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Super, Mario! Unser Lieblingsklempner
stopft das Sommerloch mit ,,Mario Strikers”,
dem ersten Online-Game fiir die Wii

Editorial

Juli/August 2007

Frohe Weihnachten? Von wegen. Lange Zeit glaubten die Publi-
sher, es wire eine ausgekliigelte Strategie, einfach 90 Prozent
ihres Spiele-Line-ups ans Jahresende zu quetschen, ins Weih-
nachtsgeschéft. Und klar gehen zu dieser Zeit besonders viele
Spiele iber den Ladentisch. Besonders viele Einheiten von
,Fifa“, ,Need For Speed*“ und anderen Blockbustern. Auf Kos-
ten der neuen, innovativen und durchgedrehten Games. Denn
Titel wie ,Canis Canem Edit“ im letzten Jahr, ,Psychonauts®
2005 oder ,Beyond Good & Evil“ 2003 saufen in der Spieleflut
Jahr fir Jahr gnadenlos ab.

Daflir waren die Sommer immer eine wahre Durststrecke fiir
uns. Denn hauptsédchlich wurden uns in der heifSen Jahreszeit
bisher uninspirierte Filmumsetzungen und ,Abenteuer auf
dem Reiterhof* geboten.

Bisher. Denn diesen Sommer kénnen alle echten Videospiel-
fans schon mal ihren Urlaubsflug canceln. Es erscheinen so
viele fantastische Spiele wie nie zuvor zur Jahresmitte. Auf 24
Seiten stellen wir in dieser Ausgabe die besten vor. Zum Bei-
spiel den diisteren Next-Gen-Shooter ,The Darkness* (Seite
22), bei dem der wahre Feind nicht vor unserer Waffe herum-
lauft, sondern in unserem Inneren lauert. Oder ,Crush” (Seite
38), ein Jump'n'Run durchs Unterbewusstsein, bei dem man
einfach zwischen 2D und 3D hin- und herswitchen kann. Und
selbst eine altbekannte Rennspielserie wie ,Colin McRae“
(Seite 32) erfindet sich mit ,Dirt“ komplett neu und verwan-
delt sich vom besonnenen Rallye-Spiel zu einem Biest, das von
uns gebandigt werden will.

Entwickelt sich der Sommer also zuklinftig zur neuen Hoch-
saison der aufdergewdhnlichen Games? Schén wir’s, denn so
koénnten abseitige Titel weitaus mehr gldnzen als in der Rush-
Hour vor Weihnachten. Wir zumindest freuen uns und blei-
ben diesen Sommer zu Haus — denn es gibt viel zu spielen.

Viel Spafs mit GEE, die Redaktion

Editorial_03
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nintendo

Wi-Fi

connection

Bolzen.Rempeln. Meqgastrike!

Dein Wohnzimmer wird zum Strafraum — und du zum Kapitén
von Dribbelgenies und Blutgratsch-Wundern. €s gibt nur
eine Regel — némlich keine. Da kommt selbst Philipp Lahm
ins Schwitzen. Zum ersten Mal trittst du deinen Gegnern
im Wi-Fi Multiplayermodus europaweit den Rasen kaputt.
Unfair kicken hat noch nie soviel Spaf® gemacht!

www.alles-andere-als-laohm.de www.wii.com

TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. © 2007 NINTENDO.
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Neues

Das Beste aus der Welt von Eins und Null

SPIELE

Frisch
und frei

Traurig, aber wahr: Frische Game-Ideen von
unverbrauchten Entwicklern sind rar im Vide-
ospielkaufhaus um die Ecke. Zum Gliick gibt
es das DigiPen Institute Of Technology in Red-
mond, Seattle. Dort streben die Absolventen
des Bereichs ,Interaktive Unterhaltung® eine
Karriere in der Gamesbranche an. Dafiir legen
sie sich so richtig ins Zeug und erschaffen als
Abschlussarbeiten kleine Videospiel-perlen.
Diese stehen schon seit dem Jahr 2000 kosten-
los zum Download zur Verfiigung - eine riesi-
ge Fundgrube fiir experimetierfreudige Gamer.
In diesem Jahr sind besonders schone Spiele
dabei, wie zum Beispiel der hier abgebildete
Weltraumshooter ,Claustrosphere®.
www.digipen.edu/GameGallery

Juli/August 2007 GEE
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POLIZEIARBEIT

Konsolen gegen Pistolen

Um der zunehmenden Gewalt in Mexico City Herr
zu werden, greifen die dortigen Gesetzeshiiter jetzt
zu ungewohnlichen Methoden: Im Polizeirevier des
Problemviertels Tepito kann man bei zugesicherter
Anonymitdt seine Schusswaffe gegen eine Xbox
nebst umfangreichem Softwarepaket eintauschen.

..........................................................................................

GAME

LUGENDETEKTOR Erziehungsspaf3nahmen

- ? Mithilfe des ,Ethikspiels“, einer von der thai-
r I c i landischen Regierung herausgegebenen Mini-
[ | :

game-Sammlung, gilt es die Grundtugenden

Wie geht es dir?* — auf diese Frage erhilt i des Buddhismus zu erlernen. Und wie? Jede
man nicht immer eine aufrichtige Ant- i Gewaltanwendung wird sofort mit Punktab-
wort. Mit ,Kokoro“ bringt Sega Japan nun :

zZug bestraft. www.khondee.net/game

ein DS-Spiel heraus, das in der Lage ist, die
wahren Gefiihle des Befragten zu ermit-
teln. Ups: Das Spiel hat auch einen Modus,
in dem man lernen kann, erfolgreich Emp-
findungen vorzutduschen. kokoro.sega.jp

..........................................................................................

Countdown
72000

Mitglieder der Electronic Sports League wurden fur eine Studie der

GEEMAG E-Sport-Company Turtle Entertainment befragt - laut Firmenangaben

die groBe Umfrage unter Jugendlichen in Deutschland uberhaupt.

- 100

Fragen wurden im Rahmen der Studie gestellt.

Prozent der Befragten gaben an, FuBball zu spielen. Das macht Kicken
zum beliebtesten nicht-virtuellen Sport unter den Profispielern.

your own gaming television 51

GEE macht TV 19

. . . Jahre alt und mannlich ist laut der Studie der durchschnittliche E-
Nach einem halben Jahr Vorbereitungszeit ist GEEMAG.TV end-

lich online. Und wir sind schon ein bisschen stolz auf das Ergeb- Sportler.

nis. ,Your own gaming television“ gibt euch nicht nur die Méglich- :

keit, Filme anzusehen, sondern auch selbst welche hochzuladen. : 1 7

Die ersten Nutzer sind schon online und haben einen Haufen

Clips hochgeladen. Das ist natiirlich erst der Anfang. Denn richtig :  Spieltage umfasst eine Saison in der E-Sport-Bundesliga. Diese wer-
toll wird die Seite nur durch euch. www.geemag.tv :  denannur acht echten Tagen ausgetragen.

..............................................................................................................................................................................................
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FITNESS : JAPAN

o : Gradwanderung
I m I r I tt Eine Serie neuer Telefone
vom japanischen Mobilfunk-

Anbieter DoCoMo ist mit Be-
wegungserkennung ausge-
stattet. Die Killerapplikation:
Eine Handy-Version von ,Ka-
tamari Damacy“, bei der
Prinz und Ball durch Neigen

des Telefons bewegt werden.

Spatestens wenn einem im zweiten Level so langsam der http://snipurl.com/ktmri

Schweif3 runterlauft, merkt man, wie viel intensiver das N
Spielerlebnis durch den ,Bodyracer® wird. Die neu entwickel- :
te Schnittstelle kann an jedem herkémmlichen Heimtrainer
angebracht werden und Ubersetzt die Trittgeschwindigkeit
als Beschleunigung in handelstbliche Spiele fir PS2, Xbox T
und PC. Uber zwei am Lenker befestige Steuerelemente ste-

hen auch alle anderen Funktionen wie Lenken und Bremsen EntW":k'.ungShllfe

zur Verfligung. SpaBB macht das mit Radfahr-Games wie : Junge Entwickler an die Power-Point-Prasentationen!
~0ownhill Dominator oder besser noch Autorennspielen. Um den Games-Standort Frankfurt zu fordern, wur-
Dass dieser ,Controller” zu sportlichen Hochstleistungen : de das Projekt ,Gameplaces“ins Leben gerufen. Bei
motiviert, versteht sich von selbst. Wer will schon in ,Gran der Veranstaltung ,Gameplaces International® am
Turismo* vollig erschopft kurz vor der Ziellinie seinen Ferrari : 2.Juli haben junge Entwickler aus der Region nun
am Rennbahnrand parken? 50 Euro, www.myuvitness.de die Moglichkeit, ihre Arbeiten einer Reihe von natio-

: nalen und internationalen Publishern vorzustellen.
Das ist dir noch nicht sportlich genug? Ab dem nachsten www.gameplaces.de

Heft prasentieren wir in Zusammenarbeit mit der Techniker
Krankenkasse unsere neue Rubrik ,,Fit fiir Games*.

..............................................................................................................................................................................................

WETTBEWERB

Leistungsschau

Technik, die begeistert: Bei der ,Intel Demoscene Competition“ wird
auch dieses Jahr wieder die schonste Demo der Welt gekiirt

Stylewars: abstrakte Optik von ) ) ) ) ) ) )
Fairlight versus Kitsch von ASD Bereits zum zweiten Mal bittet Intel die weltweite Demoscene-Elite, die neuesten Prozessoren

beim Wettbewerb um die beste Demo an ihre Leistungsgrenze zu treiben. 14 Teams hatten sich
mit ihren Demos, also mit in Echtzeit vom Prozessor berechneten Animationen, beworben. Eine
Experten-Jury, in der auch GEE-Redakteur Moses Grohé safs, wahlte vier der Teams ins Finale:
ASD, Still, Synesthetics, Xplsv. Und natiirlich Fairlight. Denn die Sieger des letzten Jahres kamen
per Wild Card direkt in die Endrunde. Nur acht Wochen haben die Teams nun Zeit, um bis Anfang
Juli neue Demos zu erstellen. Dann wird per Abstimmung auf der Webseite der beste Beitrag ge-
kiirt. Dort werden die Demos ab dem 2. Juli zu sehen sein. Naturlich nicht in Echtzeit berechnet,
sondern als Aufzeichnung. Denn dass die Systemanforderungen zum Berechnen der Demos
die Leistung der meisten Heimcomputer bei weitem {ibersteigen werden, ist jetzt schon sicher.
www.intel.de/demoscene

.............................................................................................................
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NINTENPEIDS iite

Was fiir eine schrage Maskerade, und Meisterdieh Wario ist der Star! Verpass™ ihm 7
abgedrehte Outfits, indem du simple Symbole auf dem Touchscreen zeichnest. Jede einzelne
Verkleidung verleiht Wario spezielle Superkréfte, die ihm helfen, seine Taschen mit Geld
vollzuschaufeln. Wie das geht? Benimm dich einfach mal so richtig daneben!

www.nintendo.de
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Upper und

Downer

Musizieren auf Mittel-
erde. In ,Herr der Ringe
online“kann man als
Barde per Tastatur Ins-
trumente spielen. Da
spitzt auch der letzte
Elb sein Ohr.

Bungie. Als Anspielung auf den peinlichen
Jagdunfall von US-Vizeprasident Cheney
gab es in einer frihen ,Halo 3“-Version ein
»CheneyMania“-Achievement.

Von Nerds fiir Nerds. Zu ,,Napoleon Dyna-
mite", der wundervollen filmischen Ode
an das AuBenseitertum, entsteht gerade
ein Handheld-Videospiel.

Verstimmt. Microsoft
gibt bekannt, dass TV-
Blodi Elton einem Charak-
terin Halo 3“ die Stimme
leiht. Und wer spricht
den Master Chief? Bill
von Tokyo Hotel?

Mimose. ,,God Of War“-Erfinder David
Jaffe fuhrt seinen Blog vorerst nicht
fort - nachdem er Hasstiraden auf alle
Kritiker losgelassen hat, die sein Game
»Calling All Cars* nicht so toll fanden.

AuBen vor. In ganz Europa wurde am

L. Mai der Preis fur die PSP um 30 Euro
gesenkt. Ganz Europa? Nein, Deutschland
und Osterreich miissen weiterhin 199
Euro zahlen.

.............................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................
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Sonic Vs. Mario

Im Spiel zur Sommerolympiade 2008 in Peking treten Sonic und Mario
erstmals gemeinsam in einem Videospiel auf — und in verschiedenen
Disziplinen gegeneinander an. Wir haben schon mal den Sieger dieses

Wettbewerbs ermittelt

Gewichtheben Mario trainiert seine Muskeln tég-
lich in seinem Klempnerjob. Wie sonst kénnte er
im Spiel rethenweise Steine zerschlagen, ohne
auch nur mit der Wimper zu zucken? Sonic ist
zwar schnell und ausdauernd, stemmt aber mit
seinen spiddeligen Beinen, realistisch gesehen,
nur sein Eigengewicht. Sieger: Mario

Rythmische Sportgymnastik Springen und Ren-
nen - mit diesen Moves hat Mario der durch-
schnittlichen Couchkartoffel genau genommen
nichts voraus. Sonic dagegen wére mit seinen ge-
streckten Salti, tausendfachen Vorwartsrollen
und drahtigen Reckeinlagen eine wahre Zier fiir
jede olympische Turnmatte. Sieger: Sonic

50 Kilometer gehen Eigentlich ist Sonic stdndig
auf Speed. Deshalb sieht der hypernervose Igel
in dieser Disziplin ziemlich alt aus. Wir geben
ihm drei Schritte, bevor er den gemiitlichen
Klempner mit einem irrsinnigen Sprint versagt,
und selbst nachdem er langst disqualifiziert
wurde, mit einem verraterischen Zahneknir-
schen fiir seinen Platz ganz oben auf dem Trepp-
chen ansteht. Sieger: Mario

MINISPIEL

Synchronschwimmen Sonic ist ein Teamplayer
und umgibt sich mit starken Partnern wie Tails
und Knuckles. Trotzdem: In seinen letzten Spie-
len hat der Kontakt mit Wasser fiir Sonic immer
den sofortigen Tod bedeutet. Auch Mario ist kein
grofder Schwimmer. Aber er hat seinen Bruder
Luigl. Die beiden kennen sich nicht nur, seit sie
Babys sind, und verstehen sich wortlos: Sie se-
hen auch noch fast gleich aus. Synchroner geht’s
ja wohl nicht. Sieger: Mario

Ringen Sonic ist schnell, schliipfrig und wendig
und somit kaum zu fassen. Mario ist zwar tra-
ge, rangiert aber mit seiner Klempnerwampe
locker zwei Gewichtsklassen Uiber dem Igel.
Lasst Sonic sich nicht festnageln und setzt sei-
nen bekanntesten Move, den Spin-Dash, ge-
scheit ein, fegt er Mario mit Schwung von der
Matte. Mit Ringen kennt Sonic sich eben aus.
Sieger: Sonic

Damit geht der Sieg vorerst an Mario.
Unzufrieden mit dem Ergebnis? ,,Mario & Sonic
At The Olympic Games" erscheint im Herbst
2007 fiir Wii und DS

Ringen mit der Schwerkraft

In ,,Sumotori Dreams*® geht es einfach nur darum, den an-
deren umzuschubsen und dabei selbst das Gleichgewicht
zu halten. Beeindruckend: Das Spiel ist nur 96 Kilobyte grof3,
die gesamte Physik wird also ,live“ berechnet.

http://web.t-online.hu/archee83/sumotori/jp/tk6ac
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WERBUNG

Mal was Alternatives

JYear Zero“ ist nicht nur der Name des neuen Albums von
Nine Inch Nails. Es ist auch ein Alternate-Reality-Verschwo-
rungs-Game im Netz, mit dem der bekennende Games-Fan
und NIN-Frontmann Trent Reznor mal anders Werbung ma-
chen wollte. Die ersten Hinweise auf das Spiel fanden Fans
bei Konzerten der Band auf den Klos. Es waren verratselte
Informationen, gespeichert auf USB-Sticks. Im Internet ent-
deckten die Eingeweihten dann gefakte Webseiten mit Hin-
weisen auf eine weltweite Verschworung. Vielleicht wird
die Band damit die Weltherrschaft erlangen. Immerhin gibt
es schon ein ausfiihrliches Web-Lexikon zum Wahnsinn:
www.ninwiki.com

Kein Mensch und doch nicht perfekt: der ,,Guitar Hero"-Robo

Super

Mario Land

..........

Metall-Gitarrist

Rafael Mizrahi und Tal Chalozin gehoren zur israelischen Tiftlertruppe ,Ga-
rage Geeks®. Sie fabrizieren mit wenig Budget und viel Fantasie grandiosen Un-
fug. Gerade haben sie fiir nur 50 Dollar einen Roboter gebaut, der ,Guitar Hero“
spielen kann. Der ist kein unfehlbarer Ubergitarrenheld, dem die richtigen
Griffe einprogrammiert wurden. Stattdessen ,sieht” der Roboter mit einer Ka-
mera auf den Bildschirm, und ein Computer errechnet daraufhin die nétige
Bewegung der Hinde. www.garagegeeks.org

...................................................................................................................

EVENT

Weltklasse

Nachdem Matt Hoffmann im letzten Jahr auf
den BMX Masters wieder Contest-Blut geleckt
hat, kommt unser Lieblings-Konsolen-Pro-
BMXer auch dieses Jahr wieder nach Koéln. Drei
Leistungsklassen, finf Disziplinen und 30000
Euro Preisgeld locken nattirlich auch den Rest
der Weltelite zwischen dem 13. und 15. Juli in
den Koélner Jugendpark. Spannung ist also ga-
rantiert. www.bmxmasters.com

Foto: flohagena.de
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Mario ist der Superstar aller
Videospieler. Hier findet

ihr jeden Monat das Neueste
aus dem Klempnerkosmos

Steinig

Ein Franzose hat

eine Stage aus

»Super Mario

Bros.“in Lego

nachgebaut und
abgefilmt. Schon: der Soundtrack mit ei-
ner Blockflatenversion der Mario-Musik.
www.dailymotion.com/Bibi-de-Bibopof

Zum Kugeln

Bugsiere in diesem

lustigen Plastikspiel

zu ,New Super Mario

Bros.” eine Kugel

durch Bewegen des
Untergrunds an Hindernissen vorbei in ihr
Ziel. www.ncsxshop.com, 40 Euro

Anziehend

Will man seiner

Liebe zu Mario

und Co auchin

der heimischen

Kiche Ausdruck
verleihen, liegt nichts naher, als seinen
Mariozeichnungen mit diesem Nintendo-
Magnetset an der Kiihlschranktir den no-
tigen Halt zu geben. wwww.mrvintage.co.nz

30.05.2007 17:17:57 Uhr
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Zum Freispiel

Nach dem Meistern eines Games warten
nicht nur Ehre und eine Endsequenz, sondern
auch viele Extras. Manche sind nutzlich,
andere nur skurril. Hier unsere zehn Favoriten

01 Das Fischkostiim aus ,,God Of War 2“ (Sony, 2007)

Fans gestalteten die Bonusoutfits. Heraus kam der ,Cod Of War*: Kratos im Dorschkostim.

02 Die ,,Trancemission” aus ,Rez" (Sega, 2001)
Spielfigur und Beat verschwinden. Ubrig bleibt eine Meditation aus Mustern und Farben.

03 Der geheime Kuhlevel aus ,,Diablo 2" (Blizzard, 2000)
Laut Fan-Mythos versteckt sich in ,Diablo” ein Level voller durchgedrehter Kihe. Blizzard >
fand das derart absurd, dass es einen solchen Ort im Nachfolger tatsdchlich einbaute. = aga Zlns

04 ,,Erdanziehung ade“ aus ,,Tony Hawk’s Pro Skater 2“ (Activision, 2000) Ein Game, zwei Meinungen. Alle zwei Wochen neu!
Ein Cheat setzt die Schwerkraft aufder Kraft und macht selbst einen 2160° zur Leichtigkeit.

05 Der Fuhrpark in ,,Gran Turismo 4“ (Sony, 2005)

In ,GT4" lassen sich iiber 180 Autos freischalten. Das reicht anderswo fur finf ganze Spiele. {EESEIEI(IOE:%E]I;\IN[%SE?R ITUNES
06 Der Kommentarmodus aus ,,Chronicles Of Riddick* (Vivendi, 2004) ODER WWW.GEEMAG.DE

Beim zweiten Durchspielen kommentiert das Produktionsteam sein Werk.

07 Der Blumen-Extralevel aus ,We Love Katamari* (Namco, 2005)
Eine Million Rosen aufrollen? Das dauert langer, als das komplette Game durchzuspielen.

08 Das Tattoo aus ,,Metal Gear Solid 3 Subsistence” (Konami, 2006)

Beim zweiten Durchlauf schleicht Snake mit der Deutschlandflagge im Gesicht herum.

09 Die Bonuscharaktere aus ,,NBA Jam Tournament* (Midway, 1994)

Neben Bill und Hillary Clinton lassen sich auch die Beastie Boys auf den Platz schicken.

: Dead Or Alive Xtreme 2

10 Die Ufos aus ,,Silent Hill 2" (Konami, 2001)
Wer das Game das zweite Mal durchspielt, erlebt eine unglaubliche Begegnung der dritten Art.

....................................................................................................................

Ziel des Spiels ist der Abschluss eines Friedensabkommens

POLITIK

Friedensmission

Frieden fiir den Nahen Osten zu fordern ist leicht.
Dank des Strategiespiels ,Peace Maker* von Impact
Games kann man nun selbst in die Rolle des israeli-
schen Premierministers oder des Paldstinenserpra-
sidenten schliipfen und sich ein Bild davon machen,
wie schwer es ist, diese Forderung umzusetzen. Er-
haltlich in englischer, hebrédischer und arabischer
Sprache unter www.peacemakergame.com.

....................................................................................................................
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HARDWARE

Heimspiel

So gut wie alle alten Automatenklassiker kann

man heute in einer Umsetzung auf Konsole Halbe Portion: Dieser Auto-
oder Computer spielen. Aber so ein richtiges
Spielhallenfeeling mag dabei nicht aufkommen.

Die grofsen Feuerknopfe fehlen, und der schwere

Steuerkniippel eines Automaten fiihlt sich einfach

anders an als ein kleiner Analogstick auf dem

Joypad. Deshalb einen kompletten Daddelschrank

in sein Zimmer zu stellen ist trotzdem nicht jeder-

manns Sache. Zumindest dann nicht, wenn’s auch

ein halber tut: ,Katana“ kommt mit mehr als 200

Spielen und original Automaten-Steuerelementen

daher. Es kann einfach auf einen Tisch gestellt

werden. Circa 1850 Euro. www.dreamauthentics.com
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WISSENSCHAFT

Nutztiere

CONTROLLER

Anschluss finden

Alte NES-Controller an die Wii anschliefden, um stilecht NES-Klas-
siker zu spielen, geht nicht? Doch! Mit einem Adapter fiir knapp

15 Euro. Eine Variante flir den SNES-Controller sowie NES-Pads mit
USB-Stecker zum Betrieb am Computer gibt’s auch. www.retrousb.com

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sscsssssasssas

Um die Vorhersehbarkeit von Computergegnern,
die durch kiinstliche Intelligenz gesteuert werden,
auszuschalten, hat der Niederlander Wim van Eck
ein experimentelles ,Pac Man*“-Spiel entwickelt.

Die Geister werden dabei von gewthnlichen Grillen
gesteuert. Eine Kamera filmt die Tiere, w&hrend sie
in einem Labyrinth herumlaufen, das exakt dem im
Spiel gleicht. Per Software werden die Grillen erkannt
und die Position der Geister im Spiel mit der der
Grillen synchronisiert. Serienreife ausgeschlossen.
http://pong.hku.nl/~wim/bugman.htm
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Games

Storys, Rezensionen und News zu
den besten Spielen des Monats

BEWEGUNGSMELDER:

Perspektiven

Huch! Was kommt denn da um die Ecke? Jeder kennt Third-
Person-Spiele, First-Person-Shooter, Sidescroller, Spiele mit
isometrischer Ansicht und solche, die wir aus der Vogel-
perspektive erleben. Dazu noch die Unterschiede von platter
2D-Grafik und raumlich wirkender 3D-Optik. Bisher waren
diese unterschiedlichen Ansichten streng getrennt, und das
erschien uns ganz normal.

Dabei war doch schon immer so viel mehr drin. Wir ha-
ben nur nie dartiber nachgedacht. Das zeigt uns jetzt
gerade ,Crush®, ein Jump'n'Run, bei dem wir die drei-
dimensionalen Level nicht nur von allen Seiten aus
betrachten dirfen. Wir kénnen sie auch aus jedem Blick-
winkel bei Bedarf einfach auf 2D platten und wieder in
die dritte Dimension aufblasen. Und das Beste: ,Crush*
ist zwar ein Glucks-, aber kein Einzelfall. Im Egoshooter/
Strategiespiel-Crossover ,Field Ops“ sollen wir schon
bald flissig zwischen Vogel- und Ego-Ansicht hin- und
herschalten kénnen. Und in ,Super Paper Mario“ wer-
den durch den standigen Wechsel von 2D zu 3D immer
wieder neue Wege entstehen, die Level zu l0sen. Eine
aufregende Perspektive: durch Spiele nicht mehr nur

in schone Rdume versetzt zu werden, sondern mit dem
Raum selbst spielen zu konnen.
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PS3 | XBOX 360 Entwickler Starbreeze Studios | Publisher 2K Games | Termin 29. Juni | Preis 60 Euro | USK 18| Spieler 1-8

he Darkness* stof3t dich in die Rolle des Mafiakillers Ja-
ckie Estacado wie in einen eiskalten Strudel. Du sitzt auf
dem Riicksitz eines Autos, das mit einem Hollentempo
durch einen Tunnel rast, und kannst nichts machen, als
dich umzugucken. Polizeiwagen dicht hinter dir, wild flu-
chende und schiefsende Gangster auf den Sitzen vor dir.
Ununterbrochen schnauzen die dich an, endlich auch zu
schiefden. Doch erst als der Beifahrer von den Kugeln der Polizei durch-
16chert aus dem Auto stlirzt, bequemst du dich von selbst nach vorn und
darfst endlich feuern. Viel Zeit hast du allerdings nicht, deine Treffsicher-
heit unter Beweis zu stellen, denn die rasante Fahrt endet abrupt. An einer
Wand. Dein Fahrer wurde getroffen und hat die Kontrolle iber den Wa-
gen verloren. Halb tot liegt er auf dem Boden und rat dir, dich vor Onkel
Paulie in Acht zu nehmen, schliefSlich habt ihr gerade einen seiner Auf-
trage komplett vermasselt. Und wie du Paulie kennst, weifst du, dass er
dich dafiir jagen und toten lassen wird. Fiir den Fahrer ist das allerdings
kein Problem mehr. Er flichtet sich vor weiterem Arger in den Tod. Scho- Oben: Die Stadt, die niemals
ne Scheifde. Und das ausgerechnet an deinem 21. Geburtstag. schléft: Im New York von , The
Jackie ist ein Mafiakiller, der keine Gnade kennt, brutal und skrupellos Darkness* ist immer was los
jeden Auftrag ausfiihrt, ohne Fragen zu stellen. Der bereits erwdhnte
Onkel Paulie hat ihn dazu gemacht. Er war es, der Jackie aus dem Wai-
senhaus holte, um ihn zum Killer ausbilden zu lassen. Gesehen haben
sich die beiden allerdings nie. Ein hartes Schicksal, das aus Jackie ei-
nen harten, desillusionierten Typen gemacht hat. Er beschwert sich
nicht, er hat sich damit arrangiert. Und auch wenn er keinen Fufsbreit
auf der Seite des Gesetzes steht, so hat der Mafiakiller doch einen aus-
gepragten Gerechtigkeitssinn. Zumindest wenn es um seine Freunde
geht. Flr die spielt er ndmlich gerne den Beschiitzer. Fuir den Mund-
harmonikaspieler am U-Bahnhof zum Beispiel. Hat der Arger mit dem
Bahnhofsdealer, 1asst Jackie es sich nicht nehmen, das Problem auf sei-
ne Weise zu regeln. Versteht uns nicht falsch: So richtig sympathisch
ist dieser Jackie nicht, aber faszinierend. In kurzen Szenen, die wah-
rend des Ladens gezeigt werden, sinniert er mal fast schon poetisch
Uber die Vorziige der New Yorker U-Bahn oder macht einen makaberen
Witz dartber, wie man Onkel Paulies Herz am nachsten kommt: mit
einem Fleischerbeil.
Doch was Jackie bevorsteht, ist viel mehr als die Geschichte eines Mafia-
killers, der in Ungnade geraten ist. Um Paulie wegen des vermasselten
Jobs zu besanftigen, will Jackie schnell noch einen Mordauftrag erledigen.

Links: Seltene Idylle: Jackie mit
seiner Jugendfreundin Jenny vor
dem Fernseher

Dazu musst du dich durch eine gut bewachte Baustelle kimpfen, um WEItersagen
einen ungeliebten Vorarbeiter zu erledigen. Manchmal wird dir dabei A_nﬁe;nsehemr ‘éle i ganzen Silellzu ﬁr‘;dgn

. . . . . .. . . sind, Kann man den sender wecnsein un. ann
schwindelig, ist dein Blick fiir den Bruchteil einer Sekunde verschwom- ganze Folgen von ,Flash Gordon* gucken oder

men, und du horst eine Stimme ,Jackie” fliistern, aber das ist nicht weiter sogar Murnaus kompletten ,Nosferatu®.
verwunderlich, schliefslich hattest gerade erst einen schweren Unfall.

Unerwartete Geburtstagsiiberraschung

Den Vorarbeiter erreichst du ziemlich schnell, denn Jackie ist wie gesagt

nicht zimperlich. In beiden Handen Pistolen, erledigt er seine Gegner

blitzschnell aus der Entfernung. Und kommen ihm doch welche zu

nahe, fangen sie sich {ible Special Moves, die je nach Angriffsposition

variieren, aber durchweg mit Schiissen in den Kopf enden. Jackie selbst

kann zwar ein paar Treffer ganz gut wegstecken, aber irgendwann geht

auch er zu Boden. Und dann passiert etwas Unglaubliches: Bilder wie

aus einem Horrorfilm flackern zu brachialem Sound tiber den Bild- Dunkle Macht: Ddmonenarme
schirm. Verzerrte Gesichter, Gekreuzigte mit Vogelmasken, Puppen, machen das Leben des gejagten
Blut. Dazu die Stimme, die jetzt klingt, als wiirde jemand riickwirts Mafiakillers leichter
sprechen. ,You cannot die!“, faucht sie. Nattrlich ist das in den meisten

Egoshootern so: Man stirbt nie, kann immer weiterspielen, aber hier

wird daraus ein Element der Story, und es ist der erste echte Hinweis auf

die Dinge, die da kommen.

Denn tatsdchlich hat Paulie die halbe New Yorker Unterwelt auf dich

angesetzt (der angebliche Mordauftrag auf der Baustelle war nur ein
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Oben: Du bist ein Freak
mit todlichen Tentakeln.
Ware der Mafioso klug
gewesen, hatte er

das Weite gesucht

Rechts: Auch dieser
Kleinganove hat die
Rechnung ohne die
Finsternis gemacht

Am Telefon gibt es wichtige Infos und hirni
»Wenn Sie in Flammen stehen, bitte die 1

Die Comicvorlage

Die erste Ausgabe von ,,The Darkness* er-
schien 1996 und gehart seitdem, neben
,Witchblade®, zu den popularsten Serien
des renommierten amerikanischen Comic-
verlags TopCow. Die aufwendigen Zeich-
nungen im typischen Stil moderner ameri-
kanischer Superheldencomics sind auf ihre
Art noch brutaler und disterer als alles,
was man im Spiel zu sehen bekommt. In
Deutschland erscheint ,The Darkness® bei
Infinity. www.infinity-verlag.de

Ansagen:

Weitersagen

Mike Patton leiht der Finsternis im Spiel seine Stimme. Berithmt
wurde Patton als Sénger der Band Faith No More. Heute singt,
kreischt, zischt und briillt er in der hochgradig experimentellen
Jazzmetal-Band Fantomas und macht die Ubergriffe der Finster-
nis zu den beeinduckendsten Szenen im Spiel.

Hinterhalt). Auf einem Friedhof wird dir umgehend klar, was das bedeutet:
Der Ausgang ist versperrt und der Mob weit in der Uberzahl. Schébig, aber
mit deinen Egoshooter-Fahigkeiten Ballern, Laufen, Ducken und Springen
kommst du hier nicht weiter. Was also tun? Die Antwort iberkommt dich
geradezu. Die Stimme spricht erneut zu dir. ,Durch dich werde ich meine
Macht zeigen*, zischt sie. Blitzschnell schiefsen daraufhin zwei schlangen-
artige Tentakel mit ddmonischen Murdnen-Kopfen an dir vorbei und bei-
$en den tiberraschten Mafiosi mit scharfen Zdhnen die Képfe ab. Wow. Du
bist ebenso erstaunt wie die Killer, die dich gerade noch umzingelt hatten,
aber so ldsst es sich arbeiten. Der Wegist wieder frei. Dann erst wird dir
klar, dass die Tentakel aus deinem Riicken kommen, und die Stimme er-
klart dir, wie du damit umzugehen hast.

,The Darkness® verleiht dem Spieler mehr Macht als gewohnliche Shooter.
Schlangenartig kann der rechte Tentakel ausgefahren und so fast unend-
lich durch die Level gesteuert werden. Uber den Boden, an Wanden und
der Decke entlang und durch enge Schachte kann man damit kriechen
und so auch Gegner erwischen, die sich hinter verschlossenen Tiren ver-
schanzt haben.

Das hilft dir aber vorerst nicht mal beim Offnen der versperrten Friedhofs-
tur. Doch auch dafir hat die Finsternis eine Losung: Aus einem Damonen-
tor, das in der Strafse klafft wie ein Gulli und aus dem schwarze Tentakel
ragen, rufst du eine Art Kobold herbei, einen so genannten Darkling, und
der 6ffnet dir die Tir. Allerdings zerplatzt er sofort, als er in das Licht einer
Straflenlaterne gerat. Mit diesen Darklings hat der Spieler eine weitere
Moglichkeit, seine Gegner zu erledigen. Ganz versessen sind sie darauf zu
téten und fithren jeden Angriffsbefehl mit Freude aus. Dabei benutzen die
Darklings gerne allerlei Werkzeug, das man im Verlauf des Spiels findet,
und werfen sich in Schale mit Kostiimen wie Baseballtrikots, Bauarbeiter-
westen und Kartoffelsdcken. Eine ziemlich makabere Angelegenheit, diese
verspielten Bestien. Und: Je méchtiger die Finsternis wird, umso mehr ver-
schiedene Darklings kann man rufen. Darunter ,Schiitzen®, die sich be-
waffnet auf die Lauer legen, und , Lichtkiller®, die alle Lampen im Umkreis
zerstoren. Denn das einzige, was sie nicht vertragen koénnen, ist Licht.

Verfiihrerische Dunkelheit

,Die Dunkelheit ist dein Freund*, ldsst dich die Stimme darum immer wie-
der wissen. Und tatsdchlich: Je langer du dich in der Dunkelheit bewegst,
desto stérker wird die tibernatiirliche Macht in dir und den schwarzen
Tentakeln um dich herum. Und das ist verfihrerisch, denn mit ihrer Hilfe
musst du nicht mehr jeden Gegner mit gezielten Schiissen erlegen. Statt-
dessen ldsst du einfach die Tentakeln schnalzen wie eine Peitsche und
siehst so schrecklich aus, dass manche Feinde lieber wegrennen als zu
kampfen. Spater werden die Tentakeln sogar so stark, dass du damit auch
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Vorsprung durch Finsternis: Mit dunkler Macht

an deiner Seite sind Gegner oft nur Opfer

Objekte greifen und durch die Liifte schleudern kannst: Holzfésser, Polizei-
autos oder Kirchenglocken. Menschen durchstéfst du damit wie Papier. Und
wenn du mit ihrer Hilfe schwarze Locher entstehen lasst, ziehen diese alle
Gegner direkt in die Holle.

Anders als in ,Gears Of War®, wo man sich vor der Dunkelheit hiiten musste,
um nicht binnen Sekunden von den bésen, fledermausartigen Kryll erledigt
zu werden, muss man sie hier sogar entstehen lassen. Die Dunkelheit ist
nicht nur ein Freund wie in ,Splinter Cell*, der einem hilft sich zu verstecken,
sondern ein Energielieferant, der Macht verleiht. Mehr noch als in ,Chronicles
Of Riddick — Escape From Butcher Bay*, das ebenfalls von Starbreeze entwi-
ckelt wurde. Dort konnte man bereits Lichter 16schen, um mit der Fahigkeit,
im Dunkeln zu sehen, seine Gegner in Angst und Schrecken versetzen. Doch
bei,The Darkness wird das Licht inszeniert wie nie zuvor. Neonrchren, Stra-
fenlaternen, Leuchtreklame, Flutlichter und schummrige Wandleuchten:
Uberall sind Lichtquellen, die man mit einem gezielten Schuss oder dem Peit-
schenschlag der Tentakel 16schen kann. Sogar spater in der Holle brennen elek-
trische Lampen. Trifft man eine hdngende Leuchte nicht richtig, schwingt sie
hin und her und taucht den Raum in ein unruhiges Licht.

Und ehe du dich versiehst, bist du tatsdchlich besessen. Besessen von der
Dunkelheit. Jede Lampe schiefdt du aus, um die Finsternis mit Dunkelheit zu
ndhren. Dass das nicht nur Gutes mit sich bringt, merkst du ziemlich schnell,
denn manchmal macht die dunkle Kraft mit dir, was sie will. Anstatt der

.Die Dunkelheit ist dein Freund”,
lasst dich eine Stimme wissen

smarte Mafiosi zu sein, der sich stets entscheiden kann, was richtig oder
falschist, bringt sie dich dazu, alles zu tun, was sie will. So wird sie dich im-
mer wieder dazu zwingen, teilnahmslos Dinge anzusehen, die du lieber ver-
hindern wirdest. Und sie wird dich festhalten, dich zum Zuschauer der
schlimmsten Sache machen, die Jackie sich vorstellen kann. Spéatestens da
wird dir und dem Mafiakiller klar, dass die Finsternis kein Verbtndeter ist,
sondern ein Feind. Ein méachtiger Widersacher, den es zu besiegen gilt. Nur
wie zur Holle besiegt man einen Feind in seinem Inneren? Um dich das her-
ausfinden zu lassen, schickt dich der grandiose Egoshooter ,The Darkness*
durch die schmutzigen Straféen und verruchten Bars von New York, in die
Finsternis der Holle, die einem von Schiitzengraben durchzogenen Schlacht-
feld aus dem Zweiten Weltkrieg gleicht, und wieder zurtick.

Mark Silvestri, der Autor und Erfinder der Comicvorlage, ist von dem Spiel so
beeindruckt, dass er Elemente daraus in die Comics tibernehmen will. Und
wir sind es auch.

......................................................................................................................
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Das Spiel

Die Welt von ,,The Darkness®, dem Spiel, sieht komplett anders aus als
die der Vorlage: Statt Uberbordender Comicgrafik préasentieren uns

die Entwickler von Starbreeze dlsteren Realismus. Dadurch wirkt die
Geschichte um den von einer dunklen Macht besessenen Mafiakiller
bedrtckend echt und nicht wie die durchgeknallte Fantasie eines
begabten Zeichners. Der Realismus beschrankt sich aber nicht auf

die Grafik, sondern ist Bestandteil des Gameplays: Um in New York
von einem Stadtteil in den anderen zu kommen, muss Jackie U-Bahn
fahren. Und wenn man als Spieler nicht wei3, in welche Richtung, fragt
man die automatische Fahrplanauskunft. In den Stadtteilen kann man
sich frei bewegen. Und auch wenn es nur ein paar Hauserblocks sind
und irgendwo immer Zaune oder Mauern das Weitergehen verhindern,
hat man dadurch ein Geflhl von Freiheit. Nicht nur enge Gange, die den
Weg vorgeben wie in anderen Egoshootern. Bie kammen erst spater in
der Hélle dran und sind ein beklemmender Gegensatz. Was man zu tun
hat, erfahrt man in Gesprachen. Manchmal hat man dabei die Mdglich-
keit zu wahlen, was man sagen will, aber das ist ziemlich banal. Der
Ablauf des Spiels andert sich dadurch nicht.

Die Maglichkeiten des Spielers hingegen verandern sich im Verlauf des
Games gewaltig. Ist man am Anfang noch ein ganz normaler Egoshoo-
ter-Mafiakiller, der beidhandig mit Pistolen oder abgesagten Schrot-
flinten schieBt, wird man spater zum beinahe unbesiegbaren Damo-
nenfreak, dem Tentakel aus dem Ricken wachsen. Mit denen schlagt
man Gegner tot wie Fliegen und raumt Gegenstande aus dem Weg. Ein
Tentakel kann auBerdem durch die Level kriechen. Dabei verliert man
allerdings leicht mal den Uberblick ob der Maglichkeit, auch an Wan-
den und Decken entlangzugleiten. Da hilft nur ein Rickzieher. Bann
namlich schnellt der Muskelstrang blitzschnell zurtick. Den ganzen
Weg, den er gekommen ist. Das sieht aus wie eine krasse Achterbahn-
fahrt - rickwarts. Man kann Gegner aber auch von Kreaturen aus dem
Weg schaffen lassen, die man aus der Holle ruft. So hat man nicht
nur diverse Maglichkeiten, sich den Weg durch die Level zu bahnen,
sondern auch das Gefuhl von Macht. Macht, die man so hemmungslos
einsetzen darf wie noch in keinem anderen Shooter.

Kein Wunder. SchlieBlich ist man hier nicht der Retter der Welt, son-
dern besessen vom unsagbar Bosen.

Fazit ,The Darkness” Uibersetzt die fantasievolle Comicvorlage
so glaubhaft in ein realistisches Setting, dass man der Macht
der Finsternis mit Freude dient. Normalerweise musst du in Ego-
shootern gegen Monster kampfen, in diesem bist du selber eins.
Fiir Freunde von ,.Chronicles Of Riddick: Escape From Butcher
Bay“, ,.Second Sight“, ,,Call Of Cthulhu: Dark Corners Of The Earth”

.......................................................................................
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SPORTSPIEL

Mario Strikers
Charged Football

Mit ,Mario Kart“ hat Nintendo das Rennspielgenre auf den

Kopf gestellt. Jetzt wird das Fufdballfeld umgepfligt rext sonjamiter

Entwickler Next Level Games | Publisher Nintendo | Termin erschienen | Preis 50 Euro | USK 6 | Spieler 1-4

portin Marioland - braucht es das? Reicht es nicht, Pilze
zu sammeln,Prinzessinnen zu retten und ab und zu mal
eine Party zu feiern? Musste man uns da auch noch mit
Tennis und Golf kommen? Und jetzt mit Fufgball? Und
dann auch noch auf der Spafdkonsole Wii? Da sollten
doch eigentlich alle ,Fifa“ und ,PES“-Spieler umgehend auf die Bar-
rikaden steigen. Miissen sie aber gar nicht. Denn mit Fufsball hat
dieses Spiel nicht wirklich viel zu tun. Zumindest nicht, wenn man
ein strenger Regelwerksverfechter ist und Realismus fir den Him-
mel aller Videospielfreuden hélt. Nun ja. Immerhin braucht man
Fernbedienung und Nunchuk, um ,Mario Strikers” zu spielen. Und
letzterer gibt einem zumindest ein wenig von dem Steuerungsge-
fihl, das man auch von anderen Konsolen und Sportspielen kennt.

Ungewohnt sexy: Prinzessin Peach
Worum geht’s? Nicht wenige sind von Sportspielen, bei denen man pibiemibatchiieienilokok

gleich ein ganzes Team lenken muss, hoffnungslos iberfordert und
konnten so bislang nur bei , Libero Grande"“ gldnzen, da man bei die-
sem Fufsballgame-Sonderling wirklich nur den letzten Mann hinter
der Abwehr steuert. Fiir diese Spielermehrheit heifst es aufatmen.
Es wird lediglich finf gegen fiinf gespielt, die Torwarte machen
prinzipiell fast alles von alleine, und das Spielfeld hat eine tiber-
sichtliche Grofde. Man bekommt also keinen Knoten im Gehirn, weil
man bereits mit der Auswahl der taktisch am glinstigsten stehen-
den Spieler seine Probleme hat, wahrend das Gegentiber ein Tor
nach dem anderen schiefst. Und es wird noch besser, denn auch um
Abseitsfragen, Entscheidungen, ob der Ball im Aus war oder wel-
ches Foul noch gerade so durchgeht, muss man sich keine Gedan-
ken machen: Schieds- und Linienrichter gibt es nicht. Man kann
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Online-Tipp
,Mario Strikers“ ist eine Premiere: Ein halbes Jahr nach dem
Erscheinen der Wii kann man erstmals mit der Konsole online

gegeneinander spielen - wahlweise als schnelle Einzelpartie

oder als komplette Bundesliga. Vorerst allerdings nur gegen
Kicker aus Europa.

also den Gegner gnadenlos ummaéhen, und - fantastisch! - man be-
kommt sogar hinterher die Anzahl gegliickter Blutgratschen angezeigt.
Gewinner ist natiirlich trotzdem derjenige, der die meisten Tore
schiefst. Viele kann man, wenn man den Ehrgeiz besitzt, natirlich aus
dem Spiel schiefden — wenn einem Dribbeln liegt. Es geht aber auch
schneller, beispielsweise mit dem praktischen Megaschuss. Befindet
man sich in glinstiger Schussposition, halt man den B-Knopf gedriickt,
eine kleine Anzeige erscheint, und wenn man den richtigen Moment
abpasst, kann man dem gegnerischen Torwart bis zu sechs Balle mit
Wumms um die Ohren hauen. Das passiert automatisch. Der Gegner
hatin der Zeit alle Hinde voll zu tun, die Schiisse abzuwehren, indem
er mit der Fernbedienung auf die kometenhaft heransausenden Bélle
zeigt und sie mit der A-Taste kaputtschldgt. So kann das 6:0 schon nach
wenigen Minuten stehen. AufSerdem kann man wie bei ,Mario Kart"
Items wie Bananenschalen, Bomben und Schildkrétenpanzer sammeln,
um die Gegenspieler von den Fiifden zu holen. Zwei der drei verfiigbaren
Stadien bergen eingebaute Fallen (beispielsweise grantige Steinbro-
cken, die einem auf den Kopf fallen, oder Wirbelstiirme, die halbe Bau-
ernhoéfe hageln lassen) und Hindernisse, gegen die jeder Spargelacker
AOL-Arena-Qualitdten hat.

Wie sieht’s aus? Optisch ist verldssliche Nintendo-Qualitdt angesagt:

Bunt und knubbelig die altbekannten Charaktere, putzig die Trikots, in

dlg man .Buu Huu und Co'ge'gtecikt ha't. Deqnoch herrscht perm{mente Oben: Alle Wetter! Im Gewit-
Kriegsstimmung, denn die Ortlichkeiten sind alles andere als einladend terinsel-Stadion schlagen

und teilweise geradezu diister. unvermittelt Blitze ein, und
Wirbelstiirme schleudern

Was uns begeistert Die wahnwitzige Mischung aus komplett spielfrem- Kiihe und Traktoren aufs Feld

dem Irrsinn (6:0 in finf Sekunden) und gehédssigem Herumgekniippel Unten: Riesenpartie! Ist der

(,Ha! Ich bin der Blutgratschengott!“) ist ganz und gar fantastisch. Be- Ball aufgeladen, wird Mario zu
sonders im Vierspielermodus. Am besten trifft man sich mit drei ech- Super Mario. So kann er Geg-
ten ,Fifa“-Kénnern und sieht geniisslich dabei zu, wie sich erst Unglau- ner einfach platttrampeln

benin ihre Gesichter schleicht, dann der Unterkiefer herunterklappt
und sich schliefslich vor Wut ihre Niistern bldhen, wahrend ihre Figu-
ren auf gemein platzierten Bananenschalen ausrutschen oder Donkey
Kong mal wieder die Hande benutzt. Wenn man alle Fufsizocker im
Freundeskreis durch hat, kann man immer noch und erstmals auf der
Wii online mit Gleichgesinnten spielen.

Was uns nervt So praktisch die Megaschuss-Option auch ist, um aufzu-
holen: Sie fiithrt zur Unterbrechung des Spielflusses und bringt faule
Menschen dazu, iberhaupt keine Anstalten mehr zu machen, aus dem
Spiel heraus ein einzelnes Tor zu schiefden. Und das wird schnell lang-
weilig.

Fazit Auch wenn ,Mario Strikers® kein so zeitloser SpaBgarant wie
»Mario Kart“ist, hat Nintendo es mit seiner Version eines FuBballspiels
dennoch erneut geschafft, aus einem sonst eher trockenen Genre eine
amtliche Party zu machen

Fiir Freunde von ,Mario Kart®, ,,Sega Soccer Slam*®, ,,Mario Party“
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ACTION-ADVENTURE

Tomb Raider:
Anniversary

Wie schon vor zehn Jahren macht sich Videospiel-lkone Lara Croft in dieser
Neuauflage ihres ersten Abenteuers auf die Suche nach einem sagenumwobenen
Artefakt namens Scion. Wir haben sie begleitet rext und iterview: oter klatt

PC | PS2 | PSP Entwickler Crystal Dynamics | Publisher Eidos | Termin erschienen | Preis 40-50 Euro | USK 12 | Spieler 1

er T-Rex ist grofs, verdammt grofs. Mit so einem gewaltigen
Gegner hatte man es bis dahin noch nie zu tun. Wie gelahmt
vor Angst kann man doch nicht anders, als das riesige Mons-
trum zu bewundern, das sich unglaublich schnell auf einen zu-
bewegt und mit jedem Schritt die Erde erzittern ldsst. Der letzte
Rest Verstand — jener Teil des Gehirns, der weif3, dass man sich
nicht wirklich in einem vergessenen Tal befindet, das tief in den Berghén-
gen Perus verborgen liegt — schreit: Es ist nur ein Computerspiel, es ist nur
ein Computerspiel! Doch vergebens. Urinstinkte gewinnen die Oberhand,
und man beginnt um sein Leben zu rennen, sucht panisch nach einer Még-
lichkeit, dem Ungetim zu entkommen. Nur um wenig spater festzustellen,
dass alle Fluchtwege versperrt sind. Es bleibt keine andere Wahl, als den
Kampf aufzunehmen.
Das Spiel, das im Winter 1996 Millionen von Menschen dieses unvergessli-
che Erlebnis bescherte, hiefs ,Tomb Raider”. Und revolutionierte die Spiel-
welt gleich in zweifacher Hinsicht. Mit der Hauptfigur des Spiels — einer
ubermenschlich akrobatisch begabten Archéologin namens Lara Croft —
eroberte endlich auch eine starke Frau einen Platz in der ersten Liga der
Computerspielhelden. Und mit weitldufigen Tempelanlagen und Héhlen
schenkte es Videospielen eine umwerfende Weite und - im Falle des Dino-
sauriers — eine furchteinfléfSende Grofse.
Zehn Jahre und sechs Fortsetzungen spéter bringt der kalifornische Ent-
wickler Crystal Dynamics nun mit ,Tomb Raider: Anniversary“ ein Remake
des Originals heraus. Doch irgendetwas stimmt nicht. Zwar wirkt die Welt,
durch die man sich bewegt, viel plastischer, der Dschungel lebendiger und
die Berge imposanter. Und doch: Als man das verlorene Tal betritt, ist klar,
was gleich passieren wird. Man freut sich zwar darauf, und, ja, man hat
auch wieder ein wenig Angst. Doch obwohl auch der riesige Dinosaurier ein
ganzes Stlck imposanter daherkommt als vor zehn Jahren, will sich ein-
fach nicht jenes ungldubige Staunen einstellen, das man bei der ersten Be-
gegnung, dem ersten Mal ,Tomb Raider®, verspirt hat. Um heute etwas
Ahnliches zu fithlen wie damals bei der Begegnung mit dem Dinosaurier,

.............................................................................................................................................................................................................
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Oben: Im Tempel des
Midas kann Lara
geng‘:h"":te" TDLd braucht es vermutlich die weite Landschaft und die riesenhafte Ge-
er Lomputerspie.- stalt der Gegner eines ,Shadow Of The Colossus®. Bei ,Tomb Raider:
geschichte sterben K B i K N = K K
Anniversary“ beschleicht einen das Gefiihl, man héatte diesen Dino

Links: Laras bereits vor Jahren erledigt.
Lungenvolumen ist
unter Wasser Wider das Vergessen

erstaunlich begrenzt - . . . .
9 Wozu brauchen wir also die Neuauflage eines Klassikers, der in unse-

rer Erinnerung ohnehin unerreicht bleiben wird? ,Genau genommen
brauchen wir gar nichts aufser Wasser und Brot", entgegnet Lulu LaMer
schlagfertig. Die junge Frau mit dem malerischen Namen und der
praktischen Kurzhaarfrisur ist die Produzentin von ,Tomb Raider: An-
niversary“ und keineswegs um eine Antwort verlegen. ,,Tomb Raider’
begriindete damals ein Genre und hat einen hohen Stellenwert in der
Geschichte der Videospiele. Da sich unsere Technologien aber standig

Eine Ubersetzung in neue
Seh- und Spielgewohnheiten

weiterentwickeln, wachsen auch unsere Anspriiche, unsere Ideen da-
von, was gut aussieht und intuitiv zu bedienen ist. Alle, die heute das
,Tomb Raider’ von damals zum ersten Mal spielen, werden daher nicht
auf dieselbe Art erstaunt und begeistert sein, wie wir es vor zehn Jah-
ren waren. Es ist zwar immer noch ein sehr gutes Spiel, aber aus heuti-
ger Sicht fiihlt es sich schlichtweg veraltet an.”

,Tomb Raider: Anniversary" soll also so etwas wie eine Ubersetzung
des Spieleklassikers von einst in die Seh- und Spielgewohnheiten der
heutigen Generation sein. Das macht durchaus Sinn, denn jemandem,

Affentheater: Im Kolosseum trifft Lara

auf Steine schmeiBende Gorillas und der mit Spielen wie ,Doom 3“ oder ,Resident Evil 4“ aufwachst, muss
andere Bestien, die ihr ans Leder wollen es vollkommen unverstdndlich erscheinen, dass man vor dem griinen
Polygonklumpen, der einen T-Rex darstellen sollte, wirklich Angst ge-
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habt hat. Womdglich lohnt es sich wirklich, gute Spiele in grafisch und
spielmechanisch aufgebohrter Version erneut zu verdffentlichen, um sie
vor dem Vergessen zu bewahren. Schliefdlich hat die jingere Generation
von Videospielern den Dino noch nicht erlegt.

In neuem Glanz

Dessen ungeachtet sieht ,Tomb Raider: Anniversary“ schlicht und einfach
besser aus als irgendein ,Tomb Raider“-Spiel zuvor. Die Leveldesigner von
Crystal Dynamics haben ganze Arbeit geleistet und die exotischen Schau-
plétze in Peru, Griechenland, Agypten und dem sagenumwobenen Atlan-
tis mit viel Liebe zum Detail neu aufgebaut. Auch die Leichtigkeit und Ele-
ganz, mit der sich Lara durch unerforschte Hohlen und halb verschiittete
Tempelruinen bewegen ldsst, ist eine Wohltat. Es sieht einfach noch schoner
aus alsin ,Tomb Raider: Legend®, wenn sie sich mithilfe eines Seils iber
weite Abgriinde schwingt oder — ganz neu - das Seil nutzt, um an Wanden
entlangzulaufen. Lara kann jetzt auferdem mit viel Geschick auch auf
kleinsten Oberflachen balancieren. So setzen die Sprungkombinationen
in schwindelerregenden Hohen noch mehr Adrenalin frei.

Auch die Ratsel haben ein Update bekommen, ohne aber die Nostalgiker
unter den Spielern zu verprellen. Denn viele der alten Herausforderungen
wurden geschickt variiert: Sie sind nahe an ihrer urspriinglichen Form,

.............................................................................................

Altes Spiel, neues Gliick
Lust bekommen, auch noch mal in das
original ,Tomb Raider” von 1996 einzu-
tauchen? Kein Problem! Die Playstation-
Version lauft ohne zu mucken auf den
Nachfolgekonsolen PS2 und PS3. Etwas
komplizierter ist es hingegen, die PC-
Fassung unter Windows XP oder Windows Vista zu spielen. Vier Anlei-
tungen, um das Spiel dort zum Laufen zu bringen, findet ihr unter:
www.yiya.de/reviews/t/tomr0101.shtml

...............................................................................................

Weitersagen!

Das ,,Tomb Raider Compendium*“ versammelt auf sage und
schreibe 1248 Seiten alle 50 , Tomb Raider“-Comics, die von

1999 bis 2004 verdffentlicht wurden.

.............................................................................................

stellen aber trotzdem auch einen Spieler, der das Original im Schlaf
durchspielt, vor neue Herausforderungen. ,Wir wollten ein Werk schaffen,
das in vielerlei Hinsicht an das Original erinnert, sich aber dennoch voll-
kommen neu anfiihlt®, erklart Lulu LaMer, ,es gibt in dem Spiel aber auch
viele versteckte Areale und Fallen, die im Original nicht einmal angedacht
waren.”

Trotzdem: Wer das Original kennt, hatin ,Tomb Raider: Anniversary* be-
stdndig den Eindruck, als hétte er zugleich ein altbekanntes und ein voll-
kommen neues Spiel vor sich. So reiht sich beim Spielen von , Tomb Rai-
der: Anniversary“ zwar ein Déja-vu an das néachste, wenn man zum Bei-
spiel das erste Mal seinen Fufs in das Grab von Qualopec setzt oder das
riesige unterirdische Kolosseum betritt. Doch die Dichte der Fallen und
die Intelligenz der Gegner, die sich einem in den Weg stellen, wurden an
vielen Stellen erh6ht. Um nun an diesen Orten Uberleben zu kénnen, ist
weit mehr Geschicklichkeit und Reaktionsvermdgen gefragt als in der ur-
spriinglichen Fassung.

Aber in einem gleichen sich Original und Remake absolut: Noch immer
braucht es sorgfaltige Vorausschau und viel Geduld, um ,Tomb Raider” zu
meistern. Und wenn dann ein besonders kniffliges Ratsel gelost ist oder
die Archéologin, nachdem sie Dutzende Male mit einem Schrei eine raue
Felswand hinabgestiirzt ist, endlich mit Leichtigkeit von einem Vorsprung
zum nachsten hechtet, dann versplirt man noch immer dieselbe unglau-
liche Begeisterung wie vor zehn Jahren - als man voller Spannung das ers-
te Mal die Welt von ,Tomb Raider* betrat.

..............................................................................................

Relativ selten greift Lara zu ih-
ren Waffen. Viel lieber vollfiihrt

sie akrobatische Kunststiicke

GEE Juli/August 2007

gee_028 031 Abs1:30

Im letzten Jahr erlebte Lara Croft mit ,Tomb Rai-
der: Legend” ein furioses Comeback. Viele erwar-
teten, dass nach der spielerisch und kommerziell
gegltckten Wiederbelebung der Archaologin bald
ein echter Next-Gen-Nachfolger erscheinen wr-
de. Als Eidos stattdessen ein Remake des ersten
Teils anklndigte, das zunachst auf keiner der
neuen Plattformen erscheint, waren viele ver-
dutzt. Und als das zum zehnjahrigen Jubildum
der Serie geplante Remake zur Geburtstagsparty
nicht fertig wurde, erntete ,,Tomb Raider: Anni-
versary“ Hohn und Spott. Das nun endlich vorlie-
gende Remake straft seine Kritiker jedoch Ligen.
Dass es fulminanter aussieht, ist so viele Jahre
spater eine Ehrensache. Aber dass es sich derart
intuitiv spielen wirde, dass selbst tausendmal
gesehene Sprungeinlagen und Schiebepuzzles

noch immer enarmen Spal3 machen, ist ein klei-
nes Kunststick. Denn schlieBlich erschienen in
der Zwischenzeit Genreklassiker wie ,,Prince Of
Persia - Sands Of Time" oder ,,God Of War 2. Und
dass das Gameplay, in Hohlen herumzukraxeln,
um nach einem Artefakt zu suchen, auch Jahre
spater noch funktioniert, beweist eine in Games
seltene Tugend der Zeitlosigkeit. Zugegeben: Ein
Next-Gen-Remake ware trotzdem toller gewe-
sen, und an die oben genannten Superspiele der
Jetztzeit kommt das Ganze auch nicht ran - da-
fUrist die Kamera zu oft um filmreife Perspekti-
ven bemUht und das Spiel einen Tick zu unspek-
takular. Aber spektakular muss es auch gar nicht
sein, denn ,,Anniversary“ist auch so der gelun-
genste Teil der Serie. Herzlichen Glickwunsch
zum Geburtstag! Ahh ... nachtraglich.

Fazit Remake hin, T-Rex her: ,Tomb Raider: Anniversary“ sieht nicht nur gut aus, es ist auch das beste
»1omb Raider”, das es je gab - nach dem Original, versteht sich.
Fiir Freunde von ,Prince Of Persia: The Sands Of Time*®, ,Indiana Jones*, ,Beyond Good And Evil*
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INTERVIEW

,Lara ist
mein Boss"

Begonnen hat Lulu LaMer ihre Karriere in der
Computerspielbranche 1998 als Spieletesterin. Fur
»fomb Raider: Anniversary“ hat sie zum ersten
Mal im Produzentensessel Platz genommen. Uns
gab sie Einblicke in ihren Arbeitsalltag

as fasziniert dich persénlich an
Lara Croft und den ,Tomb Rai-
der“-Spielen?
Lulu LaMer: An Lara mag ich vor
allem ihre Ambivalenz. Einerseits
ist sie die gebildete englische Dame mit dem tro-
ckenen Humor und andererseits die Wahnsinnige,
die mit zwei Uzis auf wilde Wélfe ballert und da-
bei auch noch Rickwartssalti vollfihrt. Auch
wahrend des Spielens erlebt man dieses Wechselbad zwischen schweifstreiben-
den Actionpassagen und eher ruhigen Momenten, in denen man Tempel und
Grabkammern erforscht und iber die Losung von Rétseln nachdenkt.

Gab es Ideen, die sich bereits in der Entwicklung befanden, aber nicht in das
fertige Spiel mit aufgenommen werden konnten?
Aber sicher. Hatten wir die Wahl, waren wir wohl auf ewig damit beschaftigt,
dem Spiel den letzten Feinschliff zu geben. Es gab da auch ein paar gewagte opti-
Di . i : sche Experimente mit Laras korperlichen Attributen, die es aus gutem Grund
iese Lara hat einen Haken: Im Re- : X ; . . ; . o
make wurde die Ausriistung auf den : nicht in die finale Version geschafft haben - schliefllich mussten wir ja auch an
neuesten Stand der Technik gebracht die Jugendfreigabe denken.

Laras Schopfer Toby Gard hat sich mehrmals kritisch tiber die bizarren Propor-
tionen seiner Schopfung gedufert. Tauscht das, oder habtihr Laras Oberweite
im Vergleich zu ,Tomb Raider: Legend“ wieder ausgebaut?

Das tauscht! Wir haben seit dem letzten Spiel wirklich kaum etwas an Lara ver-
andert. Etwas weniger Make-up, das war’s. Kleiner Modetipp: eng anliegende
Langsstreifen eignen sich hervorragend zur optischen Vergréfserung von Kor-
perrundungen. Aber Vorsicht: Das gilt fiir alle Rundungen!

Besten Dank! Fiihlst du dich Lara eigentlich sehr nah?

Wahrend des Spielens auf jeden Fall. Unserem Team ist es wirklich gut gelun-
gen, Lara lebendig wirken zu lassen und sie mit einer Personlichkeit auszustat-
ten. Aufderdem stelle ich mir gerne vor, dass Lara mein Boss ist. Es macht Spafs,
sie personlich fiir die vielen Wochenenden verantwortlich zu machen, an denen
wir fur dieses Spiel Uberstunden schieben mussten.

Esist das erste Mal, dass du ein Spiel produzierst. Gab es einem Moment wahrend
der Arbeit an ,Tomb Raider: Anniversary*, der dir richtig Angst gemacht hat?
Hmm ... als wir einmal fiir alle Mitarbeiter Tacos zum Mittag bestellt hatten,
mussten wir mit Entsetzen feststellen, dass kein Bier mehr da war. Ich mochte
wirklich nicht dartber sprechen.

Juli/August 2007 GEE

gee_028_031 Absl:31 30.05.2007 17:25:53 Uhr



32_Games

RALLYESPIEL

Colin McRae Dirt

Let’s get dirty!

Entwickler & Publisher Codemasters | Termin 22, Juni | Preis 55-70 Euro | USK 6 | Spieler 1-100

ie ,Colin McRae“-Serie war immer so etwas
wie der Streber unter den Rennspielen, das
Synonym fiir akkuraten und realistischen
Rennsport, der manchmal ein wenig seelen-
los daherkam und somit nie die Herzen im Sturm er-
obern konnte. Daran war auch die Optik nicht ganz
unschuldig. Es fehlte iberall an den kleinen Details,
die ein Spiel so liebenswert machen. ,Colin McRae*
das war schnorkelloser Rennsport auf hohem Ni-
veau, die Glanzpunkte in diesem Genre setzten je-
doch andere. Somit wurde die Serie zu einem Fest
fr Puristen und Dogmatiker, das unter Ausschluss
des Mainstreams stattfand. Mit dem neuesten Able-
ger der Serie, der das viel versprechend subversive
Attribut ,Dirt"in seinem Titel trigt, soll das anders
werden.
Worum geht’s? Wie bei jedem Rennspiel gilt es auch
hier, mdglichst als Erster durchs Ziel zu preschen. Im
Gegensatz zu den eher einspurigen Vorgéngern ist

Schau auf die StraBe! Leichter gesagt als jetzt allerdings fahrerisches Multitasking gefragt.
getan bei so einer schénen Landschaft Neben altbekannten und neuen Rallyepisten biigelt
man nun auch gegen andere Fahrer tiber verschlammte Rundkurse,
die teilweise eher an , Destruction Derby“ erinnern und bei denen
man auf jegliche Etikette getrost pfeifen darf. ,Colin McRae Dirt"
bricht so mit dem starren Raster seiner Vorganger. Um das noch zu
unterstreichen, wurde der Fuhrpark gewaltig aufgeriistet: Neben den
ublichen Rallye-Boliden von Mitsubishi bis Peugeot stehen dem Spie-
ler Sandbuggys, Pick-ups und dicke Trucks zur Verfiigung, die auf den
grofdtenteils unbefestigten Pisten erst einmal gezdhmt werden miis-
sen. Wahrend die Vehikel durchweg lizenziert sind und auch die
Rennstrecken echten Vorbildern nachempfunden wurden, fehlt es
weiterhin an der offiziellen WRC-Lizenz. Duelle gegen prominente
Rallyefahrer sind also leider nicht moglich. Ein Manko, fiir das man
durch den neuen Arcade-Einschlag grofsziigig entschadigt wird.
Wie sieht’s aus? Nie zuvor gab es derart detaillierte Studien von Flora
und Fauna in einem Videospiel. Wer sich von der Optik des Spiels al-
lerdings allzu viel Zucker in die Augen blasen lasst, landet im néchs-
Links: Ein eher ten Strafdengraben — wo das nachste Highlight wartet: das Schadens-
optisches als spie- modell. Selten sah das Verschrotten von Autos so schon aus. Klein-
lerisches Highlight teile fliegen von der Karosserie, und jede Delle wird zum Festakt. Fast
z'enndsdc':vs:::i:er:'t schon wiirdevoll werden h_ier die PS-starken Monster in ihre Einzel-
Kontrolle zu bringen-  L€ile zerlegt. Was sich im Ubrigen nicht nur erheblich auf die Fahr-
den Riesentrucks physik ausgewirkt, sondern mit der folgenden Reparatur auch auf das
eigene Bankkonto.
Was uns begeistert Experiment gegliickt! ,Colin McRae Dirt" schafft
es, eine gesunde Balance zwischen Simulation und Arcade zu halten,
ohne dabei Spieler beider Lager vor den Kopf zu stofsen. Schlussendlich
liegt das auch am neuen Detailreichtum von Wagen und Umgebung,
N e . : die einer vormals etwas sterilen Fahrsimulation den endgtiltigen Rit-
Rallyespiele sind meist keine Multiplayer-Hits, . ; )
da man sich wie in echt oft solo auf der Strecke terschlag zum Fahrspafdgaranten verpassen. Niemand wird sich der
befindet. ,Colin“ kompensiert dies mit einem dichten Atmosphére des Spiels entziehen kénnen. Sven Herwig

Online-Modus, in dem 100 Spieler fahren und
anschlief3end die Zeiten vergleichen kénnen.

Online-Features

Fazit Das Rennspiel-Genre ist mit ,,Colin McRae Dirt* endlich in der
nachsten Generation ankommen. Und mit seiner neuen Fahrspal3-
politik hat der ehemalige AuBenseiter das Zeug zum Spitzenreiter.
Fiir Freunde von ,Motorstorm®, ,Sega Rally“, ,,Forza Motorsport*
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ACTION-ADVENTURE

Overlord

Helden klatschen

Entwickler Triumph Studios | Publisher Codemasters | Termin 29. Juni | Preis 60 Euro | USK 16 | Spieler 1-2

Auf, auf, meine Schergen: Kleine Videospiele sind leider allzu hdufig voll gepackt mit lahmen Heldenklischees.
Selbstironie? Fehlanzeige. Codemasters neuestes Spiel ,Overlord“ &ndert das nun.
Denn hier geht es darum, das Gute zu vermdbeln.

Worum geht’s? Einige Jahre, nachdem sieben Helden den méchtigen Tyrannen
Overlord zu Fall gebracht haben, tobt das Chaos im Fantasy-Reich. Die glorrei-
chen sieben haben sich ndmlich nicht besonders ritterlich den sieben Todstinden
hingegeben. Das Volk sehnt sich geradezu nach einer starken Hand und be-
kommt diese prompt in Form des wiedergeborenen Overlord. Er sinnt auf Rache,
die er mithilfe seiner Schergen iiben will, einer Schar gremlinartiger Wesen, die
sich steuern ldsst wie Pikmins. Diese hinterhéltigen Helfer sind der eigentliche
Star des Spiels. Sie verkloppen jeden Hobbit, Elf oder sonstiges Fantasygesocks,
das sich ihnen in die Quere stellt, bis man die Welt von allem Guten befreit und
die Diktatur des Schreckens ausgerufen hat.

Wie sieht’s aus? Der Zeichenstil erinnert an ,Fable“. Die Landschaften sind tber-
voll von Fantasyzitaten, die das ganze Genre parodieren.
Was uns begeistert Endlich wird uns mal wieder ein herr-
lich zynisches Spielkonzept prasentiert! Was fiir ein Spafs,
den putzig animierten Schergen dabei zuzusehen, wie sie
Elfen und Hobbits verdreschen. Hier miissen echte Tolkien-
Hasser am Werk gewesen sein. Sven Herwig

Helfershelfer erledigen fiir uns die
Drecksarbeit

Fazit ,Overlord“ ist es ein grundsolides Action-Adventure mit einem
schreiend komischen Dreh. Wo sonst durfte man schon einmal eine
Welt von ihren Helden befreien?

Fiir Freunde von ,Dungeon Keeper*, ,Pikmin®, ,,Goblin Commander*
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Rasen, driften,
rammen.

Der geballte Wahnsinn aus Crazy
Taxi I & Il kennt keine Grenzen,
wenn es darum geht, mit Deinem
Taxi Fahrgelder zu stehlen oder die
hidchsten Trinkgelder einzufahren.

Langweiliges Warten am Taxistand
war gestern - hier beginnt die
Schlacht ums grofie Geld!
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PUZZLESPIEL

Cube

Zauberwirfel

Weitersagen!
Die Electronica-Band Pitch Black, die fiir
die Musik im Spiel verantwortlich ist,

stand bereits mit Kraftwerk und Under-
world auf der Bithne.

m Entwickler Metia Interactive \ Publisher Koch Media \ Termin 29. Juni | Preis 30 Euro | USK frei | Spieler 1-2

Lila Bewegt man
seinen Wiirfel iiber den
Rand hinaus, fallt er
nicht hinunter, sondern
rollt um die Ecke

Gelb Lenkt man die
Stachelbomben richtig
um, kann man damit
Blockaden sprengen

Rot Lenkt man die
Stachelbomben nicht
richtig um, sprengen
sie den Wiirfel

Spiele des japanischen Publishers D3 sind bei uns relativ
unbekannt. Skurrilitaten wie die ,Wario Ware“maéifiige
Minigame-Sammlung ,WTF: Work Time Fun“ fiir PSP gibt
es nur in Amerika und das grenzwertige Bikini-Babes-met-
zeln-Zombies-Spiel ,Oneechanbara vorteX* fiir Xbox 360
nur in Japan. Mit ,Cube® erscheint nun ihr bisher schonstes
Spiel in Deutschland.

Worum geht’s? Ein Wiirfel muss ins Ziel. Der Weg dahin
fihrt durch Level, die aus aneinandergereihten und Uber-
einandergestapelten Wiirfeln zusammengesetzt sind.
Der eigene Wiirfel kann tiber alle Seiten dieser 3D-Par-
cours rollen. Nun gilt es Schliissel zu sammeln und Hin-
dernisse zu uberwinden. Dabei behindern einen Felder,
die man nurin eine Richtung Giberrollen kann, Barrieren,
die man durch Drucken von Schaltern 6ffnen muss, oder
stachelige Bomben, die einem hinterherrollen, wenn man
sie nicht geschickt per Pfeilfeld umlenkt oder durch Aus-
weichen auf eine andere Seite ins Leere laufen 1asst.

Wie sieht’s aus? Einfach, aber stylisch. Die Level der Wiir-
felwelt sind in neun verschiedene Farbthemen unterteilt,
in denen die Wiirfel immer anders gemustert sind. Dazu
lauft passend spacig-trancige Ambientmusik.

Was uns begeistert Schwerelos wie eine Raumstation im
All schweben die Level vor dem Spieler freiim Raum. Rollt
man seinen Wiirfel um eine Ecke, kippt das ganze Level
hinterher, damit er wieder oben liegt. Eine vollig irrsinni-
ge Raumerfahrung. Moses Grohé

Fazit Der stylisch-reduzierte Look ist von Anfang an ein
echter Hingucker, und die eigentlich total simple Grundidee
bleibt durch das neuartige Raumgefihl und immer neue
Arten von Feldern, Wurfeln und Feinden spannend und
fordernd bis ins letzte der 135 Level.

Fiir Freunde von ,Katamari Damacy®, ,Bombastic*, ,Crush*
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ACTION

Spider-Man 3

Venomenal

Entwickler Vicarious Visions | Publisher Activision | Termin erschienen | Preis 35-55 Euro | USK 12 | Spieler 1

Ein Hohepunkt des Spiels ist

es, mit seinen Spinnenfaden
durch Manhattan zu schwingen
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Filmumsetzungen eilt gemeinhin ein
schlechter Ruf voraus. Manchmal jedoch zu
Unrecht, wie ,Spider-Man 3“ beweist.

Worum geht’s? Im Kinofilm dreht sich alles
um den Kampf gegen den Sandman und Ve-
nom. Im Spiel jedoch wartet zusatzlich ein
ganzes Team von Bésewichten aus Marvels
Comictruppe darauf, endlich Spidey den
Garaus zu machen. Besonders gegen Super-
schurken wie Scorpion oder Rhino ist eine
ordentliche Portion Fingerfertigkeitim
Nahkampf vonndten. Wahrend neben akro-
batischen Luft- und Bodenattacken unser
Spinnenetz dabei hilft, die Geg-
ner zu besiegen, warnt der
Spinnensinn vor Attacken. An
etlichen Stellen im Spiel
schlipft Spider-Man auch in
den schwarzen Symbionten-

Anzug aus dem Film und zeigt im Kampf
seine dunkle Seite. Mit jedem besiegten
Gegner steigert sich Spideys Aggressivitat,
um sich schliefdlich in schwer beherrsch-
baren Superangriffen zu entladen.

Wie sieht’s aus? Von dreckigen U-Bahn-
schichten bis hin zu spiegelnden Hoch-
hausfassaden — noch nie wurde New York so
lebendigin einem Spiel dargestellt.

Was uns begeistert Gleich zehn alternative
Handlungsstrange zur Story des Films ver-
mitteln uns ein Geflihl vom Alltag eines Su-
perhelden. Sascha Beckmann

Fazit Die Filmumsetzung steht dem Blockbuster in
nichts nach und bietet alles, was ein gutes Action-Game
in petto haben muss.

Fir Freunde von ,Crackdown®, ,Catwoman®, ,GTA“
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Forza Motorsport 2

Auto-Emotion

Entwickler Turn 10 | Publisher Microsoft | Termin erschienen | Preis 60 Euro | USK frei | Spieler 1-8

Mit Gber 300
Autos, brillanter
Fahrphysik und
einem eigenen
Online-Marktplatz
macht ,Forza 2“
selbst ,,Gran Turis-
mo“ Konkurrenz

Als 2005 die ,Forza Motorsport“-Serie ihren Einstand auf der Xbox feierte, wurde
sie als leidenschaftsloses Plagiat der erfolgreichen Sony-Reihe ,Gran Turismo* be-
lachelt. Der zweite Teil tritt nun den Gegenbeweis an, denn dieses Spiel hat so viel
Temperament, dass die Pferdestédrken fast mit ihm durchgehen.

Worum geht’s? Lead-Designer Dan Greenawalt sagt iber sein Spiel: ,Es geht nicht
nur darum, Rennen zu fahren und diese zu gewinnen. Denn die Faszination Auto
endet nicht hinter der Ziellinie.“ Tatsdchlich griff selten zuvor ein Spiel das The-
ma Auto so allumfassend auf. Mehr als 300 Autos lassen sich freispielen, um sie
zu tunen oder online auf einem Ebay-&hnlichen Marktplatz zu verschachern und
das Geld in noch teurere Boliden zu investieren. Fiir das schnelle Spiel gibt einen
Arcade-Modus, als Lebensaufgabe einen extrem umfangreichen Karrierestrang.
Wie sieht’s aus? Optisch kann das Spiel neben aktuellen Veroffentlichungen

wie ,Colin McRae Dirt“ nur schwer bestehen. Denn der Fokus liegt hier auf den
eigentlichen Stars jedes Rennspiels: dem Auto und dem Fahrgefiihl.

Was uns begeistert Kaum ein anderer Racer wird dermafden unterschiedliche
Zielgruppen wie Rennfahrer, Tuner, Deko-Freaks und Motorfetischisten gleicher-
maflen in Verziickung versetzen. Jeder Autoliebhaber kann sich den Fuhrpark
seiner Traiume zusammenstellen. Der umfangreiche Online-Modus mit seinem
Marktplatz-Feature gibt dem Genre einen Innovationsschub, der Spieler weltweit
noch enger verbindet. Sven Herwig

Fazit ,Forza Motorsport 2“ will mehr sein als ein Spiel. Es ist die Game
gewordene Passion und Faszination fur Chrom, windschnittige Formen und

PS-starke Motoren.
Fiir Freunde von ,.Gran Turismo®, ,.Sega GT*, ,Enthusia Professional Racing”

.............................................................................................................................................................................................

Rote Karte

Videospiele sind in den vergangenen dreifdig Jahren weit gekommen.
Trotz millionenschwerer Budgets passieren jedoch immer wieder blode Fehler
in der Entwicklung, die wir nie wieder sehen wollen. Zum Beispiel diese

erformance-
Probleme, die
S0 schlimm

_sinq, dass man sich
in dicht besiedelten
virtuellen Stidten

wie in Zeitlupe be-

wegt.

lagt!

Ich glaub, es

»Der Herr der Ringe online:
Die Schatten von Angmar*
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ine gegneri-

sche K.l., die so

unmenschlich
perfekt ist, dass die
Autos ununterbro-
chen auf der Ideal-

linie kleben und nie
einen Fehler machen.
,,Forza Motorsport 2

evelkarten, die

so ungenau

sind, dass man
darauf weder erken-
nen kann, in welche
Richtung man laufen

in Speicher-

system, das so

umstéandlich
daherkommt, dass es
den Spieler aus dem
Spielfluss reiBt. Acht
Mal driicken miissen,
um einen Spielstand
zu sichern, ist fiinf
Mal zu oft.

»lomb Raider: Anniversary*“

muss, noch, wo man
sich eigentlich gera-
de befindet.

The Darkness”
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ONLINE-ROLLENSPIEL

Der Herr der Ringe online:
Die Schatten von Angmar

Das Spiel, sie zu knechten

Entwickler Turbine | Publisher Codemasters | Termin erschienen | Preis 40 Euro plus Monatsgebiihr ab 9 Euro | USK 12

er ,Herr der Ringe® als Game —das gab es
schon einige Male, zuletzt mit den Kampf-
und Actionspielen zur Filmtrilogie von
EA. Ein Rollenspiel-Leben auf Mittelerde
durfte man aber noch nie fiihren. Dabei ist Autor
Tolkien doch der Urvater des Fantasy-Genres.
Aber jetztist es so weit: Endlich wird seine Welt
zum MMORPG. Und das Beste: Keine Film-, son-
dern eine Buchlizenz liegt dem Spiel zugrunde.
So gibt es weder die Gesichter der Schauspieler
noch die Filmmusik, nur die reine Lehre fiir ech-
te Fans. Die kdnnen die Gefdhrten zwar nicht
spielen, leben aber zur selben Zeit und werden
ihnen manchmal begegnen — auch Figuren wie
Tom Bombadil, den Hiiter des Alten Waldes, die
im Film einfach wegrationalisiert wurden.
Worum geht’s? Flir ,Der Herr der Ringe online*
wurden, frei nach der Maxime ,Wenn du sie
nicht besiegen kannst, schlag dich auf ihre Sei-
te, Steuerung und Interface eins zu eins von
,World Of Warcraft“ kopiert. Doch ist man in die-
ser Welt mehr auf sich gestellt - es wird weniger
gechattet, die erste Gruppenquest kommt erst
nach Stunden. Dann gibt’s allerdings auch echte
Geselligkeit: Man kann sich in der bertthmten
Kneipe ,Zum tdnzelnden Pony* iiber die Lage
Mittelerdes unterhalten, zusammen auf fahren-
den Markten etwas essen und sogar Klarinette
oder Laute spielen. Unlangst fand schon ein In-
game-Musikfestival statt.
Das Spiel erzahlt — und das ist brandneu fiir ein
Online-Rollenspiel - zudem auch eine lineare
Geschichte und hat hohe Singleplayer-Anteile.
Die Hauptfigur kann Elb, Zwerg, Mensch oder
Hobbit sein und eine von sieben Klassen, wie
Jager oder Waffenmeister, wahlen. Jede Rasse
bekommt eine eigene epische Anfangshandlung,
die erzahlt, wie sie in den Krieg gegen das dunkle
Reich Angmar verstricktist.
Und anders als beim grofsen Konkurrenten ,Wow*
andert sich mit der Story die Welt immer nur fir
jeden einzelnen. Wer den Kampf um die Felsen-
festung einmal verloren hat, wird sie danach im-
mer nur als Ruine am Horizont sehen. Ein ande-
rer Spieler, der im selben Moment neben ihm steht,
blickt aber vielleicht noch auf die volle Pracht
von Helms Klamm. Wer bei manchen Quests
scheitert, bekommt also keine zweite Chance.
Das sorgt fiir Nervenkitzel.
Wie sieht’s aus? Fantastisch! Hier bleibt man,
wie sonst nur in den besten Egoshootern, immer
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wieder stehen und schaut sich einfach begeistert
um - selbst auf der niedrigsten Performance-
Einstellung des PCs. Auf Weidenh&ngen wogen
die Bliiten leicht im Wind, Baumstamme und
Steinwege haben feine Strukturen, und in der
Ferne wird das Bild unscharf wie im Kino.

Was uns begeistert Die Welt soll tiber Patches
standig erweitert werden, bis Mittelerde voll-
stdndig abgebildet ist. Schon jetzt erlebt man
beim Log-in immer wieder Uberraschungen,
wenn auf einmal neue Landstriche oder epische
Quests dazugekommen sind. Das ist fast wie ein
Buch, dessen Seiten- und Kapitelzahl tiber Nacht
wachst. Und das ist es doch, was wir uns alle
beim Lesen von ,Herr der Ringe" heimlich ge-
winscht haben: eine unendliche Geschichte.
Thomas Lindemann

Fazit Das Gefuhl, fur das Wohl von Mittelerde
zu kampfen, oder auch einfach nur durch die
Landschaft zu spazieren wird nicht nur Fans
umhauen. ,Herr der Ringe“ hat definitiv das
Zeug dazu, ,WoW* von seinem Online-Rollen-
spiel-Thron zu stoBen.

Fiir Freunde von ,Gothic 3 ,Everquest”,
World Of Warcraft*

Weitersagen
Vom ,Herrn der Ringe“ erschien auch eine limi-
tierte Collectors-Edition zum Preis von 250 statt

40 Euro. Neben allerhand Goodies enthielt das
Paket auch ein Abo des Spiels auf Lebenszeit.

Auch ohne Filmlizenz steht die Schonheit

Mittelerdes in ,Herr der Ringe online* der von
Peter Jacksons Verfilmung in nichts nach

30.05.2007 17:30:42 Uhr



Mod des Monats
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Mithilfe von Leveleditoren machen manche Spieler aus Egoshootern wie ,Half-Life 2“ ihre
ganz eigenen Spiele, so genannte Mods. Hier unser Liebling des Monats: ,,Kreedz Climbing“

zelnde Physiker Gordon Freeman aus ,Half-Life 2“ zum friedliebenden

Reinhold-Messner-Verschnitt. Denn hier wird geklettert und sonst
nichts. Wer jetzt ,Langweilig!“ denkt, ist noch nie Uber winzige Mauervor-
sprunge auf das Dach einer Kathedrale gekraxelt. Hat noch nie im Wipfel
eines gigantischen Baumes von Ast zu Ast springen mdssen, immer nur
einen Fehltritt vom Absturz entfernt. Und hat sich ganz bestimmt noch nie
an Seilen zwischen den Dachern von Wolkenkratzern hin- und hergeschwungen.
Zwei Jahre hat der 37-jahrige Amerikaner Tim Lippert taglich mehr als zwolf
Stunden wie ein Besessener an dem Projekt gearbeitet:,, Als Ami in Deutschland
ist es hart, einen Job zu finden. Ich suche eine Stelle als Leveldesigner - bis-
her aber leider erfolglos. Weil ich so viel Zeit habe, wollte ich sie auch nutzen
und habe dieses Spiel gemacht. Ich wollte endlich mal ein Game ohne Gewalt.
Die zwolf Stunden Arbeit pro Tag werden sich nie in Geld auszahlen. Die wa-
ren fur mich. Ich mache es, weil ich es liebe.*
Seine Mod verlangt dem Spieler eine ahnliche Hingabe ab. Denn auch wenn
.Kletterspiel“ sich vielleicht nach Casual Game anhort: Nur wer komplizierte
Bewegungsablaufe und Spriinge perfekt beherrschen lernt, wird alle Par-
cours meistern konnen. http:/kzmod.com

E ispickel statt Stemmeisen: In , Kreedz Climbing“ wird der Aliens met-

.............................................................................................................................................................................................

ACTION

Pirates Of The Caribbean 3:
Am Ende der Welt

Verflucht in der Karibik

Entwickler Eurocom | Publisher Disney Interactive | Termin erschienen | Preis 35-55 Euro | USK 12 | Spieler 1-2

Die ,Pirates Of The Caribbean®-Trilogie
hat alles, was ganz grofdes Abenteuer-
kino braucht: todesmutige Kdmpfe in der
Takelage eines Piratenschiffes, einen wii-
tenden Riesenkraken, unendlich smarte
Bosewichte und ebenso strahlende Hel-
den. Daraus ein gutes Spiel zu stricken
sollte doch eine wahre Freude fir jeden
Entwickler sein.

Worum geht’s? Was man sich als wildes
Piratenabenteuer vorstellt, entpuppt sich
leider als holzerner Brawler. Johnny Depp,
Keira Knightely und Orlando Bloom wer-
fen sich mit Faust, Schwert und Vorderla-
dern Piraten und englischen Soldaten ent-
gegen. Eine ziemlich eintdnige Herausfor-
derung. Zumal die K&mpfe nicht wirklich
aufregend sind: Bevor man einigen Geg-
nern den finalen Schwerthieb verpasst,
drehen sie einem verschdmt den Riicken
zu. Ansonsten gibt es simple Ratsel und
hirnige Suchaufgaben wie ,Finde fiinf Fla-
schen Wasser in der Wiiste".
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Wie sieht’s aus? Die elf Level wirken ste-

ril, die Grafik kommt selbst auf PS3 und
Xbox 360 nur riber wie ein ordentliches

Neben Kapitan Jack Sparrow sind auch William Tur-

ner und Elizabeth Swann als Charaktere spielbar

PS2-Spiel. Und es wird erst gar nicht ver-
sucht, Captain Jacks Manieriertheit auf
Animationsebene einzufangen.

Was uns nervt Na super: wieder eine hin-
geramschte Filmversoftung. Viele solcher
Projekte scheitern ja daran, dass zu wenig
Zeit fir die Entwicklung eines tollen Spiels
bleibt, wenn es parallel zum Kinostart er-
scheinen soll. Da dieses Game aus dem-
selben Hause wie der Film stammt und die
Vorlage parallel zum zweiten Teil der Tri-
logie gedreht wurde, ware dieses Mal doch
eigentlich genug Zeit gewesen, oder? Scha-
de. Denn wihrend die Filme schon jetzt ih-
ren festen Platzim
Olymp der Filmge-
schichte haben, wird
das Game in zwei Mo-
naten vergessen sein.
Martin Briigge

Kinoreihe ein ebenso fantastisches Spiel zur Seite zu stellen.

+E.T. - Der AuBerirdische*

Fazit ,Am Ende der Welt“ ist eine vertane Chance, einer grandiosen

Fiir Freunde von ,Sid Meier’s Pirates”, ,, Teenage Mutant Ninja Turtles®,
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PUZZLESPIEL

Crush

Zwischen den Dimensionen

m Entwickler Kuju Entertainment | Publisher Sega | Termin erschienen | Preis 45 Euro | USK frei | Spieler 1

Aus der 3D-Welt (oben) wird per Knopf-
druck eine flache Scheibe (unten)

as Entwicklerstudio Kuju Entertainment
hat sich bisher vor allem durch Party-
games wie ,Buzz!“ oder ,Eyetoy: Play 3“
einen Namen gemacht. Mit ,Crush“ha-
ben die Briten jetzt ein Spiel fiir die PSP fertig
gestellt, das durch eine ebenso einfache wie ge-
niale Grundidee tiberzeugt.
Worum geht’s? Danny hat Probleme: Er leidet
unter chronischer Schlaflosigkeit und weifs
nicht, warum. In seiner Verzweiflung wendet er
sich an den exzentrischen Wissenschaftler Dr.
Reubens, der an ihm seine neueste Erfindung
namens ,Crush“ ausprobieren will. Dieser
Hypnosehelm ermdoglicht es Danny buchstédb-
lich, in verborgene Bereiche seines Unterbe-
wusstseins einzutreten, um dort nach Spuren
verdréngter Traumata Ausschau zu halten, die
ihm womoglich den Schlaf rauben. Die so frei ge-
legten Seelenlandschaften prasentiert das Spiel
als immer kompliziertere Konstruktionen aus
Plattformen, Treppen und Vorspriingen. Aufgabe
des Spielersist es, Danny in jedem der 40 Level
zu einem anfangs unerreichbar erscheinenden
Portal zu fihren, das ihn zum nachsten Level
transportiert und damit seiner psychischen Ge-
nesung einen Schritt ndher bringt.
Um das zu erreichen, kann der Spieler die Traum-
welt von allen vier Seiten sowie von oben be-
trachten und sie in jeder der fiinf Perspektiven
Jcrushen®. Das bedeutet, sie von 3D in die Zwei-
dimensionalitdt zu platten. So wird Danny zum
Protagonisten eines 2D-Jump'n’'Runs oder — wenn
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man die Draufsicht flach macht - zu einem Punkt,
der sich in alle Richtungen bewegen kann. Im
2D-Modus sind weit entfernt liegende Raum-
abschnitte dann auf einmal ganz nah beieinan-
der, und Hindernisse wie hohe Mauern, die vor-
her den Weg versperrten, werden plétzlich zu
Briicken. Der Kniff des Spiels liegt dabeiim stan-
digen Hin- und Herswitchen zwischen den Di-
mensionen. So wird das Spiel nicht nur zu einer
vollig anderen Ratselerfahrung, es vermittelt
einem auch ein aufregendes neues Raumgefiihl.
Wie sieht’s aus? Tron“ trifft auf den Film ,Stadt
der verlorenen Kinder“. Kithle geometrische For-
men und eine bedriickende Farbpalette, in der
giftige Griin- und verwaschene Brauntdne vor-
herrschen, verdichten sich zu einer albtraum-
haften Atmosphére.

Was uns begeistert Nattirlich ist es eine will-
kommene Abwechslung, anstelle verdachtig auf-
geputschter Energieblindel wie Sonic oder Mario
einmal den chronisch tibernéchtigten Danny
durch Jumpn'Run-artige Level zu lenken. Fir
das Spielerlebnis von ,Crush® sind Gestalt und
Hintergrundgeschichte des Protagonisten aber
eigentlich nicht wichtig. Denn der Held dieses
Spiels ist der Raum an sich. Zudem beweist
,Crush® dass die oft doch ziemlich eingefahre-
ne Welt der Videospiele noch fur viele Uberra-
schungen gut sein diirfte - wenn mehr Entwick-
ler sich davon l6sen, immer so eindimensional
zu denken. Oliver Klatt

Weitersagen!
Dauerhafte Schlaflosigkeit kann tédlich
sein. Im Laborversuch wurde festgestellt,

dass Ratten nach 28 Tagen ohne Schlaf
das Zeitliche segnen.

GEE

e

liebt mich!

Oben: Im Traum muss Danny Murmeln
sammeln, damit sich das Tor zur
nachsten Bewusstseinsebene offnet

Unten: Eine Kakerlake blockiert den Weg
und ist schwer damit beschaftigt, Angst
zu symbolisieren. Danny Uberrollt Getier
wie dieses einfach mit einer Kugel

Fazit Mit ,,Crush” steht uns nach langem Warten endlich
wieder ein neues Videospielgenre ins Haus: das interdi-

mensionale Plattform-Puzzle-Jump’n'Run.

Fiir Freunde von ,Super Paper Mario®, ,Cube”, , Tetris 3D“
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Shin
Devil

Und ... Action!

Games_39

Megami Tenseil:
Summoner

Entwickler Atlus | Publisher THQ | Termin erschienen | Preis 35 Euro | USK 16 | Spieler 1

Teamarbeit: Detektiv Raidou erhalt

im Kampf Unterstiitzung durch
einen hoch motivierten Ddmonen

Neben ,Final Fantasy*ist ,Megami Tensei* eine der beliebtesten Rollenspielreihen in
Japan. Knapp 40 Fortsetzungen, Spin-offs und Portierungen sind seit dem 1987
veroffentlichten NES-Titel ,Digital Devil Monogatari® bereits erschienen. Hierzu-
lande ist die Serie jedoch immer noch weitgehend unbekannt. Das kénnte sich
durch ,Devil Summoner” mit seinem Einschlag ins Action-Genre dndern.

Worum geht’s? In der Rolle des Detektivs Raidou Kuzunoha begeben wir uns im
Tokio der zwanzig Jahre auf die Suche nach einem Madchen namens Kaya, das zu
Beginn des Spiels vor unseren Augen entfiithrt wurde. Unterwegs stellen sich Rai-
dou zahlreiche Ddmonen in den Weg, die er entweder im Kampf mit Katana und
Pistole besiegen muss oder dank seiner Begabung als Dadmonenbeschworer dazu
uberreden kann, sich auf seine Seite zu schlagen.

Wie sieht’s aus? Vorgerenderte Levelhintergriinde und eine feste Kameraper-
spektive sind schon sehr oldschool. Die Charakterzeichnung durch den Manga-
kiinstler Kazuma Kaneko (,Devil May Cry 3“) reifst aber vieles wieder heraus.

Fazit Als Einstieg in den Kosmos von ,Megaten® ist ,,Devil Summo-
ner* selbst fur Rollenspiel-Skeptiker bestens geeignet.
Fiir Freunde von ,Shadow Hearts: Covenant®, ,Final Fantasy XII¥,

,Jade Empire“

Was uns begeistert Elemente eines klassischen Detektiv-Ad-
ventures verbinden sich mit einem Rollenspielsystem, das sich
zum Gliick nie in einem iberbordenden Statistikmanagement
verliert. Die Dialoge sind stets mit einem freundlichen Sar-
kasmus durchsetzt, der auch anderen Spielen gut zu Gesicht
stiinde. Oliver Klatt
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RATSEL

Picross DS

Gitter Hero

Entwickler & Publisher Nintendo | Termin erschienen | Preis 30 Euro | USK frei | Spieler 1-5

Langsam wird der DS geféhrlich. Denn erist
dabel, sich zum finstersten Zeitfresser un-
ter allen Konsolen zu entwickeln. Vor allem,
weil er mitverantwortlich ist fiir die Renais-
sance der Puzzlespiele. So hat man zuerst
seine Zeit mit ,Zoo Keeper“ oder ,Meteos"
verplempert, hat sich dann mit ,Polarium*
und diversen Sudokus herumgetrieben, um
jetzt von ,Picross DS* abhdngig zu werden.
Worum geht’s? Eigentlich ist es ganz ein-
fach: Auf dem Bildschirm ist ein Gitter aus
Zeilen und Spalten zu sehen. An jeder da-
von stehen Zahlen, die andeuten, wie viele
Ké&stchen in der jeweiligen Reihe markiert
werden miissen. Das ist bei einem Quadrat
mit finf Zeilen und Spalten noch ziemlich
leicht, gerdt mit einem wachsenden Gitter-
feld aber schnell zu einer wahren Knobel-
holle, die einen leicht fiir Stunden gefan-
gen nimmt.
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Wie sieht’s aus? Puzzlespiele sind selten
hiibsch - es sei denn, sie heifden ,Lumines®.
Deshalb ist auch ,Picross” in seiner opti-
schen Mischung aus ,Polarium® und Sudoku
eher funktional als schén. Das macht aber
nichts, denn nach spétestens zwei Minuten
sucht man sowieso nur noch die Lésung
und nicht den optischen Kick.

Was uns begeistert ,Picross”ist nicht ein-
fach ein weiterer Zeitfresser unter vielen,
,Picross”ist eine Zeitmaschine. Kaum hat
man angefangen, ist die Zugfahrt schon
vorbei oder das Badewasser kalt geworden.
Und kaum hat man ein Rétsel gelost, lockt
die néchste Herausforderung. Carsten Gérig

Fazit ,Sudoku” meets Puzzlespiel - was
fur eine Mischung! Fiir Freunde von ,Mi-
nesweeper”, ,Tetris*, ,Polarium®

02

01 Immer schon der Reihe nach:
Kastchen fiir Kastchen legt man
ein verborgenes Bild frei

02 Freche Friichtchen: Die ein-
zelnen Level sind nach Themen
gegliedert

03 Mit einem Editor lassen sich

eigene Aufgaben gestalten und
Freunden zum Knobeln Gbertragen
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Online

Aus dem Netz auf die Konsole

MULTIPLAYER-ACTION

Bomberman Live

Noch in diesem Sommer soll die Live-Arcade-
Version von ,Bomberman® erscheinen. Online
konnen bis zu acht Spieler gegeneinander an-
treten, offline vier. Als Bonus soll es neue Are-
nen geben, und Outfits, mit denen man sei-
nen Charakter personalisieren kann. 10000
Kombinationsmoglichkeiten fiir ein wirklich
individuelles Bombermannchen werden ver-
sprochen. http://snipurl.com/bmbrm

Entwickler Hudson
Termin Sommer
Preis noch nicht bekannt

++ NEWS ++

Frohlich sterben

In der Zeichentrickserie ,,Happy Tree Friends*
kammen standig stBe Tiere in blutigen Un-
fallen ums Leben. Im Spiel muss man versu-
chen das zu verhindern. ,Happy Tree Friends
False Alarm*“ von Sega erscheint im Herbst
flr die Live-Arcade. www.sega.com

Deutsche Bretter

Die Videospielversion des deutschen Brett-
spiels ,,Die Siedler von Catan” gehort zu den
meistgespielten Arcade-Titeln auf Xbox Live.
Deshalb erscheint mit ,,Carcassonne” bald
ein weiteres Brettspiel aus Deutschland.
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PLAYSTATION 3

SHOOTER

Super Stardust HD

Das Remake des Amiga-Spiels ,Super Star-
dust” wird gesteuert wie ,Geometry Wars":
Ein Analogstick bewegt das Raumschiff, der
andere das Dauerfeuer. Nur mussen hier kei-
ne abstrakten Formen, sondern dicke Ge-
steinsbrocken zerschossen werden, die in im-
mer kleinere Stiicke zerbrechen. Schnell
herrscht ein heilloses Durcheinander. Also:
nicht denken, sondern ballern!

RETRO

Neue Mission

Die tiberarbeitete Version des C64-Klassi-
kers ,Impossible Mission“ist das erste Spiel,
das nicht fur die Virtual Console erscheinen
soll, sondern als Download im Wii-Shop.
Das wire der erste Schritt in Richtung eines
Xbox-Live-artigen Services, in dem nicht
nur Klassiker, sondern auch Neuentwick-
lungen angeboten werden. Perfekt fiir die
Minispiel-freundliche Wii.

Entwickler Housemarque
Termin Juni
Preis noch nicht bekannt

++ NEWS ++

Entwickler System 3
Termin noch nicht bekannt
Preis noch nicht bekannt

++ NEWS ++

Auf dem Strich gehen

Freu! ,Vib Ribbon“-Erfinder Masaya Matsuu-
ra hat angedeutet, dass es bald eine Play-
station-Network-Version des PSone-Klassi-
kers geben konnte, bei dem Level durch
Musik generiert werden.

Spal3 am Schmerz

Wer Spaf3 an , Jackass*® hat, durfte mit dem
Download-Titel ,Pain®, der im Spatherbst er-
scheint, bestens bedient sein: Mit einer rie-
sigen Steinschleuder schiet man seine
Spielfigur durch eine Stadt, um ihr moglichst
viel Schaden zuzufligen. www.idolminds.com

Vorschauen

Argerlich, wenn man sich ein Virtual-Console-
Spiel runterladt und feststellt, dass es einem
nicht gefallt. Vorab eine Demo vom Spiel zu
bekommen ist namlich nicht méglich. Daflr
gibt es jetzt eine Seite mit Videos zu allen
Titeln: http://wii.nintendo.com/virtualconsole.jsp

Aller Anfang

Mit ,,Ninja Gaiden Sigma“ erscheint Ende Juni
eine neue Folge der Ninja-Saga fur die PS3.
Wii-Besitzer erhalten auf der Virtual Console
stattdessen eine Geschichtsstunde mit dem
Heimkonsolendeblt aus dem Jahre 1991.

29.05.2007 11:54:11 Uhr
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Die Grafik ist unglaublich kleinteilig.

Trotzdem verliert man als Spieler
selten den Uberblick

STRATEGIE

Anno 1701

Sanfter Kolonialismus

Entwickler Keen | Publisher Disney | Termin erschienen | Preis 40 Euro | USK frei | Spieler 1-4

Schon merkwtirdig. Ausgerechnet der gegen-
Uber Sonys PSP technisch vermeintlich
schwéchere DS gewinnt langsam die Ober-
hand bei der Umsetzung ,komplexer” PC-
Spiele wie ,Anno“ ins tragbare Format.
Worum geht’s? Der Spiel gewordene Geist
deutschen Aufbauwillens gepaart mit einer
sanften Vision des Kolonialismus. Fur alle,
die am PC geschwéanzt haben: Finde Inseln,
errichte Handelsstationen, betreibe Acker-
bau, Viehzucht und Rohstoffgewinnung,
etabliere einen Warenkreislauf. Mach deine
Siedler gliicklich, und erhéhe dann knall-
hart die Steuern.

Wie sieht’s aus? Gerade noch tibersichtlich.
Aber die wuselige Geschaftigkeitist ange-
nehm. Schliefslich schuften die possierli-
chen Landnehmer nur fur dich.

Was uns begeistert Es klappt. Unglaublich!
Buchstablich Hunderte von Funktionen las-

sen sich ohne Probleme mit dem Eingabe-
stift abrufen. Besonders schlau geldst: ein
Sprungsymbol, das den Spieler direkt an einen
neu aufgetretenen Brennpunkt eilen lasst.
Was uns nervt Die roten Ausrufezeichen
Uber den Gebduden. Dann ist ndmlich etwas
falsch. Stupst man sie an, erfahrt man, wo es
hakt. Meistens fehlt die Strafdenanbindung.
Aber warum? Ich hab’ doch ... Nein, sagt
dein DS, die Strafde ist nicht mit dem Haus
verbunden — obwohl es so aussieht. Da hilft
auch kein Ranzoomen. Bei Anno 1801 DS,
welches wir heifs begehren, wiinschen wir
uns deshalb eine Asphaltierungsautomatik.
Bernd Begemann

Fazit Das erste Echtzeit-Strategiespiel fir
Handhelds. Und was fir eins ...

Fiir Freunde von ,Advance Wars*, ,Age Of
Empires®, ,Die Siedler”
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MINISPIELE

Final Fantasy Fables:
Chocobo Tales

Federvieh im Rampenlicht

Entwickler SquareEnix | Publisher Koch | Termin erschienen | Preis 35 Euro | USK frei | Spieler 1-4

Ein buntes Kuddelmuddel: Zur Anfangszeit des DS
nervten die vielen Minispiel-Sammlungen, mittler-
weile freut man sich wieder dariiber

,Final Fantasy"ist die wohl berihmteste Rollenspielserie tiberhaupt. Neben ihren
,offiziellen® zwolf Episoden inklusive MMORPG erschienen in den letzten Jahren
vermehrt auch Ableger aufderhalb der Reihe. Und die entfernen sich immer mehr
vom eigentlichen Mutterspiel: Nach dem Actionslasher ,Dirge Of Ceberus* er-
scheint nun eine skurrile Minispielsammlung, welche die merkwiirdigsten Ne-
bendarsteller der Serie ins Rampenlicht rickt: die Chocobos.

Worum geht’s? Die Chocobos sind bizarren Kreuzungen aus Quietscheente und

Strauf3, die bisher hauptséchlich als Reittiere in diversen ,Final Fantasy“-Teilen in
Erscheinung getreten sind. Mit ihnen zieht der Spieler durch die Gegend, um den
bosen Geist, der in einem Zauberbuch wohnt, durch Minispiele zu besiegen.

Wie sieht’s aus? Ebenso, wie sich die Minispiele unterscheiden, ist auch die Optik
ein buntes Sammelsurium aus 3D-Grafik, die DS-typisch nicht sonderlich um-
werfend aussieht, und hitbscher 2D-Comicgrafik.

Was uns begeistert ,Final Fantasy: Chocobo Tales" schafft das Kunststiick, eine
wilde Mischung unterschiedlichster Minispiele in einen
glaubhaften Zusammenhang zu bringen. Ob Verschiebe-
puzzle, Sprungeinlagen oder Wettrennen - alles fligt sich in
den merkwirdigen Fluss des Spiels ein —und schafft es, die
anfanglichen Fragezeichen im Kopf durch ein Lacheln zu er-
setzen. Carsten Gorig

Fazit Wirklich neu sind die meisten Minispiele nicht, trotzdem ma-
chen die ,Chocobo Tales” SpaB und haben fir alle, denen die Serie
ansonsten zu pathetisch ist, noch ein Augenzwinkern im Gepack.
Fir Freunde von ,Final Fantasy*, ,Wario Ware*, ,Rub Rabbits*
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Defcon

pc | MAC

Entwickler Introversion
Termin Juni

Enemy Territory: Quake Wars
Entwickler Splash Damage
Termin 15. Juni

inder Néchs;
odchsten

Halo 2
Entwickler Bungie
Termin erschienen

Lost Planet: Extreme Condition
Entwickler Capcom
Termin 29. Juni

Mehr Gehirn-Jogging

Entwickler Nintendo
Termin 29. Juni

in der ngcpst,
usgabg "

Ninja Gaiden Sigma
PS3

Entwickler Tecmo

Termin 30. Juni

Pangya Golf With Style

Entwickler Ntreev
Termin erschienen

Shadowrun

XBOX 360 | PC

Entwickler FASA Studio
Termin erschienen

inder Néchst,
Ausgabg "

Singstar

PS3
Entwickler Sony
Termin 25. Juli

in der ng,
Ausgape "

Transformers

DIVERSE

Entwickler Traveller’'s Tales ‘_nmehr
Termin 20. Juli Risgengten

Gee_042_043.indd Abs1:43
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ACTION

Auch neu JiEE:EEE

Juli/August

Kammerspiel

Entwickler & Publisher Konami | Termin erschienen | Preis 55 Euro | USK 6 | Spieler 1-4

Einfach mit der Wiimote draufhalten, und schon fangt

man Eledees ein oder hebt Gegenstande hoch

Die Wii verkauft sich derzeit so
rasant wie kaum eine Konsole zu-
vor —ohne dass seit dem Launch
jedoch herausragende Games er-
schienen waren. Konamimochte
dem Einheitsbrei aus Minispiel-
sammlungen und billig produ-
zierten Umsetzungen ein Ende
setzen und schickt dafiir die quir-
ligen Eledees ins Rennen.

Worum geht’s? Eledees sind klei-
ne Lichtwesen, welche die einzige Energiequelle in einer Welt darstellen, die weder
Kernkraft noch Benzin kennt. Doch auf einmal verkriechen sie sich und sollen nun
in einer Mischung aus Egoshooter und Moorhuhnschief3en wieder aufgespurt wer-
den. Dafiir miissen wir nicht iber den gesamten Planeten pirschen, sondern erst
mal durch das eigene Haus. Dort durchkramen wir Waschmaschinen, Lautspre-
cher und Kuckucksuhren. Durch ein Zeitlimit bricht schnell Hektik aus, sodass
man die Einrichtung bei der Suche wie ein Berserker durch die Gegend schleudert
und oft ein heilloses Durcheinander hinterldsst. 25 Level, 15 verschiedene Spezies
und ein Editor, mit dem man Level verandern und online tauschen kann, sorgen
dafir, dass ,Eledees” trotz des im Grunde genommen simplen Spielprinzips nicht
langweilig wird.

Wie sieht’s aus? Die Eledees dhneln den Pikmin, ohne jedoch so sifs zu sein wie
Nintendos aufderirdische Gartenkreaturen. Abgesehen davon ist die Optik bieder.
Mehr grafische Anarchie hatte der chaotischen Spielidee besser entsprochen.
Was uns begeistert Die Steuerung funktioniert selbst dann noch exzellent, wenn
sich im Multiplayer vier Spieler gegenseitg die Eledees wegschnappen. Von solch
einer Genauigkeit diirfen sich andere Wii-Titel gerne eine Scheibe abschneiden.
Heiko Gogolin

Fazit ,Eledees” ist ein Beispiel daflr, wie man aus einer kleinen, aber feinen Grund-
idee ein klasse Spiel stricken kann, das aus dem Wii-Line-up heraussticht. Eine ge-
wisse Affinitat zu debiler japanischer Kleinkindoptik ist jedoch vorausgesetzt.
Fir Freunde von ,Moorhuhn®, ,House Of The Dead*, ,Pikmin*
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Wir freuen uns auf ...

Heiter bis blutig: die GEE-Spielevorhersage

Ratchet & Clank Future

PS3
Entwickler Insomniac
Termin 4. Quartal

Im ,Tools Of Destruction® untertitel-
ten PS3-Debiit von ,Ratchet &
Clank* dreht sich wieder alles um
Waffen, Waffen und nochmals Waf-
fen: zum Beispiel um eine Disco-
kugel, die, sobald sie abgefeuertist,
samtliche Gegner zum Groove von
,Staying Alive® abhotten lasst. Am
Leben bleiben sie danach freilich
nicht mehr lange.

.............................................................................................

Heist

Entwickler inXile Entertainment
Termin 4. Quartal

,Dasist ein Uberfall®, wird man in diesem
Bankrauberspiel per Tonaufnahme-Fea-
ture mit der eigenen Stimme rufen koén-
nen. Dabei kommt man, dank des Sechzi-
ger-Jahre-Settings, mindestens so lassig
und souveran riber wie Michael Caine in
dem Heistfilm-Klassiker ,The Italian Job*.

.............................................................................................

Nights: Journey Of Dreams

Entwickler Sega
Termin Herbst

Das Gefiihl des Fliegens zu vermitteln war
die Spielidee des Sega-Saturn-Titels
,Nights® (1996) vom legendédren Sonic-
Team. Das gelang mit der Steuerung via
Analogstick schon gut. Mit der Wiimote
werden wir aber nun das Gefiihl haben,
wirklich abzuheben. Traumhaft!

GEE Juli/August 2007
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...........................................................

Fracture

PS3 | XBOX 360

Entwickler Lucas Arts
Termin 2008

...............................................................................................................................

Soldaten mit grofden Kanonen kdmpfen
gegen Aliens. Klingt erst mal lahm. Ware
man nichtin der Lage, mit seinen Waffen
die Level total zu deformieren. So kann
man Hiigel entstehen lassen, ganze Ge-
baude zerstoren oder Krater erzeugen, die
Feinde verschlucken.

Grand Theft Auto IV

Entwickler Rockstar North
Termin 19. Oktober

Schon das legendare ,GTA III“ aus dem Jahre 2001 spielte
in Liberty City, einer satirisch iberzeichneten Version
New Yorks. Nach Episoden in Vice City und San Andreas
kehrt die Serie nun nach Liberty City zuriick. Und das
Beste: Dieses Mal ist die vormals eher vernachlassigte
Grafik endlich auf Augenhdéhe mit dem fantastischen
Spielprinzip.

Lair

PS3
Entwickler Factor 5
Termin 28. September

lenkt man einen riesigen feuerspeienden Drachen, liefert sich spektakuldre Luftkdmpfe mit an-
deren Drachenreitern — und fithlt sich, als hdtte man wirklich die Ziigel in der Hand.

gee_044_045 Abs1:45
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Storys

Von Gesellschaft uber Politik bis Kunst und
Kultur: wie Games die Welt verandern

BEWEGUNGSMELDER

Genres

Wir stecken fest! Wenn es um die Handlung eines Computer-
spiels geht, lautet das sich seit Anbeginn der Games-Zeitrech-
nung stdndig wiederholende Genre-Mantra: Krieg, Horror, Fan-
tasy, Science-Fiction. Okay, ganz selten ist auch mal eine an-
standige Komddie wie Ron Gilberts ,Monkey Island® oder eine
Daily Soap wie ,Die Sims* darunter. Aber im Vergleich zu Film
und Roman ist das Medium Computerspiel mitleiderregend arm
an Genres. Wo ist das surreale Jura-Drama im Geiste von Franz
Kafkas ,Der Prozess"? ,Silent Hill“ trifft ,Phoenix Wright", sozu-
sagen. Wann dirfen wir endlich eine Liebeskomddie, ein Musi-
cal, ein Heimatspiel, ein Coming-of-age-Game spielen? Oder ein
Road-Game, eine Mischung aus Landstrafsen-Racer und Out-
door-Adventure, ein Gegenstiick zu Jack Kerouacs Beatnik-Bibel
,2unterwegs” oder Dennis Hoppers Aussteigerstreifen ,Easy Rider*.
Kommt schon! Die Technik ist da. Das Geld liegt auf der Strafse
und die Ideen in der Luft. An die Arbeit!

Juli/August 2007 GEE
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SPIELKULTUR

Spiele ohne
Grenzen

Schluss mit starren Spielkonzepten und vorgefertigten
Levels! In Zukunft werden wir alle Gamedesigner —

und erschaffen Welten, Figuren und Geschichten selbst.
Wahrend wir spielen. Ohne es zu merken. Das Game

1st tot, lang lebe das ,,Game 2.0“

Text: Danny Kringiel, Illustration: ITF Grafik Design

...................................................................................................................................................................................................................
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ahrelang hat man uns
Spieler in vorgefertigte
Welten eingesperrt. Klar,
das Animationsprogramm
im Knast war nicht
schlecht, und oft fithlten
wir uns wie im Club Ro-
binson, wenn uns Chef-
animateure wie Solid
Snake, Mario oder Gordon
Freeman mitschleiften zu
den abenteuerlichen Ta-
gestouren ins Land der Terroristenbekdmpfung,
der magischen Pilze, der Dimensionstore und
Gott weifs wohin noch. Wir wollen nicht jam-
mern, denn wir hatten ja alle unseren Spafs.
Aber irgendwie haben wir doch immer geahnt:
Da geht noch mehr. Und uns heimlich gewun-
dert. Warum darf eigentlich jedes Kind im
Sandkasten seine Spielwelt selbst bauen, nur
wir nicht?
Aber das ist jetzt endlich vorbei. Denn ab sofort
gibt es das ,Game 2.0“. Das Wort ist nattirlich ge-
klaut vom Web 2.0: Einem neuen, demokrati-
scheren Internet, an dem der Ottonormalsurfer
tatkraftig mitbasteln darf, indem er selbst ge-

,Kreative Werkzeuge werden in

Zukunft so unauffdllig in das Spiel-
erlebnis integriert, dass die Spieler es
noch nicht einmal bemerken, wenn
sie etwas erschaffen und verdndern

Phil Harrison, Leiter der Sony Playstation Entwicklungsstudios

machte Inhalte ins Netz stellt. User Generated
Content nennt sich das, und dem Erfolg von
Websites wie Youtube, Wikipedia oder Myspace
nach zu urteilen kénnte darin tatsachlich die
Zukunft des Internets liegen. Und die des Video-
spiels. Denn die Abermillionen, die mit den von
unbezahlten Usern erstellten Inhalten auf solchen
Web-2.0-Sites gemacht werden, haben auch das
Interesse der Games-Industrie geweckt. Sie will
kiinftigebenfalls ,2.0“ werden. Uns soll’s recht
sein, denn dann durfen wir auch endlich mitbe-
stimmen, was gespielt wird.

Das einzige Problem: Der Begriff ist momentan
so hip, dass sich plétzlich Games-Entwickler
rund um die Welt im Worthochstapeln tiberbie-
ten: Kaum hat der eine das ,Game 2.0“ erfunden,
will der andere das erste ,Internet-Videospiel

.............................................................................................................................................................................................................
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2.0“ auf den Markt gebracht haben. Und der drit-
te winkt sogar schon mit dem ,Game 3.0% Also
was genau ist denn nun das ,Game 2.0"? Viel-
leicht doch nur eine sexy Worthiilse, ein schmi-
ckendes Logo fiir den gleichen alten Quark? Oder
wirklich der Beginn einer Zeit, in der Entwickler
und Spieler Hand in Hand Welten erschaffen,

so grofs, vielfaltig und unvorhersehbar, dass sie
die Grenzen unserer Vorstellungskraft um Licht-
jahre iberschreiten?

Demokratie im Game-Design

Aber Moment mal: Bei Computerspielen die Op-
tik verdndern, Level kreieren und eigenen Con-
tent basteln ... gibt's das nicht schon lange? Be-
reits 1998 bauten doch Fans aus dem Shooter
,2Half-Life“ Hunderte andere Spiele, so genannte
Mods, die den Science-Fic-
tion-Shooter in Fufsballspiele,
Rennspiele und natiirlich jede
Menge andere Shooter ver-
wandelten. Und schon 1993
konnte manin ,Doom" De-
mos, also virtuelle Filmmit-
schnitte, aufzeichnen. Selbst
ein Jahrzehnt zuvor lieféen
sich 1984 im Rennspiel ,Excite
Bike" bereits eigene Strecken
erschaffen. Um nur ein paar
Beispiele zu nennen. Man
konnte fast meinen, die ,Game 2.0“-Revolution
ist gar keine. Wir durfen doch schon in ,Garry’s
Mod"“ Gegensténde aus der Luft zaubern und
miteinander verschweifden, verschrauben, ver-
kleben und die bizarrsten Maschinen,
Fahrzeuge, Hauser, Rennstrecken
und, und, und daraus basteln. Wir
konnen doch schon in ,Die Sims*
eigene Spielfiguren, Hauser, Haus-
tiere, Objekte, Fotoalben, Filme er-
stellen und tiber die offizielle Sims-
Website tauschen. Und wir haben
doch mit , The Movies“ schon ldngst
auch ein Spiel, in dem es darum geht,
eigene Kurzfilme zu drehen und sie
Uber das Internet in die ganze Welt
zu verteilen.

Ja. All das gibt es schon lange. Aber trotzdem ist
das ,Game 2.0 nicht nur ein neues Label fur alte
Optionen. Auf den ersten Blick scheint es zwar
so, wenn man sich Games 2.0 wie zum Beispiel
,Spore“ von Will Wright anschaut. Aber auch nur
auf den ersten. Denn nicht umsonst ist Wright
einer der genialsten Vordenker der Gamesbran-
che. Erist der Schopfer von ,Die Sims*, dem
meistverkauften Computerspiel aller Zeiten.
Und einer der Leute, die uns endlich das Zepter
des Gamedesigns in die Hand geben wollen. In-
spiriert wurde er dazu durch das Verhalten der
Spieler von ,Die Sims*: ,Wir hédtten nie gedacht,
wie viel Energie die Menschen auf das Designen
eigener Gegenstdnde verwenden wiirden. Dass
sie Stunden nur damit zubringen wiirden, einen
Hut fir ihre Spielfigur zu gestalten.” Dabei ging

esin ,Die Sims" eigentlich um ganz andere Din-
ge. Wright begriff: Wir Spieler wollen endlich
mitmachen. Er beschloss also, uns in seinem
nachsten Titel ,Spore“ noch viel mehr Gelegen-
heiten zum Selberbauen zu geben. Und voila:
,Spore” wird uns unsere eigenen Spielfiguren
entwerfen und deren Evolution vom Einzeller
zur Hochkultur lenken lassen. Fast alle fremden
Figuren und Bauwerke, auf die wir im Spiel tref-
fen werden, werden nicht von Designern, son-
dern von anderen Spielern gebaut sein. Volkes
Stimme wurde also erhort.

Aber halt: Das hatten wir doch vorher auch schon
gekonnt. Mit einer Mod. Richtig. Doch die ent-
scheidende Neuerung des ,Game 2.0 liegt woan-
ders. Zum einen darin, wie stark unser Selber-
basteln in das eigentliche Spiel integriert ist. In

,Eines Tages wird jedes Spiel wie eine
3D-Website sein, mit der Spieler eigene
Inhalte erstellen und verbreiten. Und

es wird mit jedem anderen Spiel in einem
globalen 3D-Internet verbunden sein“

Jorge Lima, Leiter des Open Source Metaverse Project

,Little Big Planet“ etwa werden wir mit kleinen
knuddeligen Stofffiguren durch Levels hiipfen,
die wir zuvor selbst gebaut haben. Und die wir
auch wahrend des Spielens einfach immer wie-
der umbauen kénnen. Ohne dazu in ein separa-
tes, kompliziertes Editor-Programm wechseln, in
einen Sandkastenmodus umschalten oder riesi-
ge, abstrakte Mentis 6ffnen zu missen. Wir drii-
cken einfach einen Knopf, und iiber unserer
Spielfigur werden Bilder all der Gegensténde
sichtbar, die wir erschaffen kénnen. Wir kleben
virtuelle Oberflachen wie Sticker in die Spiel-
welt. So einfach geht das. Schluss mit dem As-
trophysiker-Spezialwissen, das man zum Bedie-
nen von Leveleditoren wie ,Hammer" noch be-
notigte. Das Bauen und Verdndern geht so leicht
und intuitiv von der Hand wie das Spielen selbst.
Sony-Entwicklungsleiter Phil Harrison schwérmt:
,2Zukunftig werden kreative Werkzeuge so un-
auffalligin das Spiel integriert werden, dass die
Spieler es gar nicht bemerken, wenn sie etwas
selbst erschaffen.”

Die zweite grofse Neuerung des ,Game 2.0 liegt
in der Art, wie wir unsere selbst gemachten In-
halte veroffentlichen kénnen. Frither mussten
wir unsere Mods, Demos und selbst gebauten Le-
vels verbreiten, indem wir uns bei einer Mod-
Website anmeldeten und dort unsere Schépfun-
gen hochluden. Das war ziemlich umstéandlich
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Die Games 2.0

Playstation: Home (PS3)
Vergiss die Bedienung einer Kon-
sole durch 6de Mends. ,,Home*
ladt dich in eine virtuelle Stadt
ein, in der du andere Gamer

triffst und die Spiele deiner Sammlung mit deinem
Avatar betrittst. Herbst 2007

Spore (PC/DS)

In ,,Spore* bist du nicht nur Teil
einer Welt, sondern eines ganzen
Universums: Bein individueller
Spielplanet inklusive eigener

Spezies kann vaon Tausenden anderer Spieler be-
sucht werden. Sommer 2008

Little Big Planet (PS3)

Bau deinen kleinen Stoff-
puppen ihre eigene Jump’'n’-
Run-Welt, und entwirf da-
bei Levels, an die die Game-

Designer nicht einmal im Traum gedacht haben.
November 2007

Trackmania United (PC)
Das erste Rennspiel zwo-
punktnull: Baue Strecken,
drehe Filme, lackiere Autos
oder schlieBe Rennwetten

mit anderen Spielern ab. Und das all das, ohne das
eigentliche Game zu verlassen. erschienen

.............................................................

und beschréankte das potenzielle Publikum fiir
unsere Meisterwerke auf jene Spieler, die sich
ebenfalls die Mihe machten, solche Sites zu fin-
den und auf ihnen nach User Created Content zu
suchen. Im ,Game 2.0“ wird das viel einfacher.
Wie einfach das sein kann, hat Florent Castelne-
rac mit seinem Autorennspiel ,Trackmania Uni-
ted" vorgemacht: ,Das Besondere an unserem
Spielist, dass man seine eigenen Inhalte - also
Rennstrecken, Autolackierungen und in einem
Editor erstellte Filme —nicht blofs mit dem Spiel
herstellen, sondern auch gleich tiber das Inter-
net an andere Spieler verschicken kann oder in
einem spielinternen Browser nach den Kreatio-
nen anderer Spieler suchen und sie mit einem in-
ternen Peer-to-peer-Tauschsystem runterladen
kann. Und all das, ohne das Spiel zu verlassen.”
Die Idee funktionierte: In atemberaubender Ge-
schwindigkeit entstand eine riesige Community
rund um ,Trackmania®, die Zigtausende von
Strecken, Autos und Filmen miteinander tauschte.

Spiele ohne Grenzen

Beim ,Game 1.0 gab es immer zwei Gruppen:
Einmal die ,gewohnlichen® Spieler. Und dann
eine zweite, kleinere Gruppe von miteinander zu
einer eingeschworenen Community vernetzten
Hardcorespielern. Das ,Game 2.0 16st diese

Grenze auf: Sobald wir zum ersten Mal das Spiel
starten, sind wir vernetzt mit allen anderen
Spielern. Die Community kommt zu uns, damit
wir uns nicht erst aufraffen miissen, in die Com-
munity einzutauchen.

Will Wright will dieses Konzept mit ,Spore“ noch
einen Schritt weiter voranbringen. Auch hier sol-
len unsere selbst gebauten Inhalte direkt vom
Spiel aus ins Netz hochgeladen werden. Aller-
dings ganz automatisch im Hintergrund, ohne
dass wir daflir auch nur einen Finger krimmen
oder unser Spiel unterbrechen miissen. Und
ebenso automatisch sollen diese Lebewesen
dann von dem Spiel anderer ,Spore*-Zocker wie-
der aus dem Netz heruntergeladen und in ihr
Spiel eingebaut werden, wenn der Computer be-
funden hat, dass die Krabbeltierchen zu dem je-
weiligen von ihnen geschaffenen virtuellen Oko-
system passen. Vor allem aber will Wright die

»Gaming 2.0° wird ein Must-have-Feature werden,
um das kein Spiel herumkommt. So wie es heute die
Dreidimensionalitdt von Spielwelten geworden ist

Florent Castelnerac, Projektleiter ,, Trackmania United

Grenzen zwischen verschiedenen Spieleplattfor-
men sprengen. Sprich: Egal, ob man ,Spore” auf
einem PC, einer Playstation 3 oder sogar einem
Handy spielt — jeder soll mit jedem seine Inhalte
tauschen kénnen.

Die Vision, Grenzen zu iiberschreiten, hat auch
Sony. Das Konzept des Konzerns heifdt ,Playsta-
tion Home", wurde von ihm bereits vollmundig
als ,Game 3.0 angekiindigt und beschrankt sich
natlirlich auf eine einzige Plattform — die Playsta-
tion 3. Doch auch ,Playstation Home" soll Bri-
cken schlagen. Namlich zwischen den Welten
verschiedener Spiele, genauer: alle Spiele fiir die
Playstation 3 verkitten. Anstatt zwischen ver-
schiedenen Games in ein niichternes Betriebs-
system mit Textmenis entlassen zu werden, soll
der Playstation-3-User hier in eine dreidimensio-
nale virtuelle Welt, 8hnlich der von ,Second
Life", eintauchen. In ihr kann er sich mit anderen
Spielern treffen, mit ihnen chatten, sich gemein-
sam fiir Multiplayerspiele verabreden und dort-
hin aufbrechen oder ihre Avatare in seine virtu-
elle Wohnung einladen und mit Screenshots und
virtuellen Troph&en angeben, die er in seinen
Spielen gesammelt hat. Eine Spielwelt zwischen
den Spielwelten also.

Geltung statt Geld

Die Spielindustrie erfindet das ,Game 2.0 natiir-
lich nicht aus reiner Nachstenliebe und Begeiste-
rung fiir mehr Demokratie im Gamedesign. Aber
sie hat eines kapiert: Eine grofse Community, die
das Spiel kontinuierlich mit eigenen Ideen fillt
und erweitert, bindet Spieler langfristig an das
Produkt. Spatestens seit ,Half-Life", das dank sei-
ner Mod-Community Giber Jahre populér blieb,
ist das jedem in der Branche klar. Eine grofde

Community und deren schopferischer Input
bringt dem Entwickler aber auch kreative Vor-
teile. Castelnerac weifs, dass ,die Schopferkraft
und Originalitdt von 6 Millionen Spielern viel
grofder ist als die von 100 professionellen Ent-
wicklerstudios".

Das bringt Entwicklern nicht nur einen kreati-
ven Mehrwert, sondern spart auch Arbeitskréfte
und damit Entwicklungskosten ein, wie Will
Wright erlautert: ,Unser Team bei ,Spore‘ist
deutlich kleiner als noch bei den Entwicklungs-
arbeiten zu ,Die Sims". Es umfasst 70 Leute, was
gemessen an heutigen Standards sehr wenig ist.
Im Grunde outsourcen wir die Artwork-Arbeit an
die Spieler.“ Lass den Spieler einen Teil der Arbeit
selbst machen, und er wird zum Dank deinem
Game langer treu bleiben: Klingt eigentlich para-
dox. Ist es aber gar nicht.

Denn auch der Spieler hat etwas von diesem Deal.
Will Wright nennt
es ,subjektive
Wertsteigerung®.
»Spieler ziehen
grofde Befriedigung
daraus, eigene
Dinge zu kreieren
und diese dann an-
deren Leuten zu-
ganglich zu machen. Weil wir dem Spieler das Ei-
gentumsrecht an seiner Spielfigur iberlassen, ist
der gefiihlte Wert des Spiels flir ihn wesentlich
hoher.“Klar. Das Spiel wird zu unserem eigenen
Werk. Und indem wir unser Werk verbreiten, zei-
gen wir der Welt, was wir draufhaben. Im Grunde
ist diese ,subjektive Wertsteigerung* nichts ande-
res als das allzu menschliche Geltungsbedurfnis,
das bereits Web-2.0-Seiten wie Youtube und Mys-
pace zu ihrem Erfolg verholfen hat. Der User will
selbst etwas erschaffen — und sich damit der Welt
zeigen. Egal ob Hochzeitsvideos, Songs oder Ur-
laubsfotos. Und nun eben auch Rennstrecken, Le-
vels und Spielfiguren.

Und damit sind die Moglichkeiten des ,Game 2.0“
noch lange nicht ausgeschopft. Jorge Lima ist ein
Visionar, dem noch viel Grof3eres vorschwebt. Er
ist Leiter des ,Open Source Metaverse Project®
Lima und seine Leute trdumen davon, dass der
User Created Content aller Computerspiele un-
tereinander austauschbar wird, indem man ge-
meinsame Programmstandards und eine ge-
meinsame Spielengine schafft. Lima prophezeit:
,Eines Tages wird jedes Spiel Teil eines globalen
dreidimensionalen Netzes sein. Ein Spiel wie ,Se-
cond Life'istjaim Grunde nichts anderes als
Youtube. Es ist eine Art 3D-Website, auf der Men-
schen Inhalte erzeugen und anderen anbieten
konnen. Und andere Spiele bilden weitere ,3D Si-
tes'. Unser Ziel ist es, sie alle zu einem grofden
,3D-Web' zu vereinen.”

Nochist das natiirlich alles Zukunftsmusik.
Aber wer weifs: Vielleicht werden wir in einigen
Jahren mit unseren ,World Of Warcraft“-Nacht-
elfenin einem ,Trackmania“-Rennwagen durch
die Welt von ,Second Life" heizen. In einem ech-
ten Game 3.0.

.............................................................................................................................................................................................
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Mit Game-Shirts ist es nicht so
einfach. Viel zu oft sind sie grof3
wie ein Zelt oder hdsslich wie
die Nacht. Nicht mit uns. Sieben
Shirts, die was draufhaben
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Illustration: Jindrich Novotny
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»Rez"“-Shirt ,Evolved!*, 27 Euro
www.wearoftherodent.com
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Reflektor-Print, 27 Eu
wwuw.lowrez.de
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»Breakout*-
Shirt, 29 Euro
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,Katamari“-Shirt
»Stamps®, 25 Euro
www.panic.com/goods

»Prinzessin Peach“-Shirt
»,Waiting to be rescued”, 17 Euro
www.hottopic.com
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Nerdstars: Am 9. November 1982 trafen
sich die damals besten Arcade-Spieler zu
einem Fotoshooting fiir das ,,Life Magazine*

in der StraBe der Twin-Galaxies-Spiel-
halle. Selbst die Cheerleader-Gruppe der
lokalen High School war vor Freude ganz
auBer sich
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Twin Galaxies sind nicht nur seit einem
Vierteljahrhundert die Gralshuter der
Videospiel-Highscores, sondern auch
die heimlichen Erfinder des E-Sport.
Wir gratulieren zum 25. Geburtstag und
erzahlen ihre unglaubliche Geschichte

Text: Heiko Gogolin; Fotos: Walter Day, Enrico Ferorelli

alter Day ist nicht einfach fasziniert von
Highscores, er scheint regelrecht besessen
von ihnen. Und das bereits sein halbes Leben
lang. Denn der 58-Jahrige ist Griinder und Lei-
ter von Twin Galaxies, einer amerikanischen
Institution, die seit einem Vierteljahrhundert
Weltrekorde von Videospielen sammelt. Und
sich die ibermenschliche Mission auf die Fah-
ne geschrieben hat, fiir alle Games mit einer
Punkteanzeige, die es je gegeben hat, einen
Champion zu kiiren. ,Highscores sind sportliche Hochstleistungen. Deshalb ist es
wichtig, die Punktzahlen fiir die Nachwelt zu erhalten®, sagt Day, der Highscores
so ernst nimmt wie andere Menschen Weltrekorde in der Leichtathletik. Und
nichts so sehr hasst wie Cheater, die sich ihre Punkte im Spiel erschummeln. So-
gar das Guinnessbuch vertraut deshalb auf Days Dienste, denn Twin Galaxies
stellt seit vielen Jahren die Gaming-Hdochstleistungen flir den Rekordband zusam-
men. Dies ist seine unglaubliche Geschichte.

Es beginnt alles mit einem Hobby: Bevor Day Twin Galaxies griindet, geht er einem
lukrativen Job als Ol-Broker in Texas nach. Als ihn im Sommer 1981 verschiedene
Geschaftsreisen quer durch die USA fuihren, besucht er Hunderte von den seit

......................................................................................................
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Zwischen diesen beiden Aufnahmen liegen

fast 25 Jahre: Walter Day heute und seine

Twin-Galaxies-Spielhalle 1983

00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sosnsssssssss

Twin Galaxies - das Buch

1998 erscheint das ,Twin Galaxies’ Official Video
Game & Pinball Book Of World Records®, ein
98L-seitiges Buch mit 12 416 Weltrekorden und
einem groBen Kapitel zur Geschichte von Twin
Galaxies. Im Juli dieses Jahres kommt der Nach-
folger heraus. Oder zumindest der erste Teil da-
von, denn insgesamt sind drei Einzelwerke ge-
plant. Die Bereiche Spielhalle, Konsole und PC
werden zusammen mehr als 2000 Seiten um-
fassen. Der erste Band beschaftigt sich auf sei-
nen 758 Seiten - selbstverstandlich - mit dem
Thema Arcade. 26 Euro, www.twingalaxies.com

0000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sssscsssssossscsosssnsns

Ende der siebziger Jahre existierenden Videospiel-Arcades. ,Ich liebte
diese Spiele von der ersten Sekunde an®, erinnert sich Day. ,Ich war fas-
ziniert von der bendtigten Hand-Augen-Koordination und der immen-
sen Ausdauer, die Games wie ,Space Invaders’ oder ,Centipede’ verlan-
gen, deren Spiele leicht Stunden dauern kénnen. In jeder Spielhalle hielt
ich nach den Champions Ausschau, guckte mir ihre Tricks ab und schrieb
ihre Punktzahlen in ein Buch.” Und bewahrte so die Scores vor dem Ver-
gessen, denn normalerweise gehen die Punkte jeden Abend mit dem
Abschalten der Gerate verloren.

Arcade-Fieber

Im November 1981 ringt Day sich schliefdlich dazu durch, seinen lukrati-
ven Job zu kiindigen und eine eigene Spielhalle aufzumachen. Als Standort
wahlt er die verschlafene 27000-Einwohner-Stadt Ottumwa in Iowa, weil
es dort noch keine Arcade gibt. In Wirklichkeit benutzt Day die Spielhalle
natirlich als Ausrede, um den ganzen Tag die neuesten Automaten zocken
zu konnen. Er tauft sein Reich ,Twin Galaxies". Und ist zur richtigen Zeit

Am 3. Juli 1999 spielte Billy Mitchell als erster eine perfekte Runde ,Pac-Man": Ohne ein einziges Leben
zu verlieren, sammelte er samtliche blauen Geister und Frichte ein. Hoher kann der Score nicht werden,

da das Spielim 256. Level aufgrund eines technischen Fehlers endet

am richtigen Ort. Denn 1982 beginnen Games kommerziell richtig durch-
zustarten. Mitverantwortlich fir den Durchbruch ist eine Titelstory im
,Time Magazine®. Der Artikel feiert unter anderem einen Jungen namens
Steve Juraszek als Helden eines neuen Zeitalters. Denn Juraszek hatte nach
16 Stunden ununterbrochenen ,Defender*-Spielens den immensen Score
von 15 Millionen Punkten hingelegt.

Kurz darauf klingelt bei Day das Telefon. Am Apparatist ein 16-jahriger
Jungspund namens Tony Matten, der regelméf3ig bei Twin Galaxies ein-
und ausgeht. Matten behauptet, den ,Defender“-Rekord locker brechen zu
kénnen. Day ist zunéachst skeptisch. Aber schon kurz darauf spielt Matten
vor Days Augen unglaubliche 24 Stunden lang nonstop den Weltraum-
Shooter, als wire es eine seiner leichtesten Ubungen. Als Juraszeks Score
um mehr als 10 Millionen Punkte tibertroffen ist, beendet Matten freiwillig

1.336.44

Kein Rekord stand so lange wie der ,Asteroids“-Score aus dem Jahre 1982 von Scott Safran. Nach dem

Highscore-Match verschwand er jedoch. Day versuchte jahrelang, ihn aufzuspiren. Und erfuhr dann,

dass Safran 1989 todlich verunglickt war. Als er seine Katze vom Dach seines Hauses retten wollte

sein Spiel. Als Day die neue Hochstpunktzahl fiir ,Defender” publik macht,
erhilt er ein immenses Medienecho.

Da kommtihm eine Idee: Day kramt die Charts zu tiiber 50 Spielen hervor,
die er wihrend seiner Geschéftsreisen gesammelt hat. Und erkundigt sich
bei Spieleherstellern wie Atari, Midway oder Nintendo, wie sich die von
ihm notierten Scores im Vergleich zu den ihnen bekannten Hochstpunkt-
zahlen schlagen. Der einheilige Tenor lautet: Keine Ahnung - wir haben
keinen blassen Schimmer, welche Scores auf den Geraten eigentlich mog-
lich sind. Walter Day kiindigt daraufhin selbstbewusst an, fortan ihr offizi-

000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000080060800000006060000000000600800600000000600000000006060000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0sssssscscses
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eller Highscore-Verwalter zu sein. 1982 wird diese Sammlung von Scores
als ,Twin Galaxies National Scoreboard” erstmals 6ffentlich gemacht. Und
erregt enormes Feedback: Jeden Tag rufen Spieler an, geben Punktzahlen
fiir neue Games durch oder nennen Scores, welche die alten Rekorde um
ein Vielfaches Ubertreffen. Walter Day notiert alles, ohne zu unterschei-
den, ob die einzelnen Spiele nun Meisterwerke oder totale Gurken sind. So-
gar flr in den dreifdiger Jahren gebaute Flipperautomaten gehen Punktzah-
len bei Twin Galaxies ein. Die Scoreboards erscheinen in der Folgezeit in ei-
nigen Tageszeitungen, spater auch in amerikanischen, englischen und so-
gar italienischen Videospiel-Zeitschriften. Twin Galaxies wird immer
bekannter und erhélt sogar Punkte-Einsendungen aus Stidafrika und
Hongkong. Immer wieder klopfen Medien bei Day an und bieten ihm finan-
zielle Deals fiir die exklusiven Abdrucksrechte der Hochstpunktzahlen,
aber er lehnt stets ab, weil diese fiir ihn eine zu wichtige Information fir
die Allgemeinheit darstellen.

Es lebe der Sport

Als selbst das ,Guinness Buch der Rekorde“ Twin Galaxies’ Scores auf-
nehmen mochte, beschliefst Day, noch einen draufzusetzen und die
Spieler in eigenen Turnieren gegeneinander antreten zu lassen. Er bittet
die besten Gamer aus North Carolina und Kalifornien zum Kraftemes-
sen. Day war namlich aufgefallen, dass aus diesen beiden Bundesstaa-
ten die grofdte Anzahl an Highscore-Haltern stammt. Das ,California
Challenges North Carolina All-Star-Playoff“ wird schliefslich in 17 ver-
schiedenen Spielen wie ,Robotron*, ,Frogger” oder ,Battlezone" ausge-
tragen. In den nachsten beiden Sommern folgen weitere Turniere und
Anfang 1983 sogar die ersten ,Videospiel-Weltmeisterschaften®, bei der

WETTBEWERB

Dauerfeuer

Sechs Gamer versuchen 100 Stunden lang nonstop ein
Videospiel zu spielen. Ein Contest wie kein anderer
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jedoch fast alle Teilnehmer aus den USA stammen. Der Blirgermeister
von Ottumwa tauft das Stddtchen daraufhin selbstbewusst ,Videospiel-
Hauptstadt der Welt“ - ein Titel, den der Gouverneur von Iowa spater in
einer Zeremonie ,offiziell bestatigt®.

Mit Turnieren wie diesem nimmt Twin Galaxies den E-Sport vorweg — zu
einer Zeit, als niemand auch nurim Traum daran denkt, Gaming als Sport
zu begreifen. Walter Day ist der erste, der Videospiel-Wettbewerbe organi-
siert, Mannschaften zusammenstellt und gegeneinander antreten lasst.

1.390.350

Die heute 52-jdhrige Desiree McCrorey ist die erste Frau, die es mit ihrem Highscore in das ,Guinness
Buch der Rekorde* geschafft hat. Auch wenn ihre ,Mr. Do!"-Punkzahl mittlerweile geschlagen wurde,

befindet sie sich in diesem und anderen Klassikern wie ,Zaxxon" oder ,Qix" immer noch in den Top 10

,lch lernte immer mehr Spieler kennen, die Lust hatten, ihr Geld durch
professionelles Videospielen zu verdienen, erinnert sich Day. ,Das waren
superbrillante und smarte, wenn auch manchmal etwas langweilige Kids.
Ich versuchte so viele Auftrittsmoglichkeiten wie moglich fiir sie zu fin-
den.“ Doch die waren damals eher sparlich gesat. Einmal erhélt Day ein
Angebot, mit seinen Spielern an einer Mischung aus Zirkus-Show und Frei-
zeitpark namens ,The Electronic Circus* teilzunehmen. Der Veranstalter
kodert mit der Aussicht, mehrere tausend Dollar in der Woche zu verdie-

,Centipede” erleidet aufgrund des Schweil3es an
Mitchells Handen eine Fehlfunktion. Das Spiel geht
in eine Warteschleife. Laut Reglement hatte Mit-
chell nach einer Reparatur eigentlich weiterspie-
len durfen. Doch als Stunden spater der Trackball
wieder funktioniert, schlaft Mitchell bereits tief
und fest.

Nach 45 Stunden verliert dann Mark Bersabe sein

Als bertchtigtstes Ereignis in der Geschichte von
Twin Galaxies gilt der Iron-Man-Wettbewerb, der am
5. Juli 1985 in Victoria in Kanada stattfand. Hier fin-
den sowohl die ganz eigene Poesie als auch der Irr-
sinn der Highscore-Wettkampfe ihren endgdltigen
Héhepunkt. Die Pramisse vam Iron Man klingt simpel:
Wer es schafft, ein Spiel Gber 100 Stunden am Lau-
fen zu halten, erhalt 10000 Dollar. Wahrend heute
selbst epische Rollenspiele nach dieser Zeit ihren Ab-
spann zeigen, ermaglichen die Klassiker eine solche
Spieldauer, weil sie in der Regel kein Ende besitzen
und einfach unendlich fortlaufen.

Sechs Spieler gehen an diesem Tag beim Iron Man
an den Start. Nach sieben Stunden bricht als ers-
tes ein spontan dazugestofBener japanischer Teen-
ager ab, der ,Ms. Pac-Man“ spielt. Seine GroBmut-
ter und seine Schwester flehen ihn aus Besorgnis
um seine Gesundheit weinend an aufzuhoren,
schlieBlich gibt er nach.

17 Stunden spater scheidet Tom Asaki aufgrund
eines Fehlers des ,Nibbler“-Automaten aus: Wer

Gee_058_062_TwinGalaxies.indd Abs1:61

mehr als 127 Leben im Spiel sammelt, verliert sie
alle. Bis auf das Leben, das er gerade spielt. Asaki
hat dies nach einem Tag Zocken nicht mehr auf der
Rechnung. Als der Fehler auftritt, ist er derart ge-
schockt, dass der Bildschirm innerhalb von nur
wenigen Sekunden ,,Game Over* zeigt.

Besser lauft es fur Billy Mitchell an ,Centipede®.
Obwohl er unter erschwerten Bedingungen kampft:
Da Automaten keine Pausentaste besitzen, bleibt
den Spielern, wenn sie auf Klo missen, namlich
nichts anderes Ubrig, als das Game weiterlaufen
zu lassen und ein Leben nach dem anderen zu
verlieren. Wahrend die anderen Games es aber er-
lauben, sich ein Polster an Extraleben fur die Pin-
kelpause zuzulegen, lasst ,,Centipede” nur eine Ma-
ximalanzahl von sechs Leben zu. Als Mitchell sein
Geschaft erledigen muss, bleibt ihm also nichts
anderes Ubrig, als den kompletten Spielautomaten
mit aufs stille Ortchen zu schieben. Mitchell
scheint dies nichts auszumachen. Nach 39 Stun-
den scheidet er trotzdem aus: Der Trackball von

letztes Leben bei, Asteroids®. Und bei 50 Stunden
erleidet Jeff Peters beim Spielen von ,,0*Bert”
einen Kreislaufkollaps. Obwohl er es sich am ge-
mutlichsten von allen gemacht hat: Peters saf3
beim Spielen in einem Sessel und spielte mit dem
aus dem Automaten ausgebauten Steuerpanel auf
seinem Schof.

Am langsten halt der 18-jahrige James Vollandt
durch. Anfangs sieht es nicht danach aus,

denn in den ersten Stunden des Wettbewerbs
nickt er beim Spielen fur eine Viertelstunde ein.
Als er wieder aufwacht, hat sich seine Anzahl
von Leben bereits von 100 auf 40 verringert.
Damit dies nicht wieder passiert, beginnt
Vollandt sich ab Stunde 60 Eisspray ins Gesicht
zu spritzen. Nach 67, 5 Stunden gibt er beim
Stand von sechs Leben trotzdem auf. Sein
~Joust“-Score von 107.216.700 Punkten gilt

bis heute als unerreicht. Das Preisgeld kann
Vollandt sich trotzdem abschminken, weil er
nicht Gber 100 Stunden durchgehalten hat.

............................................................................................................................................................................................................ .
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nen und 40 Stadte der USA zu bereisen. Day willigt ein und stellt ein Team
auf, zu dem unter anderem Billy Mitchell gehort, der 1999 durch die per-
fekte Runde ,Pac-Man“ weltweite Berithmtheit erlangen wird. Aber schon
nach finf Vorstellungen in Bosten ist Schluss. Die Veranstaltung stellt
sich als gigantischer Flop heraus: Zwar stehen auf dem 2000 Quadratme-
ter grofden Areal unglaubliche 500 Spielautomaten herum. Und die Gamer
sollen als eine der Attraktionen des Zirkus gegeneinander antreten. Statt
der erwarteten 100000 Besucher in fiinf Tagen verirren sich jedoch nur
5000 Menschen in den Zirkus. ,Die Spieler waren damals einfach ihrer
Zeit voraus", resimiert Day. ,Der heutige E-Sport funktioniert ja nur des-
halb so gut, weil Sponsoren Umsummen an Geld reinstecken, um an die
junge, kaufkréftige Zielgruppe zu gelangen. Das war damals einfach nicht

.108.24

Tom Duncan halt nicht nur diesen Highscore im Arcade-Klassiker ,Dig Dug®, sondern ist selbst

sozusagen der Weltrekordhalter unter den Weltrekordhaltern: Duncan steht mit mehr als 2500
Hochstpunktzahlen in der Datenbank von Twin Galaxies

der Fall. Es gab in der Regel auch keine Preisgelder. Wenn die Spieler ir-
gendwo auftraten, waren sie manchmal sogar darauf angewiesen, ihr
eigenes Geld in die Miinzschlitze der Automaten zu stecken.”

1984 muss Day nicht nur seine Plane begraben, das erste professionelle
Gaming-Team der Welt auf die Beine zu stellen, sondern auch noch einen
weiteren Schicksalsschlag verkraften: ,Es blieb mir nichts anderes iibrig,
als die Twin-Galaxies-Spielhalle zu schliefsen, weil durch meine Berthmt-
heit quasi iber Nacht drei weitere Arcades in Ottumwa aufmachten®, er-
zahlt Day heute ohne Bitterkeit. ,Und vier Spielhallen in einer Stadt mit
nicht mal 30000 Einwohnern konnten nicht funktionieren: Wir gingen alle
zusammen pleite.”

Doch auch ohne Spielhalle oder eigenes Gaming-Team hélt er den Gedan-
ken von Videospielen als Sport hoch: Day konzentriert sich fortan aus-
schliefslich darauf, Highscores zu sammeln. Und das allein wird zu einem
Fulltime-Job, denn Heimkonsolen wie das NES machen Gaming endgiiltig
salonfahig, und immer mehr Scores treffen bei Day ein.

Mittlerweile besteht Twin Galaxies aus einem Team von fiinfzehn Leuten,
die alle aus reiner Leidenschaft mitarbeiten. Denn Twin Galaxies wirft bis
heute kein Geld ab. Die Betreuung der Website, die Veranstaltung von
Turnieren mit kleinen Preisgeldern und letztlich Days Lebensunterhalt fi-
nanziert sich nur aus den Mieteinnahmen eines viktorianischen Land-
hauses aus dem 19. Jahrhundert, das sich in seinem Besitz befindet.

Regeln gegen das Cheaten

Mitte der Achtziger gestaltet sich das Sammeln von Highscores nicht nur
aufgrund der schieren Menge an neuen Games als zeitaufwendig, sondern
auch weil die eingesendeten Punktzahlen immer unglaubwiirdiger wer-
den. Und die Scores zu Uiberpriifen ist eine mithselige Angelegenheit: Kids
lassen sich bei Nachfragen am Telefon verleugnen oder tauchen, als Day
sie zum Beweis ihrer Skills zum Vorspielen einlddt, plotzlich mit schmerz-
verzerrtem Gesicht und Gips an den Handen auf.

Es bleibt Day nichts anderes tibrig, als offizielle Regeln aufzustellen: Alle,
die einen Score bei Twin Galaxies einsenden, missen fortan per Unter-
schrift einwilligen, dass sie jederzeit herausgefordert werden diirfen.
Aufserdem miussen die Highscorehalter im Zweifelsfall in der Lage sein,
zumindest 85 Prozent ihrer Héchstpunktzahl vor Zeugen zu wiederholen.

Zwei Filme, ein Thema: Twin Galaxies
Chasing Ghosts: Beyond The Arcade (2007) Die-
se Doku Uber die von Twin Galaxies 1983 veran-
stalteten ersten Videogame-Weltmeisterschaf-
ten feierte auf dem diesjahrigen Sundance
Festival Premiere. Doch nicht Walter Day spielt

die Hauptrolle, sondern die Spieler. Der Film erzahlt, was aus den Teil-

nehmern geworden ist. www.menatworkpictures.com, Kinostart nicht bekannt

The King Of Kong: A Fistful Of Quarters (2007)

Nach Highscores zu streben ist manchmal nicht

allein ein Fall von Sportsgeist: ,King Of Kong*“

schildert den erbitterten Kampf um den Weltre-

kord in ,Donkey Kong®, in dem sich Billy Mitchell
und Steve Wiebe in Sachen Eitelkeit und obsessives Verhalten gegen-
seitig Ubertreffen. www.billyvssteve.com, Kinostart in Amerika: 17. August

4000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0000

Damit Highscores weniger vom kdrperlichen Durchhaltevermdgen und
mehr von der spielerischen Technik abhéngen, ist es aufderdem Pflicht, im-
mer den héchsten Schwierigkeitsgrad zu wahlen. Ferner diirfen keinerlei
Fehler, die im Spiel stecken, ausgenutzt werden. Jedes Game soll so gespielt
werden, wie es von seinen Entwicklern gedachtist.

Diese strikten Regeln machen die Twin Galaxies heute noch so wertvoll. Denn
eigentlich kdnnte man denken, dass die derzeitige Gaming-Welt keinen Wal-
ter Day mehr bendtigt: Viele Spiele erzdhlen anstelle eines punktebasierten
Gameplays Geschichten, die der Spieler von Anfang bis zum Ende erlebt und
danach das Game zur Seite legt. Und die aktuellen Bastionen Highscore-ba-
sierten Gameplays wie die Xbox Live Aracde fithren automatisch iber ihre
Hochstpunktzahlen Buch. So zeigt einem zum Beispiel der Xbox-360-Shooter
,Geometry Wars" sofort nach jeder Partie, wie sich die eigene Leistungim in-
ternationalen Vergleich schlagt. ,Die Xbox Live Arcade ist wundervoll®, gibt
auch Day zu, ,weil sie ein Bewusstsein fiir die Klassiker von damals schafft
und mitverantwortlich fiir die aktuelle Renaissance der Arcade-Spiele ist.

049.10

Donkey Kong" ist bis heute so umkampft, dass sogar ein Film Uber die Rekordjagd gedreht wurde

(siehe Kasten oben). Im Marz 2007 erreichte Steve Wiebe die neue Bestmarke. Ein Score nahe dem

Maximum: Denn jedes Spiel endet in Level 117, weil hier die Zeit nicht reicht, um es zu schaffen

Aber fastjedes Spiel hat Fehler und Liicken, die sich durch das Internet viel
schneller rumsprechen als frither und gnadenlos ausgenutzt werden. Des-
halb authentifizieren wir unsere Scores mittlerweile per Videobeweis, bei
dem unsere Schiedsrichter die Aufnahmen Bild fiir Bild iiberpriifen, um her-
auszufinden, ob jemand schummelt.“

So erreicht Walter Day mit Twin Galaxies etwas, das fiir den Highscorejun-
kie das Grofste an seinen geliebten Rekorden ist: Zeitlosigkeit. ,Wenn ein
Spiel mit den von uns empfohlenen Regeln gespielt wird, kann jemand in
einem ganz anderen Teil der Welt 50 Jahre spater versuchen, gegen die
Bestleistung anzutreten. So wird ein Highscore itber Raum und Zeit ver-
gleichbar. Einige Spiele erlauben das heute leider nicht: Bei einem Ego-
shooter etwa weifs kein Spieler, wie gut er wirklich ist. Wenn Fatallty, der
zwolffache E-Sport-Weltmeister und derzeit beste ,Quake’-Spieler, bei einem
Turnier alle anderen Spieler erledigt, wird er zum Sieger gekront. Aber der
Champion, der in zehn Jahren seine Position einnimmt, wird nie wissen,
ob er besser oder schlechter als Fatallty spielt. Bei Games mit Highscores
ist dies moglich.“ Dank Twin Galaxies.
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Fir den Pauschalurlaub
Phoenix Wright, Ace Attorney

Das Spiel, bei dem man als junger Anwalt verzwickte Fille
aufkldrt. Dafiir sammelt man Beweise, befragt Zeugen und
entlarvt Falschaussagen. Im Gerichtssaal fiihrt man Kreuz-
verhdre und schreit ,Einspruch® in Mikrofon des DS, wenn die
Gegenseite nicht nach den Regeln spielt. Und mit all dem
Juristen-Jargon im Kopf kann man dann, falls das gebuchte
Urlaubszimmer mal wieder keinen Meerblick, dafiir aber jede
Menge Kakerlaken zu bieten hat, direkt glaubhaft mit seinem
Anwalt drohen. Fiir DS von Capcom, circa 30 Euro

Fiir Urlaub mit dem Auto
Burnout Legends

In diesem Rennspiel geht es um Hochgeschwindigkeit und darum, alle anderen Autos von
der Strecke zu rammen. Genau das Richtige, wenn man seit sechs Stunden bei 30 Grad im
Schatten véllig regungslos im Stau steht. Bevor man durchdreht, den Wagen anwirft und
seinen Gewaltfantasien an der Stof3stange des Vordermanns freien Lauf ldsst, ist eine Par-
tie ,Burnout einfach der bessere Weg, Druck abzulassen. Fiir PSP von EA, circa 30 Euro

Fiir den Asienurlaub
Cooking Mama (Import)

Gemtise schneiden, Eier aufschlagen, braten, kochen und alles hiibsch angerichtet servieren: 76 verschie-
dene Gerichte muss man in diesem Kochspiel zubereiten. Auch Exotisches wie Shumai Wonton, Soba
und Shrimp Gyoza. Alles per Stylus auf dem Touchscreen. So bekommt man wenigstens eine ungefihre
Ahnung davon, welche Zutaten in den merkwiirdigen Gerichten enthalten sind, um die man in diesem
Urlaub nicht herumkommt. Fiir DS von Taito, circa 35 Euro

GAMES

Flir Stadtereisen

Reisebegleiter [

Im Spiel zur Extremsportart Parkour, bei der es
darum geht, sich geschmeidig durch urbane Um-
gebungen zu bewegen, springt, rollt und klettert

Um im Urlan aU-f a]-]-es Vorberej-tet Zu man unter Anleitung des aus ,,Casino Royal“ be-
3 : 3 - kannten Parkour-Helden Sébastien Foucan durch
Seln’ braUCht man nlCht Vle]' GepaCk Nur Strafsen und tiber Décher. Auch wenn die meis-
diese neun Handheldspiele’ m]_t denen ten Tricks aus dem Spiel viel zu gefdhrlich sind,
. . . . um von ungetibten Urlaubern nachgemacht zu
einem n].ChtS mehl’ dle Fel’len Vel’del’ben werden, kommt man dadurch auf véllig neue

Ideen fiir einen Stadtrundgang und sieht sei-
ne Umgebung mit ganz anderen Augen. Fiir PSP
von Atari, circa 30 Euro

kann — aufder ein leerer AKKU rext: moses crons

.............................................................................................................................................................................................................
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Flir den Zeltplatzurlaub Fir Cluburlaub

Jam Sessions Dead’n’Furious

Anders als bei ,,Guitar Hero“ kannst du hier auch einfach deine Zombies erledigt man hier mit gezielten Stylus-
Lieblingshits oder selbst komponierten Stiicke spielen. Per Schldgen, bevorzugt auf den Kopf. Die Spielfigur
Stylus oder Finger schldgst du auf dem Touchscreen die Saiten bewegt sich von allein, nur manchmal darf man
an. So ldsst du abends in der gemiitlichen Runde vorm Zelt wdhlen, welchen Weg man nehmen will. Durch
den Romantiker raushdngen. Die Mddchen werden dich lieben, den diisteren Soundtrack, klobige Grafik und
deine Zeltnachbarn werden dich hassen. Fiir DS von Ubisoft, jede Menge grobkdrniges Pixelblut kommt das

ab Sommer, Preis noch nicht bekannt Spiel perfekt nach einem Tag voller Animations-
programm und aufgesetzter guter Laune. Sollte
sich zwischen den Cluburlaubern doch wenigs-
tens ein akzeptabler Zeitgenosse finden, kann
man sich auch im Zweispielermodus auf einem
DS abreagieren. Fiir DS von dtp, circa 35 Euro

Fliir Hundebesitzer im Pauschalurlaub
Nintendogs

Die Haustiersimulation gibt es in vier verschiedenen Editionen, mit mehr als 24 verschiedenen Hunde-
rassen zum Verhdtscheln. Um die virtuellen Hunde muss man sich kiimmern wie um echte, indem man
sie streichelt, fiittert und mit ihnen Gassi geht. Damit kénnen alle, die ihren Hund vor dem Billigurlaub
in eine Tierpension geben mussten, trotzdem ihrem Helferkomplex freien Lauf lassen. Katzenbesitzer
greifen zu ,,Catz" von Ubisoft. Fiir DS von Nintendo, circa 35 Euro

Flr den Griechenlandurlaub
God Of War: Betrayal

Die Handyversion des blutigen Spiels um den Kriegsgott Kra-
tos und seine Chaosklingen wird nicht so bombastisch prd-
sentiert wie in der PS2-Version, aber auch hier kann man sich
durch Horden von Gegnern aus der griechischen Mythologie
metzeln. In 2D und ganz ldssig nur mit dem Daumen. Netter
Nebeneffekt: Man kann seine Eltern oder Mitreisenden an jeder
erdenklichen Sehenswiirdigkeit mit iiberzeugendem Halbwis-
sen um die griechischen Gétter und Sagen tiberraschen. Fuir
Mobiltelefone von Sony

Flir den Familienurlaub
Nom

In dem preisgekrdnten Spiel rennt man als kleines schwarzes Mdnnchen vor bunten Hin-
tergriinden entlang, muss durch Ringe und liber Hindernisse springen, Extras einsammeln
und Feinde schlagen. Alles mit nur einer Taste. Gibt’s mal krdftigen Familienstreit, hilft
,Nom* sofort, denn dort kann man ungestoért die Winde hoch laufen und sogar an die De-
cke gehen. Da verfliegt selbst die gréfSte Wut. Fiir Mobiltelefone von www.nomsworld.com

.............................................................................................................................................................................................................
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INTERVIEW

~Kein grof3er
Witzeerzahler”

Er hauchte mit ,Maniac Mansion“ Computerspielen
den Humor ein, erfand mit ,Monkey Island“ das
berihmteste Adventure iberhaupt. Jetzt, fast zwel
Jahrzehnte spater, will Ron Gilbert die Gameswelt
ein weiteres Mal in Erstaunen versetzen — GEE traf
ihn zum Gesprach mtermiew: ole schiey

erritst du uns deinen Lieblings-
witz?

Ron Gilbert: (lacht) Meinen Lieb-
lingswitz?

Genau.
Oh, dh ... ich glaube, ich habe gar keinen.

Du bist also nicht der Typ, der einen Witz
nach dem anderen raushaut?
(lacht) Nee, ich bin kein grofder Witzeerzahler.

Aber du bist schon ein humorvoller Typ ...
Na ja, es gibt verschiedene Arten von Humor.
Manche Leute erzdhlen einfach nur Witze.
Mein Humor besteht eher darin, bizarre Ge-
schichten und Charaktere zu entwickeln.

Bei Filmen und TV-Shows zdhlt Comedy zu
den erfolgreichsten Genres. Witzige Compu-
terspiele gibt es fast gar nicht. Eine echte Markt-
liicke. Wieso konzentrieren sich die Firmen
nicht viel mehr auf humorvolle Spiele?
Vermutlich, weil Comedy so schwierigist. Es
gibt nicht viele wirklich lustige Leute in der
Spielebranche. Die meisten sind zwar tech-
nisch hoch begabt und verstehen eine Menge
von Games, aber halt nicht von Humor. Das Er-
gebnis sind Spiele, die vorgeben, lustig zu sein.
Weil sie es aber nicht sind, verkaufen sie sich
nicht. Tja, und dann denken Publisher: ,Come-
dy funktioniert nicht in Spielen.” Sie sollten
aber eigentlich denken: ,Schlechte Comedy
funktioniert nichtin Spielen.” Weil es so
schwierigist und fast nie gut gemacht wird,
geht auf diese Weise ein ganzes Genre den

.............................................................
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Bach runter. Flir die Publisher ist es einfach zu
sagen: ,Computerspieler wollen keine lustigen
Spiele.“ Ich glaube jedoch, sie wollen welche.
Aber eben nur solche, die auch tatsachlich lus-
tig sind.

Mindestens genauso rar wie witzige Spiele
sind gute Adventures. Woran liegt das?

Ich glaube, weil man Adventures nur ein einzi-
ges Mal spielen kann. Die Leute wollen heute
Games, die man immer wieder spielen kann.
Ich selbst spiele im Moment jeden Tag mehrere
Stunden ,World Of Warcraft“. Adventures sind
vielen der neuen Gamer zu begrenzt. Aber ich
denke, dass die Zeit von Adventures wieder
kommen wird. Es muss sich nur die Art &n-
dern, wie sie gemacht werden.

Glaubst du nicht, dass es Millionen von Men-
schen da draufien gibt, die einfach nur auf
Geschichten warten, die genauso toll erzahlt
und humorvoll sind wie vor 15 Jahren? Leute,
die einfach nur ein gutes, solides Adventure
wollen?

Das frage ich mich auch. Ich weifs nicht, wie er-
folgreich Dave Grossmans ,Sam & Max“-Reihe
in Europaist (Anm. d. Red.: Grossman arbeitete
seinerzeit mit Gilbert an ,Maniac Mansion®).
Aber sie scheint ein guter Indikator dafir, dass
die Leute diese Spiele tatsachlich wollen. Ich
denke, die Spieleindustrie ist ziemlich gewach-
sen. Der Markt fir Adventures ist dabei nicht
unbedingt geschrumpft, aber es gibt einfach
viel mehr Leute, die andere Genres spielen wol-
len. Deshalb tun sich die Publisher so schwer
damit, weiterhin auf Adventures zu setzen.

........................................................... .
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Ron Gilbert: Schon der erste Titel des amerikanischen Spieleentwicklers stellte die Gameswelt
auf den Kopf. Wahrend andere Adventures damals primar durch die Eingabe von Textbefehlen
gesteuert wurden, trumpfte ,Maniac Mansion® (1987] mit einer intuitiven grafischen Benut-
zeroberflache auf. Inren Platz im Herzen der Adventure-Fans sicherten sich ,,Maniac Mansion®
und die anderen von Gilbert designten Spiele der Firma Lucas Arts, wie ,,Zak McKracken® (1988)
oder ,,The Secret Of Monkey Island” (1990), aber vor allem wegen des verschrobenen Humors

und der irrwitzigen, aber immer logischen Puzzles. Nach seiner Zeit bei Lucas Arts entwickelte
Gilbert Games fur Kinder wie ,,Fritzi Fisch und der Fall der gestohlenen Trompetenschnecke®
(1998) oder , Toff Toff geht zum Zirkus® (2001). Derzeit sucht er nach Geldgebern fir ein gehei-
mes Adventure-Projekt, wirkt an einem Adventure-Game-Projekt der Webcomic-Zeichner Penny
Arcade mit und pflegt seinen Blog Grumpygamer.com.
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Bist du verbittert iiber diese Entwicklung? Im-
merhin heifdt dein Blog ,,Grumpy Gamer*
(,Grummliger Spieler*).

Verbittert“ist vielleicht nicht das richtige
Wort. Ich glaube, wer so lange in einer Branche
ist wie ich in der Spieleindustrie, der hat ein-
fach all ihre Schattenseiten gesehen. Vielleicht
wird man ein bisschen zynisch, aber ich wiirde
nicht sagen, dass es einen verbittert. Dafir lie-
beich die Spieleindustrie viel zu sehr.

Und diese Liebe wurde natiirlich von deiner
Arbeit bei Lucas Arts entfacht. Tut mir Leid,
aber wir miissen noch mal fragen: War die Ar-
beit als Spielerfinder damals wirklich eine
einzige Party?

Es war einfach total aufregend. Besonders in
den frithen Tagen, als wir noch eine relativ
uberschaubare Truppe waren. Die Leute waren
sowohl kreativ als auch technisch und kiinstle-
risch extrem begabt, einfach perfekte Kollegen.
Wir hatten viele Freiheiten und konnten fast
alles machen, was wir wollten. Und ich finde,
manchen Spielen von damals kann man diese
Freiheit auch ansehen. Es gab einfach keinen
wirklichen Druck. Nattirlich mussten wir er-
folgreiche Spiele machen. Aber in den Anfan-
gen ging es nicht darum, so viel Geld wie mog-
lich zu machen, sondern darum, richtig gute
Spiele zu entwickeln, die sich angemessen ver-
kaufen.

Hattest du eigentlich bei der Arbeit an
»Monkey Island“ schon so eine Ahnung, dass
du gerade dabei warst, etwas Grofes zu er-
schaffen?

Nein, absolut nicht. Wir wussten zwar, dass es
ein gutes und sehr witziges Spiel werden wiir-
de. Aberich hétte nie geglaubt, dass die Leute
,Monkey Island“ auch 15 Jahre spater noch so
lieben wiirden.

Du hast mal gesagt, dass ihr auf die meisten
der Ideen in ,Monkey Island“ in so genannten
Bullshit Sessions gekommen seid. Was genau
dirfen wir uns darunter vorstellen?

(lacht) Wir haben einfach nur rumgesessen,
Schwachsinn geredet und Spafs gehabt. So sind
die meisten Ideen flir das Spiel entstanden.
Dave Grossman, Tim Schafer und ich hatten
einfach eine verdammt gu-
te Zeit. Wir haben herum-
gesessen, uns Uber alles
Mogliche totgelacht und das
dannins Spiel gepackt.

Warum bist du bei Lucas
Arts weggegangen?
Weilich schon eine ganze
Weile in der Spielebranche gearbeitet hatte und
fand, dass es an der Zeit sei, meine eigene Firma
zu grunden.

Was war das fiir ein Gefiihl, den Schreibtisch
zu rdumen?

Es war traurig, sehr, sehr traurig. Ich wusste
zwar, dass ich weiterhin Spiele machen wiirde,
aber trotzdem fiel mir die Entscheidung auf
keinen Fall leicht.

Deinem Leib-und-Magen-Genre bist du aber
auch nach deiner Zeit bei Lucas Arts treu ge-

blieben: Du hast Adventures fiir Kinder entwi-
ckelt. Ist jemand, der sich diesem Genre so
sehr verschrieben hat, eigentlich selbst ein
abenteuerlustiger Typ?

Nein, ich bin nicht gerade besonders abenteu-
erlustig.

Komm schon! Nicht mal ein bisschen?

Na ja, ich reise gern und lerne gern neue Orte
kennen. In Amerika, in Europa ... ich war auch
schon in China. Ich bin Pilot, also fliege ich
auch gern. Ich finde es toll, meine eigene Ma-
schine zu fliegen.

Vielleicht mache ich
Adventures, welil ich selbst
keine Abenteuer erlebe”

Du hast ein eigenes Flugzeug?!
Jetzt nicht mehr. Aber als ich es hatte, war das
schon ein Riesenspafs.

Aber du ziehst nicht stindig um die Welt auf
der Suche nach dem néchsten Abenteuer?
Ehrlich gesagt bin ich am liebsten zu Hause
und lese ein gutes Buch. Vielleicht mache ich
ja deshalb Adventures — weil ich selbst keine
erlebe. (lacht)

Deine Spiele waren ein grofder kommerzieller
Erfolg. Sieht dein Haus entsprechend aus: eine

600 60000000000000000000000000000000000000000000000000080000000000800000000000000000000006000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sscscsssssnss

Ron Gilberts Meillenstein

1987

Ein viktorianisches Landhaus, dessen Bewohner unter
dem Einfluss eines bdsen Kometen stehen, eine Musikband
aus Tentakelwesen und sechs durchgeknallte Spielcha-

raktere wie ein Punkrocker, ein Nerd und eine angehende
Schriftstellerin — das ist ,,Maniac Mansion“

000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000600000000000060060060000606000086000600006060000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0000scsosssssssscscss
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1990

»The Secret Of Monkey Island“ und
dessen Nachfolger ,,Monkey Island
2“sind vielleicht die beriihmtesten
Adventures liberhaupt: Story, Hu-

mor, Puzzles — bei den Geschichten
um Guybrush Threepwood stimmt
einfach alles

1988

In ,,Zak McKracken And The Alien Mind-
benders“ verhindert der Reporter Zak eine
Invasion von AufSerirdischen und findet
die Liebe seines Lebens. Klingt einfach?

Mitnichten. Die Aufgabe fiihrt ihn unter
anderem nach Agypten, zum Bermuda-
dreieck, nach Stonehenge — und zum Mars

30.05.2007 17:50:12 Uhr



Die Helden der Adventure-Ara

Roberta Williams (54)

Roberta Williams ist die vermutlich wich-

tigste Frau der Games-Geschichte. Mit ihrem

Mann Ken griindete die Spieleentwicklerin

die Adventure-Firma Sierra On-Line. Als
Designerin entwickelte sie unter anderem die Fantasy-
Adventure-Reihe ,King's Quest” (1984 his 1998). Mitt-
lerweile haben Ken und Roberta Williams der Industrie
den Ricken gekehrt und genieBen in Mexiko die Frichte
ihres Erfolgs.

Al Lowe (64)

Der Schopfer von Sierra On-Lines be-

kannter Adventure-Serie ,Leisure Suit

Larry“ nennt sich selbst den , altesten

Game-Designer der Welt"“. Fir sechs von
sieben Teilen der Reihe zeichnete der ehemalige
Musiklehrer veranwortlich. Nun scheint aber endgtl-
tig Schluss zu sein: Vor kurzem musste Lowe seine
Firma iBase schlieBen, da sich nicht genug Geld fur
sein neues Projekt ,Sam Suede®, ein Action-Comedy-
Game, auftreiben lieB. Lowe kindigte frustriert an,
nun in Rente zu gehen.

Tim Schafer (39)

Schafer war nach dem Weggang von

Ron Gilbert der wichtigste Designer von

Lucas Arts. Sein Portfolio umfasst Klas-

siker wie ,,Day Of The Tentacle® (1993),
Vollgas (1995) und ,,Grim Fandango® (1998). Nachdem
Lucas Arts aufhorte, Adventures zu produzieren, griin-
dete er sein eigenes Studio Double Fine und brachte das
fantastische Action-Adventure ,,Psychonauts” (2006)
heraus - leider ohne kommerziellen Erfolg.

grofde Villa mit Pool und zwei Garagen, dicken
Autos ...?

Dass die Spiele sehr erfolgreich waren, heifst
nicht, dass ich damit viel Geld verdient habe.

Wie ist eigentlich dein Verhaltnis zu
anderen grofden Adventuremachern
aus den alten Zeiten? Triffst du
manchmal mit Al Lowe, Roberta Wil-
liams oder Tim Schafer (siehe Kasten
links) zum Golfspielen?

Tim und ich sind immer noch gute
Freunde, wir sehen uns regelmafiig.
Auch Dave Grossman treffe ich an-
dauernd. Mit Al Lowe habe ich ein
paar Mal gemailt und ihn zwei oder
drei Mal getroffen, aber ich kann nicht
behaupten, ihn zu kennen. Und Ro-
berta Williams kenne ich Giberhaupt
nicht. Wir sind uns ab und zu Uber
den Weg gelaufen, aber ich habe nie
wirklich mit ihr gesprochen.

Hast du damals ,Leisure Suit Larry*,
»Space Quest*, ,King’s Quest“ und
die ganzen anderen Adventures ge-
spielt?

Klar habe ich die gespielt. Ich wiirde
sogar sagen, ,King’s Quest” war der
einzige Grund, warum ich ,Maniac
Mansion“ gemacht habe. Allerdings
hat mich die Texteingabe bei den al-
ten Textadventures immer gestort,
deshalb habeich fir ,Maniac Mansi-
on“die Point-and-click-Steuerung ent-
wickelt. Aber ,Leisure Suit Larry“ und
die ganzen ,Space Quest“-Sachen wa-
ren schon gute Spiele, ich fand sie
sehr lustig.

Empfandetihr Sierra als grof3e Kon-
kurrenz?
Ja, da gab es auf jeden Fall eine Rivalitét.

Und wer hat gewonnen?
Ich schétze, keiner. (lacht) Schliefglich gibt es
heute weder Adventures von Lucas Arts noch

Ich war nur ein Angestellter, also habe ich da-
von nicht wirklich was gehabt.

Lucas Arts hat dich also liber den Tisch
gezogen?

Nein, auf keinen Fall. Ich war fest angestellt,
ich hatte ein regelméafsiges Einkommen und
musste mir keine Sorgen machen, etwas zu es-
sen auf den Teller zu bekommen. Ich habe viel-
leicht nicht das grofse Geld gemacht, aber ich
fihle mich nicht, als hatten die mich tiber den
Tisch gezogen.

Weifdt du, wie viel Lucas Arts fiir die Rechte
an ,Monkey Island“ haben will?

Alsich sie danach gefragt habe, sagten sie blof3,
dass sie die Rechte niemals verkaufen wiirden.
Klar, wenn ich mit hundert Millionen Dollar
ankommen wirde, ware das vermutlich mach-
bar. Aberich glaube nicht, dass sie die Rechte
flr eine realistische Summe hergeben wiirden.
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von Sierra.

Schon mal dariiber nachgedacht, was anderes
zu machen als Computerspiele zu entwickeln?
Vielleicht einen Film?

Das Kreative an Filmen wiirde mich schon rei-
zen. Aber in dieses Geschéaft reinzukommen ist
einfach unméglich.

Du konntest ja einfach mal ein Drehbuch
schreiben?

Selbst wenn: Es gibt Zehntausende, die bessere
schreiben wiirden als ich.

Aber es gibt keine Zehntausende, die ,Monkey
Island“ erschaffen haben.

Ja, aber bestimmt finftausend Leute mit genau-
so spannenden Geschichten. Esist ein hartes
Geschéft, und ich glaube nicht, dass es da auch
nur im Geringsten besser zugeht als in der Spie-
lebranche. In beiden geht es um viel Geld, und

Interview_75

vermutlich hat man in der Filmbranche genau
die gleichen kreativen Frustmomente. Aufder-
dem kenne ich mich mit Spielen viel besser aus.

Du bist mittlerweile seit rund zwei Jahren auf
der Suche nach einem Publisher fiir dein neu-
es Projekt, ein Adventure mit RPG-Elementen.
Hast duinzwischen einen gefunden?

Nein, noch nicht. Aber ich habe ein paar sehr
ernsthafte Gesprache gefiihrt und schétze,
dass sich da innerhalb der nachsten neun Mo-
nate etwas tut.

Warum dauert das so lange? Miissten sich

die Firmen nicht darum reifden, das neue Ron-
Gilbert-Spiel rauszubringen?

Ich glaube, es liegt daran, dass Publisher sehr
pragmatisch denken. Die wollen etwas, das
sich sechs Millionen Mal verkauft und ihnen
200 Millionen Dollar einbringt. Alleine bei dem
Wort ,Adventure® verlieren die meisten schon
das Interesse. Wobei einige europdische Spiele-
entwickler schon interessiert waren. Aber die

,comedy in Spielen

funtioniert nur nicht,

weil sie fast nie gut
gemacht ist”

haben nicht so viel Budget, und es ist schwie-
rig, die Summe zu bekommen, die ich brauche.

Warum muss es denn so teuer sein? Kommt
es nicht vor allem auf die Idee und die Story an?
Nicht nur die Story ist entscheidend, es geht
auch um den optischen Gesamteindruck. Will
man mit Top-Kinstlern arbeiten, damit es
auch optisch spannend und faszinierend ist,
kostet das einfach einen Haufen Geld.

Glaubst du, dass du noch einmal so viel Erfolg
haben konntest wie frither?

Ich glaube, wenn ich dieses Spiel finanziert be-
komme, wird es sehr, sehr interessant werden.
Viele Leute werden erstaunt sein, was man mit
Adventure-Games alles anstellen kann. Die
Art, wie man Geschichten erzdhlt und Puzzles
konstruiert und wie man sie mit einem RPG-
Format verkniipft. Ja, ich glaube, es wiirde ein
sehr erfolgreiches Spiel werden.

Ah, eine Frage noch: Hast du beim Adventure-
Spielen schon mal ins Lésungsbuch geguckt?
Oh, ganz ehrlich? Andauernd! Ich glaube, ich
habe noch kein Spiel komplett ohne Losung
durchgespielt.

.............................................................................................................................................................................................................
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ANZEIGE

Lebenszeichen

Lange Zeit waren drel Leben das Mafs aller Videospiele — und
wir liebten jedes von ihnen wie unser eigenes. Deshalb haben
wir hier gleich 63 versammelt rex svenstitin

»Digger
Century Electr., 1982, Arcade

»Food Fight“
Atari, 1983, Arcade

»Tiger-Heli“
Taito, 1985, Arcade

»Logger”
Century Electr., 1982, Arcade

»Popper*
Omori, 1983, Arcade
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»King And Balloon“
Namco, 1981, Arcade

,»,Gunsmoke“
Capcom, 1985, Arcade

»Wacko“
Bally Midway, 1983, Arcade

»Mariner®
Amenip, 1981, Arcade

»Space Harrier*
Sega, 1985, Arcade

»Dream Shopper“
Sanritsu, 1982, Arcade

»Guzzler*
Tehkan, 1983, Arcade

»Kicker*
Konami, 1985, Arcade

»Megadon“
Photar, 1982, Arcade

»Spatter”
Sega, 1984, Arcade

»Eggs‘
Universal, 1983, Arcade

»Hunchback“
Century Electr., 1983, Arcade

»Donkey Kong“
Nintendo, 1981, Arcade

»Naughty Boy“
Jaleco, 1982, Arcade

»Super Glob“
Epos, 1983, Arcade

»Kangaroo“
Sun Electronics, 1982, Arcade

,Jack Rabbit“
Zaccaria, 1984, Arcade

»Lizard Wizard“
Techstar, 1985, Arcade

»The New Zealand Story*“
Taito, 1988, Arcade

»Swimmer*
Tehkan, 1982, Arcade

»Fly Boy“
Kaneko, 1982, Arcade

»Jack The Giantkiller
Cinematronics, 1982, Arcade

»Lock’n’Chase“
Nihon Bussan, 1981, Arcade

»Pengo®
Sega, 1982, Arcade

»The Hand“
T.I.C., 1981, Arcade

29.05.2007
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»The Speed Rumbler
Capcom, 1986, Arcade

»Up’n Down“
Sega, 1983, Arcade

»Elevator Action®
Taito, 1983, Arcade

»Jumping Jack“
Universal, 1984, Arcade

»Calipso*
Tago, 1982, Arcade

,Combat“
Exidy, 1985, Arcade

»Frogger*
Konami, 1981, Arcade
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»Timber“
Midway, 1984, Arcade

»Vigilante®
Irem, 1988, Arcade

»Bionic Commando“
Capcom, 1987, Arcade

»Anteater*
Tago, 1982, Arcade

,»Cavelon®
Jetsoft, 1983, Arcade

»Congo Bongo“
Sega, 1983, Arcade

»Flashgal“
Sega, 1985, Arcade

»Time Limit“

Chuo Co. Ltd., 1983, Arcade

»Fitter*
Taito, 1981, Arcade

,Sheriff*

Nintendo, 1979, Arcade

»Arabian“
Atari, 1983, Arcade

»Centipede®
Atari, 1980, Arcade

»Crystal Castles
Atari, 1983, Arcade

»Complex X“
Taito, 1984, Arcade

»Tron“
Bally Midway, 1982, Arcade

»Whizz“
Philko, 1989, Arcade

»Kitten Kaboodle*
Konami, 1988, Arcade

»Bomb Jack®
Tehkan, 1984, Arcade

»Tutankham“
Konami, 1982, Arcade

»Wiz“
Taito, 1985, Arcade

»Son Son“
Capcom, 1984, Arcade

»Burger Time*
Data East, 1982, Arcade
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»Twin Bee“
Konami, 1985, Arcade

»Wonder Boy 3
Sega, 1989, Arcade

»Wizard Of Wor“
Bally Midway, 1980, Arcade

»Cabal“

TAD Corp., 1988, Arcade

ie viele sind es noch? Zwei, o je. Reichen die? Gleich kommt

doch die fiese Stelle! Bitte, bitte, dieses Mal schaffe ich es.

Und - nein, schon wieder versagt, das kann doch nicht

wahr sein, gleich bin ich alle Tode gestorben. Aber eins
habe ich noch. Nur noch eins, das darf doch nicht wahr sein. Letzter
Versuch jetzt. Konzentrier dich! Und weiter, keinen Blick zuriick.
Nicht zogern. Runter, duck dich! Puh, im richtigen Moment gesprun-
gen, Schuss, Treffer, der war leicht, den erwisch ich immer. Weiter.
Und gleich ist sie da, da vorne, die fiese Stelle, die Allesentscheide-
stelle, die Keineausredenstelle, die, worauf das Leben zulduft, an der
alle vorherigen gescheitert sind, an der das Spiel entscheidet, wer
Meister ist und wer Knecht. Ich sehe sie kommen, ist es das Letzte,
was ich sehe?

Ich sehe sie zum letzten Mal -
und durch! Geschafft. Unglaublich.
Das Spiel ist aus, mein Leben ist erfullt.

Der Bildschirm wird schwarz,
Ruhe umgibt mich am Ende des Tunnels,

und was bleibt, ist eine letzte Frage:

Wenn man drei Leben hat —
stirbt man dann auch die ersten zwei Male?
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Virtuelle Welten

CHIRURGIE

Einstellungssache

Du bastelst dir einen Avatar, der dich im Online-Spiel , Entropia“ vertritt,
schaffst es aber nicht, ihn besser aussehen zu lassen als dich selbst?

Keine Reue: In der virtuellen Welt wird ohne Skalpell verschonert

nders alsin ,Second Life“ kann der
Spieler sein Aussehen im Online-Rollen-
spiel ,Entropia Universe® nicht nach
Belieben verdndern. Nur am Anfang
darfer an den Reglern drehen, mit denen Nase,
Mund und Augen, die Figur, der Brustumfang
und die Hautfarbe eingestellt werden. Dabei
kommt im Eifer des Gefechts nicht immer etwas
Hubsches raus. Trotzdem braucht niemand auf
ewig mit einer Gurkennase durch ,Entropia“zu
laufen, denn dort gibt es den Beruf des ,Beauti-
cian® Einen virtuellen Schénheitschirurgen. Und
das kann jeder werden.
Konzentriert man sich auf diese Fertigkeiten, kann
man bald Haare stylen, Gesichter formen und Kor-
per verandern. Dabei hat man noch mehr Mog-
lichkeiten, Avatare zu verdndern, als die Spieler
am Anfang des Games. Ido Sunrider, der im wirk-
lichen Leben als Programmierer bei Microsoft ar-
beitet, ist einer der drei Top-Beauticians in ,Entro-
pia“ Jeden Tag kommen ein bis zwei der knapp
600000 Mitspieler in ,Ido’s Beauty Parlor®, um sich

von ihm behandeln zu lassen. Spielt
Schonheit dabei tiberhaupt eine Rolle?
Viele weibliche Avatare kommen wirk-
lich, damit ich Details an Gesicht und Fi-
gur verschonere, und die meisten Man-
ner wollen mehr Muskeln. Ich wiirde
nicht sagen, dass hier andere MafSstabe
fiir Schénheit gelten als im echten Leben.
Einmal hatte ich allerdings einen Kun-
den, der wollte, dass ich ithn so hasslich
wie moglich mache, damit er andere er-
schrecken kann, erklart Ido.

Die Anderungen werden in speziellen
Stithlen vorgenommen. Setzt sich ein
Avatar hinein, kann Ido die Werte verstellen,
die das Aussehen beeinflussen. Der Besitzer
des Avatars kann die Werte ebenfalls verstel-
len, und wenn sich beide einig sind, wird ein
Preis fiir die Operation festgesetzt, und der
Kunde muss einen Akzeptieren-Button dri-
cken. Die teuerste Behandlung ist mit rund
finf Euro das Schwarzfarben der Haare. Nicht
weil es aufwendig ist, sondern weil das dazu
bendtigte Item, ein ,Basic Haircolor Set, so rar
ist. Die aufwendigste Behandlung heifst ,Party
Color“. Doch dafiir braucht man so viele Erfah-
rungspunkte, dass bisher nicht mal die drei
Top-Chirurgen in ,Entropia“ diesen Service an-
bieten kénnen, geschweige denn wissen, was
er iberhaupt bewirkt.

Dass sich die Spieler in ,Entropia“ tiberhaupt um
ihr Aussehen scheren, liegt laut Ido nicht daran,
dass sie sich von der virtuellen Schénheit irgend-
welche Vorteile erhoffen: ,Das Aussehen der
Avatare hat keinen Einfluss auf das Spiel an sich,
und die ,Entropia‘-Spieler bewerten weniger den

Vorher /Nacher
Die gangigsten Schonheitsoperationen
in ,,Entropia Universe®

01 Etwas mehr: Die BrustvergroBerung ist bei Frauen und

Mannern beliebt 02 Gesichtsgratsche: Der ,Beautician”
stellt Schonheit ein 03 Erfiillter Mannertraum: Fett per
Knopfdruck gegen Muskeln tauschen 04 Kleinstellung:

Fiir Kdmpfe lassen sich Bewohner schrumpfen

Look eines anderen Spielers als seine Leistungen
und Erfahrungen. Nette Komplimente der Mit-
spieler wird man als Schonheit natiirlich trotz-
dem ernten, aber blenden lasst sich davon in der
virtuellen Welt niemand. Es geht vielmehr dar-
um, selbst mit dem Aussehen seines Avatars zu-
frieden zu sein, da man schliefSlich derjenige ist,
der die meiste Zeit mit ihm verbringt.”
Besonders viel Zulauf hat Ido im Salon vor gro-
3en Events wie dem ,Land Grab*, bei dem Spieler
gegen Spieler kampfen. Dabei spielt Schonheit
aber keine Rolle: ,Viele Leute kommen dann, da-
mitich sie kiirze. Kleinere Avatare sind im Kampf
némlich viel schwieriger zu treffen.”
http://parlor.atspace.com, www.entropiauniverse.com
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++ NEWS ++ NEWS ++ NEWS ++ NEWS ++

02

01

01 Aufstiegschance Im Friithjahr 2008 will Sega den Traum aller Macher unter den Fuf2ball-
fans erfillen: Der beliebte ,Football Manager* von Sports Interactive erscheint dann in einer
Online-Variante, bei der bis zu 1000 Spieler mit selbst erstellten Clubs in verschiedenen Li-
gen und Cups gegeneinander antreten konnen. Dabei geht es, wie auch bei der Offline-Vari-
ante, vor allem um das Club-Management, die richtigen Ein- und Verkdufe und das Trai-
ning. www.footballmanagerlive.com 02 Newbie In Folge 395 von ,Die Simpsons" kauft sich
Marge einen Computer und tritt dem Online-Rollenspiel ,Earthland Realms® bei — min-
destens so lustig wie die ,South Park*-Folge, in der es um ,World Of Warcraft” ging. Ein
deutscher Ausstrahlungstermin ist leider noch nicht bekannt.
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In Ihrer Videothek leihen —
ader im ONLINE-SHOP kaufen
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bereits erhéltlich
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.l E-Sport

INTERVIEW

Brillant spielen reicht nicht”

E-Sport wird immer professioneller. Dazu gehort auch, dass die Spieler beim Uben nicht einfach nur
rumdaddeln, sondern richtig trainieren. Wir sprachen mit Peter ,,Chucky“ Schlosser (24). Er ist der Trainer
vom Clan ,Alternate aTTaX"“, dem heifdesten Anwarter auf die deutsche ,Counter-Strike“-Krone

Vor einem Jahr war Peter (links vorne) noch selbst

Spieler, heute trainiert er zwei ,,Counter-Strike“-Teams

as féllt als E-Sport-Trainer alles in

deinen Aufgabenbereich?

Ich begutachte die Spieler im Trai-

ning und in Wettbewerben und of-
fenbare ihnen ihre Schwachen. Viele Spieler den-
ken namlich, dass immer nur die anderen Fehler
machen. Auflerdem achte ich darauf, dass das
Training Uber das eigentliche Spiel hinausgeht.
Und dass die mentale Einstellung beim Wett-
kampf zum Beispiel nicht zu kurz kommt. Denn
bei ,Counter-Strike® gibt es derart viele gute
Spieler, dass fast jedes Turnier von jemand ande-
rem gewonnen wird. In Zukunft wird es also
nichtreichen, einfach ,nur“brillant zu spielen.

Was genau bedeutet das? Missen E-Sportler
jetzt auch echten Sport betreiben?

Aufjeden Fall, denn die grofden Turniere dauern
von Donnerstag bis Sonntag. Die Spieler miissen
also sehr lange extrem konzentriert spielen. Un-
ser Clanist der erste, der deshalb ein eigenes

.............................................................................................................................................................................................

Trainingshaus samt Kiiche und Betten be-
sitzt. Auf dem Geldnde besteht auch die
Moglichkeit, HallenfufZball oder Badmin-
ton zu spielen. Ich muss die Spieler aber
gar nicht animieren, Sport zu machen:
Viele E-Sportler treiben freiwillig Aus-
gleichssport. Nur 10 Prozent aller Spieler
der ESL Pro Series sind Uibergewichtig.

dementsprechend wollen viele fiir uns spielen.
Aufierdem haben wir mit den Spielern feste Ver-
trdge. Und die halten wir auch ein. Es sei denn,
es wird eine Ablésesumme gezahlt. Die Fluktua-
tion im Team ist trotzdem hoch, weil viele zum
Beispiel aus schulischen Griinden aussteigen.
Deshalb schaue ich mich stets nach neuen Ta-
lenten um und gucke, ob ein guter Spieler in
einem schlechten Team spielt.

Musst du deine Jungs auch manchmal

davon abhalten, sich auf einem Turnier
so richtig zu betrinken?

Musstest du schon mal irgendwelche Diszipli-
narmafinahmen ergreifen?

Da achten die Spieler schon selbst drauf. Meis-
tens trinken sie sogar nur Wasser und noch
nicht einmal Cola: Denn Zucker macht lahm.

Nee, damit drohen musste ich schon einige Male.
Meist weil Spieler nicht zu Medienterminen er-
schienen sind oder bei Turnieren eine eigene

Wir verbieten aber nichts. Sie sollten es aller-
dings vermeiden, betrunken auf irgendwel-

chen Events rumzutorkeln,
denn das schadet unserem
Image.

Hast du Spieler schon mal
ausgetauscht, weil sie
keine Leistung gebracht
haben?

Nein, denn es geht uns
nicht um Erfolg um jeden
Preis. Ich baue als Trainer
auch keinen Leistungs-
druck auf. Der kommt auto-
matisch, Schliefdlich sind
wir eine der ersten Adres-
sen in Deutschland, und

Jacke tragen, die die Sponsorenlogos auf dem
Team-Shirt verdeckt.

Funf Tipps flrs E-Sport-Training von Dr. Jorg Muller-Lietzkow.
Er ist Dozent der Uni-Jena und wissenschaftlicher Berater
des deutschen E-Sport-Bundes

01 Hort auf, acht Stunden am Stick zu spielen. Damit erreicht man
nicht mehr als mit einem Training von nur zwei bis drei Stunden.

02 Disziplin zeigen. Es funktioniert nicht, drei Wochen wie wahnsinnig
zu Uben und dann wieder einen Monat das Training zu schwanzen.

03 Ausgleichssport ist Pflicht - keine Option. Alle Schachprofis beherr-
schen eine weitere Sportart auf einem hohen Niveau.

04 Auf Ergonomie achten. Investiert in einen verninftigen ,,Spielplatz”
mit ergonomischem Controller und einem guten Stuhl.

05 Vor einem Wettkampf aufwarmen. Das kann man auch daheim ma-
chen. Am besten Dehniibungen ins tagliche Programm integrieren.

++ NEWS ++ NEWS ++ NEWS ++

0l

01 Weihe Das Justizministerium der USA hat E-Sport kiirzlich offiziell als Sport-
art anerkannt. Ausloser fiir diese Entscheidung war ein Streit des amerikani-
schen ,Counter-Strike“-Clans ,compLexity” mit den amerikanischen Behdrden.
Der Clan wollte einen schwedischen Starspieler verpflichten, der zunéchst kein
Visum bekam, weil E-Sport laut Gesetz weder richtige Arbeit noch Sport war.

02 Gaming fiir Cash Du willst Geld verdienen mit deinen E-Sport-Skills, hast
aber keine Lust, deine Wochenenden auf den Kopf zu hauen? Wir empfehlen
Eduel, die erste deutsche E-Sport-Webseite, bei der man andere Leute in , Fifa“

oder ,Counter-Strike“ gegen Bares herausfordern kann. www.eduel.net

.............................................................................................................................................................................................
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Virtuelle Bilder von echten Fotografen:
Screenshots kdnnen Kunst sein

FOTOGRAFIE

Neue Perspektiven

Screenshots fur Fortgeschrittene: Fotografen erobern die Spielewelt —
und ihre Bilder die Kunsthallen und Galerien

patestens seit immer mehr Spieler ihre selbst gemachten Screenshots als Alben im Internet pra-
sentieren und sich neuerdings sogar zu Vereinen wie der ,Morrowind Photographer’s Guild*“
zusammenschliefsen, ist klar: In einem Computerspiel kann man mindestens ebenso gut foto-
grafieren wie in der wirklichen Welt. Daher ist es auch nur konsequent, dass solche Bilder mitt-
lerweile neben ,richtiger” Fotokunst im Museum héngen und in Galerien verkauft werden.
Der italienische Medienkiinstler Marco Cadioli etwa begibt sich als ,embedded journalist”in Multiplayer-
shootern wie ,Wolfenstein: Enemy Territory“ oder ,Counter-Strike“ zwischen die Fronten und présentiert
seine Eindriicke vom Kampfgeschehen in Form von Fotoreportagen in stilvollem Schwarzweifs. Den grofs-
ten Unterschied zur normalen Fotografie sieht er in den Freiheiten, die ihm die Immaterialitdt eines Com-
puterspiels ldsst: ,Beim Fotografieren im Spiel hast du die absolute Kontrolle tiber das Bild. Du kannst
dich vollig frei um ein Model herumbewegen und Lichtquellen an den unmoglichsten Orten platzieren.
Aber auch in der Virtualitét gilt: Ein toter Kriegsfotograf kann keine Fotos mehr schiefien.”
Flr grofses Aufsehen sorgten im Frihjahr ebenfalls die Portratserien, die das Kiinstlerduo Eva und Franco
Mattes von ,Second Life“-Avataren angefertigt hat. ,Unsere Bilder sind keine Portrats, sondern Bilder von
Selbstportrats, erldutert Franco Mattes. ,In ,Second Life' wird man gezwungen, eine 3D-Maske aufzuset-
zen. Masken dienen aber nicht dazu, die wahre Identitdt zu verbergen, sonden vielmehr dazu, durch sie
zu zeigen, wer man wirklich ist.“ Auch Marco Cadioli ist mittlerweile als Fotoreporter in ,Second Life® un-
terwegs und sieht das ganz ahnlich: Ich fotografiere zwar nur den Avatar und nicht den Menschen da-
hinter. Vielleicht gelingt es mir aber auf diese Weise, dessen Wiinsche und Traume festzuhalten."
Werkproben der drei unter ww.internetlandscape.it und www.0100101110101101.0rg

Zehn Spiele, in denen ihr
selbst auf den Ausldser
driicken konnt:

»Project Zero“

Um bose Geister zu bannen, muss Pro-
tagonist Miku sie mit einer mystischen
Kamera fotografieren.

,Beyond Good And Evil*

Jade, die Heldin des Spiels, verdient ihr
Geld mit Aufnahmen seltener Pflanzen
und Tiere.

»Legend Of Zelda: Wind Waker*

Mit der ,,Picto Box" schieBt Link Fotas
aller Wesen des Spiels als Vorlagen fr
Schnitzereien des Bildhauers Carlov.
»Dark Chronicle*

Protagonist Maximilian fotografiert
seine Umwelt, um sich Anregungen fur
Erfindungen zu holen.

»,Grand Theft Auto: San Andreas”

San Andreas ist ein Paradies fir Foto-
touristen. Besonders schéne Schnapp-
schisse werden belohnt.

»,Metal Gear Solid 3: Snake Eater*
Findet Solid Snake die versteckte Ka-
mera im Spiel, kann er fortan alles und
jeden ablichten.

»Project Gotham Racing 3“

Im Fotomodus des Rennspiels lasst sich
die Zeit einfrieren, um in aller Seelenruhe
coole Bilder zu machen.

»,Canis Canem Edit"“

Statt fUr den Fotokurs das Schulbanner
zu fotografieren, knipst Jimmy lieber
Mitschiler beim Knutschen.

,Dead Rising“

Fotoreporter Frank erhalt in dem Zom-
bie-Game Erfahrungspunkte fir beson-
ders gut durchkomponierte Aufnahmen.
»Spider-Man 3*

Auch im Spiel muss Peter Parker den
,Daily Bugle® mit spektakularen Bildern
versorgen.

.............................................................................................................................................................................................

++ NEWS ++ NEWS ++ NEWS ++

02 01 Tanzende Architektur Fur ihr neuestes Werk , Debris* hat die Gruppe Farb-
rausch (,kkrieger”) bei der diesjahrigen Breakpoint-Convention die Auszeich-
nung fur die beste PC-Demo erhalten. Das Programm errechnet bei nur 177 KB
Grofie eine Filmsequenz, in der ganze Strafdenzlige bildschén aus den Fugen
geraten. www.farbrausch.de 02 Reisetipp Wer im Sommer in Spanien unterwegs
ist, sollte einen Besuch der Ausstellung ,Gameworld*“ in der Hafenstadt Gijon
fest einplanen. Von Gameklassikern iber Computerspielkunst bis hin zu wis-
senschaftlichen Experimenten wird dort bis zum 30. Juni alles geboten, was
das wissbegierige Spielerherz héher schlagen lasst. www.laboralcentrodearte.org

.............................................................................................................................................................................................
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Wissenschaft E:

INTERVIEW

,Wie ein magischer Filter"

Darius Kazemi hat mit zwei Kollegen aus der Spielebranche die Firma Orbus Gameworks
gegrindet, die sich der Messung und Visualisierung von Spielerdaten verschrieben hat. Uns
erzahlt er, warum die Branche kiinftig nicht mehr ohne sie auskommt

EE: Mit euren Methoden zur Analyse von Spielverldufen wollt ihr

So sieht es aus, wenn Orbus Game- die Games-Industrie veridndern. Was stimmt denn nicht mit der?
works einen ,,Quake Il1“-Level

visualisiert. Die violetten Spuren

Darius Kazemi: Die meisten Entscheidungen, die wahrend der Ent-
ET e S EETEEel. ¢ wicklung von Spielen getroffen werden, basieren vor allem auf In-
geometrischen Explosionen die tuition. Ich fande es sinnvoller, wenn sich Gamedesigner mehr an harten
virtuellen Tode der Spieler Fakten und Messdaten orientieren wiirden.

Welche Rolle soll Orbus Gameworks dabei spielen?

Wir wollen versuchen, die skeptische Einstellung zu dndern, die in vielen
Entwicklerstudios gegentiiber statistischen Messverfahren vorherrscht,
indem wir Programme zur Verfiigung stellen, die sehr benutzerfreundlich
sind. Vor allem geht es uns darum, gesammelte Daten wie etwa den ge-
nauen Weg eines Spielers durch einen Level, die Anzahl und den Ort vir-
tueller Ereignisse und Begegnungen, visuell umzusetzen. Es ist faszinie-
rend mitanzusehen, wie dank eines gelungenen Diagramms oder einer
schonen Grafik aus einer uniibersichtlichen Datenflut plotzlich eine Infor-
mation wird, die jeder verstehen kann. Das ist wie ein magischer Filter,
der sich iiber die Messdaten legt und das Unsichtbare sichtbar macht.

Und was haben wir Spieler davon? Wie wird es sich auf das Spielerlebnis
auswirken, wenn bald mehr Studios auf eure Methoden zuriickgreifen?
Ich bin davon Uiberzeugt, dass verniinftig eingesetzte Messverfahren dazu
beitragen konnen, den Spielspafs zu erhchen. Singleplayer-Games kénnen
in der Beta-Phase durch die Auswertung von Spielerdaten den letzten
Feinschliff erhalten und Bugs schneller gefunden und aus dem Spiel ent-
fernt werden. Fiir das reibungslose Funktionieren von Onlinespielen ist es

Daten-Junkie aufserdem wichtig, dass die Betreiber standig dariiber informiert sind, wie
Darius Kazemi ist Prasident von Or- sich die virtuelle Welt entwickelt. Auch das kann mithilfe einer genauen,
bus Gameworks und nach eigenem aber anschaulichen Analyse am besten erreicht werden.

Bekenntnis stichtig nach Daten. Er

hat bereits fir die Entwickler der Besteht aber nicht auch die Gefahr, dass Spiele zu langweilig werden,
Online-Rollenspiele ,Bungeons And wenn die Entwickler aufgrund von Statistiken und nicht mehr aufgrund
Dragons® und ,Herr der Ringe* das kreativer Ideen entscheiden?

Verhalten von Spielern analysiert. Die Gefahr besteht durchaus. Der Gamedesigner muss sich immer noch
www.orbusgameworks.com fragen: ,Verwende ich die Messergebnisse, um das Verhalten des Spielers

meinen Wiinschen anzupassen, oder will ich dafiir sorgen, dass er die
bestmogliche Spielerfahrung bekommt, die ich ihm liefern kann?“Ich
hoffe natiirlich, dass die Mehrzahl der zweiten Variante den Vorzug gibt.

0000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000600060000000000000000600000006000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sscssssss

++ NEWS ++ NEWS ++ NEWS ++

01 Gefiihlsecht Fiir ihre Abschlussarbeit an der New Yorker Universitdt hat
die Studentin Jenny Chowdhury einen Unterwédsche-Gamecontroller fiir Paare
entwickelt. Gespielt wird, indem Touchpads am BH der Partnerin und an den
Boxershorts des Partners beriihrt werden. www.jennylc.com

02 Brain-Training fiir Affen Um die Ged&chtnisleistung und das Lernverhal-
ten von Orang-Utans untersuchen zu kdnnen, haben Forscher im Gehege des
Zoos von Atlanta einen Computer mit Touchscreen installiert. Auf ihm laufen
von IBM speziell auf die Primaten zugeschnittene Videospiele, die bei dem 02
Orang-Utan Bernas und seiner Mutter Madu fiir grofse Begeisterung sorgen.
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Produkte

25 gute Grunde zum Geldausgeben

arrera Go
Mario Kart"

Die Go-Serie ist die Einsteigerreihe von Carrera. Das bedeutet: grofser
Spafs fir kleines Geld. Nach einer ,Casino Royal“- und einer ,X-Men*“-
Edition kommt nun auch endlich Mario auf die pechschwarze Plastik-
piste. Er sitzt im B-Dash, einem Kartim Stil eines Sechziger-Jahre-
Formel-1-Wagens, den wir bereits von der ,Mario Kart“-DS-Version
kennen. Der Zweite im Bahnset ist Wario, der mit seinem fetten Stra-
Benkreuzer Brute an den Start geht. Die verriicken Power-ups aus dem
Spiel gibt es natiirlich nicht. Aber dafiir eine mehr als sechs Meter lan-
ge Strecke inklusive einer Steilkurve, die f6rmlich zum Herausfliegen
einladt, und einigen haarigen Engpéassen. Fiir den echten ,Mario Kart*-
Wahnsinn legen wir allen Rennsport-Enthusiasten aufserdem die Stre-
ckenerweiterung mit dem Fiinffach-Looping ans Herz.

Rund 50 Euro, www.carrera-toys.de
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88_Produkte

0 Funkey Selbst aus alltdglichen Dingen kann etwas

ziemlich Ausgefallenes werden, wenn man mit der 0 1
Grofde experimentiert: Diese Entfernen-Taste namens Fun-
key passt mit 40 Zentimetern Hohe zwar auf keine Tasta-
tur, ist aber ein prima Hocker. 225 Euro, www.mixko.net

0 Energy Pod Da legst di nieder! Und zwar gerne.
Sanfte Musik, ein Wecker, der mit Licht und Vibra-
tion aus dem Schlaf riittelt, und das vorklappbare Visier
machen diesen spacigen Sessel zu einer Energietanke fiir
zwischendurch. Preis auf Anfrage, www.metronaps.com

0 Ansteck-Tastatur Ziemlich smart, wie sich die
nachriistbare Tastatur zwischen die Griffe des
Xbox-Controllers schmiegt. Beim Spielen stort sie kein bis-
schen, und das Schreiben kurzer Nachrichten geht damit

richtig schnell. www.xbox.com

0 DocuPen RC800 Da konnte sogar James Bond nei-
disch werden: Was aussieht wie ein einfacher Ku-
gelschreiber, ist in Wirklichkeit ein Scanner. Quer tiber

Zeitungsseiten oder geheime Dokumente gezogen spei-
chert er diese als Bilder. 222 Euro, www.planon.com

0L
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jl Musik

Neue Platten

DANCE
Chemical Brothers: ,,We Are
The Night*

Label Virgin | Vertrieb Emi

Kann man als Elektronikmusiker in Wiirde

altern? Sven Vath geht es nur noch um ,Gude

Laune", Jeff Mills spielt mit einem Orchester —und

die Chemicals? Die machen auf ,We Are The
Night" einfach weiter ihren ebenso stumpfen wie herrlich psychedeli-
schen Big Beat. Das Album bolzt mit plakativen Sprachsamples drauf-
los, wird dann technoid und bei ,Salomon Dance® sogar HipHop-lastig.
Das kommt an, gerade weil der Sound der frithen Neunziger wieder
hip ist. Das Altern in Wiirde gelingt also. Irgendwie. Man muss nur so
lange mitschwimmen, bis eine Retrowelle einen wieder anspiilt.

..........................................................................................

POP

Hot Chip: ,,DJ Kicks*

Label K7 | Vertrieb Rough Trade

Keine Band vereinte letztes Jahr Horer aus so ver-

schiedenen Szenen wie die Dance-Popper Hot Chip.

Ihr ,DJ Kicks“-Beitrag vereint dagegen wenig, son-
dern poltert mit House, R&B und HipHop wild durcheinander. Das rockt
amtlich, aber iibersteigt nur selten die Summe seiner Teile.

TECHNO

Lawrence: ,,Lowlights From The ...
Label Mule | Vertrieb Kompakt

... Past And Future" heifst die Hits-und-Raritdten-
sammlung von Lawrence, dem Melancholiker unter
den deutschen Technomusikern: Schwelgerische
Melodien treffen auf Beats, die angetrieben von pointierten Basslaufen
trotz aller Schwermut stets den Tanzflur im Visier haben.

SOUL

The Cinematic Orchestra: ,,Ma Fleur*
Label Ninja Tune | Vertrieb Rough Trade

Das Ein-Mann-Orchester verabschiedet sich vom

0 GPS-Riickspiegel Mit diesem Spiegel fahrt man auf Downbeat, um Soul und Jazz in Zeitlupe zu machen:
Nummer sicher. Per GPS errechnet der ndmlich nicht Gitarre und Blaser klingen wie auf Valium. Die Gos-

nur die exakte Fahrgeschwindigkeit, sondern warnt auch vor : pel-Vocals tonen an der Grenze zum Kitsch, iberschreiten diese aber

festinstallierten Radaranlagen, gefahrlichen Kurven und be- nicht, sondern balancieren auf dem Punkt maximaler Glickseligkeit.

riichtigten Unfall-Hotspots. Wahlweise per Stimme oder Licht-

signal. 225 Euro, www.speedcheetah.com DUB

Tied & Tickled Trio: ,,Aelita”

0 WMF 1 In nur 40 Sekunden lauft bei diesem Ein-Tassen- :

Brithautomat der Kaffee in den passgenau integrierten : Label Morr Music | Vertrieb Indigo / Hausmusik
Spezialbecher. Genau die richtige Zeitspanne fiir Nerds, die Auf ,Aelita“ spielt sich das aus Notwist- und Lali-
nachts um vier den schnellen Koffeinschock suchen. Und iiber- : Puna-Mitgliedern bestehende Tied & Tickled Trio in
dies veredelt das Design jede noch so vernachldssigte Single- einen dubbigen Rausch: Wie ein Bulldozer schlep-
Kiiche. 129 Euro, www.wmf.de pen sich die Beats voran, wahrend Glockenspiel- und Xylofonmelodien

den Horer hypnotisieren. Und unter allem regiert Konig Bass.
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0 WD Passport Fast wie ein schwarzer DS Lite sieht
diese Festplatte in ithrem glanzenden Gehause aus.
Spielen kann man damit zwar nicht, dafiir speichert der
hosentaschenkompatible Flachmann 160 Gigabyte. Wo
wiederum der DS einpacken kann. 99 Euro, www.wdc.com

0 2 Novotable Dieser Arcade-Tisch mit eingelassenem
Touchscreen wirkt wie einer Science-Fiction-Serie

N
der achtziger Jahre entsprungen. Neben einem PC wird ins
Innere des Spafmdbels eine Spielekonsole nach Wahl ge-
schraubt. 2200 Euro, www.libertygames.co.uk

0 Kerzenstander Beim Anblick dieses Kerzenstianders Neue Seiten

in Form eins alten Atari-Joysticks kommen so viele
Erinnerungen hoch, dass selbst der Romantik-resistenteste
Videospielveteran eine Kerze anziinden mochte. schon bald

zu haben auf www.mixko.net ESSAYS
Halo Effect
0 Video Sharier VS1 Videos und Fotos kann man mit Verlag Benbella Books | Preis 15 Euro
dieser Kamera total einfach per zweitem SD-Karten-
Slot mit anderen tauschen. Das ist hirnig, weil keiner zu- ,2Halo"ist mehr als ein Spiel. Es ist ein Kult mit Milli-
fallig eine SD-Karte dabei hat? Dann zeig die Bilder doch onen Anhédngern. In diesem englischsprachigen
auf dem Uppigen 3-Zoll-Display. 179 Euro, www.aiptek.de Buch werden Fragen geklért, auf die jeder Fan eine

Antwort verlangt: Warum liegt uns der Master Chief
so sehr am Herzen? Brauchen wir einen ,Halo“-
Film? Welche physikalischen Gesetze gelten im

0 4 ,Halo“-Universum? Und: Gibt es darin einen Gott?

WISSENSCHAFT
Sucht nach virtuellen Welten?
Verlag Tectum | Preis 25 Euro

Die Medienwissenschaftlerin Nikola Poitzmann hat
firihre Studie zu ,,Aufbau und Wirkung des Online-
Rollenspiels Everquest” mehr als 8000 Spieler befragt.
Anhand der gewonnenen Daten versucht die Autorin
zu klaren, aus welchen Griinden Menschen 30 Stun-
den pro Woche in die Welt eines Onlinespiels abtau-
chen. Fur Forscher!
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Filme

Neu fur DVD-Player & Konsole

SCIENCE-FICTION

Die Insel

Vertrieb Warner | Format DVD, Blu-Ray, HD DVD

Wer hitte es fir moglich gehalten, dass Michael ,Haupt-
sache, es rummst“ Bay jemals einen Film mit Story dre-
hen wirde? Eingesperrtin einer unterirdischen Einrich-
tung, die sie vor einer verseuchten Welt schiitzen soll,
warten Lincoln Six-Echo (Ewan McGregor), Jordan Two-
Delta (Scarlett Johansson) und viele andere sehnstichtig
darauf, in einer Lotterie ausgewahlt zu werden, um auf
eine sagenhafte unkontaminierte Insel iibersiedeln zu
diirfen. Doch bald kommt Lincoln dahinter, dass die Ge-
sellschaft, die sie angeblich beschiitzt, keineswegs aus
selbstlosen Lebensrettern besteht. So fliehen die beiden,
und wer sich gemeinsam in Gefahr begibt, verliebt sich
natlrlich auch ineinander. McGregor und Johansson ge-
ben ein veritables Action-Traumpaar ab, die Geschichte
ist schlau und voll von iiberraschenden Drehs - und da
es sich trotz allem um einen Michael-Bay-Film handelt,
rummst es natiirlich auch.

.............................................................................................................................................................................................

American Hardcore Spiel auf Bewahrung
Vertrieb Sony | Format DVD Vertrieb Sony | Format DVD, Blu-Ray

Dieser Blick auf die amerikanische Hardcore-Musikszene Eigentlich kénnte langsam mal jemand den ,Based on
feiert mit vielen Interviews und Konzertmitschnitten die a true story“-Sportfilm als Genre einfithren. Dwayne
Hochzeit der herzigen Kniippelmusik bis 1985. So bleibt ,The Rock“Johnson ist ein sportlicher Bewahrungshel-
natirlich alles, was nach Black Flag, Minor Threat und fer, der kriminelle Kids im Jugendknast mit Teamgeist
Konsorten kam, aufsen vor. Fiir Fans von. und Football resozialisiert. Ogottogott.

MUSICAL ANIME
Dreamgirls Tamala 2010

Vertrieb Paramount \ Format DVD, Blu-Ray, HD DVD Vertrieb Alive | Format DVD

Zwei Oscars gewann dieser Film iiber drei Soulsange- Katzchen sind niedlich. So auch Punk-Kitty Tamala, die
rinnen in den Sechzigern, die den steilen Pfad gen die Katzenerde verldsst, um ihren Geburtstag auf dem
Pop-Olymp besteigen. Zu Recht, denn der Publikums- Planeten Q zu feiern. Dort herrscht dummerweise Biir-
schmeichler fangt authentisch die Stimmung der Zeit gerkrieg zwischen Katzen und Hunden. Kaum Story,
ein. Aber Beyoncé soll jetzt bitte wieder zunehmen. tolle LSD-Bilder, super Soundtrack. Alles klar.
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WESTERN
Erbarmungslos
Vertrieb Warner \ Format DVD, Blu-Ray, HD DVD

Clint Eastwood mag ein reaktionarer Knochen sein, doch
als Schauspieler und Regisseur ist er brillant. Hier insze-
niert er den Western in Formvollendung. Gebrochene
Charaktere, Staub und Pulver und ein metallener Ge-
schmack im Rachen. Fantastisch.

DRAMA / THRILLER

Breaking And Entering

Vertrieb Buena Vista \ Format DVD, Blu-Ray
Regisseur Anthony Minghella (,Der talentierte Mr. Rip-
ley") kann einfach keine schlechten Filme machen.
Diesmal mischt er Thriller und Liebesgeschichte in

einem Drama um ein Architekturbiro, in dem stédndig
eingebrochen wird. Mit Juliette Binoche und jude Law.
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22 GIb mir funf

Kopfnuss

Du bist ein echter Crack, was Videospiele angeht? Du kennst dich aus mit allen Spielen von
»Asteroids* bis ,Zelda“? Na, dann weifst du sicher auch, welche fiinf Videospielhelden hier
oben ohne unterwegs sind. Schreib die Namen der Charaktere in die Vierecke. Die Buchstaben

in den grauen Feldern ergeben das Losungswort

L D e e

BN pEENN.

e
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Der Preis:

Kramt eure alten Lieblingslieder raus!
Denn die SE210 In-Ear-Kopfhorer von
Shure haben einen so detaillierten und
vollen Klang, dass selbst der iiberhor-
teste Hit noch eine Uberraschung offen-
bart-und Handheldgames unterwegs
einfach besser klingen.

Wir verlosen ein Paar im Wert von 149 Euro
unter allen Einsendern des richtigen Lo-
sungswortes. Postkarte an die Redaktion
geniigt. Rechtsweg ausgeschlossen.

NENEENE EEEEEE

Das Lésungwort vom letzten Mal: ,Rennen”
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FUNF FRAGEN AN ...

Jesse America

Schluss mit nett! Hier kommen funf Fragen, die es in sich haben.
Diesmal an den Producer des Teenage-Slasher-Games ,Obscure 2“

GEE: In ,Obscure 2“ hat einer der Charaktere einen fiesen Hangover. Diese Passage ist doch
bestimmt von personlichen Erfahrungen inspiriert.

Jesse America: Den Uibelsten Hangover hatte ich mal nach sieben ,Purple Leprechauns® in
einem irischen Pub in Spanien. Angeblich bin ich zwei Stunden durch die Stadt getorkelt,
aber daran kann ich mich nicht erinnern. Der ndchste Tag war die Holle: als htte man mein
Hirn puriert. Geholfen haben da nur ein paar Bier —um 10 Uhr morgens.

Die Studenten im Spiel schrecken auch vor Drogen nicht zuriick. In Amsterdam sitzt du
daja direkt an der Quelle. Und? Heute schon was geraucht?

Nein, meine Erfahrungen sind da eher limitiert. Denn ich hatte nie ein gutes Drogenerleb-
nis. Also, ah, Kids: Nehmt keine Drogen, das bringt euch um.

Im typischen Teenage-Slasher-Movie sterben immer die Madchen und Jungs, die sich
entjungfern lassen. Das ist im echten Leben zum Gliick anders. Wie war dein erstes Mal?
Ich erinnere mich an eine dunkle Strafse hinter einer Disko, sehr viel Bier und ein Madchen,
das stohnte. Nicht aus Leidenschaft, sondern vor Langeweile.

Die Charaktere im Spiel sind stereotype Teenager. Du warst doch bestimmt der klassi-
sche Nerd?

Ich war ein kompletter Idiot, spielte ,D&D" las und malte Comics und horte Hardrock.
Nerd trifft es ziemlich gut. Das Gute ist: Das war mir egal, und ich hatte Spaf3 dabei.

Im Spiel gibt es jede Menge Monster. Und in der Realitét: echt oder esoterisch?

Echt. Definitiv. Um Monster zu sehen, brauchst du nur die Zeitung aufzuschlagen: Serien-
morder, Vergewaltiger, Diktatoren, Geschéftsfithrer grofSer Firmen. Sie sind tiberall.

..............................................................................................................................................................................................

FUNF FAKTEN UBER ...

D - S .
Im Jahr 2000 erschien der erste Teil von ,Die Sims" - ein Uberraschungserfolg.

Eine Fortsetzung, zwei Ableger, diverse Konsolenversionen und 18 Erweiterungen
spater ist die Lebenssimulation die meistverkaufte Computerspielserie der Welt

0 Zu ,Die Sims 2“ gibt es eine Machinima-Serie namens ,The Strangerhood“ von den Machern der
,2Halo“-Machinima-Reihe ,Red Vs. Blue“. Darin geht es um stereotype Sims, die eines Morgens
aufwachen, ohne zu wissen, wer sie sind und was sie in der 6den Vorstadt des Spiels zu suchen haben.

,Die Sims" war das erste Computerspiel, in dem die Charaktere homosexuelle Beziehungen
0 2 pflegen konnten. Der Spieler hat die sexuellen Neigungen seiner Figuren nur bedingt unter
Kontrolle: Spielt man einen ménnlichen Sim und versucht seinem Nachbarn die Frau auszuspannen,
kann es also ohne Weiteres passieren, dass der Sim sich stattdessen in den Mann verliebt.

0 3 Die Idee zu ,Die Sims* kam Will Wright, als sein Haus in Oakland 1991 bei einer Feuersbrunst

bis auf die Grundmauern niederbrannte. Urspriinglich arbeitete Wright gerade an einem rei-
nen Architektur-Baukit ohne Bewohner. Als er aber selbst gezwungen wurde, seine Existenz aus dem
Nichts wieder aufzubauen, kam ihm die Idee zu ,Die Sims".

Die Sims sprechen eine eigene Sprache namens ,Simlish® eine irrwitzige Mischung aus Ukrai-
0 ll' nisch, dem auf den Philippinen gesprochenen Tagalog und der Sprache der Navajo-Indianer. EA
animierte viele Bands, ihre Songs in Simlish neu einzuspielen. Darunter Depeche Mode (, Suffer
Well®), die Flaming Lips und die Black Eyed Peas.

0 Wer denkt, dass alles zu Gold wird, wo ,Sims" draufsteht, irrt: , The Sims Online* (2002), eine
5 Nachbarschaft, in der alle Sims von echten Menschen gespielt werden, floppte derart, dass es
nie auflerhalb der USA erschien. Dadurch dass alle Sims Avatare waren, geriet das Spiel zu einem rie-
sigen dreidimensionalen Chat-Raum.
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Tobias O. Meifdner ist Cyberspace-Reisender und Romanautor. Seit 2005 erscheint im Piper-Verlag sein
Fantasy-Romanzyklus ,Im Zeichen des Mammuts“. Einmal im Monat setzt er sich in seiner Berliner
Wohnung an den Atari ST, schreibt eine Kolumne und schickt sie uns. Ausgedruckt. Per Post. Dieses Mal:

Verkannte Meisterwerke
(1von 3)

n dieser und in den néchsten beiden GEEs mochte ich mich Spielen widmen, schleunigt sich innerhalb von etwa finfzehn Sekunden bis zum

die meiner Meinung nach vollig unverdient unbekannt geblieben sind. Herzstillstand. Man stirbt demnach vor Angst. ,Besiegen® kann man
Von ,Echo Night: Beyond“ (From Software) hatte ich noch nie etwas gehort die Geister nur, indem man sie erlost. Man muss ihnen Gegensténde
oder gelesen, alsich es letztes Jahr in einem Hamburger Grofskaufhaus fir bringen, die ihnen im Leben wichtig waren. Dann ldsen sie sich dank-
weniger als 10 Euro im Ramschregal entdeckte. Der Backcover-Text ver- bar zu Licht auf und hinterlassen dabei weitere Schliisselobjekte. Ziel
sprach mir eine ,paranormale Reise ins Jenseits®, die Fotos erschienen mir — des Spielesist es also, andauernd Gutes zu tun. Verirrte Verwandte
skeptisch geworden aufgrund des niedrigen Preises — zu edel, um In- zusammenzu- fihren. Abschiedsbriefe zuzustellen. Vertrauens-

Game-Grafik zu sein. Doch es war kein Trick. Die Grafik ist
erstklassig, sogar viel detaillierter und fotorealisti-

scher, als fiir das Gameplay tatsdchlich
notwendig wére. Die Story mutet an
wie eine knifflige Kombination aus
Kubricks ,2001% ,The Sixth Sen-
se“ und ,Silent Hill 2“: Auf einer
lediglich noch von Gespenstern
bevolkerten Mondbasis sucht
ein Astronaut nach seiner
Frau und kommt dabei
hinter ein Geheimnis,

das alle Siedler das Le-
ben gekostet hat. Die re-
lative Ubersichtlichkeit
und Abgeschlossenheit
der Basis sorgt fir eine extrem
dichte Atmosphére, auch wenn es
etliche Stockwerke und Aufsenge-
baude gibt, die man erforschen
muss. Verlassen tut man die Station
jedoch nie.

Dafiirist das Spiel voll gepackt mit bril-
lanten Ideen. Die allgegenwartigen Uber-
wachungskameras besitzen eine Zoom-
funktion, die einem im Bedienungshandbuch
gar nicht erldutert wird, jedoch hilft, wichtige Hin-
weise zu entschliisseln. Es lohnt sich, jeden bereits be-
kannten Raum mithilfe seiner Uberwachungselektronik
genau zu untersuchen.

beweise auszuhédndigen. Das ist ungewohnlich
anrihrend, und im weiteren Verlauf der
Handlung weicht das anfangs dominie-
rende Unheimliche immer mehr einer
alles tiberlagernden Melancholie.
Die Szene, die sofort zu einer meiner
All-Time-Favourite-Sequen-
zen avancierte, ist die mit
der Geisterkatze. Man
muss den schattenhaf-
ten Geist einer Katze zu
ihrem ebenfalls verstor-
benen Frauchen fiithren.
Nun weifd man allerdings
aus ,Resident Evil“ und ahnlichen
Spielen, dass Wesen, die einem
folgen, immer weg sind, sobald
man eine TUr passiert, die einen
neuen Ladebereich markiert. Eine
Tiir in einem Computerspiel ist also
meistens gar keine Tiir, sondern so
eine Art Dimensionstor. Nicht so beil
,Echo Night: Beyond". Die Katze folgt
einem tatsachlich, leise mit ihrem Glock-
chen bimmelnd und schattengleich tiber den
Boden schniirend wie eine kleine Illusion,
durch mehrere Ladeschotts, bis wir ihr Frauchen
erreichen. Durch die stirmische Begriifsung der beiden
Gespenster fallt dann etwas um, ein Schliisselgegenstand
wird sichtbar —und als Spieler kann man gar nicht anders, als tiefe

Die Akustik ist ebenfalls von grofser Bedeutung. Einen wichtigen Befriedigung zu empfinden.
Schliissel kann man nur finden, wenn einem ein bestimm- tesklappern-  Ach, und: Nur wer alle dreifdig Geister auf dem virtuellen Wiesenge-
des Gerdusch auffallt. Die begrenzte Haltbarkeit der Raumanzugsbatterie malde des ebenfalls virtuellen Malers versammelt hat, erh&lt die

taucht weite Spielbereiche in gruseligstes Dunkel. Und dass man, wdhrend man  Chance, nach einem Unhappy und einem Unsatisfying End auch das
von einem Geist verfolgt wird, auf den Druckausgleich einer Sauerstoffschleuse  echte Ende von ,Echo Night: Beyond“ zu sehen und dabei das Geheim-

warten muss, ist Horror pur. nis der Hauptfigur aufzuklaren. Wie heifst es doch so schoén? Unbe-
Am Revolutiondrsten fand ich jedoch, dass man das gesamte Spiel iber keine dingte Kaufempfehlung!
Waffe besitzt. Hier schldgt ,Echo Night: Beyond" ganz andere Pfade ein als die (Und warum ist ,Echo Night: Beyond“ nun am Markt gescheitert? Ich

ublichen Survival-Horror-Games. Begegnet man einem feindseligen Geist, bleibt  habe keine Ahnung. Wahrscheinlich war einfach kein Budget mehr
einem nur die Flucht oder ein waghalsiges Vorbeirennen ins Unbekannte. Auch  ibrig fiir Werbung.)
die Geister haben keine Waffen, sondern der Herzschlag der Spielfigur be- In der ndchsten GEE: ,Evil Twin (Cyprien’s Chronicles)“

Ilustration: ITF Grafik Design

.............................................................................................................................................................................................
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O Ja, ich will ein GEE-Shirt und abonniere das GEE Magazin.
O Ja, ich will ein GEE-Shirt und verschenke das GEE-Abo.
O Ja, ich bin ESL-Mitglied und will ein GEE-Shirt und abonniere das GEE Magazin.

Ich bestelle das GEE Magazin im Jahresabo* (zurzeit acht Ausgaben) portofrei
zum Vorteilspreis von 25 Euro (Osterreich 29 Euro, Schweiz 49 Franken).
Fir ESL-Premium-Mitglieder (in Deutschland) nur 21 Euro

O Ich méchte mein GEE-T-Shirt in GréBe
SO MO L O XLO Bitte gewiinschte GriBe ankreuzen)

Ich zahle (bitte ankreuzen)

O gegen Rechnung an meine Adresse
O per Verrechnungsscheck

O per Bankeinzug (nur Inland)

Kontonummer

N I N S IR N |
Bankleitzahl

Kontoinhaber

Vertrauensgarantie: Ich kann diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen schriftlich widerrufen

Datum, Unterschrift tbei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

gee 077_077 1

GEE Abo-Empfanger Adresse Rechnungsadresse fiir Geschenkabo

Name, Vorname Name, Vorname

StraBe, Hausnummer StraBe, Hausnummer

Postleitzahl, Ort Postleitzahl, Ort

Telefon Geburtsdatum Telefon

E-Mail Adresse (wie bei ESL angegeben)

ESL User ID

*Das Abo lauft mindestens ein Jahr (acht Ausgaben) und verlangert sich automatisch zum Preis von 25 Euro (Osterreich 29
Euro, Schweiz 49 Franken) um ein weiteres Jahr, wenn es nicht vier Wochen vor Ablauf des Bezugzeitraums schriftlich gekiin-
digt wird. *Das Geschenk-Abo ist automatisch auf ein Jahr befristet.
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Betre

Ausgabe Juni

Betreff: Reviews

Betreff: Backsteinwirfel

Hallo GEE-Team,

bin selbst den einen oder anderen Tagin der Bran-
che tatig und finde nichts nerviger als Leser, die
auf jede Minimalverdnderung mit Angsten vor dem
Untergang des Abendlandes reagieren (,Waaah!
Die Seitenzahlen stehen jetzt oben und nicht
mehr unten! Ich lese

nie wieder GEE !“). Und

dassich jemals einen

Leserbrief schreiben

wirde, hatte ich mir

auch nicht triumen

lassen.

Aber nachdem ich mir

die Unterteilung eurer

Tests (Unterpunkte

JWie sieht’s aus?“ und

so weiter) ein wenig

habe durch den Kopf

gehen lassen ... sorich-

tig prickelnd ist’s nicht.

Meines Erachtens zer-

pflicken sie die Tests

zu sehr. Nicht optisch,

sondern inhaltlich.

Man hat das Gefiihl, eine To-do-Liste zu lesen.
Ich verstehe sehr wohl die Intention, einen bes-
seren Zugang flr die Leser zu schaffen. Aber
bisher hatte ich eure Zielgruppe so eingeschitzt,
dass sie in der Lage ist, auch ohne Breaks dem
Inhalt eines Texts tiber mehrere Seiten zu fol-
gen. Eure Strategie erscheint als ,weg von der
Filmkritik, hin zum klassischen Review" und
birgt aus meiner Sicht die Gefahr, dass ihr letzt-
lich zwischen den Stiihlen landet. Zu glatt fiir
die alten Nerds (wie mich), aber immer noch zu
textlastig fiir die Kids. Nur meine 2 Pfennige.
Schéne GriifSe, Volker

Betreff: Chefetage

Sehr geehrte Herren De Buhr, Hansch, Grohé

und Gogolin,

Sie sind die Verantwortlichen fiir Form, Inhalt

und Spaf an GEE, dem Magazin. Fiir [hre Arbeit

meinen tiefen und aufrichtigen Dank.

Ich wende mich voller Verzweiflung an Sie.
Denn es gibt eine Sache, die ich
an normalen Spielemagazinen
immer gehasst habe: Ein Arti-
kel tiber eine Entwicklerfirma
beginnt mit der Beschreibung
des Gebaudes und des Viertels,
in dem diese Firma Ihren Sitz
hat. Und mehr als alles andere
habe ich an GEE die Eigenheit
geliebt, sich keinen Deut um
die eingefahrenen Zeilenschin-
der-Wege der Konkurrenz zu
kiimmern. Und jetzt dies: ,Ein
Backsteinwirfel von einem
Blrokomplex duckt sich héflich
zwischen die umliegenden
Héauser. (...)"“ (GEE Juni 2007, Sei-
te 29).

Warum nur, warum? Ist es eine
ansteckende Krankheit, Firmenportrats so zu
beginnen? Bitte bestrafen Sie den verantwortli-
chen Texter hart. Mein Leben ware drmer, wenn
GEE sich nun einreihte in die Phalanx der ,Cry-
sis“-Prepre-Tester und der ,WoW “-Anleitungs-
schreiber. Und bitte versprechen Sie mir auch,
dass ich im GEE-Magazin keinen Sim-Einkaufs-
katalog finden werde!

Voller Angst: Ihr Maximilian Conrad

PS: Ja, ich reagiere moglicherweise vollig tiber.
Aber es fangt immer so harmlos an, und plotz-
lich findet man ein ,Gothic“-Poster im Heft!

Betreff: Pedobear, April-Ausgabe

Liebe GEE-Redakteure!

Ich finde es ja extrem sympathisch, dass ihr
euch nicht so in den Vordergrund spielt wie
manche eurer Kollegen. Uber den Abschied
eures bisherigen Chefredakteurs und den Amts-
antritt seines Nachfolgers hittet ihr uns aber
ruhig informieren kénnen. In diesem Sinne:
Meine besten Wiinsche fiir die Herren Hengs-
tenberg und Gogolin! Griife aus Miinster, Stefan P.
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Hallo GEE-Team,

ich war schockiert, als ich die GEE-Ausgabe
April 2007 durchblétterte. Uber den Pedobear
auf Seite 11. Beim Artikel ,Setzt Zeichen® wird in
ASCII-Art ein Comic-hafter kleiner Bar darge-
stellt. Das ist aber kein kleiner ASCII-Knut,
sondern der Pedobear, im Internet weitldufig
bekannt als Inbegriff der Kinderpornografie.
Auf diversen Imageboards wie 4chan.org wird

dieses Ding gemeinhin mit paddophilen Inhalten
assoziiert, jedoch in keinster Weise mafsregelnd,
sondern vielmehr Paddophilie verherrlichend. Ich
hoffe sehr, dass der Pedobear nur aus Unkenntnis
in die Zeitung geraten ist. Wenn dies ein schlech-
ter Scherz hétte sein sollen, dann ist er griind-
lich misslungen.

Ihr Leser Andreas Schneider

lhr wollt uns eure Meinung sagen?
Kein Problem. Unter leserbrief@geemag.de

konnt ihr Lob oder Kritik loswerden.
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Die Fachkonferenz fiir Game Developer, Producer und Publisher

Montag, 2. Juli 2007, 9:30 bis 18:00 Uhr
im Forum der Messe Frankfurt am Main

Fokus auf Next Generation Games - Marketing, Technologie & Design

Special fiir Entwickler:
PowerPitchings vor internationalen Publishern & Finanziers

Teilnahme nach vorheriger Akkreditierung unter www.gameplaces.de kostenfrei
powered by:
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98_Durchgespielt

Durchgespielt

»Super Mario Kart®, Nintendo, SNES, 1992

GEED

Erscheint am 20. August 2007

Endlich kommt ,Bioshock” — ein Abenteuer wie aus einem Jules-Verne-Roman
und der schlaueste Egoshooter, der uns je untergekommen ist. Wir waren in Boston
und haben die Entwickler gefragt, wie es sich anfiihlt, einen Klassiker zu erschaffen

GEE Juli/August 2007
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MINI CHALLENGE.

Werde echter Rennfahrer - gewinne jetzt Deine Rennlizenz auf www.xbox.de

NISSAN FAIRLADY Z VOM BESITZER GETUNT NISSAN FAIRLADY Z FORZA MOTORSPORT°2

REAL DRIVERS WANTED.

g Mesor

xbox.com/forzamotorsport2
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GEEMAG

your own gaming television

Sieh dir Trailer, Speed-Runs, E-Sport-Matches, Machinima-Filme und vieles mehr rund um
das Thema Games an! Lade eigene Videos hoch, und beeindrucke andere Gamer mit deinen
Skills! Stell dein eigenes Games-TV-Programm zusammen! Werde ein Teil von GEEMAG.TV

‘ Gee0607_U3_U3.indd 1 30.05.2007 13:58:10 Uhr



