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Wer mehr Meinung
und private Ansichten
will, hier geht’s mit
dem QR-Code direkt
zu meinem Blog.

Martin Eiser

Als gestandener Echtzeitstratege hat sich
Martin durch das neue Xcom geschossen
und auBerdem noch eine Runde Sleeping
Dogs gespielt. Und viel zu viele Spiele auf
dem Ipad und dem 3DS und der Wii und
dem PC und...

Games werden immer mehr zu Autos

Mitte Mai hatte Ubisoft erste Download-Inhalte fiir Ghost Recon: Future Soldier angekiindigt.
Das ist jetzt noch nichts Ungewdhnliches - hatte es der franzésische Publisher nicht Wochen
vor der Veroffentlichung des eigentlichen Hauptspiels getan. Immerhin haben sie es nicht wie
Rockstar gemacht, die die Downloadinhalte zu Max Payne 3 vor der Veréffentlichung des Spiels
bereits im Playstation Store zum Verkauf angeboten haben.
Viele Publisher gehen heutzutage diesen Weg. Sie liefern ein ,fertiges“ Konsolenspiel fiir 59
bis 69 Euro aus. In den Wochen danach versuchen sie dann, weiter zu kassieren fur zusatzliche
Missionen, Multiplayer-Modi und frische Maps sowie Waffen, Fahrzeuge, Kostiime und was wei
Ingo Delinger ich nicht fiir Dinge. Wirtschaftlich ist das durchaus verstandlich, ist so eine Videospielproduktion
doch mittlerweile echt teuer.

Grundsétzlich ist es trotzdem ein schwieriges Thema mit den Downloadinhalten. Denn als
Konsument bleibt immer das komische Gefiihl, fiir viel Geld letzlich doch ein unfertiges Produkt
gekauft zu haben. Insbesondere dann, wenn die Downloadinhalte nicht nach der Veréffentlichung
produziert werden, sondern vorher schon fertig sind. Es fuhlt sich so an, als ob ein Autohersteller
die letzten 20 PS des Sportwagens sowie die korrekten Sitzbeziige erst vier Wochen nach dem
Kauf zur Verfugung stellt - aber nur gegen Extrabezahlung nattrlich.

So gesehen ist die detaillierte Ankiindigung der Download-Inhalte einige Wochen vor der
Verdffentlichung des Spiels vielleicht nur absolut folgerichtig. Ubisoft flihrt damit endgliltig die
Liste der Extras fur Vollpreis-Videospiele ein. In Zukunft werden wir uns mit dem vorherigen
Wissen Uber die mogliche Zusatzausstattung vielleicht unsere Konsolen-Shooter immer mehr
maBgeschneidert zusammenbauen kdnnen. Oder mussen.

Das waére fast auch nur fair, wenn es die Preise dann auch waren. Denn maBgeschneidert
zusammenbauen kann man sich seinen Shooter auch heute schon. Das Konzept heiBt Free-to-
Play und finanziert sich iber den Verkauf von Zusatzinhalten. Einziger Unterschied: Den Shooter
kriegt man vorher geschenkt...

Es ist jedenfalls so, dass das Konzept der zusatzlichen Downloadinhalte immer weniger
akzeptiert werden wird, je mehr Free-to-Play-Games in hoher Qualitat kommen. Ubisoft selbst
verdffentlicht demnachst librigens Ghost Recon Online ... nur so viel dazu.

Und nun spielt schén - wir machen das schlieBlich auch. Jeden Tag. Weil wir es lieben!
Christian Gaca, Chefredakteur

Vom Elite-Soldaten zum einsamen
Récher ist Ingo fiir dieses Heft mutiert.
In beiden Féllen agierte er unsichtbar und
fies getarnt - schon erstaunlich, wie viel
Hitman und Ghost Recon gemein haben,
trotz der groBen Unterschiede.

Wiebke Westphal

Das frohliche Lacheln in ihrem Gesicht
hat nichts mit dem Amsterdam-Besuch
diesen Monat zu tun, um eine lange
Runde Torchlight Il zu spielen. Ehrlich,
sie ist einfach immer gut gelaunt.
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E3 oder Gamescom?

lhr habt zur E3 auf der Website unglaublich viele News
und Videos gemacht. Heit das nun eigentlich, dass
die Messe in den USA die weltweit wichtigste ist?
Eigentlich haben die groBen drei Konsolenhersteller
doch nicht viel gezeigt. Oder sehe ich das falsch?
Kommt das alles zur Gamescom?

/Daniel Kurilla (via E-Mail)

Das meint die Redaktion: Nun, wir hatten ehrlich gesagt auch damit
gerechnet, dass Microsoft oder Sony oder beide ihre neue Konsole
in Los Angeles anktindigen werden. War aber nix. Dafiir hat Ninten-
do fiir die Wii U ein beeindruckendes Line-Up und Konzept abgelie-
fert. Ob die US-Messe weltweit am wichtigsten ist? Vermutlich
schon, in jedem Fall wohl aber wieder wichtiger als die Gamescom
in KéIn. Die ist zwar fiir Europa bedeutsam, aber auch eher eine
Messe fiir Fans, wéhrend die E3 eher eine Branchenveranstaltung
ist. Und es sieht so aus, als ob die Gamescom in diesem Jahr von
den Publishern ein bisschen vernachléssigt wird. Nintendo, Sega
und THQ haben schon abgesagt und es gibt Geriichte, dass auch
Microsoft und Sony keinen Stand haben werden. Kénnte also fast
ein bisschen einsam werden in Kéin...

Privatvergniigen

Welche Spiele zockt ihr in der Redaktion eigentlich
gerade privat ganz ohne Zwang?

/Urs Mitter (via E-Mail)

Das meint diie Redaktion: Christian spielt immer noch Max Payne 3
und verdaddelt Zeit mit VIP Poker auf dem Iphone und Ipad. Martin

vertreibt sich diie Zeit mit Dungeon Village auf dem Iphone und dem
originalen Tetris auf dem Nintendo 3DS. Ingo zockt Ghost Recon:
Future Soldier und Autumn Dynasty auf dem Ipad. Und unsere
Praktikantin Wiebke vertreibt sich die Freitzeit gerade mit My
Japanese Coach fiir Nintendo DS - und das ist kein Witz.

Shopfinder

Ich habe euer hiibsches Heft vor kurzem wohl eher
durch Zufall in Augsburg gefunden. Wo finde ich das
eigentlich Uberall?

/Wolfgang Krolikofski (via E-Mail)

Das meint die Redaktion: Hast du schon unsere Interetseite
entdeckt? Auf Gamereactor.de gibt es unter dem Punkt ,,Magazin“
den Shopfinder mit allen Adressen. Und falls eine fehlt, schreibt uns!

Namensfrage

Gibt’s eigentlich eine Geschichte zu eurem Namen?
Wer hat sich den ausgedacht und warum? Und werdet
ihr euch nach dem Atomausstieg umbenennen in
»,Game-Windrad“? Nicht ganz ernst gemeinte Griie.
/Chris Baumgarner (via E-Mail)

Das meint die Redaktion: Gamereactor wurde urspriinglich in
Skandinavien gegrtindet, in Danemark, um genau zu sein. Der Name
ist aus der Idee entstanden, dass Gamereactor alle wichtigen Infos
aus der Gameswelt zehn Mal im Jahr zu einem tollen Magazin
fusioniert. Kernfusion im Reactor, was wiederum das englische Wort
fiir den deutschen Reaktor ist. Nach dem Atomausstieg werden wir
uns nicht umbenennen. Und noch ganz ernst gemeinte GriiBe.

REINE KOPFSACHE

Wir héren genau hin, was die Entwickler denken. Hier
immer ein wichtiges Zitat aus der Gamesindustrie.

»Happy to be here, finally.“ Mit diesen
Worten stellte sich UFC-Boss Dana

White auf der E3-Show von Electronic
Arts vor. Dort wurde eine Partnerschaft
fur UFC Ultimate Fighting Championship
angekindigt. In den vorherigen Jahren
besaB THQ genau diese Lizenz.

‘www.gamereactor.de

Die Pikmins sind wieder da! Seit der
Ankiindigung der Wii im Jahr 2005 warten
wir auf einen Nachfolger. Tokyo Game
Show, E3, Gamescom - jede Veranstaltung
schiirte neue Hoffnung. Doch Miyamoto lieB
uns warten. Auf der E3 2012 endlich kam
die groBe Enthiillung durch den Meister
personlich. Pikmins Gberall im Nokia
Theatre bei der Nintendo-Pressekonferenz
und Ende des Jahres dann auch in unseren
Wohnzimmern. Juchu!

TIM LOBT & LASTERT

Videospiele sind Kinderkram, klar.
Logisch, dass wir darum Kinder erzéhlen
lassen, was sie erlebt haben mit einem
Spiel. Fur uns lobt und lastert heute der
achtjahrige Grundschiler Tim Wittkopf
aus Berlin. Er liebt derzeit Die Siedler 2
auf dem Ipad und traumt wahrscheinlich
jede Nacht von Stroh, Erz und Holz und kleinen Mannchen.
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Das neue Mario-Spiel erinnert an eine Mischung aus New Super Mario Bros.
Wii und Super Mario World. So taucht mit Yoshi ein bekanntes Gesicht auf.
Den Drachen miissen wir wie frither zunachst fittern. Neu sind Fahigkeiten wie
die Flughérnchen-Nuss, die uns tiber groBere Distanzen gleiten lasst. Der
Koop-Modus ist auch wieder an Bord und tiber das Gamepad lassen sich
besondere Mechaniken aktivieren. Sind wir auf der Level-Auswahlkarte unter-
wegs, lesen wir Miiverse-Kommentare von Freunden zum jeweiligen Level.

Erscheint im Winter 2012 fiir Wii U

Fir die Wii brachte Ubisoft exklusiv Red Steel, auf der Wii U wird es nun mit
Zombi U deutlich disterer. Das Horrorspiel macht aus dem Gamepad ein
wahres Survival-Kit. Uber den Touchscreen haben wir Zugriff auf Karten,

WATCH DOGS

Datenhacks in einer offenen Spielwelt liefert das
eXtrem SChiCke neue ACtion-Spiel von Ub|SOﬂ Mon eal Werkzeuge, Waffen und andere Gegensténde. Das alles werden wir auch gut

gebrauchen kénnen, denn wir bewegen uns durch ein London nach der
Zombie-Apokalypse. Dass die Franzosen sich dafiir dreist bei Filmen wie 28

Ubisoft entwickelt seine Version von Schéne
Neue Welt. Gegossen ist diese Vision in eine
komplett neue Videospielserie und die heift
Watch Dogs. Es ist ein Action-Adventure mit
einer offenen Welt, wie wir das unter
anderem von der Grand Theft Auto-Reihe
kennen. Der Titel spielt in einer Zukuntt, in
der Daten von wenigen groBen Konzernen
kontrolliert werden und wir nirgendwo mehr
Privatsphére haben. Unsere Aufgabe ist es,
das korrupte System zu Fall zu bringen. Dafiir
hacken wir uns rein und manipulieren es.

In der Demo spielen wir als Aidan
Pearce, der durch eine belebte StraBe in
Chicago streift. Uber ein Auswahlrad kénnen
wir diverse Gadgets auswahlen, um die
Umgebung direkt zu manipulieren. Mit einem
Hack verschaffen wir uns Zugang zu einer
Vernissage. Wir kdnnen einzelne Personen
hacken, was durch ein kleines Icon angezeigt
wird. Spielwelt und Zwischensequenzen
gehen fast nahtlos ineinander tiber.

Wir tiberpriifen mehrere Personen und
uns werden die zentralen Informationen zu
den Charakteren in bester Augmented Reality
im Bildschirm eingeblendet - Minority Report
& Co. lassen griiBen. Zu den Informationen
gehdrt auch ihre Aggression uns gegentiber,
die sich analog zu unserem Verhalten
verandert. Wir schlagen eine Wache nieder

und flichten aus der Galerie. Wir kennen
némlich das Ziel: Medienmogul und Kiinstler
Joseph De Marco.

DrauBen gieBt es in Strémen und das
sieht extrem realistisch aus, ebenso wie der
sich organisch bewegende Mantel von
Pearce. Wir folgen De Marcos Signal die
StraBe herunter zu einer Kreuzung. Dort
hacken wir uns in die Ampelanlage und
lassen sie ausfallen. Dadurch verursachen wir
einen groBen Verkehrsunfall, an dem auch
das Zielfahrzeug beteiligt ist.

In einer Zeitlupen-SchieBerei mit
beeindruckenden Effekten arbeitet sich Aidan
zu De Marco vor. Er rutscht (iber eine sich
verformende Motorhaube und erschieBt im
Vorbeigleiten einen Angreifer. Dann nimmt er
dessen M-468, sprengt ein Auto und serviert
De Marco ab. Dananch schwenkt die
Perspektive und wir stecken in der Haut von
Bixxel_44 und miissen nun als neue
Gruppenaufgabe Aidan Pearce schiitzen - ein
echter Hinweis auf einen Koop-Modus.

Entwickelt wird Watch Dogs von Ubisoft
Montreal. Es war in jedem Fall das
beeindruckendste Spiel von Ubisoft und einer
der drei interessantesten Titel der Messe.

Erscheint noch ohne Terminangabe fiir
PC / PS3 /X360

Days Later oder dem Spiel Dead Island bedient haben, ist gar nicht schlimm.

Erscheint im Winter 2012 fiir Wii U

Bereits Ende des Jahres erscheint das neue Paper Mario: Sticker Star. Der
kleine Klempner hiipft in seinem neuen Abenteuer fiir den Nintendo 3DS
wieder durch eine farbenfrohe Welt in Papier-Optik. Wie der Name schon
vermuten lasst, spielen Sticker eine entscheidende Rolle, denn mit den
Aufklebern beeinflussen wir unsere Spielwelt. Finden wir etwa einen Briicken-
Sticker, lassen sich groBe Abgriinde zwischen Plattformen leicht Giberwinden.
AuBerdem nutzen wir die kleinen Abziehbilder fir patentierte Attacken.

Erscheint im Winter 2012 fiir Nintendo 3DS



BEYOND:
TWO
SOULS

Ein Madchen mit zwei Seelen
ist die Heldin im neuen Spiel von
Heavy Rain-Macher David Cage

Knapp sechs Minuten Trailer reichen - und wir sind
hin und weg von der Geschichte von Jodie Holmes.
Das kleine, kurzhaarige Madchen hat das Gefiihl, mit
jemandem oder etwas verbunden zu sein. Es tragt
den Namen Aiden. Ein Polizist fragt sie aus, aber
bekommt nichts aus ihr heraus. Danach wechselt die
Szene, ein Sicherheitsteam betritt die Polizeiwache
und sucht nach dem M&adchen. Dann ein Schnitt,

es bricht Chaos aus. Jagdszenen, Explosionen und
Actionsequenzen - und am Ende ist nur klar, dass
Jodie ein Geheimnis hat, das wir in einer atem-
beraubenden und emotionalen Geschichte erleben
werden. Die Beziehung zwischen Aiden und Jodie
dauert im Spiel 15 Jahre und wir begleiten sie beim
Aufwachsen vom Kleinkind bis zur jungen Frau.
Unsere Entscheidungen im Spiel haben zudem
direkte Auswirkungen auf die Entwicklung beider
Charaktere. Beyond: Two Souls wird von Quantic
Dream und Heavy Rain-Macher David Cage exklusiv
fir die PS3 produziert. Es soll 2013 erscheinen.




FORZA
HORIZON

will in
Richtung Action abbiegen

Mit diesem Rennspiel biegt die
Forza-Reihe in Richtung Action
und offene Spielwelt ab. Der
britische Entwickler Playground
Games setzt gleichermaBen auf
ein spannendes Rennerlebnis wie
auch den Serien-typischen Stil mit
Schleudereinlagen. Wir haben den
Titel bereits vor der E3 in England
ausgiebig selbst angespielt.

Design Director Ralph Fulton verspricht
seine groBartige und offene Spielwelt“. Es
wird mdglich sein, mit unserem Auto eine
Offroad-Strecke unsicher zu machen. Die
Auswabhl ist vielféltig, an die 65 verschiedene
Arten von Untergrund haben die Entwickler
eingebaut. Auf der riesigen Karte erwarten uns
Wettbewerbe, kleinere Rennen, Stunt-Rennen
und weitere Herausforderungen. Die Welt hat
einen realen 24-Stunden-Zyklus, der sowohl
Nacht- als auch Tagesrennen ermdglicht.

Beim Anspielen wird klar, dass die Forza-
Authentizitdt und der Fahrkomfort sofort
spurbar sind. Um das eigene Auto zu
verbessern, missen wir so erfolgreich wie
mdglich im Spiel sein. Und das bedeutet nicht
nur, Rennen zu gewinnen und Geld zu
verdienen. ldealerweise sollten wir genau das
auch noch mit Stil und Finesse schaffen. Denn
die ganze Zeit lauft nebenbei ein Z&hler, der
gierig Punkte sammelt oder abzieht fur Dinge
wie stilvolles Uberholen, Unfalle und nicht
ganz so gut tiberlegtes Uberholen. Fir diese
Mandver gibt's Popularitats-Punkte, ein
wesentlicher Bestandteil des Spiels, das am
23. Oktober 2012 fiir Xbox 360 erscheint.

XBOX SMART GLASS ist Microsofts fixe Antwort auf Wii U. Mit einer Applikation will
der Konzern eine Verbindung zwischen mobilen Endgeraten und der Xbox 360
herstellen. Unser Smartphone oder Tablet wird damit zum Steuerungsgerat oder
zweiten Bildschirm fiir die Konsole. Zwar lassen sich damit nur einfache
Anwendungen realisieren, aber schon die ersten Beispiele in Form von Xbox Music
zeigen den enormen Zusatznutzen. Profitieren werden aber auch Spiele von Xbox
Smart Glass. Halo Waypoint und Madden NFL 13 sollen die App unterstiitzen und
durch schnell erreichbare Kurzbefehle die Navigation im Spiel vereinfachen.
AuBerdem hat Microsoft den Internet Explorer fiir die Xbox 360 angekiindigt und
selbstverstandlich wird auch der von der smarten Anwendung Gebrauch machen.
Die Idee ist clever - auch wenn vorerst nur einige Spiele Smart Glass nutzen.

KINECT SPRACHSTEUERUNG war eines der groBen
Schlagworter auf Microsofts Pressekonferenz. Obwohl
keine neuen Kinect-Spiele gezeigt wurden, war die
Bewegungssteuerung standig Thema. Splinter Cell:
Blacklist, FIFA 13 und Halo 4 - sie alle profitieren von der
Spracherkennung des Sensors. Sam Fisher kann damit
Gegner ablenken und auf dem FuBballfeld lassen sich
beispielsweise schnell und einfach Spieler wechseln. Diese
Features allein sind sicherlich kein Grund, sich Kinect
zuzulegen, aber sie werden die Zufriedenheit bestehender
Besitzer erh6hen und bieten echten Mehrwert.

MEHR ZUR E3 2012 AUF GAMEREACTOR.DE

Im neuen GroBprojekt von Lucasarts entdecken wir Gemessen an der Zeit, die sich Sony fiir die So viel Herzblut haben Trey Parker und Matt Stone Der Master Chief ist zuriick und stellt sich einer

in der Third-Person-Perspektive als Kopfgeldjdger
die Unterweltregion 1313 des Planeten Coruscant.
Denn hier treiben sich alle Arten von bésen Jungs
herum. AuBerdem sind wir einer Verschwdrung auf
der Spur. Unser Held hat keine (ibernatiirlichen
Kréfte, aber dafiir menschliche Féhigkeiten, die wir
mit verschiedenen Gadgets verkniipfen. Star Wars
1313 soll um einiges diisterer und actionlastiger als

seine Vorgdnger-Titel im Star Wars-Universum sein
und richtet sich an ein erwachsenes Publikum.

Présentation genommen hat, ist es die wichtigste
Produktvorstellung auf der E3. Wonderbook ist ein
groBes Buch, auf dessen Seite so etwas wie QR-
Codes abgedruckt sind. Diese fiir die Playstation
Eye-Kamera leicht erkenntlichen Muster werden auf
dem Bildschirm in animierte, interaktive Geschichten
verwandelt. Der erste Titel fiir die ,innovative
Peripherie” ist Wonderbook: Das Buch der
Zauberspriiche, das in Zusammenarbeit mit der
Harry Potter-Autorin J.K. Rowling entwickelt wird.

noch in kein Spiel gesteckt. Aber South Park: Der
Stab der Wahrheit soll sich anfiihlen wie eine Folge
der Serie. Viel Zeit wurde investiert, um die exakte
Lage jedes Hauses zu bestimmen. Im TV war das
durch entsprechende Schnitte nicht erforderlich, in
dem Rollenspiel mit Final Fantasy-méaBigen Kémpfen
wurde es aber nétig. Der Clou ist, dass wir neben
den bekannten Irren einen neuen Jungen in South
Park begriiBen diirfen: einen von uns erstellten
Charakter. News von der E3: Das Game nutzt Kinect.

bdsen Macht entgegen. Halo 4 wird der erste Teil
der Serie sein, bei dem durch die gezielte
Verbesserung einzelner Fahigkeiten und
Ausriistungsgegenstande aktiv Einfluss auf den
Spielverlauf genommen wird. Die Verbesserungen
lassen sich auch im neuen Koop-Modus namens
Spartan Ops verwenden. Der ist in verschiedene
Episoden aufgeteilt, deren Inhalt sich bei Bedarf
{iber mehrere Jahre ausweiten Idsst. AuBerdem
wurde der Multiplayer umfangreich erweitert.
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Gears of War: Judgment
fiir 2013 angekiindigt

Auf der E3 hat Microsoft offiziell
angeklndigt, dass People Can
Fly an Gears of War: Judgment
arbeitet. Der Action-Titel muss
ohne Marcus Fenix auskommen
und ist keine offizielle Fort-
setzung, sondern ein Spin-Off.
Gespielt wird aus der
Perspektive von Damon Baird,
Augustus Cole, Garron Paduk
und einem rothaarigen
Madchen namens Sophia
Hendricks. Der Multiplayer setzt
auf Klassen und wird mit
Overrun einen Modus haben,
der die Varianten Beast und
Horde vereinigen soll. Das Spiel
erscheint natirlich exklusiv fur
die Xbox 360, aber leider erst
im kommenden Jahr.

Castlevania im Doppelpack
Mercury Steam arbeitet fiir
Konami gleich an zwei neuen
Titeln. Castlevania: Lords of
Shadow 2 setzt inhaltlich dort
an, wo der Erstling aufgehort
hat. Wobei das nicht ganz
korrekt ist, denn dazwischen
quetscht sich noch die
Handlung von Castlevania:
Lords of Shadow - Mirror of
Fate fiir den Nintendo 3DS.
Dieser Titel verbindet 2D-
Spielmechaniken mit dem
neuen 3D-Look der Reihe und
erscheint Ende des Jahres. Auf
den groBen Bruder missen wir
noch bis 2013 warten.

Sony forciert
Cross-Play-Feature

Die Verbindungsmaoglichkeiten
von Playstation 3 und PS Vita
sollen verstérkt werden. Auf der
E3 gab Sony bekannt, dass
Little Big Planet 2 und die
entsprechende Handheld-
Version auf Cross-Play setzen.
Inhalte sind damit auf beiden
Plattformen kompatibel und die
Vita kann zusatzlich als
Controller fiir die Konsolen-
Fassung genutzt werden. Neu
angekindigt wurde zudem eine
mobile Variante von Playstation
All Stars Battle Royal. Durch
Cross-Play wird es moglich
sein, einen gemeinsamen
Spielstand zu nutzen, aber auch
der Mehrspielermodus lauft
plattformlbergreifend.

Sim City wird sozial
Electronic Arts will den
Facebook-Erfolg von Die Sims
Social wiederholen und kiindigt
Sim City Social an. Entwickelt
wird der Titel von Maxis und
Playfish. Dabei soll es sich nicht
um einen weiteren Stadtebau-
Klon handeln. Vielmehr liegt es
an uns, was fir eine Stadt wir
errichten wollen, der Aufbau sei
nicht linear. Es gibt dazu auch
unvorhergesehene Probleme
wie Brénde, Verbrechen und
Umweltverschmutzungen. Die
geschlossene Beta lauft bereits.

www.gamereactor.de

DEAD SPACE 3

Nie wieder alleine im Weltall gruseln! Das neue Dead
Space liefert uns einen Koop-Multiplayer, den wir in
den USA bereits in Augenschein nehmen durften.

Als Dead Space im Jahr 2008 veroffentlicht wurde, war
es ein echter Uberraschungs-Hit. Wir begleiteten den
Helden Isaac Clarke zur USG Ishimura, um dort
Reparaturen vorzunehmen. Doch statt der Besatzung
fanden wir fiese Monster namens Necromorphs vor. In
Dead Space 2 standen die Reste von Isaacs eigener

Psyche im Vordergrund. Denn auf der ISS Titan lauerten
weitere Necromorphs. Und nun? Mehr Grusel, mehr
Action - und das alles im Drop-in-Drop-out-Koop, der
sowohl online als auch offline gespielt wird.

In der Demo greift schnell der erste Necromorph aus
der eisigen Hohle auf Tau Volantis heraus an. Der
Gegner wirkt wie ein menschlicher Bergsteiger, doch
seine Augen gliihen bedrohlich gelb und in jeder Hand
halt er einen Felshammer. Je nachdem, wie wir ihn
zerstiickeln, &ndert er seine Taktik oder sein AuBeres.
ReiBen wir ihm seine Arme ab, konzentriert er sich auf
die Beine und Tentakel ragen plétzlich aus seinem
Oberkdrper. Attackieren wir die Beine zuerst, zieht er
sich zurtick und greift uns aus der Distanz an.




Nach dem Beseitigen weiterer Gegner begibt
sich Isaac in das windige, dichte Schneetreiben.
Doch der Sturm ist unfassbar stark und dréngt uns
an den Rand des Gletschers. Um das zu verhindern,
missen wir eine heftige Zwischensequenz mit
Quicktime-Event Uberstehen. Am Rand unserer
Basis treffen wir das erste Mal Koop-Partner
Carver. Wie genau seine Rolle im fertigen Spiel aus-
sehen wird, ist noch unklar. Doch da die komplette
Geschichte im Koop-Modus absolviert werden
kann, gehen wir von einem zentralen Part aus.

In der Basis werden wir vom Kugelhagel men-
schlicher Gegner begriiBt. Das Deckungssystem
erinnert nun stark an die Uncharted-Reihe.

Dummerweise
stromert hier ein
Necromorph rum, der
tote Korper wiederbelebt. Im fertigen Spiel soll es
ein neues Anpassungssystem geben, durch das wir
Fahigkeiten und Upgrades verschiedener Waffen
kombinieren kénnen. Auch unsere Ristung verbes-
sern wir stetig. Trotz der offenen Welten soll das
klaustrophobische Gefiihl der Einsamkeit im
Weltraum erhalten bleiben. Und es soll tatsachlich
das nackte Uberleben im Vordergrund stehen.

Dead Space 3 erscheint im Februar 2013
fiir PC, PS3 und Xbox 360

FOKUS AUF DEM KOOP

Kraftige Inspirationen von John Carpenters The Thing haben der Dead-
Space-Reihe eine ganz neue Richtung gegeben. Der neue Fokus liegt auf
dem Koop-Modus, der auch von Spielern unterschiedlicher Stufen
gemeinsam gespielt werden kann. Das geht selbst dann, wenn einer der
beiden bereits Stufe vier ist und der andere gerade erst begonnen hat.

WIDRIGE WETTERBEDINGUNGEN

Die groBen Grafik- und Designunterschiede finden sich vor allem in den
offeneren Umgebungen des Eisplaneten Tau Volantis. Wéhrend des
Spielens miissen wir gegen widrige Wetterbedingungen ankampfen und
mit wechselnden Umweltbedingungen klar kommen. Isaac hélt dabei
einmal mehr seine Hand schiitzend vor das Visier.

KEIN DEAD SPACE OHNE WELTALL

»ES ware kein Dead Space, wenn es nicht im Weltraum und in einem
Raumschiff spielen wiirde. Deshalb wird es das natiirlich auch geben®,
erkldrt uns ein grinsender Alex Muscat. Wer sich also schon nach den
schwerelosen Momenten in Dead Space 2 zuriicksehnt, keine Sorge: Die
werden uns auch in Dead Space 3 erwarten, verspricht der Art Director.

MEHR LESEN AUF

www.gamereactor.de



ROLLENBILDER

von ihren Kunden, seit

Jahren. Die Kunstwelten spiegeln nicht immer ganz die Realitat wider.

MB Vectrex 1983 Eine schrecklich verziickte Familie

Playstation Portable 2006 was die drei wohl denken?

Sony Playstation 2 2004 Trallernde Bréute vor Flachbildschirm

Nintendo Gamecube 2003 Hier miissten sie nicht aufstehen

MEHR LESEN AUF

www.gamereactor.de

Nintendo Wii & Udraw 2011 Gliickliche, gehobene Mittelklasse

Microsoft Xbox 360 2011 Finf Jahre spater, bieder an der Xbox

Playstation 3 Move 2011 Tanzende Freunde mit leuchtenden Kugeln

Nintendo Wii 2011 Acht Jahre spater diirfen sie nicht mehr sitzen

NICHT NUR
FUR FANS

Randy Pitchford von Gearbox
Uber die Zukunft des Duke und
das neue Brothers in Arms

Welche Bedeutung hat Brothers
in Arms: Furious 4 und markiert
der Titel das Ende der Original-
Serie?

- Brothers in Arms ist uns sehr
wichtig und das habe ich auch
letztes Mal auf der Penny Arcade
Expo noch einmal betont. Als wir
Furious 4 ankundigten, haben wir
fir eine ganze Menge Verwirrung
gesorgt, denn es ist ganz klar eine
Abkehr von dem Brothers in Arms,
an das sich die Spieler erinnern.
Aber wir lieben die authentische
Brothers in Arms-Spielerfahrung
und beabsichtigen, die Serie mit
ihren Charakteren und gerade
diesem authentischen Ansatz
fortzusetzen - und das werden
wir dann auch machen. Wir haben
zwar in dieser Hinsicht noch
nichts bekannt gegeben, aber
das wird kommen.

Wie hat Randy Pitchford die
Ubernahme der Duke Nukem-
Marke damals erlebt?

- Als herauskam, dass 3D Realms
am Ende war, da wusste ich es.
Sie haben geschlossen und die
Entwicklungsarbeit niedergelegt.
Das war wirklich ein trauriger Tag.
Besonders fur mich, denn ich bin
1995 extra nach Texas gezogen,
um Teil des 3D Realms-Teams zu
werden und an Duke Nukem 3D
zu arbeiten. Es war wirklich traurig
zu horen, dass es das Ende war.
Und ich glaube, selbst die, die
vom Rand aus zugesehen und
gelacht haben, missen gesplirt
haben, dass es das Ende einer Ara
war. Ich fand das nicht gut. Es war
nicht das richtige Ende flir diese
Geschichte.

Wie sieht die Zukunft von Duke
Nukem aus?

Wir haben uns die Marke nicht nur
gesichert, damit Duke Nukem:
Forever doch noch erscheint. Ich
wollte selbst ein Duke Nukem-
Spiel erschaffen. Wir haben noch
nichts angekiindigt. Aber unser
Ansatz wird beides sein: der Duke,
den die Spieler wollen, aber wir
wollen sie auch Uberraschen und
unterhalten. Es wird etwas sein,
dass nicht nur Duke-Fans, sondern
auch andere in Staunen versetzt
und sie dazu bringt zu sagen: Das
Spiel mdchte ich ausprobieren! Ich
freue mich auf die Arbeit und auch
darauf, Leuten das erste Mal
davon zu erzéhlen.



PIXELFREUND
DES MONATS

CPT. WALKER

Ein echter Mann mit Charakter und
kein Sprticheklopfer wie Nathan Drake

Auch Videospielerinnen wollen ab und zu mal einen echten Mann Uber
den Bildschirm flimmern sehen. Einen, der féhig ist, mehr als einen
zusammenhéngenden Satz zu sagen. Natirlich darf er dabei auch gut
aussehen - das ist sogar erwiinscht, aber der Charakter sollte eben auch
nicht fehlen. Ist das denn wirklich schon zu viel verlangt, nur weil es das
im wirklichen Leben viel zu selten gibt? Nein. Denn in Spec Ops: The
Line begegnet uns dieser unverschamt gutaussehende U.S. Captain
Martin Walker. AuBerlichkeiten sind ihm egal. Er stimmt sein T-Shirt nicht
auf die Hose ab, sondern seine Waffe auf die Képfe seiner Gegner.

MEHR LESEN AUF

Als Colonel John Konrad und sein Team in dem von Sandstlrmen
vollig zerstérten Dubai versuchen, die Bevdlkerung zu evakuieren, bricht
der Kontakt zu ihnen ab. Lediglich ein Notruf dringt noch durch. Doch
wer wurde sich in diesen brodelnden Hexenkessel wagen, in dem
Soldaten wild um sich schieBen? Einer scheut die Gefahr nicht und
krempelt die Armel hoch — Captain Martin Walker. Dabei bringt er alles
mit, was uns Frauen begeistert. Kurzes Haar, Dreitagebart, markante
Gesichtszlige, Uniform, Muskeln, das Blut seiner Gegner, das an seiner
Wange herunterlduft, hach ... doch ich schweife ab.

Walker ist nicht wie die anderen Typen in Egoshootern. Er ist kein
plumper Nasenbrecher, auch kein Spricheklopfer wie Nathan Drake. Er
ist anders. Die Schrecken, die er in Dubai erlebt, die Toten, die er hinter
sich lasst, das Leid, das er sieht — all das formte seinen Charakter und
verandert ihn. Und damit zeigt er, dass auch Videospiel-Charaktere ab
und zu Uber ihre Handlungen nachdenken durfen. Danke Martin Walker,
dass du meinen Glauben an die virtuelle Mannerwelt aufrecht erhéltst!
Wiebke Westphal

www.gamereactor.de



DIE SCHONSTEN
SUPER NINTENDO-
ERINNERUNGEN

Eine ehrfiirchtige Verbeugung vor den
zehn besten Spielen fiir eine der tollsten
Videospielkonsolen aller Zeiten

www.gamereactor.de

MEHR LESEN AUF

Legend of Zelda:
A Link to the Past
Als wir die Zusammenstellung
dieser Liste begannen, gab es
keinen Zweifel, welches Spiel auf
dem Spitzenplatz landen wirde.
Die Geschichte ist und bleibt
nicht nur die beste der Zelda-
Serie bis heute. Es gibt so viele
Griinde fur den Sieg: Ein absolut
fabelhafter Soundtrack, Uippige
Grafik und hervorragende Ratsel,
die ebenso bis heute als tiefe
Inspirationsquelle fiir gutes
Gamedesign dienen.

Super Metroid

Wenn Nintendo entscheidet,
etwas richtig zu machen, dann
klappt das. Super Metroid
schaute sich die beiden NES-
Titel an, packte einige innovative
Neuheiten in das Spielsystem
und fugte glorreiche 16-Bit-
Grafik hinzu. Trotz der damals
aufgetauchten Konkurrenz von
Playstation und Sega Saturn
blieb das SNES vital - und das
ist vor allem einem Spiel zu ver-
danken: dem grandiosen Super
Metroid.

Super Mario World

Wahnsinn und Perfektionismus.
Zwei Faktoren, die stets stimmen
in den Mario-Spielen, in denen uns
eine auf den Millimeter prazise
Steuerung durch Welten leitet,
die von feurig-fliegenden Fischen
und in Wolken surfenden Schild-
kréten bevolkert wird. Mit Super
Mario World bliihte das Konzept
in seiner vollendeten Form. Die
Weltkarte war vollgepackt mit
Geheimnissen und prasentierte
uns das beste 2D-Jump’n’Run
aller Zeiten.

Super Mario Kart

In kleinen Rennwagen definierten
die vertrauten Nintendo-
Charaktere, was genau ein
SpaBpartyrennspiel ist. Nie zuvor
hatte es so viel SpaB gemacht,
Freunde zum gemeinsamen
Zocken einzuladen und in drei
genialen Mehrspieler-Modi zu
konkurrieren. Das Konzept war
schon damals so gut, dass
Nintendo bis heute ahnliche

und erfolgreiche Fortsetzungen
abliefert. Und mittlerweile auch
hundertfach kopiert wurde.




Das Jahr 1992 gehért Nintendo. Damals
wurde das Super Nintendo Entertainment
System in Europa verdffentlicht, am 11.
April 1992. Das war knapp acht Monate
spater als in den USA und fast eineinhalb
Jahre nach dem Verkaufsstart in Japan.
Wir drehten trotzdem alle durch.

Dieser kleine graue Kasten wirkte
unscheinbar. Nur die vier Farbkleckse
lieBen erahnen, was lber das Antennen-
kabel in den Fernseher geschickt wurde.
Super Mario World hiipfte in die Herzen
zahlloser Teenager und auch ihre Eltern
fanden nicht selten Gefallen an der neu-
modischen Technik, fiir die sich ihre
Kinder begeisterten.

F-Zero liebten vor allem Séhne und
ihre Vater. In dem Rennspiel erlebten sie
zum ersten Mal die Macht von Mode 7.
Mit dieser Technologie lieB Nintendo die
3D-Welten rotieren und diese drehenden

UPER NINTENDO
FAST ERWACHSEN

GRAUER KASTEN, BUNTE BILDER

20 Jahre sind vergangen, seit Nintendo die
Kinderzimmer der Welt mit der 16-bit-Konsole
eroberte. Die Pixelgrafik ist immer noch top.

Level wurden zu einer Art Markenzeichen
des Super Nintendo. Die Technologie ist
ein Paradebeispiel daflr, wie es neuer
Technik gelingt, alte Beschrankungen zu
Uberwinden.

Heute ist es tatsachlich schwierig,
sich ein Pilotwings oder das tolle Super
Castlevania IV optisch tiberhaupt anders
vorzustellen. Aber neben technischer
Errungenschaften waren es vor allem die
vielen grandiosen Spiele, die Nintendo
einen derart groBen Verkaufserfolg
beschert haben.

Die Rollenspiele The Legend of
Zelda: A Link to the Past und Secret of
Mana haben unglaublich viele Kinder und
Jugendliche damals erlebt. Sprite fur
Sprite erzéhlten sie wunderbar fremde
Geschichten von Helden, die schon als
Kinder zu langen Abenteuern aufbrechen
durften. Selten hat es wieder eine ahnlich
enge emotionale Verbindung zwischen
den Helden im und vor dem Fernseher
gegeben. Und nur wenige Spiele haben
uns je wieder so vor dem Fernseher ver-
sammelt wie Super Mario Kart.

Nintendo feiert mit dem Super
Nintendo in diesem Jahr den 20.
Geburtstag. Herzlichen Glickwunsch!
Der kleine graue Kasten wird fir immer
einen besonderen Platz im Herzen vieler
Videospieler der zweiten Generation
beanspruchen. Und er sorgte dafir, dass
Nintendo bis heute Jahr fur Jahr tolle
Spiele und Konsolen serviert.

Christian Gaca

Street Fighter Il Turbo

Klar war Street Fighter Il brillant,
aber als das Uberarbeitete Street
Fighter Il Turbo: Hyper Fighting
veroffentlicht wurde, war sofort
klar, dass es ein Meisterwerk ist.
Das Spieltempo war hochgedreht
und der gesamte Rest stark
verbessert. Die 20 Megabit groBe
Cartridge Ubertraf das Original in
jeder Hinsicht und dieses Street
Fighter hier gilt bis heute als
eines der besten 2D-Kampf-
spiele, auf das wir eindreschen
kénnen. Hadouken!

Secret of Mana

Echte Freundschaften sind tief.
Wer Secret of Mana im Koop-
Modus zusammen gespielt hat,
versteht dieses Gefiihl noch
besser. Es ist ein Spiel, das
dieses alte Klischee ,,Damals
war alles besser bestétigt. Wir
warten immer noch auf ein &hnlich
schones Action-Rollenspiel, das
diese wunderbare Mischung aus
Echtzeit-Schlachten, wunder-
schéner Grafik und wahrhaft
herzergreifender Musik wieder
zuriickbringt.

Donkey Kong Country F-Zero Super Punch-Out

Schlage direkt ins Gesicht
kénnen skandalés charmant
sein, das haben wir wahrend der
NES-Ara mit Punch-Out gelernt.
Die SNES-Version legte heftig
nach. Wir kdmpften gegen
Dragon Chan, Bear Hugger und
Aran Ryan. Der Look war unver-
gesslich, irgendwie unbeschwert,
aber Super Punch-Out war sehr
anspruchsvoll. Wer nur schnell
Knopfe driicken wollte, lernte
schnell die Bedeutung eines
Niederschlags kennen.

Super Probotector

Als die Abonnenten des haus-
eigenen Videospielmagazins
Nintendo Power ein echtes VHS-
Tape auf dem Cover fanden,
wussten sie, dass da etwas
Fettes im Gange war. Es war
eine grafische Explosion auf der
Insel mit diesem fantastischen
Setting. Zwei bekannte Affen,
wirklich endlos viele Bananen
zum Einsammeln und tolles
Jump’n’Run-Gameplay machten
Donkey Kong Country zu einem
echten Klassiker.

Mode 7, Baby! Die optischen
Flaggschiffe von Nintendo waren
bereits beim Debiit der Konsole
sichtbar. Kein Spiel zeigte es viel-
leicht besser als F-Zero. Wipeout
mag immer noch die absolute
GenregroBe sein, aber F-Zero
ebnete in den friihen 90er Jahren
den Weg. Die in Neonfarben
blinkenden Linien leiteten das
schwebende Monster auf der
Suche nach Rundenzeiten und
Ruhm. Wir waren Captain Falcon
und fuhren 500 Sachen.

Nachdem Mega Man das Genre
der Action-Plattformer in den
80er Jahren dominierte, war es
Zeit fur Konami, die 16-bit-Ara zu
Ubernehmen. Das fette Super
Probotector: Alien Rebels war
genau so hart wie es klingt. Ein
Action-Spiel mit bombastischer
Musik, knallhartem Gamedesign
in einer dystopischen Industrie-
welt, in der die Chefs groBer als
das Leben selbst sind. Die
Action in dem Spiel bringt uns
auch 2012 noch zum Schwitzen.

www.gamereactor.de



BETHESDA WILL DIE MASSEN EINSAMMELN

THE ELDER SCRO



LLS ONLINE

Studiobesuch bei Zenimax Online Studios

VERSTOREND FUR SERIENFANS?
VIELLEICHT, ABER IM GEGENZUG
AUCH UNGEMEIN AMBITIONIERT!

www.gamereactor.de



BLOCKEN UND ANGREIFEN  1m Kampf diirfen wir Angriffe entweder blocken oder ihnen ausweichen. Beide Mittel kénnen wir aktiv einsetzen.

Wie soll das funktionieren? Wie kann man aus einer Reihe
wie The Elder Scrolls, die eben noch durch ihre Solo-
Erfahrung glénzte, ein Online-Rollenspiel basteln? Jonas

Dambholt hat die Zenimax Online Studios besucht, um mehr

iber das riesige Projekt zu lernen.

Anfangs war da vor allem ein Gedanke: ,Das ist
doch ein Schuss ins Knie, der Versuch, aus einem der
beliebtesten Solo-Abenteuer ein MMO zu machen!“ Und
dieser Gedanke beschaftigt mich noch, als ich bereits auf
dem Weg nach Hunt Valley im US-Bundesstaat Maryland
bin, dem Sitz der Zenimax Online Studios. Dort erklart
Game Director Matt Firor die neue Onlinewelt.

The Elder Scrolls Online handelt etwa 1000 Jahre
vor den Ereignissen in The Elder Scrolls V: Skyrim in der
so genannten Zweiten Ara. Wir kénnen zwischen drei
verschiedenen Fraktionen wahlen. Zunachst ist da der
Ebenherz-Pakt, der aus den Nord, Dunmer und Argoniern
besteht und sich zwischen Skyrim und Morrowind im
Nordosten von Tamriel befindet. Die zweite Fraktion heiBt
Daggerfall-Abkommen - hier haben sich Bretonen,
Rothwardonen und Orks zusammengeschlossen. Diese
Gruppierung kontrolliert Hochfels und Hammerfell im

PLAYER VS. PLAYER #1

200 KAMPFER

Der Player vs. Player-Aspekt
ist eng mit der Geschichte
des Spiels verwoben, die sich
um den Konflikt zwischen
den drei Fraktionen dreht. Es
gibt gewaltige Schlachten in
der Provinz Cyrodiil, in denen
sich 200 Spieler zeitgleich
bekampfen. Ziel ist es, die
Kaiserstadt zu dominieren.

Nordwesten des Kontinents. Die dritte und letzte Fraktion nennt sich
Aldmeri Dominion. Deren Mitglieder setzen sich aus den Rassen Altmer,
Bosmer und Khajiit zusammen. Sie befinden sich im Stiden und
Siidwesten des riesigen Kontinents. Wer besonderen Wert darauf legt, als
Elf unterwegs zu sein, fur den ist diese Fraktion die erste Wahl. AuBerdem
haben wir die Chance, die Summerset-Inseln zu besuchen, die in der Serie
seit dem Erstling The Elder Scrolls: Arena keine Rolle mehr spielten.

Die Geschichte von The Elder Scrolls Online hat mehrere
Schwerpunkte. Zunédchst machen wir uns mit Molag Bal bekannt, dem
Daedrischen Firsten und Peiniger der Menschen. Das ist ein ordentlicher
Titel, der uns sofort verdeutlicht, dass wir es mit einem bésen Damon aus
der Parallelwelt von Oblivion zu tun haben. Der Typ ist fiir seinen unstill-
baren Hunger nach Seelen bekannt, welche er um jeden Preis nach
Obilivion locken will. Diesmal will der fiese Damon ganz Tamriel in seine
Dimension ziehen. Unsere Aufgabe wird es sein, dem einen Riegel vorzu-
schieben. Darliber hinaus thematisiert das Spiel auch den Konflikt zwischen
den drei Fraktionen, der sich in erster Linie darum dreht, Kontrolle Uber die
Kaiserstadt in der Provinz Cyrodiil zu erlangen.

Damit Molag Bal den ganzen Kontinent verschlucken kann, greift er auf
sogenannte Dunkle Anker zuriick. Dabei handelt es sich im Spiel um ein
zufélliges Ereignis, das Uberall in Tamriel auftreten kann, wahrend wir die
Landschaft erkunden. Wenn der riesige Anker auf die Erde kracht, missen




wir ein paar Daedras aus dem Weg rdumen, bevor er verschwindet. Ist
dies vollbracht, sind die Plane von Molag Bal vorriibergehend vereitelt.
Darlber hinaus wird es wie Ublich eine Menge verschiedener Quests
geben. Diese werden uns von verschiedenen Charakteren des Spiels
aufgetragen. Aber wir werden auch zufallig auf Auftrédge stoBBen, die auf
dem Kompass auf der rechten Seite des Bildschirms auftauchen. Und
anders als noch in The Elder Scrolls V: Skyrim wird es nun auch eine
kleine Karte geben.

Der Kompass ist aber nicht die einzige Anderung gegeniiber den
friiheren Spielen der Serie. Die grafische Prasentation wurde komplett
Uberarbeitet. Die Optik unterscheidet sich sichtbar von World of
Warcraft, aber auch vom eigenen Serien-Universum. Diese Entscheidung

wird mit Sicherheit viele Anhanger vor den Kopf stoBen. Aber es handelt
sich dabei eher um technische Einschrankungen, weil Tausende von
Spielern durch die gleiche Welt trotten. Und verglichen mit einem
typischen Online-Rollenspiel schaut das hier derzeit ziemlich gut aus.

Einige Gebiete glanzen bereits jetzt durch ihre beeindruckende Optik.
Der Moment etwa, in dem uns Matt Firor auf einen Abendspaziergang
durch Skyrim mitnimmt, ist durch den tiefblauen Nachthimmel und die
Nordlichter magisch. Hibsch ist auch der Besuch bei den reptilienarti-
gen Argoniern in ihrem Heimatland Schwarzmarsch. Es ist ein schoner
Ort mit schlammigen Sumpfen, in denen die Vegetation aus Strduchern,
B&aumen und Pilzen die farblichen Akzente setzt und das Bild durch
Maya-Ruinen und alte Tempel vervollstéandigt wird.

Wie bereits erwahnt, stoBen wir auf manche Missionen beim
Durchstreifen des Landes. Wir sind etwa auf dem Weg in eine ferne
Stadt, die von einem Zombie-Werwolf namens Faolchu heimgesucht
wird. Wir sollen mit den Bewohnern sprechen, um herauszufinden, wie er
aufgehalten werden kann. Vor der Stadt taucht pldtzlich eine Markierung
auf dem Kompass auf und weist auf einen interessanten Ort hin. Suchen
wir den auf, treffen wir auf eine Frau, die uns bittet, ein Schlachtfeld von
Geistern zu befreien. Das fuhrt dazu, dass wir in der Zeit zuriickgehen,

BEZAUBERNDE OPTIK  Trotz des noch langen Weges zum fertigen Spiel glénzen einige Gebiete bereits jetzt durch ihre beeindruckende Optik, wie man an dieser Morrowind-Impression sieht.



um in der Rolle eines Kriegers dessen Frau zu retten. Und
genau an dieser Stelle kénnen wir den Werwolf téten,
bevor er sich in einen Zombie verwandelt. Die Aufgabe
lasst sich also I6sen, ohne dass wir mit den Bewohnern
des Ortes gesprochen haben. Creative Director Paul Sage
erzahlt uns, dass es einer der wichtigsten Punkte gewesen
sei, ein Quest-System zu installieren, das uns ermutigt,
die vielen Gebiete ausgiebig zu erkunden.

Lead Game Designer Nick Konkle erklart uns im
Anschluss das Kampfsystem. Er beschreibt es als ,.ein
MMO mit einem Hauch von The Elder Scrolls®. Das
Kampfsystem ist eines der zentralen Elemente. Wenn es
nicht funktioniert, wird auch der beste Titel keine Spieler
binden kénnen. Daher war es essenziell, dass dieses
System SpaB macht und wir nicht einfach jedes Mal die-
selben Routinen wiederholen. Eines der wichtigsten Mittel,
um zu viele Tode zu vermeiden, ist das Finesse-System.
Wahrend des Kampfes fillt sich eine Anzeige und je
weniger Fehler wir machen, desto mehr Finesse erhalten
wir. Ein perfekter Lauf liefert maximale Erfahrungspunkte
und es lassen sich bessere Gegenstande finden. Wer gut
spielt, der wird daflir auch belohnt - und das funktioniert

Viele Quests lassen sich auch starten, ohne dass wir mit einem bestimmten Charakter gesprochen haben. Dazu sind Zufallsbegegnungen integriert, die bevorzugt auf denr

PLAYER VS. PLAYER #2

Es gibt mehrere Ebenen des
Kampfes. Etwa zuerst Farmen
erobern, um Proviant zu
haben. Danach von einem
AuBenposten mit Geschiitz-
stellungen gegen Burgen und
Festungen kédmpfen. Erst
dann ist es méglich, das
Gebéude zu erstiirmen und

in den Nahkampf zu gehen.

besser in Gruppen. Erfahrungspunkte werden nicht aufgeteilt, sondern
jeder Spieler erhélt den vollen Satz. Im Kampf diirfen wir Angriffe entweder
blocken oder ihnen ausweichen. Beide Mittel kénnen wir aktiv einsetzen.
Nick Konkle betont, dass es wichtig sei, Kdmpfe nicht nur auf Zahlen und
Statistiken beruhen zu lassen - ein kleiner Seitenhieb auf Tera.

Die beiden Dungeons, die wir gesehen haben, sind in vielerlei Hinsicht
verschieden. Das erste Dungeon ist Teil einer Mission und ganz klassisch
aufgebaut: dunkel, feucht, voller Skelettkrieger. Im letzten Abschnitt treffen
wir auf einen Ork, der dort seit Jahren gefangen gehalten wird und fiir
dessen Befreiung wir ein geniales Puzzle 16sen missen. Das zweite
Dungeon hat hohe Decken, es ist von Lavafllissen durchzogen und von
feindlichen Flammen-Atronachen besetzt. Keine Spur von Dunkelheit und
Platzangst, hier ist alles sehr gerdumig und gut ausgeleuchtet. Es handelt
sich allerdings auch um einen &ffentlichen Dungeon, von dem es ziemlich
viele geben soll. MMORPGs greifen heute eigentlich auf Instanzen zurlick,
aber Zenimax belebt lieber eine alte Art von Dungeons wieder.

The Elder Scrolls Online ist der ambitionierte Versuch, eine der
beliebtesten Solo-Erfahrungen in eine riesige Online-Welt zu ibertragen.
Mit den Zenimax Online Studios an der Spitze besteht kein Zweifel, dass
es handwerklich gelingen kann. Aber entscheidender wird sein, ob das
den typischen Anhangern von MMORPGs und vor allem den Freunden
der Serie geniligt, um diesem Ansatz eine Chance zu geben.




FIRESTARTER  Flammen-Atronachen sind méchtige Gegner, die in &ffentiichen Dungeons warten.

RATSELFRAGE  Manche Dungeons lassen sich nur erledigen, wenn kleine Réitsel geldst werden.

Weg zur Quest in der Karte aufpoppen.
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PRO EVOLUTION

SOCCER 13

System Nintendo 3DS / PC / PS2/PS3 /PSP / Wii/
Xbox 360 Entwickler & Publisher Konami Genre Sport

NACH EINEM QUALITATIVEN SPRUNG im letzten
Jahr kehrt Konamis FuBball-Juwel in diesem
Jahr wieder mit einigen vielversprechenden
Veranderungen zuriick. Der Fokus liegt, wie
schon viele Male zuvor bei der Serie, auf den
Details. Das betrifft jetzt vor allem die Ball-
kontrolle und das Passspiel. Zu den eher
subtilen Anderungen der diesjahrigen Version
gehort die verbesserte Intelligenz der vom
Spiel gesteuerten Kicker. Es wird fur viele ein
wahrer Segen sein, dass diese Verbesserung
vor allem den Torhiter betrifft. Einer, der von
diesen Anderungen leider nicht profitiert hat,
ist der Schiedsrichter. Dessen Interpretation
einer dynamischen Spiel-Action weicht stark
von unserer Meinung ab. Im Vergleich zum
Vorjahr wurde vieles verfeinert und verbessert,
doch irgendwie fehlt noch der letzte Kick.
Christofer Olsson
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COMPANY
OF HEROES 2

System PC  Entwickler Relic
Publisher THQ Genre Strategie

DAS ORIGINALSPIEL WAR 2006 BEI Kritikern und Spielern
gleichermaBen beliebt und selbst nach sechs Jahren
versuchen sich immer noch jeden Monat um die
250.000 virtuelle Generéle an dem Echtzeitstrategie-
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spiel mit dem etwas gemutlicheren Tempo. Wir haben
uns in London von Entwickler Relic die Ideen fiir den
Nachfolger Company of Heroes 2 erklaren lassen und
durften einen ersten Blick auf das Spiel werfen.

An dem urspriinglichen Spielprinzip um die eher
kleineren taktischen Gefechte, in denen jede einzelne
Einheit zahlt, hat sich glicklicherweise in Company of
Heroes 2 nichts geandert. Nach wie vor lasst der tber-
sichtliche und etwas langsamere Spielfluss Zeit fiir
wichtige taktische Entscheidungen, wo andere Titel die-
ses Genres oft schon in hektisches Micromanagement
verfallen und auswendig gelernte Reihenfolgen beim

Aufbau abfragen. Die Jungs von Relic waren sich der
Stérke ihres Spielkonzepts bewusst und haben eher an
den kleinen, aber feinen Details gearbeitet.

Inhaltlich widmet sich Company of Heroes 2 dem
Einfall der Nazis in Osteuropa und wird aus der Sicht
eines russischen Kriegsberichterstatters erzahlt. Die
Kampagnen-Schlachten zwischen den asymmetrischen
Armeen bieten viel Spielraum fiir interessante Szenarien.

Die gut ausgebildete und bewaffnete Wehrmacht
trifft hier auf die weit zurickgedrangte Rote Armee, die
vor allem ihre schiere Masse an Soldaten auf das
Schlachtfeld schickt. Die sensiblen historischen Ereig-




TORCHLIGHT I

System Viac / PC Entwickler & Publisher Runic
Games Genre Rollenspiel

TORCHLIGHT Il GEHT KEINE GROSSEN Risiken
ein, aber an den Kritikpunkten des ersten Teils
wurde gearbeitet. Wir wahlen zunéchst aus vier
neuen Klassen unseren Charakter. Die Klassen
besitzen spezifische Angriffe, durch die sich ein
Balken aufladt, der machtige Angriffe entfesselt.
Dazu wahlen wir noch aus acht Rassen ein Tier
und bringen ihm bis zu vier Zauberspriiche bei.
Mit finf Freunden kntppeln wir uns dann durch
unter- und erstmals oberirdische Dungeons.
Dort erwarten uns unterschiedliche Vegetationen
und Wettererscheinungen. Der comichafte Stil
sorgt dabei selten fiir diistere Stimmung. Die
fehlt auch, weil sich das Spiel viel zu leicht
anfuhlt. Mischen mehrere Spieler eine Horde
Gegner auf, geht zudem schnell die Ubersicht
verloren und auch die Hintergrundgeschichte
bleibt bisher unauffallig.

SOMMER 2012 Wiebke Westphal

@ EXTREMES KLIMA

Im Spiel gibt's schicke Rauch-
und Feuereffekte und auch das
Gelénde oder die Gebéude sind
komplett zerstdrbar. Entstandene
Krater sind sofort als Deckung
nutzbar und die realistischen
Wetterbedingungen des harten,
russischen Winters machen den
Armeen spiirbar zu schaffen. Die
Einheiten kimpfen sich langsam
durch kniehohen Schnee oder
{iber vereiste Seen - und die
Fahrzeuge hinterlassen iberall
ihre Spuren.

nisse wurden bis ins kleinste Detail recherchiert. Relic
hat die Essence-Engine aufgebohrt und komplett tber-
arbeitet. Der Detailgrad der Gebaude und Einheiten ist
dadurch echt beeindruckend. Die Einheiten miissen sich
in der hochsten Zoom-Stufe nicht verstecken, glanzen
mit tollen Animationen und sind gut zu unterscheiden.
Fur die wichtigste Veranderung am Spielprinzip sorgt
aber die neu eingeflhrte Sichtlinie der Einheiten, denn in
Company of Heroes 2 gibt’s den klassischen Sichtradius
der Einheiten nicht mehr. Stattdessen hat jetzt jede Ein-
heit ihre eigene Sichtlinie, die von Hindernissen wie etwa
B&aumen oder Gebauden unterbrochen wird und so erst-

mals Mdglichkeiten fiir echte Hinterhalte bietet. So wird
jeder Konvoi durch ein Dorf zum nervenaufreibenden
Unterfangen, da in unaufgeklartem Gebiet hinter jedem
Gebéaude ein Hinterhalt lauern kann.

Sichtlinie fiir Einheiten
ein kleiner Geniestreich

Rauchschwaden von eingeschlagenen Granaten
sorgen flr &hnliche Schwierigkeiten und die Hinterhalte
sind jetzt von besonderem Interesse, da beschossene
Fahrzeuge beim Angriff nicht immer zerstért, sondern

auch aufgegeben werden kénnen. So entwickeln sich
schnell kleine Scharmutzel um zurlickgelassene Panzer,
die ein ganzes Areal dominieren kénnten. Die Infanterie
hat noch die tblichen Wegfindungs-Routinen, aber nun
kénnen die Einheiten auch tber kleine Mauern oder
Zaune steigen, was die taktischen Mdglichkeiten beim
Flankieren der Gegner noch mal erhéht. Mit der neuen
Engine und ihrer prachtigen Grafik scheint Company of
Heroes 2 eine wahre Augenweide zu werden. Die Ein-
fuhrung der Sichtlinie der Einheiten ist ein kleiner Genie-
streich, der fUr noch mehr taktischen Tiefgang sorgt.
Ingo Delinger




TRANSFORMERS:
UNTERGANG
VON CYBERTRON

System Entwickler High Moon Studios
Publisher Activision Genre Action

Als Kind der 1980er
sowieso und auch deshalb, weil es eine der wenigen
Lizenzen ist, die immer wieder gute Videospiele hervor-
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gebracht hat. Transformers: Untergang von Cybertron ist
eines davon, das steht nach unser intensiven Anspiel-
session der Kampagne eindeutig fest. Die Autobots
missen Cybertron verlassen, weil der Planet stirbt und
kein lebensnotwendiges Energon mehr produziert. Die
Transformers miissen mit einer Arche durch ein Wurm-
loch-Portal fliehen. Und klar: Decepticon-Chef Megatron
will das natdrlich verhindern. Schlichter Plot, wie immer.
Wir sind in Kapitel Il unterwegs, spater in Nummer
VIl und XII. Jedes Level hat locker eine Stunde Spielzeit,
auch wenn wir nur Uber die jeweils ersten zehn Minuten
schreiben durfen. 13 Kapitel sind am Start. Wer rechnen
kann, wird feststellen, dass das Abenteuer nicht zu kurz

» WAFFENSHOP
Gelegentlich finden sich mobile
Teletraan-Shops, in denen reich-
lich Material wartet, das wir mit
erspielten Splittern einkaufen
konnen. Dazu gehdren Upgrades
fiir die Primdrwaffe und die
schwere Waffe. Autobots etwa
haben ein PhotonenstoBgewehr,
Neutronensturmgewehr, den
Wegbereiter (eine Automatik-
pistole), den Streu-Blaster und
den Retro-Blaster mit Lasertech-
nologie als Download-Content
zur Auswahl. Schaden, Reich-
weite, Prézision und Feuerrate
lassen sich verbessern. Manche
Waffen haben dazu spezielle
Modi, um Munition im Flug zu
ziinden oder die Schiisse aufzu-
laden. Bauplane fiir die Waffen
lassen sich im Spiel finden, so
werden immer mehr Optionen
zum Verbessern freigeschaltet.
Besonders schick sind natiirlich
schwere Waffen, die Teile mit viel
Wumms und absurden Features.

wird. Wenn man den Ereignissen des zweiten Kapitels
glauben darf, endet wohl jede Episode mit einem fetten
Paukenschlag. Und die Level sind sind vorher wahrlich
nicht 6de. Das macht auf jeden Fall Lust auf mehr. Im
ersten Teil des Spiels sind wir in der Autobot-Geschichte
unterwegs, danach als Decepticons und zum Ende hin
wechseln sich die Perspektiven ab.

Das Gameplay ist schlicht und funktional. Eine per-
fekte, weil einfache und doch ausreichend komplexe
Steuerung schickt die Transformers in der Third-Person-
Perspektive auf ihre ungewisse Reise. Im Hintergrund
der Level ist in den AuBenbereichen bei enormer Weitsicht
wahnsinnig viel los. Mé&chtige Warpkanonen schieBen




auf die Arche. Schicke Raucheffekte lassen die
Zerstorung von Cybertron sehr realistisch aussehen. Per
Knopfdruck wechseln die Transformers ihre Form. lhre
Animationen sind fliissig und die Grafik insgesamt ziem-
lich schick. Die Umgebung ist teilweise zerstérbar, aber
das hat eher einen kosmetischen Hintergrund.

Die Aufgaben im Spiel lassen sich mit Ballern, Bal-
lern und noch mehr Ballern Ubersichtlich zusammenfas-
sen. Mehr sollte man nicht erwarten, aber das Erlebnis
ist herrlich kindisch, direkt, fast frohlich brutal. Ein ein-
faches Deckungssystem schitzt uns vor zu vielen Tref-
fern, indem wir per Knopfdruck einfach die Hand fir die
Waffe wechseln. So kann man sich hinter Gegenstanden
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verschanzen, zumindest so lange, bis die weggeballert
sind. Ab und an miissen wir schlichte Missionen nach
dem Muster ,Hole dies, tue jenes, setze dieses ein,
driicke jenen Knopf“ erfiillen. Und natdrlich ballern, bal-
lern, ballern ... mit einer Riesenauswahl an Waffen.

Die Spezialféhigkeiten der einzelnen Transformers
sind die wichtigste Waffen im Spiel. Schon im zweiten
Kapitel spielen wir mit Optimus Prime, dessen einzig-
artige Fahigkeit ein fetter Artillerie-Luftschlag ist. Dem
halten weder Decepticon-Panzer noch die massiven
Luftschiffe stand. Vortex etwa besitzt eine Schockwelle,
die er aber nur auBerhalb seines Helikoptermodus am
Boden einsetzen kann.

® FUR DEN NAHKAMPF
Grimlock kann sich, wenn er
denn wiitend genug ist, in einen
stahlernen Tyrannosaurus ver-
wandeln. Dessen machtiger
Schwanz rdumt reihum auf und
Feuer speihen kann der Stahl-
saurier auch, wie man auf dem
Screenshots links oben sieht.
AuBerdem besitzt er keine Fern-
kampfwaffe, sondern schwingt
ein machtiges Schwert fiir den
Nahkampf, das er mit einem
starken Schild kombiniert.

Die angespielten Level waren optisch alle sehr unter-
schiedlich und abwechslungsreich. Die Farbwahl ist
zwar immer noch ziemlich stark an metallischen Ténen
orientiert, traut sich aber, die Palette voll und wunderbar
bunt auszureizen. Die Kampagne wird ein schéner SpaB
fur Fans geradliniger Action. Eine groBe Herausforde-
rung bietet sie zwar nicht, auch nicht im héchsten
Schwierigkeitsgrad. Aber Transformers: Untergang von
Cybertron ist ohnehin eher allerbestens produzierte
Popcorn-Unterhaltung ohne zu viel Realismusanspruch.
Dazu bietet das Game einen Multiplayer, der sicherlich
ahnlich gut wird wie er schon im Vorgénger war.
Christian Gaca
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» SANDKASTENKRIEG
Die Sandstiirme spielen eine
wesentliche Rolle, wenn es um
die Anpassung des Spielstils auf
den Multiplayer-Karten geht.
Sie reduzieren erheblich die
taktischen Mglichkeiten und
lenken die SchieBereien in
Gebéude. Aber sie ermdglichen
auch kurzweilig gute Deckungs-
moglichkeiten im Freien.
Weniger gelungen sind die
Sandlawinen, die durch einen
Schuss aktiviert werden kénnen
und Gegner in der Néhe sofort
eliminieren. An sich ist das
natirlich ein guter Trick, aber
schon bald hélt sich niemand
mehr in diesen Bereichen auf.
Wollen wir dann jemanden
erwischen, miissen wir lange
lauern und das langweilt.

SPEC OPS: THE LINE

System Entwickler Yager Development
Publisher 2K Games Genre Action

des Mehrspieler-
modus von Spec Ops: The Line machen Reichweite,
Zielgenauigkeit und Geschwindigkeit des Nachladens
einer Waffe zu allem, was z&hlt. Das Erlebnis ist ein eher
realistischer Shooter und setzt auf einen schnellen Tod.
Das Motto: Wer zuerst schieBt, der gewinnt.

Die Einspieler-Kampagne von Spec Ops: The Line ist
eine Interpretation des Romans ,Herz der Finsternis*
von Joseph Conrad. Sie erzahlt von Marlows furchtbarer
Reise nach Dubai. Der Mehrspieler-Modus orientiert sich
an der Solo-Erfahrung und fasst das Kampfsystem (ein
schneller Deckungs-Shooter), die Orte (losgelést vom
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Einzelspielermodus, aber noch immer urbane Oasen,
die von der Wuste zurlickerobert wurden) und die echt
einzigartige Spielmechanik (zuféllige Sandstiirme und
Sandlawinen) in einem Vier-gegen-Vier-Erlebnis mit einer
Vielzahl verschiedener Modi zusammen.

Die Entwickler haben offensichtlich lange und hart an
den Bauplénen fir ihre Karten gearbeitet. Routen von
einem Punkt zu einem anderen sind im Uberfluss vor-
handen. Allerdings sind sie gespickt mit Gefahren, die
nun einmal so ein Abgrund unter uns mit sich bringt.
Lécher in Wanden und Barrieren eignen sich optimal als
Sniper-Gelegenheiten. Bereiche, die Deckung bieten,
gibt es ebenso reichlich Uber die Dacher verteilt. Es gibt
jedoch auf jedem Dach nur einen Deckungspunkt, der
vollkommen sicher ist und dieser ermdglicht nur einen
trichterférmigen Ausblick auf die Map.

Jede Karte hat ihre eigenen Gefahren. Durch die Kill-
Kamera kénnen wir schnell die Position eines Angreifers
ausmachen. Das flihrt wiederum zu schnellen Rollen-
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wechseln zwischen den Gebieten. Es gibt hier auch
Momente der vollkommenen Ruhe, in der keine einzige
Kugel abgefeuert wird. Eine wunderbare Spannung liegt
dann in der Luft. Wir spitzen unsere Ohren und lauschen
auf Schritte und Bewegungen. Die Akustik hilft besser
beim Aufspiiren von Gegnern als die kleine Karte. Dazu
kommen Sandstiirme, die auf allen Karten zufallig auf-
treten. Sie senken die Sichtweite auf Null und zwingen
uns, entweder nur dazusitzen und zu warten oder in
Gebaude zu kriechen, um Unterschlupf zu suchen.

Das Game bietet uns im Multiplayer viele Spielmodi.
Drei haben wir angespielt: eine Variante des Team-
Deathmatch, eine Version von King of the Hill und den
neuen Buried-Modus, einen hektischen und trotzdem
taktischen Krieg um wichtige Gegensténde. Taktik-
Shooterfans mit Lust auf schnelle Schlachten, die etwas
mehr Strategie bevorzugen, sollten diesen Berliner
Action-Shooter definitv auschecken.

Gillen McAllister
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HITMAN: ABSOLUTION

System Entwickler 10 Interactive
Publisher Square Enix Genre Action

nun schon unter-
getaucht, verraten von seiner friiheren Kontaktperson
Diana. In Hitman: Absolution ist der Auftragskiller eher in
eigener Sache unterwegs. Wir durften nun erstmals end-
lich selbst spielen. Der Plan: In Chinatown schnell einen
Gangsterboss aus dem Weg radumen. Durch eine Gasse
n&hern wir uns der Zielperson. Der Triaden-Boss geht

20. NOVEMBER 2012
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auf einem Marktplatz seinen Geschéften nach und
schon nach den ersten Schritten beeindruckt die Glacier
2-Engine von |10 Interactive. Aus der sehr detailreichen
Gasse stoBBen wir die Tur zum hektischen Treiben des
Marktplatzes auf. Die Engine fullt den Markt mit um die
funfhundert Besuchern, darunter auch die Zielperson,
die aber von bezahlten Cops bewacht wird. Im ersten
Augenblick fuhlt man sich wie in einem Shenmue der
néchsten Generation. Der Detailreichtum und die
Atmosphare von Chinatown sind echt beeindruckend,
obwohl das angespielte Marktareal als zweiter Level
bestenfalls als Tutorial dient.

Natirlich kann Agent 47 ohne jede Finessen den
Auftrag beenden und den Gangsterboss einfach auf
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offener StraBe erledigen. Die Wachen kénnen auf der
anschlieBenden Flucht noch in Schach gehalten werden,
aber spatestens beim Eintreffen des Sondereinsatzkom-
mandos wird die Luft verdammt diinn. Und es wére
auch kein Hitman-Spiel, wenn es nicht wesentlich
smartere Mdglichkeiten gabe. Also erst mal die Lage
sondieren und das Ziel beobachten.

Der Don hat sich gerade seine tégliche Dosis Schnee
bestellt und der Pusher lasst sich nicht lange bitten. Ein
kurzes Gespréach und der Dealer macht sich auf den
Weg, um sein StraBenversteck zu plindern. In einer
Seitengasse beseitigen wir den schmierigen Kerl lautlos,
lassen ihn in einer Miilltonne verschwinden und haben
ein neues Outfit. Das er6ffnet nun neue Moglichkeiten.




Vielleicht den Stoff vergiften? Oder erst im Apartment
des Dealers rumschniiffeln? In Verkleidung ist die
Wache vor der Tir kein Problem und das Band aus der
Uberwachungskamera verschwindet im Vorbeigehen.
Im Apartment liegt praktischerweise das Scharf-
schutzengewehr des Kleinkriminellen und das Fenster
bietet beste Aussicht, allerdings ist der Weg zum Aus-
gang des Marktes verdammt weit weg. Zu geféhrlich!
Also doch lieber das Auto manipulieren. Der Wachpos-
ten wird mit einem gezielten Ziegelsteinwurf abgelenkt
und landet im Mullcontainer. Die Cop-Uniform dirfte die
Flucht um einiges vereinfachen. Die Bombe mit dem
Fernziinder stammt aus dem schlechten Versteck eines
Amateur-Waffenhandlers in der Nahe und liegt jetzt im

Mull direkt neben dem Schlitten vom Gangsterboss.
Einmal gegen die Karre treten und schon heult die Dieb-
stahlsicherung los. Als der Boss kommt, um nach dem
Rechten zu sehen, ziindet die Bombe aus sicherer Ent-
fernung und die Holle bricht los.

Der gesamte Markt gerat in Panik und die Ord-
nungshter halten sofort Ausschau nach Verdachtigen.
Langsam bahnen wir uns einen Weg zum Ausgang, vor
dem noch zwei Cops warten. Ein Knopfdruck startet
den neuen Instinkt-Modus. Auf dem Weg zum rettenden
Ausgang dreht 47 den Kopf leicht von den Wachen weg,
zieht sich die Schirmmutze noch tiefer ins Gesicht und ...
wir sind weg. Der Instinkt-Modus hat bei Puristen fur
Aufregung gesorgt. In dieser Ansicht werden potenzielle

Gefahren und die Zielpersonen farbig markiert. Zuséatz-
lich werden noch die Laufwege der Wachen angezeigt.
Fans machen sich Sorgen um den fehlenden Realismus,
aber letzten Endes ist Instinkt nur eine visuelle Neuinter-
pretation der altbekannten Mini-Map.

Ich habe in der Zeit, die mir Agent 47 zur Verfligung
stand, den Level mindestens zehnmal gespielt und
immer neue Wege gefunden, den Auftrag zu erledigen.
Das Spiel ladt férmlich zum Experimentieren ein. Das
kleine Rendezvous mit dem Hitman war beeindruckend.
Die groBartige Atmosphére, die préchtige Grafik und der
aufféllig gute Sound machen zusammen mit dem span-
nenden und offenen Gameplay richtig Lust auf mehr.
Ingo Delinger

» KEINE PANIK

Héndler preisen lautstark ihre
Waren an und unter den vielen
schén animierten Besuchern
lassen sich auf den ersten Blick
nicht die sonst iiblichen Doppel-
ganger ausmachen. Die Masse
an Menschen dient beim besten
Willen nicht nur der Staffage,
denn eine uniiberlegte Handlung
des glatzkopfigen Killers und es
breitet sich wellenférmig Panik
auf dem Markt aus, die irgend-
wann unweigerlich das Sonder-
einsatzkommando alarmiert.
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F1 ONLINE:

THE GAME

System PC Entwickler & Publisher Codemasters
Genre Rennspiel

CODEMASTERS KANN TOLLE Rennspiele bauen,
das wissen wir. Nun wagen sich die Briten auf
das interessante aber gefahrliche Terrain der
Free-to-Play-Spiele - mit der dicksten Lizenz
im Rennspielsektor: der Formel 1. Wahrend
sie in Birmingham zuletzt mit F1 2011 eine
sehr ansténdige Vollversion fur Konsolen und
PC abgeliefert haben, gehen sie mit F1 Online:
The Game parallel einen ganz anderen Weg.
Wir dirfen eine durchaus interessante
Mischung aus Wirtschaftssimulation und
SpaBrennspiel aus der Vogelperspektive
erwarten. Das Rennspielerlebnis ist dabei ...
nennen wir es mal: Uberraschend. Wir spielen
einen uralten Top-Down-Racer, der an Micro-
machines erinnert - nur mit deutlich besserer
Grafik. Vor allem die Maus-Steuerung aller-
dings ist derzeit alles andere als Uberzeugend.
Christian Gaca

SLEEPING DOGS

System PC / PS3 / Xbox 360 Entwickler United Front Games /
Square Enix London Studios Publisher Square Enix Genre Action

AUF DEN ERSTEN BLICK ist Sleeping Dogs nichts Beson-
deres. Offene Spielwelt, SchieBereien und Verfolgungs-
jagden - es sind Elemente, die wir schon oft gesehen
haben. Mit dem Schauplatz Hong Kong gibt es bereits

ein bisschen Frische und auch beim Kampfsystem will
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United Front Akzente setzen. Weil die Handlung intensiv

und geradlinig erz&hlt wird — es gibt nur ein Ende, nur
eine Wahrheit — gibt es fir die wichtige, individuelle
Spielerfahrung anderen Freiheiten.

So beeinflusst Kleidung nicht nur das AuBere, son-
dern auch Eigenschaften. Haben wir ein ganzes Set,
gibt es noch einen Bonus. In der Stadt verteilt sind
zudem Statuen, die heilen. Es gibt Restaurants, die uns
zeitweise starker oder robuster machen.

Wir kénnen Uber Parkhduser auf unseren Fuhrpark
zuruickgreifen oder aber wir stehlen uns einfach etwas
von der StraBe. Wer sich nicht gleich an die englische

Fahrweise auf der linken Spur gewdhnt, bt das am
Besten mit verschiedenen Herausforderungen, die im
Hintergrund mitlaufen. Wer schittelt am schnellsten die
Polizei ab oder hélt sich am langsten an Verkehrsregeln.
Es sind kleine, witzige Ideen, die aber trotzdem fir eine
angenehme Dichte sorgen.

Dazu gehort auch das Erfahrungssystem. Wei Shen,
Held des Spiels, lasst sich auf finf Ebenen anpassen.
Es gibt Triad- und Polizei-Punkte in Abhéngigkeit davon,
wie wir eine Mission erfiillen. Machen wir lllegales und
téten Zivilisten oder aber reiben wir Bésewichte auf.
Weitere Verbesserungen betreffen unsere Gesundheit




LITTLE BIG
PLANET KARTING

System P53 Entwickler Media Molecule / United
Front Games Publisher Sony Genre Rennspiel

DAS HIER KOMMT RUBER WIE ein Little Big
Planet. Alles vom charmanten Design bis hin zu
den Kreativ-Werkzeugen erinnert daran. Sogar
Teile der Engine wurden Ubertragen, damit sich
dessen Anhanger gleich wie zu Hause fiihlen.
Aber der offensichtlichste Unterschied bleibt
natdrlich: Sackboy fahrt jetzt ein Go-Kart. Alle
Elemente, die wir erwarten, sind versammelt.
Acht Spieler treten auf phantasievollen Strecken
mit vielen Hindernissen gegeneinander an. Die
Strecken verfigen auBerdem Uber verschiedene
Weaponators, die genutzt werden kénnen, um
unsere Gegner zu argern. Wer Modnation
Racers bereits gespielt hat, dem wird das
meiste vertraut vorkommen. Neu ist der ganze
Selberbau - und der bietet unendliche Mogli-
chkeiten vom Gegnerwellen-Koop bis hin zum
Sidescroll-Rennspiel. Mehr davon. Schnell bitte.
Mathias Holmberg

@ ACTION WIE IM KINO
Im Spiel gibt es viele Elemente,
die das Actionfilm-Gefiihl ver-
stérken. Wir fahren etwa mit
einem Motorrad durch die beleb-
ten StraBen. Das Tempo fiihit
sich tibrigens groBartig an. Vor
uns rollt ein Transporter. Wir
steigen mit den FiiBen vorsichtig
auf unser Zweirad und springen
auf das vor uns fahrende Gefahrt.
Nach einer kleinen Klettereinlage
ist das Fahrzeug (ibernommen
und voila, wir diirfen es selbst
steuern.

und den Nahkampf, fur den es neue Techniken gibt.
Manche davon sind ziemlich hilfreich. Zudem gibt es
eine flinfte Kategorie, welche Vorteile im Zusammen-
hang mit unserem Auftreten schafft. Schiichtern wir
Gegner ein, kdnnen wir damit beispielsweise unsere
Lebensenergie wieder aufflllen. Es gibt dafiir einen
Face-Meter, der langsam steigt. Andere Boni betreffen
unter anderem Rabatte beim Kauf von Kleidung.

Freiheiten |&sst Sleeping Dogs auch bei Missionen.

Neben dem reguldren Handlungsstrang gibt es viele
weitere Aktivitaten. Wir kdnnen Stadtteile sicherer
machen, in dem wir Banden bek&mpfen und vor Ort

Uber ein kleines Minispiel die Kamera-Uberwachung
aktivieren. Ab diesem Zeitpunkt kénnen wir illegale
Aktivitaten festhalten und Bdsewichte hochnehmen.

Viele Freiheiten trotz
geradliniger Handlung

Dariiber hinaus gibt es bestimmte Menschen, die
uns um einen Gefallen bitten. Eine Frau fragt etwa nach
ein paar Fotos. Die Orte sind schnell angefahren und mit
die Bilder mit dem Handy schnell geschossen. Fiir das
zweite Bild allerdings - ein Sonnenuntergang - missen

wir mehr Einsatz zeigen. Ein Betrunkener fiihlt sich
durch das Auftauchen einer Kamera dazu genétigt,
blode Posen zu reiBen. Zwei Faustschlage spater aller-
dings haben wir endlich unser Motiv.

Hong Kong fiihlt sich fantastisch an. Wir genieBen
die Authentizitdt und Mischung aus Hochglanz-Bezirken
und heruntergekommenen Stadtteilen. Was wir sehen
und erleben, das ist wirklich Hong Kong. Vielleicht
gelingt es United Front mit Sleeping Dogs tatsachlich,
hervorragenden SpielspaB mit dichter Atmosphére erfolg-
reich zu verbinden. Die Chance dazu hat der Titel.
Martin Eiser
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XCOM: ENEMY
UNKNOWN

System Entwickler Firaxis
Publisher 2K Games Genre Strategie / Action

war eine interessante
Mischung aus Simulation, Rollenspiel und Shooter, ver-
packt als rundenbasiertes Strategiespiel. Daran wurde
nichts geéndert. Die Handlung ist leicht in der Zukunft
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angesiedelt und trotzdem sind wir plétzlich auftretenden
Angriffen aus dem All hilflos ausgeliefert. Die Aliens
haben Uberlegene Technologie, moderne Waffen und
arbeiten mit Gedankensteuerung.

Doch ans Aufgeben denken wir nicht und starten
tapfer den ersten Einsatz in Hamburg. Dort ist ein Objekt
vom Himmel gestirzt und der Kontakt zur deutschen
Aufklarungseinheit - es handelt sich um sechs Polizisten
- ist unterbrochen. Wir wissen zu diesem Zeitpunkt noch
nicht, womit wir es bei der Bedrohung zu tun haben und
sollen das Gebiet erkunden.

Wir haben fiir jede Einheit zwei Spielziige zur Verfi-
gung und kénnen uns nur von Deckung zu Deckung

» VOLL DIE VIELFALT

Was an dem Titel beeindruckt,
sind nicht die Entscheidungen
selbst, sondern die Vielfalt und
die Zahl der unterschiedlichen
Aspekte, die einflieBen. Unsere
Forschung, die Wahl der Einsatze
und die Ausbildung und Aus-
ristung der Einheiten - es sind
alles Elemente, die den Ausgang
des Spiels beeinflussen und sie
alle haben nicht zwangslaufig
etwas miteinander zu tun. Alles
luft erst in der konkreten
Mission zusammen.

2 LEISTUNG LOHNT
Nach jedem Einsatz wird die
Leistung bewertet, wobei eine
Rolle spielt, wie viele Aliens
wir ausgeschaltet und wie viele
Menschen wir verloren haben.
Danach richtet sich am Ende
auch, wie Uppig die Beute fiir
die Forschung ausfallt.

bewegen. Ist der Abstand zwischen zwei Punkten zu
groB, spurten wir und verlieren dabei unseren zweiten
Spielzug. Durchdringen wir Hindernisse, gehen wir dabei
nur lautlos vor, wenn wir zuvor direkt vor dem Hindernis
gestanden haben. Im Spurt legen wir eher einen action-
reichen und vor allem lauten Stunt hin.

Nach dem Einsatz breitet sich langsam das volle
Spiel vor uns aus, denn neben den Missionen gibt es
eine weitere strategische Ebene. In der Basis forschen
wir mit Alientechnologie, bilden Einheiten aus und behal-
ten die Lage weltweit im Blick. Jeden Monat kassieren
wir einen Beitrag von unseren Mitgliedsléandern, der sich
mit der Zeit aufstocken lasst. In der Regel haben wir die




Wahl zwischen zwei Missionen, die unterschiedliche
Belohnungen versprechen. Darliber hinaus sollten wir
aber auch das Panik-Level eines Staates im Auge
behalten. Ignorieren wir dies, kann es uns im Spiel-
verlauf vor die FUBe fallen. Wir entscheiden zudem in
der Zentrale, welche Forschungsprojekte wir in Auftrag
geben und womit wir unser Team ausristen.

AuBerdem gibt’s Einblick in eine spatere Mission.
Eigentlich scheint alles ausweglos. Zu einem spinnen-
artigen Monster gesellt sich ein lbelgelaunter Robocop-
Verschnitt, ein weiterer fetter Gegner und ein Alien, dass
Gedanken kontrollieren kann. Der letzte verbliebene
Soldat hat eigentlich keine Chance mehr, doch dann

MEHR LESEN AUF

kommt unerwartete Hilfe. Im Unterstiitzungsteam ist ein
Soldat mit Psykraften. Eine weitere Einheit kann mit
Hilfe arkaner Kréfte fliegen und damit aus der Luft
angreifen. Zudem beherrscht der als Scharfschiitze die
Féhigkeit ,In the Zone®, mit der er sich bewegen und
dann zweimal schieBen kann. Der dritte Soldat tragt
eine Geister-Rustung, die ihn unsichtbar erscheinen
lasst. Damit gelingen leicht tédliche Uberraschungs-
angriffe. Obendrauf besitzt er einen Greifhaken, mit dem
er sich auf Gebaude hochziehen kann. Mit diesem Team
ist die vermeintliche Ubermacht schnell ausgeschaltet.
Doch neuer Arger bahnt sich an, ein wirklich riesiger
Roboter, der an ein wandelndes Uberraschungsei mit

® INDIVIDUALITAT
Jeder Soldat kann duBerlich
individuell angepasst werden.
Und er verfiigt {iber vier Status-
werte, die ihn fiir manche Auf-
gaben besser qualifizieren. Mit
jedem Elnsatz entwickelt er
sich weiter und wen wir hdufig
nutzen, der wird besser. Aber
verliert eine Einheit im Einsatz
ihr Leben, stirbt sie fiir immer.
AuBerdem haben Soldaten
unterschiedliche Klassen und
Fahigkeiten. Wir sollten uns
daher nicht nur auf ein paar
wenige verlassen.

Strahlenkanone erinnert, steht vor uns. Das kénnte wirk-
lich lustig werden, aber an dieser Stelle endet unser
Ausflug mit Xcom: Enemy Unknown.

Firaxis gibt sich groBe Muhe. Jeder aus dem Team
musste beispielsweise das Original spielen, bevor es
an die Entwicklung des Spiels ging und im Team sind
sogar ein paar Veteranen gelandet. Zum Umfang sollen
Uber 70 Karten gehéren und eine Spielzeit jenseits von
Uber 20 Stunden wird angestrebt. Wer vom letzten
Jagged Alliance-Einsatz enttduscht war, sollte in Xcom:
Unknown Enemy im Auge behalten. Hier lasst sich wohl
Ende 2012 das absolute Seelenheil finden.
Martin Eiser
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LOLLIPOP CHAINSAW

ERHALTLICH

ACTION GRASSHOPPER MANUFACTURE

WARNER BROS. INTERACTIVE

Mit dem Lutscher im Mund und einem Quatschkopf am Hintern auf Zombiejagd gehen

Es bleibt wohl fiir immer unklar, was die Japaner an Lollis finden.
Aber irgendwas muss drin sein in den Zuckerbomben, denn sonst
wirden sie nicht immer wieder als Doping flr Superheldinnen
auftauchen. Die mit sehr knappen Outfits bedeckte Teenagerin Juliet
Starling liebt Lollis und verbindet in Lollipop Chainsaw gleich vier
Dinge miteinander, die nerdige Videospieler lieben: Japan-Style,
Kettensagen, Zombies und unerreichbare, weil zu schéne Madchen.
Diese Themen ziehen sich von Anfang bis Ende durch das Spiel, was
Fluch und Segen ist, primar bei Kettensdgen und Zombies.

Juliet ist Schulerin an der San Romero Highschool und muss
feststellen, dass ihr dummlicher Lover Nick von Zombies gefressen
wurde. Darum sagt sie ihm den Kopf ab und rettet ihn so auf wun-
dersame Weise vor einem Zombiedasein. Wobei, vielleicht wéare
genau das auch besser fir ihn gewesen. Denn fortan ist es Nicks
Hauptaufgabe, als dummschwatzender Ass-Kick und Schltssel-
anhénger an Juliets hilbbschem Hintern zu baumeln.

Das Spiel selbst ist ein klassisches Hack‘n‘Slay. Wir hlipfen
hektisch mit der Kettensége in der Hand herum oder ballern mit einer
fetten Wumme rum. Der Kampf gegen die Zombies geht von Areal
zu Areal, immer mit dem Ziel, mdglichst viele davon auf einen Schlag
zu erwischen. Ab dreien auf einen Schlag oder Schuss gibt's einen
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AM ARSCH DER WELT
Unser Lover und Sidekick
Nick fiihrt das ganze Spiel
lang ein Schattendasein am
Arsch der Welt. Wir konnen
ihn mit kduflichen Roulette-
Tickets ins Spiel integrieren
und seine Spezialfdhigkeiten
nutzen. In hektischen Situa-
tionen mit vielen Zombies
kann das hilfreich sein, leider
ist das Nick-Ticket meist vor-
her aus Versehen verbraucht,
weil der Ausldsemechanismus
total bléd mit einem Klick auf
dem linken Analogstick liegt.

Glitzerangriff. Der ist nicht nur knallbunt animiert, sondern liefert
dazu wertvolle Platinmedaillen fiir neue, noch spérlichere Klamot-
ten. Die goldenen Medaillen dagegen dirfen wir im Shop gegen
neue Moves und Verbesserungen der Gesundheit oder Angriff-
sstérke eintauschen. Im Spiel sammeln wir goldene Lollis, die
Quatsch zum Anschauen freischalten und normale, mit denen wir
die Gesundheit auffrischen.

BILLIGE ROCKMUSIK UND
KNALLBUNTE EFFEKTE

Dazwischen immer wieder Zombies zerteilen, wegmahen,
sprengen und zerlegen, untermalt von ordentlicher Rockmusik und
bunten Effekten. Die gehen so weit, dass die Kettensagenblatter
in allen Regenbogenfarben leuchten und rosafarbene Herzen ver-
spriihen. Man muss diesen Humor von Designlegende Suda 51
teilen, um das Spiel zu mégen. Wer fir Absurditaten nichts tbrig
hat, findet in Lollipop Chainsaw bestenfalls ein ziemlich simpel
gestricktes Abenteuer ohne echte Ratsel vor.

MEHR LESEN AUF




LOADING, LOADING ...
Aus einem technisch kaum
nachvollziehbaren Grund wird
das Spielerlebnis durch
teilweise lange Ladezeiten
getriibt. Die gibt's nicht nur
vor dem Beginn eines Levels
sondern immer wieder auch
mittendrin und selbst nach
nur kurzen Spielsequenzen.
Das nervt mindestens so sehr
wie das (berflissige Zersagen

von Hindernissen als ,,Spiel-
element”

Das reine Spielerlebnis mit der Lutscherfreundin jedenfalls wird relativ
schnell ein bisschen stumpf. Es will ganz klassisches Hack‘'n‘Slay sein, so
simpel strukturiert, dass es einem eigentlich kaum langweilig werden kann.
Wie gesagt: Alles witzig, aber eben auf Dauer auch unglaublich stumpf.

Die Level sind zwar lustig konzipiert, aber grafisch bestenfalls Durch-
schnitt. Die Cel-Shading-Grafik geht okay, ist aber etwa in Borderlands 2 um
ein Vielfaches Uberzeugender. Alles auBer Juliet und den Zombies wirkt meist
etwas matschig und unscharf. Ein H6hepunkt in Lollipop Chainsaw sind die
Endgegner, die wir in mehreren Stufen erledigen missen. Das sind echte
Typen, die wir nicht selten mehrmals zerteilen und dabei erleben missen, wie
sie sich selbst wieder zusammenkleben. Extrem absurd, extrem lustig. Wer
zur oben erwahnten Zielgruppe der nerdigen Spieler gehdrt, sollte sich Lolli-

pop Chainsaw nicht entgehen lassen. Wer eher auf westliche und
. grafisch anspruchsvolle Videospiele steht, darf getrost weiterziehen.
Christian Gaca

VIRTUA FIGHTE
FINAL SHOWDC

PS3 XBOX 360

Genre KAMPFSPIEL Entwickler & Publisher SEGA
Termin ERHALTLICH Spieler 1-2 USK 16

Es ist schon erstaunlich, wie wenig sich
Uber die Jahre zwischen zwei Teilen einer
Spielereihe tun kann. Mittlerweile ist das ja
sogar eher ein gutes Zeichen. Bei Virtua
Fighter 5: Final Showdown ist das jeden-
falls so. Es ist kein neues Spiel, weil die
Neuerungen zum fiinf Jahre alten Vorganger
rar sind und es das Spiel in dieser Version
schon seit zwei Jahren als Automaten gibt.

19 Charaktere stehen zur Auswahl.
Einziger Neuzugang ist der Karatek&dmpfer
Jean. Taka-Arashi feiert ein kleines Come-
back. 19 mag wenig klingen, doch wie bei
Soul Calibur V haben wir es hier mit sehr
individuellen Kdmpfern zu tun, bei denen
sich kein Kampfstil wiederholt.

MUDE GRAFIK
ABER GUTES
GAMEPLAY

Die Charaktere sind zwar von ihrer
auBeren Erscheinung her schon gestaltet,
allerdings sehr detailarm, was nicht nur in
den Sequenzen vor und nach den Kdmpfen
auffallt. Dort kommen noch die leblosen
Mimiken der Recken dazu. Die hiibschen
Lichtreflexionen schaffen es, die Detail-
armut ein bisschen zu Ubertiinchen. Die
groBe Stérke liegt in den Animationen, die
sehr schick aussehen und flissig ineinander
Ubergehen. Die Stages sind optisch fast
alle uninspiriert und trist.

Der Sound verhalt sich ebenso zurlick-
haltend wie die Grafik und versinkt damit
praktisch in der Bedeutungslosigkeit. Tritte
und Schl&ge werden nur von dumpfen
Gerauschen begleitet. Von den Stages
brauchen wir an Hintergrundklangen
sowieso nichts zu erwarten. Wenigstens
schafft es die Spielmusik, auf Dauer nicht
nervig zu werden. Ein groBer Pluspunkt ist
indes der umfangreiche Trainingsmodus.

Auch wenn das Spiel verstaubt wirkt, in
Sachen Gameplay macht es so ziemlich
alles richtig. Die ohnehin gute Steuerung
der Vorganger funktioniert dank dezenter
Uberarbeitung noch besser. Und als Down-

loadgame liegt es zudem in Sachen
Preis-Leistung ganz weit vorne.
David Moschini



MACP

Entwickler
Spieler

Genre
Termin

Es ist fiir Videospiele als Kulturgut schon
traurig genug, wenn die Technik das Spiel-
erlebnis stort oder gar zerstort. Katastrophal
ist es, wenn sie es uns vollig verwehrt. Die
dauerhaft benétigte Internetverbindung ist der
groéBte Nachteil von Diablo Ill auf der rein
technischen Ebene. Und einer der wenigen.

Was nutzt es, Uber ein Spiel zu schreiben,
Uber das sowieso jeder bestens Bescheid
weiB? Uber Diablo Il zu schreiben, bedeutet
nicht zu beschreiben, sondern zu beurteilen,
zu bewerten und das zu begriinden. Ich bin
jedenfalls sehr froh, dass Blizzard sich hier
die Zeit gelassen hat, ein fertiges und durch-
dachtes Spiel abzuliefern. Das Warten hat
sich jedenfalls gelohnt.

Die fur mich wichtigste Neuerung ist, dass
im Koop alle Gegenstande fur jeden Spieler
individuell gedropt werden. Dieses panische
Rumgeklicke aus dem Vorgénger, bei dem
versucht wurde, so viele Habseligkeiten wie
nur maglich zu ergattern, war mir einfach
zuwider. Es sorgte daflir, dass die eigentlichen
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USK

FILMREIFE SYNCHRO

Publisher

Geféhrten zu Konkurrenten wurden. Zu
dem Gedanken eines kooperativen Spiels
passte das wenig. Dieser Wandel zeigt
sich in Diablo Il ganz deutlich.

Der Fahigkeiten-Baum gehdrt zu den
meistdiskutierten Features von Diablo IlI.
Anders als im Vorganger bauen wir unsere
Fahigkeiten nicht selbst aus, sondern
jeder Charakter entwickelt sich auf die
selbe Weise. Auch die einzelnen Fahigkei-
ten bauen sich immer gleich aus. Wir ent-
scheiden nur, welche Fahigkeiten wir
benutzen. Hier bekommt der Vorwurf, das
Spiel sei zu sehr auf die Casual-Gamer
zugeschnitten, noch das meiste Futter.

Aber Fakt ist: Uns wurde eine groB3e
Sorge abgenommen. Lange Spielpausen,
in denen Uber die Vergabe der wertvollen
Punkte nachgedacht wurde, gibt es nicht
mehr. Dafir ist man besonders im Team
sehr dankbar. Dass hier zwar ein Stilick
Freiheit, Individualitat und damit auch Wie-
derspielwert verloren gegangen ist, ist ein
verstandlicher Kritikpunkt. Das fllissigere
Spielerlebnis hat allerdings mehr Gewicht.
Diablo Il ist einfach deutlich angenehmer
zu spielen als der Vorganger.

Im Grunde genommen ist es aber echt
vollig egal, wie Diablo Ill funktioniert. Denn
das, was das Spiel so fesselnd macht,
sind weder Steuerung, noch Féhigkeiten,
noch Charaktere. Innere Werte, die
interessieren hier nicht. Diablo Ill ist wie
ein Fotomodel, bei dem es scheiBegal ist,
ob es bis drei zahlen kann. Es ist diese
unheimlich dichte und packende Atmo-

sphére, die das Spiel erschafft.
Und: Diablo Ill macht slichtig.
David Moschini

NINTENDO WII

Genre HORROR Entwickler TECMO
Publisher NINTENDO Termin ERHALTLICH
Spieler 1 USK 16

Tecmo braucht keine Gewalt und
Schockeffekte fur dieses Horrorspiel. Es
gibt nicht einmal Waffen. Und trotzdem
haben wir Angst, weil die Atmosphére ihre
eigene Art von Furcht sanft einstreut. Wir
fihlen uns hilflos, sind gefangen in einem
Dorf voller Hass und suchen einen Ausweg.
In der Rolle der beiden Geschwister Mio
und Mayu finden wir heraus, dass das
ganze Dorf bei einem mysteriésen Opfer-
ritual in einer Nacht wohl véllig ausgeldscht
wurde. Seither wiederholt sich ein Ritual fiir
die Bewohner des Dorfes immer und immer
wieder - eines, bei dem ein Zwilling den
anderen umbringen muss.

Der Verzicht auf Gewalt ist hier das
wesentliche Konzept. Unsere Waffe heiBt
Camera Obscura. Sie ermdglicht es uns,
gegen Geister zu kdmpfen. Bose wie gute
Geister lassen sich mit Hilfe der Kamera
aufspuren und durch Fotografieren bannen.
Stellen wir uns dabei gut an, kénnen wir
etwa Aufladegeschwindigkeit und Wirk-
samkeit erhdhen. AuBerdem gibt’s unter-
schiedliche Filme und einige davon sind
auch neu in der Wii-Version.

HORRORSPIEL
OHNE GEWALT

Neu ist die Steuerung und die freie
Kamera. Die Grafik wurde verbessert, es
gibt neue Kostime, zuséatzliche Enden und
eine neue Lokalisation mit englischer
Sprachausgabe und deutschen Texten.

Auf den Missions-Modus wurde verzichtet,
dafiir gibt es die Moglichkeit, das Haupt-
spiel auch zu zweit zu spielen und einen
neuen Modus. In dem laufen wir wie auf
Schienen durch ein Geisterhaus, in dem wir
unsere Umgebung sehr genau im Auge
behalten missen. Ausgestattet mit einer
Taschenlampe gilt es, zuféllig auftretende
Geister fernzuhalten. Wer diese Variante zu
zweit spielt, kann das Spiel noch etwas
gruseliger machen: Ein Freund kann Geister
erscheinen lassen oder Uber den Lautspre-

cher in unserer Wii-Fernbedienung
. Geréusche erzeugen.

Martin Eiser




GHOST RE

Die Ghosts sind vier mit den neusten Waffen aus-
gestattete Typen, die sich unsichtbar machen und
durch Wande sehen kénnen und an exotischen
Orten die Welt retten. lhr Reisegepéck ist voll-
gestopft mit elektronischen Spielzeugen. Sensor-
granaten und fliegende Drohnen durften die
Terroristen und Waffenhandler an ihrer Berufswahl
zweifeln lassen. Aber die Ghosts haben auch noch
einen raketenschieBenden Roboterhund dabei.
Und die bésen Jungs kriegen uns ja sowieso nicht
zu sehen, zumindest nicht, wenn alles glatt lauft.

Die komplette Einzelspieler-Kampagne von
Ghost Recon: Future Soldier kann im Koop-Modus
zu viert gespielt werden - und das ist ein Problem.
Denn tatsachlich beschleicht einen beim Allein-
gang mit den von der Kunstlichen Intelligenz
gesteuerten Ghosts das Gefuhl, ein Trainingsvideo
fur Sondereinsatzkommandos vorgefiihrt zu
bekommen. Die Computerpartner fiihren die Sync-
Shots, bei denen das gesamte Team zeitgleich ein
zugewiesenes Ziel ausschaltet, ohne Fehler aus
und zeigen auch sonst nie Schwéchen.

In den ziemlich stark gescripteten Szenarien
der Kampagne machen einem die elektronischen
Gadgets das Aufspiren der Gegner ziemlich leicht.
Sogar die Teammitglieder machen sténdig préazise
Angaben zu deren Position. Dank des Sync-Shots
stellen Gruppen von vier Gegnern Uberhaupt kein
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CON:

ACTION

WAFFENBASTELEIEN
Waffen und Upgrades
miissen im Spiel mihsam fiir
die einzelnen Klassen und
Fraktionen freigeschalten
werden. Damit werden dann
Visiere, spezielle Magazine
und Aufsétze fiir die unter-
schiedlichen Knarren freige-
schaltet, die Schussgenauig-
keit oder den Schadenswert
verbessern. Das darf dann
mit dem Controller oder ganz
neumodisch via Kinect
zusammengebastelt und
getestet werden.

Publisher Termin Spieler USK

Problem mehr dar und erst bei gréBerem Gegneraufkommen muss die Lage etwas
genauer analysiert werden. Das soll nicht heiBen, das Ausknobeln der Vorgehens-
weise wiirde keinen SpaB machen. Die Kampagne ist abwechslungsreich und hat
eine schdone Dramaturgie, aber bietet letzten Endes nur den ewig gleichen Plot um
verschwundene Bomben und folgt einem System, das man aus den anderen
erfolgreichen Shootern kennt - inklusive dem unvermeidlichen Helikopterflug, bei
dem der Spieler das Maschinengewehr bemannt.

Der Fokus der Reihe lag friher auf taktischem Multiplayer-Teamspiel und dem
bleibt auch Ghost Recon: Future Soldier treu. Nicht ohne Grund taucht im Startbild-
schirm der Multiplayer an erster Stelle auf. Als weitere Koop-Variante steht hier der
Guerilla-Modus zur Verfliigung, der auf dem bekannten Horde-Prinzip und immer
stérker werdenden Gegnerwellen basiert. Die taktische Ausrichtung der Teamspiele

ABWECHSLUNGSREICH MIT
SCHONER DRAMATURGIE

wird durch das Fehlen der klassischen Deathmatch-Varianten unterstrichen. Das
taktische Sahneh&ubchen von Ghost Recon war immer der Belagerungsmodus, in
dem keine Respawns erlaubt sind und so jeder Fehler mit langeren Spielpausen
bestraft wird. Das grundsétzliche Spielprinzip hat sich durch die vielen Gadgets nun
allerdings stark veréndert. Ob man das mag, ist Geschmackssache.
Trotz der kritischen Téne ist Ghost Recon: Future Soldier ein schdones Spiel mit
gentigend Alleinstellungsmerkmalen, um sich auf dem Ubersattigten Shooter-Markt
abzusetzen. Alten Ghost Recon-Fans wird sich die Serie vermutlich zu weit
B von ihren Wurzeln entfernt haben.
Ingo Delinger
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HEROES OF RUIN

ROLLENSPIEL / STRATEGIE

50 Jahre hat die Sphinx Ataraxis die Stadt Nexus
nach dem Ende des Untergangskrieges beschiitzt
und Frieden gewahrt. Nun liegt sie auf Grund eines
Fluchs im Sterben und wir mlssen versuchen, diesen
zu brechen. Mit einer Gruppe von bis zu vier Leuten
lassen sich Dungeons erkunden. Vier groBe Welten
erwarten uns, jede bietet eine Handvoll Level mit
wechselnden Aufgaben.

Das Grundgerist ist ein einfaches Action-Rollen-
spiel. Wir haben eingangs die Wahl zwischen den vier
Klassen Verteidiger, Revolverheld, Alchitektin und
Barbar. Jede verfugt Uber individuelle Fahigkeiten,
die aktiviert werden kénnen, wenn wir das jeweils
erforderliche Level erreicht haben. Einige der jeweils
funfzehn Fahigkeiten funktionieren passiv. Zu den
aktiven wiederum gehdren auch solche, die nur kurz-
fristig unseren Status verbessern.

Anfangs wirkt Heroes of Ruin noch sehr generisch
und einfallslos. Ein Grund dafUr ist, dass Teile der
Dungeons automatisch erstellt werden. Damit sehen
sie zwar immer anders aus, aber ihnen fehlt auch die
Seele. Allerdings rickt dieses Gefiihl im Spielverlauf
in den Hintergrund, da die Handlung fesselnder wird

RESISTANCE: BURNING SKIES
PLAYSTATION VITA (Von Daniel Steinholtz)

Seit Insomniac die Serie abgegeben hat, |4uft nichts
mehr rund. Resistance: Burning Skies ist ein Reinfall.
Die Grafik ist tatsachlich ein einziges Fiasko - das
gilt sowohl in punkto Design als auch in technischer
Hin-sicht. Die Animationen der Gegner wirken gestelzt.
Tote Feinde verschwinden, bevor sie zu Boden fallen.
Dariiber hinaus ist das Spiel auch noch unfassbar
kurz. Die Sucht nach ein bisschen Vita-Action stillt sie
nur kurz - und von einem echten Resistance-
Spiel haben wir schlicht mehr erwartet.

www.gamereactor.de

N-SPACE SQUARE ENIX / NINTEND

KURZES ABENTEUER
Mit all seinen Nebenschau-
plétzen beschéftigt uns das
Spiel acht bis zehn Stunden -
davon ausgenommen sind
die zusétzlichen Herausforde-
rungen iiber Spotpass.

KAUM INDIVIDUELL
Es gibt leider nur wenige
Optionen beziiglich Haut-

Spieler USK

und die Gegner etwas anspruchsvoller werden. Und auch wenn n-Space kein
anspruchsvolles Werk abgeliefert hat, ist es doch unterhaltsam.

Aber es gibt ein dickes Extra. Wir missen nicht alleine spielen, sondern
koénnen dies online und offline mit bis zu vier Spielern tun. Bilden wir eine Alli-
anz, kassieren wir noch zusatzliche Boni. Per Sprachchat kommuniziert es sich
zudem einfach und unkompliziert. Uber Streetpass lassen sich Gegensténde
tauschen und Uber Spotpass gibt es jede Woche neue Herausforderungen.

ACTION-ROLLENSPIEL
OHNE ECHTE HOHEPUNKTE

und Haarfarbe, Frisur und der
personlichen Erkennungs-
farbe. Kleidung und Waffen
konnen zusétzlich helfen sich

Im Ergebnis ist Heroes of Ruin nett, bleibt allerdings ein wenig belanglos.
Natdrlich ist die Mehrspieler-Erfahrung auf dem Nintendo 3DS eine besondere.
Dafr ist aber auch eine Internetverbindung oder ein Freund mit dem Spiel in
der Néhe nétig. Mehr Méglichkeiten zu Individualisierung und ein flexibleres

abzusetzen, aber mit der
Konkurrenz kann das hier
Gebotene nicht mithalten.

Martin Eiser

IRON FRONT: LIBERATION 1944

PC (Von Lorenzo Mosna)

Es bleibt diese innere Zerissenheit. In gewisser Weise
ist dieser Strategie-Shooter ein Meisterwerk. Ich
glaube nicht, dass der Zweite Weltkrieg jemals
realistischer spielbar gemacht wurde. Bestimmte
Emotionen sind so gut eingefangen wie beim Spiel-
berg-Epos Der Soldat James Ryan. Leider ist im Falle
des Spiels der Regisseur dann doch eher Uwe Boll
gewesen, der zudem nur wenig Budget hatte. Will
heiBen: Es ist am Ende nur ein schénes Spiel,
das leider schlecht produziert wurde.

Fertigkeitssystem waren wichtiger gewesen. Schnell merken wir, dass wir nur
stupide draufhauen, um voranzukommen. Und das kénnen wir wesent-
lich hiibscher auch am PC erleben.

SPIRIT CAMERA: DAS
VERFLUCHTE TAGEBUCH
NINTENDO 3DS (Von Martin Eisen

Dem Horror ganz nah sein. Mit diesem Spiel wird die
Umgebung mit Hilfe der 3DS-Kamera und einem bei-
gelegten Tagebuch zum Schauplatz der Geschichte.
Das ist nicht sehr gruselig, aber Augmented Reality
war selten so Uberzeugend. Leider ist die Erfahrung
schon nach rund zwei Stunden vorbei. Zu schnell
kommen wir mit Maya hinter das Geheimnis der Frau
in Schwarz. Und auch mit den Extras wird der
SpielspaB nicht wesentlich verlangert. Schade.



PS VITA

ABSEITS DER STORY
Wer die Story etwas links
liegen lassen will, findet
optionale Herausforderungs-
missionen. Die kriegt man

fiirs Reparieren der Stadt mit
Juwelen. Diese ionen
bringen uns nicht in der
Geschichte voran, verbessern
aber die eigenen Krafte

Erweiterbar sind Gesundheit
Shiftgeschwindigkeit und
Graviationsverbrauch ebenso
wie die Kampfkiinste und

Gravitationskrafte. Download-

missionen erweitern das

Spielerlebnis, nachdem die
Story geschafft ist. Und fiir
diese Rennen oder Priigel-
aufgaben gegen die Uhr

gibt's Onlineranglisten, die
den SpaB weiter verlangern

Genre Entwickler
Spieler USK

Termin

Publisher

Keiichiro Toyama hatte einen Traum, der
so alt ist wie die Menschheit - der Traum
vom Gefiihl des Fliegens. Dann fanden
Toyama und die Playstation Vita zueinander
und gingen eine wunderbare Symbiose ein
fur dieses tolle Action-Rollenspiel-Abenteuer.

Die erst namenlose Heldin hat glihend
rote Augen und méachtige Fahigkeiten. Sie
ist eine Shifterin und kann die Gravitation
beeinflussen. Die Kraft verleiht ihr scheinbar
eine Katze. Es wird eine spannende Reise
mit dem sonderbaren Madchen in den
nachsten mindestens zwdlf Stunden.

Im Kern ist Gravity Rush ein Action-
Rollenspiel. Wir kénnen Gegner verkloppen,
Eigenschaften verbessern, Juwelen sammeln
und vor allem ein wunderschénes Abenteuer
erleben. Das wird in schicken Comic-Strips
erzahlt, die wir dank der Gyrosensoren der
PS Vita beim Anschauen hin und her neigen
kénnen. Es ist ein billiger Trick, der aber
einen zauberhaften Effekt hat.

Ein gewdhnliches Action-Rollenspiel reit
niemanden mehr vom Hocker, es sei denn,
es heiBt Diablo Ill. Aber Gravity Rush ist
nicht gewdhnlich. Es spielt geschickt mit der
Gravitation und lasst die Heldin komplett frei

durch ihre Spielwelt fliegen. Vielfach hat die
gefuhlt gar kein Ende. Man kann quasi
unendlich fliegen, gesetzt den Fall, es findet
sich eine kleine Plattform zum Landen oder
ein blaulicher Stern, um den Energievorrat
aufzufiillen. Die federleicht wehenden Haare
und der Schal der Protagonistin sind von
der Schwerkraftveranderung stets
unberiihrt. So weiB man jederzeit, wo
urspriinglich mal der Boden war und verliert
nie die Orientierung im freien Raum.
Touch-Steuerung und Gyrosensoren tra-
gen hier stark zum tollen Erlebnis bei. Das
Fliegen ist einfach unfassbar gut geldst,

TOLLE KAMPFE,
SCHLAUE RATSEL
UND TODSCHICKE
OPTIK

wechselt vom rasenden Tempo binnen
Sekunden in absoluten Stillstand, ohne dass
das irgendwie nervig oder komisch ware.
Die Optik von Gravity Rush ist schlicht
und einfach todschick. Die eher bunte Cel-
Shading-Grafik harmonierte schon immer
hervorragend mit Action-Rollenspielen.
Echte Hohepunkte liefern die wenigen, aber
langen und packenden Bosskéampfe, die
man manchmal fast unfair schwierig findet.
Das Kampfsystem ist ab davon wirklich top
gemacht. Dazu sind schdne Plattformer-
Elemente verbaut und selbst schlaue Rétsel
haben sie nicht vergessen. Ein wirklich
gelungenes Gesamtpaket, wohl das
beste auf der PS Vita derzeit.
Christian Gaca

PC PS3 XBOX 360

Genre ROLLENSPIEL Entwickler CYANIDE STUDIOS
Publisher FOCUS HOME INTERACTIVE, ATLUS
Termin ERHALTLICH Spieler 1 USK 16

In Amerika flimmert gerade die zweite
Staffel der HBO-Serie Game of Thrones
Uber die Bildschirme. Doch schon lange
bevor es die Serie gab, war ein Spiel in
Entwicklung, das sich ebenfalls mit dem
Romanstoff von George R.R. Martin
beschéaftigt. Eine der groBen Stérken von
Game of Thrones: Das Lied von Eis und
Feuer sind die langen Zwischensequenzen.
Hier ist die Synchronisation schlicht und
einfach Uberzeugend.

Bereits zu Beginn haben wir uns fur
einen von drei Kampfstilen des ersten
Helden entschieden, der Nachtwache Mors
Westford. Der Kampfstil bestimmt zum
GroBteil, ob wir einhdndige oder zweihdndige
Waffen nutzen. Mit dem Kampfsystem muss

DIALOGE SIND
STARKE UND
SCHWACHE

man sich zun&chst anfreunden, denn wir
werden nur indirekt aktiv mit unserem
Charakter. Uber ein Angriffs-Rad wahlen
wir Aktionen fir Mors und Begleiter fur drei
Runden aus. Wéhrenddessen lauft das
Spiel in Zeitlupe weiter. Jeder Angriff ver-
braucht Energie, wir werden damit
gezwungen, taktisch klug vorzugehen.
Dadurch gewinnen die Kdmpfe ein Viel-
faches an Spannung und Tiefe.

Die Dialoge haben eine immense
Bedeutung. An einigen Stellen verandern
Antworten und Fragen nur in geringem
MaBe den Verlauf des Geschehens. An
anderer Stelle jedoch kdnnen sie den
Unterschied zwischen Tod und Leben
bewirken, wie wir im zweiten Strang der
Geschichte feststellen. Obwonhl es seine
groBte Starke ist, stolpert das Rollenspiel
am Ende Uber die Fille an Dialogen und
Sequenzen. Denn so kommt selten eine
wirklicher Spielfluss zustande. Zu oft wer-
den wir hier zum Zuschauen verdammt.
Wer Uber die optischen Makel hinwegsieht,
wird ein Abenteuer erleben, das sich nicht

vor der namhaften Rollenspiel-
. konkurrenz verstecken muss.

Wiebke Westphal




Lieblinge

Die Kritiken zu allen von uns besprochenen
Spielen finden sich unter www.gamereactor.de

Die Regale stéhnen unter der Last der vielen Videospiele. Doch nie-
mand will das stets knappe Geld in schlechte Games investieren. Nie
eine schlechte Wahl sind da die Gamereactor-Lieblinge.

Kraftvolle Konsole, die gleichzeitig ein Blu-ray-Player ist

PLAYSTATION 3

Die Playstation 3 ist das kompletteste Entertainmentgeréat unter

I Vo den Spielkonsolen. Innen arbeitet ein 3,2 Gigahertz starker Cell-

Prozessor von Toshiba und eine Nvidia-Grafikkarte. Die PS3 ist

Ez;t;:lz auch ein Blu-ray-Player und kommt mit integrierter Festplatte, die
Media je nach Version bis zu 320 GB Speicherplatz bietet. Ein Wlan-
Signal Adapter ist auch eingebaut. Das kostenlose Playstation Network
ﬂi‘f;":m bietet Onlinespiele, Musikvideos via Vidzone, den Filmdienst Qrio-
Preis city und die Avatarwelt Playstation Home. Wer ein Playstation

Plus-Abo kauft, bekommt Zugang zu exklusiven Demos. Aktive
Spieler nutzen die Bewegungssteuerung Playstation Move. Und
einige Games unterstiitzen sogar stereoskopisches 3D.

Gamereactor Top 15 Playstation 3
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Die Gamereactor-Lieblinge sind ein persdnlicher Einkaufsratgeber und das Ergebnis der Diskussion der gesamten Redaktion. Die Liste ist also streng subjektiv und

Gamereactor listet die 15 besten Spiele fiir jede wichtige Plattform auf. Die Liste ndert sich jeden Monat

| Genre

Grand Theft Auto IV Action Take 2 10/10

Rockstar hat eine riesige, dynamische und vor allem lebendige Welt geschaffen - ein echter Klassiker.

Red Dead Redemption Action Take 2 10/10

Das coolste Western-Spiel aller Zeiten - inklusive rauchender Colts und schwingender Lassos.

The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel EA 10/10

Himmelsrand bietet eine riesige Welt zum Erkunden und Entdecken - ein wahrhaft episches Rollenspiel.

Batman: Arkham City Action Warner 9/10

In Arkham Citys offener Welt gibt es so viele bekannte Gesichter - der beste Comicheld zum selber spielen.

Rock Band 3 Musik EA 10/10

Die Jungs von Harmonix haben Musik im Blut und dieses Spiel ist der beste Beweis dafiir.

God of War Il Action Sony 9/10

Dritter Streich der mythologischen Orgie mit Kratos - rohe Gewalt und bombastische Bosskéampfe.

Pro Evolution Soccer 12 Sport Konami 9/10

Realistische, ausgeglichene Simulation, die FuBball-Freunde mit Prasentation und Spielgefuhl tberzeugt.

L.A. Noire Abenteuer  Take 2 9/10

Rockstar kann auch Krimi und beeindruckt mit atemberaubender Technik und groBartiger Atmosphére.

Uncharted 2: Among Thieves Action Sony 9/10

Charmebolzen Nathan Drake ist wieder auf hochglanzpolierter Schatzsuche mit Popcorn-Garantie.

Assassin's Creed: Brotherhood Abenteuer  Ubisoft 9/10

Im zweiten Teil der Ezio-Trilogie geht es auf ein groBes Abenteuer nach Rom - inklusive Multiplayer.

Call of Duty: Modern Warfare 3 Action Activision 8/10

Obwohl die Serie inzwischen etwas auf der Stelle tritt, bleibt sie bei Action und Multiplayer Spitzenklasse.

Little Big Planet 2 Jump’n’Run Sony 9/10

Abwechslungsreicher Plattformer mit unendlich vielen Méglichkeiten, die unsere Kreativitat fordern.

Need for Speed: Hot Pursuit Rennspiel EA 9/10

Im Geschwindigkeitsrausch geben wir weiter Gas und legen uns dafiir nur zu gern mit der Polizei an.

Portal 2 Puzzle EA 9/10

Um dem Wahnsinn von GLaDOS zu entkommen, missen wir wieder Képfchen und Geschick beweisen.

Rayman Origins Jump’n’Run Ubisoft 9/10

Der gliederlose Held ist zuriick und besser als je zuvor - herrlich komisch und unfassbar unterhaltsam.

orientiert sich nicht an tatsachlichen Verkaufszahlen. Kritiken sind unter Gamereactor.de zu finden.

www.gamereactor.de

[ kavren |
SPEC OPS: THE LINE

Es geht um den durchaus umstrittenen
Action-Titel von Yager Development. Das
Berliner Studio greift damit ziemlich deutlich
eine weitgehend akzeptierte Form des
Tétens zur Unterhaltung an. Ja, der Krieg
schlagt zurtick. Verpackt wurde diese Idee in
einen konventionellen Koop-Team-Shooter,
dem es etwas an Abwechslung fehlt. Aber
bewegend bleibt er trotzdem.

Toll, weil ein umfangreicher Mehrspieler-
Modus ebenfalls mit dabei ist und dieser viel
Taktik und Strategie erfordert.

Fiir Fans vom Krieg, ganz ungeschminkt.

[ kavFen |
MICOACH

Es geht um das Fitness-Spiel mit offizieller
Adidas-Lizenz, das eigentlich THQ einmal
veroffentlichen wollte. Nun kiimmert sich 505
Games darum und bietet weiter die Mdglich-
keit, ein persénliches Trainingsprogramm mit
{iber 400 Ubungen zu absolvieren. Wir
kénnen individuelle Trainingsplane erstellen
und mit Micoach auch die Steigerung der
sportlichen Leistungen verfolgen.

Toll, weil die Playstation Move optimal
genutzt wird und wir das Spiel mit den Apps
furr Iphone & Co. verkniipfen kénnen.

Fiir Fans von Fitness mit drei Streifen.

[ kavren |
LOLLIPOP CHAINSAW

Es geht um die ziemlich ungewéhnliche
Kombination aus Zombie-Action, einer
heiBen Cheerleaderin und einem Priigelspiel.
Wir kdmpfen uns in der Rolle der hiibschen
Juliet Starling mit Liebe und jeder Menge
Glitzerstaub recht freiztigig durch die zombie-
verseuchte Welt, um die totale Apokalypse
aufzuhalten. Dieses Spiel ist zuckersiB,
ziemlich brutal und trotzdem unterhaltsam.
Toll, weil die Kettensage ein paar wunderbare
Kombos drauf hat, die schon animiert sind.
Fiir Fans von Lollies und dem dazugehérigen
blutverschmierten College-Haschen.

GAME OF THRONES

Es geht um ein Rollenspiel, das auf George
R.R. Martins gleichnamigem Roman basiert.
Als Grenzer und Nachtwache Mors Westford
und Adelssohn Alester Sarwyck verstricken
wir uns in allerlei Intrigen und Réankespiele in
Westeros. Das Spiel bietet ein solides Kampf-
system, aber konzentriert sich leider zu sehr
auf Dialoge und auch die altbackene Grafik
zieht den Titel runter und dampft leider doch
etwas den SpielspaB.

Toll, weil es neue Inhalte fiir die Anhénger
von Game of Thrones bietet.

Fiir Fans von Dragon Age und Mass Effect.



SONY PS VITA

Die Playstation Vita ist Sonys neue

INFORMATION

Nr. Titel

Handheld-Hoffnung. Spiele

Hersteller SONY
Premiere 22.02.2012
Media VIS/DLC
Gewicht 260 GRAMM
MaBe 182x84x19
Preis ab 249 EURO

erscheinen auf Speicherkarte oder
als Download. Das Gerét besitzt 2
einen Touchscreen und ein riick-
wartiges Trackpad. Die Vita ist

tiber Wian-Netze onlinefahig und 4

Gravity Rush

3 Wipeout 2048

zudem als Variante mit 3G-

Unterstiitzung erhéltlich.

Viel Leistung, groBartiger Onlinedienst und optimierte Oberflache

XBOX 360

Microsoft veréffentlichte die originale Xbox 360 im Dezember

2005. Im Sommer 2010 wurde das alte Modell von der Xbox 360 S

ersetzt. Die ist schlanker, hat eine groBere Festplatte mit bis zu

;'z;ti‘::z' 250 GB Platz, dazu USB-Anschliisse, weniger Larm und einen fest
Media verbauten Wilan-Adapter. Die Xbox 360 hat eine Grafikkarte von
Signal ATl und einen Drei-Kern-Power-PC-Prozessor von IBM mit 3,2
sﬂ‘:"ﬁ"i:ht Gigahertz Leistung und 512 MB Arbeitsspeicher. Der groBartige,
Preis aber nicht kostenlose Online-Service Xbox Live ist ein starkes

Argument fiir die Xbox 360. Er bietet Onlinespiele, Filmdownloads
und Downloadgames. Die neue Bewegungssteuerung Kinect soll
Microsoft helfen, die Konsole bis 2015 am Markt zu halten.

Gamereactor Top 15 Xbox 360
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Gamereactor listet die 15 besten Spiele fir jede wichtige Plattform auf. Die Liste &ndert sich jeden Monat.

Publisher

| Genre

Halo: Reach Action Microsoft 10/10
Epische Weltraumschlachten auf dem Planeten Reach und Bungies grandioser Abschied von der Serie.

Grand Theft Auto IV Action Take 2 10/10

Niko Bellics Weg an die Spitze des organisierten Verbrechens ist groBartig. Kaufen! Kaufen! Kaufen!

Half-Life 2: The Orange Box Action EA 10/10

Valves eierlegende Wollmilchsau, die uns nach allen Regeln der Kunst mit erstklassiger Action versorgt.

Red Dead Redemption Action Take 2 10/10

Vergessen wir Gun, Call of Juarez und Gunsmoke - das hier ist das erste echte Western-Abenteuer.

Dragon Age Il Rollenspiel EA 10/10

Der Kampf Gut gegen Bose geht weiter und wurde besser, weil er auf Schwarz-WeiB-Malerei verzichtet.

Gears of War 3 Action Microsoft 9/10

Der Shooter ist beispielhaft fiir sein Genre, keiner ist aktuell besser. Marcus Fenix, wir lieben dich.

Crysis 2 Action EA 9/10
Saubere Grafik und viele Méglichkeiten fiir uns und unseren Nanosuit in dieser Action-Perle von Crytek.

Battlefield 3 Action EA 9/10

Mit ihrem Shooter schieBen Dice direkt in das Revier von Call of Duty: Modern Warfare 3 - mit Erfolg.

Saints Row: The Third Action THQ 9/10

Lauter, ehrlicher, kindischer SpaB - es ist der lustigste virtuelle Spielplatz, seit es Gangstergeschichten gibt.

Call of Duty: Modern Warfare 3 Action Activision 8/10

Eine neue fette Story und die neuen Méglichkeiten von Call of Duty Elite machen es zum Besten der Serie.

L.A. Noire Abenteuer Take 2 9/10

Verhére Tater und Verdéchtige aus der Perspektive eines Polizisten in den Vierzigerjahren - wunderbar.

Bioshock Action Take 2 9/10

Im Unterwasserparadies Rapture lief alles schief - ein gruseliges Abenteuer auf dem Meeresgrund wartet.

Forza Motorsport 4 Rennspiel Microsoft 9/10

Hubschere Grafik, besseres Fahrgefiihl und ein Onlineuniversum zum Heiraten, was will man mehr?

ssX Sport EA 9/10

Wer einmal auf dem Berg war, erlebt danach einen Rausch, der auch nach dem Spielen noch lange anhalt.

Fable Il Rollenspiel Microsoft 9/10

Einmal selbst Kénig sein, diese Chance schenkt uns Molyneux im zur Simulation mutierten Rollenspiel.

or-Lieblinge sind ein perssnlicher Einkaufsratgeber und das Ergebnis der Diskussion der gesamten Redaktion. Die Liste st also streng subjektiv und

icht an tatséchlichen Verkaufszahlen. Kritiken sind unter Gamereactor.de zu finden.

5 Rayman Origins

STEEL BATTALION:
HEAVY ARMOR

Es geht um die authentische Simulation
eines Panzers, inklusive der wechselhaften
Zustande der Besatzung. Ermdglicht wird
das glaubwiirdige Mittendrin-Gefiihl durch
die Sprach- und Bewegungssteuerung von
Kinect. Der Titel mit seinen vielen Funktionen
ist recht komplex und dennoch intuitiv.

Toll, weil wir viele der Gesten ganz automa-
tisch machen, ohne dass wir sie umsténdlich
erlernen miissen.

Fiir Fans von schwerer Technik und groBer
Dramatik auf dem Schlachtfeld.

OLYMPISCHE SPIELE:
LONDON 2012

Es geht um den offiziellen Beitrag zu den
Olympischen Spielen in London, in dem wir
fiir ein beliebiges Land in allerlei Sportarten
als Athleten antreten. Wir nutzen dafiir Kinect
und spannen unseren virtuellen Bogen oder
werfen gezielt einen Speer. Die Steuerung
funktioniert dabei bei fast allen Sportarten
prazise und sorgt fiir viel SpaB. Lediglich
beim Volleyball kdmpfen wir mit der Kamera
und geben irgendwann gefrustet auf.

Toll, weil wir uns wirklich wie Sportler fiihlen.
Fiir Fans von ein bisschen Bewegung.

1 Uncharted: Golden Abyss

Touch My Katamari

Gamereactor Top 5 PS VITA

THE AMAZING
SPIDER-MAN

Es geht um den Marvel-Helden Spider-Man,
dem Activision zum gleichnamigen Film ein
passendes Spiel spendiert. Wir erkunden die
Stadt und jagen Verbrecher — nattrlich alles
mit den bekannten Spinnen-Fahigkeiten. Die
spielen diesmal auch eine gréBere Rolle und
wurden deutlich interessanter umgesetzt als
in den bisherigen Konsolen-Abenteuern.
Toll, weil das Spiel trotz gleicher Orte und
Charaktere nicht dieselbe Geschichte erzahlt
wie der Film.

Fiir Fans von Mannern in engen Kostlimen.

RISEN 2: DARK WATERS

Es geht um einen namenlosen Helden, den
der deutsche Entwickler Piranha Bytes nun
schon zum zweiten Mal auf ein groBes Aben-
teuer schickt. Diesmal dreht sich in dem
Rollenspiel alles um Piraten und Voodoo.
Daflir gibt es verschiedene neue Elemente,
die frischen Wind in das Genre bringen, auch
wenn das Studio ansonsten mit den alt-
bekannten Fehlern zu kédmpfen hat.

Toll, weil wir mit Voodoo-Magie die Kontrolle
Uber andere Charaktere tibernehmen und
dafiir nur ein Haar von ihnen brauchen.

Fiir Fans von Piraten-Geschichten.

www.gamereactor.de



NINTENDO 3DS

Gamereactor Top 5 Nintendo 3DS

Die nachste Evolutionsstufe der Nr.  Titel

INFORMATION

Hersteller Nintendo
remiere 25.03.2011
dia Cartridge
icht 230 GRAMM
134x74x21
49 EURO

erfolgreichen Nintendo-Hand-
helds. Zwei Bildschirme hat er.
Der obere zeigt 3D-Bilder, ohne 2
eine zusétzliche Brille aufsetzen

zu missen. Der untere hat eine
Touch-Oberflache. Uber den

Mario Kart 7

Pullbox

Eshop kénnen wir das Gerat mit

Downloadgames fiittern.

Bewegungswunder fiir die ganze Familie

WII

Trotz vergleichsweise schlechter Hardware-Leistung und fehlender

INFORMATION HD-Optik ist Nintendos Wii weltweit ein riesiger Erfolg. Es liegt

Hersteller
Premiere
Media
Signal
Gewicht
MaBe
Preis

wohl an der neuen Erfahrung, welche die Bewegungssteuerung
geliefert hat - in Kombination mit tollen Nintendo-Games. Online-
spiele laufen auf der Wii kostenlos, aber mit einem komplizierten
Freundescode-System. Der Online-Shop ist gut sortiert, bietet
Zugriff auf viele Klassiker und das Wiiware-Indie-Paradies. Und
wer waren wir, wenn wir die Miis vergessen wiirden, die tollen Nin-
tendo-Avatare. Mittlerweile hat Nintendo die Wii Motion Plus
nachgelegt, eine verfeinerte Version der Wiimote.

Gamereactor Top 15 Nintendo Wii
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Die Gamere;

orientiert

Gamereactor listet die 15 besten Spiele fiir jede wichtige Plattform auf. Die Liste &ndert sich jeden Monat.

el Genre

Wertung

Super Mario Galaxy 2 Jump’n’Run Nintendo 10/10

Mario zwéngt sich in sein Wolkenkostiim und stiirzt sich erneut in ein galaktisches Abenteuer.

The Legend of Zelda: Skyward Sword Jump’n’Run Nintendo 9/10

Nintendo hat spielerisch das perfekte Spiel fur die Wii abgeliefert, noch nie fihlte es sich so nattrlich an.

Super Mario Galaxy Jump’n’Run Nintendo 10/10
Marios Comeback war genauso gut, wie wir es uns erhofft haben - ein moderner Klassiker war geboren.

The Legend of Zelda: Twilight Princess Abenteuer  Nintendo 10/10

Die Bescheibung ,magisch” klingt banal, trifft aber im Fall von Links neuem Abenteuer voll ins Schwarze.

Super Smash Bros. Brawl Kampfspiel Nintendo 9/10

Die Priigelparty ist bis zum Rand voll gepackt mit bester Unterhaltung und unseren Nintendo-Lieblingen.

Resident Evil 4: Wii Edition Action Capcom 9/10

Ein absoluter Serien-Hohepunkt, und diese Version ist mindestens so gut wie das Gamecube-Original.

The Last Story Rollenspiel Mistwalker 9/10

Final Fantasy-Schopfer Hironobu Sakaguchi schenkt der Wii ein zeitgemaBes, japanisches Rollenspiel.

Metroid Prime Trilogy Action Nintendo 9/10

Die beste Weltraum-Heldin tberzeugt uns in dieser Fassung gleich dreifach mit ihren Fahigkeiten.

New Super Mario Bros. Wii Jump’n’Run Nintendo 8/10
Was auf dem Nintendo DS schon gut funktionierte, wurde auf der Wii zum Multiplayer-Hit perfektioniert.

Bit. Trip Complete Musik dtp 9/10

Die sechs Wiiware-Spiele basieren auf Rhythmus und erfordern viel Geschicklichkeit - ein absolutes Muss.

Disney Micky Epic Jump’n’Run Disney 9/10
Micky besucht einen seltsam verlassenen Ort und verzaubert uns dabei mit viel Charme und Farbe.
Mario Kart Wii

Rennspiel Nintendo 8/10

Wenn der Kontrahent auf unserer Bananenschale (iber die Fahrbahn schlittert, wissen wir, es ist Mario Kart.

Donkey Kong Country Returns Jump’n’Run Nintendo 8/10

Zwei Affen, tausende bezaubernder Feinde und doppelt so viele Bananen - Donkey Kong ist zuriick.

Just Dance 2 Musik Ubisoft 8/10

Schwingen wir die Huften und wippen im Takt zur Musik, um uns ordentlich in Ekstase zu tanzen.

Kirby und das magische Garn Jump’n’Run Nintendo 8/10
Er wirkt leichter, der rosafarbene Wonneproppen Kirby, aber den Faden hat er definitiv nicht verloren.

Lieblinge sind ein personlicher Einkaufsratgeber und das Ergebnis der Diskussion der gesamten Redaktion. Die Liste ist also streng subjektiv
icht an tatsachlichen Verkaufszahlen. Kritiken sind unter Gamereactor.de zu finden.

www.gamereactor.de

PROJECT ZERO 2:
WII EDITION

Es geht um die Geschichte der Zwillinge Mio
und Mayu, die versuchen, aus einem Dorf mit
einem ungewohnlichen Opfer-Ritual zu ent-
kommen. Es herrscht ein Gefiihl von Angst,
das ohne Schockeffekte und Gewalt erzeugt
wird, es gibt nicht einmal Waffen. Wir haben
nur die Camera Obscura, die Geister sichtbar
macht und ihnen Energie entziehen kann.
Toll, weil die Wii-Version nicht nur technisch
aufgewertet wurde, sondern auch einen
Zwei-Spieler-Modus beinhaltet.

Fur Fans von starken Gruselgeschichten.

[ kavren |
PANDORA'S TOWER

Es geht um einen seltsamen Fluch, der ein
Madchen heimgesucht hat und sie in ein
Monster zu verwandeln droht. Doch da ist
der mutige Soldat Aeron, der fiir sie mit Hilfe
eines besonderen Enterhakens dreizehn
Turme aufsucht und dort im Kampf gegen
Bestien das heilende Monsterfleisch besorgt.
Die beiden verbindet im Ubrigen ein ganz
besonderes Band, von dem wir aber erst im
Verlauf der Geschichte erfahren.

Toll, weil hinter der vielen Action auch ein
interessantes Spielkonzept steckt.

Fiir Fans von Fleisch.

1 Super Mario 3D Land

Wertung

The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D

Rhythm Thief & der Schatz des Kaisers

BEAT THE BEAT:
RHYTHM PARADISE

Es geht um ein Spiel, das komplett auf
Rhythmus setzt und uns mit seinen vielen
witzigen Spielchen schon auf dem Nintendo
DS verzaubert hat. In den vielen absurden
Situationen geht’s immer darum, im richtigen
Takt zu bleiben, nur so kénnen wir bestehen
und Hochstpunktzahlen erzielen. Ein Koop-
Modus fur zwei Spieler ist auch dabei.

Toll, weil nicht nur die englischen Songs
enthalten sind, sondern auch die Original-
Varianten aus der japanischen Version.

Fiir Fans von Taktgefuihl.

ZUMBA FITNESS 2

Es geht um den leider inzwischen auch in
Deutschland ziemlich beliebten Sportersatz,
vor dem wir bereits seit Monaten unerbittlich
warnen. Inspiriert ist Zumba von lateinameri-
kanischen Ténzen und lasst bei der Fitness
weder Bollywood noch Bauchtanz aus. Der
Nachfolger vom (iberméBig erfolgreichen
Erstling bietet eine Uberarbeitete und erwei-
terte Fassung - inklusive Fitness-Giirtel.

Toll, weil die Freundin oder auch der Freund
dann endlich den Winterspeck mit peinlichen
Posen runtertrainieren darf.

Fiir Fans von Trendsportarten.



APPLE IPHONE / IPAD

Das Mobiltelefon mit Touchscreen

INFORMATION

Nr. Titel

hat den Standard neu definiert -

Hersteller APPLE

vor allen Dingen mit Hilfe des prall
gefiillten Appstores. Mittlerweile ist 2

das Iphone 4S am Start. Dazu

gesellt sich das Ipad in dritter
Generation ohne Telefonoption, 4
dafiir mit mehr Displayflache und

aktuell noch mehr Rechenpower.

GroBte Plattform mit den meisten Mdglichkeiten

WINDOWS

Der PC ist weltweit die beliebteste Plattform zum Spielen - wenn

INFORMATION wir einmal das Handy auBer Acht lassen. In Folge verstarkter

Software-Piraterie scheuen sich inzwischen Hersteller zwar etwas,

Hersteller

Premiere groBe und teure Projekte anzuschieben, die exklusiv fiir diese
Media Plattform erscheinen. Aber DirectX 11 hat der grafischen Entwick-
Z'S:V?C'ht lung neuen Schub verpasst und mit Plattformen wie Steam gibt es
MaBe eine unkomplizierte und kostengiinstige Méglichkeit, sich mit

Preis Spielen einzudecken. Zudem unterstiitzen die meisten Titel den

Xbox 360-Controller und vereinfachen damit fir Einsteiger die
Steuerung. Achten sollte man vor dem Kauf eines Spiels immer
auf die Systemanforderungen.

Gamereactor Top 15 PC / Windows
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Gamereactor listet die 15 besten Spiele fiir jede wichtige Plattform aut. Die Liste andert sich jeden Monat.

| Genre

Wertung

The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 10/10
Drachen sind zuriick in Himmelsrand und wir reisen durch eine riesige Welt mit toll erzéhlter Geschichte.

Mass Effect 3 Rollenspiel EA 10/10

Es ist der beste Teil der besten Spiele-Trilogie, der perfekte Abschluss von Bioware und etwas Besonderes.

Half-Life 2: The Orange Box Action EA 10/10
30 Stunden Half-Life 2 sind einfach die beste Spielerfahrung, die es fiir das Geld gibt - alles in einer Box.

Starcraft II: Wings of Liberty Strategie Activision 9/10

Atmosphére, cleveres Gameplay und wunderschone Level - diese Fortsetzung muss man einfach haben.

Diablo Il Rollenspiel Activision 9/10

Blizzard hat es vollbracht, der Kampf gegen die Unterwelt geht endlich weiter und wir sind siichtig.

Crysis 2 Action EA 9/10

Aliens haben New York infiltriert - das Schicksal der Menschheit ruht auf Nano-gestiitzten Schultern.

Battlefield 3 Action EA 9/10
Das Riickgrat des Spiels ist ohne Zweifel der Multiplayer und es sieht dabei noch wahnsinnig gut aus.

Anno 2070 Strategie Ubisoft 9/10

Die bekannte Aufbausimulation spielt nun in der Zukunft und es gibt ein interessantes Umweltsystem.

Empire: Total War Strategie Sega 9/10

Der feuchte Traum von Freunden der Strategie und historischer Schlachten hat einen Namen: Total War.

Mafia Il Action Take 2 9/10

Zehn Jahre banges Warten auf den Nachfolger sind vorbei und 2K Czech hat uns nicht enttauscht.

Die Siedler 7 Strategie Ubisoft 9/10

Sie wuseln wieder und haben sich entwickelt - endlich fiir friedliche und angriffslustige Siedler interessant.

The Witcher 2: Assassins of Kings Rollenspiel Namco-Bandai 9/10

CD Projekt fesselt und fangt uns mit der gut erzahlten Geschichte und atemberaubenden Prasentation.

Max Payne 3 Action Take 2 9/10
Der sympathische Antiheld ist zurlick und umgarnt unsere Sinne mit einem cineastischen Meisterwerk.

Civilization V Strategie Take 2 9/10

Der Strategie-Klassiker hat sich aufgehlibscht und macht so stichtig wie schon vor zwanzig Jahren.

Botanicula Adventure  Daedalic 9/10
Auf der einzigartigen und audiovisuell sehr beeindruckenden Reise lernen wir, wie lebendig der Wald ist.

or-Lieblinge sind ein persdnlicher Einkaufsratgeber und das Ergebnis der Diskussion der gesamten Redaktion. Die Liste st also streng subjektiv und

icht an tatséchlichen Verkaufszahlen. Kr sind unter Gamereactor.de zu finden.

[ kavren |
THE SECRET WORLD

Es geht um die Mdglichkeit, dass einfach
alles wahr ist, jede noch so abwegige Theorie
oder jedes Mysterium. In Funcoms Massive
Multiplayer Online-Rollenspiel The Secret
World versuchen wir, Werwoélfe, Vampire und
all diese Dinge vor der Bevolkerung geheim-
zuhalten und im Laufe der Zeit hinter das
groBe Geheimnis zu kommen. Wir missen
uns anfangs fiir eine von drei Fraktionen ent-
scheiden, die sehr unterschiedlich sind und
gegeneinander arbeiten.

Toll, weil die Handlung Spannung verspricht.
Fir Fans von Verschwérungstheorien.

[ kavren |
MEMENTO MORI 2

Es geht um die Fortsetzung der Geschichte
von Max und Larisa, die wahrend der Flitter-
wochen eigentlich die Arbeit als Agenten fiir
Interpol ruhen lassen wollten. Es kommt alles
anders und plétzlich verschwindet Max spur-
los. Mit im Grunde recht klassischen Spiel-
mechaniken missen wir nun die Spur auf-
nehmen, jede Menge Beweise sammeln und
ermitteln, um das Geheimnis eines merk-
wiirdigen Kunstraubes vollstandig zu luften.
Toll, weil die aufwandige Grafik es zum hub-
schesten Adventure aus Deutschland macht.
Fiir Fans von CSI.

Angry Birds

Gamereactor Top 5 Iphone / Ipad

1 Superbrothers: Sword & Sorcery EP

N.O.V.A. 3 Near Orbit Vanguard Alliance

Modern Combat 3. Fallen Nation

5 Epic Astro Story

CIVILIZATION:
GODS & KINGS

Es geht um die erste groBe Erweiterung zu
Civilization V. Offensichtlich gibt es einen
Gott, der die Anhanger erhort hat, denn mit
Gods & Kings halten die aus dem Vorgénger
bekannten Religionen wieder Einzug in das
Strategiespiel. Und auch die Spionage und
Diplomatie wurden verbessert, so dass das
Paket eigentlich ein Geschenk an die Fans
ist, auch wenn die es selbst kaufen miissen.
Toll, weil das Originalspiel als Game of the
Year-Edition bereits glinstig zu haben ist.
Fiir Fans von Gott und der Welt.

LEGENDS OF PEGASUS

Es geht um ein rundenbasiertes 4X-SciFi-
Strategiespiel, das trotz aller Komplexitat
zuganglicher sein méchte als der letzte Teil
der Master of Orion-Reihe. Wir miissen Pla-
neten besiedeln, bauen Fabriken, erforschen
neue Technologien und basteln uns ziemlich
individuelle Raumschiffe zusammen, die in
groBen Schlachten gegen andere antreten.
Entwickelt wird der Titel von den frisch ge-
griindeten Novacore Studios aus Muilheim.
Toll, weil dieses trage, aber interessante
Nischen-Genre einfach nicht totzukriegen ist.
Fiir Fans von unendlichen Weiten.

www.gamereactor.de



Schauspieler Ryan
Gosling, Carey Mulligan,
Albert Brooks
Publisher UNIVERSUM
Regie NICOLAS WINDING
REFN

Genre ACTION

Termin 29. JUN!

Codec IPEG-4/AVC
Sound DTS-HD MA 5.1
Ratio 2.351

DRIVE

Ein namenloser Held, der aus Liebe in einem blutigen Mafiasumpf untergeht

Kennt jemand die Fabel vom Frosch und dem
Skorpion? Am Ufer eines Flusses fragt ein
Skorpion einen Frosch, ob der ihn auf seinem

Ricken ans andere Ufer tragt. Der Frosch lehnt ab:

,»In der Mitte des Flusses wirst Du mich stechen
und ich werde untergehen!” Der Skorpion: ,Wenn
Du untergehst, sterben wir beide. Warum sollte ich
das tun?“ Der Frosch willigt ein. In der Mitte des
Flusses holt der Skorpion aus und sticht den
Frosch. Im Todeskampf fragt der Frosch den
Skorpion: ,Warum hast Du das getan. Jetzt ster-
ben wir beide!“ Der Skorpion: ,Ich bin ein
Skorpion. Ich kann nicht anders...“

Der namenlose Driver (Ryan Gosling) tragt
einen riesigen goldenen Skorpion auf dem Ricken
seiner Jacke. Er ist ein Mann ohne Geschichte,
ohne Eigenschaften, ohne viele Worte. Tagsuber
Mechaniker und Stuntman, nachts Fluchtwagen-
fahrer fur Kleinkriminelle in Los Angeles. Als er auf
seine Nachbarin, die porzellanhaft zerbrechliche
Irene (Carey Mulligan) trifft, entspinnt sich fir den
Driver unvermittelt eine scheinbar ausweglose
Spirale aus schmutzigen Ritualen des Westkusten-
Mobs, Gewalt und Tod.

Der Driver weicht nicht zurtick, ganz so, als
sei er der Skorpion, der nicht anders kann. Aber
je tiefer der blutige Sumpf wird, durch den er
schwimmt, umso mehr wird er der Frosch, der
nicht wahrhaben will, dass es gegen den Willen
der Anderen kein Entkommen gibt.

Die Kritik nannte Drive einen ,Instant Classic*,
einen Film, der schon bei seiner Premiere den
Status eines Klassikers hat. Das ist nicht tber-
trieben. Gosling verkdrpert mit Zahnstocher im
Mundwinkel und nur einer Handvoll gesprochener
Satze grandios den Lonesome Rider, wechselt
gekonnt zwischen Beschitzer und martialischem
Gewalttater. Mulligan und der gesamte Cast in der
zweiten Reihe (Bryan Cranston, Albert Brooks,
Christina Hendricks) stehen ihm in nichts nach.

Die Inszenierung taucht L.A. in einen seltsam
zeitlosen Neon-Chic, dessen Plastikhaftigkeit im
Blutrausch Uber und tber besudelt wird. Dennoch
ist Drive weder Splatter noch Mafia-Epos, sondern
eine Fabel voller Briiche Uber Schicksal und

Selbstbestimmung, tber Frésche und
Skorpione eben.

Volker Zepperitz

Soundtrack als Schltissel




J. Edgar

Genre DRAMA Termin ERHALTLICH Ratio 2.40:1 Sound DD 5.1

LES IST MIR EGAL, WER UNTER MIR PRASIDENT IST.“ Kaum
eine historische, politische Personlichkeit ist so beriihmt
und gleichzeitig so unbekannt wie J. Edgar Hoover. In
seinem Drama zeichnet Clint Eastwood ein Bild des
Grinders des Federal Bureau of Investigation. Getrieben
durch seine Sucht nach Anerkennung und Ruhm, gelingt
es ihm bereits in jungen Jahren in kiirzester Zeit, aus sei-
ner kleinen Einheit eine der méchtigsten US-Institutionen
zu formen, die die Vorgehensweisen der Polizei fur
immer revolutionierte. In vielen Rickblenden spielt
Leonardo DiCaprio dabei sowohl den jungen wie auch
den gealterten und ziemlich paranoiden J. Edgar Hoover
Uberraschend glaubwirdig. Obwohl sich der Film traut,
auch einen Blick auf die angebliche Homosexualitét sei-
nes Protagonisten zu werfen, wird die eher unglaubwur-
dig vermittelt. Am Ende ist J. Edgar ein interessanter,
aber zu langer Film ohne echten Spannungsbogen, der

es leider nicht schafft, sein eigentlich groBes
. Potenzial voll auszuschdpfen.

Wiebke Westphal

The Ides of March

Genre THRILLER Termin ERHALTLICH Ratio 2.35:1 Sound DTS-HD MA 5.1

ES IST NIE SO, WIE MAN DENKT, IM WAHLKAMPF. Das lernen
wir in diesem Kammerspiel Uber die PR-Spezialisten,
die das Bild ihrer Schitzlinge im Kampf um den Platz
des Présidentschaftskandidaten der US-Demokraten
beeinflussen wollen. In der Welt von Stephen Meyers
und seinem Chef Paul Zara ist ,Loyalitat die einzige
Wahrung, die zahlt“, wie der groBe Spindoctor seinem
Mitarbeiter erklart. Doch der Informationsjongleur und
sein Lehrling missen erkennen, dass man am Ende
unmdglich alle Faktoren unter Kontrolle halten kann -
am allerschlechtesten den eigenen Boss. Der wird von
George Clooney gespielt, der Mike Morris erschreckend
authentisch verkodrpert. Regie hat er auch selbst gefihrt,
ebenso wie die Produktion mitfinanziert. Die Blu-ray
bietet sehr ruhige Bilder und in manch langer Einstellung
wird deutlich, dass das Nichtgesagte méachtiger ist als
der lauteste Schrei. Der Plot bietet kaum Uberraschungen,
aber vielleicht liegt es daran, dass wir ohnehin
. erwarten, Politik sei durch und durch korrupt.

Christian Gaca

BLUTZBRUDAZ

Genre Termin Codec Sound

Die Texte des Masken-
Rappers sind zwar ebenfalls sehr derbe, doch Sido
lieB schon immer ein gewisses MaB an Humor und
Ironie durchblitzen. Ahnlich sieht es mit den Filmen
der Herren aus. Bushidos Film ,Zeiten dndern dich“
war ein verkrampftes Biopic, das die Herrlichkeit
seines Urhebers mehren sollte, aber bei Kritikern
und Publikum gnadenlos durchfiel. Dieser dunkle
Schatten dlrfte auch der Grund sein, warum
Blutzbriidaz an der Kinokasse floppte, obwohl der
Film das nicht verdient hat. Es ist n&mlich eine
Uberwiegend fiktive Komddie, und eine recht
gelungene noch dazu.

Wir schreiben das Jahr 2000, der erste Boom
des deutschsprachigen Raps ist gerade vorbei. Die
beiden Twens Otis und Eddy, gespielt von Sido und
seinem Mitstreiter B-Tight, sind trotzdem mit Leib
und Seele Rapper und wollen ganz nach oben.
Dabei steht ihnen in erster Linie ihre Mittellosigkeit
im Weg. Der Konzertpromoter Fusco will zwar ein
Demotape von den Jungs, aber die kdnnen sich
noch nicht mal ein verniinftiges Mikrofon leisten.

Ratio

Als sich dann das Blatt endlich wendet und eine
groBe Plattenfirma auf die beiden aufmerksam wird,
fangen die Probleme erst richtig an. Der neue
Produzent ist ein Arsch, Otis’ Freundin macht
Zickenterror und mit den halbseidenen Machen-
schaften seiner Kumpels muss er sich auch noch
rumschlagen. Das alles klingt auf dem Papier nicht
allzu originell, wird aber frisch und sympathisch
rubergebracht. Die beiden Hauptdarsteller machen
einen sehr guten Job und scheuen nicht vor einer
gewaltigen Prise Selbstironie zuriick. Die absolute
Krénung ist dabei eine Parodie von Sidos Hit
Mein Block. Die dargebotenen Raps sind allesamt
schon originell, nehmen aber auch nicht zu viel
Raum ein. Dadurch bietet der Film durchgéngig
kurzweilige Unterhaltung fiir jedermann. Die bitter-
bdsen Seitenhiebe auf die deutsche Musikbranche
machen ihn darliber hinaus zum Pflichtprogramm
fur alle Fans unabhangiger Musik und jeden, der

schon mal vom groBen Durchbruch seiner
eigenen Band getrdumt hat.
Kalle Max Hofmann

Wir besprechen alte Klassiker in h6herer Auflésung

DAS KLEINE GELBE UNTERSEEBOOT der
Beatles - es ist die schdnste Metapher
fur das groBe Abenteuer, die je in
einem Musikfilm verewigt wurde.
Yellow Submarine ist sowieso das
perfekte Musikvideo. Es liefert 90
Minuten Hits, grandiose Bilder und
ein irre Geschichte. Es ist die Matrize
fur psychedelische Fernsehabende,
die mit jedem Abzug besser wird.
Hier sind so unglaublich viele gute
Ideen verarbeitet, dass es einem
heute noch andauernd ein Lacheln
ins Gesicht zaubert. Das Design des
Films ist so gut, dass vieles davon
bis heute Inspiration fiir Pop-Kunstler

The Beatles
Yellow Submarine

Genre MUSIK
Ratio 1.66:1
Sound DTS-HD 5.1

ist. Der deutsche Grafiker Heinz
Edelmann ist fir den zeitlos coolen
Look verantwortlich, er hatte bereits
zu Lebzeiten als Art Director der
Zeitschrift Twen gezeigt, was geht.
Der Zeichentrickfilm ist sein
Meisterstlick. Endlich gibt es Yellow
Submarine auf Blu-ray - und zwar in
beeindruckender Bildqualitat, die den
Film verriickt zeitgemaB aussehen
lasst. Knallige Farben, die sich trotz-
dem vor ihrer Herkunft verneigen.
Unbedingt kaufen. Fur sich selbst,
die Kinder, die Enkel ... ach,
. sollte einfach jeder sehen.

Christian Gaca

www.gamereactor.de



Wer mehr tiber Downloadspiele fiir alle Systeme lesen will, der schaut einfach im
Internet auf www.gamereactor.de vorbei.

Bang Bang Racing

System XBOX 360/ PS3 Genre RENNSPIEL Spieler 1-4 Preis 10 EURO Text INGO DELINGER

Innovationen sucht man hier vergeblich, aber die Entwickler von Digital Reality
haben einen kleinen, soliden Top-Down-Racer abgeliefert, der vor allem durch
seinen Preis besticht. Das ungarische Entwicklerstudio hat schon mit Skydrift
gezeigt, dass es sich auf Rennspiele versteht. In der bunten Welt von Bang Bang
Racing steigen wir in verschiedene Klassen von kleinen Flitzern und k&mpfen uns
auf engen, kurvigen Strecken zum Sieg. Gefahren wird aus der Top-Down-
Perspektive. Auf irgendwelche Waffen oder Power-Ups wurde komplett verzichtet,
man kann sich also véllig auf das Fahren und Dréngeln konzentrieren. Die kleinen
Flitzer kdnnen im Laufe der Zeit Schaden nehmen, sind aber eher robust. Die
. Grafik ist sehr bunt und detailreich. Bang Bang Racing ist ein nettes und

gut produziertes, aber eben auch innovationsfreies Rennspiel, das keine
Uberraschungen bietet. Wir hatten uns mehr erhofft.

Ein Blatt Papier kann nicht nur als
Schreibutensil dienen, sondern
auch ein Werkzeug fir Kunst sein.

Autumn Dynasty

System |PAD / 10S Genre STRATEGIE Spieler 1 Preis 3,99 EURO Text INGO DELINGER

Eine Echtzeitstrategie-Perle fiir das Ipad, noch dazu extra fiir Apples Gadget
konzipiert und nicht nur der Ubliche flache Abklatsch einer bekannten Marke.
Autumn Dynasty gewinnt vielleicht keinen Preis fur Originalitat, aber das
Echtzeitstrategie-Spiel hat seine Hausaufgaben gemacht und bietet mehr, als man
der Plattform so zutrauen wiirde. Klassisches Schere-Stein-Papier-Spielprinzip
beim Kampf, Ressourcen und Entwicklung - die Standards hat Autumn Dynasty
auch auf dem Ipad im Angebot. Als groBer Feldherr wahlt man die Einheit nur kurz
mit dem Finger an oder malt einen Kreis um mehrere Einheiten und schon lassen
sich Lauf- und Angriffswege zeichnen und das nicht nur als gerade Linie. Autumn
Dynasty hat erstaunlichen taktischen Tiefgang, ein unkompliziertes, aber wirklich
forderndes Spielprinzip und eine angenehm aufgerdumte Benutzeroberflache. Die
Einheiten Uber das Touchscreen in die Schlacht zu schicken, das ist extrem gut
umgesetzt und man kann sich eigentlich kein besseres Interface flr diese Art von
Spiel vorstellen. Ein klassisches Echtzeitstrategie-Spiel, das keine
. Experimente macht, aber in dieser Perfektion fiir das Ipad bisher noch

Wer sich selbst an einem Papierfiglirchen probieren méchte,
nicht zu haben war.

findet alle Informationen unter www.paperfoldables.com

www.gamereactor.de
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