnt, aber iberraschend launig (Test in M! 11/11) 10€ 8
Castlevania: Harmony of Despair Konami - Konsequent auf Mehrspieler-Ausflige Pixel-Abs (Test in M! 10/10) 15€ 7
Cho Aniki Monkey Paw PSone Horizontal-Shoot'em-Up mit irrer Gestaltung, spielerisch dagegen nur MittelmaB (Test auf Seite 105). 5€ 5
Crysis Electronic Arts PC Anspruchsvoller Ego-Shoater, der den Sprung auf die Kansolen sehr gut geschafft hat (Test auf Seite 99) 20€ 2}
Elemental Monster Online Card Game Hudson - Sammelkarten-Spiel mit Fantasy-Aufmachung - solide Alternative, falls man "Magic: The Gathering” nicht mag. 1,20 € B
Eufloria Omni Systems - Etwas 2u leichtes Strategiespiel, das vor allem mit seiner tollen Présentation auffallt (Test auf Seite 102) 10€ 6
Fighting Force Square Enix PSone Rabiate Massenkeilerei, die auBer Nostalgie keine Argumente hat, wieso man sie noch einmal spielen solite 5€ 5
Gex 3D: Enter the Gecko Square Enix PSane Solides 30-Jump'n'Run mit einer guten Prise Humor, allerdings technisch heute nicht mehr attraktiv. 6€ 6
Max and the Magic Marker Gold Ed Pan Vision - SpaBige Hupferei, bei der Ihr Eurem Helden den Weg vorzeichnet — auf Wunsch mit Move (Test in M! 04/10) o€ 8
Mercury Hg UTV Ignition - Niichtern prasentierte, aber gelungene Geschicklichkeitsaufgaben im "Mankey Ball"-Stil (Test auf Seite 104) 5€ 7
NBA Jam: On Fire Edition Electronic Arts - Spielerisch dasselbe Arcade-Basketball wie letztes Jahr auf Blu-ray, aber jetzt mit besseren Spielmodi 13€ B
Resident Evil 4 Capcom GameCube  Die Neuinterpretation der Survival-Horror-Serie spielt sich immer noch hervorragend (Test in MI 11/11) 20€ 10
Rochard Sony Online Ent. - Gut gemachtes Puzzle-Jump'n'Run mit "Bionic Commando™Anleihen (Test auf Seite 102). 10€ 7
Sega Bass Fishing Move Edition Sega Dreamcast  Virtuelles Fischen ist und bleibt fade — immerhin dank Move-Unterstitzung mit geringfiigig mehr Stimmung, B€ 5
Sideway: New York Sony Onling Ent. - Flottes Action-Hupfspiel mit einfallsreichen Perspektiv-Tricksereien (Test auf Seite 105). 10€ 8
Space Channel 5 Part 2 Sega Dreamcast  Ulalas beschwingtes Tanz-Abenteuer klingt immer nach klasse, ist aber spielerisch nicht mehr frisch Be 6

Xbox 360

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Burnout Crash! Electronic Arts Launige Massencrashs aus der Vogelperspektive, die von der spaBigen Prasentation leben (Test in M! 11/11). 10€

Crysis Electronic Arts PC Cryteks Dschungel-Ego-Shooter macht auch auf der Xbox 360 eine sehr gute Figur (Test auf Seite 99) 20€ 9
Guardian Heroes Sega Saturn Aufwéndige und gelungene Modernisierung der pfiffigen Sidescroll-Klopperei (Test auf Seite 102) 10€ 8
Mercury Hg UTV Ignition - Weniger bunter, aber rétselastigerer Verwandter zu Segas "Super Monkey Ball" (Test auf Seite 104) 5€ 7
NBA Jam: On Fire Edition Electronic Arts - Vergnigliches SpaB-Basketball, das jetzt endlich die Spielmodi hat, die letztes Jahr noch vermisst wurden 15€ 8
Orcs Must Die! Microsoft - Gute Mischung aus Tower Defense und Third-Person-Action, aber etwas chaotisch und kurz (Test auf Seite 103). 15€ 7
Resident Evil 4 Capcom GameCube  Die actionlastigere Ausrichtung des Capcom-Horrors macht eine sehr gute HD-Figur (Test in M1 11/11). 20€ 10
Rotastic Focus Home = Kniffliger Geschicklichkeitstest, der trotz simpler Steuerung jede Menge Tiefgang hat (Test auf Seite 103) 10€ 7
Sega Bass Fishing Sega Dreamcast  Nicht sonderlich attraktiv aufgemotzter Angeltrip, der mit Standardcontrollern wenig fetzt. 10€ 4
Space Channel 5 Part 2 Sega Dreamcast  Viel Stil, wenig Spiel: schlichter Reaktionstest, der aber mit Charme und tollem Soundtrack auftrumpft. 10€ B
Worms: Ultimate Mayhem Team17 - Die beiden 30-"Worms® von PS2 und Xbox leicht verbessert — nett, aber kein Vergleich zum 2D-Original 15€ 6

funktioniert auch auf PSP
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Sideway: New York

A Jumpn’Run 6

Sideway

AL YRS
ENGRARRRRR

PS3 Graffiti-Held Nox treibt sich in
so manchen finsteren Ecken herum
— auf Wunsch mit einem Partner.

D Dass Graffiti und Video-
spiele eine explosive
Mischung ergeben, zeigte vor
vielen Jahren schon Segas y
Dreamcast-Klassiker “Jet  Set PS3 Immer wieder berrascht "Sideway"
Radio”. Jetzt setzt  das mit tollen Perspektivwechseln.
Jump'n'Run “Sideway” die StraBenkunst auf clevere Art und Weise ein.
Auf der Suche nach seiner Freundin wird Sprayer Nox in die zweidimen-
sionale Graffiti-Welt gesaugt und existiert jetzt als 2D-Motiv auf den
Fassaden der New Yorker Hauser - klar, dass er diesen Zustand gerne
andern und dem Obermotz das Handwerk legen wiirde. Nox’ Dasein
als flache Figur auf den dreidimensionalen Hauserwanden gibt der sau-
ber spielbaren Hipferei ihre Wirze. Stets misst Ihr mitdenken, um zu
erkennen, wo sich der Held sicher bewegen kann, und flink sein, um in
den knackigen Levels gegen Ende des Spiels zu bestehen. Dazu schopft
Nox aus einem ordentlichen Move-Repertoire, das ihn aus manch einer
misslichen Situation befreit. Nicht nur die originelle Interpretation des
klassischen Hipf-Konzepts samt toll inszenierten Perspektivenschwenks
iiberzeugt: Auch der Umfang ist
ol S PIELSPASS
lich und die Grafik schick. Die Entwickler Play Brains, USA
Musik passt prima zur Thematik | Hersteller Sony Online Ent.
und geht gut ins Ohr. tn HEE e

‘Sideway

Cho Aniki
mm Shoot’em-Up

DD Der erstmals in Europa erhéltliche PSone-Horizontalshooter
konfrontiert Euch mit digitalisierten Muskelmannern, treibender
Musik und herrlich homoerotischen Unterténen - das Adjektiv ‘seltsam’
ist hier noch eine starke Untertreibung. Leider kann das eigentliche
Spiel aber nicht ganz mithalten: Den Waffen fehlt es an der notigen
Durchschlagskraft und Solisten W|rd die hohe Schwierigkeit schnell in
die Knie zwingen. Dennoch ist “Cho
Aniki” ein Spiel, das in keiner wohl-
sortierten Sammlung fehlen sollte. So
etwas erlebt man wirklich nicht alle
Tage! tn

SPIELSPASS

Entwickler NCS, Japan
Hersteller Monkey Paw 6.
Preis 5 Euro

PS3 Huch: Der erste Boss stohnt
unter Beschuss auch mal lustvoll..

Legend of Zelda: Four Swords

[ Geschicklichkeit <8

DD Zum 25-jahrigen "“Zelda”-Jubilaum zeigt sich Nintendo spenda-
bel und bietet das Mehrspieler-Experiment “Four Swords”, das
erstmals in der GBA-Fassung von “A Link to the Past” auftauchte, bis 20.
Februar 2012 als Gratis-Download an. Ihr kénnt zwar auch alleine loszie-
hen und per Tastendruck die Figur wechseln, richtig Spa macht es aber
erst im Verbund - wenn vier bunte Links gemeinsam die gewohnt clever
demgnten Dungeons durchstreifen und sich um Schatze priigeln, ist das
eine abendfillende Angelegenheit.
Wer hétte gedacht, dass sich das
“Zelda”-Konzept so gut fur Mehrspie-
ler-Ausfliige eignet? Lasst Euch dieses
tolle Geschenk nicht entgehen! tn

SPIELSPASS

Entwickler Nintendo, Japan
Hersteller Nintendo
Preis -

DSi Nur gemeinsam kann das Link-
Quartett den Felsblock bewegen

Neue Download-Spiele vom 19.9. bis zum 14.10.

HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS

101-in-1 Explosive Megamix Nordcurrent Masse ohne Klasse: jede Menge Minispiele, von denen aber keines restlos iiberzeugt.
escapeVektor: Chapter 1 Nnooo - Moderne "Amidar"-Variante mit Abwechslung und stilvollem Neon-Look (Test auf Seite 103). 5€ 8
Trenches: Generals Fishing Cactus - Interessant anzuschauender Tower-Defense-Vertreten, der sich etwas oberfléchlich spielt. 7€ [}

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG WERTUNG

Cladun X2 NIS America

Gezielt auf Retro-Look getrimmte Dungeon-RPG-Keilerei — fast wie der erste Teil (Test auf Seite 105). 20€

Nintendo DSi

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS

Anonymous Notes Ch. 2 - From Sonic Powered C Der nachste Happen vom DS-Vollpreistitel "From the Abyss™: fir Freunde von Action-Rollenspielen okay. 2€ 6
Cut the Rope Chillingo - Mit viel Charme verpackte, ebenso kurzweilige wie mativierende Geschicklichkeitsknobelei. 5€ 8
Extreme Hangman 2 Gamelion Studios = Fortsetzung der uninteressanten Warterraterei, die man entsprechend genauso wenig braucht. 2€ 4

Das "Zelda"-Mehrspieler-Experiment vom GBA mit zusétzlicher Solo-Komponente — ware selbst fir Geld gut! - 9

Legend of Zelda: Four Swords Anniv. Ed Nintendo GBA

Nintendo 3DS

HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

3D Classics TwinBee Nintendo Arcade Guter Vertikal-Shooter, der mit einfachem Etxra-System und nettem Look Uberzeugt — das 3D ist Gberfliissig 5€
Catrap ASK Game Boy  Intelligente Mischung aus Geschicklichkeit und “Boulder Dash™-Knobelei mit Teamwaork-Einlagen. 3€ v
Golf Nintendo Game Boy  Schlichtes, aber ordentlich spielbares Golf, dem der Zweispieler-Modus vom Modul spirbar abgeht. 3€ 5
Super Mario Land 2: 6 Golden Coins Nintendo Game Boy Feiner Jump'n'Run-Evergreen, der gegeniiber dem Erstling in allen Belangen ordentlich aufgemotat wurde. 4€ 8
Mt 12-2011 s
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4 Manner — 4 Spiele — 1 3DS-Modul

SPIELE * “Guild 1" lautet der Name eines auBergewdhnlichen 3DS-Pro-
jekts: Das Game besteht aus vier einzelnen Spielen, hinter dem jeweils ein
anderer japanischer Schopfer steht. Grasshopper-Zampano Suda 51 (Bildreihe
von links) steuert den Shooter “Kaiho Shojo” bei - dort schliipft Schulmadchen
Shoko ins Cockpit eines Kampfroboters. Comedian Yoshiyuki Hirai verantwortet
“Rental Bukiya” - in diesem RPG findet hr Euch hinterm Tresen eines typischen
Waffenladens wieder. Der Beitrag von Yutaka ‘Yoot', Kopf hinter verspulten
Titeln wie Seaman und “Odama”,
wirkt bislang bieder - in “Air Porter”
lenkt Ihr die Geschicke eines Flug-
hafens. Designer-Star Yasumi
Matsuno (“Vagrant Story”, “Final
Fantasy XII”) schickt Euch im RPG
“Crimson Shroud” auf die Spur von
vermissten Leuten. ms

R, CHESORATE. Uoo8
E0BLOT. FIERBBINT
LISNIHTURELTEY

Rollentauch im Rollenspiel: “Rental Bukiya

Ace Invaders 8

MERCHANDISE ¢ Die russische
Designfirma art. Lebedev Studio hat
einen Leckerbissen fiir
alle Retro-Freunde er-
sonnen: ein klassisches
Spielkarten-Set - mit
Buben, Damen und vielleicht sogar dem ein oder
anderen Ass -im stilsicheren Pixel-Look. Ein Deck besteht
aus 54 Karten, kostet 450 Rubel (das entspricht etwa
10 Euro) und kann im Internetshop des Designstudios
(store.artlebedev.com/toys/card-games/36-54/
space-invaders) bestellt werden. ms

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten US- und Japan-Veréffentlichungen

Back to the Future Telltale 25€ USA  im Handel
Centipede Infestation Atari \I\/H/SDS 35€ USA  imHandel
Makai Senki Disgaea 4 Nippon Ichi PS3 65€ Japan im Handel
Metal Gear Solid HD Edition Konami PS3 70€ Japan 23. November
NASCAR: Unleashed Activision PS3/360 B0€ USA 1. November
Otomedius Excellent Konami 360 35€ USA 1. November
PokéPark 2: Beyond the World ~ Creatures Inc. Wi B5€ Japan 12. November
Ragnarok: Hikari to Yami no. GungHo PSP B0€ Japan 23. November
Taiko no Tatsujin Wii: Ketteiban ~Namco Wi 55€ Japan 23. November
Valkyria Chronicles Iil Sega PSP 50€ Japan 23. November

IMP!

o S cscncisscsegggngy .

Spielhallen-
Frischfutter :‘

ARCADE - Einer von Segas
besten Shootern wird fort-
gesetzt: “Operation Ghost”
tritt in die FuBstapfen von
“Ghost Squad”. Das wuchtige
Plastikgewehr verfiigt jetzt
iiber einen Lautsprecher, zudem
geben um den 42-Zoll-Schirm herum angeordnete LEDs Hinweise,
von wo der nachste Terrorist kommt. So sehr uns die Ankiindi-
gung freut, so enttauscht sind wir iiber die Grafik (siehe oberer
Screen unten). Ein Arcadeshooter, der 2012 unterhalten will, darf
nicht um Langen schwa-
cher aussehen als ein vier
Jahre altes “Call of Duty”.
Immerhin  stehen die
Chancen gut, dass auch
Europas Zockertempel
den Automaten erhalten.
Weit geringer ist die
Wahrscheinlichkeit, dass
wir je die Arcade-Version
von “Persona 4: The Ulti-
mate in Mayonaka” (un-
terer Screen) in die Finger bekommen - der néchste Arc-System-
Priigler spielt, wie der Name verrét, in Atlus’ RPG-Universum.

N

rreewE e bes sReRIIEIER

Wer es noch ‘abgefahrener’ machte, riskiert ab sofort eine Fahrt
mit Taitos “Kickthrough Racers” (kleines Bild) - sofern Ihr eines der
TypeX-Zero-Kabinetts mit je zwei Tretrollern finden konnt... ms

TICKER » +++ Shoot'em-Up kinected: Im japanischen Xbox-360-Adventure “Instant Brain® der Ballerspiel-Profis von Cave wird eine Version des
Kult-Shooters “DoDonPachi” enthalten sein — die soll laut Cave-Vordenker Makoto Asada optional (1) via Kinect steuerbar sein

——

Ahoi: Keili Inafunes unlangst gegrindetes Studio Intercept hat den ersten Titel angekiindigt. "Kaio: King of Pirates” wird 2012 exklusiv fur
308 erscheinen — freut Euch auf ein buntes Action-Abenteuer mit ebenso tierischen wie lustigen Protagonisten. +++
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Shin Megami Tensei — Persona 2: Innocent Sin

m Rollenspiel g

e,

seine PSone-Herkunft deutlich an
D Wieder schafft es ein japa-
nischer  RPG-Klassiker  mit
groRer Verspatung in den Westen:
Vor iiber zehn Jahren veroffentlich-
te Atlus von den beiden "Persona
2"-Episoden nur die zweite ("Eternal
Punishment”) auBerhalb von Japan.
Gerichteweise hing das mit der

Rolle zusammen, die ein gewisser
deutscher Diktator darin spielt. Nach-

DIE DEUTSCHE VERSION

Am 25. November erscheint "Persona 2: Innocent Sin* auch in Deutschland — wie
frihere Veroffentlichungen als hiibsche Sammler-Edition. Darin finden sich u.a

= c
PSP Die Grafik ist nett, aber oft etwas grob und steif — man merkt dem Rollenspiel

dem das PSone-Original vor ein paar
Monaten bereits von Fans dbersetzt
worden ist, bringt Atlus jetzt die PSP-
Konvertierung offiziell in die Laden.
“Persona 2: Innocent Sin“ orien-
tiert sich stark an seinem direkten
Vorganger und hat wenig mit den ra-
dikal Gberarbeiteten Episoden 3 und
4 gemein. Fans erwartet ein lang-
sames und komplexes Rollenspiel mit

eine Soundtrack-CD, sechs Art-Cards, ein Poster und ein doppelseitiges Cover-
Inlay. AuBerdem wird "Persona 2" als Doppelpack mit dem exzellenten Rollenspiel
Legend of Heroes: Trails in the Sky" erhaltlich sein

Minotaur
WHAT ME DO?

nur entscheiden..?

Zufallskémpfen und steifer Prasen-
tation. In der Rolle des Schilers
Tatsuya Suou geht Ihr mit Kameraden
bernatirlichen Phanomenen auf den
Grund und bekommt es mit einem
Wesen namens Joker zu tun. Dabei
verhaut Ihr Gegner nicht einfach: Ihr
kommuniziert mit ihnen, verhandelt
und zieht so manche Damonen auf
Eure Seite. Hinter der biederen Fassa-
de steckt ein komplexes Abenteuer,
das sich mit seinem modernen Set-
ting und der ebenso cleveren wie
bizarren Handlung angenehm vom
immer noch vorherrschenden Fanta-
sy-Einerlei abhebt - da stort auch die
altbackene Prasentation nicht. tn

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

PSP Der bullige Minotaurus gewahrt Euch eine Gunst. Doch fir welche solltet Ihr Euch

Give me money.
Give me information.

Entwickler Atlus, Japan

Hersteller Atlus

D-Termin ~ 25. November

Unterstiitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: englisch

» tolle Handlung mit vielen Wendungen

» verhaut Monster oder redet mit ihnen

» erste West-Verdffentlichung des Klassikers

SPIELSPASS

8 von 10

Singleplayer

Multiplayer -
Grafik 5 von 10
Sound 8 von 10

FAZIT » Trotz Alterserscheinungen macht das
exotisch-okkulte Rollenspiel vor allem erfah-
renen Genrekennern eine Menge SpaB.

Dragon Quest 25th Anniversary Collection

Im Rollenspiel ’

D Pinktlich zum  25-jahrigen

Jubildum der “Dragon Quest”-
Reihe veroffentlicht Square Enix in
Japan eine hubsch aufgemachte
Klassiker-sammlung mit dem selbst
fur dortige Verhaltnisse sperrigen Ti-
tel "Dragon Quest 25 Shuunen Kinen:
Famicom & Super Famicom Dragon
Quest I-11-11".

Wie der Name andeutet, be-

kommt Ihr hier fur etwa 40 Euro
eine 1:1-Umsetzung der ersten drei

Wii Die neuen Video-Sequenzen sind hiibsch anzusehen und entsprechen stilistisch dem

Episoden der Reihe fir NES und
dazu noch deren aufgehibschte und
spielerisch geschliffenere SNES-Um-
setzungen. Abgerundet wird das or-
dentlich gefillte Paket mit neuen Vi-
deosequenzen, einer umfangreichen
Galerie fur Artworks und Design-Do-
kumente und einem Ausblick auf das
kommende "Dragon Quest X". Auch
ein hibsches Booklet und eine gol-
dene Minze spendiert Square Enix
ur Feier des Tages. Wahrend das

Intro der letzten Episode auf dem Nintendo DS

Mt 12-2011

Wii Das erste "Dragon Quest" (links) war selbst fir 8-Bit-Verhaltnisse grafisch sparta-
nisch. Teil 3 (rechts) setzt als prachtiges 16-Bit-Remake dagegen das Optik-Highlight

erste “Dragon Quest” mittlerweile
sehr archaisch wirkt, kann vor allem
das grafisch ansprechende Remake
von Teil 3 auch heute noch gefallen.
Generell fesseln aber alle drei Aben-
teuer, wenn man bereit ist, sich auf
eine Zeitreise in die frihen Tage des
Genres einzulassen.

Fur geschichtsversessene
Rollenspieler mit Japanisch-Kennt-
nissen ist diese Sammlung Teil des
Pflichtprogramms - zu schade, dass
ein West-Release mehr als unwahr-
scheinlich ist. tn

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Square Enix, Japan

Hersteller Square Enix

D-Termin  nicht geplant

Untersttzt » 1 Spieler, Text: japanisch

» 3 Kult-Rollenspiele in je zwei Fassungen
» nette Extras

» saubere 1:1-Emulationen

SPIELSPASS

8 von 10

Singleplayer

Multiplayer -
Grafik 4 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Eine dicke Portion RPG-Klassiker zum
Jubilum: Die Aufmachung ist hiibsch und die
Spiele sind toll, nur leider ohne englische Texte.
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Rune Factory: Tides of Destiny

Rollenspiel

s3]
D Kaum haben es sich die be-
sten Freunde Aden und Son-
ja auf Ihrer Heimatinsel gemitlich
gemacht, versetzt sie ein Blitzdings
hundert Jahre in die Zukunft und
stopft die Seele des Madels mit in
den Korper des Knilchs. Dann wachst
ein riesiger Pflanzengolem namens
Ymir im Hintergarten des frischge-
backenen Mannweibes und fischt
Inseln aus dem umliegenden Ozean.
Um den Rickweg in die eigene Zeit
und die eigenen Korper zu finden,
missen sich Aden und seine men-
tale Untermieterin mit den Insula-
nern anfreunden, fremde Eilande
erkunden, Monster bekampfen oder
zdhmen und nebenbei ein bisschen
kochen, schmieden und basteln. Und
Pflanzen zichten. Und Erz schir-
fen. Und herausfinden, warum das
dunkelelfische Dienstmadchen der
Burgermeisterin immer so rumzickt.
Nein, wir haben nicht den Ver-
stand verloren, sondern den USA-
Import  “Rune Factory: Tides of
Destiny” im Briefkasten gefunden.
In Japan als “Rune Factory: Oceans”
fur Wii und PS3 erschienen, segelte
der funfte Teil von Yoshifumi Hashi-
motos "Harvest Moon mit Schwert”-
Serie (siehe Kasten) unter Publisher
Natsumes Flagge nach Amerika.
Getestet haben wir die PS3-Fassung,
deren Optik die Wii-Herkunft trotz

Teleport

PS3 Mit Speck fangt man Méuse und mit Streicheleinheiten Monster. Diese Moo wird sich gleich in unserem Zoo wiederfinden

hochskaliertem Make-ups nicht ver-
bergen kann. Obwohl die Texturen
knackiger und die Details zahlreicher
sein konnten, verséhnt Euch “Tides
of Destiny” mit technisch soliden
und insgesamt hibsch angelegten
Panoramen. Fir einen Titel dieser
Bauart ungewshnlich, rennt und
springt Protagonist Aden auBerdem
schon exakt kontrollierbar durch
die knallbunte Gegend. So werden
die Tutorial-Torturen zu Spielbeginn

YMIR: EIN FREUNDLICHER RIESE

PS3 Stirb! Dumme Riesengualle! Mit gewaltigen Fausthieben bearbeitet Ymir hin und

Pflanzengolem Ymir ist die Eier legen-
de Wollmilchsau des Spiels. In seinem
Bauch verbirgt er einen gerdumigen
Monsterzwinger, mit seinen kraftigen
Armen hebt er allerlei Zeugs vom Mee-
resgrund. Entweder per Autopilot oder
direkt steuerbar stapft er mit gewal-
tigen Schritten durch die Fluten, patscht
ab und zu ins Wasser, um per Resonanz-
Wellenradar nach Inseln zu suchen und
stemmt diese schlieBlich in die Hohe.
Manchmal stoBt er dabei auch auf See-
ungeheuer, die es mit Riesenwatschen
zu vermabeln gilt [siehe unten)

wieder die monstrosen Bewohner der Tiefsee. Ein RiesenspaB!
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durch Adens agilen Bewegungs-
apparat ertraglicher. Habt Ihr nach
viel Herumprobieren und der ritu-
ellen Verbrennung des informations-
losen Witzes von einem Handbuch
den holprigen Einstieg absolviert,
breitet sich ein maritimes Paradies
voller Méglichkeiten vor Euch aus.

Eine Insel mit 12 Zwergen

Die Mixtur aus simuliertem Insel-
Sozialleben und Dungeon-Ausfliigen
strotzt  vor  Interaktionsgelegen-
heiten. Ein gutes Dutzend kuller-
augiger Inselbewohner bevolkert
typische Gebaude wie Restaurant,
Schmiede oder Herrenhaus. Die
Charakterriege rangiert dabei zwi-
schen sympathisch-kauzig, wie die
putzwitige  Birgermeistertochter,
die ihrer Dienstmagd den Job strei-
tig macht, bis klischeehaft-blad,

wie die homophob iiberzeichnete
Karikatur eines tuntigen Priesters.
Die spielmechanischen Funktionen
samtlicher Herrschaften sind dage-
gen Gber jeden Zweifel erhaben.

Alle gehen einem geregelten Tages-
ablauf nach, verraten Euch in quiet-
schiger Anime-Sprachausgabe ihre
Vorlieben und Abneigungen und
hinterlassen am schwarzen Brett
des Gasthauses Sammel-, Such- und
sonstige Auftrage.

Vor allem aber fillen sie das
Hauptareal des Spiels mit Leben,
sodass Ihr gerne dabei mithelft, die
(land-)wirtschaftlichen und sozia-
len Kreislaufe der Insel am Laufen
zu halten. Deshalb tragt Ihr munter
Geschenke von einem zum ande-
ren, stellt Speisen, Schmiede- und
Handwerkswaren her, oder macht
Euch beim Fischen-Minispiel die Ze-
hen nass. Damit nicht genug. Sobald
Ihr anfangt, das Seemannsgarn der
Dorfbewohner durch Expeditionen in
den Ozean aufzudréseln, nimmt ein
groRziigig angelegtes SpielspaRk-Ge-
triebe Fahrt auf. Nach und nach hebt
Euer multifunktionales Riesenvehi-
kel Ymir (siehe Kasten) eine ganze
Menge groBer und kleiner Welten
vom Meeresgrund, die teilweise als
Dungeon, teilweise als Nutzflache

[

PS3 Es gibt Reis, Reifrockbaby! Zwar bewegen sich die Bewohner der Insel selbststan-
dig umher, sind aber offenbar unfahig einander Gegenstande zu geben. Ein Job fur Aden!
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PS3 Der Goblin mit dem Kleeblatt-Symbol ist ein zahmes Monster und kampft an

unserer Seite. Per Doppelschwert geht es seinen Artgenossen an den Kragen.

fungieren. Auf Monsterinseln erle-
digt Ihr in flotten Actionscharmiitzeln
deren Bewohner und zerstort mit
Doppelschwert, Speer oder Katana
die Austrittspunkte der Biester. Durch
ein Doppelsprungsystem fallen die
Gefechte in “Tides of Destiny” deut-
lich flexibler aus als in alteren “Rune
Factory”-Teilen. Steht Ihr mit dem
Riicken zur Wand, setzt Ihr flink Gber
die Kopfe der Gegner und zerhack-
selt Cluckadoodles, Piratengoblins
oder Buffamoos mit simplen, aber
spaBigen Ein-Tasten-Kombos. Nicht
iiberméaRig komplex, aber befriedi-
gend: Je mehr Ihr mit einer Waffe
kampft, desto mehr Techniken schal-
tet Ihr frei.

Monstrdser Zoo

Die niedlichen Viecher lassen sich
aber nicht nur zu Trainingszwecken
toten, sondern auch samt und son-
ders einfangen und trainieren. Je
nach Klasse geben sie Milch oder
Wolle, bilden bis zu dreikopfige
Hilfstruppen oder malochen auf vier
Jahreszeiten-Inseln. Hier lasst Ihr per
Zauberstab Pflanzchen oder Erzab-
baustellen sprieBen und von geeig-
neten Monstern beackern. Solange
Ihr jeden Morgen geniigend Kekse
in ihren Futtertrog kippt, kimmert
sich Eure Menagerie automatisch
um Landwirtschaft und Bergbau. Der
Clou: Jeder Monstertyp produziert
andere Rohstoffe und jeder neue

Als Ableger der kultigen "Harvest
Moon"-Reihe entstammt “Rune Fac-
tory" der produktiven Gedankenwelt
von Produzent Yoshifumi Hashimo-
to. Dieser wollte den motivierenden
Spielablauf seiner friedfertigen Bau-
ernhof-Saga auch fir schwertfixierte
Rollenspieler attraktiv. machen und
brachte 2006 "Rune Factory: A Fan-
tasy Harvest Moon” fir DS heraus
Es folgten zwei weitere DS-Teile und
"Rune Factory Frontier” fur Wii. Nach
dem Japan-Release des vorliegenden
"Tides of Destiny” wurde im Mutterland
mit "Rune Factory 4" die erste Episode
fiir 3DS angekiindigt.
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Rohstoff ermaglicht die Produktion
besserer Ausriistung, noch leckerer
Lebensmittel und  schmickender
Preziosen. So seid Ihr stets motiviert,
Euren 700 um neue Insassen zu er-
weitern, wollt deshalb neue Welten
entdecken und starkere Ausriistung
herstellen, um deren Erkundung zu
tiberleben - schwupps, seid Ihr ge-
fangen im motivierenden Teufels-
kreis der “Rune Factory”.
Unterfttert wird das Ganze von
Details wie einem Jahreskalender
mit speziellen Feiertagen, einem
Drachenschrein, wo Ihr gegen Geld
spielmechanische Wunder erbitten
durft, und einer démlichen, aber
abwechslungsreichen Rahmenhand-
lung. Also der beste Teil der Rei-
he? Nicht ganz, denn je langer Ihr
Euch der saugstarken ‘Nur ein Tag
noch’-Motivation hingebt, um so
starker féllt Euch die hoffnungslos
berladene und umstandlich gelo-
ste Menifihrung des Spiels auf. Die
optionale Steuermethode per Move
bringt hier keine Erleichterung und
verliert bei den Actionanteilen ge-
gen die Pad-Variante. Fir ein Spiel,
bei dem 1hr so oft Objekte aufhebt,
weitergebt oder herstellt, ist der
Grad an Mikromanagement zu hoch,
um nicht zu nerven. Wer sich am me-
ditativen Itemgeschubse nicht stort,
bekommt eine originelle Inseleska-
pade, welche die starksten Seiten
der "Harvest Moon”-Serie mit lau-
nigen Dungeonausfligen mixt. mw
Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Neverland Co., Japan
Hersteller Natsume
D-Termin  nicht bekannt

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

» liebevoll simulierter Inselalltag
» Monsterzucht
» Inselsuchen mit dem Riesengolem

SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer -

Grafik 6 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Sympathischer Inseltrip, der Euch mit
viel Charme zum kampfstarken Bauern macht
und durch holprige Bedienung nerut.

Camping Mama:

IMPORT

Outdoor Adventures

m Simulation

D Raus aus der Kiche und rein

in die Natur: Wenn sich Mama
mal von Topfen und Pfannen erholen
will, reist sie auf die Ferieninsel! Hier
erwarten Euch wie im Vorganger rund
100 Minispiele, die Ihr mit dem Sty-
lus bewdltigt. Neu sind allerdings die
AuRenbereiche, in denen es die Mini-
games aufzustobern gilt: Ihr erforscht
38 Labyrinthe am Strand, im Wald und
im Gebirge. Dabei hackt Ihr Busche,
schiebt Felsen und flichtet vor zahl-
reichen Wildtieren: Schlangen, Wild-
schweine und Wespen stellen Euch
nach, haltet sie Euch mit Hammer
und Fliegenklatsche vom Hals! Trotz
der Gefahren solltet Ihr jeden Winkel
erkunden, denn in Schatzkisten findet
sich allerlei Camping-Ausristung, mit
der Ihr Euer Lager einrichtet. Leider
ist die indirekte Stylus-Steuerung im
Erkundungsmodus etwas unhandlich
ausgefallen, man bleibt leicht in der
Umgebung hangen und muss dann

DS Hackt Holz und schalt Apfel: Die
Stylus-Minispiele haben alle Schwung!

I
DS Der Erkundungsmodus ist optisch und spielerisch bescheiden: Ihr sollt Schatze
aufspiiren, dem Wild ausweichen und den Pfad zu Eurer Familie finden

Herzen opfern, was frustriert. Zum
Glick kann man im Unterholz reich-
lich Ersatz aufspiren, sodass Fehltritte
nur selten das Uberleben bedrohen.
Auch grafisch prasentieren sich die
Erkundungsgénge recht bescheiden,
insgesamt hatte man sich fir die
Oberwelterkundung ein besseres Sys-
tem einfallen lassen kdnnen. Die Sur-
vival-Minispiele gestalten sich dage-
gen wie im Vorganger abwechslungs-
reich und bauen aufeinander auf: Ihr
hackt Holz und sammelt Friichte, um
anschlieBend Feuer zu machen und
zu kochen. Dann schnitzt Ihr eine An-
gel und werft den Haken am Wasser
aus. Oder wollt Ihr Eier und Fleisch
auf dem Teller? Dann stellt thr Fallen
und fangt Huhner! Alle entdeckten
Minispiele lassen sich zudem im Chal-
lenge-Modus einzeln daddeln. Fir
Bonijager gibt's auch eine Trophaen-
sammlung, in der alle Eroberungen
wie Insekten, Fische und Schatze
verzeichnet werden. Deutsche Cam-
ping-Fans gedulden sich bis Ende
November, dann erscheint das Spiel
als "Cooking Mama World: Outdoor
Adventures” auch hier. oe

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

Entwickler Cooking Mama Limited, Japan

Hersteller Majesco

D-Termin  25. November

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: englisch

» 100 putzige Survival-Minigames

» neuer, aber fader Erkundungsmodus mit
38 verwinkelten Insellevels

SPIELSPASS

Singleplayer B von 10
Multiplayer -

Grafik 6 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Die schwammig steuerbare Stylus-
Torkelei durchs Unterholz vermiest Euch das
ansonsten frihliche Minigamecamping.
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8 Baku Baku Animal (Arcade)

b: Columns (Game Gear)

It: Columns (Mega Drive)

& Columns 3 (Mega Drive)

Qx Cosmogang the Puzzle (Arcade)
#% Dr. Mario (Game Boy)

& Dr. Mario (NES)

Flipull (NES)

P2 Gunpey (Wonderswan)

[—’ Gyakuten Puzzle Bancho (Arcade)
'_g‘ Hebereke's Popoitto (SNES)
0 Hebereke's Popoon (SNES)

# Klax (Game Boy Color)

& Klax (Mega Drive)

a Magical Drop (Game Boy Color)

@& Meteos (0S)

5 Meteos: Disney Magic (DS)

. Mr. Driller (Arcade)

. Mr. Driller: Ace Fushigi na Pacteria (GBA)
E# 0ishii Puzzle Wa Irimasenka (Arcade)
u Palamedes (Arcade)

Palamedes (NES]

@ Panic Bomber (Neo-Geo)

Q Pochi and Nyaa (Neo-Geo)

W Polarivm ©)

ﬂ Pop'n Bounce (Neo-Geo)

f Pop'n Pop (Arcade)

Q‘ Puchicarat (Arcade)

22 Puyo Puyo (NES)

&3 Puyo Puyo Fever (GBA)

i} Puzzle Bobble GB (Game Boy)

@ Puzzle Bobble 3 (Arcade)

Puzzle Club (Arcade)

‘ Puzzle de Bowling (Arcade)

I3 Puzzle Link (Neo-Geo Pocket Color)
? Puzznic (Arcade)

% Puzznic (Game Boy)

'? Puzznic (NES)

£ Soldam (Arcade)

ﬁ Super Puzzle Fighter Il Turbo (Arcade)

= Tetris (Game Boy)
- Tetris (NES)

8 Tetris 2 (SNES)

" Tetris Attack (SNES)

) Tokimeki Memorial Taisen Puzzle Dama (Arcade)
,4 Twinbee Taisen Puzzle Dama (Arcade)
*' Twinkle Star Sprites (Neo-Geo)
& Lo Polo (Arcade)
& Wario's Woods (NES)
Wario's Woods (SNES)
Yoshi no Tamago (NES)

=4
>

g 1

o)

{2 Yoshi's Cookie (Game Boy)
© Yoshi's Cookie INES)
Fé] Zoo Keeper (DS)



Friher gratis, heute teuer

? Herunterladbare  Zusatzinhalte
konnen den SpielspaB deutlich ver-
langern, z.B. bei “Fallout 3” oder
“Red Dead Redemption”. Was mir
aber sauer aufstdoft, ist, dass man
mittlerweile auch fir neue Strecken
("DiRT 3") oder Charaktere (”Mortal
Kombat”) bezahlen muss, wohin-
gegen man diese friher durch ge-
schicktes ~ Spielen  freischalten
konnte. Auch Waffenskins bei
"Gears of War 3” fallen in diese Ka-
tegorie. AuBerdem finde ich es
nicht gut, dass man bei “Resistance
3” bestimmte Multiplayer-Skins nur
durch das Spielen des Strategie-
Spiels “Global Resistance” im Inter-
net freischalten kann.

Erich Heeb

Schlachtfeld Werbung

> In Bezug auf das Editoral und die
"Battlefield 3”-Werbeaktion méch-
te ich zunachst anmerken, dass ich
nicht den Werbeverschworungs-
Theoretikern angehdre. Ich lese
Euer Magazin seit 1995, in all der
Zeit ware ich niemals auf die Idee
gekommen, Euch Bestechlichkeit
seitens der Industrie vorzuwerfen.
SchlieBlich bin ich in all den Jahren
auch mal mit anderen Magazinen

Haben

M.

Seit einiger Zeit wird in der M! kaum
noch iber die Heimentwicklerszene
berichtet, wahrend die beriichtigten
Backup-Hacks Schlagzeilen machen.
Hobby-Programmierer  auf
Konsole das Handtuch geworfen?

Im Internet erscheinen regel-
maBig neue Heimentwickler-
spiele fur PS3 und Xbox 360,
die allerdings grafisch meist
bescheiden sind: Es ist fur Einzel-
personen ziemlich aufwandig, ein
zeitgemaRes Spiel fir eine moderne
Konsole zu entwickeln. Deshalb kon-

fremdgegangen, aber immer wie-
der zu Euch zuriickgekehrt, weil ich
das Gefihl hatte, dass Ihr immer
ehrlich zu mir gewesen seid.
Vielmehr geht es darum: Welcher
Marketing-Mensch  bei Electronic
Arts hatte denn die tolle Idee mit
dem AufreiB-Cover? Epic fail!
Folgendes ergab sich: M! Games
dem Briefkasten entrissen, Plastik-
folie entfernt, um das schéne Abo-
Cover zu bewundern... Moment...
Was ist das? Vertikal lauft eine
Perforation mittig iber das Cover,
die es ermdglicht, mit einem Zug
Raymans Gesicht das Aussehen
eines Eichhornchens nach Kontakt
mit einem Autoreifen zu verleihen.
Welche Belohnung erwartet einen
fur diesen radikalen Eingriff? Kurz
von unten reingelinst: Aha, eine
Anzeige. Das Editoral bestatigt,
dass es bloB eine schnode “Battle-
field 3”-Anzeige” ist - die ich nie-
mals sehen werde! Dafiir frase ich
doch nicht Raymans mittleres Ge-
sichtsdrittel weg. Der arme Kerl hat
ja bereits genug Liicken im Kérper.
Ich frage mich, ob ich der Einzige
bin, dem das so geht.
David Krische

2 Was Ihr mit einem Editorial, das

nur Werbung als Thema hat,
bezwecken wollt, wisst wohl nur

Enriko Schust

Freeware-Titel, die seit Langem z.8.
far Windows und Linux erhaltlich
sind und daher keine echte Neuheit
darstellen. Darunter finden sich aller-
dings sehr wohl einige spannende
Spiele, die auch optisch ansprechen:
Fur Xbox 360 gibt es z.8. die Multi-
player-Schlacht “Super Mario War”
(siehe Bild rechts oben), in der bis
2u vier Freunde um die Wette stamp-
fen. Uber 1.000 Levels stehen zur
Wahl, zudem wird ein Level-Editor
mitgeliefert. PS3-Fans erfreven sich
etwa an Umsetzungen der Puzzelei
"Scogger” (Bild rechts unten) und
der 2D-Beat'em-Up-Engine "MUGEN"
(auf PS3 “Paintown”), die Grafik-
bastler mit eigenen Levels, be-
rihmten SNK- und Capcom-Helden
bestiicken. Wegen deren Verfigbar-
keit auf zahlreichen Systemen lohnt
sich der Konsolenumbau aber nicht.

zentrieren sich viele Programmierer
auf die Umsetzung bereits bekannter

Ihr selbst. Aus meiner Sicht gieRt
1hr so nur mehr Ol ins Feuer, das bei
Euch ohnehin hohere Flammen
schlagt als bei Magazinen, in denen
die Grenzen zwischen Werbung und

redaktionellem Inhalt nicht so
flieBend verlaufen wie bei Euch.
manisch, maniac.de

> Als Abonnent hétte ich diesen
verdachtig wirkenden Umstand
wohl kaum bemerkt, wenn Ihr
nicht den wertvollen Platz im Edito-
rial fur diese absolut notwendige
Richtigstellung verwendet hattet.
Es ist absolut richtig gewesen, den
Verschworungstheorieanhangern
gleich den Wind aus den Segeln zu
nehmen, auch wenn so mancher
einwenden konnte, dass Ihr damit
zugebt, dass der Sachverhalt ver-
dachtig wirkt.

Warum lhr allerdings die “Ver-
schworungsanhanger” auch iber-
zeugen wollt, bersteigt leider
meinen Horizont. Von welcher
Verschworung ist hier die Rede? Es
gibt doch keine, oder? Ist ein Hin-
weis darauf hinter der Perforation
versteckt, die mich dazu einladt,
das schone Rayman-Artwork zu zer-
storen? Ihr wisst doch, dass ich das
nicht auftrennen kann...

Triforce-Finder, maniac.de

BITTE SCHREIBT AN:
leserpost@maniac.de
ODER:

Cybermedia Verlag GmbH
MAILIAC

WallbergstraBe 10
86415 Mering

Spielend Gitarre lernen

2 Die "Guitar Hero”-Franchise mag
zwar schon einige Zeit tot sein.
Dennoch muss ich sagen, dass es
eben diese war, welche mich dazu
gebracht hat, es mal mit einer ech-
ten Gitarre zu versuchen.

Das praktiziere ich nun schon
seit etwa einem halben Jahr. Al-
lerdings auf einer - man kénnte
sagen analogen - Akustikgitarre,
weil man hier die Grundtechniken
intensiver Uben muss.

Mochte man das Spielen ei-
ner Gitarre spielerisch dben, so
konnte man dies mit der “Pro Gi-
tarre” in “Rock Band 3” tun. Sie
kommt zwar einer echten ziemlich
nahe, ist aber letztendlich doch
keine. Bald erscheint aber Ubi-
softs “Rocksmith”, welches im Ge-
gensatz zu “Rock Band” wirklich
Lernsoftware und weniger Spiel

Homebrew-Umsetzungen wie "Super Mario War" (360) oder
"Scogger HD" (PS3) kammen vom PC auf die Konsole

INTERNET-ADRESSEN » Super Mario War: http:/smw.supersanctuary.net * MUBEN: www.elechyte.com/mugen
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sein will. Werdet Ihr “Rocksmith”
testen, vor allem auf Lerntauglich-
keit? Mich interessiert brennend,
wie andere diese Software bewer-
ten: sowohl jemand, der noch nie
Gitarre gespielt hat als auch je-
mand, der das schon lange tut und
maglicherweise sogar unterrichtet.

Matthias Jdgle

Natirlich werden wir “Rocksmith”
testen, allerdings nicht in der vorlie-
genden Ausgabe, wie Du bestimmt
schon bemerkt hast. Das liegt
daran, dass die PAL-Version erst
2012 erscheinen wird. Mal sehen,
vielleicht findet Chefredakteur und
Redaktionsgitarrero Olli im vorweih-
nachtlichen Spieletrubel noch Zeit fir
einen Importtest.

Nachschub vom Pixelpoeten

» Mit Freude habe ich gesehen,
dass meine kleinen Verse den Weg
ins Heft und damit wahrscheinlich
auch Euer Gefallen gefunden ha-
ben. Wie angedroht, gibt es des-
halb Nachschlag. Passend zur an-
d J it ein
kleines Trio Infernale der Horror-
zunft. Beim letzten Mal waren dbri-
gens “Tomb Raider”, “Halo” und
“Super Mario World” gesucht.

E Jitt '

Zum Ersten:

silbern glanzt der volle Mond
durch tausendjahriges Gebalk,

in dem der First der Fursten thront.
Im Schatten wird das Leben welk.

Unerschrocken schlingt der Held

die Kette fest am Briickenbogen,
7u erobern diese Dunkelwelt,

in die schon viele vorher zogen.

Damonen, Ghoule und Skelette,
Vampire, Zombies, Lindenwurm
zerspringen leicht an dieser Kette,
der Weg ist frei zum letzten Turm.

splitternd bricht das Schlossgemauer,
die Kette frisst den Stein wie Fleisch,
grébt sich dann ins Ungeheuer,
letzte Ruhe folgt dem Gekreisch.

Zum Iweiten:

Das Unaussprechliche an einem Ort
legt Qualen frei, die keiner kennt.
Geboren an einem finsterem Hort,
mit Namen, den kein Priester
nennt.

Tote Kinder mahnen still,
stumme Schreie schmerzen Dich.
Wissen, das doch niemand will,
léscht das Leben aus dem Licht.

Abgewandt von Menschlichkeit,
Verrat an eigen Fleisch und Blut,
zu finden die Gliickseligkeit,

die ewig brennt in Hollenglut.

M 12-2011

Entsetzen reiRt Dir an der Seele,
die Trauer holt Dich von den Beinen.
Grauen schniirt Dir Deine Kehle
und alles was Dir bleibt ist Weinen.

Und zum Dritten:

Der Tod schleicht stohnend um die
Ecke.

Klirrend birst das Fensterglas,
Ungetier bricht aus der Hecke,
schrecken trennt hier Spiel vom
Spal.

Ungezahlte dunkle Tiren
versiegeln unerforschte Réume.
Schwerkraft trotzend mit allen Vieren
beenden Bestien Deine Traume.

Die Gefahr realisiert,
schulterst Du das Jagdgewehr,
denn es macht nach Rétseln garantiert

mutierte Fauna Dir das Leben
schwer.

Ein  Marsch  durch  tiefsten
Untergrund,

das GroBkaliber stets parat,

zu Schleudern in den Hollenschlund

des Menschen letzte, bose Saat.
Stefan Wawerek

Auch diesen Monat haben wir uns
iber Deine ratselhafte Post gefreut
und sind daher schon auf die ange-
kiindigte Retro-Ladung fur die nachs-

ERRA

Errata: Gleich zwei Fehler im
Test zu “Aliens: Infestation”:
Erstens heiBt die Kolonie LV-426
und nicht Lv-462, zweitens heil3t
Ridley Scotts Debit “Alien” und
James Camerons Fortsetzung
"Aliens” - nicht umgekehrt.
Errata Grammatikschwéche
bei den Einsteigertipps im “Dark
Souls”-Test beim Wort ’Schild”:
Das Schild steht am StraBenrand,
der Schild befindet sich in der
Hand eines Kriegers. ‘Der’ war
gemeint, ‘das’ stand da.

Errata: Im Test zu "Warham-
mer 40.000: Space Marine”
behauptet Tobias, Entwickler

Relic Entertainment habe vor-
her keine Erfahrung mit Action-
Spielen  gesammelt.  Stimmt
nicht, denn 2006 erschien "The
outfit” fur Xbox. Dumm nur,
dass Relic selbst auf der eigenen
Internetseite das Spiel falschli-
cherweise dem Strategie-Genre
zuschreibt.

Errata: In der Umfrage des letz-
ten Monats wurden zwei Ergeb-
nisse zum falschen Kuchenstiick
platziert. Die Zahlen an sich sind
jedoch korrekt, weshalb der
gestalterische Lapsus das Ergeb-

nis nicht beeintrachtigt.

INTERAKTIV | LESERBRIEFE .

te Ausgabe gespannt.

Spiele im Freundeskreis

»Nach 17 Jahren M!-Leserei muss
ich doch mal einen Leserbrief
schreiben. Ich freue mich immer
auf das Zitat des Monats und da-
rauf, was die Branche so von sich
gibt. Aber diesmal hat es mir die
sprache verschlagen: “"Heavy Rain”
zwei Millionen mal verkauft, aber
laut Trophdensystem von drei
Millionen gespielt? Der gute Herr
hat einen Fehler in seiner Logik!

Ich habe mein “Heavy Rain”
einmal mit zu einem Freund ge-
nommen, um es vorzufihren. Er
hitte es sich selbst nicht gekauft,
aber zusammen haben wir es an
einem Abend durchgezockt. Und
ich habe es meinem Bruder ausge-
liehen - er fand es toll, hétte es sich
aber auch nicht selbst gekauft. Darf
man nun schon bald seine Spiele
nicht mehr verleihen? Es ist doch
so, dass man im Freundeskreis ein
bisschen schaut, wer sich welches
Spiel kauft, damit man dann mal
tauschen kann.

Was redet der Herr also von
Gebrauchthandel? Hat er keine
fFreunde, denen er mal ein Spiel
ausleiht? Wenn nur die Halfte
von den zwei Millionen sein Spiel

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.

Zum M!-Imperium gehdren
derzeit drei Podcasts - welcher
ist Euer Liebling?

0 M! Cast

S Mrin Japan

G M! Extended
’

verleiht, hat er seine drei Millionen!
Sebastian Wachholz

Eine Blitzumfrage in der Redaktion
hat ergeben, dass auch hier schon
einmal Spiele im Freundeskreis ver-
liehen wurden - wir bekennen uns
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INTERAKTIV ! LESERBRIEFE

ckerbude des Monats

Maik Kaulfuss ist Fan der “Zelda”-Reihe und mit der goldenen Wii-Remote zu “Skyward Sword” diirfte
demnachst wohl ein weiteres Schmuckstiick in seiner Zockerbude auftauchen.

Maik Kaulfuss ist 29 Jahre alt und wohnt im nordrhein-westfa-
lischen Geldern. Maiks Zockerleidenschaft entflammte mit dem
Sega Master System. Bis heute versteht er sich selbst eher als
Retrozocker und -sammler, weshalb es ihm besonders Sega
und Nintendo angetan haben. Unter der Vielzahl an Konsolen
finden sich auch rare Handheld-Schatze - von Nintendos ge-

schuldig! Manch einer will zudem
sogar schon einmal ein Spiel von
der Videothek ausgeliehen haben
Doch damit ist langsam mal Schluss:
Durch Online-Passe und Erstkaufer-
DLCs wie bei “Rage” oder "Batman”
wird der ungehemmten Herumrei-
cherei im Freundeskreis ein Riegel
vorgeschoben! Im Ernst: Natiirlich
haben Entwickler das Recht, ihr
geistiges Eigentum zu schitzen.
Das wiederkehrende Beschimpfen
des Buhmanns “Gebrauchthandel”
lenkt doch nur davon ab, dass Spiele
oftmals einfach zu teuer sind - nicht

114

jeder kann oder will sich alle Spiele
sofort bei Erscheinen zum Vollpreis
kaufen

Ico & Shadow of the Colossus

» Erst einmal ein groBes Lob, denn
mit der 85er-Wertung fiir die “Ico &
Shadow of the Colossus HD
Collection” habt Ihr Euch teilweise
rehabilitiert.  Euer  Redakteur
Michael hat es richtig festgehalten:
Das Pferd Agro ist ein eigenwilliges
Tier, also ist es auch vollkommen in
Ordnung und von den Entwicklern

flopptem Virtual Boy iber Segas Nomad-Handheld bis zu SNKs
Neo-Geo Pocket Color. Neben vielen alten Geraten besitzt
Maik auch alle aktuellen Konsolen. Obendrein sammelt der
"Telda”-Fan seltene Losungsbiicher und Comics, auch besitzt
er alle “Zelda”-Edition-Konsolen, eine goldene Statue und
samtliche Spiele.

Kunterbuntes Retro-Gaming fiir zu Hause und
unterwegs: Maik spielt zwar auch auf neuen
Systemen, bevorzugt aber Spiele vergangener
Generationen.

wohl auch so gewollt, dass es nicht
immer in die gewiinschte Richtung
galoppiert und man nicht immer
auf Knopfdruck aufsteigen kann.
Fir mich sind das wirklich “Kleinig-
keiten”, welche mich nicht gestért
haben. Die Kamerafiihrung ist si-
cherlich nicht iberragend, aber im-
mer noch gut und passt zu den
atemberaubenden Kampfen mit
den Kolossen. Dass ein anderer Ent-
wickler das viel besser hingekriegt
hatte, kann ich mir nur schwer vor-
stellen.

Andreas Haldemann

Die Welt da drauBen soll unbedingt
Eure Zockerbude sehen?
Schna

Sammlung

2 Ich machte etwas zu der “Ico und
Shadow of the Colossus”-Diskussion
in Eurem Podcast beitragen. Um
ehrlich zu sein, hatte ich nach dem
Horen einen ganz dicken Hals. Ich
stimme Oliver Schultes absolut zu:
Egal, wie toll und super das Spiel
ist, wenn es die Grundlagen nicht
richtig macht, also Steuerung,
Grafik etc., muss das die Wertung
widerspiegeln. Alles andere ist nur
personlicher Geschmack und gehort
als Notiz in den Meinungskasten
des Redakteurs.

Valis, maniac.de



RATSELSPASS ! INTERAKTIV
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DENK M!T

Eure Daddelfinger brauchen eine Pause?
Wir prasentieren Ratsel fir Querdenker,
Suchspiele und andere Aufgaben

fur Eure grauen Zellen!

Whlches e ist Jesucht?

Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler und Kreativkopf Matthias ein
Rétsel auf: Diesmal suchen wir den Namen eines Spiels.

Wenn Ihr wisst, welches Game unsere Zeichnung umschreibt, dann
sendet bis zum 22. November eine E-Mail mit Eurer Antwort und Adresse
an leserpost@maniac.de - die Auflésung findet Ilhr wie gewohnt im
nachsten Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fir die aktuellen Konsolen,
gebt also bitte Euer Wunschsystem mit an.

Scha jenaw/

Finde die funf Fehler, die wir im unteren Bild versteckt haben!

s,
ere ogik-Zeichenra e ache deospie ea
die e e gleiche eit Jahrze e als a
eren Planeten abgese a
Die Zahlen an d Rand e e e viele Ka pro
palte b eile arz gefarbt werde e e ei horizo
e Zahle eine ebeneinander, bedeutet dies, da
den BIO d eeres Feld liegt. Da de eg

Auflﬁsung von Ausgabe 11/11

D Schid sen Kitsel  Schon Jowu!

/

N

.Y 4
SN
AN

Losung: Friendly Fire

M 12-2011

Kaime-Kitse/

Losungswort:

A8 - DEEP DUCK TROUBLE

B3 - WORLD OF ILLUSION

(2 - LUCKY DIME CAPER

06 - QUACK ATTACK x b (&4

EX - QUACK SHOT e .

F1 - MAGICAL ADVENTURE 3 ¢
G7 - MAHOU NO BOSHI

= H4 - MAUI MALLARD L) " o
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i cevnsere
BLEIFUSS ... <] WUSTENFUCHS

Zusammen'mit Bethesda schicken Sony Entertainment streut
wir Euch in die Wiiste: Euch Sand in die Augen:
1x “Rage“ (PS3) + § i LA, 3x “Uncharted 3: Drake‘s
Wingstick-Bumerang - § ' Deception” (PS3) +

+ T-Shirt + Poster + PS3-Klebefolie +
Merchandise X o Schliisselanhéinger

1x “Rage* (360) +
Wingstick-Bumerang
+ T-Shirt + Poster +
Merchandise

Beantwortet dafiir folgende Frage:
Welches Spiel von id A: “Dune” . , :
Software wurde vor B: “Doom“ o 4

Kurzem vom Index g. «pgme« g == Lost das Ratsel: ®
genommen? _ ! Wie heiBt Drakes A: Sullivan ®
stichwort: Mutanten | . Mentor? B: Morrigan

Wichtig: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da - B o= C: Kerrigan
fir diesen Preis ein Altersnachweis ‘ab 18" erforderlich ist. Stichwort: Indy

G DER!BALL ROLLTS
BEISTAND} NIEDER fe=

hrt Euch in eine Electronic Arts 1eibea:ﬁe nete
| fieel: 4

Schon aufpassen:
Wo spielte Mats  A: Fortuna Kiln
Hummels, bevor er  B: FC Augshurg
zum BUB ging? C: Bayern Miinchen

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH + WallbergstraBe 10 « 86415 Mering

Einsendeschluss ist der 6. Dezember 2011.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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128 Byte - die Lange dieses Satzes
mit 128 Zeichen fullt anno 1977 den
Arbeitsspeicher einer heute legendaren
Videospielkonsole. Das Atari VCS (spéter als Atari
2600 bekannt) ist fur heutige Verhaltnisse mit
geradezu steinzeitlicher Technik ausgestattet.
Umso erstaunlicher, wie Spieleprogrammierer

Um Kosten zu sparen, entwickelt Atari bzw.
die beauftragte Firma Cyan Engineering die
Hardware mit so wenigen Chips wie moglich.
Der Mikroprozessor 6502 von MOS ist damals
Industriestandard und findet im Apple II, im
€64 und im NES Verwendung. Allerdings nutzen
die Macher eine abgespeckte Version namens
6507, die nur 25 US-Dollar kostet und weniger
Adressleitungen besitzt. Damit ist das VCS die
zweite Konsole mit Mikroprozessor - nach dem
Channel F von Fairchild, das im Vorjahr erscheint.

Das Video Computer System (VCS) katapul-
tiert Spielkonsolen in den Mainstream — und
fordert mit seinen irrwitzigen Hardware-
beschrénkungen Entwicklern alles ab.

so manches grafische Highlight in die limitierte
V(S-Hardware pressten. Die begrenzte Anzahl
von Bildschirmobjekten und der knappe Modul-
speicher machten die Games-Entwicklung wahr-
lich zu einer Kunst.

Die winzige Menge an Speicher hatte vor allem
Kostengrinde. Die Produktion der modulbasierten

Der Speicherchip MOS 6532 beherbergt nicht nur
die kargen 128 Byte RAM, sondern ist auch fur
Input-Output-Kommandos und Timing-Abfragen
zustandig. Als Grafik- und Soundchip kommt der
TIA (Television Interface Adapter) zum Einsatz.
Dieser orientiert sich beim Bildschirmaufbau an
der Fernsehtechnik und dem Zeilensprungver-
fahren (siehe Kasten rechts oben).

Hochmodern fur die damalige Zeit ist der
Einsatz von austauschbaren Modulen mit ROM-
Chips. Jahre zuvor konnten Spieldaten nur
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VCS-Konsole sollte unter 200 US-Dollar kosten.
SchlieRlich konzipierte Atari die Hardware nur fur
“Pong” und “Pong”-ahnliche Spiele wie etwa den

Starttitel “Combat”. Wie findige Entwickler den-
noch das unmoglich Geglaubte maglich machten
und wie das VCS funktioniert, erfahrt Ihr auf den
Folgeseiten. ts

umstandlich per Diodenschaltkreise ‘program-
miert’ werden. ROMs dagegen beinhalten den
Programmcode auf einem kostengtnstigen Chip.
Das Interface zur Cartridge ermaglicht allerdings
nur maximal 4 Kilobyte groRe ROMs. Durch Um-
schalten des Adressspeichers (Bank Switching)
steuerten pfiffige Programmierer spater aber
auch bis zu 32 Kilobyte groBe Module an.

Ermoglicht standardmaBig ModulgroBen von 2 bis 4
Kilobyte. Mit trickreichem Umschalten des Adress-
speichers sind bis zu 32 Kilobyte moglich.

Der MOS 8532 ist fiir Input/Output-Kommandos
und Timingabfragen zustandig. AuBerdem enthalt
er 128 Byte Arbeitsspeicher.

Der MOS 6507 ist eine abgespeckte und kosten-
giinstige Variante des weit verbreiteten 6502-Chips
mit 1,18 MHz Taktung.

Der TIA (Television Interface Adapter] erzeugt 128
Farben und eine maximale Auflasung von 160 Pixel
bei 192 Bildschirmzeilen.

M! 12-2011



Wie andere Konsolen besitzt das VCS
eine Anbindung an den Fernseher.
Aber erst bei genauer Betrachtung
wird klar, wie sehr die Hardware von
der Tv-Technik abhéngig ist. Anders
als darauffolgende Konsolen besitzt
das VCS keinen Grafikspeicher (Frame
Buffer), der das nachste Bild berech-
net und an den Fernseher schickt.
Nein, das VCS hat nicht einmal genug
Arbeitsspeicher, um ein einzelnes
komplettes Bild darzustellen. Statt-
dessen arbeitet die Konsole zeilen-
basiert (siehe Darstellung rechts).
Dass die Grafik erst wahrend des
Zeilenaufbaus des Fernsehers ent-
steht, macht die Programmierung
zur Herausforderung. In Fachkreisen
war dieser Vorgang auch als ‘Racing
the Beam’ bekannt: Das Spiel ist an
den Elektronenstrahl des Fernsehers

gekoppelt. Zudem gibt es einen wei-
teren Haken: Wahrend der Bildschirm
Zeile fur zeile aufbaut, kann die Kon-
sole nichts anderes tun, als die Gra-
fik zu liefern. So gehen allein fur den
Grafikaufbau 75% der gesamten CPU-
Leistung drauf. Nur wahrend der Neu-
positionierung des Elektronenstrahls
fur die nachste Zeile bzw. das nachste
Bild bleibt Zeit fur Spielberechnungen
(Sprite-Bewegungen oder Kollisions-
abfragen). Um Rechenzeit zu sparen,
nutzen viele Spiele deshalb nicht die
gesamte Breite von 160 Pixel und
lassen die Randbereiche aus. Alter-
nativ berechnen sie nur jede zweite
Bildzeile - sprich 96 Zeilen. Die noti-
ge Rechenzeit muss exakt kalkuliert
werden, sonst bringt der Grafikaufbau
nerviges Flackern und Artefakte mit
sich.

TECHNIK | EXTENDED

Der Elektronenstrahl in der Fernsehrohre baut ein Bild 60-mal (bei NTSC)
bzw. 50-mal (bei PAL) in der Sekunde neu auf. Dabei wandert der Strahl in
jeder Zeile von links nach rechts. Genau in dieser Zeit liefert der Grafikpro-

Der VCS-Starttitel "Combat” nutzt die typischen Hardware-Vorgaben: zwei Spieler-
Sprites, zwei Missile-Sprites (die Projektile) und ein gespiegeltes Spielfeld

o

Die Hardware ermoglicht funf Objekte gleichzei-
tig auf dem Bildschirm: Den Vordergrund bilden
zwei Spieler-Sprites von 8 x 8 Pixel GroRe, zwei
‘Missile’-Sprites von 1 Pixel GroRe sowie ein 1
Pixel groBes ‘Ball’-Sprite. Als Spielhintergrund
dient ein maximal 40 Pixel breites ‘Spielfeld’,
das auf der zweiten Bildschirmhalfte gedop-
pelt oder gespiegelt werden kann. Der zeilen-
weise Bildschirmaufbau ermoglicht aber mehr:
Als Negativ-Beispiel sei hier "Pac-Man” (1982)
erwdhnt. Die Geister-Sprites flackern, weil
sie abwechselnd nur bei jedem zweiten Bild-
schirmaufbau angezeigt werden. Das Problem
reduzierte sich beim Nachfolger “Ms. Pac-Man”
(1983). Titel wie das Shoot'em-Up “Vanguard”
brachten bis zu acht bewegte Objekte ohne
Flimmern auf den Schirm. Allerdings bewe-
gen sich diese meist in eine Richtung, was die
flackerfreie Sprite-Umschaltung einfach macht.

Der Trick dabei ist die genau getimte Veran-
derung der Form oder der Farbe des Sprites beim
Aufbau der nachsten Bildzeile: So entstehen
mehrfarbige bewegte Objekte wie die Spielfi-
qgur Harry aus "Pitfall!” oder der Held in “Super-

M 12-2011

zessor die Bilddaten fir Sprites, Hintergrinde oder Ballobjekte an die dar-
z2ustellenden 160 Pixel. Sobald der Aufbau einer Zeile komplett ist, geht der
Strahl aus und positioniert sich neu in der néchsten Zeile. Auf diese Weise

" Rabinett nicht nur die
man’. Der knappe Ar- Limitation der Hardware
beitsspeicher  zwingt geschickt aus, sondern
Programmierer dazu, begrindete auch das Genre
standig  Daten  aus des Action-Adventures.
dem  ROM-Speicher

des Moduls ins RAM

zu schaufeln. Das kos-

tet Zeit: Um die Farbe oder Form eines Sprites
zu verandern, dauert es einige Taktzyklen, bis
die Daten ubertragen sind. In derselben Zeit
wandert der Elektronenstrahl allerdings uner-
bittlich weiter. So mussen Entwickler standig die
Zeit fur den Zeilenaufbau sowie die Prozessor-
geschwindigkeit im Auge behalten.

Einer der Starttitel des VCS ist “Combat” von
1977. In dem Actionspiel bekriegen sich zwei
Spieler auf einem Bildschirm. Obwohl es mit 27
Spiele in einem’ beworben wird, verbergen sich
hier nur Variationen desselben Spielprinzips. Auf
einem Spielfeld fahrt oder fliegt Ihr mit Eurem
Panzer bzw. Flugzeug umher und versucht, den
Gegner abzuschieRfen. Verschiedene Schuss-

Mit "Adventure” nutzte:

entstehen die 192 Zeilen eines ublichen VCS-Spiels.

»In diesen Tagen wurde jedes
VCS-Spiel von einer einzigen
Person entwickelt — vom
Spielkanzept tiber die Program-
mierung bis zur Grafik.«

arten und Spielfelder sorgen fur Abwechslung
“Combat” nutzt nur vorgesehene Hardware-
Fahigkeiten des VCS: zwei Spieler-Sprites sowie
zwei Schuss-Objekte vor einem symmetrischen
Spielfeld. Die strikte Auslegung fir zwei Spieler
erspart den Machern zudem die aufwandige
Programmierung einer gegnerischen K.

Einer der ersten Titel, der die Hardware-
limitierung kreativ nutzt, ist “Adventure” von
1979. Da das VCS nicht fur Textausgabe und
-Adventures ausgelegt ist, konstruiert der Atari-
Entwickler Warren Robinett seine Labyrinthe
aus Blockelementen. Diese erstrecken sich ber
mehrere Bildschirme, durch die der Spieler wan-
dert. Das Raffinierte: Als Spieler-Sprites fungie-
ren Gegenstande und Gegner. Der Spieler (ein
kleines Quadrat) ist dagegen das “Ball”-Objekt.
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EXTENDED ! TECKHNIK

»Beim VCS musste man
sich in den Hardware-Auf-
bau hineindenken und die
Taktzyklen, Pixel und Bytes
mitzahlen.«

Crane brachte mit seinen
Spielen die VCS-Hardware
ans Limit. Er schuf mehr-
farbige Bildschirmobjekte
in "Grand Prix" (rechts) _
ebenso wie die komplexen
"Pitfalll"-Welten.

Da das Atari VCS nur finf Bewegtobjekte gleichzeitig erlaubt, teilt “Pitfall!”

den Bildschirm in funf horizontal abgetrennte Bereiche. Die Spi wer-

Die ersten Bildzeilen bilden

Der vielleicht bahnbrechendste VCS-Titel kommt aus dem Hause Activision.
Das 1982 erschienene "Pitfall!” stand 64 Wochen auf Platz 1 der US-Ver-
kaufscharts. Der im Alleingang von David Crane programmierte Titel ent-
steht wie viele andere V(S-Spiele auf einem GroBrechner - hier dem PDP-11
Nur auf diesem kann der handschriftlich notierte Programmcode eingege-
ben werden. Crane setzt zudem eine selbstgebastelte Entwickler-Plattform
ein, um das Spiel zu testen. Debug-Konsolen und Entwickler-Werkzeuge gibt
es in dieser Zeit noch nicht.

Crane zu seiner Spielidee: "Ich zeichnete eine rennende Strichfigur auf
ein Blatt Papier. Dann bendtigte diese einen Pfad (zwei Striche). Doch wo
verluft der Pfad? Wie war’s im Dschungel? (Baume bilden den Hintergrund)
Warum lauft das Mannchen? Um Schatzkisten zu sammeln und Gegner aus-
zuweichen.” Das von “Indiana Jones” inspirierte Spielkonzept zu "Pitfall!”
skizziert er in nur 10 Minuten. Crane plant den Pixelaufbau und die Adres-
sierung des knappen Speichers ebenso auf kariertem Papier.

Andere Titel wie "Adventure” oder "Haunted House” holen sich die
Daten ihrer verschiedenen Spielbildschirme direkt vom Modul. Nicht so
“pitfalll”: Um die 255 Bildschirme in den 4-Kilobyte-Modulspeicher zu quet-
schen, speichert Crane die Hintergrinde nicht direkt, sondern lasst diese
vom VCS berechnen. Jeder Bildschirm errechnet sich aus einem Algorith-
mus, der Zufallszahlen in einer vorgegebenen Reihenfolge erzeugt. Wenn
pitfall Harry den Bildschirm nach links verlasst, geht der Zahler beispiels-
weise auf den Wert 12 - wenn er nach rechts geht, auf 45. Teilt man diese

Die nachste Ebene setzt sich aus blockigen Spiel-
d und die abgelaufene Zeit feld-El fir die und -kronen

den im Speicher ht, sobald der zeil Aufbau des Bildschirms
im entsprechenden Bereich beginnt. Der Bildaufbau fangt mit den Spielan-
zeigen an (A), dann folgen Baume und Aste (B), der begehbare Pfad und
der Protagonist (C), der Untergrund mit Leiter und Skorpion (D) sowie das
Activision-Logo (E). Letzteres ist in jedem Spiel des Herstellers zu sehen.

120

aus Sprites. Die verbleibend
sind als Balken dargestellt. Urspriing-
lich hatte David Crane aber nur ein
einziges Bildschirmleben eingeplant.

Leben Crane nutzt die Hardware-Funktion,

die Hintergrundgrafik vertikal zu spiegeln - alle
“pitfall!”-Hintergrinde sind symmetrisch. Die fei-
nen Aste bestehen dagegen aus Spieler-Sprites.

M! 12-2011



Nummern (0-255) bindr auf, ergeben sich acht
Bits, welche die Bildschirmelemente bestimmen.
2 Bit stehen dabei fir die Baumanordnung sowie
fiir den Untergrund und evtl. vorhandene Wande.
3 Bit bestimmen vorhandene Locher, Wasser oder
Fallen im Boden - 3 weitere Bit die Objekte wie
Schatze und Gegner. In nur 8 Bit legt Crane das
Leveldesign jedes Bildschirms fest. Dank Kompri-
mierung benétigt er fir alle Levels weniger als
50 Bytes ROM-Speicher im Modul. Einen GroRteil
der Entwicklungszeit verbringt Crane mit der Op-
timierung, um das komplexe Abenteuer auf die
4 KB groRe Cartridge packen zu konnen. Das Er-
gebnis nach 1.000 Stunden Programmierung kann
sich sehen lassen: Mit seinen 255 Bildschirmen ist
“pitfall!” ein forderndes wie abwechslungsreiches
Hupf-Abenteuer.

Spatere Titel wie der Nachfolger “Pitfall 2”
von 1984 umgehen die Tiicken der Hardware und
setzen auf dem Modul befindliche Spezialchips
ein, um Grafik sowie Umfang zu verbessern. Das
Sequel mit selbst entwickeltem Chip bringt zudem
erstmals mehrstimmigen Sound auf das VCS.

M 12-2011
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Scrollende Titel wie "Star Wars: The Empire Strikes Back” verschieben Blockelemente nach jedem
Zeilenaufbau um einen oder mehr Pixel. Grafisch beeindruckend: das Parallax-Scrolling. Die blockige
Landschaft im Vordergrund bewegt sich schneller als der Hintergrund.

UCS-MEILENSTEIN: SCROLLING

Bald erscheinen fiir das VCS auch Spiele mit dynamischen Hintergrinden. Fur scrollende Titel
wie dem klassischen Shoot'em-Up “Vanguard” oder dem “Defender”-Klon “Star Wars: The
Empire Strikes Back” ist die Rechenpower tatsachlich gro genug. Mit “Battlezone” folgte
sogar ein Pseudo-3D-Effekt, bei dem Ihr Panzer aus der Ego-Sicht zerstort. Ein besonderer
Titel in dieser ‘bewegenden’ Reihe ist “River Raid”, in dem Ihr ein Flugzeug vertikal iber
eine Flusslandschaft steuert. Die von oben nach unten ablaufende Spielwelt kommt der
Vcs-Technik entgegen, da der Grafikaufbau ebenso von oben nach unten erfolgt. Der Flieger
sollte zunéchst ein Schiff sein, das den Fluss entlangschippert und Gegner wie feindliche
Zerstorer, Helikopter, Flugzeuge und Panzer vernichtet. Nach einigen Design-Veranderungen
kam Treibstoff als taktisches Element hinzu: Ein leerer Tank bedeutet ‘Game Over’, weshalb
der Spieler Benzintanks uberfliegen muss. Was den von Carol Shaw programmierten Titel
neben seinem Scrolling auszeichnet, ist die scheinbar endlose und gleichzeitig abwechs-
lungsreiche Landschaft. Diese ist wie bei "Pitfall!” nicht auf dem Modul abgelegt, sondern
wird beim Grafikaufbau berechnet. Dazu nutzt das Programm ein mathematisches Schiebe-
register mit vorbestimmtem Startwert. Aus der daraus resultierenden Zahlentabelle errech-
net die Hardware den Verlauf des Flusses und die Position der Gegner und Treibstofftanks.
Ubrigens ist “River Raid” der erste Titel, der hierzulande indiziert wurde.

Der immerwahrende Fluss: Carol Shaws "River Raid" Uiberzeugt noch heute mit weichem Vertikal-Scrol-
ling und einer abwechslungsreichen Landschaft, die das Programm durch eine mathematische Tabelle
bei der Bildschirmausgabe errechnet.
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Die nachste M! Games-Ausgabe 13 /2011 erscheint am Freitag, den 25. Nlovember
Assassin’s Creed Revelations
Test-Krieg: Battlefield 3 vs.

Call of Duty: Modern Warfare 3

M!AX-Test: The Legend of Zelda
The Elder Scrolls U: Skyrim

Auﬂe.rdem » Mario Kart 7, Rayman Origins
Special » Liebeserklarung an The Legend of Zelda
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