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FEditorial

Wenn die Leitmesse der Medien
zur Leidmesse fiir die Fans wird

Die Gamescom, Leitmesse fiir Europa. In diesem
Jahr war sie fir so manchen eine Leidmesse.
Denn herrliches Erleben neuer Videospiele sieht
anders aus, als wie einer von 75.000 Zombies in
Dead Rising 3 durch Hallen getrieben zu werden.
Klar, ein bisschen gehért das Leiden zum Leben
eines Fans immer dazu. Aber viele Stunden in
der Schlange stehen fiir eine kurze Prasentation
ist dann doch eher mau. Und nur selten gibt's
hinterher als Dank ein T-Shirt.

Matirlich kann man das Problem nicht IGsen.
Es kommen einfach so viele Fans — und Jahr fiir
Jahr werden es mehr. 2013 dréngelten sich bis
Sonntag 340.000 Menschen auf dem Messege-
lande. Es war voll. Sehr voll. Zu voll. Mir ging es
wie Bethesda-PR-Chef Pete Hines, der schon
Schlimmes ahnte ob der befingstigenden Men-
schenmassen. Passiert ist zum Gliick nichts.

So eine Messe ist trotzdem toll. Auch wir
haben 20.000 Hefte extra unters spielende Volk
gebracht und hoffentlich ein paar neue Fans
mit zuriick nach Berlin genommen. Und wir
werden 2014 natirlich wieder in K&ln sein — mit
einem neuen Stand und Lust auf neue Gamesl!

CHRISTIAN GACA / CHEFREDAKTEUR
Spielt derzeit: GTA 'V (WAS DENN SONSTIT)

MARTIN EISER

Bisher hatte ich keine rechte Lust
auf die neuen Konsolen. Nach

der Gamescom aber bin auch ich
tatsachlich ein bisschen angefixt.
Trotzdem zeigen Titel wie Der
Puppenspieler, dass Kreativitat
und Einzigartigkeit keine Frage von
Hardware sind. Und Sony hat mit
der Indie-Show in Kéln auferdem
gezeigt, dass gute Unterhaltung
nicht zwangsliufig im Blockbuster-
Format sein muss. So jedenfalls
geht Vielfalt, die Spali macht.

Spielt: RAYMAN LEGENDS

KALLE MAX HOFMANN

Das Virtual-Reality-System Oculus
Rift hat echt das Potenzial, unsere
Spieleerfahrung immens zu be-
reichern. Sowohl bei der Technik
als auch beim Software-Support
gibt es allerdings noch Hiirden
auf dem Weg zum Massenmarkt.
Soliten allerdings die Geriichte
stimmen, dass Sony ein solches
System fiir die PS4 anbieten will,
kdnnte uns eine waschechte
Revolution direkt bevorstehen.
Spannende Zeiten!

Spiolt: SAINTS ROW IV

Fur unaufgefordert eingesandtes Material wird keine

Ay

INGO DELINGER

So langsam kann ich an nichts
anderes an als GTA V denken...
Rockstars Hypemaschine schafft
s immer wieder, mich gnadenlos
zu iiberrollen. Immerhin sind die
Zeiten vorbei, in denen man sich
fiir viel Geld Import-Magazine
gekauft hat — nur um einen Blick
auf fiinf neue Screenshots zu
werfen. Im September ist es nun
endlich soweit und ich kann es
wirklich kaum noch abwarten. Der
Videospiel-Herbst kann kommen.

Spicit: THE BUREAU: XCOM DECLASSIFIED

DAVID MOSCHINI

Die Gamescom war wieder eine
grofie Ohrfeige fiir mein sehn-
lichstes Bestreben, Videospiele als
wahre Kulturgiiter zu sehen. Statt
sich fiir Dinge mit Substanz zu
interessieren, quetscht man sich
durch die iiberfiillten Hallen, auf
der Suche nach dem néchsten,
kostenlosen Goodie. Unterstiitzt
durch den tollen Abgreif-Alarm der
offiziellen App. ,Celebrate the
Games" lautet der Slogan. Doch
was feiern wir da eigentlich?

Spielt: 01410 11l (PS3)

WIEBKE WESTPHAL

Fiir mich stand in diesem Monat
der 305 XL im Fokus. Weil der
sich nun auch endlich in meine
Konsolenriege eingereiht hat, ver-
sinke ich regelrecht in Street Pass,
Downloads, Kamera-Geplankel
und — natiirlich — Spielen. Toll!
Schon stellt sich mir die Frage,
wie ich bisher ohne einen ausge-
kommen bin. Allein fiir Fire
Emblem: Awakening und Animal
Crossing: New Leaf hat sich die
spite Anschaffung gelohnt.

Spielt: FIRE EMBLEM: AWAKENING

STEFAN BRIESENICK
Letztens ist mir etwas furchtbar
peinliches passiert: In einem
Gesprach verwechselte ich den
Heldencharakter Link mit der
namensgebenden Prinzessin
Zelda. Was fiir ein Anféangerfehler!
Dabei hitten mich die zahlreichen
Cosplayer auf der Gamescom
doch vor einen solchen Fehler
bewahren missen. Aber mal
ernsthaft. Wer nennt auch ein
Spiel nach einem Charakter, der
nicht einmal direkt spielbar ist?

Spiclt: FAYMAN LEGENDS

Chefredakteur Christian Gaca,
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reactor Deutschland, Rosenthaler

SCHNELLSCHUSS
VON MICROSOFT?

Irgendwie erweckt das (Anm. d. Red.: die
Sprachsteuerung der Xbox One via Kinect nicht in
allen Landern zum Launch verflgbar ist) den
Eindruck, als hatte Microsoft hier einen Schnell-
schuss gemacht. Ich kann mich des Eindruckes
nicht erwehren, als wenn Microsoft noch nicht
ganz fertig war und man auf jeden Fall verhindern
will, nach der PS4 zu erscheinen. Auch das sie
mindestens ein Jahr spéter in Asien erscheinen
soll, ist flr mich vollkommen unversténdlich. Das
ist der Markt mit dem absolut gréBten Wachstum
und Potenzial und das gibt man quasi erstmal
kampflos an Sony. Ich glaube, wenn sie Kinect in
dieser Form erstmal nicht verbaut hatten, wére es
fiir sie einfacher geworden. Das PR-Desaster
wiire wesentlich kleiner gewesen und man hétte
diese Probleme jetzt nicht.

Hotzenplotz (Kommentar auf Gamereactor.de)

Das antwortet die Redaktion: Nun ja, das ist eine mégliche
Interpretation. Vielleicht haben sie auch unterwegs

festgestellt, dass der Service einfach nicht gut genug
funktioniert, um der internen Qualitdtskontrolle gerecht zu
werden. Dann tut es

zwar wieh, dass in einem Land nicht zu bringen, der Umkehr-
schiuss ist aber sicherlich kein bisschen besser. Und das PR-
Desaster um die Xbox One, dartiber schiltieln wir hier immer
noch den Kopf. Und die allermeisten PR-Abteilungen von
Microsoft auBerhalb der USA sicherfich auch — auch wenn die
das natiirfich offen nie sagen wirden.

DREI STUNDEN WARTEZEIT

Killzone, Driveclub und spéter noch The Witcher3
und Destiny. Das werden meine Games. Den Rest
werde ich mal ausleihen oder wenn's F2P ist
anzocken und wenn es gut ist, da paar Euros

49, 10178 Barlin

GROSSE VISION

Filir Vision Gran Turismo in
GT6 entwerfen diverse Auto-
bauer eigens Konzeptstudien.
Kazunori Yamauchi fand den

Ansatz von BMW am
komplettasten.

investieren. Ich bin nur extrem neidisch auf Titan-
fall - das war das beste spielbare Game auf der
Gamescom. Bin etwas enttduscht, dass man an
so wenigen Games selber Hand anlegen durfte...
habe vorher extra immer gefragt, ob man selber
anspielen kann und passt auf, die gréBte Frech-
heit war bei Watchdogs. Da wurde uns versichert,
dass wir nach einer Priasentation auch selber
spielen dirfen... nach drei Stunden Wartezeit
durfte ich dann auch ,spielen” — und zwar mit
einem sch... Tablet. Ich war einfach zu baff, um
mich zu beschweren. Fand diese Gamescom lag
weeeit hinter dem Potential, das sie hatte. Es
wurden so geile Games angekiindigt, aber an die
Kracher durfte man keine Minute Hand anlegen.
Man hat nur 'ne Live-Demo gesehen, oder noch
schlimmer E3 -Material.

Cyclohexan (Kommentar auf Gamereactor.de)

Das antwortet die Redaktion: Von der Gamescom waren
sicherlich einige enttduscht (sishe auch Editorial von Christian
vome im Heft). Drei Stunden warten und dann Watch Dogs
am Tablet spielen, wir wéren auch genervt gewssen. Zum
Gllick durften wir hinter verschlossenen Tiren die regulire
Version spielen, du darfst dich weiterhin freuen auf das Game,
s0 viel sef dir versichert.

SPIELETESTER WERDEN

Hallo, ich will auch Spieletester werden, weil ich
dann immer frilher alle Games zoggen kann. Wie
geht das am einfachsten?

Thorben K. (via E-Mail)

Das antwortet die Redaktion: Einen einfachen Weg gibt es
nicht. Was hilft: Praktika im Gamesumfeld, journalistische
Kenntnisse oder gar eine Ausbildung. Und Gliick natlivich
sowie das Wissen, dass Spieletester bei Entwicklern arbeiten
und wir hier Spielekritiker sind, also quasi Kiinstler.

RANDNOTIZ

Die néchste Android-Version heiBt KitKat.
Die Idee ist Google zufolge im Februar auf
dem Mobile World Congress in Barcelona
entstanden und innerhalb klirzester Zeit in
eine Kooperation verwandelt worden. Seit
dem Start hat Google alle Android-Versionen
(in alphabetischer Reihenfolge) nach SiiBig-
keiten benannt. Sie hieBen Cupcake, Donut,
Eclair, Froyo, Gingerbread und zuletzt Jelly
Bean. Nestlé wird kein Geld an Google zah-
len fiir die Kooperation, aber im Gegenzug
weltweit die neue Android-Version auf 50
Millionen KitKat-Packungen bewerben.




WIRD BUNGIE
Halo TOPPEN?

DESTINY SOLL ftir Activision zur langjahrigen
Geldquelle werden - kann das klappen?

Bungie macht keine Scherze, wenn sie sagen, dass Destiny groBer werden
kann als Halo es je war. Es ist ebenso nicht lustig gemeint, wenn sie
erkléren zu hoffen, dass wir das Spiel am Ende in der gleichen Weise

wahrnehmen wie Herr der Ringe, Harry Potter und Star Wars. In der Tat ist
der Ehrgeiz so groB, wie wir es noch nirgendwo sonst gesehen haben. In der
Theorie klingt das Angebot unsagbar verlockend. Wer bitte will denn kein
Halo-artiges Action-Rollenspiel in einer offenen Welt haben, in der Spieler
entweder kooperieren oder ihren eigenen Weg gehen kénnen, um schlieBlich
ihre eigene Geschichte zu schreiben? Das klingt absolut fantastisch.

Auf der Gamescom haben wir gelernt, dass jeder Spieler sich auf drei
Waffen in seinem Abenteuer verlassen muss. Als Hauptwaffe dient ein zuver-
|assiges Automatikgewehr. Als Sekunddrwumme etwa eine Schrotflinte oder
ein Scharfschitzengewehr. Und schlieBlich eine massive, dritte Waffe, wenn
man richtig Schaden machen muss, die aber in der Regel in ihrem Holster
ruht. Drei mogliche Klassen fir unseren Helden stehen schon fest: Titan,
Jéger und Hexenmeister, die alle einzigartige Ansatze liefern. Der Hexen-
meister verldsst sich auf Magie, um seinen Weg zu ebnen, der Titan auf
schwere Rilstungen und schwere Waffen. Es wird wohl eine vierte Klasse mit
dem Namen Vanguard geben, die aber noch nicht amtlich bestétigt wurde.
Jeder Spieler mit genug Geld auf dem Konto wird sich ein Raumschiff zulegen

kénnen, das dann nach eigenem Geschmack angepasst werden kann. Raum-
schiffe werden verwendet, um zwischen den Planeten zu reisen und dort
Beute zu lagern. Interessanter sind die Fahrzeuge, die auf dem Boden nutzbar
sind, um schnell zu den massiven Kriegsschauplitzen zu gelangen. Was wir
bisher gesehen haben, sieht aus wie ein schoner Designmix aus Star Wars
und Halo-Luftkissenfahrzeugen.

Abgesehen von dem normalen Multiplayer und der sicherlich enormen
Einzelspieler-Kampagne wird Bungie uns immer wieder diverse Raider- und
Public-Events anbieten. Ausdriicke, die in der Regel in die Welt der Online-
rollenspiele gehdren, von Bungie aber jetzt im Action-Genre umgesetzt wer-
den. Public Events bedeutet, dass etwas GroBes in der Welt geschieht, an
dem viele Spieler gleichzeitig teilnehmen kénnen. Das kdnnten ein scheinbar
unbesiegbarer Super-Endgegner sein oder der Angriff auf eine komplette
Stadt. Bungie hat jedenfalls eine irrsinnige Aufgabe vor sich. Das Ergebnis
kénnte Halo tatsdchlich locker toppen.




» LEGO MINIFIGURES ONLINE wird 2014 als Minecraft-Klon filr PC, Androld und 108 kommen.

DRAGON AGE:
INQUISITION

DER DRITTETEILDER Rollenspiel-Saga erscheint
erst 2014 - angespielt haben wir aber schon

Produzent Cameron Lee erklért uns, warum trotzdem die Drei im Namen

fehlt. ,\Wir wollten nicht, dass die Spieler das Gefiihl haben, es gibe so viele
Barrieren zu liberwinden, bevor sie das Spiel nehmen und starten. Dragon Age war
nie als Serie geplant und die Titel bieten unterschiedliche Spielerfahrungen. Sie
erzéhlen die Geschichte einer Welt, nicht die eines bestimmten Charakters.” Zu
erkunden gibt es im neuen Dragon Age weitaus groBere Gebiete. Uns steht dazu
eine Kombination aus unseren Kampffertigkeiten und dem Einnehmen vieler Burgen
zur Verfligung, die sich verstreut (ber die Karte finden.

Wir spielen in London eine Demo, unterteilt in drei Karten mittlerer GroBe, von
denen jede grdBer ist, als alle Orte in Dragon Age Il. Zu sehen gibt es sommerliche
Lichtungen, vom Wasser versperrte Dungeons und ein Drachental des Todes. Die
zu erreichen geht nun wesentlich schneller, weil wir auf Monstern reiten kénnen —
auBer natiirlich, man will lieber die 15 Minuten Schinderei (ber sich ergehen lassen,
die der Weg von einem Ort zum anderen kostet. Die Demo lauft am PC. Sofort fallt
die beeindruckende visuelle Darstellung ins Auge, die sich dieses Mal aber auf
belebte Farben konzentriert, um dem Fantasy-Setting Leben einzuhauchen. Wie
The Witcher und Skyrim hat Dragon Age: Inquisition einen ganz eigenen Look

Unsere Entscheidungen als Spieler stehen an erster Stelle. Nebenmissionen
kénnen wir spielen, miissen aber nicht. Bioware betont, dass ,Handlungen lauter

> Dragon Age: Inquisition spielt nach den ersten beiden Dragon Age-Spielen.

sprechen als alle Worte” und das alles Handeln im Spiel Konsequenzen haben wird.

Bedenkt man, dass uns diese Entwickler Mass Effect geliefert haben, ist wohl klar,
dass es sich nicht um leere Drohungen handelt — oder ein leeres Versprechen.

Und wir bekommen einen ersten Blick auf die gefliigelten Kolosse, die uns das
Leben ordentlich zur Hélle machen. Zwei Mal wahrend der Prasentation geraten
ganz unvermittelt Drachen in unser Blickfeld, die alles unter sich in Schutt und
Asche legen, bevor sie wieder in den Weiten des Himmels verschwinden. Jeder
Drache wird ein einzigartiges Aussehen und eine eigene Herausforderung mit sich
bringen. Die Idee ist, dass wir so lange vor diesen méchtigen Wesen davonlaufen,
bis wir ein so hohes Level erreichen, dass wir ein Zusammentreffen zumindest
lberleben konnten.
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INAFUNE MACHT
NEUES MEGA MAN
Kelll Inafune hat via Kickstarter
megaerfolgreich elnen Quasi-
Nachfolger von Mega Man
finanzlert. Das Splel helBt
Mighty No. 9 und soll 2015
flr PC und viellelcht auch far
weltere Systeme erschelnen.

17 MILLIONEN FUR
STAR CITIZEN

Cloud Imperium Games und
Chris Roberts sammeln weiter
unglaubliche Mengen an Geld
eln, um Ihr Projekt Star Citizen
2u realisleren. Durch Crowd-
funding wurden Inzwischen 17
Dollar Millionen elnkasslert.

&

POKEMON-BANK

Nintendo fahrt einen kosten-
pflichtigen Service flr die
Pokémon-Serie eln. Im Laufe
des Jahres startet Pokémon-
Bank, ein Service, mit dem wir
Monster online spelchermn.

&

Wil U BILLIGER
Nintendo senkt In den USA den
Verkaufsprels fir die Wil U um
50 Dollar. In Europa gibt Nin-
tendo dem Handel seit jener
kelne Verkaufsprelse vor, aber
dle Prelssenkung wird auch
hier am 4. Oktober akiiv.

CASTLEVANIA
DOCH ERST 2014
Das Action-Adventure Castle-
vania: Lords of Shadow 2
erschelnt nicht menr In diesem
Janr, sondern erst am 27.
Februar 2014 fur PC, Play-
station 3 und Xbox 360.

ILLUMIROOM
KOMMT NICHT

Die verfihrerische Videosplel-
Lichtinstallations-Technologle
llumiRoom von Microsaft
kommt nicht fir Xbox One. Es
wére schilcht zu teuer far den
normalen Konsumenten, der
Im Handel mehrere tausend
Dollar dafilr zahlen milsste.

» MEHR ZU GT6 auf Gamereactor.de

RENNFAHRER
DURCH SONY

SONY SUCHT NACH dem besten
Gran Turismo 6-Fahrer
Deutschlands und Michael
Postufka (29) fahrt nun in
Silverstone um den Titel

Du hast schon vier Mal teilgenommen?
Ja, das erste Mal 2008. Immer bin ich knapp
gescheitert. Dieses Mal soll es klappen!

Bereitet man sich auf die GT Academy vor?
Klar, nattirlich durch Fahren, damit man
Strecken und Autos kennt — ich bin nur Nissan
gefahren. Und dann auf jeden Fall viel Sport.

Du willst wirklich echter Rennfahrer werden?
Klar, ich wirde mit meiner Arbeit tauschen. Ich
bin jetzt bei Daimler in der S-Klasse-Montage.

Das ist auch nicht schlecht, aber kein Vergleich
zum Rennfahrer.

Hast du schon immer diesen Traum?
Eigentlich wollte ich das schon immer. Es war
aber finanziell vor der GT Academy schlicht
und einfach nicht méglich. Nissan und Play-
station bieten nun aber diese einzigartige
Chance, es durch Kénnen in die scheinbar
unerreichbare Welt zu schaffen.

Welche Chancen rechnest du dir im Finale
in Silverstone aus?

Das wird auf jeden Fall eine harte Nuss. Man
braucht in erster Linie Kondition und man
muss natiidich richtig gut fahren konnen.
Entweder man hat das Talent oder nicht.

Hattest du schon die Méglichkeit mit einem
Rennwagen zu fahren?

Mit richtigen noch nie. Ich war schon auf der
Rennstrecke am Nirburgring, aber das auch
nur zweimal. Aber zumindest hatte ich immer
schon ein Talent dafiir — auch beim Go-
Kart-Fahren mache ich &fters mal die Tages-
bestzeit.



{NINTENDO 2DS

hhat Nintendo ein neues Handheld aus dem Hut
gezaubert, quasi ein 3DS-Modell ohne 3D-Funktion. Hmmm?!

Problemkind

Mir ist nicht ganz klar,

welches Ziel Nintendo
mit dem 2DS verfolgt.

Klar, Tablet und Smart-
phone haben bel

viele potenzielle Kun-

.

Die wichtigste
Zielgruppe

Der Nintendo 2DS ist
keine Uberraschung
und er sieht aus wie
Spiel g, weil er eben
genau das sein will. Es
ist Nintendos wichtig-
ste Zielgruppe, die nun
endlich ein ganz eige-
nes Modell bekommt,
das fursorgliche und
sparsame Eltern gerne
kaufen. Auch der Name
durfte derweil kaum
Probleme bereiten,

die aktuelle Handheld-
Generation ist etabliert.
lch mag den 2DS. Fiir
Kinder.

Viehrwert. Die Verkaufs-
zahlen des 3DS sind
gut. Nintendo sollte

i sein Problem-

alte Konsolen auf den
Markt zu werfen.

Spielzeug

Der erste Gedanke
der Uberpriifung

Falschmeldung war:
Nintendo koope:
mit Fisher Price! Genau

sieht das Teil
namlich aus. Was nun f
sagt Nintendo uns mit
dieser Konsole? Dass
3D tot ist? Es ist jede:

dass >

n 3D-Effekt

irklich spannen
nutzen. Insofern ergibt

Aber warum muss ein

2DS aussehe i
Spielzeughandheld?

Was denkst du? Schrelb’ deine Meinung auf gamereactor.de!




» POLYPHONY DIGITAL hat der Produldion elnes Hollywood-Filims zugestimmt. Der soll die Geschichte des Rennfahrers Lucas Ordofiez nachzeichnen, der durch Gran Turismo 6 berdhmt wurde.

PINKELPAUSE

DER TAGLICHE GANG ZUM KLO IST UNABDINGBAR, nattirlich gilt das auch fiir die Helden in Videospielen

© ABGERANZT

Als ob Desmond Miles nicht schon
genug Probleme hétte? Er sitzt den
ganzen Tag im Animus 2.0 und steuert
den Indianer Connor. Und wenn er
dann mal raus darf und muss, wird er
mit Toiletten wie diesem Gblen Loch
belohnt. Die abgeranzten Kanten lassen
vermuten, dass aus dem Plurpsklo
gleich eine Monsterkakerlake springt.

GAMEREACTOR-KLOWERTUNG: 2

© VOLLGESAUT

Nicht nur, dass es selbst fiir einen
Superhelden fast unmdalich erscheint,
zum Pinkeln aus dem Latexanzug zu

ASSASSIN’'S CREED Il BEATMAN ARKHAM CITY steigen, da hat auch noch jemand

Monsterkakerlake im brasilianischen Plumpsklo Superheld im Latexanzug und eine Riesensauerei Fleischreste im Klo gelassen. Batman
jedenfalls ist hier mit einer absoluten

Riesensauerei konfrontiert: Rost, Miill,
kaputte Wande und — natiirlich — mal
wieder kein Stiickchen Klopapier.

GAMEREACTOR-KLOWERTUNG: 2

© ANGEROSTET

Ehrenwerte Méanner milssen sich zum
Pinkeln nicht hinsetzen. Warum auch,
da kinnte man sich dreckig machen.
Und die Pissoirs sind zwar angerostet,
aber immerhin blitzblank sauber.

GAMEREACTOR-KLOWERTUNG: 7

© TIEFGEHANGT

Nachdem man den ganzen Tag
fleischfressende Pflanzen mit Lasern
an den Stingel geriickt ist, wére es
MAFIA Il Ehrenwerter BULLETSTORM natiirlich schén, ein warmes Bad zu
Mann in Kalbslederjacke am Pissoir Den Dreck des Tages runterspiilen, aber bitte vorsichtig nehmen und sich danach die Zihne
zu putzen. Aber halt! Vielleicht doch
ligber reinpinkeln in das kleine Wand-
becken, es hingt so verddchtig tief.

GAMEREACTOR-KLOWERTUNG: 4

© HOCHGLANZEND
Agent 47 ist ein Perfektionist. Als
Attentéter mag er es reinlich, sauber
und klar. Seine Toilette ist folgerichtio
ein Schaufenster der Hygiene mit
drei Rollen Papier, man weiB ja nig...

GAMEREACTOR-KLOWERTUNG: 8

© BESCHMIERT

Mit Graffiti beschmierte Toiletten
besitzen eine lange Historie. Die Ska
Studios aber haben hier leider den

HITMAN ABSOLUTION CHARLIE MURDER Platzhaltertext an der Wand und eine

echte Leiche liegen gelassen. Yikes...
Der Attentéter mag es gern sauber und ohne Bremsspuren Mit Platzhalter-Graffitis beschmiertes Cartoon-Klo
GAMEREACTOR-KLOWERTUNG: 5




CHOCOBO

DER GOLDENE VOGEL ist seitlangem
ein liecb gewonnener Begleiter

Fliegen kénnen sie nicht, aber rennen wie der
Wind. Die an knallgelbe Truthiihner erinnernden
Maskottchen der Final Fantasy-Serie sind seit
vielen Jahren treue Begleiter. Sie kommen in
vielen Farben vor, die klassische aber ist gold-
gelb. Ihr gréBter Vorteil war und ist, dass sie
Zufallskdmpfe verhindern, wenn wir auf ihnen
durch die riesigen Welten reiten. AuBerdem
haben sie seit jeher eine eigene Melodie, die in
allen Spielen ahnlich interpretiert ist und einem
vor allen Dingen eins macht: einfach gute Laune!
Den ersten Auftritt hatten die Chocobos in Final
Fantasy Il, in Teil Sieben durften wir sie dann
erstmals sogar ziichten. Im neuen Final Fantasy
XIV: A Realm Reborn tragen sie eine zu unserem
Charaktertyp passende Riistung, die ihnen
wirklich ausgesprochen gut steht.

BEKANNT AUS Final Fantasy || bis X1V SPEZIALITAT schifzt szinen Fefter
BESONDERES MERKMAL sauschnell und schan plischiges Fell

NATIONALITAT unbekannt ALTER unbekannt GROSSE max. 200
GEWICHT mzc. 165 by LIEBLINGSESSEN Karob- und Zeyo




2 ANGRY BIRDS GO! felft die nichste Interpretation der finnischen Mobllsplelgiganten von Rovio — es wird ein Kartrennsplel in Zusammenarbelt mit dem Softdrinkhersteller Red Bull.
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KILOBYTE RAM

MILLIONEN KONSOLEN

FAMICOM
FEIERT 30
JAHRE

DIE NINTENDO-KONSOLE jst ein ewiger
Klassiker der Videospielhistorie.
Das NES erschien in seiner
Urform erstmals 1983 in Japan.

Es war eine sehr dunkle Zeit in der Geschichte
der Videospiel-Industrie. Die Spiele waren lausig,
zu viele schlechte Geréte liberschwemmten den
Markt und alles schien sich auf das Ende der
Konsole zu zu bewegen. Das Spielen vor dem
heimischen Fernseher war verpdnt und Arcade-
Automaten wurde eine glénzende Zukunft vor-
hergesagt. Und Nintendo entschloss sich dazu,
sein Gliick mit dem Famicom zu versuchen - ein
Gerét, das wir in Europa als NES kennen.

Vor 30 Jahren wurde die Konsole in Japan
veroffentlicht und schnell als Retter der Branche
gehandelt. Nintendo vereinfachte den Controller
bis an die Grenzen des Moglichen und befreite
die Konsole von allen zusétzlichen und unnéti-
gen Funktionen. Nur noch spielen sollten wir
damit kénnen. Die Spiele wurden auf leicht zu
handhabenden Modulen verdffentlicht. Und auch
die Leistung wurde zuriickgefahren, um alles so
unkompliziert wie méglich zu machen.

DER START IN DEN US-MARKT
IM JAHR 1985 GALT VIELEN ALS
FINANZIELLER SELBSTMORD

Das Famicon war trotzdem nicht vom Start
weg ein Erfolg und das, obwohl Donkey Kong
bereits als Launchtitel erschien. Aber es dauerte
nicht lange und die Konsole nahm an Fahrt auf
und schon ein Jahr spéter begann die Erfolgs-
geschichte. Daraufhin entschloss sich Nintendo,
den Schritt nach Amerika zu wagen. Dort hatte
der groBe Crash die komplette Spielewelt dahin-
gerafft und der Schritt des japanischen Unter-
nehmens galt vielen als finanzieller Selbstmord.
Doch sie sollten sich alle irren. 1985 eroberte
das in Nintendo Entertainment System umge-
taufte und erneuerte Gerat die USA - auch dank
zahlloser Spiele, die heute noch als zeitlose
Klassiker gelten. In Deutschland startete die
Konsole 1986 - unter anderem mit The Legend
of Zelda. Aber erst 1990 griindete Nintendo in
GroBostheim bei Frankfurt die europaische Nie-
derlassung Nintendo of Europe. Der damalige
Konzernchef Hiroshi Yamauchi sah gerade im
deutschen Markt noch groBes Potenzial.



> NINO KUNI: DER FLUCH DER WEISSEN KONIGIN fat sich weltwelt 1,4 Millionen mal verkauft, allerdings Inklusive der DS-Version aus Japan. Trotzdem eln schéner Erfolg fir Namco Bandal.

SECHS BRILLANTE NES-SPIELE

ES EXISTIEREN SO VIELE GRANDIOSE MODULE fGir den grauen Kasten, aber diese hier sind schlicht spektakular

€ UNSTERBLICH GUT
Perfektion. Es ist das erste Wort, das einem i MEGA MAN 2. THE LEGEND OF ZELDA
einfillt, wenn man an Capcoms Klassiker Legendéres Jump'n’Run mit einem kiihlen Kimpfer Ein jungenhafter Held erobert mit uns seine riesige Welt

denkt. Die Spielbarkeit ist so exakt auf den
Punkt programmiert, das einen die Prizision
immer noch komplett begeistert. Die Musik
und Design waren dazu phinomenal gut,

50 dass man es kaum begereifen kann, wie
wunderbar dieser unsterbliche Klassiker ist.

© NICHT OHNE SAVE

Es gab nur wenige Spiele in den 1980em,
die eine Speicherfunktion hatten. In diesem
gigantischen Abenteuer allerdings war das
Abspeichern des Spielstandes ein Muss. Die
Welt ist viel zu umfangreich, um sie in giner
einzigen Session zu erkunden. The Legend
of Zelda definierte damals nicht nur das
Genre, sondern Games als neues Medium.

© FOTOREALISMUS

Das beste und aufwindigste Sportspiel der
8-Bit-Ara war Track & Field I Es liferte uns 3 INTERNATIONAL TRACK & FIELD Ii + SUPER MARIO BROS 2

herausfordernde und unendlich unterhalt- Sportliche Glanzleistung fiir Leichtathleten & Co. Kopierte Hiipfer auf dem Weg nach ganz oben
same Wettkdmpfe. Fiinfzehn Disziplinen,
zehn Lander und eine Optik, die uns 1988
wie fotorealistische Grafik vorkam, machen
diese spielbare Version der Olympischen
Spiele zu einem Kultklassiker.

© JUMPN'RUN-MAGIE

Super Mario Bros. 2 ist auf den ersten Blick
nur eine Kopie eines Spiels namens Doki
Doki Panic. Das kinnen wir leicht verzeihen,
denn Shigeru Miyamoto war von Anfang an
mit der Entwicklung betraut. Kein Wunder,
dass das Ergebnis Jump'n'Run-Magie ist.
Vier anwahlbare Charaktere waren damals
auch nicht Standard. Ein schénes Spiel.

© TOLLE PRUGELEIEN

Ein kleiner Grafikchip auf dem Modul

namens MMC2 sorgte Weihnachten 1987 -
fiir gine herausragende Optik bei dieser S-MIKE-TYSON'S PUNCH-OUT ¢ RC PRO-AM

legendéren Boxsimulation. Es war damals Eine ganze neue Perspektive auf brutale Boxkampfe Kleine Autos liefern ein groBes Fahrvergniigen
fiir knapp 90 DM zu haben und damit in der
Zweitteuersten Kategorie der Silver Games
angesiedelt. Dafiir gab es tolle Priigeleien
aus einer ganz neuen Perspektive.

© SPIELZEUGAUTOS

Im April 1988 schickte das britische Studio
Rare sein Rennspiel mit ferngesteuerten
Minirennwagen an den Start. Das Korzept
ging auf, auch wegen der isometrischen
Perspektive und der iiberzeugenden Action-
komponente. Denn welches echte Spielzeug-
auto hatte damals James-Bond-Raketen
verbaut, um dig Mitspieler abzuschiefen?
Super Mario Kart und Rock'n'Roll Racing
haben hier erfolgreich abgekupfert.
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FIXNOCH SPIELEN!

13 Games fur Playstation 3

und Xbox 360, die man nicht
verpasst haben sollte, bevor

die neuen Konsolen kommmen

Im November kommen die neuen Spielkonsolen von Microsoft und Sony.

Echt, jetzt schon? Dabei gibt es noch so viele tolle Games, die nicht jeder
gespielt hat. Wir haben die wichtigsten gesammelt, fur alle Wartenden_..

Killzone 2

Stylishe Grafik. Intensive, schweiBtreibende Action. Dazu eine perfekte
Spielmechanik, die den Trip durch die verwiisteten Kriegsgebiete zu
einer Vergnligungsreise machen. Fast alle Kritiker lobten das Spiel fir
reichlich ausgeschiittetes Adrenalin und ein herrlich diisteres, wirklich
schmutziges Science-Fiction-Setting.

Rayman Legends

Rayman Legends ist konzentrierte Liebe. Freude flieBt aus jeder Ritze
und Pore dieses Spiels. Rayman Origins war vielleicht eines der bisher
besten Jump'n'Runs dieser Konsolengeneration — aber Rayman Legends
schléagt es in jeder Hinsicht. Einfach so. Der Held mag seit 18 Jahren im
Geschift sein, aber fihlt sich erfrischend jung an wie kaum ein anderer.

Bayonetta

Warum uns Bayonetta bis heute nicht aus dem Kopf gegangen ist,
hangt vermutlich auch mit dem immer noch schénsten Hintern der
Videospielgeschichte zusammen. Die Hexe hat uns halt einfach den
Kopf verdreht. Darliber hinaus lésst sich aber ebenso miihelos ausein-
ander friemeln, womit wir spielerisch um den Finger gewickelt wurden.
Drei wesentliche Zutaten hat Platinum Games dem Titel spendiert. Das
Game ist mit seinem angenehm steigenden Schwierigkeitsgrad ziemlich
zugénglich. Die grundsétzliche Steuerung ist nicht lberfrachtet, aber
bietet spielerisch fiir Profis gleichzeitig sehr viel Tiefe. Darliber hinaus
verfligt Bayonetta liber ein erstklassiges Belohnungssystem. GroBartig
sind etwa die wirklich fetten Bossgegner, die dem vom Entwickler im
Alleingang definierten Climax-Action-Genre alle Ehre machen. Werden
sie geschlagen, glaubt man, sich das nachste Kapitel wirklich verdient
zu haben. Zu guter Letzt punktet der Titel mit seiner wunderbaren
Prasentation und dem Japan-Soundtrack. Tolll



Metal Gear Solid 4

Es muss einmal deutlich gesagt werden, dass Metal Gear Solid 4 der
Héhepunkt der Reihe ist. Natiirlich mag mancher durch die pompése
und verworrene Erzdhlung abgeschreckt werden. Oder durch Zwischen-
sequenzen, die so lang sind, dass James Cameron stolz nicken wiirde.
Auf der anderen Seite sind all das Dinge, die auch einen Teil von dem
definieren, was Metal Gear Solid war und ist. Trotz seiner Schwéachen ist
Metal Gear Solid 4 ein Spiel, das man als Besitzer einer PS3 einfach
erlebt haben muss. Solid Snakes endgiiltiges Abenteuer ist einfach zu
groBartig und unterhaltsam, um es zu verpassen. Es liefert ein Wechsel-
bad der Gefiihle und Siege. Hideo Kojima spielt gekonnt mit Leitmotiven
aus friiheren Teilen der Serie. Einige von uns in der Redaktion haben
tatséchlich geweint, als wir zu Shadow Moses zuriickkehrten und die
Musik des ersten Metal Gear Solid aus den Lautsprechern erttnte.
Andere dagegen motzen ganz genau an dieser Stelle. Auch gut.

Portal 2

Eine Fortsetzung zu einem tollen Original zu machen braucht Mut und
Ideen. Mit Portal 2 hat Valve alles richtig gemacht. Die Ratsel zwingen
uns, neu oder um die Ecke zu denken, neu zu bewerten, was wir bereits
wussten und andere Wege zu versuchen. Hinter der klinisch sauberen
Testumgebung wartet eine epische sowie rilhrende Geschichte.

Elder Scrolls IV: Skyrim

Rollenspiele sind alle riesig. Das hier aber ist extrariesig, insbesondere
flir Konsolenverhaltnisse. Locker hundert Stunden und mehr kann man
mit Mammutjagd, Gladiatorenkampfen, Bergsteigen oder dem BespaBen
der kiinstlichen Lebenspartner zubringen. Eine Freiheit in einem Video-
spiel, die man unbedingt erlebt haben muss.



Halo 3

Fiir viele, viele Jahre war es der beliebteste Multiplayer auf der Xbox 360.
Véllig zurecht natirlich, denn Bungie war es gelungen, eine Erfahrung zu
liefern, die alles hatte, was ein Blockbuster braucht. Der Héhepunkt in der
Karriere des Master Chief ist schnell, spannend, schick und in vielerlei
Hinsicht einfach wahrhaft episch.

Journey

Emotionen sind das hichste, was Spiele in uns wecken kénnen. Wem es
gelingt, der reserviert sich einen festen Platz in unseren Herzen. Mit Journey
wurde ein Spiel geschaffen, dessen einziger Zweck es ist, in uns Geflihle zu
wecken. Es ist ein groBes Experiment. Lésst man sich darauf ein, bietet es
die Chance, ein starkes Band zwischen zwei Menschen zu knipfen, und
eine Erfahrung, die wir nicht so schnell vergessen. Erstklassig!




Bioshock

Bioshock ist immer noch groBartig, obwohl es bereits vor (ber sechs
Jahren veroffentlicht wurde. Es fl6Bt einem bis heute Ehrfurcht ein, das
erste Mal diese stylische Unterwasserwelt Rapture zu erkunden. All
diese bdsen, riicksichtslosen Menschen dort, diese dunklen Flure und
eine herrlich verwirrende Geschichte erschufen eine kiinstlerische Spiel-
welt, die fast eine konkurrenzlose, emotionale Erfahrung bietet.

Red Dead Redemption

Das ist Grand Theft Western. Die gesamte Story war unglaublich, aber
wir lieben das Rockstar-Spiel fiir einen wahrhaft genialen Multiplayer.
Der Free-Roam-Modus liefert ein perfektes Erlebnis, wenn wir online
gemeinsam mit einer eigenen Bande Zugriff auf die gesamte Weltkarte
genieBen. Alles, was man offline alleine in der Story machen kann, geht
hier auch. Den Onlinecowboy bis Level 50 hochziichten? Gerne!

Mass Effect 2

Es ist der absolute Héhepunkt der Bioware-Serie. Die Action-Sequenzen
waren besser und es gab eine groBartige Science-Fiction-Geschichte,
fiir die jede Entscheidung kritisch abgewogen wurde, um schlieBlich in
einem emotionalen Héhepunkt zu enden, den wir uns quasi selbst aus-
gesucht hatten. Ein sehr gut durchdachtes Zukunftsabenteuer ist es am
Ende, so glaubhaft erzahlt wie kein zweites in einem Videospiel.

Grand Theft Auto IV

Der Serbe Niko Bellic sucht in Liberty City sein Glick. Wer in sein Leben
eintaucht, erlebt eine Geschichte, wie sie nur Rockstar erzéhlen kann.
Eine bose, absurde, gesellschaftskritische, ironische, witzige, tragische
Geschichte, in deren Verlauf wir derart viele Typen treffen, dass man
sich fragt, ob die Houser-Briider womdglich am Ende in New York doch
selbst als Gangster aktiv sind. Absolutes Pflichtspiel, ohne Frage.




The Last of Us

Wenn man spét abends nach dem Spielen raus vor die Tir geht, fiihlt sich die
Welt da drauBen sehr seltsam an. Die Sinne wirken benebelt - alles wie in Zeit-
lupe. Nur das Héren, das scheint fokussiert. Selbst kleinste Gerdusche werden
sehr genau wahrgenommen. Ein Mann ziindet sich eine Zigarette an. An einem
vorbeifahrenden Fahrrad surrt der Dynamo. Man achtet auf Details, schaut
Menschen an und mustert sie. Und eigentlich wird nur darauf gewartet, dass
gleich eine Panik ausbricht und alle losrennen. In der S-Bahn erinnert das
Quietschen und Rattern an die Klicker aus The Last of Us - jene mutierten
Menschen, denen das Gesicht schon zugewuchert ist und die durch Klick-
Geréusche ihre Umgebung wie ein Sonar erkunden. Ein kalter Schauer 1auft
einem lber den Riicken. Eine halbe Stunde braucht man dann bestimmt, bis
das flaue Gefiihl wieder verschwindet.

Held Joel kann sich konzentrieren und damit anhand der Gerdusche die
Positionen seiner Gegner orten. Um ihn herum ist die Welt dann grau und alle
Lebewesen umgibt zusétzlich ein weiBer Schimmer. Machen sie Gerdusche,
wird die Quelle optisch kenntlich gemacht. Das ist nichts wirklich Neues. Es ist

trotzdem erstaunlich, dass es Naughty Dog gelungen ist, in The Last of Us eine
so dichte Atmosphére zu erzeugen. Eben eine, die bis in die reale Welt hinein
wirkt. Es ist die groBe Leistung des Studios, ein solch fesselndes Spiel zu
bauen, das gleichzeitig in Sachen Erzahlung und Prasentation MaBstibe setzt.

Obwaohl mit der Uncharted-Reihe bereits erstklassige Vertreter fir genau
diese Elemente vorliegen, ist The Last of Us doch ganz anders. Bei aller Ahn-
lichkeit hinsichtlich der Intensitat der Erfahrung, kommt zu der Spannung eben
auch noch der Uberlebenskampf und mit ihm die Angst. Obwohl wir uns nie
wirklich davor flirchten zu sterben - es geht ja am letzten Kontrollpunkt direkt
weiter - erzeugen Infizierte wie auch menschlich gebliebene Feinde eine Furcht,
vor der man Respekt hat. Zwischen notwendiger Gewalt und all der Angst gibt
es auBerdem noch Hoffnung und Kraft. Wir erfahren aus nachster Néhe, wie die
Menschen mit der Katastrophe umgehen, wie sie (berleben und aufgeben oder
weiterkdmpfen. The Last of Us ist das beste Beispiel dafiir, warum Spiele jenen
Medien iiberlegen sind, die nicht (ber Interaktivitét verfliigen. So intensiv in eine
fremde Rolle einzutauchen, das wird uns in einem Film nie gelingen.
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Witcher 3:
Wilde Jagd

Das polnische Rollenspiel gilt
schon jetzt als Next-Gen-
Schonheit. Aber: Was steckt hinter
der Fassade?

CD Projekt Red hat ein Hindchen dafiir, ganz besondere Geschichten zu erzihlen, wihrend
wir durch atemberaubend schéne Welten laufen. Es gelang ihnen bereits zweimal, ein Rollen-
spiel abzuliefern, in dem sich jede Entscheidung natirlich anfiihlt und wir eigentlich nie das
Gefiihl haben, zu irgendetwas gedrangt zu werden. Das Studio steht fir Qualitat und mit
dem dritten Teil soll das noch dicker unterstrichen werden. Alles wird besser, schiner und
groBer. In Zahlen ausgedriickt soll die neue Welt 35-mal gréBer werden. Das ist in etwa so,
als wiirde man bisher nur Berlin erkunden kénnen und nun kommt ganz Brandenburg hinzu.
Trotzdem soll nicht allein schiere GroBe punkten, sondern die Polen wollen bei all der Freiheit
auf die gewohnte Qualitat setzen. Verteilt sind lberall Missionen und Gefechte, die wir auf-
splren kénnen. Wir besitzen ein Segelboot und kénnen damit reisen. Aber es gibt auch ein
Schnellreise-System, das uns direkt an bereits besuchte Orte bringt.

Dass sich der Titel noch in einem sehr frilhen Stadium befindet, ist ihm anzusehen. Das
Spiel ruckelt ab und zu und Objekte tauchen plétzlich aus dem Nichts auf. Dennoch ist die
Grafik beeindruckend und lasst die nachste Konsolengeneration schon fast ein bisschen alt



aussehen. The Witcher 3 schenkt uns eine enorme Weitsicht und wunderschéne
Texturen, erstklassige Lichteffekte und ein herausragendes Wettersystem. Bei
allen kleinen Fehlern ist das Ergebnis schon jetzt unglaublich beeindruckend. Wir
sehen eine Landschaft, die an die karge Taiga erinnnert. In der Realitat wirkt sie
etwas tot und langweilig, ist aber trotzdem lebendig und abwechslungsreich.
Und genau dies trifft auch auf die Welt von The Witcher 3 zu. Sie ist einfach
atemberaubend - die Vielfalt in all der Einfalt.

Wahrend des Erkundens stoBen wir ganz belédufig auf eine Nebenmission.
Zusétzliche Auftrige sollen aber die Haupthandlung nicht bremsen, sondern
lediglich erweitern. Und so entscheiden wir, ob wir uns lberhaupt in die Belange
des Dorfes einmischen wollen. Ein Monster lberféllt immer wieder die Bewohner
und es stehen sich zwei Seiten gegeniiber. Ein alter Mann vertritt die traditionelle
Meinung, dass man mit dem Waldwesen zusammenleben und es ehren muss.
Ein junger Typ sieht es nur als Belastung und glaubt, dass chne das Wesen alles
besser wére. Wir versuchen nun herauszufinden, um was flr ein Wesen es sich
handelt und erkunden die Region.

Dabei erfahren wir, dass es sich um Leshen, ein Territorial-Monster handelt,
sehr alt und ménnlich. Es flhlt sich in einem bestimmten Gebiet zu Hause und
kann es nicht leiden, wenn es gestdrt wird. AuBerdem finden wir heraus, dass es

Dead Rising 3

Alles ist voll mit Zombies. Die ganze verdammte Stadt. Es ist eine riesige Masse
verottetes Fleisch, dass darauf wartet, von Nick Ramos zerfetzt zu werden. Anders kann man das
Spielprinzip von Dead Rising 3 kaum beschreiben. Es liefert die klassische Ein-Mann-Show gegen
den Rest der untoten Welt. Es gibt immer noch Uberlebende, die wir retten miissen, aber die sind
nur Statisten beim groBen Fest in der Welt ohne splrbare Ladezeiten. Wir dlrfen fast iberall rein
und rauf, uns absurde Waffen zusammenbauen (Street Fighter-Fans zum Beispiel werden mehrmals
laut lachen) und sogar Geféhrte kombinieren. So wird aus einer Planierraupe und einem Motorrad
ein feuerspuckendes Monster. Man kann aber auch einfach wieder absteigen und die mit Feuer-
werkskérper bestiickte Armbrust rauskramen, um méglichst tolle Kombos aneinander zu reihen.
Dead Rising 3 ist ein klassisches Actionspiel, hoffentlich winkt es die USK durch.

sich Energie von Leuten ziehen kann und es daher not-
wendig ist, zuerst die Person zu ermitteln, mit der es
eine Verbindung aufgebaut hat. Ansonsten wiirde das
Monster immer wiederkehren, auch wenn es besiegt
wurde. An genau dieser Stelle gibt es ein Dilemma. Der
Mensch, mit dem sich das Monster verbunden hat, ist
nicht etwa einer der alten Herren des Dorfes, sondern
eine Freundin des Jungspunds. Auch im neuen Rollen-
spiel soll es keine Schwarz-WeiB-Losungen geben, die
es uns einfach machen.

In unserem Fall kommt es zum Kampf gegen das
Monster und die Gruppe junger Manner verspricht, sich
um das Madchen zu kiimmern. Eine harte Entscheidung,
aber eben eine, die wir treffen miissen. Denn tatsédchlich
scheint von dem Monster eine Gefahr auszugehen. Als
wir in den Wald kommen, klappt uns abermals die Kinn-
lade nach unten. Wer vielleicht diese stiirmischen Tage
kennt, wenn sich der Himmel verdunkelt, kurz bevor der
kréftige Schauer einsetzt und alles unwirklich erscheint -
genau das haben sie hier eingefangen. Pflanzen, Baume,
alles rauscht. Es wippen nicht nur die Bdume, sondemn
einzelne Graser und Aste. Das Sonnenlicht fallt perfekt
zwischen den Baumen hindurch und wir erleben eine
weitere Episode von groBartiger Atmosphére, in die wir
uns sofort verlieben.

Sie stellen es schon clever an, die Jungs von CD
Projekt. Eingangs erkléren sie extra, dass fir sich die
Handlung das Kermnelement der Reihe und von Rollen-
spielen ist. Spéter zeigen sie dann ein Kampfsystem, welches durchaus einem
Action-Adventure entsprungen sein kénnte. Bei einem Kampf mit Leshen geht
das Spiel sogar etwas in die Zeitlupe, damit wir ausweichen kénnen. Manche
Bewegungen schauen noch nicht ganz so elegant aus — vor allem im Bezug auf
den ansonsten angesprochenen hohen Grad an Realitét. Aber hier noch einmal

der Verweis darauf, dass es eine friihe Alpha-Version ist. Die neu gewonnene
Dynamik scheint dem Spiel wirklich gut zu tun und doch war genau das nicht
unbedingt das Ziel. Es verwundert also wirklich nicht, wenn sie eine solche Bot-
schaft wie die zum Fokus auf die Handlung noch einmal explizit erwéhnen. Die
Polen sprechen vollmundig von ihrer ganz eigenen Vision, aber von dem, was wir
in Kdln gesehen haben, werden sie das auch tatséchlich liefern. Ganz ohne
Zweifel wird dies eines der interessantesten Rollenspiele im kommenden Jahr.

oy
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Titanfall

Respawn Entertainment nimmt Call of Duty ins Visier

Titanfall ist die neue Actionshootermarke von EA. Das Ding wird von Respawn gebaut, den
ehemaligen Call of Duty-Machern. Sie betonen es sicherheitshalber noch einmal, bevor sie
uns selbst an Controller oder Maus und Keyboard lassen. Wir spielen Sechs gegen Sechs,
auf einer engen Karte in Angel City, einer eng bebauten, zerballerten Zukunftsmetropole.

Bereits nach wenigen Sekunden ist klar, dass das Spielgefiihl sitzt wie ein MaBanzug.
Mach den ersten Kills klickern die Punkte wie bei Call of Duty, die Steuerung wirkt bestens
vertraut. Es spielt sich alles wie in einem normalen Egoshooter, auBer, dass es eben keiner
ist. Denn sehr bald fliegen wir wie an unsichtbaren Faden gezogen (ber die Karte. In der
Rolle des Piloten legen wir dank eines Jet-Packs einen beeindruckenden Doppelsprung
hin. Wer an Wénden entlangléuft, kann zusétzlich Tempo aufnehmen und weitere Spriinge
wagen. Ganze Level lassen sich locker durchstreifen, ohne den Boden zu beriihren.

Insofern ist Titanfall auch ein Assassin's Creed-Shooter, der das Element Freiklettern
hervorragend klaut und umsetzt. Direkt zu Beginn einer Spielrunde startet ein Count-
down, der jedem Spieler spétestens nach zwei Minuten die Moglichkeit erdffnet, einen
gigantischen Mech aus dem Himmel aufs Schlachtfeld krachen zu lassen. In diese Mechs
diirfen wir sofort per Knopfdruck einsteigen und loslegen. Wer vorher mit dem Piloten
schlau spielt und gute Kills generiert, verkiirzt die Anlieferungszeit seines Titanen erheblich.
Ein echter Gamechanger sind sie dabei aber nicht, was ausgesprochen positiv ist.

Die Titanen liefern ein schweres, perfekt getroffen behabiges Spielgefiihl, ochne dabei
zu ungelenk zu wirken. Wir spielen hier relativ kleine Mechs der Atlas-Klasse, die es
wiederum in drei Varianten gibt: Normal, Heavy und Explosiv. Alle sind mit méachtigen
Primér- und Sekundarwaffen ausgeriistet, etwa einem Raketenwerfer mit Spiralflugbahn.
Zusatzlich haben sie diverse Spezialfahigkeiten. Es gibt Munitionsblocker, die es uns
ermdglichen, einfliegende Kugeln abzufangen und wieder zuriick zu schicken. Oder
Elektrorauch, um alle Gegner nachhaltig zu verwirren und deren Systeme zu stdren.

Titanfall liefert ein extrem schnelles, fliissiges Spielerlebnis, das stark von der Wendig-
keit der Piloten profitiert, die zu jeder Zeit eine absolut realistische Chance gegen die
méchtigen Mechs haben. Auch ich hab' mich in manchen Situationen wiedergefunden, in
denen der Mech verfligbar war, ich aber trotzdem lieber die Wénde entlang geschossen
bin. Einfach deshalb, weil es sich so viel besser und anders angefiihlt hat. Das ist vielleicht
das groBte Verdienst von Titanfall: Es &ndert auf effektive Weise die Art, wie wir Egoshooter
wahrnehmen, indem es geschickt Elemente aus dem groBen Vorbild mit einem echt
interessanten Setting jenseits von realem Krieg verbindet. Optisch ist der neue Shooter
eine absolute Wucht und das Setting wirkt wunderbar unverbraucht, einladend und frisch.
Christian Gaca

Lost Horizon 2

Als Lost Horizon vor drei Jahren erschien,
wollte es wie ein Film sein und mehr Action
ins Genre bringen - so wie es Animation Arts
schon mit der Geheimakte-Reihe versuchen.
Mun kiindigt das Team mit Lost Horizon 2
einen Nachfolger an und lasst sich nicht ent-
mutigen: Der filmische Stil soll weiter vertieft
werden. Dafiir hat das Studio eine komplett
neue 3D-Engine auf Unity-Basis entworfen.
Die Entwickler haben festgestellt, dass sich
neue Spieler vom vielen Klicken mit der Maus
abschrecken lassen. Oft ginge es um viel
Geduld und Warten und das fiihre zum Ver-
lust der Immersion. Mit Lost Horizon 2 soll
alles direkter gesteuert werden und mehr in
Richtung Action-Adventure gehen. Statt des

handgezeichneten Stils des ersten Teils
wurde nun versucht, einen zu finden, der
illustrativer ist.

Lost Horizon 2 verfiigt ber ein paar
hiibsche Effekte und auch die Hotspot-
Anzeige funktioniert in der 3D-Welt. Es wird
zur Hélfte aus Ratseln bestehen, ein Viertel
geht fiir Action-Sequenzen drauf. Zehn Pro-
zent sind Exploration und der Rest dann
Logikaufgaben. Alle Elemente sollen abwech-
slungsreich werden. Es gibt beispielsweise
Kletterpassagen, bei denen wir die richtigen
Tasten driicken missen. Wenn es darum
geht, einen Weg von der Mauer in die dunkle
Gasse zu finden, wechselt die Ansicht in ein
Standbild und wir miissen mit der Taschen-
lampe einen sicheren Platz fiir einen
Absprung finden. Die actionreicheren
Abschnitte des Spiels soll es immer dann
geben, wenn versucht wird, uns Zeitdruck
zu vermitteln - etwa auf der Flucht. Die 3D-
Engine ermdglicht echte Zwischensequen-
zen, ohne einen Bruch durch einen anderen
Grafikstil zu riskieren.

Martin Eiser
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Killzone: Shadow Fall

Warzones im Selbstbau und 1500 Herausforderungen warten im exklusiven Sony-Shooter

Killzone lieferte schon immer meinen liebsten Sony-Krieg. Seit langer Zeit
brennen sich diese fiesen, roten Augen immer wieder in meine Seele - wie
wunderbar also, dass ich auf der Gamescom endlich eine Runde Killzone:
Shadow Fall spielen durfte. Game Director Steven Ter Heide von Guerrilla
Games erklart kurz ein paar Ideen zum Multiplayer. Wir sollen die Multiplayer-
Erfahrung quasi von Anfang an voll edeben kénnen, egal ob wir als Profi oder
Einsteiger an die Sache rangehen. Die Charaktere aller Klassen sind alle freige-
schaltet, mit allen Features und Waffen. Es gibt ,,nur” noch drei librigens: den
eher aufs ruhige Spielen ausgelegten Scout, den Brechstangen-Assault und den
hilfsbereiten Supporter. Es sind iibliche Verdachtige, ihre Waffen decken ein
enorm breites Spektrum ab und jeder Spielstil wird glicklich gemacht. Natiirich
sollen Shooterprofis bei Laune gehalten werden, weswegen es reichlich Sachen
zum Freischalten und fiirs Feintuning gibt. Das Rangsystem mit Erfahrungs-

punkten wurde aber komplett gekippt. An seine Stelle riicken knapp 1500
Challenges, die sich unmerklich an den eigenen Spielstil anpassen.

Die Multiplayer-Kémpfe finden in Warzones statt, die wir uns selbst frei
konfigurieren kénnen. Es gibt eine groBe Menge einstellbarer Faktoren, so dass
es fast schon ein bisschen Little Big Planet ist, was uns hier erwartet. Folge-
richtig wollen sie bei Guerilla die Spieler zum Gestalten der dynamischen Level
im Selbstbau nutzen, aber auch selbst eigene Warzones anbieten. Kostenlos
dbrigens. Zehn Multiplayer-Karten wird es zum Start geben, weitere werden —
ebenso kostenlos - folgen. Der Multiplayer zeigt eine Menge Potenzial und Viel-
falt, das Game Ulberzeugt optisch und klingt unglaublich gut. Das Spielerlebnis
ist rundum gelungen, auch wegen des neues Dualshock-Controllers. Der ist
namlich echt top. Killzone 47 Mehr davon bitte, schnell bitte!

Christian Gaca

ZUM LAUNCH)

Skylanders Swap Force

Man kann versuchen, dieses Spiel als Kinderkram abzutun, aber Skylanders will mehr. Activision will uns
alle abhangig machen von den kleinen Kunststofffiglirchen, die sie lbrigens selbst produzieren. Im
neuen Spiel dirfen wir erstmals Figuren auseinander nehmen und kombinieren, was ganzlich neue
Méglichkeiten bietet. So kommen absurde Kombinationen von Fahigkeiten zusammen in einer Spiel-
figur, die das an die Konsole angeschlossene Portal auf magische Art und Weise (okay, ist nur NF-
Reader) sofort im Spiel erscheinen lassen. Fiir Kinder hat das auf jeden Fall etwas Magisches. Wohl
gerade deshalb ist das Franchise auch so unglaublich beliebt. Allerdings ist das Spielerlebnis auch
immer okay gewesen und wird nun noch vielfaltiger, so dass auch Erwachsene endlich richtig SpaB
dabei haben, mit Nachwuchs oder Neffen ein Abenteuer abseits der Lego-Games zu wagen.
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Finf gute Grinde, Battlefield 4 zu spielen

DICE will sich endgilltig ganz nach oben schieBBen, ballern, sprengen, stechen

COMMANDER
DICE bringt fiir Battlefield 4 den
Commander Modus zuriick. Zuletzt
durfter den in Battlefield 2142
geniefien. In jedem Team findet
sich ein Spieler, der den taktischen
Uberblick hat und ssine Kameraden
mit Kommandos auf dem Schlacht-
feld leitet. Er stdrt gegnerische
Scanner, kann aber ebenso Toma-
hawk-Raketen, eine AC-130 oder
Kampfhubschrauber und Fahrzeug-
transporte anfordern.

64 SPIELER
Im Multiplayer von Battlefield 4
werden wir uns mit bis zu 64
Spielern in einem Match bekriegen
kinnen. Alles inszeniert in siiBen
60 Bildern pro Sekunde. Die volle
Action mit 64 Kampfemn bekommen
wir aber nur auf Xbox One, Play-
station 4 und modernen PC zu
sehen. Wer alte Hardware oder
eine Xbox 360 bzw. PS3 nutzt,
muss sich mit ,,nur* 24 Spielern
in einem Match zufrieden geben.

LEVELUTION

Kein Multiplayer-Match wird im
Detail sein wie das andere. DICE
hat reichlich Arbeit in ein Konzept
investiert, dass sie Leve
nennen. In einfachen Wo
das, dass all unsere Aktionen das
Layout der Karte in Echtzeit und
permanent beeinflussen. Hoch-
hauser stiirzen unter heftigem

eschuss ein oder Bomben reifen
tiefe Ldcher in StraBen, was neue
Strategien ermiglicht.

UBERTRAGUNG
Um Spielern den Wechsel von
Xbox 360 oder Playstation 3 auf
diese nichste Konsolengeneration
so nett wie mdglich zu machen,
diirfen wir den Spieffortschritt im
Multiplayer auf die neue Konsole
(ibertragen - von Xbox 360 auf
Xbox One und von Playstation 3
auf Playstation 4. Wer sich den
Titel bereits zum 31. Oktober fiir
die ,alten” Konsolen zulegt,
dann auf Next-Gen mit Vorsprung.

BATTLELOG

rden. Alle Features von
Statistikmeniis bis hin zu der Mdg-
lichkeit, direkt in die Partie eines
Freundes einzusteigen, sind (ber
das In-Game-Menii erreichbar.
Wahlweise gibt es den Zugang zu
Battlelog auch iiber die Tablet-App
fiir i0S und Android. Am Tablet
kinnen wir dibrigens auch die Rolle
des Kommandeurs (bernehmen.




Call of Duty: Ghosts

Ein paar Runden im Multiplayer
machen Lust auf mehr ballern

MULTI | 5. NOVEMBER (NEXT-GEN ZUM LAUNCH)

Activision ist sich der einzigartigen Position des
Franchises bewusst. Sie wissen alle ganz genau, wie
sie dort hingekommen sind und tun eben alles, um
diese Position nicht zu verlieren. Das Ergebnis sind
viele, teils minimale Anderungen, die mit jedem neuen
Teil ihren Weg ins Spiel fanden. Das Spielgefiihl an
sich ist praktisch identisch geblieben. Call of Duty:
Ghosts sprengt diesen Rahmen zwar ein wenig, aber
eben auch nur ein wenig.

Ein neuer Modus sticht heraus: Cranked. Im
Prinzip handelt es sich um Team-Deathmatch, mit
einem kleinen Unterschied. Nach einem Abschuss
werden unsere Bewegungen schneller, inklusive des
Machladens und Kletterns. Allerdings erscheint auch
ein 30-sekiindiger Countdown. Gelingt uns in dieser
Zeit kein erneuter Abschuss, explodieren wir ganz
einfach. Gelingt uns einer, werden wir abermals agiler
und der Countdown startet neu.

Es ist der mit Abstand temporeichste Modus,
den es je in der Call of Duty-Reihe gab. Nicht nur,
dass uns der Countdown gezwungenermabBen in
exponentiell ausufernde Panik versetzt und uns wie
von Sinnen Uber die Map flitzen lasst. Die immer
schneller werdenden Bewegungen versetzen uns in
einen regelrechten Rausch, aus dem wir uns immer
wieder rausgerissen fiihlen, sobald die Abschussserie
mal abreiBt. Cranked vermittelt ein &hnliches Gefiihl
wie der Waffenspiel-Modus aus frilheren Teilen, nur
eben drastischer.

Da es ja zur Tradition des Franchise gehért, mit
jedem Teil neue Abschussserien einzubauen, sind
auch bei Call of Duty: Ghosts neue Belohnungen
dabei. Die bedeutsamste ist ausgerechnet der Hund,

ber den die Intermetgemeinde seit der ersten
Ankiindigung von Call of Duty: Ghosts lacht. Der
Koter begleitet uns auf der Map und schaltet
Feinde aus, wenn sie uns zu nahe kommen. Die
vierbeinige Unterstitzung gibt es bereits nach
wenigen Abschiissen. Entsprechend schwach ist
er und wird meist schnell ausgeschaltet.

Als ein besonderes neues Feature gibt es
dynamische Maps. Wéhrend des Spiels lassen sich
Ereignisse ausldsen, die nicht nur die Erscheinung
der Map verédndern, sondern die auch das Spiel
beeinflussen. Doch leider war in den wenigen
gespielten Runden fiir mich davon so gut wie

nichts zu sehen. ,Man muss die Map wirklich gut
kennen®, erklart Marc Rubin, Executive Producer
bei Infinity Ward. Wer nun etwa eine Tankstelle
sprengt, sieht so eine neue taktische Deckung
inmitten der Map entstehen. Zudem erledigt man
nebenbei ganz elegant noch ein paar Gegner. Mal
schauen, wie sich das Feature einfligen wird.

Die Steuerung hat in Call of Duty: Ghosts zwei
bedeutsame Upgrades bekommen. Wenn wir im
Sprint auf die Ducken-Taste driicken, flihren wir
einen stylischen Rutsch-Move aus. Activision
nennt das Tactical-Slide. So lberrumpeln wir
Gegner, wenn wir unerwartet aus der Deckung
geschossen kommen oder bringen uns in brenz-
ligen Situationen schnell in Sicherheit. Halten wir
die Ducken-Taste gedriickt, wechseln wir nahtlos
vom Rutschen ins Kriechen Uber.

EMBER

Yaiba

Ryse: Son of Rome

AuBerdem hat der Action-Shooter eine Raus-
lehnen-Mechanik spendiert bekommen. Stehen wir
beispielsweise direkt neben einer Tir, missen wir
nur zielen und uns leicht in die entsprechende
Richtung bewegen. Schon kénnen wir durch die
Tiir schauen und sogar schieBen, ochne unseren
ganzen Korper zu offenbaren. Dieses Feature ist
auf elegante Art und Weise integriert worden,
bedarf allerdings einer Menge Ubung.

Diese beiden Neuerungen stehen exemplarisch
fiir die Veranderungen im Gameplay bei Call of
Duty: Ghosts. Denn was beim neusten Teil der
Reihe auffillt, ist das deutlich fliissigere Spiel-

gefiihl. Das macht das Spiel zwar weniger realis-
tisch, aber dass nun alle Bewegungen praktisch
wie aus einem Guss ablaufen, flihrt zu einem sehr
angenehmen Ergebnis.

Grafisch macht der Titel die erwarteten Schritte
nach vorne, dennoch ist man ein gutes Stiick von
der High-End-Grafik entfernt, die man eigentlich
proklamiert. Und das trotz neuer Engine. Nur um
es klarzustellen, Call of Duty: Ghosts ist kein
héassliches Spiel, es ist im Gegenteil sogar recht
hibsch. Doch das verdankt es eben nicht irgend-
einem hohen Detailgrad, sondern vielmehr einer
gelungenen Zusammenstellung aus Farben und
Effekten. Es wire hirnrissig zu behaupten, dass
unter der nicht ganz perfekten Optik die hohe
Qualitat des Spiels leiden wiirde.

David Moschini

MULTI

Mad Max

Das deutsche Studi Crytek liefert hier
einen Launchtitel fiir die Xbox One ab,
der bei uns insbesondere durch seine
unglaublich hiibsche Optik zu punkten
versucht. Das gelingt, aber die relativ
stark geskripteten Gladiatorenkimpfe
im alten Rom werden nicht jedermann
gefallen. Es ist eine Kehrtwende im
Vergleich zu den offenen Welten eines
Crysis 3, aber eben auch kein Shooter.
Wer keine Probleme mit Quicktime-
Events hat, iible Finishing-Moves schitzt
und Action als Hobby ins Poesiealbum
schreibt, solite sich den Titel auf jeden
Fall auf die Einkaufsliste packen.

Mastermind Keiji Inafune und Producer
Yosuke Hayashi prisentieren fast
schiichtern ein Spiel, dass in Sachen
Hack'n'Slash eine Menge zu bieten hat.
Es flieBt eimerweise Comicblut, wahrend
wir unglaublich schnell und fliissig einen
Zombie nach dem néchsten zerteilen.
Der Cel-Shading-Look passt unglaublich
gutzu dem Spiel und den Untoten. Aber
profanes Kloppen allein ist das hier nicht,
wir sollen lernen, uns mit den Zombies
zu beschéftigen und Strategien gegen sie
entwerfen. Nur so sammelt man Punk-
te — und darum geht's am Ende. Kommt
vielleicht auch fiir Xbox One und P54.

Mit dem Magnum Opus jagen wir durch
das Odland auf der Suche nach neuen
Anbauteilen und Arger mit anderen
Gangs. Es gibt viel Staub in der offenen
Spielwelt, aber eben auch heien Stuff
wie einen legendarer Motor namens
The Big Chief. Um den zu bekommen,
miissen wir uns mit brutalen Moves
vom Selbstbauauto herab oder gelegent-
lich auch zu FuB in klassischer Shooter-
manier feindlicher Camps beméchtigen.
Viele Herausforderungen im Off machen
das Spielerlebnis kurzweilig, der Fokus
liegt auf Fahrzeugkampf und Tuning der
absurderen Sorte.



Es geht um die Menschen, um uns. Wieder
einmal. Um die guten und die bdsen. Peter
Molyneux kann einfach nicht anders. Das
Leitmotiv des Gottspiels wird er nie wieder
los. Godus ist eine Onlinesimulation, die man
auf dem Tablet oder am Rechner spielen
kann. Die Welt ist immer synchron, weil sie
auf einem Server lebt und immer lauft, auch
wenn wir nicht aktiv spielen. Einmal aktiviert,
pflanzen sich die beiden kleinen Leute, mit
denen das Spiel startet, schnell fort. Sie
haben eine Welt zu erobern, die in etwa so
groB ist wie die Landmasse des Jupiter.

Godus wurde via Kickstarter finanziert,
von Molyneux-Fans groBtenteils. Sie haben
ihm viel Geld gespendet, wohl auch deshalb,
weil sie immer noch an seine Vision glauben,
dieses eine, das perfekte Simulationsspiel zu
bauen. Godus will uns vereinnahmen, ganz
so wie Farmville. Aber es will einen tieferen
Sinn liefern, einen Grund, warum wir spielen
sollen. ,Man braucht ein groBes Ziel", sagt er
lakonisch. In Godus wéchst die Welt aus den
Anféngen von Adam und Eva lber die
Industrialisierung bis hinein ins Zeitalter der

Eroberung des Weltraums. Hiitten

1] werden zu Wolkenkratzern. Die
F H Menschheit soll ins All gefiihrt wer-
den. ,Ein wahrhaft episches Ziel®,

sagt er mit Uberzeugter Stimme.
Und er will mehr. Sein Spiel soll ein
echtes Hobby sein, man soll da

-

nicht nur durchspielen miissen,

sondern ,es einfach genieBen”.
Godus ist also eine Lebenssimulation ver-
kniipft mit dem unausweichlichen Molyneux-
Godgame. Dazu gibt es virtuelle Sammelkar-
ten und einen Multiplayer, der traditionelle
Echtzeitstrategie liefert. Ein schénes Spiel,
das Mitte September auf Steam startet.
Christian Gaca
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Fable Legends

Die legendire Lionhead-Serie wagt den Neustart

ONE | TERMIN NOCH UNBEKANNT

Fable Legends kommt fiir Xbox One. Microsoft lasst die britischen Lionhead Studios ein
neues Rollenspiel-Abenteuer bauen. Game Director David Eckelberry hat uns in Kéln ein
paar Sachen gezeigt und gesagt. Es soll das beste Fable der Welt werden, verspricht der
Entwickler. Natiirlich. Erreichen wollen sie das vor allem durch eine Kombination aus Onli-
nefeatures und fetter Grafik. Dass die Xbox One schéne Welten zeigen kann, wird bei den
ersten Spielszenen sofort sichtbar. Einzelne Schmetterlinge fliegen ruhig im Wind, vorbei an
sich wiegenden Bliiten. Am helllichten Tag wirkt die Welt mystisch und bezaubernd, aber
es ist auch eine dunkle, gemeine Welt.

Zeitlich ist das Spiel vor dem ersten Fable angelegt. Die Menschen leben vielfach in
einfachen Holzhdusern und frénen nach wie vor den fiir Fable typischen Aufgaben in der
bisher einzigen Heimat, die uns gezeigt wurde: dem Stadtchen Brightwatch. Dort gibt es
alle Quests und Minigames, die wir schon immer so in Fable mochten. Wir kénnen zum
Schmied werden oder den Barmann verfiihren. Brightwatch erdffnet sich uns nach und
nach — und es kommen Helden und NPC-Charaktere hinzu, die uns lUberraschen sollen.
Witzig und verriickt seien sie, sagt Eckelberry, der unterstreicht, dass man das Universum
nicht zu ermnst nehmen diirfe. Es sei Fable, immer ein bisschen neben der Spur und irre.

Wir spielen das Abenteuer immer als Vierer-Truppe - entweder allein oder mit bis zu
drei weiteren, echten Spielern. Bevorzugt Freunde, aber man kann sein Spiel auch &ffnen
fiir jedermann. Spieler sollen zu fast jedem Zeitpunkt direkt einsteigen kénnen. Auch
dann, wenn sich ihr Spielfortschritt unterscheidet oder die Level der Charaktere weiter
auseinander liegen. ,Wir haben nie den Punkt, dass einer der Spieler zu stark aufgelevelt
ist, um mit einem anderen zu spielen”, verspricht Eckelberry.

Die Helden haben verschiedene Spielstile. Es gibt Willenskraft, Stérke und Kénnen, um
Magie, Schwerter oder die Armbrust zu benutzen. Das Kampfsystem in Echtzeit wirkt der-
zeit quasi wie beim letzten Fable, nur etwas fliissiger. Alle Fahigkeiten lassen sich im Koop
kombinieren, um grafisch pompds inszenierte Schlachten zu zaubern. Alle Charakter kon-
nen aufleveln, Minzen sammeln und natirlich Loot wie Schwerter und Ristungen. Alle
Gegenstiande sind personalisierbar und werden sich, wie gehabt, auch entwickeln.

Ach ja, eine fette Sache wire da noch. Wir dirfen jetzt auch den Bisewicht spielen.
Und zwar jederzeit, entweder offline als fiinfter Spieler via Smart Glass oder online gegen
eine Vierertruppe. Der Bésewicht spielt eine Art Echtzeitstrategie-Minigame, in dem er
Gegner an neuralgischen Punkten eines Kampfareals positioniert oder méchtige, turmhohe
Oger zum Leben erweckt. Wir werden zudem die Sprachsteuerung von Kinect nutzen kén-
nen, um Teile des Spiels unterstiitzend zu steuem. ,Aber Fable Legends ist ein Controller-
Spiel”, sagt Eckelberry. Irgendeine Bewegungssteuerung wolle man nicht einbauen.
Christian Gaca



Forza Motorsport S

Wenn die Reifen alles sind bei
der Suche nach der Simulation

Forza Motorsport 5 ist ein Spiel der Innovationen,
erklart Brian Ekberg, Community Manager der Turn 10
Studios. Die seien extrem wichtig, alle Teile des Spiels
wurden infrage gestellt. Die Grafik ist komplett neu,
mit neuer Engine. Man sieht es am Material der
Autos, das auBen und innen schlicht echt aussieht.

Zentral war schon immer der Multiplayer. Fiir den
haben sie bei Turn 10 ein Cloud basiertes Lernsystem
namens Drivatar installiert. Das Rennspiel lernt selbst-
standig alle fiesen Mandver der real mitspielenden
Gegner (wenn die Konsole online ist), spater imitieren
die von der Kiinstlichen Intelligenz gesteuerten Mit-
fahrer diese Taktiken. Fir den Multiplayer liefern sie
erstmals dezidierte Server und ein neues Smart-
Match-System fiir die Mitspielersuche.

Am wichtigsten aber ist die Fahrphysik. In Laguna
Seca sieht man perfekt die Federung und selbst die
unterschiedliche Technik zwischen Vorder- und Hinter-
achse. Das Auto, in diesem Fall ein Mercedes Benz
300SL Fligeltirer aus dem Jahr 1954, nickt ein, geht
hinten hoch, hipft in der Kurve. Am allerwichtigsten
aber sind die Reifen, oder, wie Ekberg es sagt: ,Rei-
fen sind alles.”

Schon ist, dass sie bei Forza Motorsport 5 starken
Gebrauch von den neuen Méglichkeiten des véllig
lberarbeiteten Xbox-Controllers machen. Die Impuls-
Trigger sind deutlich splrbar bei durchdrehenden Rei-
fen oder wenn das ABS reingratscht. Selbst das Rum-
peln der Strecke wird viel natiidicher libertragen.

Die Optik ist ein ziemlicher Burner. Es ist echtes
Next-Gen-Feeling, das hier in Sachen Grafik iiber die
HD-Bildschirme huscht. Fliissige Bilder, schnell,
scharf und beeindruckend sowohl bei der Weitsicht
als auch in den Details.

Christian Gaca

Dark Souls i

The Order:1886

Als Demon’s Souls vor drei Jahren erschien,
wirkte es wie aus der Zeit gefallen. Einem Spiel,
das frustrierend schwer ist, wurde kein Erfolg
eingerdumt. Doch das Rollenspiel entwickelte
sich zum Uberraschungshit und geht nun in die
dritte Runde. From Software hat sich im Vorfeld
genau lberlegt, was den Reiz der Spiele aus-
macht und wo Raum fir Innovation ist. So soll
uns Dark Souls 1l durch seine Herausforderung
befriedigen, uns verzweifeln und die diistere
Grundstimmung splren lassen. Gleichzeitig ist
das indirekte Zusammenspiel mit anderen Helden
ebenfalls ein fester Bestandteil, der vertieft wer-
den soll. Zudem soll uns Dark Souls Il mehr
Entscheidungsmbglichkeiten geben, wie genau
wir Herausforderungen meistern. Und es wurde
versucht, mit Lichteffekten zu spielen — im Kon-
trast zur ansonsten dominierenden Dunkelheit.

Ready At Dawn versuchen sich an ihrer ersten
eigenen Marke. Seit 2006 sammelt das Team
Ideen fiir die Handlung und Schauplitze. Ange-
siedelt ist das Spiel in einer alternativen Realitat
in London nach der Industriellen Revolution -
was durchaus mit Dishonored: Die Maske des
Zorns vergleichbar ist. Das Team hat die Stadt an
der Themse dafiir ausfiihrlich studiert und eine
vdllig neue Engine entwickelt, denn technisch soll
der Shooter neue Akzente setzen. Es geht
darum, die Dinge so natirlich wie méglich zu
zeigen — so wie es auch beim Vorbild Film der
Fall ist. Die Physik soll in Bezug auf Deformation,
Elastizitat und Plastizitét einen ganz neuen Grad
an Realismus bieten und die Welt soll nicht nur
echt aussehen, sondern sich so anflihlen. Die
PS4 kann sich freuen, mit The Order: 1886 ist ein
Spiel in Arbeit, das so vorher nicht maglich war.

MULTI | 1

VEMBER

Driveclub

Das PS4-Rennspiel Driveclub setzt vor
allem auf soziale Interaktionen, verbaut
in einem dynamischen Konzept rund um
Autoclubs. In denen schlieBen wir uns
mit Freunden oder Fremden zu einer
eingeschworenen Gruppe zusammen.
Einzeln verdiente Punkte aus Rennen
tragen am Ende zur Gesamtpunkizahl
des Clubs bei. Verglichen wird die dann
natiirlich mit den Leistungen anderer
Clubs in der Spiehwelt. Beim Gameplay
orientiert sich Driveclub eher an Realis-
mus denn an Arcade. Die Steuerung
erinnert stark an Grid 2. Bewertet wer-
den die |deallinie, aber auch Drifts und
die Hachstgeschwindigheit.

The Crew

Ubisoft setzt auch auf soziale Interaktion
im Spafirennspiel The Crew. Jederzeit
kinnen wir online einen Freund suchen,
ihn herausfordern oder im Vorbeifahren
sein Spiel fiir Koop-Rennen betreten. Die
Besonderheit von The Crew ist das freie
Fahren abseits der Strecke in vielen Ren-
nen. Gerade die Offroad-Rennen sind
dadurch sauspannend und immer wieder
anders. Wir kinnen die gesamte USA
(naja, die wichtigsten Stadte) ohne Lade-
zeiten durchfahren. Von Detroit nach
New York dauert das im Spiel in Echtzeit
40 Minuten. Zum Gliick gibt es einen
Schnellreise-Feature. Auch groB: echt
umfangreiche Customization-Optionen.

Need for Speed: Rivals

SpaBrennspielfans werden sie jagen, die
Speed Points. Sie sind die virtuelle
Wahrung in Need for Speed: Rivals. Wir
treiben beim Fahren einen Multiplikator
in die Hdhe, mit riskanten Fahrmandvern
und in direkten Duellen mit Gesetzes-
hiitern. Je héher der Multiplikator ist,
desto mehr Punkte gibt es. Schnell neigt
man dazu, all seine Verriicktheiten aus-
zuleben. Das kann aber auch ordentlich
nach hinten losgehen. Sollte uns die
Polizei einkassieren, bevor wir uns in
einem Versteck in Sicherheit gebracht
haben, sind die miihsam gesammelten
Punkte weg. Ein HeidenspaB — und
schick sieht es auch aus.



Super Smash Bros. 4

2014 kommt es zur riesigen Nintendo-Priigelei

Machstes Jahr ist es endlich Zeit fiir eine vierte Runde gepflegtes Auspeitschen mit
den versammelten Nintendo-Stars. Neben alten Arbeitstieren wie Mario, Bowser und
Donkey Kong diirfen wir uns auf ein paar neue Charaktere freuen. Mega Man und
Olimar aus den Pikmin-Spielen kloppen mit, ebenso wie die Trainer aus Wii Fit und
Einwohner der Animal Crossing-Welt. Die Anzahl der spielbaren Charaktere wird
wahrscheinlich kleiner als in Super Smash Bros. Brawl, hat Nintendo gesagt. Das
klingt aber eher gut, wenn dafiir die verbleibenden Kampfer besser ausbalanciert
sind. Dariiber hinaus sagte Produzent Masahiro Sakurai, das Gameplay werde eine
Mischung aus dem schnellen, wettbewerbsorientierten Ansatz von Super Smash

Bros. Meele und dem etwas trageren Brawl. Die doch etwas merkwiirdigen Stolper-
momente aus dem letzten Spiel wurden jedenfalls komplett entfernt.

e Wir wissen noch nicht, wie viele Stages es geben wird, aber mit dabei
sind auf jeden Fall ein Level aus der SNES-Version von Pilotwings und ein
Raumhafen aus Metroid: Other M. Alles in allem scheint es so, als ob das

Calibur). Ein bisschen schade, dass die Wii U-Version und die 3DS-Edition
kein echtes Crossplay bieten und wir mit Pikachu den Wii Fit-Trainer

WIIU Spiel in sicheren Handen ist bei Entwickler Namco Bandai (Tekken, Soul
-

anschreien kdnnen: ,,Du bist schwach! Zehn Liegestiitzel® In gestochen
scharfer 1080p-HD-Grafik ist es aber immer noch genau das Spiel, das sich viele
Nintendo-Fans sehnlichst herbeiwiinschen.
Carl Brannstrém
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Pokémon X/Y

Nintendo hat sich einen Ruck gegeben und
bietet fir das Rollenspiel endlich eine echte
3D-Welt. Damit bestehen dann auch all unsere
kleinen Monster nicht mehr nur aus flachen
Pixeln. Unser Pokédex steigt mit dem neuen
Abenteuer auf deutlich dber 700 Exemplare.
Wenn das Abenteuer losgeht, kénnen wir nun
zwischen den neuen Begleitern lgamaro

(Pflanze), Fynx (Feuer) und Froxy (Wasser)
wahlen. Obendrauf gibt es neue legendére
Pokémon sowie den neuen Feen-Typ und die
finale Mega-Entwicklungsstufe, mit der wir
zum Beispiel auch Bisaflor, Glurak und Turtok
noch einmal hochpeitschen kénnen. Mein
persdnlicher Liebling kénnte Flauschling
werden - eines der neuen Fee-Pokémon. Das
basiert namlich auf Zuckerwatte. Lecker!

Zu den Neuerungen gehort der Kampf in
der Luft, gegen mehrere Pokémon und die
Méglichkeit, direkt mit dem kleinen Racker zu
interagieren wie bei einem Tamagotchi. Im
Herbst startet zudem die Pokémon-Bank, ein
Premium-Angebot, mit dem wir bis zu 3000
Monster in der Cloud speichern und in ver-
schiedenen Spielen einsetzen kdnnen.

Martin Eiser
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KRITIK

SCHICKE WELT

Die groRartige Grafik setzt
MaBstibe fiir ein Onlinerollen-
spiele, das ist auf den ersten

Blick erkennbar

Final Fantasy XIV: A Realm Reborn ist vielleicht das teuerste Projekt
aller Zeiten. Grund dafiir sind zwei separate Entwicklungszyklen. Es
gibt die Originalversion des Onlinercllenspiels, die auf jede nur magli-
che Art und Weise scheiterte. Und nun die neue Version, im Grunde
eine komplette Neukonstruktion des Titels. Schnell wird klar, dass in
dieses Projekt eine Menge Ressourcen geflossen sind. Allein die Grafik
setzt Standards, die wir in diesem Genre nicht gewochnt sind. Ebenso
beeindruckend ist, wie gut Square Enix mit der ehrwiirdigen Tradition
der Serie umgegangen ist.

Anstatt alles neu zu erfinden, haben sie den Staub vom Quest-
system eines Final Fantasy V geklopft und Stédte kreiert, die gut und
gerne direkt aus Final Fantasy VIIl, IX und Xl stammen kénnten. Auf-
gefiillt wurde der Rest mit all jenen Elementen, die wir als Fans in
einem Final Fantasy-Titel erwarten. Dazu gehdren natlrlich auch
groBe, goldene Vogel.

Chocobos sind ein frilher Luxus im Spiel, denn wir kdnnen die
Vogel mieten, um durch die Welt zu reisen. Im selben Zug vermeiden
wir, Schaden zu nehmen, wihrend wir uns zur klassischen und qualita-
tiv hochwertigen Chocobo-Musik zuriicklehnen. Es macht einfach
Spaf, die Sehenswirdigkeiten zu entdecken und dabei dem Sound-
track zu lauschen. Leider sind die Quests alles andere als aufregend,

TOP-COMEBACK
Das originale Final Fantasy
XIV wurde im September
2010 verdfientlicht und
steckte weltweit teils
absolut vernichtende
Kritiken ein. Square Enix-
Chef Yoichi Wada betraute
daraufhin ein neues Team
mit der
Schadensbegrenzung.
Naoki Yoshida iibernahm
das Ruder, sollte das Spiel
komplett neu entwickeln.
Das hat der Mann dann
auch getan — mit Erfolg.

etwas, das anfangs wohl auf die meisten MMORPG zutrifft.
Jeder NPC, den wir treffen, (bertrégt uns einen Botenauftrag,
eine bestimmte Menge an Gegnern muss eliminiert werden
oder wir untersuchen seltsame Vorkommnisse, die in einem
kleinen Bosskampf enden.

Gllcklicherweise ist Eorzea ein toller Ort, um seine Zeit zu
vertun, selbst wenn die Quests einem allzu bekannten Design
folgen. Wir haben viele Stunden in den offenen Weiten des
Eréffnungsgebiets von Gridania vor uns. Dort erkunden wir
jeden Winkel, téten finstere Eichhdrnchen und suchen nach
einer Unruhe stiftenden Bande von Pilzen, wéhrend uns ein
anderer Hilfesuchender mit der Jagd auf ein paar todliche
Marienkéfer beauftragt. In der Ferne sehen ich schon eine
Gruppe stérkerer Spieler, die sich einen Treant Sapling vor-
nehmen - einen riesigen, laufenden Baum, der meine Energie-
leiste auf Null setzt, nur indem er in meine Richtung guckt.
Das mag alles etwas putzig klingen, aber das Spiel verkauft
sich durch seine Préasentation und einem Design, das tief in
den Final Fantasy-Mythos getaucht wurde. Gerade deshalb
schlucken wir gern die Gleichheiten im Genre, genieBen dann
aber schlicht das Abenteuer und die Erkundungen.



GERN UNTERWEGS

Die Quests sind am Anfang
sehr konventionell und fast
langweilig, aber man ist
trotzdem einfach gemn
unterwegs in
Eorzea.

TRy ARl o Y e

Die bergreifende Geschichte ist zum Gllick interessant
und erzéhlt in typischer Final Fantasy-Manier von lberlebens-
wichtigen Kristallen und einer nahenden Katastrophe, die eine
Welt bedroht, die sich kaum vom letzten Schicksalsschlag
erholt hat. Sich mit Freunden zusammenzuschlieBen und
gemeinsam auf die Reise zu gehen, das ist hier und heute der

STATT ALLES NEU ZU ERFINDEN, WURDE
STAUB VON GUTEN SACHEN GEKLOPFT

groBartigste Teil des Spiels. Square Enix haben sich offen-
sichtlich einiges von westlichen Konkurrenten abgeschaut fir
den Neustart. Es ist die gliickliche Verbindung beider Welten
mit siichtig machenden, japanischen Elementen wie dem
Jagdbuch. Die Kédmpfe bringen umso mehr SpaB, wenn wir
spezielle Kreaturen jagen — ahnlich wie bei Pokémon.

So richtig Fahrt nimmt das Spiel vor allem auf, wenn wir uns
gemeinsam mit Freunden schwierigeren Gegnern stellen. Mit
Beschwdrungen, die uns aus der Serie bekannt vorkommen,

werden die Kdmpfe zu einem vorgezogenen Weihnachtsfest
fiir echte Fans. Gleiches gilt flir Gefechte mit Gegnern wie
Cactuars und Malboros, die eine ganz neue Bedeutung er-
fahren. Das Final Fantasy-Universum fiihlt sich mit einem Mal
bereichert an, als unsere Begleiter nicht mehr ldnger nur die
Marionetten unserer Kontrolle sind, sondern tatséchliche
Menschen, die sich gegenseitig mit weiBer Magie, schweren
Angriffen oder Vorrdten wie Phoenixfedern unterstiitzen.

Der Fortschritt des Charakters héngt nicht allein mit dem
Aufleveln zusammen. Es gibt Story-bedingte Vorfalle, fir die
wir uns erst qualifizieren missen. Viele Features werden
durch diese Ereignisse freigeschaltet und Fans fiihlen sich
sofort zuhause. Es erinnert an das Spielen friiherer Teile und
ist ein netter Tempowechsel im Vergleich zum Rest.

Es sind einzig die technischen Unzulanglichkeiten — die
sicher lber die Zeit gepatcht werden - die eine héhere
Wertung jenseits der wirklich guten 8/10 verhindern. lhr

ambitioniertes Ziel aber, Fans der Reihe und von
Onlinercllenspielen zu begeistern, wurde in jedem
Fall erreicht. Man ist einfach gerne in dieser Welt.
Jonas Maki

CASTLE OF
ILLUSION

PC PS3 PSVITA WIIU X360

Genre Publisher Termin

Mizrabel, die bse Hexe, hat Minnie
entfiihrt, um ihre Jugend und Schénheit
zu stehlen. ,,Oh, no”, quiekt Micky
Maus. Und nimmt die Dinge in die
Hand. Macht sich auf ins Schloss der
lllusionen, um sein geliebtes Mauschen
zu befreien. Dazu muss er nur sieben
Regenbogensteine finden. Klingt ganz
einfach und so, als ob man es schon
einmal gehért hatte. Mindestens einmal.
Wer die miiden Seqguenzen am
Anfang schnell weggeklickt hat, sieht
eine wunderbar renovierte Grafik im
Remake eines Mega-Drive-Klassikers.
Das neue Castle of lllusion: Starring
Mickey Mouse wirkt duBerlich extrem
frisch, es hakt doch deutlich spirbar im
Inneren. Denn die veraltete Steuerung
ist hakelig und dadurch unnétig heraus-
fordernd. Es liegt vielleicht auch daran,
dass sich das Remake zwar hoflich vor

WUNDERBAR RENOVIERTE
GRAFIK, ABER ES HAKELT
ANDER STEUERUNG

dem Original verbeugt, aber mit dem
neuen 2.50-Gameplay und der 3D-
Grafik dann doch ein gutes Stiick von
der Vorlage wegbewegt. Das nimmt ein
gutes Stiick von der Klarheit und Pass-
genauigkeit eines klassischen 2D-Side-
scroll-Plattformers. Dafiir sieht Micky
nun eben ausgesprochen hiibsch aus.

Die Level sind abwechslungsreich,
sowohl optisch als auch in den
Anspriichen an unsere Fahigkeiten. Das
Hiipfen zwingt uns immer wieder dazu,
entweder gut in den Fluss zu kommen
oder uns aktiv dabei zu bremsen. Was
so richtig gelungen ist, ist die Musik.
Es ist ein subtiler, charmanter Sound-
track geworden, irgendwo zwischen
Disney und Harry Potter.

Castle of lllusion: Starring Mickey
Mouse ist ein hilbsches Remake ge-
worden, aber keines, dass die Welt
unbedingt braucht. Als Disney-Fan

muss man das Ding trotzdem
spielen, allein schon wegen
der tollen Micky Maus.
Christian Gaca
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Der Soundtrack ist grandics
und gehort zu den besten
der Zelda-Reihe.

Legend of Zelda HD

Publisher Termin

WilU e

Nintendo hat einen Klassiker fiir den Gamecube neu aufgelegt. Das ist
nichts iiberraschendes mehr. Ocarina of Time erschien bereits auf dem
Nintendo 3DS. Und dem Game Boy Advance wurde A Link to the Past
spendiert. Ein bisschen Vorfreude war wohl bei jedem Fan dennoch zu
spliren, endlich ein Abenteuer der Reihe in hochauflésender Grafik
spielen zu kénnen. Und das ldsst sich zweifelsohne sagen: Es ist wirk-
lich wunderschén und noch naher an der Vision dran, ein interaktives
Bilderbuch-Abenteuer zu sein. Neben der scharferen Optik gibt es
wunderschéne Lichteffekte, etwa an den Konturen von Charakteren.
Die Prasentation war damals schon stark. Nintendo hatte durch
Cel-Shading einen Stil gefunden, der eine authentische Welt méglich
machte, obwohl die Konsolen gar nicht so leistungsfahig waren. Der
HD-Sprung ist spiirbar, aber bedingt durch die verklarte Erinnerung
fallt er eher marginal aus. Interessanter ist es dagegen, sich das
Abenteuer noch einmal aus spielerischer Sicht anzuschauen, um
festzustellen, dass Nintendo tatséchlich ein zeitloses Meisterwerk
gelungen ist. The Wind Waker funktioniert auch nach zehn Jahren
noch. Ratsel und Herausforderungen sind immer noch wegweisend
fiir das Genre. Und ebenso ist es auch heute noch erstaunlich, wie
ein solches Abenteuer in der Inselwelt so verflucht viel Legend of
Zelda in sich tragen kann.

E—

FLASCHENPOST
Schin ist die Integration des
Miiverse durch die neus
Tingle-Flasche. Wir kinnen
Nachrichten schreiben und
Screenshots anfilgen, die
Flasche ins Meer werfen und
jemand anderes kann sie in
seinem Spiel am Strand
finden. Wer eine neue
Herausforderung sucht,
kann sich dem Helden-
Modus stellen. Darin
nehmen wir doppelt so viel
Schaden, wenn wir von
ginem Gegner getroffen
werden. AuBerdem
erscheinen keine Herzen.

Das Spiel hat die Reihe neu erfunden. Es hat gezeigt,
dass nicht Realismus oder eine epische Geschichte notig
sind, sondern alles durch Spielmechaniken definiert wird.
Und trotz neuer Elemente bleibt dieser Titel dem Kern der
Reihe treu. Manches allerdings ist nicht so schon gealtert wie
die bereits erwéhnte Prasentation. The Wind Waker war eben
ein Produkt seiner Zeit. Nintendo hat viele elegante Losungen
gefunden, aber manche sind heute dennoch nicht mehr gut.
Dazu gehért die Kamera, die leider nicht immer ihre Arbeit
verrichtet. Auch der Einstieg mit der Schleicheinlage und den
darauffolgenden drei eher schwachen Dungeons fiihlt sich
merkwiirdig an. Danach aber nimmt das Abenteuer richtig
Fahrt auf und man verliebt auch zehn Jahren sofort.

Die groBe Starke bleibt das zunéchst als unpassend
empfundene Inselkonzept. Noch mehr als seine Vorganger
|&dt das Spiel zum Entdecken ein. Es gibt viele Nebenge-
schichten, wir verlaufen uns in kleinen und groBen Dungeons.
Mit unserem Boot segeln wir liber das Meer, bergen Schitze
und suchen jede noch so kleine Inselgruppe nach Geheim-
nissen ab. Das aufgrund der GréBe der Spielwelt manchmal
als lahm empfundene Segeln wurde aufgewertet. Es gibt nun




SAVE-FAIL

Warum es inzwischen keine

Funktion gibt, die das Spiel

automatisch sichert — man

versteht es nicht, erwartet
es aber mittlerweile

&Z[Ep einfach.

kleine Minispiele, bei denen Rubine zu gewinnen sind sowie
verschiedene Gegner auf dem Wasser. AuBerdem konnen wir
nun im Verlauf des Abenteuers auch das Tempo unseres Boo-
tes erhéhen. Ebenso erweisen sich die Karte und das Inventar
auf dem Gamepad als duBerst praktisch. Gespielt werden
sollte aber trotzdem lieber mit dem Pro Controller.

KLEINIGKEITEN WIE DIE KULLERAUGEN
VON LINK LASSEN UNSER HERZ TANZEN

Die Steuerung von The Legend of Zelda: The Wind Waker
HD ist einer der wenigen harten Kritikpunkte am Remake.
Nintendo entwickelt Konsolen meist so, dass sie zu ihren
Spielen passen. Und der Controller fir den Gamecube war
tatsachlich etwas ganz besonderes und hob sich von den
blichen Geraten ab. Aber mit dem Gamepad in der Hand ist
das Abenteuer einfach nicht so angenehm. Das liegt nicht nur
daran, dass die Rumble-Funktion im Pro Controller besser ist.
Mervig ist auch der Einsatz von Waffen wie dem Bumerang

oder dem Greifhaken. Beide kénnen wir optional mit Bewe-
gungssteuerung nutzen, aber dabei auf den Fernseher zu
schauen, fiihlt sich nicht richtig an. Ebenso schade ist es,
dass wir keine Notizen auf der Karte machen kénnen. Hier
hat Nintendo eindeutig Potenzial verschenkt.

Mett ist dagegen, dass wir den Taktstab des Windes auf
dem Touchscreen einsetzen kénnen. Das wiederum ist tat-
sachlich eine vernachlédssigbare Kleinigkeit. Ebenso kénnen
wir auch chne Fernseher nur auf dem Gamepad spielen.

Am Ende ist The Legend of Zelda: The Wind Waker HD
weiter ein fantastisches Spiel. Probleme mit der Steuerung
vergessen wir gern. Das Abenteuer ist einfach viel zu schén,
um ernsthaften Groll hegen zu kénnen. Es sind die gleichen
Kleinigkeiten, damals wie heute, die das Herz tanzen lassen.
Dazu gehort etwa, dass Links kleine Kulleraugen uns oft ver-
raten, wo wir eigentlich hin miissen. Genauso wie seine
Mimik uns jederzeit ein Lacheln ins Gesicht zaubert. Dass die

Geschichte dadurch komédiantische Momente
erhélt, verschafft dem Abenteuer eine angenehme
Leichtigkeit, ochne albern zu wirken.

Martin Eiser

EUROPA
UNIVERSALIS IV
P

Genre STRATEGIE Publisher 1(0CH MEDIA Termin ERHALTLICH

Unter der seichten Fassade und der
klassischen Prasentation ist Europa
Univeralis IV ein brutales, wiitendes
Strategiespiel. Wahrend das Bewegen
unser Spielfiguren lber die Karte so ein-
fach ist wie einen Laufer oder Turm
Ubers Schachbrett zu ziehen, haben
unsere Aktionen eine Menge Gewicht
und ziehen Konsequenzen nach sich.
Eine Figur auf dem Brett reprasentiert
50.000 Ménner und eine falsche Ent-
scheidung kann binnen Sekunden ihren
Tod bedeuten. Eine andere Konsequenz
kann, ob beabsichtigt oder nicht, die
brutale Unterjochung eines Volkes, die
Zerstérung religidser Uberzeugungen
oder die Vernichtung einer Kultur sein.
Wer Europa Universalis |l gespielt
hat, dem wird vieles wohl bekannt
vorkommen. Obwohl der vierte Teil
gegeniiber seinen Vorgdngern keine

KOMPLEXE UND
SEHR SPANNENDE
SPIELERFAHRUNG

groBen Schritte nach vorn macht, wurde
das System komplett (berholt und ver-
feinert. An unsere Grenze treibt uns
weiter die steile Schwierigkeitskurve,
sobald das Spielsystem vorgestellt wird.
Es ist ehrlich eine harte Nuss und einige
werden es wohl nicht (ber zwei bis drei
Stunden Spielzeit schaffen. Wer aber
dran bleibt und sich durchbeift oder
sich mit der Art und Weise befasst, in
der Paradox seine Strategiespiele
anlegt, wird eine wunderbare und
spannende Spielerfahrung genieBen.
Es ist eines dieser Spiele, die einen
ganzen Abend verschlingen und Spieler
friih am Morgen mit Blut unterlaufenen
Augen in die Welt entlésst. Es ist tief-
griindig und komplex. Die Bandbreite
der Optionen sorgt fir einen hohen
Grad an Abwechslung und Langlebig-
keit. Insgesamt vermisst man ein wenig
die personliche Note eines Crusader
Kings Il, doch es gibt im Aus-

gleich viel, in das wir uns

verbeiBen konnen.

Mike Holmes
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Killer is Dead

SCHICKE OPTIK

Schick ist die Grafik, die sich
konsequent an einen Stil hélt,
um die Atmosphére des Spiels
U unterstreichen.

PS3 XBOX360 =

Ich habe das Gefiihl, Suda51 hat sein Gespiir fiir Top-Titel wie Killer 7
oder No More Heroes ein wenig verloren. Meine Hoffnungen waren des-
halb entsprechend hoch, also ich mir Killer is Dead vornahm, ein Spiel,
das grafisch und spielmechanisch wieder an die friiheren Titel ankniipft.
Das stylishe und dunkle Abenteuer rund um den Attentéter Mondo Zappa
spielt in der nahen Zukunft. Er totet nicht, weil er daran Freude hitte. Viel
lieber wiirde er sich ein paar gute Drinks gnnen und hiilbschen Frauen
nachstellen. Doch eines Tages erwacht er mit einem mechanischen linken
Arm, der sich in unterschiedliche Waffen verwandeln kann.

SPIELBARES HUBBA-BUBBA-ALLESGESCHMACK
MIT TROMPETIGER SUPERHELDENMUSIK

Plétzlich ist Mondo der fahigste Attentéter in der Bryan Execution Firm.
Mit paranormalen Vorféllen kennt man sich in dem Unternehmen aus. In
fast allen Fallen spielt dabei die Verbindung zu Kreaturen vom Mond eine
Role, die sich Wires nennen. Wie man die nun am besten wieder los wird?
Klar: Wir miissen sie Stiick fir Stiick zerlegen, wie kénnte es anders sein.

Erzahlt wird die Geschichte in einzelnen Episoden. Wer wenig Zeit hat,
kann das Spiel so immerhin in kleinen Portionen genieBen. Leider hilft es
nicht gerade, dass die Story so zerstiickelt wird. Die erste Halfte des Titels
ergibt nur wenig Sinn und nach zehn Stunden Spielzeit bleiben viele

Temmin Spieler

GIRL-MISSIONEN

Abgesehen von der Story
gibt es nicht viel 2u tun. Her-
ausgefordert werden wir in
Keineren Challenges wie
Krankenschwester Scarlatts
Arena (fragt nicht). Alternativ
erwarten uns noch Mondo-
Gir-Missionen. Hier werden
Upgrades und Waffen freige-
schaltet. Wie, fragt inr euch?
Indem wir mit einem Mad-
chen ausgehen, auf inre
Briiste starren und inr
Geschenke gaben, damit

sie mit uns die Kiste hipft.
Sieht hier noch jemand ein
Problem auBer mir?

Fragen unbeantwortet. Fesselnd wird es leider nie. Zum Teil
liegt das am Charakter selbst, zum Teil auch an vielen Kleinig-
keiten drumherum. Das Potenzial von Killer is Dead ist enorm,
wird aber nie ausgeschopft. Wahrend eines Spiels die ganze
Zeit darauf zu warten, wann es denn nun endlich richtig los
geht und einen voll gefangen nimmt, ist nie ein gutes Zeichen.
Wie schon frilhere Suda51-Titel ist auch Killer is Dead ein
Hack'n'Slay der alten Schule. Wir kdmpfen uns durch eine
Menge Kanonenfutter, ein paar stirkere Gegner und am Ende
einen Bossgegner. Belohnungen, die wir im Laufe der Spielzeit
verdienen, werden in neue Features investiert. Mondos Arm
verwandelt sich lbrigens nicht nur in allerhand niitzliche Waf-
fen, sondern auch in einen Bohrer. Angetrieben wird der durch
Blut, das wir durch das Téten lastiger Schurken sammeln.
Trotzdem verrichtet das Schwert in der rechten Hand die
meiste Arbeit. Enttduschend ist vor allem die fehlende
Abwechslung. Pausenloses Hammern auf einen Knopf reicht
aus, um die Gegner Stunde um Stunde aufs Kormn zu nehmen.
Wie sich hohes Tempo und gute Spielmechanik in einem
Hack'n'Slay vereinen lassen, haben Bayonetta und
Metal Gear Rising: Revengeance kunstvoll gezeigt.
Killer is Dead ist dagegen einfach nicht gut genug.
Ingar Takanobu Hauge
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PS3

Der Puppenspieler erzihlt die Geschichte des Jungen Kutaro. Er wird Opfer
des kleinen Béren, der auf der dunklen Seite des Mondes lebt und die Seelen
kleiner Kinder raubt. Der Fiesling hat die Mondprinzessin auf dem Gewissen
und raubte ihr die magische Schere Calibrus sowie den Mondkristall. Letzterer
zersplitterte in mehrere Teile, die er seinen Generdlen gab, um im ganzen Reich
fiir Dunkelheit zu sorgen. Die Schere wiederum war ein ganz besonderes Werk-
zeug, das beim Baren verblieb. Damit lasst sich namlich alles zerschneiden.
Als Kutaro zum kleinen Béren kommt, will dieser wissen, ob die beiden
Freunde sein kénnen. Dann kommt die verhéngnisvolle Frage: ,Freunde bis in
den Tod?” In diesem Moment reift der Bar dem kleinen Jungen einfach den

FANTASIEVOLLE CHARAKTERE IN EINER SEHR
ABSURDEN WELT VOLLER KOPFE ZUM AUFSETZEN

Kopf ab und wirft ihn weg. Zum Gliick aber hilft uns die alte Katze der Mond-
prinzessin, schnell einen neuen Kopf zu finden und zu flichten. Wir stibitzen
dem Béren die Schere und versuchen fortan, dem Albtraum zu entkommen.
Die Welt von Der Puppenspieler ist kunterbunt und herrlich absurd. Die
Charaktere sind fantasievoll und jeder Akt in diesem Theaterstiick verfligt liber
seinen ganz eigenen Stil. Dazu kommen die abgedrehten Dialoge, denen wir
trotz der oft vorherrschenden Inhaltslosigkeit gerne folgen und schmunzeln.
Moore ist tatsachlich der Spagat gelungen, einen Titel zu schaffen, der sich an

NORGELNDES KIND

Gavin Moore, der Creative
Director von Der Puppen-
spieler, hat uns erzihlt, wie
der Titel entstanden ist. Sein
Sohn interessierte sich nicht
50 racht fiir Videospiele. Sie
waren ihm zu langweilig,
boten einfach zu wenig
Abwechslung. Der Kleine
wiollte etwas, das sich
stindig verdndert und sich
immer wieder neuer Spiel-
mechanismen bedient. Als
Entwickler hat Moore das
natiirlich gewurmt und er
wiollte etwas schaffen, das
den hohen Anforderungen

seines Kindes geracht wilrde.

BUHNE IN 3D

Ubrigens unterstiitzt der Titel
auch die Darstellung in 3D, was
der Bilhne eine wunderbare
Tieferwirkung gibt.

penspieler

alle Altersgruppen richtet. Das Spiel ist nicht so derb wie Monty
Python, aber Tim Burton ist ein schéner Vergleich.

Und wo wir schon das Thema Képfe angesprochen haben: Es
gibt vier Standardképfe, die fir jeweils eine besondere Fahigkeit
im Spiel stehen. Dazu gehdren beispielsweise die Kanone oder
der Greifhaken. Hinzu kommen aber hundert andere Kopfe, von
denen wir immer nur drei mit uns flhren dirfen. Jeder Kopf
beherrscht eine besondere Animation und kann an markierten
Stellen im Spiel einen versteckten Mechanismus ausldsen.

Recht bald begleitet uns auf unserer Reise auBerdem die
Tochter des Sonnenkdnigs. Das feenartige Wesen hat eine ziem-
lich groBe Klappe und das unbéndige Verlangen, jede Situation
zu kommentieren. Das ist ziemlich nervig, aber sie ist es auch, die
das Spiel so besonders macht. lhre Rolle steht fiir den optionalen
Koop-Modus. Genau genommen ist das eigentlich falsch. Es gibt
keinen optionalen Spielmodus fiir zwei Spieler — der Titel ist voll
und ganz auf das gemeinsame Spielen ausgelegt. Auf Wunsch
kénnen wir auch alleine auf ein groBes Abenteuer gehen.

Das Spiel nun zum Budgetpreis auf den Markt zu werfen, ist

eigentlich ein Frevel. Wenn kein Platz dafiir ist, wofiir
denn dann? Der Puppenspieler ist einfach zu wunder-
bar, um lbersehen zu werden!
Martin Eiser
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schauen und Ausrilsten von
und mit neuen ltems deutlich
zu beschleunigen, haben die

SCHNELLAUSWAHL

Um das Einsammeln, An-

Entwickler ein Schnellaus-
wahlmenil eingebaut.

Diabilo Ill Giber ein Jahr nach dem urspriinglichen Release auf
der Konsole zu spielen ist in vielerlei Hinsicht phanomenal. Den
Gemiitlichkeitsbonus beim Wechsel vom Birostuhl zum Sofa
kennt man bereits. Doch Diablo 1l bringt auf der Konsole einen
groBen Unterschied in Sachen Gameplay zustande. Deutlich
groBer als es ein Egoshooter vermag. Und das, obwohl sich am
Spiel eigentlich nichts geéindert hat.

DEUTLICH ANGENEHMER UND
BEQUEMER ALS AUF DEM PC

Ein besonderer Reiz an der Konsolen-Version von Diablo [l
ist das gemeinsame Spielen auf einem Bildschirm. Bereits das
bringt deutlich mehr SpaB als das einsame Sitzen vor dem Com-
puter. Neue Spieler klinken sich einfach per Starttaste ein. Fir
jeden Spieler wird in einer Bildschirmecke eine Leiste einge-
blendet, in der Lebensenergie, Mana und Angriffe angezeigt
werden. Um einen Charakter zu speichern, muss dieser auf
der Konsole an einen Account geknlpft sein.

Sobald wir mit einem zweiten Spieler unterwegs sind, wer-
den unsere Helden mit einem farbigen Kreis markiert. Das ist
besonders bei groBen Gegnermassen, die uns fast im Minuten-

takt begegnen, essenziell wichtig, um seinen
Charakter nicht aus dem Blick zu verlieren.
Trotz ihrer knalligen Farben fallen die Markie-
rungen niemals negativ auf.

Zur Portierung der Steuerung auf den Con-
troller: Trotz einiger Schwéchen ist sie ziemlich
gut gelungen. Einzige richtige Neuerung ist der
Ausweich-Move, mit dem der rechte Analog-
stick belegt wurde. Die Rolle der linken Maus-
taste Ubemimmt der X- bzw. der A-Knopf. Mit
ihm flihren wir die Primérattacken aus, sam-
meln Items auf, sprechen Leute an, aktivieren
Schreine und &ffnen Truhen. Hier findet sich
die groBte Schwéache bei der Anpassung der
Steuerung an den Controller. Wahrend wir mit
der Maus prézise ein Objekt anklicken, kénnen
wir auf der Konsole mit unserer Blickrichtung
nur wage andeuten, was wir wollen.

Am Ende muss man sagen, dass sich

Diablo 11l auf der Konsole deutlich
angenehmer und bequemer spielt
als auf dem PC.

David Moschini

KILLZONE
MERCENARY
PSVITA

Genre ACTION Publisher SO1Y
Termin ERHALTLICH

Fangen wir zundchst mit dem Offen-
sichtlichen an. Der Handheld-Shooter
sieht einfach groBartig aus. Alles von
den Charakteren bis hin zu den Umge-
bungen besticht durch tolle Texturen.
Selbst Rauch und Effektpartikel sind
beeindruckend. Ganz offenkundig hat
Guerrilla Cambridge die eigenen Ziele
fiir die Killzone-Reihe in Sachen Grafik
sehr ernst genommen.

Am wichtigsten ist die Steuerung.
Und ja, alle Punkte, die wir von einem
guten Egoshooter erwarten, sind vor-
handen. Es gibt eine groBe Auswahl an
unterschiedlichen Waffen sowie aus-
ristbaren Granaten und technischem

UBERZEUGENDES
PAKET AUS STORY
UND MULTIPLAYER

Zubehor wie dem Vanguard. Die Steue-
rung funktioniert tadellos und obwohl
wir gelegentlich zur Nutzung des Touch-
Screens gezwungen werden, fiihlt es
sich nicht ganz so aufgedréngt an wie
man zunéchst vermuten méchte.

Die Einzelspielerkampagne ist wirk-
lich ziemlich gut — abgesehen von ihrer
Kiirze von fiinf Stunden. Leider sind die
Missionen entweder zu kurz oder zu
lang, eignen sich aber trotzdem fiir eine
Runde im Bus. Es gibt eine gut erzdhlte
Geschichte, die uns die Freiheit gibt, in
verschiedenen Gebieten mit wechseln-
der Geschwindigkeit unterwegs zu sein.

Weil die Solokampagne so kurz ist,
muss vor allem der Mehrspielermodus
glénzen, um das lberzeugende Pakst
zusammenzuschniiren. Besonders War-
zone Uberzeugt, ein Modus, in dem sich
das Team-Ziel standig veréndert. Das
macht unheimlich viel SpaB.

Killzone: Mercenary erfiillt die Hoff-
nungen aller, die auf einen guten Ego-
shooter fir die Vita gewartet haben. Das
Spiel bleibt dem Genre treu, bietet jede

Menge Inhalte und Langlebig-
keit und einen soliden Mehr-
spielermodus.

Philip Lauritz Poulsen



Total War: Rome

PG THE CREATIVE ASSEMBLY [ or roseoe e s o sptrr2

Fiir jemanden, der Total War: Rome Il spielt, gibt es nur ein einziges Ziel:
Gegner besiegen und vernichten. Mit einer Kombination aus rundenbasierten
Mandévern und Echtzeitkdmpfen missen wir eine riesige Karte der alten Welt mit
einer Farbe versehen: unser eigenen! Und jeder, der sich uns in den Weg stellt,
muss gnadenlos und ohne Unterlass zermalmt werden. Effektiver Krieg braucht
Zeit. Er ist eine Kunstform. Langsam, methodisch und gezielt den eigenen Ein-
flussbereich erweitern, den Feind indoktrinieren, assimilieren und dann erobern.
Der Nervenkitzel des Krieges zeigt sich im Verlauf des Spiels in den vielen
Echtzeitschlachten. Das zufriedene Gefiihl der Eroberung wiederum kommt
durch die Verwaltung der Ressourcen und die subtile Manipulation der ganzen

DIE KAMPAGNE IST HERRLICH UND VOLLER
INTRIGEN, DIE KAMPFE SIND HERAUSFORDEND

Welt um uns herum. Letzteres lauft (ber eine Kampagnenkarte, welche alles in
bekannte Regionen und Provinzen splittet. Avatare représentieren Agenten und
Armeen oder Kriegsflotten. Wenn gegnerische Avatare miteinander kollidieren,
werden wir in eine Schlacht auf variierendem Gelénde geworfen. Wie die Karte
ausschaut, wird durch unsere taktischen Mandver und sich verdndernde Strate-
gien definiert — und sie ist riesig. Auch nach vielen, vielen Stunden des Spielens
ist kein Ende in Sicht.

TOLLEDETAILS

Es gibt eine riesige Auswahl
verschiedener Einheiten mit
individuellen Starken und
Schwachen. Fahigkeiten-
béume, die wir wéhrend der
rundenbasierten Phase
erklimmen, sind mit den
Stédten zugeordnaten
Gebéuden verbunden, was
direkten Einfluss auf die
Zusammensatzung der
jeweiligen Armee nimmt.
Die Details der Einhaiten sind
beeindruckend. Vor allem,
ienn das gesamte Ausman
des Spiels in Betracht gezo-
gen wird — mit potenziell
Tausenden von Kimpfem
gleichzeitig auf dem Feld.

WARTEZEIT

Am Ende jeder Runde gibt es
eine lange Wartezeit, wihrend
die Kiinstliche Intelligenz sich
durch alle Fraktionen rechnet.
Hier leidet das Spiel spiirbar
unter seinem Gewicht.

Gegner gewinnen an Macht und fordern uns heraus. Alte Ver-
biindete werden uns verraten und dann vielleicht doch kapitulieren.
Es gibt echte Diplomatie. Wir verhandeln liber Friedensvertrige,
Giterverkehr und Zusammenarbeit. Allerdings werden viele Ver-
handlungen doch mit der Spitze des Schwertes unterschrieben. Je
langer das Spiel dauert, desto mehr gibt es zu erledigen. Die Kam-
pagne bietet erstaunlich viel Tiefe und steckt voller Moglichkeiten.
Woas dem Spiel aber seine Langlebigkeit verleiht, ist die Tatsache,
dass wir auch jede andere Fraktion spielen kénnen. Damit kann die
Karte aus einer vollig anderen Perspektive erlebt werden.

Es gibt auch eine Koop-Kampagne — und obwohl die Welt
zu erobern ganz alleine viel SpaB bringt, macht das Intrigieren
gemeinsam mit einem Freund nur noch mehr SpaB. Und dann gibt
es noch die Multiplayer-Schlachten, in denen wir uns den Taktiken
und Strategien echter Gegner stellen. Wir bauen Armeen mit der
ganzen Auswahl von Fraktionen und statten sie aus einem Vorrat
von Punkten mit dem dazu passenden Kriegsgerit aus.

Total War: Rome Il liefert ein sehr beeindruckendes Paket. Die
Kampagne ist herrlich und voller Intrigen, die Kampfe sind heraus-

fordernd und fesselnd. Mit einem Satz: Das Spiel ist
wahrhaft episch. Total War: Rome Il hat am Ende einen
lberwiltigenden Sieg davon getragen.
Mike Holmes
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IMMER IM KOOP

Wie in Rayman Origins ist der
Vier-Spieler-Koop-Modus (oder
2u filnft auf der Wii U) in
allen Leveln méglich.

Rayman Legends

PS3 WIIU XBOX360

Eigentlich sollte es so nicht sein. Dass ich hier sitze und Rayman Legends
auf meiner Xbox in der Hitze des Sommers spiele. Das Spiel wurde
urspriinglich als Wii U-exklusiver Titel konzipiert und angekiindigt, bevor
die Nintendo-Konsole (berhaupt einen Verkaufstermin hatte. Aber jemand
bei Ubisoft hat dann irgendwie kalte FiiRe bekommen, wahrscheinlich, weil
sich die Wii U zu schlecht verkaufte. Und so wurde das Spiel um sechs
Monate verschoben, damit die Entwickler das ansonsten fertige Wii U-
Spiel fiir PS3 und Xbox 360 konvertieren konnten.

DAS SPIEL STRAHLT VOR FREUDE - UND DAS GILT
FUR GRAFIK, LEVELDESIGN, SOUND UND MUSIK

Und dafiir sind wir dankbar. Rayman Legends ist ein Spiel von einem
solchem Kaliber, dass es ein mdéglichst groBes Publikum verdient. Rayman
Legends glénzt hell, zeigt Ideen und Charme bis zu einem Punkt, an dem
wir (ber den neuen Genre-Kénig zu reden beginnen. Man muss schon
auBerordentlich kaltherzig sein, wenn sich nicht sofort nach dem Start ein
Grinsen ins Gesicht mogelt. Das Spiel strahlt vor Freude — und das gilt fiir
die Grafik, das Leveldesign, die Soundeffekte, die tolle Musik und selbst
das Hauptmenii.

Legends ist sehr offensichtlich eine direkte Fortsetzung von Rayman
Origins. Es teilt viele der grundlegenden Spielmechaniken. Wir jagen
Lums, finden geheime R&ume, springen, rennen, springen, schwimmen
und schweben durch eine Vielzahl von bunten Welten, wéhrend wir den

GUTER RHYTHMUS

Jede Welt endet in ginem
hektischen Level, in dem wir
mit vollar Geschwindigkeit
{iber eine Streck rasen, wo
die Spriinge, Schidge und
eingesammelten Lums Zeit-
lich so miteinander verkniipft
sind, dass ein Song entsteht.
Legendire Rock-Songs
werden mit Rayman-Kauder-
welsch vermischt oder wir
erspielen uns den Rocky-Hit
Eye of the Tiger in einer
Mariachi-Interpretation. Das
alles Klingt erstaunlich und
ist absolut urkomisch. Wer
hatte gleich gesagt, das
Rhythmus-Spiele tot sind?

Feinden auf den Kopf hauen (und héchstwahrscheinlich auch
den Mitspielern, wenn man den grandiosen Koop zockt). Aber
Michel Ancel und sein Team haben ihrer Fantasie freien Lauf
gelassen. Das Spiel spriiht nur so vor Inspiration, Ideen und
Einfallsreichtum, so dass der tolle Vorgénger fast schon etwas
eintdnig wirkt im direkten Vergleich.

Das Sammeln von Lums und das Aufspiiren verborgener,
von Albtrdumen geplagter Teenies ist die treibende Kraft des
Spiels. Je mehr wir sammeln, desto mehr Dinge werden freige-
schaltet. Neue Charaktere und Kostlime, harte Zeitfahr-Bonus-
level, Rubbel- und Sammelkarten oder Level aus Rayman Ori-
gins, die mit dem neuen Grafik-5Stil aktualisiert wurden. Die
Schwierigkeit erhdht sich gleichmaBig — wer alle versteckten
Zimmer, Ebenen und Sammierstlicke finden will, wird viel Zeit
in der Gesellschaft von Rayman verbringen. Zudem sieht das
Spiel sauhiibsch aus. Der Stil ist eine Weiterentwicklung des
von Hand gezeichneten Origins, aber mit viel detaillierterer und
differenzierterer Farbgebung, wodurch es an ein Wohnzimmer-
Olgemilde erinnert. Die Musik ist einfach nur fantastisch.

Rayman Legends ist konzentrierte Liebe. Freude flieBt aus
jeder Ritze und Pore dieses Spiels. Rayman Origins war viel-

leicht eines der bisher besten Jump'n'Runs dieser
Konsolengeneration - aber Rayman Legends
schlégt es in jeder Hinsicht. Einfach so.
Rasmus Lund-Hansen



ASPHALT 8:
AIRBORNE
10S ANDROID

Genre AENNSPIEL Publisher GAVELOFT Termin ERHALTLICH
Man kann einem lustigen Handyspiel
keine Bestnoten geben. AuBer natdrlich,
es handelt sich dabei um Mario. So
zumindest scheint die inoffizielle Regel
unter Spielejournalisten zu lauten. Gran
Turismo und Forza Motorsport werden
héufig wegen ihres Realismus und den
unglaublichen Effekten gelobt. Doch es
ist heutzutage unglaublich selten, dass
ein Spiel geehrt wird, weil es unheimlich
unterhaltsam zu spielen ist. Doch
warum erzéhle ich das alles? Wenn
ihr die Wertung am Ende der Kritik
bereits gesehen habt, kennt ihr schon
die Antwort darauf.

Mach Asphalt 8: Airborne fihlt sich
Burnout 3: Takedown wie ein ruhiger
Sonntagnachmittag an. Und ich hétte

EIN MEISTERWERK
AUF DEN MOBILEN
GERATEN

nie gedacht, dass ich das mal sagen
wiirde. Ich klinge nicht gern wie eine
wandelnde Werbetafel, wenn ich eine
Kritik liber ein Spiel schreibe. Auf der
anderen Seite kann ich mich nicht erin-
nern, wann ich so viel Lust hatte, wieder
und wieder dasselbe Spiel in die Hand
zu nehmen. Mit 16 Stunden Spielzeit
habe ich nicht einmal 40 Prozent der
Kampagne absolviert. Man kann also
nicht gerade behaupten, dass das hier
ein kurzes Vergniigen ware. Selbst
wenn sie dann doch vorbei ist, gibt es
immer noch genug zu tun. Immerhin
kénnen wir auch versuchen, unsere
eigenen Zeiten zu brechen oder wir
toben uns im Mehrspielermodus aus.
Auch die Geistdaten der Freunde kén-
nen hinzugefligt werden, wenn man
eine Al-Methode 4 la Real Racing 3
bevorzugt. Klappt wunderbar.

Ich hatte ehrlich gesagt, schon fast
vergessen, wie sich ein gutes Arcade-
Rennspiel anfiihlt. Grund dafiir waren
wenig aufregende Vertreter in den ver-
gangenen Jahren. Und allein daflir ver-

dient dieses Spiel die Hochst-
note. Es ist ein Meisterwerk
auf den mobilen Geraten.
Lee West

OHNE PEILUNG

Es fallt schwer, sich wegen
der vielen Ladebildschirme in
der Spietwelt zu orientieren. Es
fiihit sich so an, als wilrden
wir stindig vor und
zZuriick geworfen.

0S
P PS3 XBOAIGD

Es war etwa zu der Zeit, als Lost Planet: Extreme Condition
veréffentlicht wurde, da stellte Produzent Keiji Inafune (berrascht
fest, dass sein Titel dem Konkurrenten Gears of War weit unterlegen
war. Beides waren Action-Spiele in der Third-Person-Perspektive.
Beide wollten den Weqg fir die Zukunft einer Generation ebnen. Wir
halten fest, dass Gears tatséchlich vieles verandert hat, wahrend
sich Lost Planet weit abgeschlagen mit einem der hinteren Pléatze
begniigen musste. Trotzdem war der Erstling unterhaltsam und hatte
einige groBartige |deen, die ich gern vertieft gesehen hatte.

Mit Lost Planet 3 entfernt sich Capcom nun noch weiter vom
urspriinglichen Konzept. AuBerdem wurde zur Unterstiitzung Ent-
wickler Spark Unlimited ins Boot geholt, ein westlicher Entwickler. Ich
trat Lost Planet 3 reichlich skeptisch gegeniiber. Trotzdem beginne
ich, es nach den ersten Minuten der Eréffnungssequenz zu mégen -
wegen des alten Jim Peyton. Obwohl er in vielerlei Hinsicht einem

ARMSELIGE ANIMATIONEN UND GESTELZTE
KAMPFE IN EINER UNAUFGEREGTEN WELT

Stereotyp entspricht, ist er trotzdem einer der interessanteren Prota-
gonisten, mit denen wir es seit langem zu tun hatten.

Leider kann man nicht behaupten, dass der Rest des Spiels ein
dhnlich hohes Niveau erreicht. Immer wieder ertappe ich mich dabei,
wie ich im allgemeinen Trauerspiel mitleidig auf Jim herabsehe und
gar nicht weiB, womit ich anfangen soll zu beschreiben, was hier
alles falsch lauft. Zwei der groBten Probleme sind mit Sicherheit die
armseligen Animationen und die gestelzten Kampfe. Das gesamte
Spiel folgt dabei einem Prinzip: Wir betreten einen Bereich und
kémpfen uns so lange durch immer neu auftauchende Gegner, bis
auch der letzte von ihnen in den Boden gestampft wurde.

Die Gegner sind vollkommen undynamisch, nie liberraschend und
gewahren uns die volle Kontrolle lber das Steuerkreuz, das wir

gelassen auf den gewiinschten Feind ziehen, um
sie aufs Kom zu nehmen. Auch die Variationen
an Gegnern lassen zu wiinschen Ubrig. Dazu
kommt das schwache Leveldesign. Die Areale
bestehen meist aus offenen Feldern, in denen wir
uns drehen und schieBen, bis die Gegnerwellen
aufhdren zu strémen. Dann geht es weiter, meist
zu einem Ort, der erst geladen werden muss und
dann nicht so recht zum vorherigen passen mag.

Einer der tollen Aspekte in der Lost Planet-
Reise waren schon immer die Mechs, die uns zur
Verfligung standen. Friher waren sie vor allem
elegant und lieBen sich schnell steuern und
bewegen — typisch fiir japanische Spiele. Unter
dem westlichen Einfluss haben die Roboter eini-
ges an Gewicht zugelegt und einen GroBteil ihres
Schwungs verloren.

Das Gameplay hat auch keinen. Es macht
kaum einen Unterschied, wie viele Botengénge
Jim erledigt oder wie viele Tiren er hackt,
AuBenposten repariert, Geschitztlirme aufbaut
oder andere Sci-Fi-Aufgaben erfiillt — der Mann
kémpft immer eher gegen das Spiel an als gegen
die eigentlichen Gegner. Da hilft auch der pflicht-
bewusst eingeflochtene Mehrspielermodus
wenig. Die grundlegende Steuerung in Lost Pla-
net 3 ist nicht innovativ und unterscheidet sich
nicht von bereits existierenden Shootern. Das
Spiel ist nie besonders schlecht, aber auch nie

aufregend oder fesselnd. Am Ende ist
Lost Planet 3 eben das Parade-
beispiel eines mittelmaBigen Titels.
Jonas Maki



s KILLZONE MERCENARY

Der Unterwegs-Shooter liefert eine Grafik, die wir so noch nicht auf
den mobilen Geréten gesehen haben. Und ist wegen des tollen
Gesamtpakats aus Story, Multiplayer und Look eine Empfehlung filr
jeden, der eine PS Vita besitzt. Oder eben ein Kaufgrund fir eine.

PS VITA

Die Playstation Vita ist Sonys Handheld. Das Gerét
besitzt einen Touchscreen, ein rickwartiges

ek
b

www.gamereactor.de

PLAYSTATION 3

Die Playstation 3 ist das kompletteste Entertainmentgerét unter den
Spielkonsolen. Die Maschine bietet einen Blu-ray-Player und mit
dem Playstation Network einen kostenlosen Onlinedienst.
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GRAND THEFT AUTO IV

Eine riesige, dynamische und lebendige Welt zum Austoben

THE LAST OF US

Derart intensiv in eine fremde Rolle einzutauchen, das geht nur hier

HITMAN: ABSOLUTION

Alle versprechen es, aber nur Hitman kann beides: Stealth und Action

RED DEAD REDEMPTION

Das coolste Westem-Spiel aller Zeiten - inklusive rauchender Colts

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM

Himmelsrand bietet eine riesige Welt zum Erkunden und Entdecken

BATMAN: ARKHAM CITY

Mit der offenen Welt ist es der beste Comic-Held zum Selberspielen

ROCK BAND 3

Die Entwickler haben Musik im Blut und dieses Spiel ist der Beweis

PRO EVOLUTION SOCCER 2012

Uberzeugt FuBball-Freunde mit Prasentation und Spielgefiihl

UNCHARTED 2: AMONG THIEVES

Drake ist hochglanzpolierte Schatzsuche mit Popcorn-Garantie

CALL OF DUTY: BLACK OPS 2

Bei Action und Multiplayer bleibt die Serie weiter Spitzenklasse

Trackpad und kommt auch mit 3G-Unterstiitzung.

UNCHARTED: GOLDEN ABYSS

Prasentation und Spielmechaniken sind fantastisch wie im Original
GRAVITY RUSH

Gutes Kampfsystem, schéner Plattformer und schlaue Rétsel

LITTLE BIG PLANET VITA

Die Touch- und Bewegungssteuerung machen das Spiel besonders

TOUCH MY KATAMARI

Wer einmal losgerollt ist, wird sehr wahrscheinlich siichtig
WIPEOUT 2048

Das beste Wipeout seit langem und ein Geschenk fur die Vita
RAYMAN ORIGINS

Rayman ist auch ohne Hasen relevant, seine Riickkehr triumphal
PERSONA 4: THE GOLDEN

Es ist umfangreich, unvergesslich und Uberzeugend

SOUND SHAPES

Wir hiipfen durch kreative Welten und schaffen damit Musik
STREET FIGHTER X TEKKEN

Es ist Uberraschend frisch, schnell, sauber und mischt zwei Stile

GUACAMELEE

Tolles Design und tiefgriindiges Kampfsystem machen es zum Hit



s GRAND THEFT AUTO V

Es ist das von allen Konsolenspielern am meisten herbeigesehnte Spiel
des Jahres. Kann man sowohl auf Xbox 360 als auch PS3 bedenkenlos
blind kaufen, denn da ist fiir jeden was dabel. GTA V wird in diesem Jahr
Volksmusikfans, junge Viter und Sesselpupsar einen.

XBOX 360

Der groBartige, aber nicht kostenlose Online-Service
Xbox Live spricht fir die Konsole. Und die Bewegungs-
steuerung Kinect funktioniert ganz ohne Controller.

HALO: REACH
Genre ACTION Entwickier BUNGIE Publisher MICROSOFT Wertung
Es ist das beste und gewichtigste Halo-Erlebnis aller Zeiten

GRAND THEFT AUTO IV
Genre ACTION Entwickier ROCKSTAR Publisher TAKE 2 Wertung

Nico Bellics famoser Weg an die Spitze des organisierten Verbrechens

FORZA HORIZON
Genre RENNSPIEL Entwickler TURN 10 Publisher MICROSOFT Wertung
Das Horizon-Festival ist ein echtes Eldorado fiir Autos

RED DEAD REDEMPTION

Genre ACTION Entwickier ROCKSTAR Publisher TAKE 2 Wertung

Vergessen wir alles - das hier ist das erste echte Western-Abenteuer

BIOSHOCK INFINITE
Genre ACTION Entwickler IRRATIONAL GAMES Publisher TAKE 2 Wertung
Der legitime Nachfolger des grandiosen Bioshock, jetzt im Himmel

@  SPLINTER CELL: BLACKLIST
Genre ACTION Entwickier UBISOFT Publisher UBISOFT Wertung
Sam Fisher ist zuriick und schleicht sich in unsere Herzen

CRYSIS 3
Genre ACTION Entwickier CRYTEK Publisher EA Weriung
Vor allem grafisch fette Zukunfts-Action aus Deutschland

GEARS OF WAR 3
Genre ACTION Entwickier SONY BEND Publisher SONY Wertung
Beispielhaft fiir sein Genre und Pflichttitel fur die Konsole

DRAGON AGE Il
Genre ROLLENSPIEL Entwickler BIOWARE Publisher EA Wertung
Der Kampf Gut gegen Bése geht weiter und wurde besser

BORDERLANDS 2
Genre ACTION Entwickler GEARBOX Publisher TAKE 2 Wertung
Unendlich viele Waffen, knallbunte Spielwelt und poliertes Design

s TOTAL WAR: ROMEI
Wenn Armeen direkt aufeinander treffen, dann wird der Echizeitstratege gliicklich.

investiert hat. Wer Intrigen liebt und neben Kimpfen auch eine groBe
Lebenssimulation will, der ist im Alten Rom genau richtig.

PC / WINDOWS

Der PC ist die beliebteste Plattform zum Spielen — wenn
wir einmal das Handy auBer Acht lassen. Achten sollte
man beim Kauf eines Spiels auf die Systemanforderungen.

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM
Genre ROLLENSPIEL Entwickler BETHESDA Publisher BETHESDA Wertung 10
Wir reisen durch eine riesige Welt mit toll erzahlter Geschichte

MASS EFFECT 3
Genre ROLLENSPIEL Entwickler BIOWARE Publisher EA Wertung 10
Es ist der beste Teil der besten Trilogie - der perfekte Abschluss

STARCRAFT 2: WINGS OF LIBERTY

Genre STRATEGIE Entwickler BLIZZARD Publisher ACTIVISION Wertung 9

VI

Es hat Atmosphéire, cleveres Gameplay und wunderschiéne Level

TORCHLIGHT I
Genre ROLLENSPIEL Entwickler RUNIC GAMES Publisher DAEDALIC Wertung 9
Fiir jene, die einen echten Nachfolger von Diablo Il vermisst haben

BATTLEFIELD 3
Genre ACTION Entwickler DICE Publisher EA Weriung 9

Riickgrat ist der Multiplayer und dazu sieht es wahnsinnig gut aus

THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS
Genre ROLLENSPIEL Entwickler CD PROJEKT Publisher NAMCO BANDAI Wertung 9
Fesselt durch die gute Geschichte und die erstklassige Prasentation

EUROPA UNIVERSALIS IV
Genre STRATEGIE Entwickler PARADOX Publisher PARADOX Wertung 9
Umfangreiches und komplexes, aber auch groBartiges Strategiespiel

TOTAL WAR: ROME I
Genre STRATEGIE Entwickler CREATIVE ASSEMBLY Publisher SEGA Wertung 9
Echtzeitkdmpfe und zwischendurch herrliche Intrigen spinnen

GUILD WARS 2
Genre ROLLENSPIEL Entwickler ARENANET Publisher NCSOFT Wertung 9
MMO mit aktivern Kampfsystem und dynamischen Inhalten

DAS SCHWARZE AUGE: MEMORIA
Genre ADVENTURE Entwickler DAEDALIC Publisher DAEDALIC Wertung 9
Erzihlt eine wunderschine Geschichte, die beriihrt

CO0COCO000000

Dann erntet er die Friichte harter Arbeit, die er vor allen Dingen in der Planungsphase




s THE LEGEND OF ZELDA: THE WIND WAKER HD
Etwas mehr als zehn Jahre ist es her, dass der Titel filr den Gamecube
erschienen ist. Das Spiel nun in hochaufgeldster Grafik erneut erleben zu
kisnnen, ist wunderbar. Nintendo hat damals ein wirklich groBartiges
Abenteuer geschaffen, das heute mindestens genauso begeistert.

NINTENDO WII U

Die Wii U ist Nintendos neue HD-Konsole. Sie definiert
ihren eigenen Stil, indem sie das Spiel auf zwei Bild-
schirmen mit dem Leben vor dem Fernseher verbindet.

RAYMAN LEGENDS
Genre JUMP'N'RUN Entwickler UBISOFT Publisher UBISOFT Wertung 9
Es ist konzentrierte Liebe und wie geschaffen fiir die Wii U

PIKMIN 3
Genre STRATEGIE Entwickler NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 9
Grandioses Spiel mit sympathischen Pflanzensoldaten

LEGEND OF ZELDA: THE WIND WAKER HD

Gute Neuauflage eines der schénsten Gamecube-Spiele

NEW SUPER MARIO BROS. U
Genre JUMP'N'RUN Entwickler UBISOFT Publisher NINTENDO Wertung 8

ZOMBI U

Genre ACTION Entwickler UBISOFT Publisher UBISOFT Wertung 8

BIT. TRIP PRESENTS RUNNER 2
Genre JUMP'N'RUN Entwickler & Publisher GAIJIN GAMES Wertung 9
Hupft sich mit dem richtigen Rhythmus in unser Herz

NINTENDO LAND
Genre PARTY Entwickler NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 8
Eine Sammlung verdammt gut gemachter Minispiele

LEGO CITY UNDERCOVER

Friedliches Grand Theft Auto als Open-Word-Legospiel

SONIC & ALL-STARS RACING
Genre RENNSPIEL Entwickler SEGA Publisher SEGA Wertung 8
Tolle Strecken und eine sauberer Multiplayer-SpaB

GAME & WARIO

Genre PARTY Entwickier NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 8
Die Abltsung fir alle, die von Nintendo Land genug haben

0000000COC

Genre ADVENTURE Entwickler NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 8

Bietet einen tollen Multiplayer und geniale Herausforderungen

Guter Survival-Horror und die beste Visitenkarte fur die Wii U

Genre ADVENTURE Entwickler TT FUSION Publisher NINTENDO Wertung 8

s DEVIL SUMMONER: SOUL HACKERS

Das Rollenspiel aus der Shin Magami Tensei-Reihe ist ein alter Satum-
Klagsiker, der nach 15 Jahren neu aufgelegt wurde. Im Westen ist der Titel
nie erschienen, weshalb sich vor allem Fans tiber die 30S-Version freuen
diirften. Und trotz betagter Spielmechaniken kann es noch lberzeugen.

NINTENDO 3DS

Mit dem Nintendo 3DS ist 3D ganz ohne Spezialbrille
mdéglich. Der Handheld bietet mit Streetpass ein tolles
Feature, um mit anderen Besitzern zu interagieren.

SUPER MARIO 3D LAND
Genre JUMP'N'RUN Entwickier NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 9
Wer einen 3DS besitzt, muss sich dieses Spiel kaufen

MARIO KART 7
Genre RENNSPIEL Entwickler NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 9
Tolles Spiel mit grandiosen alten und neuen Strecken

KID ICARUS: UPRISING
Genre ACTION Entwickler PROJECT SORA Publisher NINTENDO Wertung 9
Kid Icarus verleiht dem 3DS Fligel und bietet viel Inhalt

LUIGI’S MANSION 2
Genre ADVENTURE Entwickler NEXT LEVEL Publisher NINTENDO Wertung @

Endlich versshnt uns Nintendo mit dem griinen Bruder

PROFESSOR LAYTON: MASKE DER WUNDER
Genre PUZZLE Entwickler LEVEL 5 Publisher NINTENDO Wertung 9
Neues Ratselabenteuer mit wunderbar erzahlter Geschichte

ANIMAL CROSSING: NEW LEAF
Genre SIMULATION Entwickler NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 9
Sammeln, horten, tauschen - im tollen Multiplayer ein Genuss

NEW SUPER MARIO BROS. 2
Genre JUMP'N'RUN Entwickier NINTENDO Publisher NINTENDO Wertung 9
Traditionelles 2D-Spielkonzept mit fesselnder Miinzjagd

FIRE EMBLEM: AWAKENING
Genre RPG Entwickier INTELLIGENT SYSTEMS Publisher NINTENDO Wertung 9
Uberzeugt durch tolle Charaktere, Umfang und taktische Tiefe

STEAMWORLD DIG
Genre ADVENTURE Entwickler IMAGE & FORM Weriung 9
Eine Perle im Eshop, die an ein aufgebohrtes Dig Dug erinnert

MARIO & LUIGI: DREAM TEAM BROS.
Genre ROLLENSPIEL Entwickler ALPHADREAM Publisher NINTENDO Wertung 8

Noch nie waren die Abenteuer der Mario-Briider so lustig

0CO00000009



T 5, mmmmm PLANTS VS. ZOMBIES 2: IT'S ABOUT TIME
Hj Yo Dasalte Duell Pilanzen gegen Zombies wird nicht langweilig —und auch in der neuen
i e E _ Version des Spiels macht die Tower-Defense-Variante in der U-Bahn, auf dem Klo, im
H t % § Flugzeug oder in der Hofpause eine Menge Spad. Die Level sind lang genug, um genug
"= ..« Herausforderung zu bisten. Und hey, das Game ist gratis und kaufen muss man echt nix.

IPHONE & IPAD

Apple hat mit dem iPhone und dem iPad den mobilen Markt
revolutioniert. Die Geréte sind teuer, aber schick. Und dank des
App Stores war es noch nie so einfach, digitale Inhalte zu kaufen.

s ASPHALT 8: AIRBORNE

Wiinscht ihr euch schon linger mal wiader ein Rennspiel mit
Geschwindigkeit in einem toll verkniipften Gesamtkonzept? Dann
wurden eure Gebete erhért. VROOOM. SCREEECH. BANG. Gameloft
hat alles richtig gemacht mit diesem mobilen Meisterwerk.

ANDROID

Googles offenes Betriebssystem Android gibt es
auf vielen Smartphones und Tablets. Nattirlich gibt
es mittlerweile auch die Android-Konsole Ouya.

ASPHALT 8: AIRBORNE
Genre RENNSPIEL Entwickler GAMELOFT Publisher GAMELOFT Wertung 10

Es ist ein Meisterwerk auf den mobilen Geraten. Punkt.

SUPERBROTHERS: SWORD & SWORCERY EP
Genre ADVENTURE Entwickler CAPYBARA Publisher CAPYBARA Wertung 9

Das perfekte Beispiel dafir, dass weniger wirklich mehr sein kann

SQUIDS

Genre STRATEGIE Entwickler GAME BAKERS Publisher GAME BAKERS Wertung 9
Das MaB an Spielspal3, Originalitat und Niedlichkeit ist erstaunlich

JOE DANGER TOUCH

Genre RENNSPIEL Entwickler HELLO GAMES Publisher HELLO GAMES Wertung 8
Das Spiel mit Stuntman Joe ist einfach und bietet trotzdem Tiefgang

THE WALKING DEAD
Genre ADVENTURE Entwickler TELLTALE Publisher TELLTALE Wertung 7
Toll, dass ein Stoff mal nicht mit der Brechstange verwurstet wurde

N.O.V.A. 3 NEAR ORBIT VANGUARD ALLIANCE
Genre ACTION Entwickler GAMELOFT Publisher GAMELOFT Weriung 9

Dieser Shooter ist ohne Frage der beste im iOS-Format

AUTUMN DYNASTY

Genre STRATEGIE Entwickler TOUCH DIMENSIONS Publisher BULKYPIX Wertung 8
Unkompliziertes, fordemdes Spielprinzip mit aufgerdaumter Oberflache

EPIC ASTRO STORY

Genre SIMULATION Entwickler KAIROSOFT Publisher KAIROSOFT Wertung 8
Hubsch verpackter Hybrid aus Rollenspiel, Strategie und Simulation

JETPACK JOYRIDE

Genre JUMP'N'RUN Entwickler HALFBRICK Publisher HALFERICK Wertung 8
MNach dem Suchtspiel Fruit Ninja nun die neue Dosis Apple-Crack

PLANTS VS. ZOMBIES 2: IT'S ABOUT TIME
Genre STRATEGIE Entwickler POPCAP GAMES Publisher EA Wertung -

Der Klassiker ist zuriick, als Gratisspiel mit Kaufoptionen.
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ANGRY BIRDS STAR WARS
Genre PUZZLE Entwickler ROVIO Publisher ROVI0 Wertung
Star Wars mit dem Besten aus Angry Birds und Angry Birds Space

ARCANE LEGENDS
Genre MMO Entwickler SPACETIME STUDIOS Publisher STT Wertung
Ein simples und doch unterhaltsames MMO mit fetter Beute

MODERN COMBAT 4: ZERO HOUR
Genre ACTION Entwickler GAMELOFT Publisher GAMELOFT Wertung
So sollte sich ein Shooter im Hosentaschen-Format anfiihlen

TRIPLE TOWN

Genre PUZZLE Entwickler SPRY FOX Publisher SPRY FOX Wertung
Schiner und ungewshnlicher Puzzler, den man oft spielen wird

PITFALL
Genre ACTION Entwickler ACTIVISON Publisher ACTIVISION Wertung
Ein Temple Run-Klon, der besser als das Original ist

MEGANOID 2

Genre JUMP'N'RUN Entwickler ORANGEPIXEL Publisher ORANGEPIXEL Wertung
Netter, einfacher und fordernder Plattformer der alten Schule

SUPER HEXAGON
Genre ACTION Entwickler TERRY CAVANAGH Publisher TC Wertung
Hypnotisierende, harte und extrem simple Unterhaltung

WO IST MEIN WASSER?
Genre PUZZLE Entwickler DISNEY Publisher DISNEY Wertung
Der Puzzler bietet die besten Denksportaufgaben fur Android

TEMPLE RUN 2

Genre RENNSPIEL Entwickler IMANGI STUDIOS Publisher TRIPLEPOINT Wertung
Die Fortsetzung des Klassikers ladt zu neuer Highscore-Jagd

RAYMAN JUNGLE RUN

Genre JUMP'N'RUN Entwickler UBISOFT Publisher UBISOFT Wertung
Unglaublich tolles Design und fantastisches Gameplay
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EXTREME EHRE
Der US-Président trégt den
Namen Ellis, eine Hommage an
Warren Ellis, den Autoren des
Comic ,Extremis”, aus dem

)

die Handlung stammt.

IRON MAN 3

Der stiithlerne Superheld darf im dritten Teil etwas tragischer werden und lehnt
sich wieder starker an die Comics an - etwas, das nicht jedem Fan gefallen wird

Genre ACTION Termin Codec Sound Ratio

Tony Stark hat immer wieder die gleichen Probleme. Er kann nicht
schlafen und leidet unter schweren, posttraumatischen Belastungs-
storungen nach den Ereignissen in The Avengers. Als ob das noch nicht
genug ware, jagt ihn ein riicksichtsloser Terrorist namens Mandarin, was
den armen Tony dazu zwingt, seine Liebsten zu retten und die Welt gleich
mit. Man kann ber Marvel sagen, was man will, aber sie haben wenigs-
tens keine Angst, neue Dinge auszuprobieren. Nachdem Avengers alle
maglichen Rekorde gebrochen und reichlich Geld eingespielt hatte,
wire ein gradliniger Iron Man 3 eigentlich logisch gewesen. Stattdessen
haben die Shane Black genommen, den Drehbuchautoren eines ewigen
Klassikers wie Lethal Weapon, um die Superhelden-Suppe neu zu
kochen. Ein Geniestreich, wie sich herausstellte.

Black hat mit seinem stabilen Skript wirklich seine Spuren in dem Film
hinterlassen und zur gleichen Zeit Tony Stark auf eine neue Ebene
gefiihrt. Es ist wieder mehr Comicheld und einen Hauch tragischer als
zuvor. Iron Man 3 fiihlt sich oft an wie eine kdstliche Mischung aus Kiss
Kiss Bang Bang und The Avengers. Es sind sowohl geniale Einzeiler
sowie massive Action-Szenen, denen Black nie aus dem Weg geht. Das

WEIHNACHTSFAN

Es ist absolut kein Zufall,
dass 50 einige Szenen in
Iron Man 2 wéhrend der
Weihnachtszeit spielen.
Ragisseur Shane Black ver-
ehrt das Fest der Lisbe und
baut fast immer eine inhalt-

liche Brilcke zur Weihnachts-

zZeit in seine Filme ein.

Tempo ist hoch, die Dialoge und die Schauspieler schlicht
phénomenal. Nicht zuletzt Ben Kingsley, der viele von uns
mit seiner Interpretation des Erzfeindes Mandarin berra-
scht. Auch Robert Downey profitiert in der Rolle des Tony
Stark von der Zusammenarbeit mit Black und zeigt das
bestmégliche Spiel.

Iron Man 3 wird allerdings die Fans in zwei Lager spal-
ten. Es gibt diejenigen, die den Film als einen schlauen
Versuch sehen, das Universum sanft zu erweitern. Und
eben jene, die sich strikt an die Comics halten und einen
Bésewicht verschméhen werden, der manchmal an den
T-1000 in Terminator 2 erinnert.

Ich mag Iron Man 3 und halte ihn fiir einen der unter-
haltsamsten Superhelden-Filme der letzten Jahre. Er hat

viel Personlichkeit, Haltung, Vielfalt und Witz
und steckt auf einer Bluray, deren Bild- und
Tonqualitét absolut brillant ist.
Erik Nilsson Ranta

-




SPRING BREAKERS

Genre DRAMA Termin

Vier minderjdhrige Kleinstadtgoren wollen

eine Auszelt von der Wirklichkeit. Sie finden

einen Weg zum Spring Break, der Florida-
Felerorgle. Inre Relse zelchnet Harmony
Korine In bettrend gradiinigen Bildern, die
er hart mit knallbuntem Ami-Feler-Trash
mischt. Spring Breakers Ist ein Film, den
sich Jeder zum 18. Geburtstag oder besser

BROKEN CITY

noch friher anschauen solite. Als
Warnung vor sich selbst.
Christian Gaca

Genre THRILLER Termin

In diesem politisch angehauchten Cop-
Thriller kriegt Mark Wahlberg als unehren-
haft entlassener Ermittier seine zweite
Chance. Es gibt einen dellkaten Gehelmauf-
tag, der natdrlich geradewegs In ein Netz
aus Intrigen fiihrt. Nach dem tollen Beginn
des Filmes gibt es leider In der Mitte einen
merkwirdigen Bruch. Aktuelle Themen

®

werden zur Fassade und weichen
erzdhlerischen Standards.
Kalle Max Hofmann

SIDE EFFECTS

Genre DRANMA Termin

Stephen Soderbergh liefert einen klassischen

Suspense-Flim mit Inferessant gedrehten
Bildern ab. Als Hintergrund dient die US-
Obsession mit Antidepressiva und deren
Nebenwirkungen, die hier extreme Aus-
maBe annehmen. Dadurch, dass die
Geschichte geméchlich und lebensecht
beginnt, entfalten die Wendungen Ihre volle

®

Wirkung. Die Spannung entsteht
dabel (iber die Psychologle.
Kalle Max Hofmann

STARTREK: INTO DARKNESS

FEine echte Minnerfreundschaft ist etwas ganz besonderes - so besonders,

dass Kirk und Spock sie ein zweites Mal hochleben lassen diirfen
Genre ACTION Termin Codec Sound Ratio

Star Trek spricht mit seinen vielen Figuren und Reihen ein
so breites Publikum an, dass nicht immer der richtige Ton
getroffen werden kann. Der Neustart im Jahr 2009 war daher
ein notwendiger, um endlich wieder mit einer Stimme zu
sprechen. Und es war ein wirklich gelungener Schritt — trotz
der recht jungen, neuen Besatzung. Natifich schmeckt der
Stil wvon J. J. Abrams nicht jedem und ja, auch Star Trek: Into
Darkness wird manchem Anhénger zu seicht sein.

Dennoch ist auch der zweite Film ein Werk, welches sehr
gut in unsere Zeit passt und sogar versucht, die viel

beschriebene Tiefe der Reihe abzubilden. Zwischen den zahl-

reichen Explosionen und Blendeffekten gibt es immer auch
Fragen nach Moral und Vemunft. Etwas schade ist lediglich,
dass die sich hauptséchlich an Spock und Kirk abarbeiten.

Die Beziehung zwischen den beiden ist erneut ein ganz
wesentlicher Aufhanger. Der Rest der Crew bleibt dadurch
hinter den beiden Lichtgestalten etwas blass. Wirklich gelun-
gen ist dagegen der faszinierende Gegenspieler, welcher den
Film bis zum Schluss interessant bleiben lasst.

Star Trek: Into Darkness ist in seiner Art eigentlich wenig
lberraschend, weil er uns genau das liefert, was wir wollen.
Zwischen dem Retten der Welt soll es dann eben auch ein
bisschen menscheln. Zum Ausgleich fir Pathos und (ber-
spitzte Action gibt es die richtige Portion Humor. Wer sich

trotzdem die alten Recken zurlickwiinscht, hat
zum Gliick noch die zehn Klassiker und muss
uns daher nicht sein Wehlied klagen.
Martin Eiser

HDMI 2.0 IST OFFIZIELL

Die HDMI Licensing Group hat offiziell die neue Technik HDMI 2.0
angekiindigt. Die neue Schnittstelle unterstitzt nun eine Band-

breite von 18 Gbps. Zudem gibt es nun eine 4K-Auflosung bei 50
und 60 Bildern pro Sekunde, die heiBt dann offiziell 2160p. HDMI
2.0 liefert uns bis zu 32 Audiokanale, schafft eine 1536kHz Samp-
lefrequenz und wird — zum Glick — abwartskompatibel sein, da die
bestehenden HDMI-Kabel der Kategorie 2 mit der erhdhten Band-
breite umgehen konnen.
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Pika-Pika-Pi u
DIE PERFEKTE HASSLIEBE ist fiir Martin ein Nintendo-Abenteuer fiir den
Game Boy, das bis heute immer wieder sein Leben begleitet

Als Pokémon den Westen eroberte, hing das vor allem mit der gleichnamigen Fermsehserie
zusammen. Die Abenteuer von Ash Ketchum und Pikachu elektrisierten eine ganze Generation. Als
Nintendo dann im Jahr 2000 die Gelbe Edition fiir den Game Boy herausbrachte, bot man
inhaltlich eigentlich nichts Neues und doch wurde es das damals erfolgreichste Handheld-Spiel.
Aber kein Wunder, schlieBlich gab es deutlichere Parallelen zur Anime-Serie - inklusive Jesse,
James und Mauzi. AuBerdem folgte uns das kleine, gelbe Elektro-Pokémon im Spiel auf Schritt
und Tritt und verriet uns noch dazu, wie es ihm gerade ging. Irgendwie ist die Pikachu-Edition
Héhe-punkt und gleichzeitig Tiefpunkt der Reihe. Sie beinhaltet alles, wofiir Pokémon steht und
noch dazu prangt vorn auf der Packung der gelbe Fellball. Es ist die perfekte Hassliebe - bis heute.
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