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Mehr Gefuhle, mehr Chancen
und gleich eine ganze Stadt zur
Selbstverwirklichung: Nie war
ein Spiel so menschlich
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lhr seid das Volk. Deswegen diirft ihr auf der
neuen GEE-Website jeden Artikel kommentieren

® | D | [

Editorial

Juli/August 2009

,Die Deutschen haben sechs Monate Winter und sechs Monate keinen
Sommer*, hat Napoleon einmal gesagt. Deswegen fliichtet die GEE-Re-
daktion nach der Produktion ihrer traditionellen Doppelausgabe zur Jah-
resmitte auch einige Tage aufser Landes in den wohlverdienten Urlaub.
Die gute Nachricht: Die Zeit bis zum Erscheinen des nachsten Hefts am
24. August wird trotzdem weniger GEE-los als sonst.

Denn Anfang August erfiillen wir euch und uns einen lang gehegten
Wunsch und launchen eine komplett neu gestaltete und erweiterte
Website. Man musste kein Web-Designer sein, um zu erkennen, dass
unsere bisherige Page www.geemag.de immer unter ihren Moglich-
keiten geblieben ist. Wir werden bei der neuen Seite deswegen nicht
nur asthetisch auf die Style-Tube driicken, sondern sie auch inhaltlich
neu erfinden. Neben dem kompletten Archiv aller je in GEE erschie-
nenen Storys sollen hier interessante Themen, die es zeitlich nichtins
Magazin schaffen, ebenso ihren Platz finden wie Ersteindriicke von
Games und Studiobesuchen oder Neuigkeiten aus dem Redaktionsall-
tag. Auf der neuen Site blindeln wir zudem endlich alle unsere Inter-
netprojekte wie Geemag TV und GEE Display an einem zentralen Ort.
Aber keine Angst: Die immergleichen News und Screenshots, wie sie
viele andere Seiten verbreiten, werdet ihr vergeblich suchen. Dieses
Spiel Uberlassen wir weiterhin den anderen. Denn wo GEE draufsteht,
ist jetzt auch GEE drin.

Unser Schriftzug prangt jedoch nicht nur auf unseren Online-Seiten
oder diesem Heft, sondern auch auf so mancher Spieleverpackungin
Form der ,GEE liebt mich“-Auszeichnung. Diesen Monat haben sich
gleich vier Spiele diesen Award verdient: ,Die Sims 3“ (Test ab Seite 20),
,Infamous” (Seite 26), ,Rhythm Paradise® (Seite 33) und ,Plants Vs.
Zombies* (Seite 38). Damit wird ein Rekord eingestellt: Nur ein ein-
ziges anderes Heft brachte es bisher auf genauso viele Liebesbekun-
dungen —und allem Gejammer Giber das Sommerloch zum Trotz war
es ebenfalls eine Juli/August-Ausgabe. Sollte Napoleon also mit seiner
Prognose in diesem Jahr einmal mehr Recht behalten, habt ihr wenigs-
tens etwas zu spielen.

Viel Spaf3 mit diesem Heft, die Redaktion
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07 Neues
Das Beste aus der Welt von 1 und 0
16 Retro

Alte Games, neue Ideen

20 Die Sims 3

Sie leben! Der neue Teil der Erfolgsserie simuliert das
menschliche Dasein wie nie zuvor

26 Infamous

Im Superspiel zum Superhelden: In ,Infamous” erlangen wir
durch eine Schockwelle ibermenschliche Krafte

28 The Void
® 30 Let'sTap
31 Red Faction Guerilla / Zeno Clash
32 Demigod / Rote Karte
33 Rhythm Paradise
34 Online
36 Punch-0ut / Mod des Monats
37 Bionic Commando
38 Plants Vs. Zombies / Boom Blox Smash Party
39 Fuel / Big Bang Mini
40 Little King’s Story / Star Ocean: The Last Hope
41 Virtua Tennis 2009 / Auch neu

Lo Wir freuen uns auf ...

Gametrailer To Go

Diese Pixelquadrate, die neben vielen Games-
rezensionen im Heft zu finden sind, heien
OR-Codes. Damit kénnt ihr Videos zum Spiel
aufs Handy laden. Einfach das Symbol mit der
Handykamera fotografieren, und schon ladt der
Trailer. Falls es nicht klappt, verpasst eurem
Handy gratis die Software von www.readerload.de

GEE Juli/August 2009
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Feature: Auf zum nachsten Level
Ob Entwickler, Wissenschaftler oder Wirtschaftsbosse:
Diese 20 Leute pragen die Zukunft des Videospiels

Service: Kinderreich
Auch Kinder toben bereits millionenfach durch virtuelle
Welten. Die besten Online-Spielpldtze im GEE-Test

Feature: Der Weg ist das Spiel
Schluss mit Stubenhocken: Handys mit GPS-Empfanger
verwandeln die ganze Welt in ein Game

Fotostrecke: Innenleben
Hier geht es um die inneren Werte: Im Rontgengerat geben
Spielkonsolen und Controller ihre Geheimnisse preis

Service: Spielplan
Alles auf einen Blick: Der GEE-Kalender prasentiert die
Games-Veranstaltungen der zweiten Jahreshéilfte

Feature: Umsonst ist der Tod
Trotz verbesserter Schutztechniken wird weiter
raubkopiert. Wir fragen, warum - und zeigen Alternativen

Galerie: Stielpragend

54 Pflanzen, die in Videospielen Wurzeln schlagen

Rubriken

Virtuelle Welten: ,Kriminalitat folgt

den Maglichkeiten*

Straftat bleibt Straftat — auch wenn sie online begangen wird.
Wir klaren auf, wie die Polizei im virtuellen Umfeld ermittelt

E-Sport: Bose Buben, gute Buben
Mit Online-Poker 13sst sich gutes Geld verdienen. Das finden
auch immer mehr E-Sportler im virtuellen Ruhestand

Kunst: Hommage a la Sackboy
Werke von Dali, van Gogh und Duchamp sind fiir die Ewig-
keit —nun erweisen ihnen Levels in ,Little Big Planet” die Ehre

Wissenschaft: Der Naseweis

Sind Gerliche in Videospielen moglich? Ein englischer
Wissenschaftler untersucht die neueste Technologie

Produkte

Die besten Gadgets, Filme, Blicher und Platten des Monats
Gib mir finf

Jacques Exertier, den Creative Director von ,Rabbids Go Home"
Tobias 0. Mei3ners Kolumne

Dieses Mal: Meisterliche Einzel-Levels in Games, die keine
Meisterwerke sind (Teil 2)

Leserbriefe, Impressum

Durchgespielt

Juli/August 2009 GEE
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Das Beste aus der Welt von 1 und 0

FLASH-GAME

Meisterwerk

Der Illustrator Nathan Jurevicius hatte im Jahr 2000 eine folgenreiche Begegnung: Im
Hintergrund eines von ithm selbst gezeichneten Bildes fiel ihm ein schwarzhaariges
Médchen ins Auge, dem er bisher kaum Beachtung geschenkt hatte. Er taufte die so
niedlich wie gruselig dreinschauende Kleine auf den Namen Scarygirl und beschloss,
sie zur Heldin eines Videospiels zu machen. Bevor daraus Wirklichkeit wurde, verging
jedoch beinahe ein Jahrzehnt. Jurevicius verkaufte erfolgreich Figuren und Bilder von
Scarygirl, das Spiel jedoch wollte einfach nicht erscheinen. Bis jetzt. Und siehe, das
Warten hat sich gelohnt: Mit seinem kostenlosen Jump'n’Run-Adventure zeigt der
Kinstler, wie grofdartig Browsergames sein kénnen. Ein Comic und ein Zeichentrick-
film sind Ubrigens bereits in Arbeit. Mal sehen, wie lange. www.scarygirl.com

b
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~Ich habe erst hier auf
der Party mit Produzent
Marc Ecko Uber Spiel-
details sprechen konnen.
Klingt alles sehr cool.”

Michael C. Hall, 38, der in der Fern-
sehserie ,Dexter” einen Serienkiller
spielt, der Serienkiller killt und als
Blutspritzer-Experte bei der Polizei
arbeitet, bei einer Pre-Launch-Party
zum iPhone-Spiel ,Dexter — The
Game". Er leiht darin seinem digi-
talen Ebenbild die Stimme.

GEE Juli/August 2009
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Im neuen Werk des Flashkunstlers Patrick Smith alias Vectorpark
gibt es jede Menge zu entdecken: In den Stillleben, die uns ,Windo-
sill“ nacheinander prasentiert, zupfen, drehen und tasten wir mit
dem Mauszeiger so lange herum, bis wir seine verborgenen Mecha-
nismen ergrindet haben und ins nachste Bild diirfen. Die erste Halfte
von ,Windosill“ kann kostenlos heruntergeladen werden, die zweite
kostet drei Dollar — und ist jeden Cent wert. www.windosill.com (PC/Mac)

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

GEWINNSPIEL

BMX Worlds
2009

1984: Im selben Jahr, in dem das
erste BMX-Game ,Hyper Bike“

findet im Kélner Jugendpark das
erste BMX-Event statt. Im Som-
mer 2009 beherbergt das Gelan-
de vom 10. bis 12. Juli die besten
Biker der Welt. Schreibt uns eine
Postkarte mit dem Stichwort
,Flachland®, wir verlosen ein
,Cynic“-BMX der Marke Felt und
5x2 Festival-Tickets.
www.bmxworlds.de

................................................................................................
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BEWEGUNG

| Like To Move It

Eine echte Lachnummer
war die erste Version des ,Ga-
metrak“: Handschuhe, die mit
Schnuren an einer Kontrolleinheit
befestigt waren, Ubertrugen Bewegungen
der Spieler ins Game. ,Gametrak Free-
dom*“ macht es besser, indem es einfach
die Wiimote kopiert. Das erste Spiel wird
eine knallbunte Minigame-Sammlung
und erscheint im Herbst fiir Xbox 360.

www.squeeballs.com

Countdown
370.000

Warter von 50 verschiedenen Sprechern wurden fur die Dialoge in
,Fable 2“ aufgenommmen.

698

vom Spieler eingegebene Vokabeln konnte das Infocom-Textadventure
»Zork" aus dem Jahre 1980 verstehen.

189

Malistin ,House Of The Dead: Overkill* das Wort ,Fuck® zu horen.
Das brachte dem Spiel einen Eintrag ins Guinness Buch der Rekorde.

77

vom Spieler gesprochene Kommandos versteht das Strategiespiel ,,Tom
Clancy’s Endwar* aus dem vergangenen Jahr.

0

Satze spricht Held Link im Verlauf der Geschichte von ,The Legend
Of Zelda: Twilight Princess*.

.............................................................................................
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Super
Mario Land

Mario ist der Superstar aller
Videospieler. Hier findet

ihr jeden Monat das Neueste
aus dem Klempnerkosmos

Schachmario

Nach dem Nintendo-
Monopoly gibt es nun
auch ein Super-Mario-
Schachspiel. Bemer-
kenswert: Die Dame auf Marios Seite ist
nicht etwa Prinzessin Peach, sondern
Luigi. Gibt es fur rund 30 Euro bei

www.usaopoly.com

Ich bin dann mal raus
Farbs, ein Gamedesigner
bei 2K Australien, wollte
sich selbststandig ma-
chen. Seine Kiindigung
reichte er stilecht ein: als Mario-Level-
Crack, an dessen Ende eine unmissver-
standliche Botschaft steht: | Quit®.

www.farbs.org

Speed Up

Knuppelhart verlangen
die ,Lost Levels“dem

_ Spieler auch heute noch

& alles Kénnen ab. Wie mii-
helos sie eigentlich zu bezwingen sind,
zeigt dieser formidable Speedrun in pfeil-
schnellen 8:35 Minuten:
www.snipurl.com/em2ut

INTERVIEW

~Den Arm rauf- und

runterschnellen™

Wie oft konnen wir in zehn
Sekunden auf den Feuerknopf
hammern? Die ,Shooting Watch“
verrat es uns - jetzt sogar auf

dem iPhone. Wir befragten Erfinder
und Rekordhalter Takahashi To-
shiyuki, 50, zum skurrilen Gadget.

Die ,Shooting Watch“ kam 1987 auf
den Markt und hat sich seitdem
millionenfach verkauft. Wie sind
Sie auf die Idee gekommen?
Takahashi: 1986 habe ich als Mitar-
beiter des Entwicklungsstudios
Hudson unser damaliges Game
,Star Soldier” bei verschiedenen Fa-
micom-Turnieren auf der Bithne
vorgefiihrt. Ich hab dabei so wahn-
sinnig schnell geschossen, dass das
bei den Kids einen Trigger-Boom
ausgeldst hat. Zu der Zeit war ein
Triggercount jedoch nicht einfach
zu messen. In meinem Fall konnte
man ihn durch Filmaufnahmen he-
rausfinden, aber die Kinder besa-
Ben diese Moglichkeit natiirlich
nicht. Deshalb haben wir die ,Shoo-
ting Watch"“ entwickelt.

Es gibt Sonderauflagen der ,,Shooting Watch®,
von Fans entwickelte Homebrew-Versionen
auf dem DS und nun die iPhone-Portierung.
Wieso ist das Gerat so popular?

Esist sehr spannend, den Triggercount mit an-
dern zu vergleichen. Denn obwohl es eine ganz
einfache, simple Sache ist, muss man viel trai-
nieren, um sich zu verbessern.

Sie selbst schaffen unglaubliche 16 Anschlage
pro Sekunde. Auf Videos im Internet ist die Be-
wegung Ihres Fingers aufgrund der Geschwin-
digkeit kaum wahrnehmbar. Was genau ist
Ihre Technik?

Ich driicke nicht nur mit meiner Fingerspitze.
Meine Art zu Triggern wird ,tataki“ genannt.
Dabei ldsst man vom Ellenbogen aus den kom-
pletten Arm rauf- und runterschnellen.

Stepptanzer lassen ihre Fiifde versichern und
Pianisten ihre Hande. Wie sieht es mit Thren
Fingern aus?

Takahashi Toshiyuki war in Japan strecken-
weise so popular, dass er seine eigene NES-
Videospielserie ,Adventure Island” bekam

Gleich 1986 kam im Spafs zwar mal dieses The-
ma auf, aber wirklich versichert habe ich mei-
nen Finger nicht.

Welche Vorteile hat Thnen Ihre Technik bei an-
deren Spielen verschafft?

Ich kann bei Rollenspiele die Texte schneller
wegzudriicken! (lacht)

In vielen Spielen ist schnelles Triggern gar
nicht mehr gefragt: Joysticks bekamen Dauer-
feuer-Regler, und oft reicht es bereits aus, den
Knopf einfach gedriickt zu lassen. Was halten
Sie von solchen Hilfsmittern?

Dasist der Wandel der Zeit. Spieler wollen halt
gerne einfach vorankommen und den Endgeg-
ner schnell besiegen. Personlich finde ich das
etwas traurig. Aber mal ganz ehrlich: Wenn ich
die Moglichkeit dazu habe, stelle ich den Con-
troller auch gerne auf Dauerfeuer.

Hudson Soft www.hudson.co.jp/16shot

Takahashi in Action www.shipurl.com/takahashi

.............................................................................................................................................................................................
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: TANZSPIELE
GAME [ |
Housemanner a r " :
»All Your Beats Are Belong To Us*

proklamieren die Houser von
Justice im Jump'n'Run ,Electro
Wars“ und stiebitzen den Kol-
legen von Daft Punk die Sample-
CDs. Und wir holen sie zurtick.
Beim Gegner-Wegschaffen ertont
der Vocoder aus ,Harder, Better,
Faster, Stronger". Etwas harter,
besser, schneller und starker
hétte gerne auch das Spiel sein
diirfen. www.mirandow.com/daftpunk

bitten?

Von Tango bis Technogehampel:
Fur diese drei Tanzspiele
brauchst du Taktgefiihl und
Rhythmus in den Fingern

Trotz Logo und Musikschnipseln: Dieses Game ist so
inoffiziell wie viele der Samples von Daft Punk selbst

Princess
Debut

In diesem Spiel
tanzen wir uns
durch eine roman-

Laut rockte der Schnee o durcheine roma

| tische Geschichte Uber eine kleine Prinzessin,
We salute you: T?‘usend Dank ¢ die prachtige Ballkleider tragt. Mit sechs ver-
fur eure Energle in tausend i schiedenen Prinzen wirbeln wir sie per Stylus

Metern Héhe beim GEE-.Guitar ¢ zuunterschiedlichen Musikstilen von Tango
” {  bis Walzer iibers Parkett. Unser Ziel: den bes-

Hero“-Contest wahrend der ;,Skl ! ten Tanzpartner fur den koniglichen Ball zu
& Snowboard Masters“ im Zil- i finden. AbJuni, fiir DS, knapp 30 Euro.
lertal. Wer auch seine Rampen-
sauqualitaten erproben will, be- iar, 190 gtk O 2
sucht diesen Sommer den Xbox | | iF suczasiiiis - )
. : Rockabilly
Live Truck. Termine: www.snipurl.com/alivetour € o Head
' @ 34 Die Musik in die-
sem Flashgame
\ : klingt zwar nicht
............................................................. § nach Rockabﬂlyy aber die Spjelﬁguren tragen
/ ¢ Lederjacken, Koteletten und Tolle. Und vor
allem fordern sie uns zum Luftgitarrespielen
heraus und bringen uns Tanzschritte bei. Nur
wer dabei die Tasten akkurat im Takt an-
schlédgt, hat eine Chance, vor ihnen zu beste-
hen. Kostenlos fiir Mac und PC, www.snipurl.com/rocka

03

WETTBEWERB

FEEDBACK

Sehr
treffend

Tecktonic

World Tour
Lange angekiindigt, endlich drau- Tecktonic ist ein
RBen: Die ,FPS (First Person Shooter) angesagter Tanz-

stil aus Frank-
reich, bei dem metrosexuelle Jungs in engen
Klamotten und funky Frisuren herumsprin-
gen, als wiren sie beim Aerobic-Kurs im Fit-
nessstudio. Und genau das machen sie auch in
diesem Spiel, wenn der Stylus passend zu den
Electro-House-Beats Kreise trifft und Linien
nachzeichnet. Fiir DS, circa 30 Euro.

Vest® lasst einen durch acht Druckluft-
kammern an der Vorder- und Riicksei-
te spiiren, aus welcher Richtung man
gerade gefraggt wurde. Wer von den
Brust-Punches nicht genug hat, kriegt
demnéchst von einem Militarhelm-
Add-on bei Headshots auch noch einen
auf die Riibe. 100 Euro, www.thinkgeek.com

@ 3RoSPACE

.............................................................................................................................................................................................
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Upper und

Downer

Optimismus 2012 ist es so weit.
Dann flimmert das Abenteuer eines
Jungen Uber die Leinwand, der groBe
Monster besteigen und toten muss.
Der ,Shadow Of The Colossus®“- Film wird atem-
beraubend ... hoffentlich atemberaubend schon.

Zuriickgeschaltet Sonys ehemaliger Europa-
Chef David Reeves hat der Gamesbranche den
Ricken gekehrt. Er wolle, so Reeves, der
Gesellschaft etwas zurtickzahlen und fortan
nur noch gemeinnutzige Arbeit verrichten.

Viel versprechende Vorlage Die Geschichte
der schwedischen Schwerverbrecherbande, die
das Gizmondo-Handheld entwickelte und ne-
benbei einen Ferrari schrottete, ist so schrag,
dass daraus nun ein Film entstehen soll.

Bye-bye Duke! Seit 1997 wartet die
Welt auf ,,Duke Nukem Forever®. Das
Warten hat nun ein Ende - und zwar
ein jahes. Der Entwickler 3D Realms
gibt den Titel wegen finanzieller Probleme auf.
@ Wir werden das Warten vermissen.

Keine Angst Dass wir nur wenige lokalisierte
Spiele aus Japan in die Finger bekommen, sind
wir gewohnt. Aber dass das Horrorgame ,,Fatal
Frame IV*von Suda 51 (,,No More Heroes*) hier-
zulande nicht erscheint, ist ein Skandal.

Ascaron ist insolvent Zugegeben: Fur vier
Jahre Arbeit war das Rollenspiel ,Sacred 2
nicht gerade der Uberflieger. Aber dass eines
der wenigen deutschen Studios mit Ambition
und Verve am Abgrund steht, ist traurig.

PC-GAME

Brummbar

In ,Enviro Bear” brettern wir als Braunbar
mit einem geklauten Auto durchs Geholz,
um genug Nahrung fuir den Winterschlaf
aufzusammeln. Spielt sich so chaotisch,
wie es klingt. www.snipurl.com/envirobear

..........................................................................................................................................................................................................
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MUSIKSPIEL

Organische Klange

In Andreas Illigers preisgekréntem
,2Microsia“ experimentieren wir mit
musikalischen Mikroorganismen herum,
die sich gegenseitig klanglich und rhyth-
misch beeinflussen. So erschaffen wir
entspannte Beats und Visuals zugleich.
,Electroplankton® fiir Fortgeschrittene.
Fiir PC, 20 Euro, www.microsia.de

%s

Sieht nicht nur schén aus: der ™

Mikrokosmos von ,,Microsia®

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

KUNSTFESTIVAL L 01

A Maze 09

Vom 3. bis 6. Juni pramierte die Berliner
Veranstaltungsreihe , A Maze“ Kunst
mit Spielen und kunstvolle Spiele. Wir
stellen drei der Beitrage vor

01 WiiSpray

Die Graffiti-Simulation ,WiiSpray*“ ist eine Diplomar-
beit von Martin Lihs und Frank Matuse, Studenten der
Bauhaus-Universitdt Weimar. Die Wiimote ist in eine
Controller-Can eingelassen und verhalt sich &hnlich ei-
ner richtigen Spraydose. Mit ihrer Hilfe kénnten mehrere
Graffiti-Kiinstler unabhéngig von ihrem Aufenthaltsort
zeitgleich an einem Projekt arbeiten. www.wiispray.com

02 War Game

Die Computerinstallation
des Programmierers und
Kiinstlers Leif Rumbke zeigt
ein Schlachtfeld mit vielen
niedlichen Pixelsoldaten, die
sich gegenseitig niedlich und
virtuell umbringen. Wem das
zu lange dauert, der kann
den roten Knopf driicken.
www.rumbke.de

03 Subserious

Das schnuckelige 2D-Flash-Spiel ,Subse-
rious“ ist ein Studenten-Game flr bis zu
acht Spieler, das gratis iiber das Internet
gespielt werden kann. Den arktischen Krieg
zwischen schwer bewaffneten Robben und
Pinguinen gibt’s zum Dowload unter
wwuw.subserious.net

Die Gewinner der Wettbewerbe findet ihr
unter www.amaze-festival.de

@ 25.05.2009 11:54:41 Uhr
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TOP TEN EXPERIMENT
- = = Love-
Bits mit Kids shooter
Lange, identisch
Von ,Little King’s Story* bis zu ,,Fable 2 ;gi;zﬁziz ;

In Spielen wird 1mmer.me}.1r virtueller : Bauklotzarchitek-
Nachwuchs gezeugt. Hier sind zehn Games, tur: Das kennen wir noch aus der Frithzeit des
in denen der Storch zu Besuch kommt ! Egoshooters. Anstatt uns jedoch a la ,Doom*

¢ durch Génge rennen und auf Monster schief3en

zu lassen, erzahlen die Game-Designer Terry

¢ Cavanagh (,Pathways®) und Stephen Lavelle (,Si-
01 ,Little King’s Story* (Wii, Marvelous) ¢ gnifier") in ihrem Spiel ,Judith* mit Retro-Optik
Werfen wir zwei Untertanen in eine Kirche, schwebt gleich nach der Heirat ein Balg vom Himmel. eine Liebesgeschichte. www.distractionware.com

02 ,Phantasy Star lll: Generations Of Doom“ (Diverse, Sega)

Das RPG erstreckt sich tiber Generationen, in denen wir mit unseren Nachfahren weiterspielen. ; " ,
Diese Schonwetterarchitektur

macht es nicht mehr lange

03 ,,Sims 2“ (PC, Maxis)

Hier kommen auch homosexuelle Paare zu ihrem Familiengliick — durch Adoption.

04 ,Fable 2“ (Xbox 360, Lionhead)

Als weiblicher Spielcharakter bringt man seinen Nachwuchs selbst zur Welt.

05 ,,Harvest Moon - A Wonderful Life* (PS2 / Gamecube, Marvelous)

In der Bauernhofsimulation bitten uns die eigenen Kinder um Ratschldge in Sachen Liebe.

06,,Sim Life” (PC, Maxis)

Auf dem genetischen Spielplatz zlichten wir Spezies, die sich dann von selbst fortpflanzen.

07 ,Virtual Families" (PC, Last Day Of Work)

Die Familie altert auch, wenn man nicht spielt. Nach dem Tod ibernehmen wir die Nachfahren.

08 ,,Spore” (PC, Maxis)

Beim Zeugen von Kindern kénnen wir in einem Editor das Aussehen unserer Rasse verandern.

09,Viva Pinata: Chaos im Paradies” (Xbox 360, Rare)

Nach einem Paarungs-Minigame kommen die asexuellen Babys per Luftpost.

10,,Die Gilde 2: Seerauber der Hanse" (PC, 4Head)

Sorgen wir in dieser Handelssimulation nicht rechtzeitig fiir Nachfahren, ist das Spiel zu Ende.

..................................................................................................................... S —
i Total verhagelt
CONTROLLER ] ] ] i Ob Notwasserung oder Kern-
Pokerface nicht inklusive . spaltung: Infografiken prigen
Als die Computertastatur erfunden wurde, hat : unser Bild von Geschehnis-

niemand daran gedacht, dass Menschen
vielleicht mal Online-Poker spielen
werden. So ist diese daflir auch
alles andere als optimal — mei-
nen zumindest die Profi-Poker-
Zocker von ,Poker Controls“
und haben deswegen den
kabellosen ,Poker Controller”
entwickelt. Damit fihlt sich
Online-Poker an wie ein cooles
Konsolenspiel. www.pokercontrols.com

sen und Prozessen. Im Flash-
Spiel ,Effing Hail“ zerstoren
wir in einer Infografik mit
riesigen Hagelkornern Ge-
baude oder Flugzeuge - wir
richten also selbst eine Kata-
strophe an und erklaren da-
bei, wie sie vonstatten ging.

www.snipurl.com/effinghail

..........................................................................................................................................................................................................
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| Miesfilter

----- gl Unsere Plasma- und TFT-
Bildschirme sind inzwischen
| einfach zu gut, um alte
Atari-Spiele mit authen-
tischer Grafik zu spielen.
Daher haben US-Studenten
einen Monitor-Filter entwor-
fen, der Schlieren und un-
scharfe Rander ins Bild zau-
bert und so die Illusion des
Nichtperfekten perfektio-
niert.www.bogost.com

Unerreichbar [

"n i Pixel fur Pixel

® S c h 0 n . Kiihlschrankmagneten mit Game-Motiven gibt
i esviele. Doch nur der New Yorker Designer Pie-
i ter Woudt ist auf die Idee gekommen, die ato-

maren Bestandteile jeder Spielgrafik als 1400-

teiliges Magnetset zu veroffentlichen. Aus den

jewelils einen Quadratzentimeter grofen ,,Ma-

gnetic Pixels“ kann nun jeder sein ganz person-
].iCheS L].eb].lngsmotlv ].egen. www.magneticpixels.com

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

\D}’;gangenheits-
: verherrlichung

Drei Stunden komprimierte
Nostalgie verspricht die neue
DVD ,Phosphor Dot Fossils:
Level 2°. Die Higlights: Game-
2 play-Videos verschollen ge-

| glaubter Spiele und herrlich
absurde Werbespots aus den
Jahren 1972 bis 1987.

20 Euro, www.thelogbook.com/media

Garantierter Bestseller - aber
leider nicht im Handel erhaltlich

Der Schwede Daniel Jansson ist Student am Umea Insti-
tute of Design, 8-Bit-Nerd und verliebt ins NES-Design.
Darum finden sich in seinem Portfolio neben vielen ande-
ren Studien auch ein drahtloses NES-Pad und Nintendos
Konsolenerstling als Handheldversion. Das Highlight ist
jedoch die NES-Mouse aus Polyurethan-Schaumstoff.
Noch sind das zwar nur Design-Luftschldsser, aber viel-
leicht meldet sich ja irgendwann ein Hersteller — wir zu-
mindest hoffen das sehr. www.mousevomit.com/blog/art

.............................................................................................................................................................................................
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Die selbst ernannte europaische Leitmesse der Games-Industrie
findet ab dieses Jahr in Koln statt. Von allen Fesseln befreit, will
die Gamescom vom 19. bis zum 23. August richtig aufdrehen

Ll p .

Koln ist eine Messestadt und der Rheinlander eine Frohnatur. Da passt
es perfekt ins Bild, dass die Gamescom nicht einfach nur eine Messe . .
werden mochte, sondern ein mehrtégiger Event. Dort soll gestaunt,
gespielt und gefeiert werden. Auf dem mit 284.000 Quadratmetern
viertgrofiten Messegeldnde der Welt prasentieren grofde Publisher wie
Atari, Nintendo, Sony oder Sega ihre Blockbuster flirs Weihnachtsge-
schaft. Aber auch kleine Anbieter sollen in den vier Messehallen zu

den Themenbereichen Actionspiele, Sportspiele, Lifestylesoftware und
E-Sport nicht zu kurz kommen. Funsport-Arten und andere actionreiche
Aktivitdten stehen im Outdoorbereich auf dem Programm. In den Tagen
vor der Messe findet die Games Developers Conference statt. Uber 1000
professionelle Spieleentwickler tauschen sich dort aus. Der professio- liegt im Kélner Jugendpark, auf einer
nelle Gedanke wird auf der Gamescom fortgefithrt. So informiert ein Halbinsel, die mitten in den Rhein hinein-
Karrierecenter iiber Einstiegsmoglichkeiten in die Spielebranche. Kéln ragt. Das Campinggelénde ist nur einen
mag zwar nur die viertgrofite Stadt Deutschlands sein, im August wird [ RS SV EmS e R R L E N
sie zur weltweiten Gaming-Hauptstadt. Kartenvorverkauf ab sofort auf entfernt, bietet Verpflegung, Rhein-
www.gamescom.de und in allen Saturn-Mdrkten. strandidylle und Lagerfeuerromantik
usowie eine Action-Area mit Hochseil-
parcours fiir alle, die sich virtuell noch
nicht genug ausgetobt haben.

GamescomCamp

Wer sich das Festivalvollprogramm ge-
ben mag, der sollte sein Zelt am besten
im GamescomCamp aufschlagen. Der

offizielle Campingplatz der Gamescom

]

1

Reservierungen und Infos unter:
www.gamescomcamp.de

I Foto: Kolnmesse

T
[
|

e -

e T T e L
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Bevor am Donnerstag, den 20. August der Messebetrieb der
Gamescom aufgenommen wird, geht mittwochs im Rhein-
Energie-Stadion schon mal die Post ab. Ab 18 Uhr liefern die

Toten Hosen, die spanische Band Ska-P und die Ohrbooten
beim groBen Erdffnungskonzert einen Vorgeschmack auf die
Party, die einen auf dem Gamescom-Festival die darauf fol-
genden Tage erwartet. Denn am Wochenende vom 21. bis 23.
August spielen weitere musikalische Acts in der Innenstadt.
AuBerdem ist es geplant, auch fernab des Messegelandes in
der Innenstadt Gamingzonen zu errichten.

geed6_GC_Kdln.indd 19 @ 26.05.2009 10:09:48 Uhr
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Neustart

Die Games Convention Online:
Eine Messe erfindet sich neu

ach sieben erfolgreichen
Jahren in Leipzig verlegten
die grofden Spielefirmen ihre
Branchenmesse nach Koln.
Statt sich damit abzufinden,
hat die Messe Leipzig die
Games Convention neu erfunden: Games Con-
vention Online (GCO) heifst sie nun und ist laut
Veranstaltern die weltweit erste Messe fir
Browser-, Online- und Mobile-Games.
Zusatzlich will die Messe sich ,von einer Produkt-
messe zu einer modernen Beziehungsmesse
wandeln®, sagt Wolfgang Marzin, Vorsitzender
der Geschéftsfithrung der Messe Leipzig. Gamer
sollen mit Community-Events und anderen
Angeboten aktiv in das Messegeschehen einge-
bunden werden. 50.000 bis 70.000 Besucher will
man so erreichen.

Vor Ort

Wihrend sich im Business Center die Branche
zum Erfahrungsaustausch und Kontaktekniip-
fen trifft, warten in den Publikumshallen mehr

gee46_17_GCO.indd 19

als 50 Aussteller wie Gameforge und Bigpoint
auf die Messebesucher. Hier kann sich jeder
Uber die neusten Online- und Handygames
informieren, probespielen, an Wettbewerben
teilnehmen und Merchandise abstauben.

Das pulsiernde Herz der GCO ist jedoch die
Community Stage in Halle 3. Dort gibt es
zwischen Anime-Kino und Konzerten von
Kinstlern wie Gaming-Barde Jan Hegenberg die
Gelegenheit, andere Spieler kennen zu lernen.
Gamer-Gilden und Cosplayer haben hier die
Moglichkeit, sich vor Publikum stilecht in Szene
zu setzen. Das passende Ork- oder Elfen-Ko-
stim nebst Plastikschwert und weiterem
Zubehtr kann auf dem Community Market
erworben werden.

Weitere Highlights: Das Deutschlandfinale der
Word Cyber Games (WCG) wird erneut in Leip-
zig ausgetragen. 200 E-Sportler kampfen um
nationale Titel und eine Qualifikation fir den
internationalen Wettkampf. Fans kénnen jedes

Match live verfolgen und ihre Favoriten anfeuern.

Im Rahmen der Ausstellung Casemodding@

Parkplatz P2 |

r

Parkplatz P1 |

] Ty
F .

GCO gibt es zudem die schénsten und absur-
desten PC-Umbauten zu bestaunen. Aufserdem
kann jeder, der sich berufen fithlt, mit seiner
eigenen Case-Mod an den ModdingMasters
2009 teilnehmen.

Eine Zeitreise erleben die Besucher in einer in
Zusammenarbeit mit dem Computerspiele
Museum Berlin ausgerichteten Retrospektive
zum Thema Online-Games.

Im Netz

Dem Online-Thema entsprechend, gibt sich die
Messe auch im Internet als Ereignis. Highlights
der World Cyber Games, Interviews mit Ent-
wicklern und Berichte Giber ausgestellte Spiele
werden per Videostream iibertragen.

Aktuelle Spiele der Aussteller kénnen auf

der offiziellen Messe-Webseite probegespielt
werden, Zusatzlevels und sonst kostenpflichtige
Spielgegenstande sind dort kostenlos erhéltlich.

Des Nachts

Auf der Leipziger Festwiese, in direkter Nahe
zum Stadtzentrum, wird ein Campingareal
eingerichtet, das Gamercamp. Hier darf gefeiert
und gechillt werden. Neben Basketball-Platzen
und Lounges gibt es auch einen W-Lan-Hotspot
flr schnellen Internet-Zugang. Wer es also mit
dem Feiern etwas tibertreibt — immerhin gibt es
auf einer grofsen Biihne Programm bis spt in die
Nacht - kann sich den néchsten Messetag auch
einfach in sein tiberhitztes Zelt streamen lassen.

" Promotion

Games Convention Online, 31. Juli
bis 2. August, Messegelande Leipzig,
Tageskarte 11 Euro (Vorverkauf 10
Euro), www.gamesconvention.com

26.05.2009 10:11:13 Uhr
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CENEE

Storys, Rezensionen und News zu
den besten Spielen des Monats

BEWEGUNGSMELDER

Dynamisch

In fritheren Spielen war alles statischer: Da bewegten sich Passanten auf
vorprogrammierten Routen von A nach B, und keiner kimmerte sich um
uns. Sprachen wir trotzdem jemanden an, horten wir stets dieselben Sétze.
Heute ist die virtuelle Umwelt dynamischer, lebendiger und nimmt uns
sogar wahr: Je nachdem, wie wir uns in ,Fable“ entwickeln, fliegen uns
Frauenherzen zu, werden wir von den Massen bejubelt, oder die Bewohner
flichten kreischend in ihre Hitten. Sind wir bei ,Infamous” (ab Seite 26)
hilfsbereit, werden wir zum begehrten Fotomotiv. Lassen wir aber Verwun-
dete links liegen, bewirft man uns mit Steinen. Und sabbelt unser Sim in
,Die Sims 3“ (ab Seite 20) auf einer Party pausenlos liber das falsche Thema,
steht er bald alleine da. Das mag entt&uschend sein, ist aber wie im echten
Leben —und das wiederum ist fUr ein Spiel durchaus wiinschenswert.
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SIMULATION

Die Sims 3

Das neue ,,Sims“-Spiel verspricht die absolute Freiheit.
Jeder soll in dieser Lebenssimulation mit seinem
virtuellen Alter Ego auf jede nur erdenkliche Art
glicklich werden konnen. Stimmt das tatsachlich?
Und wenn ja: Macht das auch Spafd? re: cemot orickscn

!“!e!fmg-ul
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PC | MAC Getestet PC | Entwickler & Publisher Electronic Arts | Termin erschienen | Preis 50-60 (Collector’s Edition) Euro | USK 6 | Spieler 1

eidelinde ist keine Traumfrau auf den ersten Blick. Sie ist ziem-
lich dick, etwas tiberdreht, und ihr Kleidungsstil ist auch nicht
jedermanns Sache: Heidelinde tragt einen langen, weiten Batik-
rock zu Zopfchenfrisur und Riemchensandalen. Sie ist ein Hip-
pie —und lesbisch ist sie obendrein. Im wirklichen Leben hétte
es Heidelinde also nicht besonders leicht. Dass sie sehr intelli-
gent ist, enorme soziale Kompetenz und Familiensinn besitzt und vor Humor
nur so strotzt, wiirden viele Leute nicht herausfinden, da sie keine Anstalten
unterndhmen, solch eine Graswurzelmutti iberhaupt kennen zu lernen.
Doch bei den Sims ist das anders. Die Sims-Welt ist voll von virtuellen We-
sen, die nichts lieber sind als sozial. Hier plaudert jeder mit jedem und ist
prinzipiell offen flir alle. Und anders als in vielen Simulationen oder Aufbau-
spielen muss man hier keinen festen Wegen folgen. Jeder Sim soll leben kén-
nen, wie er will - und dabei nach seiner Fasson gliicklich werden. Der Hand-
lungsspielraum sei grenzenlos, versprechen die Entwickler.
Aber gilt das auch fiir Heidelinde? Ich mache den Praxistest und setze mir
Ziele: Ich will meine pummelige Antiheldin die grofse gleichgeschlechtliche
Liebe finden lassen. Mit ihrer Lebensgeféhrtin soll Heidelinde dann ein Kind

Oben: Ein Sim kann
in vielen Arbeits-
feldern Karriere
machen - auch in der

grofdziehen (wo auch immer das herkommen mag), sie soll sechs grundver- Ra um_fahrt i
. . . . . Links: Lebenswichtig
schiedene berufliche Karrieren starten, ohne jemals ernsthafte finanzielle fir die Kontaktpflege:

Not zu leiden. Und sie soll in einem grofden sozialen Netzwerk leben, ohne
sich dafiir anbiedern zu mussen. Ich werde mir namlich erlauben, Heidelin-
de immer mal wieder schlechte Laune haben und andere Sims das auch
splren zu lassen. So bin ich nun mal. Wollen wir doch mal sehen, wie ,Die
Sims 3" mit meinem Lebensplan klarkommt.

Mein Sim heif3t Heidelinde. Sie :
will die Frau furs Leben finden " &w}

Partys am Strand

Zuerst geht es in den Create-a-Sim-Bereich, Heidelindes Kreif3saal. Hier er-
schaffe ich mir mein virtuelles Alter Ego. Die Optionen sind dabei reichhal-
tiger als beim Vorgéanger. Die Garderobe ist prall gefiillt mit Freizeit-, Abend-
und Sportkleidung. Ich kann jedes noch so kleine Detail meiner Spielfigur
modifizieren. Das klappt schon mal super. Heidelinde sieht bei ihrer ,Ge-
burt” genau so aus, wie ich sie haben will. 1:0 fiir ,Die Sims 3“: Ich brauchte
bei der Schopfung keine Kompromisse einzugehen.

Bei der Charaktergestaltung muss ich dagegen in Kategorien denken. Hier
gebe ich mit Stichwortschablonen das Verhalten vor, das Heidelinde an den
Tag legen wird, wenn ich sie nicht kontrolliere. Ich habe sie im Optionsmenii
als ,sehr selbststandig" definiert, also wird sie v6llig autonom handeln und
zum Beispiel eigenstandig die Toilette aufsuchen, sollte ich selbst einmal
aufs Klo gehen, ohne die Pausentaste zu driicken. Ich will eine intellektuelle
Traumerin. Und eine, die mir nicht stdndig aus dem Haus joggt und wieder
milthsam eingesammelt werden muss, damit sie den Abwasch macht. Den
Fehler habe ich bei ,Sims 2 gemacht, das passiert mir nicht noch mal. Eine
sanftmutige Stubenhockerin mit weltfremden Flausen im Kopf? Das kénnte
mit einer Kombination aus ,geistesabwesend", ,Blicherwurm?®, ,Vegetarier",
Lhasst Sport“ und ,Familiensinn® klappen. Ich verzichte darauf, Heidelinde
mit den Charaktereigenschaften ,geisteskrank und ,niemals nackt” zu ver-
sehen. Obwohl es mich reizt: Wiirde Heidelinde dann im Wintermantel du-
schen und dabei den Seifenspender anpdbeln? Das probiere ich vielleicht
beim néchsten Sim aus. Jetzt muss ich erst einmal eines von fiinf angebote-
nen Lebenszielen wéhlen, die mir ob meiner Charakterwahl angeboten wer- b. :
den. Es stinkt mir ein wenig, dass ich mich so frith schon festlegen soll, . . . - .
schliefslich wurde mir doch v6llige Handlungsfreiheit versprochen. Ich ent- A bis F: Heidelindes Leben in Bildern
scheide mich zahneknirschend dafiir, eine bertthmte Autorin werden zu
wollen. Mal sehen, ob ich meinen Lebenstraum im Laufe der Zeit andern
darf oder ohne ernsthafte Konsequenzen ignorieren kann.
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Oben: Wer den Miinte-
fering spielen will,
kann das tun: Bei den
Sims kdnnen olle Kna-
cker recht problemlos
junge Frauen erobern
Links: Sport wird gro3
geschrieben in Sim
City. Das Fitnesstudio
hat ,,25 Stunden am
Tag" geoffnet, der
Wellness-Tempel ko-
stet keinen Eintritt

PSS b

Die virtuelle Stadt ist riesig - und fiir die
Sims tatsachlich komplett frei begehbar

GEE Juli/August 2009
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Nachdem ich ein erstes kleines Hiauschen bezogen und eingerichtet habe,
muss ich noch mal im Charaktermenti nachschauen: Habe ich nicht doch ver-
sehentlich ,geisteskrank“ gewahlt? Nein, habe ich nicht. Warum bricht mein
Sim dann regelméaflig und ohne erkennbaren Anlass in manisches Gelachter
aus? Warum latscht Heidelinde in Unterwasche hysterisch giggelnd durchs
Wohnzimmer? Sie benimmt sich wie eine Statistin aus ,Einer flog iber das
Kuckucksnest®. Nach einer Viertelstunde habe ich die Erkldrung: Heidelinde

Restaurants, Bibliotheken, Parks:
Die Sims entdecken ihre Stadt

hat eine Glicksstrahne und deshalb exzessiv gute Laune. Und die entlddt sich
in exakt vierminiitigen Rhythmen in psychisch labil anmutenden Glucksern.
Wird solch eine Schrullentussi die Frau fiirs Leben finden? Ich habe Zweifel.

Wohliges Gefiihl

Immerhin habe ich keine anderen Probleme: Wer ,Sims 2“ gespielt hat, wird
sich auch im neuen Spiel schnell zurecht finden. Die Steuerung ist nahezu
unverandert, die groben Abldufe sind gleich. Die auffalligste Neuerung: Hei-
delinde und ihre Nachbarn kénnen jetzt eine ganze Stadt vollig frei begehen.
Sie konnen allein oder mit Freunden Restaurants besuchen, im Fitnessstudio
trainieren, Wellness machen, in der Bibliothek abhéngen, im Park Schach
spielen oder einfach durch die Strafden flanieren und jeden Sim vollquat-
schen, der ihnen entgegenkommt. Und das sind nicht wenige.

Es stellt sich sehr schnell ein, das bekannt-wohlige ,Sims“-Gefiihl. Denn diese
Simulation ist zwar unbestreitbar ein hoch komplexes Konstrukt — die Kunst
der Macher jedoch besteht darin, diese Komplexitat l1appisch aussehen zu las-
sen. Im Gegensatz zu vielen Rollenspielen, deren Regelwerk man erst nach ei-

Wie im richtigen Leben: Die groBten
Uberraschungen kommen oft per Handy

m Spiel zum Spielfilm

Ein wesentliches Element und die vielleicht weitreichendste
Neuerung in ,,Sims 3“ ist ein Tool, das es ermdglichen soll, mit
seinen Sims richtige Filme zu drehen. Die Macher versprechen
einen kompletten Produktionsablauf mit Drehbucherstellung,
Besetzung, Dreh, Schnitt und Soundtrack-Arbeit, fiir den man
das laufende Spiel nicht einmal verlassen muss. Die fertigen
Filme werden sich dann direkt aus dem Game in Videoplatt-
formen wie Youtube hochladen lassen. Wie gut dieser Sims-
Moviemaker ist, konnen wir leider nicht sagen: Dieses Feature
war in unserer Testversion noch nicht enthalten.
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Weitersagen

Das Kauderwelsch, das die Sims sprechen,
ist laut Erfinder Will Wright eine Mischung
aus Ukrainisch, dem Dialekt der Navajo-
Indianer, dem philippinischen Tagalog und
einer gehdrigen Portion Blodsinn.

Oben: Im Stadtpark
wird viel Networking
betrieben - und

einer irritierend groBen
Leidenschaft fir
Schach gefréont
Rechts: Auch eine
magliche Karriere:
Bademeister im stad-
tischen Freibad. Die
Sims kdnnen aber auch
einfach als Gast hinge-
hen. Mindestens eine
Liege ist immer frei

ner Woche zu durchschauen beginnt, kann selbst der unerfahrenste PC-Spie-
ler bei den ,Sims* flott und ohne Handbuchstudium einsteigen. Er identfiziert
sich schnell mit seiner Spielfigur und freut sich aufrichtig tiber jeden kleinen
Fortschrittin der kuschelig-freundlichen Vorstadtwelt. Heidelinde ist mein
Kind geworden, dem ich den Lebensweg ebnen will. Ich betrachte mit Stolz
und Zufriedenheit, wie sie langsam, aber sicher vorankommt. Binnen kiir-
zester Zeit wird sie sich in der Computerstadt etabliert haben.

Das Erfolgrezept der ,Sims™ ist die
positive Grundhaltung des Spiels

Die ,Sims" entpannen mich. Was die Reihe vom ersten Teil an auch bei Nicht-
Spielern, besonders bei Frauen und weiblichen Teenagern, zum Erfolg ge-
macht hat, nimmt auch mich nach kurzer Zeit gefangen: die positive Grund-
haltung des Spiels. Hier wird erschaffen, nicht zerstort. Hier wird belohnt, was
Menschen mit Ostrogen-Haushalt sowieso besser kénnen als Testosteron-Be-
sitzer: sensibel mit anderen zu interagieren. Dank der Verlasslichkeit der Sims
ist das ungleich weniger kompliziert als im wirklichen Leben: Sollte der virtu-
elle Nachbar Sport lieben, freut er sich jedesmal, dass man ihn mit Fufsball
vollsiilzt. Wenn man drei Mal pro Woche die Kollegin mit einer Anekdote un-
terhdlt, wird sie immer gern mit einem plauschen. Diese Sicherheit ist es, die
,Die Sims" fiir so viele Menschen reizvoll macht. Das definitive Wissen, dass A
stets zu B fihrt. Flir alle, die durch die permanente Unwéagbarkeit des moder-
nen Lebens verunsichert sind, ist diese Gewissheit Balsam fiir die Seele. Ware
das im wirklichen Leben auch so, gdbe es keine Amoklaufer.

Tatsdchlich kénnte man ,Die Sims 3* als psychosoziales Lernprogramm nut-
zen, um Soziopathen und NPD-Wahlern spielerisch nahezubringen, wie
menschliche Interaktion funktioniert. Und wie man ein sinnvolles und ak-
zeptiertes Mitglied der Gesellschaft wird: indem man arbeitet, zum Beispiel.

Oben: Das idyllische
Seeblick-Szenario hat
erstaunlicherweise
keinerlei erkennbare
Auswirkungen auf die
romantische Stim-
mung der Sims

Links: Bis dass der
Tod uns scheidet?
Bei ,,Sims 3“ kann
man nach dem Able-
ben sogar als Geist
weiterspielen
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Indem man bestimmte Pflichten erfiillt, zumindest ein Minimum an sozi-
alen Kontakten pflegt, die Grundregeln von Hoflichkeit und Anstand be-
herrscht und ein gewisses Mafs an Toleranz an den Tag legt. Wer das im
Spiel beherzigt, wird viel Griin in seinem Laune-Balken sehen.

Und doch wire es unfair, die Sims blof3 als sehr aufwendig programmierte
Barbie-Welt zu betrachten. Zum einen legt das Spiel seinen Figuren regel-
mafdig Steine in den Weg, die sich zwar nicht mit Real-Life-Debakeln wie Fi-
nanzkrise, Bundesligaabstieg oder Schweinepest messen lassen, Heidelinde
und ihre Nachbarm jedoch genug auf Trab halten, dass sie nicht in vélliger
Fluffigkeit versinken. Zum anderen besitzt ,Sims 3 etwas, das Barbie & Co
vollig abgeht: Selbstironie. Von der grotesken Kauderwelschsprache tiber
teilweise herrlich iberzogene Animationen bis zu abstrusen und unerwar-
teten Gags wie Geistererscheinungen, Alien-Attacken und Slapstick-Einla-
gen: Die , Sims" sind sich ihrer eigenen Kuriositat erfrischend bewusst.

Es ist ein Junge

Kurios gestaltet sich auch Heidelindes Liebesleben: Im Park trifft sie eine
Frau namens Bebe, die tatsdchlich dhnlich obskure Zopfe tragt wie sie
selbst. Beim ersten Geplauder stellt sich heraus, dass beide Blichernarren
sind. Und beide Single. Ich hetzte Heidelinde deshalb auf Bebe los, als ware
Brunftzeit. Ich mache Komplimente, wir flirten, ich massiere ihr den Ri-
cken, wir halten verstohlen Handchen - und schon nach zwei Tagen kiissen
wir uns zum ersten Mal. Nach vier Tagen hat Bebe jedesmal Sex mit Heide-
line (im Spiel nennt es sich ,Techtelmechtel®), wenn sie den Wunsch &du-
Bert. Und ich lasse sie das oft wiinschen. Ich bin mir nicht sicher, ob ich mit
Bebe zufillig die willigste Schlampe in ganz Sim City gefunden habe, ob es
womodglich die wahre Liebe ist oder ob es einem die virtuellen Wesen im-
mer so leicht machen. Ich tippe auf Letzteres.

Ein Flirt, ein Kuss und dann ins Bett:
Heidelinde hat jetzt eine Freundin

Auch die meisten Sims in meinem Techtelmechtel-freien Bekanntenkreis
sind pflegeleicht. Wenn ich Heidelinde gelegentlich maulen, meckern, be-
leidigen oder Verabredungen ohne Absage platzen lasse, reichen im Regel-
fall eine Entschuldigung und ein paar Tage gesteigerte Aufmerksambkeit,
um alles wieder ins Lot zu bringen. Auch das klappt bekanntlich in der
wirklichen Welt nur bedingt.

Zwei Wochen nach dem ersten Techtelmechtel haben Bebe und Heidelinde
im kleinen Kreis geheiratet und sind gemeinsam in ihr Haus gezogen. Bebe
besitzt seltsamerweise eine stattliche Villa, obwohl sie arbeitslos ist. Ihr Le-
bensziel, ,weltberithmte Chirurgin zu werden®, scheint sie bislang nicht
ernsthaft verfolgt zu haben, da sie stundenlang vor der Stereoanlage he-
rumtanzt und - das hat mir gerade noch gefehlt — stindig joggen geht, ob-

Proteste sind erlaubt in der Stadt
der Sims - und prinzipiell gewaltfrei
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Oben: Kinder sind in
,Sims 3“ meist brav,
kleine Symbole geben
% Auskunft iiber Befind-
"% lichkeiten. Wir haben
allerdings keine Ahnung,
was das Spiegelei
Uber dem alten Herrn
bedeuten soll

Links: Bevorzugte
Sim-Spielplatzmode:
Ringelshirts

wohl noch dreckiges Geschirr in der Spiile steht. Die Flausen treibe ich Bebe
schnell aus, denn nach der Heirat habe ich auch Uber sie die Kontrolle: Ich
lasse sie als Versuchsperson im Pharmalabor arbeiten, wahrend Heidelinde
ihre Karriere als Lokaljournalistin vorantreibt. Zwel weitere Wochen spéter
haben die beiden ein Kind adoptiert. Dafiir musste Heidelinde blof3 beim Ju-
gendamt anrufen, und die netten Beamten lieferten ihr das Gor frei Haus.
Esist ein Junge. Ich nenne ihn Kevin-Waldemar, nach Bebes erstem Freund
und Heidelindes Grof3vater. Er schreit erstaunlich selten.

Und bevor ich gleich wieder virtuelle Windeln wechseln muss, schnell noch
ein Satz:Ja, es stimmt. Man kann bei ,Sims 3“ machen, was man will. Das
Leben funktioniertimmer, egal, wie man es auch fihrt. Es ist einfach. Zu
einfach. Deshalb werde ich Heidelinde demnachst in Rente schicken und
im zweiten Anlauf eine andere Strategie verfolgen. Ich werde nicht mehr
gemitlich vor mich hinexistieren. Ich werde einen Sim auf seinen Karriere-
weg schicken und unerbittlich nach ganz oben durchboxen. Und ich werde
im Menti von ,sehr selbststdndig” auf ,unselbststdndig“ umschalten. Denn
so sehr mich meine gleichgeschlechtliche Soap-Opera anfangs unterhalten
hat, nach einer Weile fehlte mir die Herausforderung. Ich will aufsteigen,
Konkurrenten abhangen und Nebenbuhler ausbooten. Ich bin nun mal kein
Madchen. Ich bin ein Mann. Ich will k&dmpfen. Auch bei den Sims.

Fazit Macht alles noch besser als die Vorganger, aber kaum etwas wirklic__h anders. ,,Die Sims 3
ist eine amUsante und entspannende Spielwiese voller Kauzigkeiten und Uberraschungen.
Fiir Freunde von ,My Sims*, , City Life", ,,The Partners*
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Comicverfilmungen ha?\ ‘f\

in den letzten Jahren viel
altbekannte Superheldeq

wieder méehtig in Mode .
===g8bracht. Frische Helden

suchte man hingegen :

vergebens. Dieses Spiel

will das andern Te;il't: Oliver Klatt

Oben: Bei Stromausfall zapft Cole die Lebensenergie

von Feinden an. Klappt auch bei harmlosen Mitbiirgern

hs)»
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as amerikanische Independent-Studio ,Sucker Punch® hat sich mit den
,Sly Racoon“-Spielen als Autoritdt in Sachen Jumpn'Run-Adventures
etabliert. Auch in seinem neuen Spiel wird viel gerannt und gesprungen,
der putzige Cartoon-Look der ,Sly Racoon*-Reihe musste fiir ,Infamous*
jedoch einer iiberaus unputzigen Endzeitvision weichen.
Worum geht’s? Eigentlich will Fahrradkurier Cole MacGrath nur seinen Job ma-
chen: ein Paket von A nach B fahren, abliefern, fertig. Doch dann kommt alles
ganz anders. Das Paket explodiert in seinen Handen, und eine ungeheure elek-
trische Schockwelle reifst halb Empire City — Coles Heimatstadt — ins Verderben.
Wie durch ein Wunder {iberlebt Cole die Explosion, ist jedoch nicht mehr dersel-
be: Nachdem er aus einem zweiwdchigen Koma erwacht ist, stellt er fest, dass er
Superkréfte entwickelt hat. Aus seinen Handen schiefsen elektrische Blitze und
Schockwellen, seine Widerstandskraft ist ibermenschlich, Spriinge aus schwin-
delerregender Hohe (iberlebt er ohne einen Kratzer. Anstatt sich lange zu wun-
dern, schreitet der frisch gebackene Superheld zur Tat - schliefslich braucht das
in Trimmern liegende Empire City seine Hilfe: Reaper und Dustmen - bewaff-
nete Gangs im Blutrausch - terrorisieren die Uberlebenden, und zu allem Uber-
fluss ist auch noch eine mysteridse Seuche ausgebrochen, die immer mehr Men-
schen dahinrafft. An Flucht ist nicht zu denken, da die Regierung die aus drei
Inseln gebildete Metropole unter Quaranténe gestellt hat.
Jetzt kommen wir ins Spiel: Wir helfen dem unter Hochspannung stehenden
Cole bei der Ausliibung seines Heldenhandwerks. Durch leichte Bewegungen der
Analogsticks und Dricken der X-Taste lassen wir ihn in der frei erkundbaren
Stadt, deren Bezirke wir nach und nach freispielen, durch die von sterbenden
Menschen gesdumten Strafien hechten, mithelos an Fassaden emporklettern,
von Dach zu Dach springen, Giber Stromleitungen balancieren und wie der ge-

@ 25.05.2009 12:03:11 Uhr




Unten: Wird Cole bose, verfinstert sich seine Miene
und er verschieBt rote Blitze anstatt blaue

aus Schrott und Strom technoide
Monster entstehen zu lassen

‘ gee46 26-27 DONE.indd 27

Fazit Coles Superkrafte sind super. Die wahre Heldin von ,Infamous® ist jedoch die
Steuerung, die uns sofort in Fleisch und Blut tibergeht. Mit Cole Uber die Dacher von
Empire City zu springen und Elektrizitat auszuteilen ist Spielfluss in Reinkultur.

Fiir Freunde von ,Mirror’s Edge*, ,,Crackdown®, ,,Spider-Man 2

® | D | [
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Weitersagen

Jahrlich sterben in Deutschland rund 200 Menschen an
den Folgen eines Stromschlages. Wahrend der Kontakt

mit Wechselstrom bereits bei einer Starke von 50 Milli-

ampere toédlich sein kann, kommt es vor, dass Gleich-

stromschlége von bis zu 300 Milliampere {iberlebt werden.

Links: Mit einer Schock-
welle kann Cole mehrere
Gegner und Objekte
gleichzeitig in die Luft
schleudern. AnschlieBend
setzt er die zu Boden Ge-
worfenen ganz entspannt
unter Starkstrom

olte Blitz iber Funken stiebende U-Bahn-Schienen flitzen. Gegen Gang-Mitglieder,
die ihn von den Dachern aus unter Beschuss nehmen oder auf der Strafe tiber-
fallen, verteidigt sich Cole, indem er seine Angreifer elektrisiert, ihnen Autos
entgegenschleudert oder sie durch eine seiner Sonderattacken erledigt, von de-
nen er laufend neue hinzulernt. Besonders effektvoll: Cole vom Dach eines Wol-
kenkratzers in die Mitte einer Meute hinabsausen lassen, um beim Aufprall eine
elektrostatische Kettenreaktion auszuldsen. Der Kampf gegen das Bose ist je-
doch nicht alles im Leben des Superhelden. Cole kann als wandelnder Defibrilla-
tor Verwundeten auf die Beine helfen und muss regelmafsigin die Kanalisation
von Empire City hinabsteigen, um das Stromnetz zu flicken. Zudem gilt es, Ant-
worten zu finden: Wer ist fiir die Explosion verantwortlich? Woher hat Cole seine
Superkrafte? Und was hat das alles mit den ,Erstgeborenen® zu tun, einem fana-
tischen Kult, der auf der Suche nach einer ,Strahlenkugel“ iber Leichen geht?

Empire City ist kaputt - und dennoch bei
Tag und Nacht wunderschon anzusehen

Wie sieht’s aus? Empire City ist kaputt - und dennoch bei Tag und Nacht wun-
derschoén anzusehen. Die Stadt wirkt so leidgepriift wie lebendig, die Weitsicht
Uber den Déchern ist eindrucksvoll. Und auch die Bewegungen Coles auf seinem
Hindernisparcours durch die urbane Architektur wirken authentisch. Wenn er
nach einem waghalsigen Sprung am Fenstersims eines Hochhauses Halt gefun-
den hat oder sich an einer Wand entlangdriickt und dabei die Hande liebevoll
Uber die Mauer streifen lasst, glaubt man beinahe, die Steine unter den eigenen
Fingerspitzen zu spiiren. Der zurlickhaltende Soundtrack von Breakbeat-Tuftler
Amon Tobin setzt zu alldem stimmungsvolle Akzente.

Was uns begeistert ,Infamous” gibt uns das Gefiihl von Allmacht. Das ist gefdhr-
lich. Und dasist gut. Denn das zwingt uns zum Nachdenken dariber, auf welche
Weise Cole seine neuen Krafte am besten einsetzen sollte. Den ganzen Tag nur
Gutes tun, wie es sich fiir einen Superhelden gehort? Das ist leichter gesagt als
getan. Denn verspritht er elektrische Ladungen, kommt es schon mal zu uner-
wiinschten Verletzten. Wer unschuldige Leben schiitzen will, muss daher beson-
nen und prazise vorgehen. Allerdings ist es auch ungeheuer befriedigend, sich
ganz dem Rausch der Elektrizitat hinzugeben und riicksichtslos durch die Stra-
Ben zu fegen. Je nachdem, wie wir uns entscheiden, vergibt das Spiel Erfahrungs-
punkte auf der guten oder bdsen Seite unseres Karmameters und ldsst uns un-
terschiedliche Fahigkeiten freischalten. Sogar Coles Umwelt reagiert auf sein je-
weiliges Verhalten: Es liegt ganz an uns, ob die
uberlebenden Biirger von Empire City Cole fei-
ern, wenn er an ihnen vortibergeht, oder ob sie
ihn nicht als Helden, sondern als Bosewicht
sehen —und ihn mit Steinen bewerfen.

Juli/August 2009 GEE
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ADVENTURE Weitersagen
= Neben Luis de Camées sind in , The Void“ noch
weitere Poeten mit ihren Werken vertreten, zum Bei-
spiel die Russen Anton Tschechow und Maximilian
Woloschin sowie der Englénder William Blake.
Seelengraffiti

Entwickler Ice-Pick Lodge | Publisher Atari \ Termin erschienen \ Preis 40 Euro \ USK ab 12 | Spieler 1

athologic®, das Deblit der russischen
Entwickler Ice-Pick Lodge, wurde 2005
inihrer Heimat als Spiel des Jahres ge-
feiert —international floppte das di-
stere Adventure hingegen, da die lickenhafte
Ubersetzung der Dialoge ,Pathologic” unspiel-
bar machte. Auch ihr neues Werk, das hierzu-
lande unter dem Titel ,The Void“ (die Leere) er-
scheint, ist sehr textlastig, weshalb Publisher
Atari Wert auf eine originalgetreue Ubertra-
gungins Deutsche gelegt hat.
Worum geht’s? Wir sterben. Und hangen nach
unserem Tod in einer albtraumhaften Zwi-
schenwelt fest, die ein wenig an die Gemalde
von Hieronymus Bosch erinnert. Elf bild-
schone Schwestern, die hier gefangen sind,
winschen sich nichts sehnlicher, als aus die-
ser Vorholle zu entkommen. Dazu brauchen
sie uns. Jedoch werden die Grazien von ihren
grausamen Bridern bewacht, Hybridwesen
aus Mensch und Maschine, die sich ein Ein-
greifen unsererseits aufs Scharfste verbitten.
Um den Schwestern genug Starke fiir ihre
Flucht zu schenken, um selbst an diesem le-
bensfeindlichen Ort existieren zu kdnnen und
um fir den Kampf gegen die Briider gewapp-
net zu sein, benodtigen wir Farbe. Die wachst

I\ < I5FY), "
% Oben: Auf der Ubersichtskarte wandern wir
von Ort zu Ort und erkennen, wo Gefahr droht

an diesem seltsamen Ortin verschlungenen
Pflanzen am Boden, an Bdumen und in bunt
pulsierenden Gesteinsadern. Unsere Aufgabe
ist, diese ,Lympha‘“ zu ernten, durch unsere
Herzen zu leiten, von denen wir im Laufe des
Spiels laufend weitere in den Astralkorper ein-
gesetzt bekommen, und schliefllich an unsere
Umwelt in Form von ,Nerva“ wieder abzuge-
ben. Das geschieht, indem wir mit ,Nerva“
bunte Symbole in die Luft zeichnen. Kleine
leuchtende Tiere werden dadurch angelockt,
und verddrrte Baume erwachen zu neuem Le-
ben. Flora und Fauna sind jedoch nicht nur De-
koration, sondern dienen uns wiederum als
Farbquelle, die wir bei Bedarf anzapfen. Das
Spiel wird durch diesen von uns in Gang ge-
haltenen Nahrungskreislauf zu einer stan-
digen Reflexion tiber das Geben und Nehmen.
Wie sieht’s aus? ,The Void“ gehort wie ,Zeno
Clash® (Seite 31) zu den wenigen Spielen, die an
die Grenzen der Vorstellungskraft gehen und
sich nicht an visuellen Klischees aus Science-
Fiction, Fantasy oder Kriegsfilm orientieren.
Die Level-Architektur und das Design vieler Fi-
guren erscheint im Wortsinn surrealistisch —
das heifst: dem Unbewussten entsprungen.
Was uns begeistert Das Spiel beginnt mit
einem Sonett des portugiesischen Dichters
Luis Vaz de Camoes, lasst uns mit unserer Um-
welt allein durch das Malen von Farbglyphen
in Verbindung treten, versucht sich an der Ver-
mittlung abstrakter Ideen, anstatt uns eine ab-
gedroschene Geschichte vorzusetzen, und
macht auch sonst vieles anders. Das ist mutig,
wichtig und leider immer noch viel zu selten.
Was uns nervt Oft bewegen wir uns quédlend
langsam durch die Welt von ,The Void“, ohne
genau zu wissen, was zu tunist. Zwar gibt es
immer wieder Farbe zu sden, zu ernten und
durch unseren Kérper zu leiten. Aber auf Dau-
er wird das - aller Farbenpracht zum Trotz —
eher eintonig. Zudem ist das Voice-Acting ge-
wohnungsbedirftig: Wenn uns eine der
Farbblumen zum hundertsten Mal bedeu-
tungsschwer zuflistert, dass sie unser Lichtim
Dunkelnist oder uns Gluick bringt, haben wir
schon lange aufgehort, ,Halt's Maul!“in den
Bildschirm zu brillen, sondern kichern nur
noch resigniertin uns hinein. Oliver Klatt

Fazit Geduldigen Menschen, die auch gern zu Dichterlesungen und ins Theater
gehen, bietet ,The Void“ viele magische Momente und Begegnungen.

Fiir Freunde von ,Myst®, ,Harvest Moon®, ,Silent Hill 4: The Room*
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GESCHICKLICHKEIT

Let's Tap

Kommando Trommelwirbel

WII Entwickler Prope | Publisher Sega | Termin erschienen | Preis 30 Euro inkl. Kartons | USK frei | Spieler 1-4

Die GroBe unter den Minigames: ,, Tap Runner* im Multiplayer
gehort zum Frenetischsten, das die Wii zu bieten hat

an kennt es noch aus Jugendfreizeiten
oder Sommerzeltlagern: das Gruppen-
spiel, bei dem mit beiden Zeigefingern
auf den Tisch getrommelt werden muss-
te, bis der Spielleiter Anderungsbefehle gab. Wer
nicht nachkam, flograus. ,Kommando Pimperle®,
wie das Spiel in einigen Regionen Deutschlands
hief3, war recht damlich. Ob es so ein Spiel auch
in japanischen Zeltlagern gegeben hat? ,Let’s Tap'
ldsst seine Spieler ndmlich dhnlich bekloppt aus-
sehen. Ach was: Wir behaupten einfach mal, das
Studio des Sonic-Erfinders Yuji Naka habe sich
von ,Kommando Pimperle“ inspirieren lassen —
,we loved ,Pimperle’, so we did ,Let’s Tap'!“. Ware
doch schade um die tolle Anekdote.
Worum geht’s? Um die absolute Reduktion aufs
Wesentliche. Angefangen bei der Steuerung: Die
Wiimote wird riicklings auf einen Karton gelegt,
der entweder mit dem Spiel mitgekauft oder aber
aus dem eigenen Fundus (Schuh- oder Pizzakar-

«

§ Fazit So viel SpaB wie in ,Let's Tap“ gab es schon lange nicht mehr in einem Casual
Game - wahrscheinlich musste aber auch noch nie so hart dafir gelibt werden.

Fiir Freunde von ,Guitar Hero On Tour”, , Trauma Center: New Blood*, Flipper

ton) rekrutiert wird.
Alle Spiele und das
Ment werden dann nur
noch bedient, indem
man unterschiedlich
stark und rhythmisiert
mit dem Zeigefinger auf den Karton klopft, der
auf einem Tisch stehen sollte. Durch die Im-
pulse, die die Wiimote daraus ableitet, beweist
man in sechs Disziplinen mit mehreren Unter-
disziplinen und Dutzenden Leveln sein Geschick
gegen die KI oder menschliche Gegner. In ,Tap
Runner” werden durch das Trommeln leuchten-
de Silhouettenmé&nnchen gegeneinander durch
einen Parcours gehetzt. Je schneller getrommelt
wird, desto schneller rennt die eigene Figur. Ein-
mal stark geklopft, und sie springt tiber Hiirden.
Ruhe und Kombinationsvermogen sind hingegen
in ,Silent Blocks" gefragt. Dort miissen zu ge-
schmackvoller Keyboard-Spannungsmusik be-
hutsam Steine aus einem Turm herausgetrom-
melt werden, ohne dass das Bauwerk einstiirzt.
Eine weitere Spielvariante verbindet dieses
,Jenga“-Ripoff mit einem weiteren Klassiker: ,Te-
tris“. Tippelt man hier die farbigen Steine so aus
dem Bauwerk, dass hinterher drei gleichfarbige
Ubereinander liegen, 16sen die sich auf, und es
gibt Punkte. So macht geistiger Diebstahl Spafs.
Wie sieht’s aus? Vollkommen heterogen, als hat-
ten einige Designer in Einzelhaft an den unter-
schiedlichen Sektionen des Games gearbeitet.
,Tap Runner” zum Beispiel besticht durch mini-
malistische Kraftwerk-Asthetik (inklusive Robo-
terstimmen), das sowieso ziemlich ratselhafte
,Bubble Voyager" wiederum wirkt grafisch so
Uberladen, dass es fiir Epileptiker kaum zu emp-
fehlenist. ,Rhythm Tap* orientiert sich inhaltlich
wie optisch an ,Guitar Hero" oder ,Dancing Stage",
wiahrend eine der ,Visualizer*-Disziplinen plotz-
lich wunderschone Koi-Teiche mit tollen Wasser-
texturen auf den Bildschirm zaubert.

Was uns begeistert So viel Mut zum Minimalis-
mus gab es seit ,Echochrome® nicht mehr. Mit
dem Unterschied, dass man ,Let’s Tap" auch auf
der néchsten Party spielen will.

Was uns nervt Mal folgt die Wii der Finger-Steue-
rung hervorragend. Dann wird plotzlich jedes
Klopfen falsch interpretiert, und es muss nachka-
libriert werden. Vor allem im Ment ist das sehr
enervierend und zeitfressend. Felix Scharlau
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ACTION

Chile: Da denkt man vielleicht an Augusto Pinochet oder den Tennis-
spieler Marcelo Rios — aber nicht an Videospiele. Die Independent-Ent-
wickler vom ACE Team aus Santiago wollen das &ndern.

Worum geht’s? In diesem First-Person-Brawler mit gelegentlichem

Faust auf Faust Schusswaffengebrauch schliipfen wir in die Rolle von Ghat, des Prota-
gonisten einer abstrusen Story. Der Ort: die surreale Welt Zenozoid.
Entwickler ACE Team | Publisher Valve | Termin erschienen Dort sind wir Teil einer Familie, deren Oberhaupt einst das Zwitterwe-
Preis 15 Euro | USK nicht geprift | Spieler 1 sen ,Father-Mother" war, das Menschen und bizarre Mischkreaturen

heranzog. Aus anfanglich ungeklarten Griinden haben wir Father-Mo-
ther getStet und miissen nun mit unserer Freundin Deadra vor der
rachsiichtigen Verwandtschaft fliehen, aus der Hauptstadt Halstedom
heraus durch Wald, Wiste und eine Schattenwelt. Dabei prigeln wir
Gegner aus dem Weg und erfahren in spielbaren Riickblenden, wie wir
zum Morder wurden. Am Ende der Welt bietet uns dann der maskierte
Muskelmann Golem an, alles wieder ins Reine zu bringen — und wir
kloppen uns zum Finale zurlick nach Halstedom.

Wie sieht’s aus? Wie eine Mischung aus ,Shadow Of The Colossus",
Mittelerde und Dali: Wir durchqueren karge Wiisten, in denen Dino-
saurier leben, treffen auf verriickte Waldbewohner, die uns im eksta-
tischen Tanz angreifen, und entdecken eine friedlich erscheinende
Bucht, in der uns ein vermummtes Soldnerwesen von einem gestran-
deten Urzeitfisch aus mit Bomben tragenden Eichhdrnchen zusetzt.
Was uns begeistert ,Zeno Clash“ iberrumpelt uns mit einer umwer-
fend obskuren Spielwelt, deren Bilder lange in Erinnerung bleiben.
Was uns nervt Schldgen ausweichen und kontern funktioniert sel-
ten - das Gameplay lauft deswegen leider meist nur darauf hinaus,
dem néchsten Gegner stumpf die Fresse zu polieren. Karsten Nitschke

Links: Wie in einem
Priigelspiel werden

vor jedem Kampf die Fazit Eine mutige Vision fernab jeglichen Mainstreams. Verstorend
zu bezwingenden wie betorend macht Prigeln endlich auch einmal in der First-Person-
@ Gegner angezeigt Perspektive SpaB. Besten Dank an das Independent-Label aus Chile.
‘é‘ﬁ Fiir Freunde von ,Dark Messiah®, ,,Double Dragon®, ,Riddick*
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Red Faction Guerilla

Der Mars macht mobil

XBOX 360 | PS3 | PC Getestet Xbox 360 | Entwickler Volition | Publisher THQ | Termin erschienen | Preis 70 Euro | USK 18 | Spieler 1-16

Kann Zerstérung abend-
fiillend sein? Ja, sie kann

Alec Mason fliegt zum Mars, um reich zu werden, denn Sprengstoffexperten
werden dort gebraucht und gut bezahlt. Nach seiner Ankunft nimmt ihn sein
Bruder gleich mit zur ersten Mission: Schrott sprengen. Doch kurz darauf bleibt
Alec im Next-Gen-Debiit von ,Red Faction” nur eine Wahl: Tod oder Revolution.
Worum geht’s? Sie kamen als Erldser und wurden zu Unterdriickern: Die EDF
(Earth Defense Force) hatte im Jahr 2075 die Minenarbeiter auf dem Mars be-
freit, regierte sie dann jedoch 50 Jahre lang mit harter Hand. Als Alec Mason
lehnen wir uns in diesem Actionshooter gegen sie auf und versuchen, sechs
riesige Mars-Areale zurlickzuerobern. Dazu warten in der offenen Welt an je-
der Strasenecke abwechslungsreiche Missionen. Wir richten méglichst viel
Schaden an EDF-Eigentum an, stdrken die Moral der Revoluzzer und sammeln
Schrott ein, den wir dann fir neue Waffen versetzen kénnen.

Was uns begeistert Einen EDF-Komplex mit Sprengsédtzen, Raketenwerfer,
Trennscheibenkanone und Vorschlaghammer auseinanderzunehmen ist ein
optisch wie haptisch herausragendes Vergniigen. Auch top: Neben
dem eigentlichen Multiplayer- gibt es einen Hot-Seat-Modus, in dem
abwechselnd in kurzen Matches zerstort wird, so viel nur geht. Super!
Was uns nervt Die streckenweise ziemlich 6de Landschaft, die bei der
beachtlichen Grofse der Sektoren arg langweilt. Christian Gaca

Fazit Wenn wie in ,,Red Faction Guerilla“ die Zerstorung zur Kunst-
form erhoben wird, sind strahlende Augen die Belohnung.
Fiir Freunde von ,Mercenaries 2“, ,,Rampage®, ,Destruction Derby*
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STRATEGIE

Demigod

Weitersagen
Die griechische Mythologie ist voll von ,Demigods*,
denn Zeus war ein Schwerendter mit Vorliebe fiir

menschliche Frauen. Perseus, Herkules und Helena
sind die bekanntesten seiner halbgéttlichen Kinder.

Castingshow fir Halbgotter

Entwickler Gas Powered Games | Publisher Atari | Termin erschienen | Preis 50 Euro | USK 12 | Spieler 1-10

Oben: The Rook in

seiner Paradedisziplin:
. gegnerische Gebaude

dem Erdboden gleich-
machen

Wer von ,Demigod” ein typisches Strategie-
spiel erwartet, diirfte enttduscht werden: In
riesigen Arenen steuert man meist nur eine
einzige Einheit, die sich wie in einem Action-
Rollenspiel aufleveln lasst.

Worum geht's? Acht Halbgotter kdmpfen in
einem Turnier um einen Sitz im Pantheon: vier
Generale, die Einheiten befehligen, und vier As-
sassinen, die ohne Unterstiitzung auskommen
mussen. Auf den meist symmetrischen Maps
zerbroseln wir Verteidigungstiirme und erobern
Goldminen und Spawnpunkte der auf vorgege-
benen Wegen angreifenden Computertruppen
sowie Shops, in denen wir Ausristung kaufen.
So bahnen wir uns einen Weg zum zentralen
Gebaude des Gegners, der Zitadelle. Wer die ver-
liert, verliert das Match.

Wie sieht’s aus? Wir kdmpfen auf feurigen
Hollenplateaus oder einer
steinernen Schlange, die von
einem im All schwebenden
Korper aus weifsSem Marmor
gehalten wird. Die stufenlos
regelbare Perspektive er-

laubt uns, eine Map komplett auf dem Bild-
schirm zu sehen und im néchsten Moment so
nah an unseren Halbgott heranzuzoomen,
dass wir die kleinsten Details erkennen.

Was uns begeistert Die Halbgttter unter-
scheiden sich spielerisch deutlich. Wer etwa
den gigantischen ,Rook" wahlt, ist pradesti-
niert dafiir, Gebaude anzugreifen: Auf den
Schultern der wandelnden Festung finden so-
gar Bogenschiitzen Platz. Lord Erebus ist da-
gegen ein Vampir, der Gegnern das Leben aus-
saugt und sich in Nebel verwandeln kann.
Was uns nervt Ein gutes Spiel ist leicht zu erler-
nen und schwer zu meistern. ,Demigod" macht
es andersherum: Es ldsst einen zu Beginn vollig
allein mit seine Moglichkeiten. Aber hat man
alle Halbgbtter einmal gespielt, weifs man viel
ZU genau, was man zu tun hat. Alexander Praxl

Fazit Gut inszeniert, aber abwechslungsarm. Da es nur we-
nige Einheiten gibt, sollte vor allem der einen Blick riskieren,
der in anderen Strategietiteln den Uberblick verliert.

Fiir Freunde von ,Dawn Of War II*, ,Black & White*, ,DotA*

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

Rote Karte

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

ames, in denen

evel, die riesig

anmuten, aber

tatséachlich nur
aus schmalen We-
gen mit unsichtbaren

Grenze_'p bestehen,
deren Uberschreitung
mit dem sofortigen
Tod bestraft wird,

»Blonic Commando*
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omplexe Spiele,

die Elemente

aus Echtzeit-
strategie und Rollen-
spiel vermengen, die
eigenwillige Mischung
aber durch keinerlei
Tutorial erklaren.
,Demigod

itstreiter,

die standig

an Treppen-
aufgangen oder in
schmalen Passagen
hangen bleiben und

dann miihsam wieder

eingesammelt werden
missen.

»Little King’s Story*

der Spieler stan-

dig stirbt - und
die nach jedem Tod
immer wieder das In-
tro und die Entwick-

lerlogos einblenden.
_The Void*
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MUSIKSPIEL

Rhythm
Paradise /gee

Meschugge Mucke

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

Chacka chacka: Der groB3en, gelben
Echse helfen wir beim Balztanz

Bereits im Vorgdnger von ,Rhythm Paradise” kreuzte das ,Wario
Ware“-Entwicklerteam minimalistische Minigames mit frohlicher :
Musik. Es war das letzte Spiel, das von Nintendo fiir den Gameboy : NP
Advance entwickelt wurde, und es erschien 2006 ausschliefdlich in ——
Japan. Die Fortsetzung fiir den DS gibt nun auch Nicht-Japanern : ‘ statpell
Nachbhilfe in Sachen Taktgefiihl. i

Worum geht’s? Um grenzdebile Minigames, die nur im Einklang mit :
dem Beat zu l6sen sind. In mehr als 50 Spielen tippen, schnippen,
halten und ziehen wir den Stylus auf dem Touchscreen, um ami-
sante Charaktere passend zur Musik zu steuern — den vorlauten
Chorknaben, der den Mund nur hélt, wenn der Stylus auf dem
Touchscreen ruht, Affen-Groupies, die die Performance ihres Stars
beklatschen, oder Kampfsportler, die sich in irrem Tempo Knddel in
den Mund katapultieren.

Wie sieht’s aus? Naiv wie eine Kinderzeichnung, pixelig wie ein Re-
trospiel oder lustig wie ein Comic-Strip: Die Minigames prasentieren
sich in ganz unterschiedlicher, einfach gehaltener Grafik.

Was uns begeistert Die meisten Spiele sind so gaga, dass uns oft
allein der Anblick schon zum Lachen bringt. Wahrend des Spielens
freuen wir uns, wenn unsere Stylusbewegungen perfekt zu den lus-
tigen Spielszenen und zur Musik passen. Takt- und Tempowechsel,
Offbeat-Stiicke und andere Variationen sorgen dafiir, dass sich kaum
etwas wiederholt und wir durch ,Rhythm Paradise” mehr musika-
lische Finessen untergejubelt bekommen als beim Musikunterricht

1 Die komplette erste Stappel
TSR] (s 4€CCO DVYD Box-Set!

radise“ nicht sofort von vorne starten, sondern muss im Hauptmenii
erst aufs Neue angewahlt werden. Moses Grohé

Fazit Urkomisch und abwechslungsreich bringt ,,Rhythm Paradise”
auch Beat-Legasthenikern das Grooven bei.
Fiir Freunde von ,Wario Ware*, , Elite Beat Agents®, ,Space Channel 5*

poly g www.polyband.de
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Downloads

Laden statt Kaufhaus

JUMP’N’RUN

And Yet It Moves

Mit einer einzigen brillanten Gameplay-
Idee gibt sich das Indie-Studio ,Broken
Rules“ nicht zufrieden. ,And Yet It Mo-
ves" stellt nicht nur die Jump'n’'Run-
Welt wortwortlich auf den Kopf, weil
man sie in 90-Grad-Schritten drehen
kann - auf Wunsch kann man auch
noch gegen andere Bestzeiten um die
Wette laufen. Wie ein ,Ghost“in einem
Rennspiel spielt das Game dann eigene
Hochstleistungen oder die anderer
Spieler aus der Konserve ab. Entwickler:
Broken Rules, Preis: 13 Euro, erhidiltlich unter:
www.andyetitmoves.net

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

SHOOTER

Bit.Trip Beat

WII

,pong” trifft ,R-Type“, und ,Rez" kommt auch
vorbei: In buntem Retro-Look schlagen wir mit
unserem Schldger am linken Bildschirmrand
alle Feinde zurick, die uns entgegenkommen.
Das macht ,Bleep” und ,Blips*, und so ent-
steht beim Spielen unser eigener Chiptune-
Soundtrack. Entwickler: Aksys, Preis: 6 Euro
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++ NEWS ++

Horbar

Im Sommer startet Sony den im vergangenen
Jahr angekindigten Musikvideo-Dienst ,Vid
Zone". Tausende Clips stehen nach dem Bown-
load der Anwendung zur Auswahl und kénnen
zu individuellen Playlisten zusammengestellt
und auf die PS3 gestreamt werden.

Angreifbar

Uber Spiele aus Hamburg berichten wir beson-
ders gern. Selbst wenn es sich dabei um ein
Beat’em-up mit von Otto Waalkes gezeichne-
ten Elefanten handelt. Snapdragons ,,Otto pre-
sents: Karate Phants - Gloves Of Glory* gibt
es als Download fur die Wii.

Veranderbar

Die Entwickler der deutschen Demoscene-
Gruppe ,..theprodukkt® beeindruckten bereits
vor einiger Zeit mit ihrem Egoshooter ,,.kkrie-
ger®, der es gerade einmal auf 96 Kilobyte
DateigroBe brachte. Jetzt haben sie fur die
PS3 den interaktiven Musik-Visualisierer
».deTuned” erschaffen, bei dem die User nicht
nur die Grafik beeinflussen kénnen, sondern
auch die abgespielte Musik.

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

GESCHICKLICHKEIT

Trash Panic

PS3

Statt ,Tetris“-Steinen stapeln wir in diesem Puzzlespiel einen Haufen
verschiedener Gegenstdnde in eine Miilltonne. Schleudern wir sie mit
Schwung aufeinander, gehen sie zu Bruch und machen Platz fiir neuen
Mull. Mit einer Kompostkugel und Wasser kénnen wir aufserdem Teile
des Schrotts zersetzen, und wenn wir Feuer legen, brennt in der Tonne
alles nieder. K&stlich chaotisch. Entwickler: Sony, Preis: 5 Euro

@ 25.05.2009 12:08:05 Uhr



So funktioniert tolle Wii-Grafik: Am besten gar
nicht erst versuchen, auf Realismus zu setzen

BOXEN

Punch-0Out

Volltreffer

Entwickler Next Level Games | Publisher Nintendo

Termin erschienen | Preis 50 Euro | USK 6 | Spieler 1-2

Als 1987 ,Punch-Out" fir das NES heraus-
kam, waren Sportspielfans vollig aus dem
Hauschen, und das Spiel wurde zum Box-
klassiker. Nun ist es aufgehiibscht und Wii-
kompatibel gemacht worden.

Worum geht’s? Wie beim Vorgdnger muss
man sich als Boxtalent Little Mac mit di-
versen Gegnern, vom Croissants blutenden
Franzosen Glass Joe bis hin zu Von Kaiser,
den stramm stehenden Deutschen mit Mut-
terkomplex, im Ring messen. Wiimote und
Nunchuk fungieren als verldngerte Fauste.
Macs Moglicheiten sind im Gegensatz zu sei-
nen latentirren Gegnern, die neben den
Standards auch noch Angebermoves beherr-
schen, eher limitiert: Man kann linke und
rechte Korper- und Gesichtsschldge platzie-
ren, sich ducken und ausweichen. Hat man

schickt man sein Gegentiber durch einen
Aufwartshaken auf die Bretter. Im Mehrspie-
lermodus kommt es vor, dass der Uberlegene
sein grofses Ego plétzlich durch putziges He-
rum-Hulken sichtbar macht.

Wie sieht’s aus? Durch die hiibsche Comic-
grafik wirken sdmtliche Beulen und Veil-
chen gleich viel ansehnlicher. Der rotz-
freche Umgang mit Klischees tiber die
Nationalitdten der Kontrahenten sorgt fir
erheiternde Stills wahrend der Ladezeiten.
Wie uns begeistert Trotz der intuitiven Steu-
erung verkommt das Spiel nicht zu ziel-
losem Herumgehampele. Jeder Gegner hat
Schwachpunkte, die nur durch die richtige
Taktik zu treffen sind. Permanentes Schat-
tenboxen fiithrt zum eigenen Knockout.
Was uns nervt Spatere Gegner sind extrem

harte Nisse. Wenn man zum x-ten Mal zu
Boden gegangen ist, weil man es
nicht geschafft hat, einer fiesen

durch kluges Spiel einen Stern aktiviert,

Fazit Klug und kurzweilig, simpel, aber effektiv: Gemessen an den vielen Casual- T . h
Titeln, die fiir die Wii zuletzt erschienen sind, ist ,Punch-0ut” ein echter Gewinner, ~ COMPO auszuweichen, wiinscht B
Fiir Freunde von ,Facebreaker “, ,Ready 2 Rumble Revolution®, ,Fight Night* man sich einen Sandsack zum un- ::
virtuellen Abreagieren. Sonja Miiller ¥
[ X
[ X

»

B

Mithilfe von Level-Editoren machen manche Spieler aus Egoshootern wie , Half-Life 2
ihre eigenen Spiele, so genannte Mods. Hier unser Liebling des Monats: ,Mad World*

Bei solch einem Labyrinth kann
man schon mal kopflos werden

Mod des Monats

In einer Zeit, in der sich Game-Design zunehmend auf noch mehr
Polygone, noch mehr Grafikeffekte, noch mehr Frames-per-Se-
cond bei noch mehr gleichzeitig bewegten Objekten im Spiel kon-
zentriert, beschreitet Evan Salas mit seiner ,Half-Life 2“-Mod
»Mad World“ den Weg radikaler Reduktion. Der 22-jahrige Game-
Design-Student reiBt die Hochglanzoberflachen der Source-Engi-
ne von den virtuellen Wanden, verschrottet das virtuelle Waffen-
arsenal und schickt die Gegnerfiguren nach Hause.

Ubrig bleibt ein weiBes, menschenleeres Labyrinth voller Fallen,
Ratsel und Fragen. In das werden wir ochne weitere Erklarungen
geworfen. Und versuchen nun aus seltsamen Textfragmenten L.,
schlau zu werden, die irgendjemand an die Wande geschrieben
hat: Bruchstlcke von Liedtexten finden wir hier. Namen my- J
thischer Ungeheuer. Todstinden. Wir miissen irgendwie Sinn aus
ihnen machen, um den richtigen Weg an todlichen Fallen vorbei
aus dem Labyrinth heraus zu finden. Oder tiefer hinein? Erst all-
mahlich setzen sich die Textfetzen und Assoziationen zu einem
Gesamtbild zusammen, und es dammert einem, dass sich hinter
der weiBBen Leere religiose Gedanken verstecken. Doch trotz aller
Religiositat wird der Spieler am Ende kaum eine Antwort auf all
seine Fragen erhalten. Dafur jedoch eine Erkenntnis: Manchmal ist
weniger tatsachlich mehr. www.moddb.com/mods/mad-world

5 s e e
M N R R R e T T Y

Proverts 61519

Follow in tk
footste ps
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ACTION

Bionic Commando

Dieses Spiel hat einen Haken

XBOX 360 | PS3 Getestet Xbox 360 | Entwickler Grin | Publisher Capcom | Termin erschienen | Preis 60 Euro | USK 18 | Spieler 1-8

Endzeiterlebnis in
beschwingter Stimmung

Heute gilt ,Bionic Commando® als Meilenstein der 8-Bit-Ara. Zu seiner Zeit jedoch bis-
sen sich die meisten Spieler daran die Z&hne aus —es war einfach zu schwer. Mit ke R
einem Helden, der sich durch 2D-Levels schwingen, dabei ballern und Gegner greifen -
musste, forderte das Spiel das, was wir heute Multitasking nennen. Zwanzig Jahre spa-
ter sollte das niemanden mehr vor eine Herausforderung stellen. Oder etwa doch?
Worum geht’s? Just hat sich der Ex-Supersdldner Rod Spencer mit seiner bevor-
stehenden Hinrichtung abgefunden, als Terroristen eine Atombombe detonieren
lassen. Er selbst ist das Opfer einer Verschwoérung, die ihn auf das Schafott ge-
bracht hat. Nun bekommt er die Rehabilitierung angeboten, wenn er die Draht-
zieher der Bedrohung zur Strecke bringt.
Wie sieht’s aus? Die visuellen Effekte in ,Bionic Commando“ sehen bombastisch
aus — aber unterm Strich besitzt das Spiel einen Plastiklook, der uns den Charme
des Klassikers vermissen lasst.
Was uns begeistert Die wenigen, dafiir aber spektakuldren Bosskdmpfe sind
sehr gelungen. Dank cleverer Kiinstlicher Intelligenz und toller N _
Animationen sind sie die unumstrittenen Stars des Spiels. . . ] o I
Was uns nervt Die iberfrachtete Steuerung stellt Spieler heute wie Fazit ,"BC hgt L'Ch,t und Schatten: Wgr sich In da§ d{ffmle blpnlsche
damals vor Probleme. Das Schwingen mittels des bionischen Arms Schwmggn SITENAEEE f, St Sriar e A_c_tlon, dleJEdOC.h B e
will so gar nicht intuitiv von der Hand gehen, weshalb man wie ein 'c:i?s Wl Dov\{nloeyld-Rem“ake des Urlglq?ls hgranremtlt.

L L . ; ur Freunde von ,Mirror’s Edge*, ,,Crackdown®, ,Spiderman
zittriger Aal durch die einzelnen Abschnitte zappelt. Sven Herwig

£
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TOWER-DEFENSE

Plants Vs. Zombies

Nur die Harten uberleben diesen Garten

GEE

Liebt micht

-,

|

Getestet Mac | Entwickler & Publisher Pop Cap | Termin erschienen | Preis 20 Euro | USK nicht gepriift | Spieler 1

Wachsen
Pilze Giber
Nacht wirklich
schneller?
Bei ,,Plants
Vs. Zombies*
schon

Kaum ein Spielehersteller ist derzeit so erfolg-
reich wie Pop Cap. Das mittlerweile nicht mehr
so geheime Rezept des Studios: bekannte Gen-
res einsteigerfreundlich und auf unwidersteh-
lich charmante Art zu interpretieren — nicht als
Trittbrettfahrer, sondern aus Liebe zu Games.
Jetzt kriegt Tower-Defense den Pop-Cap-Touch.
Worum geht’s? Zombies tauchen gerne dort auf,
wo die Menschen ohnehin als Scheintote dahin-
vegetieren. War es in ,Dead Rising” die Shop-
ping-Mall, befallen sie in ,Plants Vs. Zombies*
die oft gruslige Idylle vorstadtischer Einfamili-
enhduser und starten einen Angriff auf die
Grundstiicke. Aber gerade spiefdige Kleingdrten
konnen pieksen, also verteidigen wir die Grin-
flichen mit einem Arsenal an Pflanzen. Und
kontern die kuddelmuddeligen Attacken mit
Melonenkatapulten, Erb-
senkanonen oder Kirsch-
bomben. Die natirlichen
Abwehrkréfte sind bitter
nétig, denn nicht alle Zom-

bies sind schlurfende Gestalten, sondern reiten
auf einem Delfin durch den Swimmingpool
oder Uiberwinden als Stabhochspringer unsere
Verteidigung. Gelangt auch nur einer von ihnen
ins Heim, ist es um unser Hirn geschehen.

Wie sieht’s aus? Pop-Cap-typisch ist die Co-
micgrafik trotz des Horrorthemas sympa-
thisch und unbrutal. Den Zombies ist der Fair-
Play-Pokal fir friedliche Invasionen sicher.
Was uns begeistert Neben der furiosen Kam-
pagne locken mehr als 20 Bonusgames. An-
derswo eine meist 6de Beilage, holt Pop Cap
durch Gameplay-Variationen des Hauptspiels
das Maximale aus den Minispielen heraus:
Mal sind die Zombies unsichtbar, dann {iber-
nehmen wir selbst die lebenden Toten oder
spielen eine Partie ,Beghouled®. Heiko Gogolin

Fazit Pop Cap does it again: Was hier fur zwanzig Euro an Spiel-
spal drinsteckt, reicht anderswo fir drei Vollpreistitel. Auch Tower-
Defense-Muffel sollten diese Gartenparty unbedingt besuchen.

Fiir Freunde von ,Pixeljunk Monsters®, ,Rampart*, ,Peggle”
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ACTION

Boom Blox Smash Party

Die nachste Runde um den Block

wiI Entwickler & Publisher EA | Termin erschienen

Preis 40 Euro | USK frei | Spieler 1-4

Auch bei der zweiten Zusammenarbeit zwischen EA und Steven Spielberg kracht es
wieder gewaltig. Und der Starregisseur scheint Gefallen daran zu finden: Obwohl
,Smash Party" gerade erst erschienen ist, spricht er bereits von einem dritten Teil.
Worum geht’s? Wie im Vorgdnger geht es um die fachgerechte Bearbeitung von
Blockgebilden. Ein solches hilt jeder der mehr als 400 thematisch geordneten Level
bereit, von denen viele uns Bauklotze staunen lassen. Je nach Aufgabe zerbomben
wir Tirme in méglichst wenigen Versuchen, ziehen Blocke vorsichtig aus wack-
ligen Bauten oder 16sen Kettenreaktionen aus. Mit neuen Werkzeugen wie Kano-
nen, Farbballen oder einer Schleuder lassen wir es auch unter Wasser oder schwe-
relos im Weltall krachen. Ist ein Level gemeistert, erhalten wir je nach Leistung
Medaillen, Goodies fiir den Editor oder Cash, um neue Stages freikaufen zu konnen.
Wie sieht’s aus? Klotze, wohin man sieht - trotzdem wird grafisch nicht wirklich
geklotzt. Das dndern auch die neuen, niedlichen Cut-Scenes nicht.

Was uns begeistert Die Solovariante erweitern wir durch runterladbare Level und
stellen Eigenkreationen online. Aufderdem gritbeln wir gemeinsam im Koop-Mo-

dus oder freuen uns im Wettstreit mit bis zu vier Spielern die-

bisch, wenn wir mit hauchdiinnem Punktevorsprung gewinnen.
Was uns nervt Anstatt die Herausforderungen und Werkzeuge in
einem spannenden Level-Arrangement zu mixen, wird statisch
ein Aufgabentyp nach dem anderen gestellt. Karsten Nitschke
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Fazit Solo flacht die Party auf Dauer ab. Als Quickie- oder im Mehr-
spielermodus ist das Spiel aber ein bombastischer Spal fir alle.
Fir Freunde von ,Jenga“, ,Let’s Tap®, ,Tetris Blast*

Auch im Weltraum ist
dieses Spiel der Knaller
-

25.05.2009 12:11:18 Uhr
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Als die Entwickler die Plane fur ,Fuel“ erstmals der Offentlichkeit
vorstellten, dachten viele Kritiker, sie wiirden uibertreiben: Mehr als
15000 Quadratkilometer Landschaft sollten in diesem Rennspiel frei
befahrbar sein - das entspricht in etwa der gesamten Flache des Bun-
Schlammschlacht deslandes Schleswig-Holstein.

Worum geht’s? Die Menschheit hat die Natur endgiltig zu Grunde ge-
richtet. Das Klima spielt verriickt. Tornados fegen tiber den Erdball,
und saurer Regen hat einst saftiges Griin in Odland verwandelt. In
dieser Welt ist Benzin zur wichtigsten Ressource geworden, um die
sich die Menschheit erbitterte Kdmpfe liefert — passenderweise in
Rennen. In rund 75 Events macht man sich die riesige Spielwelt zu
seinem Untertan, mit rund 70 Fahrzeugen in sechs Kategorien. Der
Online-Modus fur bis zu 16 Spieler konnte bis zu unserem Redakti-
onsschluss leider noch nicht begutachtet werden.

Wie sieht’s aus? Als hatte man ,Fallout 3" zum einem Racer um-
funktioniert. Mit Quads, Buggys und Motorrddern geben wir einer
gebeutelten Umwelt den Rest. Die Areale tiben eine diistere Faszina-
tion aus, wie wir sie aus Filmen wie ,Mad Max" kennen.

Was uns begeistert Die Entwickler haben Wort gehalten: Ohne kiinst-
liche Barrieren und mit einem endlosen Horizont sprengt ,Fuel“ die

Getestet Xbox 360 | Entwickler Asobo | Publisher Codemasters
XBOX 360 | PS3 | PC K ) . .
Termin erschienen | Preis 50-60 Euro | USK 12 | Spieler 1-16

In der Realitdt ware
das total zerstorte
Terrain von ,,Fuel”
wohl selbst von aus-
gebufften Motocross-
oder Rallye-Profis
nicht zu meistern

Grenzen bisheriger Rennspiele. Aufserdem ist das nonkonformis-
tische Szenario eine willkommene Abwechslung zu den auf Hoch-
glanz polierten Stadtkursen der Konkurrenz.

Was uns nervt Die Qualitat der einzelnen Events schwankt stark.
Manche begeistern durch tolle Streckenfiihrung, andere sind ein-
fach nur einfallslos. Sven Herwig

Fazit So dreckig wie dieser Arcade-Raser hat bisher noch kein Renn-
spiel ausgesehen. Das immens groBe postapokalyptische Terrain be-
eindruckt und zeigt anderen Entwicklern, wo es in Zukunft langgeht.
Fir Freunde von ,Pure”, ,Motorstrom®, , Test Drive Unlimited*”
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SHOOT’EM-UP

Big Bang Mini

Fall auf Knall

X cntwickier Arkedo Studio | Publisher South Peak Games | Termin erschienen | Preis 30 Euro | USK 6 | Spieler 1-2

Der kleine franzésische DS-Entwickler Arkedo war
bisher nur mit dem 2007 verdffentlichten ,Ner-
vous Brickdown" in Erscheinung getreten. Mit sei-
nem zweiten Spiel will er es nun richtig krachen
lassen und setzt auf buntes Feuerwerk.

Worum geht’s? Mit kurzen Aufwértsbewegungen
des Stylus schnippen wir Raketen vom unteren
Bildschirm zu den Gegnern im oberen. Nach Voll-
treffern fallen Feinde als Stern vom Himmel und
missen im Flug eingesammelt werden. Treffen
unsere Geschosse keine Gegner, explodieren sie
erst hitbsch, werden dann aber zur Gefahr, weil
ihre Einzelteile vom Himmel regnen — und zwar
auf uns. Diesem Schrott und den zahlreichen
Schiissen der Widersacher gilt es also auszuwei-
chen. Bereits ein einziger Zusammenstofs beendet
das Spiel. So ergibt sich ein reges Hin und Her aus
Schieflen, Ausweichen und Einsammeln.

Wie sieht’s aus? In jeder seiner neun Welten
zeigt sich das Spiel in einem anderen, knallig
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bunten Look und einem unterschiedlichen The-
ma. Sogar die Spielfigur sieht immer anders

aus: In einer Eiswelt schiefSen wir als Schneeball
auf Comic-Fische, die mit Graten schmeifden, in
New York sind wir eine griine Kugel und feuern
auf Messer werfende Clowns. Ebenso abwechs-
lungsreich ist der Spielesoundtrack der franzo-
sischen Band ,Yubaba, Smith & Fortune®, die

24 Songs von beschwingt bis verspult fur das
Spiel produzierte.

Was uns begeistert Wohldosiert fiihrt ,Big Bang
Mini“ neue Features ein: Upgrades wie Lenkrake-
ten oder ein Schutzschild, neue Mechanismen wie
Seitenwénde, die sich aufeinander zubewegen, oder
Unterwasserlevel, in denen man
nach Luftblasen schnappen muss,
um zu Uberleben. Dadurch dndert
sich die Spielweise teilweise enorm,
und ,Big Bang Mini“ bleibt tiberra-
schend bis zum Schluss. Moses Grohé

Fazit ,Big Bang Mini“ ist ein optisch und spielerisch
hochst abwechslungsreicher kleiner Shooter.

Fiir Freunde von ,Fantavision®, ,Space Invaders
Extreme®, ,,Geometry Wars: Galaxies”

Raketenregen: Wer nicht trifft, muss
seinen eigenen Geschossen ausweichen
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ROLLENSPIEL

Star Ocean:

Die Hoffnung stirbt zuletzt

The Last Hope

Entwickler Square Enix | Publisher Koch | Termin erschienen | Preis 60 Euro | USK 12 | Spieler 1

Japanische Rollenspiele, frither das Nonplusultra des Genres, stecken in einem Dilemma:
Die zunehmende Einfallslosigkeit ihrer Entwickler hat dazu gefiihrt, dass die Verkaufs-
zahlen zuletzt erschienener Spiele bei Weitem nicht an die friherer Titel heranreichen
konnten. Der Beiname ,The Last Hope® ist also durchaus wortlich zu verstehen.

Worum geht’s? Nach dem Dritten Weltkriegim Jahre 2087 liegt die Erde in Schutt und
Asche. Die Menschheit fliichtet ins All und siedelt sich auf einer Raumstation an. Irgend-
wann wird es dort zu eng, und so muss nach einem anderen Planeten gesucht werden, auf
dem menschliches Leben mdglich ist. Wir begleitete Edge Maverick, wie er als Pionier den
Weltraum erkundet — und das geht spielerisch leider so vonstatten wie in ziemlich allen
japanischen Rollenspielen: Die Handlung wird zwar opulent und redselig vorangetrieben,
lauft aber letztlich sehr linear ab. Wahrend der Fights schaltet ,Star Ocean“in einen Extra-
bildschirm. Wir ibernehmen dort jeweils die Rolle eines Kédmpfers und weisen den Mit-
streitern nur grundlegende Taktiken zu. Waffen und Gegensténde stellen wir an Bord un-

Ocean” kommt

Links: Solch . c s s c 1 .
g'rr;ﬁsscht;%pu_ seres Raumschiffs selber her — sofern wir die notigen Talente und Materialien besitzen.
lenz hat ihren Wie sieht’s aus? Wie eine japanische Variante von ,Star Trek“. Dass die poppige Aufma-
Preis: ,Star chung manchmal den Charme einer Grofsraumdisco besitzt, stort auch nicht weiter.

Was uns begeistert Das Echtzeit-Kampfsystem gldnzt mit schnellen und direkten Kamp-

auf drei DVDs

Fazit ,Star Ocean" rettet das japanische Rollenspiel nicht aus der
Kreativitatskrise, ist aber ein souveran gutes Square-Enix-Spiel.
Fiir Freunde von ,Final Fantasy X“, ,Lost Odyssey*, ,Space Quest*®

fen, und fiir das Aufleveln der Charaktere braucht man kein abgeschlossenes Studium.

Wenn ein Partymitglied im Kampf schlapp macht, holt

len geht aber ein bisschen zu weit. Sven Herwig

man sich wie auf dem Bolzplatz Ersatz von der Bank.
Was uns nervt Spiele mit cineastischem Ansatz in allen
Ehren. Den Spieler mit 30-minttigen Cutscenes zu qué-

000000000000 000000000000000000000000000000000006000000000080000060006000000060000000000000060000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s000sscsssssss

STRATEGIE

Little King’s Story

Heute ein KoOnig

WII

Entwickler Cing | Publisher Eidos | Termin erschienen | Preis 45 Euro | USK 6 | Spieler 1

Der Titel triigt: Tatsachlich versteckt sich hinter
,Little King’s Story* ein grofes Spiel von grofden
Machern — denn ,Final Fantasy VII“ gehort ebenso
zu ihren Referenzen wie ,Harvest Moon".

Worum geht’'s? Wieder mal um nichts weniger als
die Weltherrschaft. Als Knabenkonig von Alpoko
mussen wir aber zundchst unser heruntergekom-
menes Reich aufpéappeln, bevor wir gegen sechs
feindliche Monarchien antreten kénnen. Daflr er-
richten wir in einer Aufbausimulation neue Hau-
ser fiir mehr Untertanen, vor allem aber Kasernen
oder Holzféllerhiitten, damit unser faulenzendes
Gefolge zu Arbeitern und Soldaten reift. Mit denen
erkunden wir dann in einem Mix aus Echtzeitstra-
tegie und Adventure die umliegende Marchenwelt.
Wir scheuchen Ritter auf niedliche Monster und
lassen Handwerker Briicken errichten. Schlagen
wir uns bis zu anderen Monarchen durch, wie
dem orthographieschwachen Teuffelkonik oder

GEE Juli/August 2009
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dem verfetteten Herrscher des Vielfrafdlandes,
und bezwingen sie in aberwitzigen Bosskampfen,
haben wir ihr Reich erobert. Mit der Beute aus
unseren Feldzligen bauen wir dann im wachsen-
den Alpoko neue Berufshiitten und Hauser — und
weiter geht’s.

Wie sieht’s aus? Die wunderschon pastellfar-
bene Marchenwelt ldsst uns stets neue Details
entdecken und glanzt, als hitten die Entwickler
unseren Bildschirm poliert.

Was uns begeistert Der derbschrage Humor des
Spiels bildet einen herrlichen Kontrast zur kind-
gerechten Optik. Wo sonst haben wir es mit einem
Feudalherren zu tun, der immerzu Suffreden
schwingt, aber Angst vor Muttern
hat — und aus dessen Klauen wir
eine rilpsende Prinzessin befrei-
en, die sich als Mathematikgenie

) Fir Freunde von ,,Pikmin®, ,Harvest Moon®, , Overlord*
entpuppt? Karsten Nitschke

Fazit Little King's Story* fesselt wie ein spannendes Marchen,
und sein herber Humor rettet es zum Glick vor zu viel StiRe.

25.05.2009 12:12:38 Uhr
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Anno 1404
Entwickler Related Designs
Termin 25. Juni

Call of Juarez - Bound in Blood

XBOX 360 | Ps3 | PC

Entwickler Techland
Termin erschienen

in der Néchst,
Ausgabg "

Ghostbusters

PS3
Entwickler Terminal Reality
Termin 16. Juni

in der ngch
Ausggbe ™ 44,

Indiana Jones: Stab der Konige

DIVERSE

Entwickler A2M
Termin 11. Juni

Klonoa

WII
Entwickler Namco Bandai
Termin erschienen

Overlord 2
XBOX 360 | Ps3 | PC

Entwickler Triumph Studios
Termin 25. Juni

Prototype

Entwickler Radical Entertainment
Termin erschienen

Tiger Woods PGA Tour 10

Entwickler EA Tiburon
Termin erschienen

UFC 2009 Undisputed

Entwickler Yuke's
Termin erschienen

The Whispered World
Entwickler Daedalic Entertainment
Termin 12. Juni

inder ngchsy,
Ausgabg "
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Virtua Tennis

2009

Zu viel Love, zu wenig Liebe

XBOX 360 | Ps3 | wiI | PC

Getestet Xbox 360 | Entwickler Sumo Digital | Publisher Sega
Termin erschienen | Preis 50-60 Euro | USK frei | Spieler 1-4

Eigentlich miisste Nadal ja etwas weiter rechts
stehen, um an den Ball zu kommen. Aber das
Spiel prasentiert sich bisweilen recht lauffaul

Der jiingste Teil von Segas Tennis-Arcade kommt mit einer Jahreszahl im Titel
daher. Aber keine Angst: Es droht kein jahrlicher Rhythmus. 2009 ist blof2 eine
erweiterte Version des dritten Teils, und dreipunkteins klang wohl zu doof.
Worum geht’s? Um tranigen Tennis-Trott. Zu Beginn bestreiten wir unbedeu-
tende Amateurturniere und haben tiber Stunden hinweg keinen wirklichen
Gegner. Erst als Teilnehmer der Profitour treffen wir auf Federer, Nadal und
acht bislang noch nicht in ,Virtua Tennis" aufgetretene Spieler wie Murray,
Djokovic und Edberg. Und auch gegen die hat jeder eine Chance: Gab es frither
die vier Schlagoptionen gerader Ball, Topspin, Slice und Lob, so wurde erstere
nun gestrichen — und das macht es fast unmdoglich, einen Ball ins Seitenaus
oder gegens Netz zu dreschen. ,Virtua Tennis® will vor allem durch leichte Zu-
ganglichkeit punkten, ist dabei aber zu simpel geraten. Immerhin sind so die
Online-Weltranglistenspiele und -Turniere auch fiir Menschen zu gewinnen,
die ihre Jugend nicht in Nick Bollettieris Tennis-Internat verschwendet haben.
Wie sieht’s aus? Die Schlaganimationen der Profis wirken authentisch, und im
Gegensatz zu ,Virtua Tennis 3“ wird nicht jeder Ball durch einen Beckerhecht
ersprungen. Den guten Eindruck tritben aber die ausgedachten Amateure, die
anscheinend alle denselben Vater haben (War es Samenraub?), und die sich
stets synchron aus ihrer unwiirdigen Pose erhebenden Linienrichterklone.
Was uns begeistert Anstatt einzelne Fahigkeiten mithsam hochzuleveln,
schalten wir durch ein paar Trainingsmatches verschiedene Spielstile frei,
Serve & Volley etwa oder Sandplatzspieler. Zwischen diesen kénnen wir dann
im Men beliebig hin- und herwechseln. Das ist schon sehr geschmeidig.

Was uns nervt Die Stadionatmosphéare klingt nach Klatschvieh aus der Konser-
ve, das kurze Wimbledongras raschelt wie ein Vogel im Dickicht, und die deut-
sche Schiedsrichterstimme benutzt beim Z&hlen der Punkte anstatt der Zahl
Null deren affektiert klingende, englische Variante ,Love". Tim Rittmann

Fazit ,Virtua Tennis 2009* wirkt so Uberhastet wie ein Doppelfehler. Der mangelhafte
Sound, die simpel gestrickte Bedienung und der niedrige Schwierigkeitsgrad machen
es zu einer unnotigen Erweiterung der Serie. Nur die Online-Modi sind ein Ass.

Fiir Freunde von ,,Top Spin 3%, ,Smash Court Tennis®, ,Mario Power Tennis*
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25.05.2009 12:12:45 Uhr




L2_(Games

Wir freuen uns auf ...

Heiter bis blutig: die GEE-Spielevorhersage

Split/Second

Entwickler Black Rock
Termin 2010

... weil nicht das Fahrvermaogen ein
Rennen entscheidet, sondern unser
taktisches Geschick, mehrstockige
Héuser neben der Fahrbahn im
richtigen Moment zur Explosion

zu bringen und die Strecke in ein
brennendes Inferno zu verwandeln.
Da viele von uns sowieso jeden Tag
in einer hyperrealistischen Rennsi-
mulation stecken - auf dem Weg zur
Arbeit, im Stau oder Stadtverkehr —,
ist es umso befreiender, mal einen
Gang hochzuschalten. Oder ein Haus
in die Luft zu jagen, je nachdem.

Gardening Mama
[ Ds |

Entwickler Cooking Mama Limited
Termin 2009

... weil wir hier endlich die Friichte un-
serer Arbeit ernten diirfen: Wir tauschen
den Kochloffel gegen die Harke und trei-
ben in Minispielen mehrere Hosentaschen-
gdrten mit Blumen, Friichten und Gemiise
zur vollen Bliite - und unser griiner Dau-
men bleibt dabei schén sauber.

Dante’s Inferno

Entwickler EA Redwood Shores
Termin Winter 2009

... weil uns niemand im vergangenen Jahr
mehr Angst gemacht hat als die Entwick-
ler von ,Dead Space®. Dass sie uns in ih-
rem neuen Spiel, das von Dante Alighieris
mittelalterlichem Gedicht ,Die gottliche
Komddie“ inspiriert wurde, direkt in die
Holle schicken, ist daher nur konsequent.

GEE Juli/August 2009
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Otherland

Entwickler RealU
Termin 2010

... weil die Umsetzung der gleichnamigen Cyberpunk-
Romanserie von Tad Williams uns eine virtuelle Welt
beschert, in der es um virtuelle Welten geht. Mit un-
serem Avatar spielen wir einen Avatar, der sich in viele
vollig unterschiedliche Welten einklinken kann, mit
Computerviren handelt und versucht, den Code hinter
allem zu entschliisseln.

Henry Hatsworth
[ Ds |

Entwickler Electronic Arts
Termin 2009

... weil wir hier zwei Genres parallel
meistern missen: auf dem oberen Screen
ein Jumpn'Run, unten ein Puzzlegame.
Einzeln sind die Spiele unscheinbar, in der
Wechselwirklung eine Wucht. Wir schla-
gen Feinde zu Puzzleklotzen oder erspie-
len im Puzzler Power-ups fiir die Action.

® 4e=87

Bioshock 2

Entwickler 2K Games

Termin Herbst 2009

... weil wir nun selber als Big Daddy die Retro-Zukunftswelt Rapture durchstreifen und die
Little Sisters auf ihrer verzweifelten Drogensuche begleiten diirfen. Und zwar nicht als irgend-
einer der Kolosse im Tauchanzug, sondern als reaktivierter Urvater-Prototyp. Da sieht die Big
Sister (Bild), die unschuldige Madchen in die Unterwasserstadt verschleppt, bald kein Land mehr.

| |
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Storys

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

BEWEGUNGSMELDER

Welten-
bummler

Virtuelle Welten werden immer grofser und
komplexer. In ,Grand Theft Auto“ erkunden
wir eine realistische Grofsstadt und fahren
per U-Bahn vom noblen Edelviertel in herun-
tergekommene Slums. Bei ,World Of War-
craft” durchstreifen wir sogar eine komplette
Welt. Folge ist, dass wir immer mehr Zeitin
Spielen verbringen. Und mit virtuellen Wel-
ten fir Kinder (ab Seite 45) hat die Industrie .
auch schon die jingsten Gamer im Visier. Da-
beiliegt eine andere Spielwelt doch direkt
vor uns: unsere natiirliche Umwelt. Heute
spielen wir aber nicht mehr Cowboy und In-
dianer, sondern widmen uns dem ,location
based gaming"” (ab Seite 58). Hierbei gehen
Spieler per GPS-Handy auf virtuell gesteuerte
Schatzsuche oder spielen Live-,Pac-Man“ in
den Straflen von Manhattan — und das in der
grofdten und komplexesten Spielwelt, die je
erschaffen wurde.
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TOP 20

Auf zum
‘nachsten

| evel

Selten waren die Zeiten fiir
Games so spannend wie jetzt.
Uberall spriefSen Ideen aus
dem Boden, die die Videospiel-
welt von morgen verdndern
werden. Diese experimentellen
Designer, beinharten Sanierer,
durchgeknallten Idealisten und
visiondren Wissenschaftler hal-
ten die Zukunft in ithrer Hand.
Vorhang auf fur unsere Top 20

Text: Heiko Gogolin und Tim Rittmann,
Fotos: Benne Ochs
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Warren Spector
Als Warren Spector sein Studio Junction Point und sich selbst
vor zwei Jahren an den Disney-Konzern verkaufte, mutmafSten
Fans, der Erfinder der Cyberpunk-Serie ,,Deus Ex* habe sich
allein vom grof3en Geld tiberreden lassen. Doch fiir Warren
Spector ging damals ein personlicher Traum in Erfiillung:
Bereits in seiner Magisterarbeit hatte er den Wandel der
Disney-Charaktere im Laufe der Zeit analysiert — und jetzt will
er sie mit seinen Spielen wieder zu dem machen, was sie friiher
einmal waren. Er will weg von kindlichen ,,Duck Tales“-Helden
und zurtick zu den satirischen Abenteuerfiguren der Ara von
Carl Barks, dem im Jahr 2000 verstorbenen Erfinder von Onkel
Dagobert und Entenhausen. Was Spector und Disney in diesem
Jahr noch vorhaben, gehdrt zu den bestgehiiteten Geheimnis-
sen der Branche. Egal, was es wird: Wenn Spector es schaffen
sollte, damit Hardcore- und Casual-Spieler gleichermayfSen zu
begeistern, diirfte er bald selbst in Talern baden.

19

Domenico Quarenta
Die Tage, in denen Videogame-Art beldchelt und als zeitgeistige
Unterart von Installationskunst abgetan wurde, sind gezdhlt.
Sein Teil dazu trigt der 1978 geborene Italiener Domenico
Quarenta bei. Er reist durch die Welt und besucht Ausstellungs-
rdume und Vernissagen, in denen Werke gezeigt werden, die
sich mit dem Medium Videospiel beschdftigen. Dariiber schreibt
er Kritiken fiir internationale Kunstmagazine, ist Kurator und
Herausgeber von Biichern iiber Videogamekunst und lehrt an
der Maildnder Akademie der Schonen Kiinste. Bei so vielen
Aktivitdten ist es eine Kunst, nicht den Uberblick zu verlieren.

18

Mark William Hansen
Dank Mark William Hansen werden Kinder auch in vielen Jah-
ren noch mit Lego spielen. Seit neun Jahren sorgt er dafiir, dass
der ddnische Spielzeugfabrikant Spielkonsolen und Computer
nicht als Konkurrenz zu seinen Legosteinen sieht, sondern als
sinnvolle Ergdnzung. Durch seine Arbeit hat sich der Konzern
inzwischen als Marke auf dem Videospielmarkt etabliert: Luke
Skywalker, Batman oder Indiana Jones sind sind fiir viele kleine
Kinder vor allem knubbelige Plastikfiguren mit Noppen auf dem
Kopf. Doch erst seit Lego die Spiele lizensiert und die Entwick-
lung Profis wie Traveller’s Tales iiberldsst, ist die Qualitdit
der Games gestiegen — und damit auch das Vertrauen, dass
Hansen den richtigen Weg eingeschlagen hat. Mit dem Spiel
,Lego Universe®, das fiir kommendes Jahr angekiindigt worden
ist, soll sogar eine virtuelle Welt rund um Lego entstehen. Denn
wer online mit Steinchen baut, so die Uberlegung, méchte das
vielleicht auch offline tun — und umgekehrt.
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Dylan Cuthbert
Dylan Cuthbert ist ein Globetrotter: Bevor er sein japanisches
Studio Q Games griindete, hat er fiir Sony Amerika, beim
britischen Entwickler Argonaut und im Hauptquartier von
Nintendo gearbeitet. Cuthbert ist mit seinen ,,Pixeljunk“-Spielen
mafigeblich dafiir verantwortlich, dass die Downloadtitel auf
der PS3 qualitativ mit denen der Xbox 360 Live Arcade gleich-
ziehen konnten. Denn seine , Pixeljunk Racers” oder , Pixeljunk
Monsters* erfinden mit sympathischem Oldschool-Flair bekann-
te Genres neu. Das liegt auch daran, dass Cuthbert bei der
Konzeption gerne auf die jiingeren Mitglieder in seinem Team
hért, wenn sie unkonventionelle Ideen ins Spiel bringen. Und
well er sogar seine Fans in die Entwicklung einbezieht, Spiele
auf Wunsch nachtrdglich einfacher macht oder die Anhdnger
ein Game taufen ldsst, tiberschiittet ihn die Gemeinde mit
Zuneigung. Auch GEE liebt dich, Dylan Cuthbert.

16

Greg Zeschuk
Sein Spitzname ist ,,Doktor Greg®, denn Greg Zeschuk ist
promovierter Mediziner, ebenso wie der andere Bioware-
@ Mitbegriinder, Dr. Ray Muzyka. Dass Zeschuk Spezialist fuir
Rollenspiele und nicht fiir Patellasehnenreizungen geworden
ist, lag an den miserablen medizinischen Lernprogrammen, die
Zeschuk und Muzyka erst ertragen mussten und dann zu ver-
bessern gedachten. ,Dummerweise gab es aber keinen Markt
fiir diese Art von Software, sagt Zeschuk, ,,da beschlossen wir,
uns ganz unserer wahren Liebe zu widmen: Computerspielen.”
Inzwischen hat sich Bioware mit Games wie ,,Baldur’s Gate®,
,Knights Of The Old Republic” und zuletzt ,Mass Effect” einen
exzellenten Ruf erarbeitet. Nun hat Lucas Arts thnen im grofsen
Stil die ,, Star Wars“-Marke anvertraut. Diese Lizenz wollen die
beiden jetzt nutzen, um ein Online-Rollenspiel zu kreieren, das
das Blizzard-Imperium ins Wanken bringen soll.

15

Eskil Steenberg
Spielefirmen benétigen Horden von Gamedesignern, Program-
mierern, Concept-Artists, Lead-Writern und Executive Produ-
cern, um ein durchschnittliches Online-Rollenspiel zu wuppen,
das im Endeffekt genau das sein wird: durchschnittlich. Der
Schwede Eskil Steenberg verzichtet deswegen auf fremde Hilfe
und entwickelt sein MMO ,,Love“ ganz allein — ein Mann, ein
Game. ,,Ich habe keine Zeit, auf Leute zu warten, die nicht
zuverldssig sind*, begriindet Steenberg seine Solotour. Vielleicht
ist es auch so, dass kein anderer seiner Vision folgen kann.
Denn das Spiel kombiniert abstrakten Echtzeit-Stddtebau mit
futuristischen First-Person-SchiefSereien und sieht aus wie ein
impressionistisches Gemdilde. Bis zu 200 Menschen sollen auf
einem Server miteinander spielen. Deswegen nennt es Eskiel
auch ein ,not so Massively Online Roleplaying Game” — was
seine Leistung jedoch nicht schmdlert.
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Tracy Fullerton
Tracy Fullerton ist zu gleichen Teilen Wissenschaftlerin und Geek. Sie doziert tiber interaktive
Medien an der University of Southern California und leitet das Electronic Arts Game Innova-
tion Lab, eine Art Streichelzoo der Spieleindustrie, in dem neue Gamedesign-Talente rekrutiert
werden. Ihr derzeit prominentester Schiiler ist Jenova Chen, der Entwickler von ,,flOw* und
LflOwer". Sie selbst erschafft ebenfalls Spiele, und ein Standardwerk iiber Spieleentwicklung,
,Game Design Workshop®, stammt aus ihrer Feder. Gerade arbeitet sie flir das Projekt , Night
Journeys® mit dem angesehenen Kiinstler Bill Viola zusammen. Sie vereint in ihrer Person also 1 3
alle Bereiche, in denen sich Videospiele immer stdrker breit machen — Kunst, Wissenschaft und
Wirtschaft — und ist damit eine Integrationsfigur, die sich andere Bereiche der Medien- und Kristian Segerstrale
Kulturindustrie hdnderingend wiinschen. Quantitdt bedeutet nicht automatisch Qualitit. Aber die astro-
nomischen Spielerzahlen der Games von Kristian Segerstrdles
Firma Playfish kénnen nicht allein durch verirrte Massen
zustande gekommen sein: 50 Millionen Menschen haben
Titel wie ,,Who Has The Biggest Brain? “ oder , Pet Society*
gespielt. Segerstrdle macht Games fiir soziale Netzwerke wie
Facebook oder Myspace. Vorher war er Manager beim Mobile-
Gaming-Anbieter Glu — und dort hat er gelernt, wie man mit
Hdppchenunterhaltung Geld macht: Wihrend Facebook trotz
200 Millionen Mitgliedern hidnderingend Investoren sucht, um
seine technische Infrastruktur finanzieren zu kénnen, macht
Playfirst durch den Verkauf von Gegenstdnden satte Gewinne.
Deswegen wundert sich Segerstrdle iiber die Konkurrenz: ,Ich
bin iiberrascht, wie wenige traditionelle Publisher fiir soziale
Netzwerke entwickeln®, sagt er, ,,aber mir soll es verdammt
noch mal recht sein.”

12

Gonzalo Frasca

Theorie und Praxis in einer Person: Das verkérpert Gonzalo

Frascsa wie kaum ein anderer in der Gamesbranche. Bereits

in seiner Dissertation hatte der Uruguayer beschrieben, wie

Videospiele unterpriveligierten Menschen Chancen aufzeigen
kénnen, sich aus der Armut zu befreien — nun unterstiitzt er die
Initiative One Laptop Per Child, die Kindern in Entwicklungslin-
dern erschwingliche Laptops zur Verfiigung stellen will. Um sein
soziales Engagement finanziell abzufedern, entwirft Frasca mit
seiner Firma Powerful Robot Spiele: mal eine interaktive Wahl-
kampfhilfe fiir Barack Obama, dann wieder ein rein kommerzi-
elles ,, Star Wars*“-Game fiir das Cartoon Network. Hauptsache,

Frasca hat den Riicken frei fiir wirklich wichtige Dinge.

11

Phil Harrison
Kaum eine Marke steht so sehr fiir Videospiele wie Atari. Doch
die Firma, die heute unter diesem Namen Spiele verdffentlicht,
hat mit dem bereits in den achtziger Jahren vor die Hunde
gegangenen ,,Pong“-Hersteller nur eine Sache gemein: Auch das
neue Atari steht am Abgrund. Wegen Verlusten in Millionen-
héhe mussten in den vergangenen Jahren Marken wie ,Driver”
oder ,,Civilization” verkauft werden. Nun soll Phil Harrison das
Ruder herumreifSen. Nachdem der Brite 16 Jahre lang majf3geb-
lich fiir den Erfolg der Playstation verantwortlich war, will er
jetzt als Atari-Prdsident die Traditionsmarke an die Weltspitze
der Online-Publisher fiihren. ,,Gerade wird eine Generation von
Kindern geboren, die sich nie im Leben ein physisches Medium
wie eine DVD kaufen werden®, sagt Harrison. Das Geld fiir die
Umstrukturierung will er paradoxer-weise durch eine kontrére
Strategie sammeln: Atari presst derzeit bisher rein digital er-
hdltliche Spiele wie ,,Eve Online® oder ,,Rez HD“ auf Datentrdger.
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Will Wright
Nach all den Jahren zielgerichteter Entwicklung von Block-
bustern war der ,,Sims“-Erfinder Will Wright kreativ aus-
gehungert — und das zu ignorieren war seine Sache nicht.

Deswegen hat der millionenschwere Proto-Nerd im April dieses

Jahres die von ihm mitgegriindete Firma Maxis verlassen, um
den ,,Stupid Fun Club“ zu griinden. Dass es dabei, wie der

Firmenname suggeriert, nur um depperte Scherze geht, glaubt

thm natiirlich keiner. Vielmehr ist der Club ein Think-Tank, in
dem Wright Konzepte entwerfen mdchte, die sich nicht nur auf

Games beschrinken, sondern in vielen Formaten funktionieren,

vom Web tibers Fernsehen bis hin zu Actionfiguren. Und
anstatt wie friiher vier Jahre fiir ein Spiel zu brauchen,
will er fortan vier Spiele in einem Jahr konzipieren.

Oder sogar noch mehr. Lrunchies
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Chris Crawford
Chris Crawford ist enttduscht von Videospielen, obwohl (oder
weil) er thnen bereits 30 Jahre seines Lebens gewidmet hat als
Autor, Entwickler und Griinder der Game Developers Confe-
rence. Bereits 1992 hatte er dort seine flammende Vision von
zuklinftigen Spielen prdsentiert, die tief gehende Liebesge-
schichten oder Tragddien sein konnten. Crawford verglich sie
mit einem Drachen, den er bis an sein Lebensende verfolgen
werde, zlickte ein Schwert und riss es in einer ritterlichen Geste
in die Hohe. Danach entwickelte er 16 Jahre lang ein Programm
zur Gestaltung von Erzdhlwelten. Jetzt ist sein , Storytron
endlich fertig. Das Tool legt besonderen Wert auf die Simulation
von menschlichen Beziehungen. Und da Chris Crawford weifS,
dass er den Drachen nicht alleine erlegen kann, ist das System
frei zugdnglich. Um die Leistungsfdhigkeit von , Storytron“ zu
beweisen, hat er gerade den damit erstellten Nachfolger seines
Spiels ,,Balance Of Power* vorgelegt, der den Spieler in die Rolle
des amerikanischen Prdsidenten versetzt — am 12. September
2001, einen Tag nach den Terroranschldgen von New York.

08

Simon Oliver
Bringen Sony & Co eine Konsole auf den Markt, zeigen sie stets
mit selbst entwickelten Videospielen, wie viel Kraft in ihren Ma-
schinen steckt. Beim iPhone ist das anders: Seit das Telefon als
Spieleplattform eingefiihrt wurde, gibt es kein Vorzeigespiel des
Herstellers Apple. Also musste mit ,,Rolando” ein Drittanbieter
die MafSstibe setzen. Hinter der bunten Mischung aus Puzzle-
spiel und Plattformer steckt der 31-jdhrige Brite Simon Oliver.
Bevor er sich in Eigenregie das Programmieren von iPhone-Spie-
len beibrachte, wurde er von Dutzenden Entwicklern wegen sei-
ner mangelnden Erfahrung abgelehnt. Inzwischen hat Oliver die
Erfahrung machen kénnen, mehr als 700000 Spiele verkauft
und ganz alleine einen Referenztitel geschaffen zu haben. Der
zweite Teil von ,Rolando® ist fiir diesen Sommer angeklindigt,
ein dritter bereits geplant. Nicht schlecht fiir einen Anfdnger.

07

Andrew Oliver
Videospiele haben als erstes die Stirken hochauflésender Bild-
schirme demonstriert und einen Boom bei Flachbildfernsehern
ausgeldst. Fiir Andrew Oliver war das jedoch nur ein weiterer
Schritt hin zu einem noch aufregenderen visuellen Erlebnis: 3D-
Videospielen. Oliver arbeitet als technischer Leiter von Blitz Ga-
ming an der Renaissance des dreidimensionalen Entertainments
und liegt dabei voll im Trend: Unterhaltungsgigant Disney
riistet momentan Kinos mit aufwendigen 3D-Projektoren aus.
., Stereoscopic 3D, wie sich Andrew Olivers neue Technologie
nennt, ist hingegen fiir den Hausgebrauch konzipiert. Sie setzt
TV-Gerdte mit 120 Hertz voraus und funktioniert leider noch
nicht ohne 3D-Brille. In etwa zwei Jahren werden weltweit etwa
zehn Millionen Menschen einen solchen Fernseher besitzen — und
sollte sich Stereoscopic 3D bis dahin durchgesetzt haben sollte,
ist Blitz bald genauso bekannt wie Blizzard.

Storys_51
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Eddie Riggs
Auf dem Olymp der Videospiele sind sie schon viel zu lange
unter sich, die kleinen Gétter Pac-Man und Donkey Kong, Super
Mario und Luigi, Sonic und Lara Croft. Dann ist da vielleicht
noch der behelmte Emporkdmmling Master Chief. Und sonst?
Wo sind die Nachriicker — die Videospielfiguren, die das 21.
Jahrhundert prdgen kénnen? Mit Eddie Riggs ist zumindest
eine in Sicht. Nicht nur, weil der Protagonist des Heavy-Metal-
Héllenritts ,,Briital Legend“ von Tim Schafer erfunden wurde,
einem Produzenten, der seine visiondre Kraft bereits mit ,Day
Of The Tentacle“ oder ,,Grim Fandango® unter Beweis gestellt
hat. Sondern auch, weil die Marke ,,Briital Legend“ noch unver-
braucht ist und Riggs ihr ein charismatisches, freundliches, fast
knuddliges Gesicht geben kann. Dabei ist das Gesicht selbst
nicht einmal neu. Es gehdrt dem so beliebten wie beleibten
Schauspieler und Musiker Jack Black. Und das ist wahrschein-
lich das ausschlaggebende Argument dafir, dass auf dem
Olymp bald etwas enger zusammengeriickt werden muss.

05

Kokoromi
,,Kokoromi“ ist ein Kollektiv von Menschen verschiedener
Herkunft, die aufgrund geteilter Werte gemeinsam dicke Dinger
drehen wollen. Seine Mitglieder sind Heather Kelley von Ion
Storm, Musiker Damien Di Fede, der ehemalige Ubisoft-Mit-
arbeiter Phil Fish und Cindy Poremba von der Uni Montreal. Ko-
koromi entwickeln in Montreal nicht nur Spiele, sie machen auch
Gamekunst oder verdffentlichen wissenschaftliche Reflexionen.
2009 diirfte sie ihr erster grofser Titel ,Fez zu Stars machen.
Bekannt wurde die Gruppe durch ihren ,Gamma 256“-Wett-
bewerb, bei dem nur Spiele eingereicht werden durften, die
nicht gréfser als 256x256 Pixel waren — Kleinode im Wortsinn,
bei denen die Entwickler ihr Gameplay aufgrund des kleinen
Platzes auf das Maximum reduzieren mussten. ,Gamma 256
bringt die Philosophie von Kokoromi auf den Punkt: Grenzen
aufzeigen und so etablierte Strukturen aufbrechen, egal ob
es sich dabei um Gameplay-Konventionen oder Formen mensch-
licher Zusammenarbeit handelt.

04

Jim Greer

Jim Greer hat verstanden: Das Internet ist die Demokratisie-
rungsmaschine der Gamesbranche. Denn dartiber kénnen auch

Amateur-Entwickler mit einfachen Mitteln ihre Vision eines
guten Spiels unzdhligen Menschen zugdnglich machen. Was lag
also ndher, als beide Seiten — Entwickler und Spieler — auf einer

Plattform zusammenzubringen. Diese Begegnung findet seit

2006 auf Kongregate.com statt: Developer stellen ihre Spiele
der Community vor, Spieler bewerten die Games und kiiren ihre
Favoriten. Mehr als 20000 Spiele sind inzwischen auf Kongre-

gate archiviert, das beliebteste ist bereits fast zehn Millionen

Mal gespielt worden. Klingt wie Youtube fiir Games — und so

will Jim Greer es auch verstanden wissen.

-
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Alex Rigopulos
Als Alexander Peter Rigopulos und Eran Egozy die Bostoner
Edeluniverstdt MIT verliefSen, um Harmonix zu griinden,
wollten sie eigentlich interaktive Musikprogramme entuwickeln
und nicht ,Guitar Hero“. Zehn Jahre spdter mimen Millionen
Menschen mit Plastikgitarren vor dem Fernseher den Rockstar.
,Spiele sind fiir mich ein Medium, mit dem ich Menschen das
Gefiihl geben kann, sie wiirden musizieren, selbst wenn sie kein
Instrument spielen kdnnen®, sagt Rigopulos heute. Vor zwei
Jahren hat er, unterstiitzt von MTV, den ndchsten Schritt getan
und mit ,Rock Band“ das ,,Guitar Hero“-Konzept auf einen |
ganzen Instrumentenpark erweitert. Die Folge sind 30 Milli-
onen verkaufte Download-Songs, und der ndchste Coup steht |
schon an: Ende des Jahres erscheint eine Beatles-Ausgabe von
,Rock Band“ mit den Songs der besten Band aller Zeiten. Das
konnte abermals neue Zielgruppen erschliefsen. Die Hochzeit
von Musikspiel und Beatles ist aber auch so ein Hit: Noch nie
gab es deren Songs digital zu kaufen. Nicht einmal auf iTunes.

02

David Cage

Nonlineare Narration gilt als heiliger Gral der Industrie: Ent-
wickler streben seit Jahrzehnten nach Games, die den Spieler
frei entscheiden lassen, in welche Richtung sich die Handlung

entwickelt. Nun will David Cage in seinem zu Wethnachten
erscheinenden Spiel ,,Heavy Rain“ eine Geschichte erzihlen, die
so flexibel ist wie keine zuvor. Der 40-jdhrige Franzose ist die
Definition eines Machers: Er ist Griinder des Studios Quantic
Dream und zugleich dessen Geschdftsfiihrer, Autor und Desi-
gner. In ,Heavy Rain“ soll der Spieler mindestens vier verschie-
dene Personen spielen, dieselbe Geschichte aus deren Perspek-

tiven erleben und auf diese Weise erkennen, dass auch die

vermeintlich Guten aus Liebe schreckliche Dinge anstellen und
die als bose Gebrandmarkten ehrbare Motive besitzen konnen.

So will Cage moralische WertmafSstibe ins Wanken bringen
und eine einzigartige Gefiihlswelt entstehen lassen, wie sie nur

ein interaktives Computerspiel hervorrufen kann.
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