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Eddie Riggs aus ,,Briital Legend” spielt ein
Abschiedslied fiir unsere scheidenden Kollegen
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Editorial_03

Editorial

Oktober/November 2009

Wahrend wir an dieser Ausgabe gearbeitet haben, trafen gleich zwei
neue Konsolen in der GEE-Redaktion ein: die PS3 Slim und die PSPgo. Die
eine: ein leichteres, schlankeres und stromsparendes Modell der dritten
Playstation mit gréfserer Festplatte. Die andere: eine in der Bedienung op-
timierte PSP, die auf ein UMD-Laufwerk verzichtet und stattdessen auf
Spiele zum Herunterladen setzt. Friher wurden Konsolen fiir eine sehr
lange Zeit konzipiert und bestenfalls technisch verbessert oder optisch
verandert. Die beiden Neuerscheinungen sind jedoch beileibe keine Ein-
zelganger: Bei der PSPgo handelt es sich bereits um die vierte Revision
von Sonys Handheld, Konkurrent Nintendo DS liegt ebenfalls schon in
der dritten Ausgabe vor, und just wurde die Xbox 360 Super Elite ange-
kiindigt. Wird die Ankunft neuer Gerate in der Redaktion normalerweise
wie Ostern, Weihnachten und Miyamotos Geburtstag zusammen zele-
briert, stiefs die aktuelle Lieferung auf geteilte Begeisterung: Kritische
Stimmen mahnten an, dass hier alter Wein in neuen Schlduchen ver-
kauft werde. Viele Verdnderungen dienten einzig dem Zweck, nochmals
zur Kasse zu bitten. Andererseits, so die Gegenseite, sei es in Zeiten, in
denen sich jedes halbe Jahr die Leistung von Laptops, Handys oder Digi-
talkameras exponentiell erhdht, geradezu anachronistisch, Spielkonso-
len nicht dem aktuellen Stand der Technik anzupassen. Das Ergebnis
unserer Diskussionen liber die PSPgo lest ihr ab Seite 54.

Was wir iber die langjahrigen GEE-Mitarbeiter Alexander Scholz und
Tim Rittmann denken, die uns vor der Produktion dieses Heftes verlas-
sen haben, ist allerdings klar: Wir verneigen uns vor eurer Arbeit und
danken fiir inspirierende Jahre. Und wie sang schon Trude Herr: ,Nie-
mals geht man so ganz.” Thr werdet immer ein Teil der GEE-Familie sein.
Viel Spaf3 mit diesem Heft, die Redaktion
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Tim Schafers Genremix bietet Action, Strategie, Heavy Metal
und viele Lacher — aber ist das auch etwas fir Nicht-Metaller?
Scribblenauts

Tausende Worter, Tausende Méglichkeiten: , Scribblenauts®
ist eine kreative Spielwiese fur Erfindungsreiche

Halo ODST
Downloads
Fifa 10

Professor Layton und die Schatulle der Pandora /
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Wir freuen uns auf ...

Gametrailer To Go

Diese Pixelquadrate, die neben vielen Games-
rezensionen im Heft zu finden sind, hei3en
OR-Codes. Damit kénnt ihr Videos zum Spiel
aufs Handy laden. Einfach das Symbol mit der
Handykamera fotagrafieren, und schan ladt der
Trailer. Falls es nicht klappt, verpasst eurem
Handy gratis die Software von www readerload.de
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Neues

Das Beste aus der Welt von 1 und O

MODE

Was bin ich?

Wie fiihlt sich ein Arcade-Automat, wenn er aus tiefstem Maschinenschlaf erwacht?
Ist er fiir wenige Momente genauso desorientiert wie ein Mensch? Schaut man sich
die Ladebildschirme alter Spielautomaten an, kénnte man durchaus zu dem Schluss
kommen: Unmittelbar nach dem Einschalten purzeln die Hintergriinde, Schriften und
Figuren in Spielen wie ,Galaga“ (1981) oder ,Dig Dug"” (1982) wild durcheinander iiber
den Bildschirm. Nichts ist an seinem Platz. Als der Grafiker Roland Strunk das gesehen
hatte, lag fiir ihn nichts néher, als die chaotischen Muster auf T-Shirts zu bannen. ,Ich
war fasziniert von dem Chaos aus Pixeln und Farben, das wahrscheinlich durch eine
Prufroutine der alten Platinen verursacht wird“, sagt er, ,so etwas hatte ich in den
Achtzigern nie zu Gesicht bekommen, da ich immer an bereits eingeschalteten Auto-
maten gespielt habe.“ Fiinf der dekorativen Ladebildschirme gibt es auf www.lowrez.de.
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Doppelkopf

~Wer hatte je gedacht,
dass wir einmal als An-
droiden enden wurden.”

Paul McCartney, 67, zu Ringo Starr bei
der ersten Offentlichen Prdsentation von
,The Beatles: Rock Band“. Wdhrend der

Entwicklung mdkelte er so lange an klei-

nen Details der Figuren herum, bis fiir
ihn alles stimmig war — nun ist er sogar
mit seinen virtuellen Augen zufrieden.

.............................................................................................................................................................................................
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FLASH-SPIEL

Rotz und
Wasser

In ,Gobtron“ steuern wir einen Koloss, der sich fiir nichts anderes in-
teressiert als fr seine nachste Mahlzeit. Unser Grundnahrungsmittel
sind Menschen. Die nehmen wir mithilfe eines Schleimfadens zu uns,
der aus unserer Nase baumelt und die hilflosen Wesen gleich im Dut-
zend in den Speisetrakt befordert. Wahrend unserer Reise durch die
Epochen, von der Steinzeit iber das Mittelalter bis in die Gegenwart,
leveln wir den Nimmersatt mit DNA-Strangen auf und erhalten kleb-
rigeren Rotz oder einen Schutzschild aus einer Spuckeblase.
www.shipurl.com/gobtron

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

FLASH-SPIEL

Griff nach den
Sternen

In ,Seven®, dem jlingsten Werk des
japanischen Studios Makibishi,
bereisen wir einen kleinen Plane-
ten, um auf dessen Oberfldche
sieben Sterne zu pfliicken. Dank
schwerer Physikratsel und schra-
gem Design ein Ausflug, der sich
lohnt. http://14-7.com

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

Spielstander

,<JGame Family“ist nicht einfach nur
ein iPod-Dock, mit dem Filme und Fo-
tos auf dem Fernseher angezeigt wer-
den konnen - sondern auch eine Spiel-
konsole. Mit Bewegungssteuerung a la
Wii und Games wie Tennis, Darts und
Trampolinspringen. Weitere folgen.

www.igamefamily.com

3 Countdown

22 87.728.173

,Yu-Gi-Oh!“-Sammelkarten wurden seit deren Einfihrung 1999 bis
zum April dieses Jahres verkauft.

215.000

Spieler haben an den meistbesuchten Tagen an den Quizsendungen der
europaischen Version von ,,1 gegen 100“ auf Xbox Live teilgenommen.

15.000

Dollar hat ein Ebay-Verkaufer als Startgebot fir einen raren Plastik-
teller mit ,,Zelda“-Design verlangt. Zugeschlagen hat niemand.

1.300

Jahre haben deutsche Nutzer im zweiten Quartal dieses Jahres zusam-
mengerechnet in ,,Second Life“ verbracht.

999

Prozent: Um so viel stiegen die Verkaufe der PS3 in England, als die
gunstigere Slim-Variante in die Laden kam.

.............................................................................................
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Super

Mario Land

Mario ist der Superstar aller
Videospieler. Hier findet

ihr jeden Monat das Neueste
aus dem Klempnerkosmos

(O} Ave Mario
Unser Leser Patrick
Hahne hat dieses groBar-
tige Mash-up gebastelt
und bietet es nun auf sei-
ner Website als Posterdruck an: Jungfrau
trifft Jumpman und wird zur Super Maria.
Wir schweigen vor Ehrfurcht.
http://sugarfrostedflakes.com

Pappmaschine

Mit Mario MUnzen aus

Fragezeichenblocken he-

raushauen oder Gumbas

platt machen: Dank der
Bastelanleitungen des Kinstlers ,,ddi7-
ikd* bauen wir Maschinen aus Papier, die
Marios Videospielalltag simulieren.
http://ddi7i4d.deviantart.com

Mario Kart-en

Was bei uns die Panini-

Aufkleber sind, ist in den

USA die Sammelkarte.

Neben Baseball-Spielern
werden an High Schools demnachst auch
»Mario Kart“-Fahrer getauscht. Zusatzlich
liegen den ,,Fun Paks" noch Aufkleber und
Tattoos bei. www.snipurl.com/kartkarten

ADVENTURE

Begeisternd

Unter der griinen Sonne eines
fernen Planeten sucht in diesem
Spiel ein Namenloser nach den
Sinn des Lebens. Allein eine nervose
Fliege begleitet ithn — und einige
Geister, die thm mit omindsen Bot-
schaften etwas mitzuteilen ver-
suchen. ,Heed" ist eine Studie in
Gameplay-Minimalismus. Und:
,Heed" ist verflucht gut.
www.snipurl.com/heedgame

Dieser Mensch sieht Gespen-
ster - aber wer sieht ihn?

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

INTERVIEW

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

»~olch selbst gut

behandeln™

Das Nintendo-DS-Spiel ,Knigge® will uns
gutes Benehmen beibringen. Wir sprachen

mit Moritz Freiherr Knigge iber Game-Etikette,
Unsitten und Nerdwissen

Die Ellenbogen gehdren beim
Spielen nicht auf den Tisch,
heifdt es im Spiel. Welche Be-
nimmregeln sollten Gamer
sonst noch beachten?

Freiherr Knigge: Dieselben Re-
geln wie alle anderen auch: dass
man Menschen menschlich be-
handeln und dass man sich
selbst auch gut behandeln
sollte. Dazu gehort auch, das
richtige Mafs zu finden. Wer
zwolf Stunden am Tag spielt, tut
sich damit sicher nichts Gutes.

Welche Unsitte stort Sie gene-
rell am drgsten?

Mich nervt Egoismus. Ein biss-
chen mehr Offenheit, Interesse
fir andere und Freundlichkeit wiirde vielen
Menschen gut zu Gesicht stehen. Man tut sich
damit sogar selbst einen Gefallen. Weil einem
die Menschen dann ebenfalls viel freundlicher
begegnen.

»Wenn Knigge drin vorkommt, fiihle ich mich angesprochen*:

Freiherr Knigge (ber die korrekte Anrede fiir einen Freiherrn

Master System, Mega Drive, dann Dreamcast.
Letztere habe ich sogar selbst zu Hause stehen,
neben PS2, N64, Wii und DS.

Sie sind ja ein richtiger Gamer und wissen so-

gar, dass Mario rot und Luigi griin ist. Gehort

Im Spiel miissen wir amerikanische Prasidenten
nach deren Amtszeit sortieren. Kénnen Sie

im Gegenzug Mega Drive, Master System und
Dreamcast nach Erscheinungsdatum ordnen?

das heute zur Allgemeinbildung?
Jemanden abzuwerten, weil er es nicht weifs,
ware falsch. Aber es ist nicht falsch, auch so
etwas zu wissen.

.............................................................................................................................................................................................
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GARTENSPIELE

Zweiter
Fruhling

Drauf3en fallen bereits die Blatter von
den Bidumen, und die Blumen welken.
Diese Spiele mit pflanzlichen Inhalts-
stoffen lassen die Fauna wieder blithen

01 Harvest Moon: Baum der Stille

Bau dir einen Bauernhof: Die Mutter der Naturspiele
kommt in einer neuen Wii-Version. Wir griinden
darin eine Farm und eine Familie. In Japan gibt es
dieses Spiel bereits seit zwei Jahren, und es kann
sein Alter leider nicht verbergen: Die Masse an
Tieren und Pflanzen beeindruckt, aber Gameplay
und Steuerung geht jegliche Dynamik ab. Wii, 50 Euro

02 Farmville

Wenn jemand vor einiger Zeit behauptet hétte, dass
das populérste Spiel in diesem Sommer eine Face-
book-Farmsimulation sein wirde, hatten wir ihn
ausgelacht. Doch im August zdhlte ,Farmville“ 40
Millionen Spieler. Pflanzen wachsen hier erst nach
Tagen, sodass man oft reinschaut und sich tiber die
spiefigen Felder der Freunde wundert. Facebook, gratis

03 Gardening Mama

Mama tauscht Kochloffel gegen Spaten und bestellt
einen Garten: Im Spin-off zum charmanten ,Cooking
Mama“ hegen und pflegen wir in Minispielen Obst
oder Blumen. Das ist stressig, aber die Sonne scheint
ohne Unterlass, und spatestens wenn eine tolle Zucht
mit dem Ruf ,Mondéan! Besser als Mama!*“ quittiert
wird, erliegen wir dem Charme des Spiels. DS, 40 Euro

04 Bonsai Barber

Mit der Sége darf der ,Bonsai Barber” seinen Kunden
nicht zu Leibe riicken. Die modebewussten Pflanzen
wollen ihr Blattwerk ndmlich nach den neusten Sty-
ling-Trends geschnitten haben. Mit Haarschneider
und -schere stutzen wir also Zweige und Blatter ent-
lang einer eingeblendeten Linie, bis das Grinzeug
glucklich grinst. Wii-Download, 10 Euro

05 The Munchables

Die Gemuse in diesem Garten sind in Wahrheit Welt-
raumpiraten, und so bleibt uns nur eins: Wir fressen
sie auf. Durch das Verspeisen von Karotten, Riibchen
und Auberginen werden wir immer grofSer, konnen
neue Gebiete erschlief?en und schliefilich sogar gi-
gantische Gewlrzgurken vertilgen und Endgegner
wie ,Brokko Lee“ besiegen. Wii, 40 Euro

21.09.2009 22:25:55 Uhr
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HANDHELD

Das ist echt
ein guter Wiz

Schon wieder ein Open-Source-Handheld aus Korea: Das ,GP2X Wiz" stammt
von den Machern der Gamepark-Konsolen. In seinen Abmessungen ist er zwi-
schen Gameboy Micro und Advance angesiedelt, bedient wird der Linux-betrie-
bene Knirps per Digi-Kreuz oder mit dem Stift iber das bertthrungsempfind-
liche Display. Freeware-Spiele sind iber eine Online-Community erhaltlich,
dazu kann der ,Wiz“ Musik und Videos abspielen. Gefesselt waren wir sofort
von den Emulationen klassischer Point-&-Click-Adventures, die sich dank hoher

Upper und
Downer

0h mein Scott Zur Verfilmung des

popularen Comics ,Scott Pilgrim*

soll 2010 auch ein Spiel erscheinen.

Darin wird sich Twentysomething
und Tunichtgut Scott in einem Retro-Beat’em-
Up durch die Ticken seines Alltags boxen.

Freihandig Im Spiel ,Bayonetta“darfin den
einfachen Schwierigkeitsstufen der ,, Auto-
matic Mode* aktiviert werden, der es erlaubt,

mit nur einer Hand zu spielen. Das ist prima,
falls man die andere zum Pizzaessen braucht.

Bildschérfe des OLED-Displays und Touchpen-Steuerung gut spielen lassen. Ein

Highlight kénnte der Downloadstore werden, der im Oktober erdffnet. Dariiber

kénnen dann Heimprogrammierer ihre Werke anbieten. www.gp2x.de, 149 Euro
Make-up Mit lizenzierten Items heben sich un-
sere Avatare auf Xbox Live endlich von der
grauen Masse ab. Die paar Punkte nehmen wir
liebend gern in Kauf, damit die Freundesliste
dank unseres Laserschwerts vor Neid erblasst.

Wucherkiste Wenn wir tolle Online-
Games gratis spielen durfen, geben
wir gerne mal Geld fur einen
Download-Gegenstand aus. Xbox-
Avatarklamotten aber fir drei Euro zu verho-
kern, Uberschreitet jede Anstandsgrenze.

Ausgespielt Der deutsche Entwickler Replay
Studios ist seit August insolvent. Zuvor muss-
ten die Hamburger bereits ihr Langzeitprojekt
LSurvivor begraben. Ihr letztes Spiel ist das
kirzlich erschienene ,Velvet Assassin®.

Im Menti des ,,Wiz" wahlen wir per Touch-
pen zwischen Games, Videos und Musik

Frevel Kurt Cobain wird im Grab rotieren. Der
Frontmann von ,Nirvana®, der sich 1994 das

Leben nahm, wurde von Activision als Spiel-

figur in ,Guitar Hero 5" verwurstet und singt
jetzt Songs von Bon Jovi. Unfassbar.

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

FLASH-SPIEL

Immer auf dem Sprung

,Canabalt* wird nur mit einer Taste gespielt, dem X
oder dem C: Wir springen, die Figur rennt automatisch
und wird dabel immer schneller. Wir hechten durch
Fensterscheiben, springen liber Abgriinde und weichen
Bomben aus. Das ist pures Adrenalin. wwwadamatomic.com/canabat

SPIELHALLE

Neumetall

Diese spektakulare ,Metal Gear“-Arcademaschine
soll nicht nur in Japan aufgestellt werden, son-
dern weltweit. 16 Spieler treten darin in einer 3D-
Version von ,Metal Gear Online“ an, die mit einer
speziellen Brille gespielt wird. www.konami.jp

.............................................................................................................................................................................................................
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MUSIKSPIELE
Demo-Kratisierung

Einst haben Bands mit De-
motapes auf sich aufmerk-
sam gemacht, die Musik-
Visitenkarte von morgen ist
ein eigener Level in ,Rock
Band“. Jetzt konnen fiir das
Spiel namlich Stages mit
selbst komponierter Musik
gebastelt werden. Das kostet
vor allem Zeit, schliefdlich
mussen die Noten jedes Ins-
truments fur alle Schwierig-
keitsgrade ins Spiel ubertra-
gen werden. Mindestens 20
Stunden soll das Editieren ei-
nes Tracks mit der lizenz-
pflichtigen Software dauern.
Bis zu drei Dollar kostet ein
Songlevel dann, 30 Prozent
davon erhalten die Musiker.
,Rock Band Network" ist eine
begrifienswerte Demokrati-
sierung, die gleichzeitig den
Hohe- und den Endpunkt der
derzeitigen Musikspielwelle
markieren durfte. www.rockband.com

.................................................................................
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MUSIK

Ruckkopplung

Devi Ever fertigt Gerdte fiir Gitarren-
effekte. Seine neuste Kreation ist
,The Legend of Fuzz", ein Effekt-
Pedal, dessen Aussehen stark an
,Zelda“ erinnert. Mit ihm erklingen
unter unseren Fingern die Saiten wie
Chiptunes aus der Commodore-64-
Ara - grollend und treibend die
Rhythmussektion, fiepsend und
piepsig der Leadsound.
www.snipurl.com/fuzzlegend

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

TOP TEN

Korperwelten

In Games reisen wir in die entferntesten
Ecken der Galaxie. Manche Spiele entfiihren
uns aber auch in organische Welten, die nie
zuvor ein Mensch betreten hat

01 ,,Mario & Luigi: Abenteuer Bowser" (DS)

Per Touchscreen steuern wir die Brider durch Bowsers Wanst und 16sen Ratsel.

02 ,,Space Quest 6: The Spinal Frontier” (PC)

Roger Wilco untersucht in einem geschrumpften Raumschiff Magen und Darm seiner Freundin.

03,,God Of War* (PS2)

Im Schlund der Hydra entreifst Kratos einem Kapitdn unsanft die Schliissel zu dessen Kabine.

0L ,Legend Of Zelda: Ocarina Of Time" (N64)

Im Inneren des Fisches Jabu-Jabu schiefden wir auf Zapfchen, um die Speiserdhre zu 6ffnen.

05 ,,Castle Crashers" (Xbox 360)

Unsere Waffen bewahren wir hier im Verdauungstrakt eines angeketteten Riesenfroschs auf.

06 ,,Gears Of War 2“ (Xbox 360)

Marcus Fenix sorgt im Inneren eines Wurmes dafiir, dass dessen Herz aufhort zu schlagen.

07 ,,0kami“ (Wii, PS2)

Durch Auf-und Abspringen in dessen Magen steuert Amaterasu die Bewegungen eines Konigs.

08 ,,Addy Junior: Mein Korper* (DS)

An Bord eines Miniatur-Raumgleiters erforschen wir den menschlichen Kérper.

09 ,.Banjo-Kazooie“ (N64)

Der grof3e Hai hat Zahnweh. Mit einem Schlag beseitigen wir den schmerzenden Ubeltater.

10,,Bio Attack” (Arcade)

Im Raumschiff jagen wir durch die Arterien und schiefsen dort Verstopfungen kaputt.

............................................................................................................................
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PC-SPIEL

Die Verganglichkeit des Steins

Der Gamedesigner Jayenkai stellt jeden
Dienstag ein Spiel ins Netz. Aktuelles High-
light: , Tetripong“: Darin wird das Bilden von
Reihen aus herabsinkenden , Tetris“-Blocken
durch einen herumfliegenden ,Pong“-Ball
erschwert, der Steine aus dem entstehenden
Bauwerk heraussprengt. nip:jayenkaisocodernet

WEIN

Level up

Abends, im Schein des Kaminfeuers (oder einiger Ikea-Teelichte)
gepflegt eine Runde ,Super Mario“ spielen? Und dazu ein guter
Trollinger? Das zeugt von wenig Stilbewusstsein. Viel passender
erscheint uns hier eine Flasche ,Player 1% Jahrgang 2007, aus
dem Weingut des 8Bit-Fans Michael James in Walla Walla,
Washington. 12 Euro pro Flasche, www.8bitvintners.com

.............................................................................................................................................................................................
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MOBEL

Sitz Invaders

Seine Kindheit hat der Kélner Designer Martin Bing wie viele Heran-
wachsende in den achtziger Jahren vor Telespielen verbracht. So ent-
wickelte er eine Verbundenheit zur kriimeligen Grafik von Games
wie ,Great Glana Sisters“ und ,Maniac Mansion®. Heute findet seine
Jugendliebe Ausdruck in den Mobeldesigns, die Bing auf den Markt
bringt. Sein Stuhl ,Rockford® orientiert sich im Aussehen am Vorbild
JBoulder Dash", und im Sessel ,hPac” nimmt man im Maul des na-
mensgebenden gelben Balls Platz. www.mjbing.de

Diesen Arcade-Stick gibt es zu vier ,Street
Fightern“ - inklusive Chun-Li und Ryu

MERCHANDISE

StraBenkampfer

E-Sportler miissen jeden Tag trai-

nieren. Mit dem ,Street Fighter IV*-
Anhaénger, der vier Moves versteht

und die passenden Sounds Uber sei-
nen kleinen Lautsprecher spielt, ha-
ben sie ihr Sportgerédt zumindest in
Miniatur immer dabei — gut gegen

schlechtes Gewissen an einem fau-

len Tag. www.snipurl.com/streetfighter

21.09.2009 22:26:09 Uhr




|| T T

PROMOTION

Runes Uf

Magic

Erlebe mit deinen Freunden

Abenteuer in der fantastischen

Welt von Taborea

it ,Runes Of Magic“ schickt sich
ein neuer Bewerber unter den eta-
blierten MMOs an, den Thron der
Online-Rollenspiele zu erobern.
Die Welt Taborea bietet dem aben-
teuerlustigen Entdecker eine Menge Abwechs-
lung. Dank dem dualen Klassensystem kénnen
bekannte Vertreter der Rollenspielzunft, wie
Krieger, Magier und Schurke, miteinander kom-
biniert werden. So ergibt sich die Moglichkeit,
einzigartige Charaktere zu erschaffen, die sich
jedes Mal anders spielen. Einmal im Universum
von ,Runes Of Magic“ angekommen, gilt es, dem
Helden eine passende Behausung einzurichten,
komplett mit attributsteigernden Mobeln. Ein
Hausmé&dchen kiimmert sich im Abenteurerhort
dann um die Verwaltung der gelagerten Gegen-
stande und sorgt fiir eine heimelige Atmosphére,
wenn der eigene Charakter von seinen zahl-
reichen Abenteuern in Taborea nach Hause
kommt. Und an Abenteuern mangelt es nicht:
Kampfe gegen riesige Bestien und andere Spie-
ler im PvP stehen auf der Tagesordnung. Aufser-
dem wollen Berufe und klassenspezifische Fa-
higkeiten erlernt und gemeistert werden. Beim
gemeinsamen Lésen von Gruppenaufgaben mit
einer der vielen Gilden winken rare Waffen und
Ristungen als Belohnung.

Das Beste ist: Um Abenteuer in der Fantasy-
Welt von Taborea zu erleben, bedarf es keiner
monatlichen Gebiithren. Dem Spieler bleibt es
aber Uberlassen, ob er Zusatzleistungen, wie

paysafecard

paysafecardist der einfachste Weg, deine
Online-Games zu bezahlen. Den Prepaid-Vou-
cher kannst du bei Tankstellen, Kiosken und
Drogeriemarkten ganz in deiner Nahe kaufen
und sofort einsetzen. Zum Bezahlen musst
du nur die Option paysafecard auswahlen und
den 16-stelligen PIN-Code des Vouchers ein-
geben - fertig! Du brauchst keine Kreditkarte
und noch nicht mal ein Bankkonto.

Mehr unter:
www.paysafecard.com

‘ ‘ paysafe_promo.indd 8

Reittiere und zusatzliche Gegensténde, im Item-
shop erstehen will. Durch das Bezahlsystem ist
es moglich, im Internet fiir reale Wahrung, zum
Beispiel mit der beiliegenden paysafecard, Dia-
manten zu erwerben. Die konnen dann im Spiel
gegen die begehrten Extras eingetauscht werden.
Das ist aber kein Muss. Es ist also méglich,
,2Runes Of Magic“ zu spielen, ohne einen Cent zu
investieren.

Neu im frisch erschienen zweiten Kapitel ,The El-
ven Prophecy*ist das spielbare Volk der Elfen, die
beiden neuen Klassen Druide und Bewahrer,
neue Gebiete flir Einsteiger und Fortgeschrittene
sowie neue Highlevel-Dungeons und Schlachtzi-
ge fir bis zu 36 Spieler.

Also einfach auf www.runesofmagic.de einen
Account erstellen, das Spiel kostenlos herunter-
laden und in die fantastische Welt von Taborea
abtauchen.
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Storys, Rezensionen und News zu
den besten Spielen des Monats

BEWEGUNGSMELDER

Abziehbilder

Rubi Malone aus ,Wet" lehrt als Whiskey trinkendes Raubein die Méan-
nerwelt das Fuirchten, und mit Chloe und Elena stehen Nathan Drake
in ,Uncharted 2: Among Thieves" gleich zwei smarte Frauen zur Seite.
Hat sich also tatsdchlich etwas an der Darstellung von Weiblichkeit in
Spielen getan? Bei einem Blick auf ,Ninja Gaiden Sigma 2 bleibt nur
resigniertes Kopfschiitteln: Ein Ritteln am Controller lasst die knapp
verhiillte Oberweite von Ryus Gefdhrtinnen im Takt auf und ab wip-
pen. Das ist peinlich und sieht auch noch schabig aus. Und selbst ,er-
wachsene” Titel wie ,Uncharted 2“ und ,Wet" zoomen ihren Heldinnen
in Grofaufnahme auf den Hintern. Schade, dass in den Entwicklungs-
abteilungen immer noch niederste Instinkte vorherrschen.
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XBOX 360 | PS3 Getestet Xbox 360 | Publisher EA | Entwickler Double Fine | Termin 15. Oktober | Preis 60 Euro | USK 18 | Spieler 1-4

oshpit!®, ruft Eddie Riggs und reckt die Hand gen Himmel,
die Finger zum Teufelsgrufs geformt — dem Erkennungszei-
chen der Heavy-Metal-Fans. Sofort kommen einige langhaa-
rige Gesellen. Sie nehmen Riggs in ihre Mitte, und gemein-
sam stiirmen sie auf einen Muskelmann zu, dessen Fauste
fast so grofd sind wie sein Korper, seinen kleinen Kopf hat er
unter einer Ledermaske aus dem Sado-Maso-Shop versteckt. Mit kraftigen
Kopfniissen traktieren die Headbanger ihren Gegner, und Riggs gibt ihm
mit einem Stromstof$ den Rest, den er durch einen Akkord auf seiner elek-
trischen Gitarre vom Himmel zucken lasst.

,Brital Legend“ ist kein konventionelles Spiel. Sein Macher Tim Schafer hat
sich damit einen lang gehegten Traum erfiillt: ,Die Cover von Heavy-Metal-
Alben haben mich schon lange fasziniert®, sagt er. ,Bereits vor mehr als
zehn Jahren enstand die Idee, daraus ein Spiel zu machen.“ Damals wére
daraus wohl noch ein Adventure a la ,Full Throttle® oder ,Grim Fandango®
geworden, die ebenfalls von Schafer stammen —jetzt konnte er eine frei be-
gehbare Welt erschaffen, die wir mit Riggs erkunden diirfen. Eine lebendige
Metal-Welt mit Rockprominenz, Anspielungen auf Songtexte und Bandna-
men und jeder Menge Metal-Klischees. Wir treffen auf Lemmy Kilmister

Mit ,Brutal Legend” setzt Tim
Schafer den Roadies ein Denkmal

von Motorhead, die Sangerin und Gitarristin Lita Ford, auf Kyle Gass von
Tenacious D oder auf Ozzy Osborne. Der gibtim Spiel den ,Hiiter des Me-
@ tals"“ und betreibt einen Shop, in dem wir Verbesserungen fiir unsere Aus-
riistung kaufen kénnen: Panzerung und Waffen fiir den Wagen etwa, Axt-
Upgrades oder neue Gitarrensaiten. Die Welt von ,Briital Legend" ist so grofs
und so herrlich fantasiereich, dass wir darin gerne stundenlang ziellos he-
rumrasen und dem ,Mund des Metals“ lauschen wiirden. So heifdt das Ra-
dio in Eddies Hot Rod, einem getunten Oldtimer mit aufgemalten Flammen
und vielen Chromteilen. Mehr als 100 Songs drohnen aus seinen Boxen.Wie
,Metal Thrashing Mad" von Anthrax, ,Kickstart My Heart" von Métley Criie
oder ,Dawn Of The Battle" von Manowar. Aber natirlich hat Riggs auch eine
Mission —und wie er zu der gekommen ist, ist eine seltsame Geschichte.

Oben: Auf diesem
Geysir wird gleich
ein Merchandise-
Stand errichtet
Links: Lange Haare,
kurzer Verstand: Die
Headbanger haben
harte Képfe, aber
wenig drin

Verdammte Axt

Eddie Riggs ist ndmlich eigentlich nur ein Roadie, der davon trdumt, in den
frithen Siebzigern gelebt zu haben, ,als es noch echte Musik gab“. Die Nu-Me-
tal-Band, fur die er arbeitet, entspricht mit ihren bauchfreien T-Shirts und
,Phantom der Oper“-Masken so gar nicht seiner Vorstellung von Metal. Er
selbst mag es klassisch, tragt schwarze Kleidung, ein gigantisches Nieten-
armband, Lederjacke und einen Backstage-Pass um den Hals. Doch dann ge-
schieht es: Wahrend eines Konzertes brechen plétzlich die Biihnenaufbauten
Uber ihm zusammen und begraben ihn unter den Triimmern. Eddie erwacht
in einer Art Tempel, in dem thm ein paar Ménchskutten-Trager gleich ans Le-
der seiner Jacke wollen. Mit einer grofden Axt und einer magischen Gitarre,
die praktischerweise fiir ihn bereitliegen, kann er sie jedoch davon abhalten.
Erstjetzt hater Zeit, sich zu wundern, wo er ist—und dann trifft er auch
schon Ophelia, die ihn aufklart: Eristim Land der Metal-Gotter. Das klingt
absurd, aber Eddie ist natiirlich begeistert. Ophelia fihrtihn zu Lita, einer ar-
chetypischen Rockerbraut, und zu deren Bruder Lars, einem Metaller mit
blonder Mahne und Lederweste Giber freiem Oberkdrper. Die beiden gehdren
zu den letzten Menschen, die noch nicht von dem teuflischen Ddmon Devico-
lus unterjocht wurden, der gleich vier mit Leder bezogene Horner an der
Stirn trégt. Eddie ermuntert die anderen, sich das nicht langer bieten zu las-
sen —und so nimmt der Aufstand seinen Lauf.

Tim Schafer schickt nicht ohne Grund einen Roadie auf diese Reise ins Me-
tall-Gotterland - ein kleines Licht, keinen Star. Mit seinem Spiel will er den
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Schulterschuss: Eddie Riggs tragt ein

bewaffnetes Groupie naher ans Ziel

@ Die Haare schon: Schurke Lio te

kann mit seiner Mahne sogar fliegen
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Bithnenarbeitern ein Denkmal setzen: ,Roadies sind die heim-
lichen Stars des Metal", sagt er, ,sie arbeiten im Hintergrund da-
fiir, dass die Band gut aussieht.” Einen bestimmten Roadie habe
er nichtim Kopf gehabt, als er seine Hauptfigur erschaffen hat -
optisch hingegen dhnelt sie nicht zufallig dem Schauspieler Jack
Black. ,In Eddie steckt eine grofse Portion Jack®, sagt Schafer, ,die
Figuren, die er im Film ,School Of Rock® oder bei der Band Tena-
cious D darstellt, waren fiir mich eine grofde Inspiration.“Jack
Black steuert nicht nur sein Aussehen zum Spiel bei, sondern
auch seine Stimme, die in der deutschen Version erfreulicher-
weise vom Original-Synchronsprecher stammt.

Seinen Weg ins Spiel fand Jack Black ohne Kdrperscan oder
Motion-Capturing. ,Es war nie unsere Absicht, einen realis-
tischen Look zu schaffen®, sagt Schafer. ,Ich wollte stets eine
stark Uberzeichnete Comic-Welt generieren.” Und so hat Riggs
deutlich markantere Gesichtszlige als Black, grofdere Augen
und viel mehr Muskeln. Trotzdem ist die Kopie so glaubhaft
wie das Original: Bewegungen, Mimik und Charme sind Giber- Motdrheads Lemmy spielt als ,Killmeister®
zeichnet, aber dennoch perfekt getroffen. Hauptverantwort- auf einem Bass mit Saiten aus Spinnenfaden
lich ist daflir eine Chef-Animateurin, die frither bei Pixar ar-
beitete. Riggs und alle anderen Figuren mit realen Vorbildern,
die im Spiel vorkommen, erarbeiteten sie und ihr Team auf der
Grundlage von Videoaufnahmen. Das Ergebnis ist iiberdurch-
schnittlich originell und immer wieder herrlich lustig.

Groupies mit Schusswaffen
Das Entwickeln von komischen Charakteren und abstrusen
Geschichten ist ohnehin die Starke von Tim Schafer. Erist da-
mit nicht der erfolgreichste Game-Designer geworden - aber ei-
ner, der bei Fans und Kritikern zugleich beliebt ist. Das liegt
auch daran, dass Schafer sich im echten Leben so lustig gibt
wie seine Figuren und er trotz seines Erfolges bodenstandig ge-
blieben ist. Wenn er Cosplayer trifft, die sich wie Figuren aus
@ seinen Spielen kleiden, ist er es, der sie nach einem gemein-
samen Foto fragt und sich dariiber freut wie ein Kind. Als
Game-Designer hat er das Ziel, in jedem Spiel etwas ganz Neu-
es zumachen. Sei es im Biker-Adventure ,Full Throttle®, in dem
seine Heavy-Metal-Leidenschaft schon einmal deutlich zu er-
kennen war, oder im abgedrehten , Psychonauts®, in dem der
Spieler in den Hirnen psychisch kranker Menschen herum-
springt. Seine Storys und Charaktere bleiben den Spielern im
Gedachtnis. Sie sind liebevoller gezeichnet, lustiger erzahlt und
einfach origineller als die meisten anderen.
Das gilt auch fir die Figuren in ,Briital Legend": Gleich in der
ersten Mission rekrutieren wir die ersten Helfer — die Headban-
ger mit den ausgepragten Halsmuskeln — und miissen lernen,
ihnen Befehle zu geben. Das ist ein bedeutender Teil des Spiels,
denn ,Brital Legend“ist nicht nur Hack-and-Slay, sondern
auch ein Echtzeit-Strategiespiel mit Metallgeschmack. Immer
neue Einheiten schliefSen sich Eddie an: Groupies, die sich
,Feuerklingen® nennen und mit Schusswaffen - die sie aus
Wildschweinen bauen — aus der Distanz angreifen, Roadies, die -
Boxen auf dem Riicken schleppen und Gegner mit fiesen Riick- e r e c e I e
kopplungen bezwingen, oder Motorradrocker, die Bass spielen
und mit den warmen Kldngen die Truppen heilen. Spater kom-
men sogar Feuer speiende Metalmonster hinzu und der ,Fels-
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brecher” - eine Art Panzer, der ein Schwert vom Himmel herab Wie fast alles in ,Briital Legend” ist auch der
auf seine Gegner schleudern kann. Name der von Jack Black gespielten Hauptfigur,
Zum Einsatz kommen diese Einheiten in epischen ,Bithnen- Eddie Riggs, eine Anspielung auf Heavy Metal-
schlachten® gegen die Ober-Bosewichte des Spiels. Durch ein Trivia. ,Eddie the Head" heifdt das Maskottchen
Gitarrensolo errichtet Eddie dann Merchandise-Stande und der britischen Band Iron Maiden, das auf all
kann inihnen Truppen produzieren. Die sammeln sich vor sei- ihren Plattencovern zu sehen ist. Auch bei Live-
ner Bithne und kénnen zum Angreifen, Folgen oder Verteidi- Auftritten der Band ist er fester Bestandteil

gen abkommandiert werden. Natiirlich kann man einzelnen der Show. Entworfen wurde die Figur von dem
Trupps auch unterschiedliche Ziele stecken, die durch eine Kinstler Derek Riggs. So zollt Schafer einer sei-
farbige Lichtsdule gekennzeichnet werden. Um zwischen Ba- ner Lieblingsbands gleich doppelt Respekt.

sen, Trupps und Bihne hin und her zu mandvrieren, kann Ed-
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die wahrend solcher Schlachten auch noch fliegen, weil ihm Fliigel wachsen,
die danach aber wieder verschwinden. Das ist praktisch, denn Befehle kann
er nur Truppen in seiner N&he erteilen. Ganz heraushalten aus dem Kampf-
getimmel darf er sich aber nicht: Er muss die Truppen mit seinem Schlacht-
ruf-Gitarrensolo anfeuern, und ohne dass auch er einen Teil der Gegner be-
arbeitet, wird keine Schlacht gewonnen werden. Aufserdem gibt es mit jeder
Charakterklasse eine Teamaktion. So kann er ein Groupie auf die Schultern
nehmen und mit ihm herumlaufen. Wir diirfen dann selbst bestimmen,
wann das Groupie schiefdt, und kénnen hartnickige Widersacher so gezielt
ausschalten. So etwas kann tber Sieg oder Niederlage entscheiden. Die Ge-
genseite fahrt ndmlich auch allerhand abgedrehte Einheiten auf. Zombies
in Brautkleidern etwa oder den Nagetiere speienden ,Rattenmann. Im Mul-
tiplayer-Modus darf man diese dann sogar selbst gegen Freunde ins Feld
fihren. Gespielt wird dort genau wie bei einer ,Biihnenschlacht®

Lebendige Plattencover

,Brital Legend"“ist jedoch nicht nur ein wildes Hin und Her aus Kadmpfen
und Kommandieren. Es gibt so viel zu entdecken. Das ganze Spiel tiber du-
sen wir im Hot Rod durch Wiisten, Stimpfe oder Eislandschaften, und tiber-
all treffen wir dabei auf Elemente von Metal-Plattencovern: Schwerter, Gitar-
ren und Kreuze ragen in den Himmel. Es gibt Vulkane und Fliisse aus Blut,
Totenschéadel liegen herum. Pflanzen sehen aus wie aus Auspuffrohren zu-
sammengeschweifst, es gibt einen Baum, an dem Bierflaschen wachsen, und
Stachelschweine mit verchromten Stacheln. Rote Blumen, so genannte Teu-
felsdornen, weisen auf Relikte hin, die wir mit einem Gitarrensolo aus der
Versenkung holen. Dazu miissen wir wie bei ,Guitar Hero einige Knopfe hin-
tereinander im richtigen Moment driicken, um eine Melodie zu spielen —und
schon erhebt sich zum Beispiel eine ,Motorenschmiede” aus der Erde, die di-
rekt zu Ozzys Shop fuhrt. Uber die Welt verteilt finden sich Altare, an denen
Riggs neue Gitarrensoli lernt, die thm im Kampf helfen, und durch Einsam-
meln von ,Verschiittetem Metall® schalten wir neue Songs frei.

Auch wegen dieser Vielfalt bleibt ,Briital Legend“ weit tiber die Hauptmission
hinaus interessant. Denn die offene Welt halt auch nach dem Sieg iiber den
Damonen noch viele Uberraschungen bereit. Ahnlich wie bei ,GTA"ist das
Ende der Geschichte bereits bei rund 60 Prozent des Spiels erreicht, aber da-
nach warten noch zahlreiche Nebenmissionen auf uns. Riggs liefert sich dann
Rennen mit einem grofdspurigen Mechaniker, bringt Bier zum Strand oder
hilft einem Headbanger beim Rendezvous mit einem Groupie.

Zum Fazit: Die Mischung aus Action-Adventure und Echtzeitstrategie im
Einzelspielermodus ist zwar etwas krude, und es kann frustrierend sein,
wenn bereits gewonnen geglaubte Schlachten nach einer halben Stunde
doch noch kippen. Aber ein Blick ins Tourbuch, in dem alle Einheiten detail-
liert —und humorvoll - beschrieben werden, schiitzt vor bésen Uberra-
schungen. Dem einfachen und schnellen Spielvergntigen eines reinen Hack-
and-Slays steht das mitunter im Weg, aber sobald man seine Einheiten
unter Kontrolle hat, machtes Spafs, siein die Schlacht zu fithren. Dass man
sich dabei selbst in Kampfgetiimmel werfen muss, macht die Sache zwar
nicht tbersichtlicher, aber zu einer neuen Spielerfahrung. Der grofsere Teil
des Spiels besteht ohnehin aus Erkunden und abwechslungsreichen Missi-
onen. Dabei begeistert es vor allem durch die Figuren, witzige Dialoge und
die bedingungslose Liebe zum Heavy Metal. ,Briital Legend* ist ein unge-
wohnliches, aber absolut authentisches Musikspiel, das den Geist des Rock
besser einfangt als alle ,Guitar Heroes" und ,Rock Bands" zusammen.

Bleibt die Frage, ob man, um das Spiel zu geniefen, ein Metal-Fan sein
muss. Die Antwort: Man wird zwar mehr Anspielungen verstehen und Me-
tal-Prominenz erkennen, aber ,Briital Legend” funktioniert auch ohne Spe-
zialwissen. ,Die Heavy Metal-Fans sollen merken, dass ein Heavy Metal-Fan
ein Spiel fUr sie gemacht hat", sagt Schafer — aber man muss keineswegs
jahrelang mit Band-T-Shirts, Nietenarmband und langen Haaren durch die
Gegend gelaufen sein, um ,Briital Legend“ innig zu lieben. Doch irgendwie
wilnscht man sich, man hatte es getan.

Fazit Heavy Metal, Gags und Saitenhiebe: ,Brutal Legend” ist ein urkomisches

und gekonnt inszeniertes Open-World Game, dass Elemente aus Action Adven-

ture und Echtzeitstrate verbindet.
Fiir Freunde von ,Guitar Hero*, ,World of Warcraft*, ,,God of War*
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Scribblenauts

Die Welt steckt voller Moglichkeiten. Videospiele reduzieren diese meist
auf eine Hand voll. Nicht so ,,Scribblenauts“: Das Spiel legt uns die Welt
zu Fufsen und ladt dazu ein, unsere Fantasie an ihr zu erproben e otver it
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lles hat mit einer sehr einfachen Frage begonnen®, sagt Marius
Fahlbusch, Technical Director von ,Scribblenauts®: ,Ware es
nicht schon, wenn man auf dem Touchscreen des DS eine Ge-
schichte schreiben konnte, die sofort zum Leben erwacht? Du
schreibst mit dem Stylus ,Ein Fuchs sitzt im Wald', und noch
wéahrend du das schreibst, erscheint zuerst ein Fuchs und
dann ein ganzer Wald.“ Unmoglich, sollte man meinen. Niemals kénnte
man einem Computer beibringen, jeden beliebigen Satz zu verstehen und
dann auch noch in bewegte Bilder zu verwandeln — und schon gar nicht
einer kleinen Handheld-Konsole wie dem Nintendo DS. Doch das Entwick-
lerstudio 5th Cell, das bereits in ,Drawn To Life" die Zeichnungen des Spie-
lers iber den DS hiipfen liefs, hat es geschafft. Zwar versteht ,Scribble-
nauts‘ nur Worter anstatt ganzer Sitze. Und diese Worter muss man
Buchstabe fiir Buchstabe eingeben. Aber das Spiel kennt mehr als 22000
davon und hat damit einen Wortschatz, der den eines durchschnittlichen

,Scribblenauts” hat einen Wortschatz
von mehr als 22000 Wortern

Erwachsenen mit seinen lumpigen 9000 im Alltag verwendeten Wortern
weit Uibersteigt. Und jedes dieser Worter erscheint unmittelbar, nachdem

Oben: Ein typischer Action-
Level: Bringt Maxwell die
Eisblocke zum Schmelzen,
ergeben sich ganz neue

man es der Konsole per Tastatur oder Schrifterkennung mitgeteilt hat, als Probleme
gezeichnetes Objekt auf dem Bildschirm - ganz gleich, ob es sich um einen Links: Ausgeriistet mit
Lowen oder um Lowenzahn, einen Wolkenkratzer oder Gewitterwolken, Unsichtbarkeitsumhang,
@ einen Geschirrspiilautomaten oder einen Zombie-Roboter handelt. Und Betaubungspistole und Nacht- @

sichtgerat a la ,,Splinter Cell”

das Schonste: Alle Gegenstande und Lebewesen verhalten sich so, wie man pliindert Maxwell ein Museum

es von ihnen erwartet. Eine Maus frisst Kase, eine Katze die Maus, und ein
Elefant nimmt Reifdaus, wenn er eine Maus sieht.

,Das ist wie Magie®, sagt Fahlbusch, und er hat Recht. Er selbst hat diese Ma-
giein das Spiel hineinprogrammiert. ,Es hitte ewig gedauert, jedes der
Objekte einzeln mit spezifischen Eigenschaften auszustatten®, erklarter,
,deshalb haben wir mit allgemeinen Kategorien wie ,Sdugetier' und ,Fort-

bewegungsmittel' begonnen, unter die sich viele Begriffe einordnen lassen, Der Level-Editor

und dann einzig die Unterschiede festgelegt.” Ein Diisenjet, ein Flugsaurier Wem das experimentelle Problemlésen in ,Scribble-
und ein fliegender Teppich kénnen zum Beispiel dazu verwendet werden, nauts“ noch nicht kreativ genug ist, darf im leicht zu
sich in der Luft fortzubewegen — ein Traktor hingegen nicht. Es sei denn, man bedienenden Level-Editor neue Rétsel und Priifungen

erfindet sich acht, neun Luftballons dazu und macht sie daran fest. Und erstellenund diese seinen Freundeniiiber dasinternet
dass sich Elefant, Katze und Maus die Eigenschaft teilen, Sdugetiere —und el AR e e gt e

somit sterblich — zu sein, bekommen sie spatestens dann zu spiren, wenn
der Spieler das Wort ,Jager" eingibt, dieser daraufhin auf der Bildflache er-
scheint und augenblicklich seinem Handwerk nachgeht.

Diese unendliche Vielfalt an Mdglichkeiten allein macht ,Scribblenauts®
zu einem faszinierenden Stiick Unterhaltungssoftware, zu einer virtuellen
Welt, die einem keine vorgefertigte Fantasie vorschreibt, sondern dazu
einladt, die eigene Fantasie vom Zaum zu lassen.

Problembewaltigungsstrategien

Aber ,Scribblenauts”ist nicht nur Spielzeug, sondern auch Spiel. Und des-
sen Protagonist heifst Maxwell. Wenig ist Giber den kleinen Kerl mit der
exzentrischen, an einen Hahnenkamm erinnernden Kopfbedeckung be-
kannt. Aber erist es, der uns dabei zur Hand geht, in 220 Leveln Réatsel zu
16sen und Hindernisse zu iberwinden. Die Aufgaben, die das Spiel uns da-
bei stellt, reichen von kinderleichten Aufwarmiibungen bis zu harten
Kopfniissen. Immer geht es jedoch darum zu iiberlegen, welche Alltagsge-
genstdnde, Werkzeuge oder Lebewesen wir aus dem Nichts ins Sein holen

kénnten, um mit ihrer Hilfe weiterzukommen. Ein gelangweilter Koch Obwohl das Spiel Pazifismus belohnt,
hilft manchmal nur rohe Gewalt
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etwa ist bereits mit einem Kanten Brot zufrieden. Im Stuntpark hingegen
schenken wir Maxwell ein Hoverboard wie aus ,Zurtick in die Zukunft* und
lassen ihn Uber eine selbst gebastelte Rampe sausen. Und einem Madchen,
das Angst davor hat, ins Wasser zu springen, kann geholfen werden, indem
wir einen komplizierten Mechanismus aus Kisten, Brettern, Alleskleber und
einem starken Ventilator hinter ihm aufbauen, der es vom Sprungbrett pu-

In den Action-Leveln geht es um das
gezielte Spiel mit der Gamephysik

stet. Oder wir beschworen einfach einen Grobian herauf, der das Mddchen
in den Pool schubst. Zur Belohnung werden dann weitere Level freigeschal-
tet, und es gibt einen silbernen Stern - den so genannten Starite. Wer dessen
Goldausfiihrung bevorzugt, muss den jeweiligen Level dreimal hintereinan-
der durchspielen, ohne je ein Objekt zweimal zu verwenden (sieche Kasten
oben). Das ist spatestens beim dritten Durchlauf eine wirkliche Herausforde-
rung an den eigenen Einfallsreichtum. ,In einem Level besteht die Aufgabe
darin, eine Ente an einer Katze vorbeizuschleusen, ohne dass einem der bei-
den Tiere etwas zustof3t, sagt Marius Fahlbusch: ,Einer unserer Spieltester
hateinfach ,Schrumpfstrahl’ geschrieben und die Ente auf Taschengrofie
verkleinert. Daraufhin hat Maxwell sie eingesteckt und ist unbehelligt an der
Katze vorbeispaziert.“ Ideen muss man haben — und hat man schliefdlich eine
Losung heraus, fiihlt man sich wie ein Genie.

Noch schwieriger fallen die so genannten Action-Level aus. In ihnen findet
sich Maxwell nicht selten in unterirdischen Verliesen wieder, die wie in
einem Jump'n'Run-Spiel mit Fallen, Bewegungssensoren, Stacheln und La-
vabecken gespickt sind. Um dort in den Besitz des begehrten Starite zu
kommen, ist Prézision gefragt und ein gezieltes Spiel mit der Gamephysik.
Schliefslich gilt es, fallende Bomben umzulenken, unerkannt an Wachen

Wer war zuerst da: der Dinosaurier
oder das Ei? Egal! Fiir sein Steinzeit-
omelette fehlen Maxwell noch Zutaten

Schweinegrippe? Nein, Hemlock hat die
,Pox of LeChuck” - die LeChuck-Pocken

Im Variantenreich

Eine Aufgabe, unendlich viele
Losungen: Um eine Sonnenblu-
me zum Spriefden zu bringen,
kann Maxwell sie gief3en, die
Sonne scheinen lassen oder ei-
nen Okologen mit grinem Dau-
men hervorzaubern, der sie aus
lauter Naturverbundenheit
aber gleich ausrupft.

und Beobachtungskameras vorbeizuschleichen
und wahrenddessen nicht in den Tod zu stiirzen.
Und hier offenbart sich leider auch die einzige
Schwachstelle von ,Scribblenauts”: Nicht nur die
von uns in die Spielwelt eingeschriebenen Gegen-
stdnde und Gestalten werden per Stylus an die ge-
winschte Stelle gesetzt, in eine bestimmte Rich-
tung gelenkt oder mit anderen kombiniert — auch Maxwell bewegen wir,
indem wir mit dem Stylus auf den Bildschirm tippen. Oft interpretiert das
Spiel aber Berithrungen des Touchpens, die nicht flir Maxwell gedacht wa-
ren, als Aufforderung, ihn tiber den Bildschirm springen zu lassen. Dass er
dabei vorher miithsam aufgebaute Gebilde umreift oder gar Selbstmord
begeht, ist unschon. Eine Steuerungsalternative, zum Beispiel mit dem Di-
gikreuz, hétte dazu beigetragen, solche Missverstdndnisse zu verhindern.

Fragen iiber Fragen

Nicht nur die gelegentliche Frustration iiber die Spielsteuerung treibt ei-
nen jedoch immer wieder zum Start-Bildschirm von ,Scribblenauts” zu-
rick, sondern die schiere Lust am Experiment. Denn dort kann man sich
in einem von 15 Schauplédtzen — von der Wiiste bis zur Weltraumstation —
ungehemmt austoben und alle Worter aus dem Gedéchtnis des Spiels an
die Oberfldache holen. Denn es gibt so viele offene Fragen: Was geschieht,
wenn wir den Elefanten mit einer Bazooka ausriisten, damit er sich gegen
die Maus verteidigen kann? Und was, wenn wir den Weihnachtmann rosa
anstreichen, mit Schweinegrippe infizieren und in ein schwarzes Loch
randvoll mit Antimaterie werfen? Schiitzt ein Atombunker wirklich vor ei-
ner nuklearen Katastrophe? Und wer ist starker: Gott oder Teufel? Der Teu-
fel oder Marius Fahlbusch? Wie viele seltene Vogelarten, Nationalgerichte
und giftige Chemikalien haben die Entwickler zusammengetragen? Und
wohin transportiert uns die Zeitmaschine diesmal? Die Antworten auf all
diese Fragen stecken in ,Scribblenauts”. Man muss sie nur suchen.

Fazit Jeder, der einen DS sein Eigen nennt, sollte ,Scribblenauts® besitzen. Etwas Vergleich-
bares existiert nicht auf dieser Welt. Aber ein GroBteil dieser Welt existiert in ,Scribblenauts®.
Fir Freunde von ,Die Sims 3%, , Little Big Planet", ,Garry’s Mod*
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EGOSHOOTER

Halo 3
ODST

Der Master Chief war gestern. Und doch gibt
es jetzt ein neues ,Halo“. Viele hatten
Zweifel, dass das funktionieren konnte,
jetzt wissen wir: Es geht auch ohne alte
Helden, dafiir mit ein wenig Jazz et cemot Gricksch

Entwickler Bungie | Publisher Microsoft | Termin
3 erschienen \ Preis 50 Euro \ UsSK 18 \ Spieler 1-16

chon bldd, wenn man eine Spieleserie als Trilogie anlegt und sie dann so
erfolgreich wird, dass man problemlos weitere Teile auf den Markt wer-
fen konnte. Die ,Halo“-Macher haben sich aus diesem Dilemma heraus-
gemogelt, indem sie sozusagen ,Halo 2.1" entwickelten: einen parallelen
Handlungsstrang, der zur selben Zeit wie ,Halo 2“ spielt, einen neuen Helden
einfiihrt sowie ein paar neue Features bietet. Unterm Strich ist ,Halo ODST" je-
doch genau das, was es vom Namen her nicht sein darf: Es ist ,Halo 4“
Worum geht’s? Der bisherige Held der Serie, der Master Chief, istin ,Halo 2“ den
abgerlickten Alien-Invasoren in eine weit entfernte Galaxis gefolgt, um ihnen

Unser Held wird von seinem Team getrennt
und muss fortan alleine uberleben

dort den Garaus zu machen. Wir aber bleiben in diesem Spiel auf der Erde und
schliipfen in die Rolle eines Jungsoldaten, der durch die futuristische Metropole
New Mombasa streift. Unser Kampf-Frischling ist Mitglied der Spezialtruppe
,Orbital Drop Shock Troopers (ODST), die gegen verbliebene Alienhorden
kampft. So weit, so banal. Die Sache wird jedoch interessant, als unser Held von
seinen Teammitgliedern getrennt wird und mutterseelenallein durch die Ge-
gend laufen, fahren oder fliegen muss. Wir haben die Aufgabe, Artefakte und
Hinweise zu finden, die unser Alter Ego in spielbare Riickblenden katapultieren.
So finden wir im Laufe des Spiels heraus, was mit dem Rest der Truppe gesche-
hen ist. Die einzelnen ODST-Fighter werden im englischen Original von den

......................................................................................................
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Weitersagen

Ob der ,Halo”-Kinofilm jemals erscheinen wird, ist
weiterhin ungewiss. Denn Produzent Peter Jackson
hat keine Lust mehr. In Foren wird trotzdem tber

den geeignetsten Master-Chief-Darsteller diskutiert.
Haushohe Favoriten: Jason Statham und Vin Diesel.
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Oben: Im Kampf
gegen heranstiir-
mende Alien-Mas-

sen ist die richtige . . «
Wahl der Waffe Hauptdarstellern der SF-Serie ,Firefly“ gesprochen,

lebenswichtig von Nathan Fillion, Adam Baldwin und Alan Tudyk.
Wie sieht’s aus? Nicht atemberaubend, nicht originell,
nicht ibermafsig atmosphdrisch — aber so detailliert
und stilvoll, wie man es von einem ,Halo“-Spiel erwar-
ten darf. Den Genuss triibt nur das neue VISR-Feature:
Um Gegner besser identifizieren zu kénnen, miissen
@ wir in einen anderen Sichtmodus schalten — und dann sehen die Kulissen plotz-
lich aus wie das artifizielle Setting eines , Tron“-Films. Auf das VISR zu verzich-
ten geht leider nicht: New Mombasa ist bei Nacht so dunkel, dass wir ohne die
VISR-Optik gegen Wiande laufen wiirden. Bei taghellen Einsédtzen dagegen ist
VISR zu grell — auch nicht gut. Ein echter Hingucker sind hingegen die Aliens,
deren Erscheinungsbild von knuffig-kurios bis aufrichtig bedrohlich reicht und
die die Angewohnheit haben, uns keifend anzupdbeln, wahrend sie auf uns Jagd
machen. Das wirkt ein bisschen so, als wiirde man von Gaby Koster attackiert.

Die Aliens pobeln uns keifend an, als
wurden wir von Gaby Koster attackiert

Was uns begeistert Die Story ist tiberraschend clever. Durch die Abstufungin
vier Schwierigkeitsgrade werden sowohl Anfanger als auch Profis ihren Spafs ha-
ben. Und die Riickblenden sind fesselnd inszeniert — teilweise sogar in aquarell-
artigen Storyboards. Ein echtes Aha-Erlebnis ist auch der Soundtrack: Statt pa-
thetischer Chorgesange gibt es diesmal eine enorme Bandbreite von Musikstilen.
Das Repertoire reicht von knackigen Funkrock-Rhythmen Giber Lounge-Musik bis
der neuartigen VISR-Optik zu jazzartigen Grooves. Jawohl: Jazz! In einem Shooter! Hut ab.

Was uns nervt Vom VISR-Feature einmal abgesehen ziemlich wenig. Was den
Aliens mitunter an KI fehlt, machen sie durch Masse wett. Ein wenig enttduscht
durften héchstens Multiplayer-Fans sein. Auf der Mehrspieler-Disk finden sich
namlich nur drei komplett neue Maps, ansonsten blofs alle 24 Karten aus ,Halo 3“
und all dessen Erweiterungspacks. Den angeklindigten Multiplay-Modus ,Fire-
fight“ konnten wir mit unserer Testversion leider noch nicht ausprobieren.

Oben hui, unten pfui: die
»Halo“-Welt ohne und mit

Fazit Das inoffizielle ,Halo 4" ist ein wenig taktischer geraten als seine Vorgan-
ger und hat eine erheblich bessere Story. Was anfangs ein hastiger Abklatsch zu
werden drohte, ist an vielen Stellen jetzt sogar besser als die drei ersten Teile.
Fiir Freunde von ,,Chronicles Of Riddick®, ,Time Shift“, ,,Dead Space*
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Downloads

Laden statt Kaufhaus

FREIFALL-SIMULATION

AaaaaAAaaaAAAaa-
AAAAaAAAAA!N

Wie der Titel, so das Spiel: der Wahnsinn!
Wir stiirzen uns voller Todesmut von kilo-
meterhohen Bauten hinab in den Ab-
grund. Wer es schafft, bei zunehmender
Geschwindigkeit moglichst nah an der Ar-
chitektur vorbeizuscheuern, ohne zu ster-
ben, erntet viele Punkte sowie ,Hugs“ und
,Kisses“. Und wer dabei durch bunte Farb-
felder brettert, erhalt noch mehr Punkte.
Der freie Fall als Extremsport: So etwas
gibt es auch in echt — aber nirgends so ex-
trem wiein ,Aaaaa...". Entwickler: Dejobaan,
Preis: 10 Euro, www.dejobaan.net

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

MALWARE

Flipnote Studio
[ oot |

Mit diesem Malprogramm lassen sich digitale
Daumenkinos produzieren und mit Sounds unter-
malen. Irre, was die User damit zustandebringen.
Eine Galerie gibt es auf http:/flipnote.hatena.com.
Entwickler: Nintendo, Preis: kostenlos
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++ NEWS ++

Wurmfortsatz

Noch in diesem Jahr will Gameloft flr alle drei
Konsolen ein Downloadspiel um ,Earthworm
Jim" herausbringen. Ob es ein Remake des
Mega-Drive-Klassikers wird oder ein neues
Abenteuer, ist allerdings noch nicht bekannt.

Rekordhalter

Bereits in der ersten Woche wurde ,,Shadow
Complex*, ein Sidescroller mit 3D-Grafik, mehr
als 200000 Mal verkauft - das hatte noch kein
Einzelspieler-Game auf Xbox Live geschafft.

Bowserbrowser

Der Internet-Browser fur die Wii kann seit Sep-
tember kostenlos heruntergeladen werden.
Wer dafur zuvor 500 Punkte bezahlt hat,
braucht sich aber nicht zu argern: Nintendo
spendiert den Kaufern ein Virtual-Console-
Game, das Ende Oktaber erscheinen wird.

Etappenziel

Das erfolgreiche Rollenspiel ,,Fable 2“ wird
Uber Xbox Live noch einmal verdffentlicht - in
funf aufeinanderfolgenden Episoden. Der Clou:
Die erste Folge ist kostenlos.

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

JUMP’N’RUN

Bubble-Bobble Neo

Auf dem Bildschirm tobt das absolute Chaos. Und davor sieht es nicht
besser aus. Denn im Remake des Arcade-Klassikers kdnnen erstmals
vier Spieler gleichzeitig mit den kleinen Drachen Gespenster in Blubber-
Blasen einfangen und in Obst verwandeln — und dann schnappen sie
sich in dem bunten Durcheinander gegenseitig fluchend und lachend
Bananen und Kirschen vor der Nase weg. Entwickler: Taito, Preis: rund 9 Euro

@ 21.00.2009 22:35:00 Uhr
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FUSSBALL

Fifa 10

Ein Spiel, das aus der Tiefe kommt

Weitersagen

AC Florenz und Arsenal London hatten mit Nintendo und

Sega bereits einen Game-Giganten als Trikotsponsor. Der

englische Drittliga-Club Swindon Town ist jedoch der erste
Verein, der mit ,FIFA 10“ einen Spieletitel auf der Brust tragt.

XBOX 360 | PS3 | WII | PC | DS | PSP | IPHONE | PS2

Entwickler & Publisher EA | Termin 5. Oktober | Preis 8-65 Euro | USK frei | Spieler 1-20

Die Chelsea-Fans konnen froh sein, dass EA ihnen Schals

programmiert hat. Dann wird ihnen zumindest nicht kalt

it ,Fifa 08" gab es einen Doppelwechsel
im EA-Sports-Team: Seit Designer Gary
Paterson und Produzent David Rutter am
Ball sind, hat die ,Fifa“-Fufdballserie Me-
ter fir Meter gut gemacht und ,Pro Evolution Soc-
cer* auf dem ersten Tabellenplatz abgel0st.
Worum geht’s? In einem Interview gab Chefent-
wickler Paterson kiirzlich zu: ,Als wir angetreten
sind, mussten wir zuerst daflr sorgen, dass sich
das Spiel tiberhaupt wieder wie Fufsball anfiihlt.”
Kopfballduelle und Torschiisse glichen sich da-
mals wie ein Ball dem anderen, weil die entschei-
denden Momente vorab berechnet waren. Des-
halb wurde ,Fifa“ komplett neu programmiert.
,Fifa 08“ brachte dann die Ballphysik starker ins
Spiel. Geschwindigkeit, Kraft und Schusswinkel
wirken sich seitdem auf jeden Schuss aus. Was
sich jetztin ,Fifa 10“ auf dem Platz abspielt, ist
keine Wiederholung derselben Angriffe mehr. Das
Spiel ist unberechenbarer. Dribblings sind ge-
nauer, weil sie nicht mehr in acht vorbestimmte
Richtungen erfolgen, sondern einen 360 Grad-Be-
wegungsradius erlauben. Mitspieler weichen ge-
schickt ihren Teamkollegen aus. Gut fiir den
Spielfluss sind auch die von ,Pro Evo“ adaptierten
schnell ausgefiithrten Freistdfse. Und im Editor kénnen die Spieler nun bestim-
men, in welchem Stadion Clubs ohne Originalarena ihre Heimspiele austragen.
Jetzt konnen wir uns nur selbst ein Bein stellen. Nach dem Motto: ,Das Wetter
war gut, die Stimmung war gut, der Platz war gut - nur wir waren schlecht.
Wie sieht’s aus? Die Optik der Serie war schon immer top: Spieler, Stadien und
Bewegungsablaufe mit Sinn furs Detail, eine Ubersichtliche Mentfihrung - ne-
ben den Originallizenzen waren sie der Grund, dass ,Fifa“ nie den Anschluss an
Konamis ,Pro Evolution® verlor. Nur ,,Photo Game Face", die neue Bearbeitungs-
funktion fiir EAs Sportspiele, zeigt uns die hassliche Seite des Spiels: unsere eige-
nen Gesichter. Wir kénnen némlich jetzt ein Portratfoto von uns ins Spiel laden
und einem Fufsballer aufkleben. Das sieht aber nur ertréglich aus, solange dieser
neutral dreinschaut. Sobald ,Fifa“ versucht, Mimik zu simulieren, wird es ganz
schlimm. Unser Gesicht wirkt dann, als hétte ein Teufel von uns Besitz ergriffen.
Was uns begeistert Das Spiel nach vorne erlaubt uns endlich hohe, eréffnende
Pésse, die wir den Mitspielern tatséchlich in den Lauf spielen kénnen und nicht
auf den Hinterkopf oder die Kniekehlen. Und auch der seit Jahren exzellenten
Musikauswahl muss Respekt gezollt werden: Ob feiner Indiepoprock der New-
comer Dananananaykroyd oder Latin-Bassfunk von Bomba Estéreo aus Kolum-
bien —das ist alles andere als Stadionschlager.
Was uns nervt Es ist zwar Jammern auf hohem Niveau, doch oft verwundert uns
das Timing der virtuellen Kicker: Warum eigentlich passen sie den Ball manch-
mal zwei Sekunden spéater als gewlinscht? Hipft die Steuerung dann fir kurze
Zeit auf einem Bein? Und noch ein Kritikpunkt, der aber so alt ist wie die Serie
selbst: Der Kommentar ist immer noch so unglaublich altbacken und liegt so oft
so sehr daneben, dass wir ihn so
schnell wie mdéglich ausgeschal-
tet haben. Tim Rittmann
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Unten: Ribéry will den Ball. Dumm nur,
dass Schweini der Passgeber ist

Fazit ,FIFA 10" ist ein hervorragende FuBballsimulation. Das Team hat sich lang-
sam eingespielt. Es scheint auf eine EA-Serienmeisterschaft hinauszulaufen.
Fiir Freunde von ,,Pro Evolution Soccer®, ,Sensible Soccer”, ,Fifa Street”
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RATSEL

Games_37

Professor Layton und
die Schatulle der Pandora

Buichse fiir Ratselfuchse

“ Entwickler Level-5 | Publisher Nintendo | Termin erschienen | Preis 40 Euro | USK frei | Spieler 1

Der erste Teil rund um das ,Geheimnisvolle Dorf“ war
so erfolgreich, dass Nintendo nun Professor Layton und
seinem Lehrling Luke eine deutsche Synchronisation
gegénnt hat. Doch das ist nicht die einzige Neuerung.
Worum geht’s? Um den Mord an Laytons Kollegen Dr.
Schrader und eine Schatulle, die, wie es heifst, jeden
umbringen soll, der sie 6ffnet. Im filmreifen Plot stof3t
Rationalist Layton auf Erklarungen, die mérchenhaft,
aber nicht Uibernatirlich sind, sowie auf mehr als 150
Denksportaufgaben von Logik- und Such- bis zu Ver-
schieberitseln. Minigames wie Teezube-
reitung oder Hamstertraining, die dieses
Mal besser mit der Handlung verwoben
wurden, schalten Bonusratsel frei und
helfen beim Vorankommen.
Wie sieht’s aus? Nach dem Durchspielen
schaltet sich eine Galerie frei, in der sich
Filmsequenzen, Stimmen, Figurenpor-

@ So funktional die Rétsel, so trats und zauberhafte Musikstiicke ein-
zauberhaft die Filmsequenzen

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

zeln genieflen lassen. Das ist schon, denn in dem fein
komponierten Setting des Spiels verweilt man gern.
Wie uns begeistert Das Spiel motiviert uns so sehr,
dass wir alle Aufgaben restlos 16sen wollen. Besonders
viel Spafd macht es, wenn man es zu zweit spielt und
miteineinander stundenlang herumrétselt.

Was uns nervt Bilderrétsel, deren entscheidende De-
tails kaum zu erkennen sind. Und die vielen erziehe-
rischen Zeigefinger, die das Spiel erhebt. So miissen wir
einen faulen Hamster mittels Lauftraining verschlan-
ken, weil er zu fett ist. Dazu spotten die sonst hoflichen
Figuren Uber eine dicke Dame im Zug. Mein Gott, das
hierist doch nicht ,\Wii Fit“! Oliver Uschmann & Sylvia Witt

Fazit Man spielt im Grunde ein ,P.M.“-Heft, hat aber
das Gefihl, ein zeitloses Adventure wie ,Baphomets
Fluch” erlebt zu haben. Das bleibt einzigartig.

Fiir Freunde von ,,Gehirn-Jogging*, ,,Geheimakte 2

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

Rote Karte

Videospiele sind in den vergangenen dreifig 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

achposten,
llenlange die derm?Ben
hlafen
EE.'L'ZES,T";S,,?%,;‘ SmaNALer cie
sturz in das darunter noch nicht einmal
liegende Becken fiinf bemerken, wenn kww
Minuten Schwimmen direkt vor ihnen kau-

Zum Ausgangspunkt ern. ,Uncharted 2: Among
bedeutet. »Ninja Gaiden Thieves*
Sigma 2“
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ameras, die das

Bild unter den

Kniescheiben
des Helden abschneij-
den, sodass wir des
Ofteren kleine Gegen-

sténde iibersehen und
daran hangen bleiben.
»Cursed Mountain®

jederholungen

in FuBball-

spielen, die
nicht die komplette,
wunderschon heraus-
gearbeitete Vorbe-

reitung eines Tores
zeigen, sondern nur
den unspektakularen
Abschluss.

Fifa 10
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Handyspiele

Dabei haben ist alles

ACTION-ADVENTURE
Dexter
=

Den Entwicklern ist es gelungen,
viele Aspekte der Fernsehserie

in dieses Spiel zu quetschen, in
der ein Forensiker seine Freizeit
damit verbringt, Serienmorder
umzubringen. Polizeiarbeit wie
DNA-Analyse oder Blutflecken-
Rekonstruktion verrichten wir in
Minigames. Hinweise beschaffen
wir uns in Multiple-Choice-Ge-
sprachen. Stets miissen wir auf-
passen, dass unsere dunkle Seite
und die freundliche Fassade sich
die Waage halten. Beim Morden
dirfen wir das Werkzeug wéhlen,
sehen zum Glick aber nicht, was
dann passiert. Das Gerdusch der
Knochensége ist schon eklig genug.
Marc Ecko Entertainment, 5 Euro

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

Geared
[ wions |

Das Spiel fur den Ingenieur in uns: Zahn-
rader unterschiedlicher Grofse gilt es so
anzuordnen, dass sich am Ende alle dre-
hen. Da immer nur eine bestimmte Anzahl
Rédchen zur Verfiigung steht, kann man
sich an einigen der 80 Level ganz schon die
Zahne ausbeifien. Bryan Mitchell, 80 Cent

..............................................................................................................................................................................................
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++ NEWS ++

Fotorealismus

In dem kommenden N-Gage-Game ,Yamake*
kénnen Fotos und Videos, die auf dem Handy
gespeichert sind, zu Minigames verwurstet
und mit anderen Spielern geteilt werden.

Bandenkriege

Gerade erst hat Gameloft mit ,,Gangstar: West
Coast Hustle" eine freche und ordentliche
,GTA: San Andreas“-Kopie fur das iPhone ver-
offentlicht, da schlagt Rockstar schon mit der
AnkUndigung einer iPhone-Version von ,,GTA:
Chinatown Wars* zurtck.

Selbstverwirklichung

Noch immer erscheinen mehr als zehn Spiele
pro Tag in Apples App-Store. Kaum varstellbar,
dass noch nicht jede denkbare Spielidee ver-
wirklicht wurde. Wer doch noch eine im Kopf
hat: Mit dem Spiele-Editor ,,Unity 3D“ kénnen
jetzt auch iPhone-Games entwickelt werden.

GESCHICKLICHKEIT

Mr. AahH!!
=

Wie Tarzan schwingt sich der kleine Mann
mit dem grofsen Kopf an einer Art Liane
Uber Abgriinde — und das ganz von selbst.
Unsere Aufgabe besteht lediglich darin,
ihm durch Antippen des Touch-Screens
zu signalisieren, wann er loslassen soll,
um sicher auf dem néchsten Plateau zu
landen. Je mittiger er dann zum Stehen
kommt, desto besser. Doch irgendwann
sind die Landeplatze kaum breiter als

der Kopf des Mannleins. Und haben wir
den Dreh endlich raus, kommt auch noch
Wind auf, und die Schwerkraft dndert
sich. ,Mr.AahH!!" ist minimales Gameplay
mit maximalem Suchtpotential.

Ponos, 79 Cent

Volltreffer: Eine Punktlan-
dung bringt Extrapunkte
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ACTION-ADVENTURE

Uncharted 2: Among Thieves

Goodbye, Lara Croft

Entwickler Naughty Dog | Publisher Sony | Termin 16. Oktober | Preis 65 Euro | USK 16 | Spieler 1-10

it ,Uncharted” haben die Entwickler von
Naughty Dog vor zwei Jahren ein Spiel
présentiert, das erstmals erahnen liefs,
wozu die Playstation 3 im Stande ist.
Nun spielen die Kalifornier die néchste Karte aus.
Worum geht’s? Nathan ,Nate“ Drake hat eigent-
lich von Abenteuern genug und mochte lieber am
Strand liegen und billige Cocktails schliirfen. Als
jedoch sein Kumpel Harry auftaucht und ihm
von einer kostbaren Ol-Lampe berichtet, fir die
ein Sammler viel Geld ausgeben will, wird seine
Unternehmungslust erneut entfacht - was aber
auch daran liegen mag, dass Harry die schone
Chloe im Schlepptau hat, eine ehemalige Gelieb-

Schildbiirger: Ausgeriistet mit einem tragbaren

Schutzschild geht Nate mit dem Feind auf Tuchfiihlung

Fazit ,Uncharted” ist das neue , Tomb Raider. Auch wenn sich das Spiel

Riicken an Riicken: Nate und Chloe

checken aus ihrem Hotel aus

te von Nate, die sich nach wie vor interessiert
zeigt. Nachdem die drei dann in einer Nacht- und
Nebelaktion besagte Lampe aus einem Museum
in Istanbul entwendet haben, erkennt Nate den
wahren Wert der Antiquitat: Sie erhilt einen Hin-
weis auf den Verbleib der verschollene Flotte Mar-
co Polos. Unvorstellbare Reichtimer winken dem,
der sie findet. Also reist Nate mit seinen Freunden
in den Dschungel Stidostasiens, nach Nepal und
schliefslich in die verschneiten Gebirgsketten des
Himalaja — doch stets ist bereits jemand vor thm
vor Ort: Der Kriegsverbrecher Zorin Lazarevic
weifs ebenfalls um die Existenz des Schatzes und
setzt eine ganze Armee darauf an, ihn zu bergen
und Nate aus dem Rennen
zu werfen. Diese Feuerge-
fechte zwischen Nates Team
und Lazarevics Soldnern
zahlen zu den intensivsten
Momenten, die wir in Video-
spielen jemals geniefden
durften. Wenn unser Held in
schwindelerregender Hohe
iber die Dacher von Nepal
hastet, dabei standig be-

mihtist, sich schwer bewaffnete Angreifer vom
Leib zu halten, und vom Sperrfeuer eines Militar-
hubschraubers immer wieder aufs Neue aus sei-
ner Deckung gezwungen wird, gibt es keine
Grenze mehr zwischen Panik und Hochgefiihl.
Wie sieht’s aus? Es ist offensichtlich, dass die
Entwickler sich Hollywood zum Vorbild genom-
men haben. Mit dramatischen Kameraschwenks,
Panoramen und Tiefenunschérfe erschaffen sie
aufregende Bilder. Auch die ewige Repetition iden-
tischer Objekte und Texturen, die in den meisten
Videospielen die Kiinstlichkeit der Welt erstins
Bewusstein des Spielers riickt, fehlt hier fast vol-
lig. Allein die Gegner wirken allesamt wie geklont.
Was uns begeistert Was die ,Tomb Raider“-Spiele
nach wie vor vergeblich versuchen, gelingt ,Un-
charted 2“ scheinbar miithelos: Das Spiel verbindet
Kletterpassagen mit Knobelaufgaben, brilliert
aber auch bei der Action: Im Unterschied zu
,Tomb Raider” funktioniert das Kampfsystem hier
grofdartig. Der Spielfluss wird nie unterbrochen,
und auch Zwischensequenzen und Quicktime-
Events fugen sich harmonisch ins Ganze.

Was uns nervt Wiahrend Grafik und Spielmecha-
nik perfekt ineinandergreifen, kommt die Ge-
schichte um Nate, seine Ver-
biindeten und Widersacher
leider nie iber B-Movie-Ni-

keine Gameplay-Experimente traut, bringt es Altbekanntes zur Perfektion.

Fiir Freunde von ,Tomb Raider: Underworld®, ,,Gears Of War*, ,Pitfall
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ACTION

Ninja Gaiden Sigma 2

PS3 Entwickler Team Ninja | Publisher THQ | Termin erschienen | Preis 50 Euro / 70 Euro (Special Edition) | USK 18 | Spieler 1-2

Nachdem der Xbox-360-Version von ,Ninja Gaiden 2“ hierzulande wegen tiberzo- Mittendrin statt nur dabei: Die ehemaligen Sidekicks Rachel
gener Gewaltdarstellungen eine Alterseinstufung verwehrt wurde, kommt nun und Co wurden von Statisten zu Hauptdarstellern beférdert
fiir die Playstation 3 eine entscharfte Ab-18-Fassung auf den Markt.
Worum geht’s? Ryu Hayabusa muss eine Statue in seinen Besitz bringen,
mit der ein feindlicher Clan den Ddmon Vazdah aus seinem Schlaf erwe-
cken will. Wie bereits im ersten Teil von ,Ninja Gaiden® erledigen wir die
Gegnerschar mit gekonnten Kombinationen aus verschiedenen Schlag- und
Magietechniken. Neu sind lediglich einige Abschnitte des Spiels, in denen
wir Ryus weibliche Gefdhrten wie Rachel und Ayane steuern — und der
Coop-Modus, in dem wir online gegen Ninjas kdmpfen kénnen.
Wie sieht’s aus? Wie in allen Team-Ninja-Spielen wirken Welt und Charak-
tere klinstlich und wie abwaschbar. Die Schauplétze bieten hingegen viel
Abwechslung: Auf der Jagd nach der Statue reisen wir um die Welt und be-
suchen japanische Kirschgérten, venezianische Kanéle und New York, wo
wir uns mit der zum Leben erwachten Freiheitsstatue duellieren.
Was uns begeistert Die Entwickler haben erst gar keine Experi- o i o o
mente gewagt und sich voll auf das konzentriert, was sie kén- Fazit ,Ninja Gaiden Sigma 2" qualt mit hochstem Schwierig-
nen. Wieder einmal ist das Spiel also brutal schwer. Wer die keitsgrad, g_ntlohntjapqnophde Nachwuchsninjas abe_r mit
Steuerung gemeistert hat, will aber gar nicht mehr aufhoren, re?_santen el e Jeder_r’[egge versteck’FerPetalls. “
. S . . . Fiir Freunde von ,The Last Ninja“, ,,Dead Or Alive®, , Tenchu
seine Gegner wie ein Windstofs umherzuwirbeln. Christian Neeb
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SPORTSPIEL

Mario & Sonic bei den
Olympischen Winterspielen

Feuer, Eis und Donkey Kong

Getestet Wii | Entwickler & Publisher Sega | Termin 16. Oktober | Preis 45-60 Euro | USK frei | Spieler 1-4

Unten: Hochste Zeit, dass Schnee-
ballschlachten olympisch werden

Fazit Viel abwechslungsreicher als das Spiel zur
Sommerolympiade, aber mit ebenso zuganglichem
Gameplay und vielen Extras fur Mario- und Sonic-Fans.
Fur Freunde von ,Wii Fit“, ,Winter Games®, ,Mario Kart*

Sega und Nintendo waren einst die grofsten
Konkurrenten, und ein Spiel, in dem Mario und
Sonic gemeinsam auftauchen wirden, schien
undenkbar. Da ihr erstes Game zur Sommer-
olympiade jedoch einer der erfolgreichsten Wii-
Titel iberhaupt war, wird nun nachgelegt.
Worum geht’s? Vermutlich wiirde es reichen,
einfach ,Mario und Sonic" auf die Verpackung
zu schreiben und ein halbgares Spiel abzulie-
fern, um einen Hit zu landen. Stattdessen hat
Sega aber ein pralles Paket geschnirt, das mit
25 olympischen Disziplinen und elf daran ange-
lehnten Fantasie-Wettk&dmpfen nicht nur du-
Berst grofs ist, sondern auch mit viel Gefiihl fir
die ,Mario“- und ,Sonic"-Serien aufwartet. Die
Steuerung der einzel-
nen Disziplinen ist
stimmig und einstei-
gerfreundlich: Beim
Eisschnelllauf zdhlen
Geschwindigkeit und

Rhythmus, beim Eiskunstlauf das Timing und
beim Slalom gefiihlvolle Lenkbewegungen. Und
manchmal zahlt auch alles zusammen. Einige
Disziplinen kénnen auch mit dem Wii Balance
Board gespielt werden — beim Skeleton-Schlit-
tenrennen sogar im Liegen oder Sitzen.

Wie sieht’s aus? Alle offiziellen Strecken und
Stadien wurden akkurat den realen Vorbildern
in Kanada nachempfunden. Prasentiert wird
dennoch alles in bunter Nintendo-Grafik.

Was uns begeistert In den Fantasie-Events ma-
chen wir meilenweite Skispringe durch ,Super
Mario Galaxy“-Level oder fahren auf dem
Snowboard durch Loopings wie aus ,Sonic*-
Spielen. Dabei fetzen uns Extras um die Ohren
wiein ,Mario Kart". Solche Disziplinen sollte
es auch bei der echten Olympiade geben!

Was uns nervt Der geloopte Publikumsjubel
wahrend des Ladebildschirms vor den einzel-
nen Disziplinen ist ldstig wie eine Platte, die
einen Sprung hat. Moses Grohé

M d d M t Mithilfe von Level-Editoren machen manche Spieler aus Egoshootern wie ,,Half-Life 2
0 es 0 n a s ihre eigenen Spiele, so genannte Mods. Hier unser Liebling des Monats: ,,Radiator”

Der Gamedesign-Student Robert Yang hat sich dartiber geargert,
dass die meisten Modder immer wieder nur Gewohntes reprodu-
zieren. Deshalb will er mit seiner Mod-Serie ,Radiator* zu ,Half-
Life 2“ nun alle ausgetretenen Pfade verlassen. ,Polaris®, der er-
ste Teil der Serie, spielt in der verbitterten Erinnerung an eine
gescheiterte Beziehung. Wir erleben ein romantisches Date auf
einer Waldlichtung, inklusive Grillenzirpen und Sternbildsuche in
einem malerischen Nachthimmel. Doch deutet unser Alter Ego
immer wieder mit zynischen Kommentaren die Fremdheit zwi-
schen den beiden Liebenden an. So endet die Episode denn auch
mit einer Suche im Dunkeln und der Gewissheit des Scheiterns.
In der zweiten Episode ,Handle With Care” finden wir uns in einer
Paartherapiesitzung wieder. Wahrend unser Partner und die The-
rapeutin reden, ziehen wir uns in eine Art Koommandozentrale im
Inneren unseres Kopfes zurtck, die mit bis zur Decke reichenden
Lagerregalen angefullt ist. Unliebsame Erinnerungen werden in
Kisten angeliefert, die wir zwecks Verdrangung sauberlich in die
Regale einsortieren missen. Gelingt das nicht, erleben wir in
gelbstichigen Rickblenden trostlose Szenen unserer Beziehung.
Und selten war Scheitern so begliickend - denn Robert Lang
schenkt uns eine der mutigsten Designstudien Uberhaupt.
www.radiator.debacle.us
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So sieht das Scheitern einer
Paarbeziehung im Videospiel aus
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ROLLENSPIEL

Risen

Wie zu den besten Zeiten

Entwickler Piranha Bytes | Publisher Deep Silver | Termin erschienen
PC | XBOX 360 X X
Preis 50-70 Euro | USK 12 | Spieler 1

Oben: Das Spiel zieht uns
so sehr in seinen Bann,
dass wir fast vergessen,
dass es sich um eine
virtuelle Welt handelt

Games_43

Nach der Programmierfehlerorgie ,Gothic 3“ hatten das Entwicklerstudio
Piranha Bytes und Publisher JoWooD vor zwei Jahren ihre Zusammenar-
beit beendet. Die Rechte an der erfolgreichen Marke verblieben damals bei
JoWooD - weshalb ,Risen®, das neue Spiel von Piranha Bytes, nicht ,Gothic
4" heifden darf, sich aber spielt wie ,Gothic* zu seinen besten Zeiten.
Worum geht’s? Als Schiffbriichiger erwacht unser namenloser Held am
Strand der Vulkaninsel Faranga, auf der seit einiger Zeit mysteridse, uralte
Tempel aus dem Boden schiefeen. Um in Erfahrung zu bringen, was es da-
mit auf sich hat, schlief3en wir uns einer von drei Fraktionen an — und tref-
fen damit nur eine von zahlreichen Entscheidungen, die die Entwicklung
unseres Charakters und den Verlauf der Geschichte beeinflussen.

Wie sieht’s aus? Wenn in ,Risen” die Sonne scheint, mochten wir am lieb-
sten auf Faranga Urlaub machen. Immer wieder finden wir auf unserer Er-
kundungstour malerische Orte, von einer Hafenstadt mit mediterranem
Flair bis zur einer Vulkanfestung, von der aus wir weite Teile der Insel
uberblicken kénnen. Immer wieder &ndert sich die Atmosphére, zum Bei-
spiel wenn wir nachts unterwegs sind oder ein Sturm Uber die Insel fegt.
Was uns begeistert So unglaublich viel: Wie in ,Gothic" erkunden wir in
,Risen‘ eine in sich schliissige Welt, deren Grenzen sich nur aus den Fa-
higkeiten der Spielfigur oder der Story ergeben. Das Gamedesign ist grofs-
artig, die Programmierung fehlerfrei. Es gibt Unmengen von plausiblen
Interaktionsmoglichkeiten. Alle Figuren haben eine Sprachausgabe, und
sie beginnen von sich aus mit uns zu reden, wenn wir zum Beispiel ihr
Haus betreten. Die Quests sind abwechslungsreich, und die wohldosier-
ten Kdmpfe gehen weit iber Monstertotklicken hinaus. Alexander Praxl

Fazit Ein perfektes, wenn auch nicht gerade innovatives Rollenspiel, mit
dem Piranha Bytes sich eindruckvoll zuriickmeldet. Wie das groBartige
,Gothic” lebt ,,Risen” von einer Welt, in die man ganz und gar eintaucht.
Fiir Freunde von ,,Gothic*, ,,Oblivion®, ,, Two Worlds*
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ACTION

Katamari Forever

Das Rollkommando

Immer am Ball:
»,Katamari Forever*

Entwickler & Publisher Namco Bandai | Termin erschienen | Preis 50 Euro | USK frei | Spieler 1-2

Nach einem kurzen Xbox-Gastspiel kehrt ,Kata-
mari“ wieder auf den Heimatplaneten Playstation
zurlick. In Japan tragt der sechste Teil den Unterti-
tel , Tribute“, was treffender ist als ,Forever®. Denn
dieses Spiel macht der Serie alle Ehre.

Worum geht’s? Der Konig des Kosmos leidet seit
einem Unfall an Amnesie und ist in einen Dorn-
roschenschlaf gefallen. Deshalb baut der Prinz
mit seinen Cousins einen Roboter, der den Platz
des Regenten einnimmt. Doch der Robo-Konig ist
tollpatschig und zerstort aus Versehen alle Sterne.
Fir den Prinzen bedeutet das eine Doppelschicht:
Er muss nicht nur das Gedéchtnis seines Konigs
auffrischen, indem er bekannte ,Katamari“-Level
neu aufrollt, sondern auch in neuen Missionen
den Himmel wieder mit Sternen fiillen. Am Spiel-
ablauf hat sich nichts gedndert: Wir rollen mit
einer Kugel iiber Organisches und Anorganisches.
Sind die Objekte kleiner als wir, bleiben sie an

uns kleben. Schnell wachst so unsere Murmel zu
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einem machtigen Ball an, der Katzen, Autos und
schlieflich ganze Landstriche an sich heftet.

Wie sieht’s aus? Das liegt in unserer Hand.
Zunéachst wirkt die Welt wie eine kindliche Blei-
stiftzeichnung. Spater spielen wir sowohl einen
Cel-Shading- und einen Holz-Stil als auch den
Look der PS2-Originale frei. Egal welche Optik wir
vor dem Levelstart auswihlen: Es bleibt ein gna-
denloser Regenbogen-Trip. Mit einer Ausnahme:
Die altbekannten, vom Konig vergessenen Level
sind in Schwarzweifs gehalten. Nur die Dinge, die
bereits am Katamari kleben, werden farbig. Je
grofder also die Kugel, desto bunter der Level.
Was uns begeistert Das zeitlose Prinzip wurde um
Nuancen verfeinert, die einen gro-
3en Effekt haben: Erstmals kénnen
wir springen, und ein neues Item
saugt fiir Sekunden alle Gegenstan-
de in der Umgebung an, fiir die un-
ser Ball grofs genug ist. Stefan Heimerl

Fazit Die Level sowie die Musik- und
rollen jeden, der den Controller in die

®

Grafikstile Uber-
Hand nimmt.
Fiir Freunde von ,Noby Noby Boy*“, ,Super Monkey
Ball®, ,Loco Roco*

Oktober/November 2009 GEE

21.09.2009 21:36:42 Uhr




LL_(Games

RENNSPIEL

Need For Speed Shift

Die Generaliiberholung

XBOX 360 | Ps3 | Pc | PSP

Getestet Xbox 360 | Entwickler & Publisher EA | Termin erschienen | Preis 35-65 Euro | USK 6 | Spieler 1-12

Statt um puber-
tare StraBen-
rennen geht es
bei ,,Need For
Speed” wieder
um Motorsport

Die ,Need For Speed“-Serie erschien reif fiir den Schrottplatz, nachdem Electronic Arts sie
mit ,Undercover® voll an die Wand gefahren hatte. Allzu langweilig war die Story geraten,
die Rennen waren unspektakuldr und uninspiriert. Die EA-Werkstatt hatte also eine Men-
ge zu schrauben, um das Spiel vor dem Totalschaden zu retten.
Worum geht’s? In rund 120 Wettbewerben kdmpfen wir um die Krone im Rennsport. Bis
wir allerdings in unserem Traumwagen Platz nehmen konnen, treten wir in diversen min-
derklassigen Wettbewerben an, lassen die Reifen in Driftrennen qualmen oder fahren ge-
gen die Uhr. Daflr erhalten wir Sterne, die neue Events freischalten, Preisgelder konnen
wir in Autos oder Tuningteile investieren. Das Spiel konzentriert sich dabei stets auf die
Rennen und versucht zum Gliick gar nicht erst, uns eine Geschichte zu erzéhlen.
Wie sieht’s aus? Die brillanten Fahrzeugmodelle sind eine schicke Garnitur fiir die noch
detaillierten Kurse. Die Mischung aus Rennstrecken wie Spa oder Silverstone und ver-
schlungenen Stadtkursen wie London und Tokio stimmt. Gerade die In-Board-Perspekti-
ve versetzt uns mit allerlei Grafikeffekten in einen Geschwindigkeitsrausch.
Was uns begeistert Die arcadeartige Beliebigkeit fritherer Tage ist passé. Mit ,Shift" be-
zieht die Serie endlich Stellung und definiert sich als erst zu nehmende Simulation. Das
schldgt sich sofort im viel authentischeren Fahrverhalten der einzelnen Wagen nieder,
die ofmals gar nicht so leicht zu beherrschen sind.

Fazit Die Inspektion hat sich ausgezahlt: ,,Need For Speed
Shift“ hat nicht nur ein tolles Fahrgestell, sondern auch ein
starkes Herz, das unbandig fiir den Motorsport schlagt.

Was uns nervt Da sich ,Shift“ nun mit ,Gran Turismo” und

Fiir Freunde von ,Forza“, ,,Gran Turismo®, ,Race Driver: Grid“

Sven Herwig

,<Forza Motorsport* messen will, wirken der vergleichswei-
se kleine Fuhrpark mit gerade mal 60 verschiedenen Autos
und die 19 Strecken wie falsche Bescheidenheit.
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ACTION-ADVENTURE

Cursed Mountain

Geistig auf der Hohe

Die Luft wird diinn: In hoheren Lagen

WIL Entwickler Sproing | Publisher Deep Silver | Termin erschienen | Preis 45 Euro | USK 16 | Spieler 1

,Cursed Mountain® ragt aus dem Portfolio der

Wil nicht nur heraus, weil die Geschichte in 7000
Metern Hohe stattfindet: Mit seinem Himalaya-
Setting lasst es einen eisig-frischen Wind durch
das Genre der Horrorspiele wehen.

Worum geht’s? Als Bergsteiger reisen wir nach
Tibet, weil unser Bruder verschollen ist. Er hatte
versucht, den Gipfel des Berges Chomolonzo zu
erreichen. Also miissen wir auch da rauf - was
jedoch unser kleinstes Problem ist. Denn bereits
im Tal attackieren uns Geister, die bereits fast alle
Einwohner vertrieben oder getotet haben. Gliickli-
cherweise wird unser Eispickel fiir die zahlreichen
Kémpfe mit spiritueller Energie aufgeriistet.

Wie sieht’s aus? Pragen zundchst diistere Dorfer
und Kldster die Umgebung, dominieren spéter
verschneite Gebirgspasse. Standig begleitet uns
dabei das religitse Tibet: Bunte Gebetsfahnen flat-
tern im Wind, und Statuen buddhistischer Gott-
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heiten blicken uns an. Fein inzenierte Kamera-
fahrten verstarken das Gefiihl, stindig beobachtet
zu werden. Einige Perspektiven lassen uns vor den
imposanten Bauten wie eine Ameise erscheinen.
Was uns begeistert ,Cursed Mountain® hat eine
einzigartige, esoterische Atmosphére, die uns
schnell in ithren Bann zieht: Vor dem Kampf gegen
einen méchtigen Gegner meditieren wir, hinterher
heilen wir uns mit Raucherstébchen.

Was uns nervt Das Spiel hat einige technische
Méngel. So missen wir innerhalb kiirzester Zeit
zum Beispiel Gesten nachahmen, damit Geister
endgultig aus dem Diesseits verschwinden. Die
Wii-Controller erkennen aber nicht immer, was
wir meinen —
was uns immer
wieder Lebens-
energie kostet.
Stefan Heimerl

Fazit Die Starke von ,,Cursed Mountain® ist das ungewohnliche Setting.
Die Atmosphare ist so gut, dass die technischen Fehler zu verzeihen sind.
Fiir Freunde von ,Eternal Darkness®, ,Luigi’s Mansion®, ,Silent Hill*

geht ohne Sauerstofftanks nichts mehr
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Auch

Oktober

Aion
Entwickler NCsoft
Termin erschienen

Champions Online

XBOX 360 | PC

Entwickler Cryptic Studios
Termin erschienen

Dissidia Final Fantasy

Entwickler Square Enix
Termin erschienen

Gear Grinder
Entwickler Targem Games
Termin erschienen

Guitar Hero 5

Entwickler Neversoft
Termin erschienen

Kirby Super Star Ultra
Ex

Entwickler HAL Laboratory
Termin erschienen

Marvel Ultimate Alliance 2

Entwickler Vicarious Visions
Termin erschienen

Tropico 3

Entwickler Haemimont Games
Termin erschienen

Twin Sector
Entwickler DnS Development
Termin erschienen

Venetica

XBOX 360 | PC

Entwickler Deck13
Termin erschienen
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Rhythmische Mordgymnastik

Getestet PS3 | Entwickler A2M | Publisher Namco Bandai
XBOX 360 | PS3 ) i ; _
Termin erschienen | Preis 50-60 Euro | USK 18 | Spieler 1

Links: In den Berserker-
abschnitten bespritzt
Rubi das rote und
schwarze Interieur mit
weiBem Blut

,Wet“war eines der Spiele, die im Rahmen der Fusion von Activision und Blizzard
fallen gelassen wurden. Doch die kanadischen Entwickler von A2M hielten den
Shooter am Leben und bringen ihn jetzt tiber Bethesda unters Volk.

Worum geht’s? Rubi Malone ist professionelle Auftragskillerin. Sie lebt davon, ihre
Zielobjekte von der Bildflache verschwinden zu lassen und wertvolle Fracht zu
schiitzen, bis sie ihren Bestimmungsort erreicht. Thr blutiges Handwerk gestaltet
sie dabei moglichst effektvoll. So rutscht sie auf den Knien in eine Schar Gegner hi-
nein und erledigt diese mit einem wuchtigen Aufwértshieb ihres Katanas, rennt
an Wanden entlang und feuert in Zeitlupe aus allen Rohren. Fiir gelungene Com-
bos bekommt sie Stil-Punkte und damit neue Fahigkeiten. Untermalt wird die gra-
zile Action von Seventies-Style-Funk und Westernklangen, die von dem italie-
nischen Filmkomponisten Ennio Morricone stammen kénnten.

Wie sieht’s aus? ,Wet"ist eine Hommage an die Actionfilme der siebziger Jahre:
Ein Retro-Filter imitiert wahrend des Spiels mit Schlieren und Knacksern das Bild
auf den Leinwéanden heruntergekommener Grindhouse-Kinos. In einigen Spielab-
schnitten férbt sich der gesamte Bildschirm rot und schwarz, wéhrend das Blut
weifd spritzt. Wirkt die Gewaltdarstellung im Rest des Spiels nur tiberzogen, wird
sie in solchen Momenten zumindest auf eine klinstlerische Ebene gehoben.

Was uns begeistert Ohne Pause hangelt sich Rubi von einem Hohepunkt zum
nachsten. Auf akrobatische Klettereinlagen tiber verminten Kiistenstreifen folgt
ein Kampf gegen Dutzende Schlédger in einem Opernhaus. Und wenn die rasante
Geschwindigkeit nicht mehr zu toppen scheint, setzt das Spiel noch einen drauf:
Dann springt Rubi wahrend einer halsbrecherischen Highway-Verfolgungsjagd auf
fahrenden Wagen von Dach zu Dach und erledigt dabei noch Gegner mit Revolver
und Katana. Und unsere Hande werden feucht vor Aufregung. Christian Neeb

Fazit Coole InszenierL!_ng, staubtrockener Soundtrack, Retroflair und reichlich Tempo:
Mit ,Wet“ ist A2M ein Uberraschungshit gelungen. Activision/Blizzard sollte sich argern.
Fiir Freunde von ,,Devil May Cry*“, ,House Of The Dead: Overkill*, ,Stranglehold”
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Wir freuen uns auf ...

Heiter bis blutig: die GEE-Spielevorhersage

Super Mario Galaxy 2

Entwickler Nintendo
Termin 2010

... weil es sich beim Vorgédnger

um eines der besten Spiele dieser
Konsolengeneration handelt. Selbst
wenn Nintendo sich zum Grofsteil
nur dreist selbst kopieren sollte,
dirfte das Teil also steil gehen wie
ein Komet. Besonders freuen wir uns
auf Yoshi, der seine Hautfarbe und
Fahigkeiten verandern kann. Als
orangener Drolli Dino bewegt er sich
zum Beispiel in Rekordgeschwindig-
keit. Und im blauen Fell saugt er sich
mit Luft voll und hustet und pustet
Kollege Mario in ungeahnte Hohen.

Singularity
Entwickler Raven Software
Termin 2010

... weil wir in diesem Shooter statt durch
immer dieselben Korridore durch die Zeit
wandeln. Zwar gibt es auch ein grofses
Waffenarsenal, aber am liebsten lassen
wir unsere Gegner einfach in Sekunden-
schnelle altern und sehen zu, wie sich ihre
staubigen Uberreste im Wind zerstreuen.

Silent Hill: Shattered Memories

Entwickler Climax
Termin Winter 2009

... weil das Remake des ersten ,Silent
Hill“-Teils von 1999 so radikal ist, auf
jegliches Kampfsystem zu verzichten.
Dem Schrecken der Geisterstadt und ihren
Bewohnern vollkommen wehrlos gegen-
Uberzustehen: Das ist der Spiel gewordene
Albtraum.
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Mass Effect 2

Entwickler Bioware
Termin Frihjahr 2010

... weil wir endlich erleben werden, wie die Geschich-

te um Commander Shepard und die Crew der ,SSV
Normandy" weitergeht. Und das Beste: Befindet sich der
Speicherstand von ,Mass Effect” auf der Konsole oder
dem PC, werden sowohl Shepards Lebenslauf und Cha-
raktereigenschaften als auch andere Figuren aus dem
ersten Teil ibernommen - sofern sie noch leben.

Tower Of Shadow

WII

Entwickler Hudson
Termin Frihjahr 2010

... weil nur Uber Schatten ein Weg an

die Spitze des Turmes flihrt. Versperren
uns Abgriinde den Weg, verschieben wir
mithilfe eines Geists Lichtquellen und
erzeugen Schattenbriicken. Trifft uns der
direkte Schein, vergehen wir, denn auch
wir sind nur ein Schemen.

Axel & Pixel

Entwickler Silver Wish Games
Termin Herbst 2009

... weil die Traumwelt, in der Maler Pablo Axel und sein Hund Pixel ihr Point-&-Click-Abenteu-
er bestehen missen, dieser Bezeichnung wirklich gerecht wird. Die Collage aus fotografierten
Objekten und handgezeichneten Elementen schafft ein surreales Szenario, in dem wir Rétsel
im ,Samorost“-Stil 1osen miissen, damit die Hauptfiguren aus der Welt entkommen kénnen.
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Storys

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

BEWEGUNGSMELDER

Blickwechsel

Der australische Kiinstler Ghostpatrol zeichnet Kinder, die
in den Videospielwelten von ,Super Mario Bros.“ oder ,The
Legend Of Zelda“ versinken (Seite 60). GEE-Autor Oliver
Uschmann hat gleich einen ganzen Roman zu diesem Thema
geschrieben (exklusiver Auszug ab Seite 66). Ghostpatrol ist
28 Jahre alt, Oliver Uschmann 32 — und beide erinnern sich
voller Nostalgie daran, wie sie als Jugendliche nachte- und
wochenlang nur fiir ein einziges Spiel gelebt haben. Diese
Lust am Abenteuer, diese Freude am Erforschen neuer, fan-
tastischer Welten hat beide damals so stark geprégt, dass sie
noch heute Inspiration daraus schopfen und in ihre Arbeit
einfliefSen lassen. Aber natirlich kann auch jeder Videospie-
ler, der seinen Lebensunterhalt nicht als Kiinstler bestreitet,
diesen kindlich-staunenden Blick aus einem Videospiel mit-
nehmen und hinaustragen in die wirkliche Welt. Vielleicht
wird er sie daraufhin mit ganz neuen Augen sehen.
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ald wird es Krieg geben in der Liineburger
Heide. Leopard-2- und Marder-Panzer wer-
den dann die Kleinstadt Soltau heimsuchen,
Straflenziige belagern und Kreuzungen
sichern. Sobald jemand auch nur ein Fenster
offnet oder im Auto um die Ecke biegt, wird
er ins Fadenkreuz der Soldaten geraten. Ist
das Ziel rot markiert, wird scharf geschos-
sen, blaue Einheiten sind Freunde. Zum Gliick werden die
Bewohner von den Gefechten vor ihrer Haustiir nichts
mitbekommen, denn der Krieg findet lediglich am Computer
statt - in der Panzertruppenschule im nahen Munster. Dort
befindet sich das grofdte Panzer- und Panzergrenadier-Simu-
latorenzentrum Deutschlands, und dort steckt Hauptmann
Jens Schetelich gerade vorsichtig seinen Kopf durch die Luke
eines stdhlernen Geschiitzturms. Mit einem Joystick andert
er seine Blickrichtung, drei Beamer projizieren das virtuelle
Kampfgeschehen um ihn herum auf eine Leinwand. Per
Knopfdruck sitzt er dann von seinem Marder-Schiitzenpan-
zer ab und bewegt sich zu Fuf? fort, eine Space-Explorer-
Maus Ubertrégt alle Bewegungen des Hauptmanns in das
simulierte Kriegsgebiet.
3500 Feldwebel und Offiziere werden in Munster jahrlich
auf ihre Einsétze in der Welt vorbereitet - und der Kampf
um den staatlich anerkannten Erholungsort Soltau ist ein
Teil ihrer Ausbildung. ,Mittlerweile sind wir gezwungen, in
kleinere Stidte wie Kundus oder Kabul reinzugehen®, sagt der
32-jahrige Betriebsoffizier im niichternen Soldatenton, ,wir
brauchen also ein Geldnde, in dem wir Kdmpfe in urbanem
Umfeld iiben kénnen.“ Soltau ist sein Kabul.
Fir die taktische Erziehung und Schiefsausbildung der Sol-
daten verfiigt das Heer in Munster liber neun Simulationssy-
steme, mit denen der Schiitzenpanzer Marder, der Kampf-
panzer Leopard 2 und zahlreiche Handwaffen simuliert
werden konnen. Geht es in den Gefechtssimulatoren haupt-
sdchlich um das Zusammenspiel der Besatzung und das
Kampfverhalten mehrerer im Verbund agierender Panzer,
steht bei den Schiefssimulatoren das Aufspiiren und Elimi-
nieren von Gegnern im Vordergrund. Flr Videospieler wirkt
das bisweilen wie ein Echtzeitstrategiespiel mit Top-Down-
Ansicht: Die Ausbilder tiberblicken das Geschehen mittels
einer zweidimensionalen Karte, die an die ersten Teile von
,Command & Conquer” erinnert. Auf weiteren Monitoren
konnen sie fliegende Kameras tiber ihren Soldaten auf dem
virtuellen Spielbrett positionieren oder sogar in die Egoper-
spektive des Soldaten schalten, um dessen Verhalten in
Kampfsituationen zu beobachten. In einem echten Wald-
und-Wiesen-Mandver wire so etwas nicht moglich.
Noch befindet sich allerdings ein Grofteil der Simulatoren
auf dem technischen Stand von 1993 - die Szenarien wirken
wie eine friihe Version von ,Hidden And Dangerous”. Er-
satzteile gibt es kaum noch, selbst auf dem Ebay-Flohmarkt
musste man schon nach Ersatz fiir defekte Komponenten
suchen. Derzeit werden die Geréte Schritt fiir Schritt mit
modernen Prozessoren und Grafikkarten aufgertistet, bis sie
schlieflich im kommenden Mérz auf einem zeitgeméafien
Stand sein sollen. Bis zu sieben Millionen Euro kosten die
Simulatoren - pro Stiick. Das heif3t aber nicht, dass das Heer
mit dem vorhandenen Gerét nicht tiben kann: , Jiingere Sol-
daten, die gerne Videospiele spielen, finden die jetzige Grafik
zwar ein bisschen altbacken®, sagt Major Klaus-Peter Bre-
dehoft, der Leiter des Simulatorenzentrums, ,aber wir sagen
denen dann immer: Das hier ist eben kein Computerspiel.“
Als miisste er das extra betonen. Die dumpfen Einschlige der
Granaten auf dem nahe gelegenen Truppeniibungsplatz sind
selbst im Stahlcontainer des Kampfpanzer-Simulators noch
tief in der Magengrube zu spiiren. Genau so real sollen sich

®
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auch die Simulationen anfiihlen. Die Kabinen der Panzer sind
klaustrophobisch eng, und wie in einem echten Panzer gibt
es nur drei kleine Winkelspiegel, die dem Fahrer einen Blick
auf die Aufienwelt ermdglichen. Alle Bedienelemente sind
originalgetreu nachgebildet, einzig auf hydraulische Bewe-
gungen musste die Bundeswehr aus Kostengriinden verzich-
ten. Was ebenso fehlt, sind unangenehme Begleiterschei-
nungen: ,Im Sommer ist es in einem Panzer bis zu 80 Grad
heifs. Der Motor bollert, und da sind neun Mann, die alle ein
bisschen streng riechen”, sagt Major Bredehoft — ,aufderdem
ist es ein Unterschied, ob es in der Simulation regnet oder

ob ich sechs Stunden auf dem Marder stehe und mir kaltes
Wasser langsam den Nacken runterlduft.“ Dennoch: ,Die

,Die Soldaten nehmen die
Simulation recht schnell als
echt wahr. Sie wollen nicht
sterben — auch virtuell nicht*

Major Klaus-Peter Bredehdft, Leiter Simulatorenzentrum

Soldaten in den Ausbildungskabinen nehmen die Situation
recht schnell als echt wahr*, sagt der 37-Jahrige, ,wir krie-
gen das hier in den Funkgespriachen mit: Spatestens wenn
Feindkontakt herrscht, entsteht bei der Besatzung Stress. Sie
wollen nicht sterben, auch virtuell nicht.”

Kontinuierlich versuchen die Ausbilder, die Mdnner an
ihre Leistungsgrenzen zu bringen. Sie lassen sie bis zu

16 Stunden in den Panzercontainern sitzen, die nur von
einer winzigen Lampe beleuchtet werden. Sie verbessern
die taktischen Fahigkeiten und die Treffergenauigkeit der
feindlichen Kréfte oder platzieren per Drag & Drop weitere
Gegner auf dem virtuellen Kampffeld. Je nach Simulator
sind mehr als 180 Ubungen vorgefertigt, die Szenarien in
den Gefechtssimulatoren kénnen wahrend des Kampfes
laufend angepasst werden. Aufderdem soll die Bundeswehr
in Zukunft bis zu fiinf fiir potenzielle Einsétze mafdge-
schneiderte Datenbasen erstellen kénnen. Satellitenbilder,
GPS-Koordinaten und Héhenmeter sind fiir fast alle Kon-
fliktregionen vorhanden, einzig der Iran ist aufgrund
fehlender Daten schwierig nachzubauen. Geplant ist als
néchstes eine Geldndedatenbasis ,Wiiste, die topografisch
an Afghanistan erinnert.

So viel sieht der Fahrer eines Leopard-2-Kampfpanzers durch den Winkel-
spiegel von seiner Umgebung - in der Realitdt und im Simulator
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Oben: Die nachgebildete
Fahrerkabine eines Kampf-
panzers vom Typ Leopard 2.
Das vor dem Fahrer liegende
virtuelle Terrain wird iiber
Spiegel in den Innenraum
geleitet

Rechts: Die Ausbilder horen
und sehen alles, was die
Besatzung wahrend der
Ubungen im Panzersimulator
macht. Per Knopfdruck kon-
nen sie sogar Motorschaden
und Funkausfélle simulieren

GEE Oktober/November 2009

Geschossen wird librigens fast ausschliefZlich auf Fahrzeuge
des Warschauer Pakts. Hauptmann Andreas Ritter, der Be-
triebsoffizier fiir die Kampfpanzer-Simulatoren, erklart die
Wahl des virtuellen Feindes damit, dass ein Krieg unter ver-
blindeten Nato-Partnern sehr unwahrscheinlich sei und man
deswegen wohl auch nicht auf deren Waffensysteme treffen
werde. ,Wir orientieren uns daran, welche Waffen bei aktu-
ellen Konflikten genutzt werden®, sagt er, ,und das sind meist
welche aus Russland oder den ehemaligen Satellitenstaaten.”
Neben sowjetischen Kampfpanzern wie dem T-80 sollen zu-
kiinftig bis zu 300 verschiedene ,Krafte“ simuliert werden:
von Gefechtsfahrzeugen wie Briickenlege- und Minenrdum-

., War vor mir ein Kamerad im
Simulator, der viele Panzer
abgeschossen hat, dann will
ich nattirlich besser sein.”

Stabsunteroffizier Christian Hoffmann

panzern bis zu Kampfjets. Auch Zivilisten werden dann auf
den Bildschirmen auftauchen: eine Mutter mit ihrem Kind

an der Hand etwa, Fuf3génger, die eine Waffe unter dem Pulli
versteckt haben konnten, oder sich verdachtig verhaltende
Lastwagen. ,Wenn ich mit meinem Kampfpanzer am Check-
point stehe und ein Pick-up durchbricht die Absperrungen,
muss ich schnell entscheiden, ob ich schief3e oder nicht, sagt
Andreas Ritter — ,schiefde ich vor ihn, schiefde ich zur Seite
oder streue mit dem MG durch das Fahrzeug? Mache ich es
nicht, hat er vielleicht eine Bombe an Bord und sprengt uns in
die Luft. Mache ich es, ist es wiederum vielleicht ein Zivilist,
der lediglich Panik bekommen hat.”

Im AGSHP, dem , Ausbildungsgerét Schief3simulator Hand-
waffen/Panzerabwehrhandwaffen®, feuern die Manner be-
reits in der Grundausbildung mit echten Waffen auf virtuelle
Menschen. Trainiert wird der sichere Umgang mit Pistolen,
Sturmgewehren oder Panzerfiusten, das Einschétzen von
Entfernungen und wie man einen Gegner effizient ausschal-
tet. Bis zu vier Soldaten liegen geschiitzt hinter Sandsécken
oder hocken geduckt unter nachgebauten Mauervorsprin-
gen. Sie zielen auf alles, was sich bewegt. Ein Laser simuliert
ihre Munition, Druckluft erzeugt den Riickstof3, Sensoren
zeichnen das Nachschussverhalten, den Anpressdruck an
der Schulter oder die Verkantung der Waffe auf. Die Soldaten
trainieren anhand von Missionen, die wie Level aus Video-
spielen heif3en: ,Sabotage am Shelter”, ,Kampf von Haus zu
Haus“ oder ,,Streife Kabul“. Jeder Schuss wirbelt virtuellen
Staub auf, die Feinde nebeln sich ein, sie werfen Grana-

ten und schief3en zuriick. Wenn der Auszubildende einen
Gegner Ubersieht oder dieser gar die eigene Stellung erreicht,
wird die Ubung abgebrochen: Der Soldat ist tot.

Videospieler sind dabei laut Bredehoft im Vorteil: ,Wir stellen
fest, dass Leute, die regelméfig spielen, wirklich besser sind,
was ihre visuelle Wahrnehmung und die Motorik angeht*,
sagt er. Im Laufe der Modernisierung geht die Bundeswehr
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deshalb sogar so weit, die Steuerung der Panzergrenadiere
durch einen Nummernblock zu ersetzen - statt per Space-
Explorer-Maus bewegen sich die Soldaten im virtuellen Ge-
lande dann mit den Tasten W, A, S und D fort — dhnlich also
wie in vielen herkdmmlichen Computerspielen.
Stabsunteroffizier Christian Hoffmann wiirde am Simula-
tor dennoch nie so herumrennen wie in einem Egoshooter.
,Wenn ich da drinnen sitze, denke ich ,Blof3 nichts falsch
machen’. Sonst gibt es Arger mit dem Kommandanten oder
dem Ausbilder, sagt der 25-jahrige und grinst. Neben der Zu-
friedenheit seiner Vorgesetzten zdhlt fiir ihn aber auch seine
Abschussquote: ,War vorher ein Kamerad im Simulator,
der viele Panzer abgeschossen hat, will ich nattirlich besser
sein.“ Trotzdem gibt es, zumindest offiziell, keine High-
scoreliste unter den Soldaten: ,,Auch wenn es wie ein hoch
entwickeltes Videospiel wirkt und wirklich Spafs macht, soll
es ja kein Spiel sein, sagt Hoffmann, der sich freiwillig fiir
zwolf Jahre bei der Bundeswehr verpflichtet hat - ,es ist zu
jedem Zeitpunkt eine Vorbereitung auf reale Situationen.“
Sollte es fiir ihn personlich zum Ernstfall kommen, hat der
angehende Feldwebel keine Angst, das Gelernte einzuset-
zen: ,Sonst miisste ich das alles nicht immer wieder in den
Simulatoren iben®, sagt er, und: ,Dafiir habe ich hier doch
unterschrieben.“ Dass die Systeme Hemmungen abbauen,
auf Menschen zu schief3en, verneint sein Kamerad Martin
Christiani, 27: ,,Ich bin das alles ja bereits von Videospielen
gewohnt, sagt er, ,,dass einer in dem Panzer drinnen sitzt,
habe ich in dem Augenblick, in dem es wirklich darauf an-
kommt, komplett ausgeschaltet.”
Trotz all des Trainings jedoch wird selbst das komplexeste
High-Tech-System niemals den scharfen Schuss ersetzen
konnen. ,Keiner wird auf die Idee kommen, dass er in der
Lage ist, einen Feuerkampf gut zu fithren, nur weil er den
@ Simulator bedienen kann®, sagt Major Bredehoft, ,,am Ende
miissen wir immer raus auf das Grofdgerét.“ Ein bisschen
Kriegist in Soltau also immer - auch wenn er sich nicht so
echt anfiihlt wie fiir die Menschen in Kabul.

Oben: Der Leiter des Simulatorenzentrums
Major Klaus-Peter Bredehoft

Rechts: Vor dem scharfen Schuss steht
immer die Ausbildung am SchieBsimulator.
In diesem tauchen virtuelle Gegner in bis zu
800 Metern Entfernung auf

Die US-Armee nutzt ihre Computerspielserie ,,America’s Army* zur Gewinnung neuer Rekruten.

Was die Bundeswehr dariiber denkt und ob sie dhnliche Pléne hat, lest ihr im Blog auf unserer
rundum erneuerten Internetseite www.geemag.de
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Ballast abwerfen

Nach der dritten Revision ist die PSP kleiner denn je, und Spiele gibt
es zukunftig nur noch online. Lohnt sich der Kauf der PSPgo also auch

fir Gamer, die bereits ein Vorgangermodell besitzen? ext: moses crone

uf den ersten Blick wirkt die PSPgo wie eine verkleinerte Vari-
ante des Vorgangers, bei der die Steuerelemente vergessen
wurden. Waren die bisher links und rechts neben dem Bild-
schirm platziert, kommen sie nun erst zum Vorschein, wenn
der Screen nach oben geschoben wird. An die neue Anordnung der ein-
zelnen Tasten gewohnt man sich allerdings sehr schnell. Radikaler ist
der Bruch mit der Vergangenheit beim Speichermedium: Es gibt kein
UMD-Laufwerk mehr. In Zukunft landen die Spiele per Download auf
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dem Handheld. Ab Werk steht dafiir ein 16 Gigabyte grofser Speicher
zur Verfiigung, der mit Speicherkarten im Memory Stick Micro-Format
erweitert werden kann. Dieses ,Go"“-Konzept passt perfekt zu einer mo-
bilen Spielkonsole, da man keine Speichermedien mit sich herumtra-
gen muss - ein bisschen traurig ist es allerdings fiir alle, die bereits PSP-
Spiele auf UMD besitzen. Die werden sie mit dem neuen Gerat ndmlich
nicht verwenden konnen. Dass bereits auf Disk gekaufte Spiele gratis
heruntergeladen werden diirfen, ist zwar geplant, Start und Titelaus-
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wahl sind aber ungewiss. Auch PSP-Zubehdr wie GPS-Modul oder Ka-
mera finden an der PSPgo keinen Anschluss mehr. Schade, dass beides
nicht einfach in das Geréat integriert wurde. Zumindest gibt es jetzt ein
eingebautes Mikrofon fiir Skype-Gesprache. Per Bluetooth kénnen auch
Handy-Headsets mit der PSPgo verbunden werden. Oder ein PS3-Con-
troller. Das konnte niitzlich sein, wenn man die neue PSP an seinen
Fernseher angeschlieflen will —nur: Macht das wirklich jemand?
Insgesamt wirkt die PSPgo wie ein unentschlossener Zwischenschritt
auf dem Weg zur PSP 2. Durch ihre schlankere Form ist sie besser zu
transportieren als ihre Vorgdnger, und der Verzicht auf physische Da-
tentréger ist so folgerichtig, dass man sich wiinscht, die Entwickler wé-
ren schon frither so schlau gewesen. Das Gerat lohnt sich also fiir alle,
die jetzt einsteigen. Umsteiger sollten warten, wie sich die Situation
rund um die Gratisdownloads gekaufter UMD-Spiele entwickelt.

Die PSPgo ist seit 1. Oktober in Weif3 und Schwarz im Handel und kos-
tet 250 Euro. Das alte Modell ist fiir circa 170 Euro weiterhin erhiltlich.

Blockbuster To Go

Mir dem Launch der PSPgo erscheinen gleich mehrere
Miniversionen von erfolgreichen Playstation-Spielen

Gran Turismo PSP

Der gnadenlose Realismus der ,,Gran Turismo“-Serie ist
nicht jedermanns Sache, aber der Fuhrpark von mehr als
800 Fahrzeugen lasst die Augen jedes Autonarren
leuchten wie Xenon-Scheinwerfer. Die erspielten Wagen
konnen nun sogar mit anderen Spielern getauscht
werden wie friher Matchbox-Autos.

Motorstorm: Arctic Edge

Auch wenn der PSP-Ableger des rabiaten Rennspiels in
Alaska spielt, geht es darin genauso heif3 her wie in den
PS3-Versionen. Statt glihender Lava oder tiefem
Wasser machen uns nun Glatteis, Gletscherspalten und
Lawinen das Erreichen der Ziellinie schwer. Fur bis zu
sieben Mitspieler. Coolstes Fahrzeug: die Pistenraupe.

Kurz & klein

Passend zur PSPgo wird eine neue Spielekategorie
im Playstation-Store eingefthrt: ,PSP Minis“. Rund
50 dieser Download-Games sollen bis Jahresende
verfugbar sein, 15 Stick direkt zum Start. Allesamt
sind sie nicht groBer als 100 Megabyte, damit sie

Little Big Planet

Ganz allein mussen wir die
Level in der PSP-Version des
knuddeligen Jump’n'Runs
bewaltigen. Eigene Level
basteln und mit anderen
Spielern teilen dirfen wir
aber wie im Original.

Der ,Midnight Carnival“ lasst
unsere Herzen hupfen. Weil
es einen Vierspielermodus
gibt und wir es dank der
Schultertasten-Steuerung
auch mit zusammengescho-

bener PSPgo spielen konnen.

Echoshift

,Echochrome* spielte mit
der Perspektive, in ,Echo-
shift” manipulieren wir die
Zeit und erschaffen dadurch
Kopien unserer Spielfigur, um
mit deren Hilfe knifflige
Ratsel zu lasen.

schnell heruntergeladen werden kénnen. Sony will
ein breites Spektrum an Games anbieten: Puzzle-
games wie ,Vempire“ und das Ratsel-Jump’'n’'Run
,Kahoots" finden sich ebenso im Store wie eine
Umsetzung des iPhone-Tower-Defense-Spiels
,Fieldrunners®. Auch Remakes von Klassikern wie
Lletris“ sind dabei. Sony verteilt gerade recht
freizugig Entwicklertools und hofft, ahnlich viele
Spieleprogrammierer und -studios fir die ,Minis“-
Idee zu begeistern, wie Apple mit dem App-Store.
Dank einer strengeren Qualitatskontrolle soll es
allerdings weniger Unfug geben. So konnen wir uns
auf eine Vielzahl innovativer Games freuen, die zum
Gluck auch mit den alten PSPs spielbar sind.
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Popstars

Casual Games gelten als Wegwerfprodukte: heute gespielt,
morgen bereits vergessen. Spiele von Popcap wie ,Peggle
oder ,Bejeweled” hingegen lassen uns nicht mehr los. Wir
haben das Popcap-Hauptquartier in Seattle besucht, um
das Geheimnis des Erfolges zu ergrunden rex: seio cogolin

Neben einem Spielautomaten steht im Popcap-Ruheraum eine knall-
bunte Pachinko-Maschine - das japanische Vorbild fiir ,,Peggle”
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owntown Seattle an einem wunder-
D vollen Sommertag. Die Menschenmas-

sen, die in den Hauserschluchten
zirkulieren, wirken ausgelassen. Bankiers und
Manager laufen mit einem Lacheln durch die
Straf3en. Und an einem Haus vorbei, in dem —
zwischen Finanzfirmen, fiir die Zeit immer Geld
bedeutet - die grofiten Zeitrauber der Welt ihr
Hauptquartier haben: Popcap Games, die Ma-

Alle zehn Sekunden wird
ein Exemplar des Puzzlespiels
,Bejeweled” verkauft

cher von ,Zuma*“, ,Peggle“ und ,Plants Vs.
Zombies"“. Und nattirlich von ,Bejeweled*, ihrem
grofsten Erfolg — einem Puzzlespiel, in dem es
darum geht, Juwelen verschwinden zu lassen,
sodass immer mehr von oben nachfallen
konnen, bis der Spieler im Rausch der Farben
und Formen versinkt und gar nicht mehr
aufhoren mag zu spielen. Alle zehn Sekunden
werde derzeit ein Exemplar des Titels verkauft,
behauptet Popcap und spricht von insgesamt
mehr als 25 Millionen Exemplaren. Ein nicht
unerheblicher Teil der Spieler unterhélt sich
damit wahrend der Arbeitszeit — am PC, dem
iPhone oder auf Facebook. ,Bejeweled” ist
uberall: auf der Spielkonsole, in den Unterhal-
tungssystemen von Flugzeugen und selbst in
,World Of Warcraft*.

Wie kommt es zu diesem immensen Erfolg?
Spiele fiir nebenbei gelten eigentlich als Weg-
werfprodukte: heute gespielt, morgen verges-
sen. Und auch ihre Hersteller verschwinden
normalerweise so schnell aus dem Gedéchtnis
wie die Juwelen auf dem Bildschirm. Weil viele
meinen, dass das, was einfach zu spielen ist,
auch einfach herzustellen sei, hat es bisher
keine Casual-Game-Firma zu Ruhm gebracht.
Keine auf3er Popcap.

Der Popcap-Firmensitz liegt in einem typischen
amerikanischen Riesenbiirogeb&ude. Es ist iiber
drei Etagen verteilt, sodass sich die Mitarbeiter
taglich langer im Fahrstuhl begegnen diirften
als in der Mittagspause. Treppensteigen ist,
ebenso typisch amerikanisch, nur im Notfall
vorgesehen. 150 Mitarbeiter arbeiten hier, 50
weitere im europaischen Hauptquartier in
Dublin und noch einmal so viele in Aufsenbii-
ros in Shanghai, San Francisco, Chicago und
Vancouver. Geht es in anderen grofen Spiele-
studios eher lassig und urban zu, verspriihen
die Popcap-Biiros das Flair einer ldndlichen
Krankenkassenfiliale: Anstelle eines mondanen
Interieurs erwartet die Besucher ein spief3iges
Grofdraumbiiro mit abstraktem Siebziger-Jahre-
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Teppich. Und statt multikultureller Hipster
sitzen an den Schreibtischen stinknormale
Programmierer, die wirken, als wiirden sie
einen biirokratischen Apparat am Laufen
halten.

Das 6de Bild wird nur gestort durch Kartons
voller ,,Chuzzles“, die iberall herumstehen:
rote, gelbe oder blaue Wuschelkopf-Puppen aus
dem gleichnamigen Popcap-Puzzlespiel, die aus
nichts als Haaren und
Kulleraugen bestehen. Sie
sind derzeit der Renner
im neuen Online-Mer-
chandise-Store. Entwor-
fen hat die Puppen die
Mutter von Jason Kapalka,
dem Creative Director der
Firma. It’s a family affair
— das gilt fiir die Entwick-
ler und ihre potenziellen
Kunden: ,,Unser Ziel ist es, Games zu entwerfen,
die in jeder Altersgruppe funktionieren, sagt
Kapalka, der die Firma vor neun Jahren mit zwei
Kollegen gegriindet hat. ,Deshalb miissen neue
Spiele auch den Mom-Test bestehen: Wir setzen
sie unseren Miittern vor und lassen sie damit
alleine. Wenn sie nach einer Stunde noch voller
Eifer spielen, sind wir auf einem guten Weg.“
Den scheint Popcap oft gefunden zu haben,
denn nahezu die Halfte der Spieler von Popcap
Games ist einer firmeneigenen Marktforschung
zufolge alter als 50 Jahre. 72 Prozent aller Kaufer
sind Frauen.

Solche Zahlen sind in der bunten und einstei-
gerfreundlichen Casual-Welt nicht uniiblich.
Untiblich ist, dass ein Unternehmen so konstant
gute Spiele entwickelt — Spiele, die sich zuge-
gebenermafien meist an bekannten Genres
abarbeiten, aber trotzdem vor Originalitdt nur

so sprithen. Wie wire es etwa mit dem furiosen
,Plants Vs. Zombies“, bei dem Untote auf Stelzen >

Popcap fiir Einsteiger

1 , Bookworm Adventures* Wurm Lex kampft sich durch Geschichts- und Marchen-
blicher. Bertihmtheiten werden durch das Bilden von Wartern angegriffen - und je
langer die sind, desto mehr Schaden richten die Attacken an. Ein simples Prinzip, das
fir Tage begeistert. 2 ,Zuma’s Revenge® Der brandneue Nachfolger zum brillanten
Crossover aus Shooter und Puzzlespiel: Murmeln rollen um uns herum und drfen ei-
nen Abgrund nicht erreichen. Jetzt mit Endgegnern. 3 , Bejeweled“ Nach ,Tetris“ das
zweitberihmteste Puzzlespiel Uberhaupt, das uns derzeit in der Kurzversion ,,Blitz“
auf Facebook und iPhone begeistert. & ,,Peggle” Wer orangene Blécke vom Bild-
schirm entfernt, indem er sie mit gezielt abgeschossenen Kugeln berihrt, erhalt das
~Peggle“-Diplom. Einmal abgeschossen, kann er jedoch nur zuschauen, wie die Kugeln
hin und her prallen. 5 ,Plants Vs. Zombies* Eine Armee von skurrilen Zombies ist auf
unser Hirm aus. Doch sie haben nicht mit unseren Gartnerfahigkeiten gerechnet.
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Von rechts oben nach links unten: ,Peggle”-
Erfinder Sukhbir Sidhu, Geschaftsfiihrer Dave
Roberts und Creative Director Jason Kapalka
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oder Delfinen einen Garten angreifen und der
Spieler sich durch Platzieren von Erbsenka-
nonen und Kirschbomben wehrt? Oder der
»Bookworm Adventures“-Rollenspielserie, in
der ein Blicherwurm Figuren aus Buchvorlagen
durch das Bilden von Wortern attackiert? Oder
dem psychedelischen ,Peggle“, einem Mash-up
aus ,Breakout” und , Pachinko”, dem im Westen
kaum bekannten japanischen Gliicksspiel, das
an einen hochkant gestellten Flipper erinnert?
»~Andere Games lassen den Spieler verlieren. Wir
lassen ihn gewinnen®, sagt Kapalka. ,Das heifst
aber nicht, dass unseren Spielen Herausforde-
rungen abgehen. Viele Menschen sind nur voll-
kommen irritiert davon, dass sie in Videospielen
andauernd sterben miissen. Wir geben ihnen
dagegen das Gefiihl, sie wiirden was leisten. Das
macht sie gliicklich.“

Folge dieser Philosphie ist eine Entwicklungs-
maxime, die sich neben Popcap nur ganz
wenige Studios wie Blizzard oder Valve leisten
koénnen: Ein Spiel gilt bei Popcap erst dann als
fertig, wenn seine Macher damit gliicklich sind.
Wenn es in ihren Augen so brillant ist, wie sie
es sich ertrdumt haben. Vorher wird es nicht
verdffentlicht. Um nicht in die Bredouille zu
kommen, deshalb stédndig Erscheinungstermine
verschieben zu miissen, werden Popcap-Titel
erst einen Monat vor Release angekiindigt. Und
der Allgegenwart auf den unterschiedlichsten
Spieleplattformen zum Trotz kommen die
Games zunédchst nur fiir ein System auf den

Markt, um maximale Qualitédt zu gewahrleisten.
Meistens ist es den so simpel und schliissig
wirkenden fertigen Produkten nicht anzusehen,
wie lange an ihnen gearbeitet wurde. Dabei
stecken in einem Spiel wie ,Plants Vs. Zombies*
mehr als drei Jahre harte Arbeit.

Da Grafik und Sound der Popcap-Spiele zwar
immer charmant, aber nie aufwendig sind,
arbeiten an den Spielen nur wenige Entwickler.
Bei , Plants Vs. Zombies“ waren es im Kern nur
drei Personen, bei ,,Peggle“ anfangs sogar nur
zwel, ein Programmierer und der Leiter des
Studios in Seattle, Sukhbir Sidhu. ,Ich war
stichtig nach Pachinko und wollte unbedingt
etwas daraus machen®, sagt der Inder, ,,aber bei
Pachinko geht es viel um Gliick, und das passt
nicht zu unseren Vorstellungen von einem
Computerspiel.

Von dem Glauben angetrieben, dass es doch
moglich sein miisse, aus Pachinko ein tolles
Game zu entwickeln, hat sich Sidhu geschlagene
drei Jahre an ,Peggle“ festgebissen. Besucht der
Spieler im fertigen Spiel die , Peggle“-Akademie,
um sich von Lehrmeistern wie der Zen-Eule
oder Bjorn, dem Einhorn, in die hohe Kunst des
Peg-Abrdumens einweihen zu lassen, sieht er
nichts mehr davon, dass Sidhu einen Grof3teil
der Entwicklungszeit rein mit abstrakten,
geometrischen Symbolen gearbeitet hat. Das ist
keine Verlegenheitslésung, sondern Strategie.
»Unsere Regel lautet: Wenn ein Spiel nicht mit
solchen Platzhaltern funktioniert, wird eine
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KUNST

Entruckt

Der australische Kunstler Ghostpatrol zeichnet Spieler, die vollkommen
in threm Spiel aufgehen. Wir zeigen seine schonsten Hommagen an den
einzigartigen Moment, in dem sich der Traum vor die Welt schiebt
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Double Mario Double Mario ,Ein Freund wollte ein-
mal eine Band mit dem Namen ,Double Mario® griin-
den. Daraus ist nie etwas geworden, aber immerhin
trdgt er dieses Bild nun als Tattoo mit sich herum.

Daytona ,Das ist mein Mitternachtsspiel. Wenn ich
aus meinem Atelier nach Hause komme, drehe ich
die Stereoanlage auf und fahre in die Unendlichkeit.”

Phantom Hourglass , Ich liebe die , Zelda'-Mytholo-
gie. AufSerdem heifst meine Oma Zelda. Ich fand es
besonders aufregend, dass ,Phantom Hourglass' es
mir ermoglichte, ,Zelda' iiberall spielen zu konnen.“

Buck Hunt ,Wdhrend meiner Zeit in England
habe ich viel in der Spielhalle Enten gejagt.”
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Linke Seite: Super Mario Balloon Ride,
oben: Skeletor Eternia Faker, ganz oben: N.E.S Y.E.P
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Totale
Versen-
kung”

Da Ghostpatrol nicht nur in Galerien ausstellt,
sondern auch als Street-Artist unterwegs ist,
will er uns seinen vollen Namen nicht verraten.
Einige Fragen zu seiner Kunst hat der 28-Jahrige
uns aber dennoch beantwortet

INTERVIEW

Viele deiner Illustrationen drehen sich um Videospiele. Warum?

Ich habe frither auf jede Gelegenheit gelauert, spielen zu konnen. Als ich
juinger war, hatte ich weder eine Konsole noch einen PC. Meine ersten Spie-
lerfahrungen habe ich auf einem alten Schwarzweifs-Laptop gesammelt.
Das war in den achtziger Jahren. ,Castle Wolfenstein®, ,Jill Of The Jungle®,
,Test Drive“ und ,Commander Keen 4“ geh¢rten jahrelang zu meinen Favo-
riten. Aufserdem viele Amiga- und Commodore-Titel: ,The Great Giana Si-
sters”, ,Golden Axe“, solche Sachen.

Was findest du als Kiinstler an Videospielen inspirierend?

Meine Vorstellungskraft ist stark ausgepragt. Ich finde es daher grof3artig,
vollkommen in eine Geschichte einzutauchen, gerne auch gemeinsam mit
Freunden. Besonders die frithen 8-Bit-Games haben einen ganz eigenen
Stil. Mir gefallt, dass sie ihre Kraft aus ihrer Reduziertheit schopfen.

Oft stehtin deinen Bildern der Moment des Spielens und die enge Bezie-
hung zwischen Spieler und Spiel im Mittelpunkt.

Fir mich sind diese Zeichnungen Hommagen an die Stunden, die ich mit
meinen Spielen verbracht habe. Sie sind Markierungen in der Zeit. Ich erin-
nere mich zum Beispiel daran, wahrend meiner letzten Schuljahre Ende
der Neunziger alle ,Mega Man“-Games durchgespielt zu haben. Ich war
stichtig. Solch lange Game-Sessions sind fuir mich gekoppelt an Erinne-
rungen —ich denke zurtick an die Zeit und den Raum und an die Freunde,
mit denen ich zusammen war.

Manche der Spieler und Spielfiguren, die du zeichnest, wirken ein wenig
traurig. Kannst du dem zustimmen?

Das liegt wohl im Auge des Betrachters. Fiir mich driicken sie nichts an-
deres aus als die totale Versenkung.

Hast du jemals daran gedacht, selbst an einem Videospiel mitzuwirken?
Ich habe einige Konzeptzeichnungen fiir ein Wii-Spiel angefertigt, das sich
gerade in der Produktion befindet. Es war sehr schon, die Gamedesigner
kennen zu lernen und hinter die Kulissen eines Entwicklerstudios zu
schauen. Aber mehr darfich dartber leider noch nicht sagen.

Mehr schéne Zeichnungen gibt es unter www.ghostpatrol.net
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Messer,
Gabel, Level

In vielen Videospielen konnen wir Zutaten
sammeln und kochen, damit unsere Helden
gesund bleiben und starker werden. Weil wir
wollen, dass auch ihr gut durch den nassen
Herbst kommt, haben wir einige Mahlzeiten
aus Spielen fur euch nachgekocht

Text: Tim Rittmann, Fotos: Tim Kubach

Seafood Soup (aus: ,,Freshly Picked: Tingle’s Rosy Rupeeland®)

Zutaten: 500g gemischte Meeresfriichte (Muscheln, Shrimps, Tintenfisch), 2 Pangasiusfilets
(etwa 300 g), 2 Glaser Fisch- oder Hummerfond a 400ml, 2 Stif3kartoffeln, 2 Karotten, % Ing-
werknolle, 3 Zehen Knoblauch, rote Pfefferkérner, %41 trockener WeifSwein

Reichtum ist in diesem Rollenspiel das einzige, das uns den Weg ins Paradies ebnen kann. Und den
scheffeln wir unter anderem, indem wir Fischsuppe verkaufen. Hier ist das Rezept: Gemuse putzen
und in kleine Wiirfel schneiden. Ol in einer grof2en Pfanne erhitzen und das Gemiise hineingeben,
10 Minuten auf mittlerer Stufe braten, mehrfach wenden. Ingwer in winzigen Wirfeln hinzugeben
und kurz scharf anbraten. Dann Knoblauch, den Fond und eines der Fischfilets dazugeben. 15 Minu-
ten kocheln. Die Meeresfriichte und das andere Filet in einer weiteren Pfanne anbraten. Die Suppe
purieren, dann die Meeresfriichte und den zerkleinerten gebratenen Fisch dazugeben. Mit Wein und
Pfefferkdrnern abschmecken. Aufkochen und mit warmem Baguette servieren.

GEE Oktober/November 2009
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Pilzkuchen Mario

(aus ,,Super Paper Mario“)
Zutaten: 300g Bléatterteig, 500g
Champignons, 250g Austern-
pilze, 2 Stangen Lauch, 2 Zehen
Knoblauch, 1 TL Rosmarin, 250g
saure Sahne, 3 Eier, Salz, Pfeffer,
1 Prise Cayennepfeffer, 2 EL But-
ter, Mehl und Fett fiir die Form
In ,Super Paper Mario" ist die Zu-
tatenliste kurz: Backmischung plus
Superpilzmix - fertig. Wir verwen-
den lieber Blatterteig und machen
eine Pilz-Quiche. Rezept: Lauch in
Streifen schneiden, in eine Pfanne
geben und in Butter anschwitzen.
Zugleich den Backofen auf 200 °C
(Umluft 180 °C) vorheizen. Pilze
klein hacken, hinzugeben und die
Flussigkeit ausdampfen lassen. Da-
ritber den zerkleinerten Knoblauch
streuen und mit Salz, Pfeffer, Ca-
yennepfeffer und Rosmarin kraftig
wirzen. Pilzgemisch in die vorge-
fettete Form mit dem Blétterteig
geben. Sahne und Eier vermischen
und Uber die Pilze verteilen. 40

Minuten im Ofen goldbraun backen.

Prinzessin retten.
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Eierflip (aus ,World Of Warcraft®)

Zutaten: 4 ¥, Tassen Milch, 150ml Kondensmilch, 4 Eiweif3,
4 Eigelb, 1EL Zucker, 1TL Vanille-Extrakt, % TL gemahlene
Muskatnuss, 30ml Rum

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

Bendtigt in Azeroth unter anderem Festtagsgeister und Festtags-
gewlrze — und die sind natiirlich schwer zu bekommen. Wir er-
weitern das Rezept daher um Zutaten, die fiir das amerikanische
Weihnachtsgetrank typisch sind: Das Eigelb in einer Schiissel
cremig rithren und Schritt fiir Schritt Kondensmilch, Zucker,
Vanille und Milch untermischen. Das Eiweifs steif schlagen und
behutsam untermischen. Rum hinzugeben, in Gléser fiillen und
mit einer zarten Note Muskatnuss garnieren. Nicht vergessen,
der Oma auch ein Glas anzubieten.

Gefiillte Reisbéllchen

(aus ,Tales Of Symphonia“)
Zutaten: 300g japanischer
Klebreis, 150¢g Rinderfilet,
Seetang, 2 EL Reisessig,

3 kleine Tiiten Reistopping
Einfacher geht es nicht. Deswe-
gen stellen die Reisbéllchen in
Namcos Rollenspiel auch nur
wenige Lebens- und Technik-
punkte wieder her. Das Rezept:
Klebreis kochen. Den Seetang in
einer Schiissel mit Wasser 10 Mi-
nuten aufgehen lassen. Rinder-
filet braten und in kleine Stticke
schneiden. Eine Schale Wasser
fir die Hande und den Reis in
Reichweite haben. Den Essig
unter den fertigen Reis mischen.
Das Fleisch mit Seetang um-
wickeln und in einer Reiskugel
einbetten. Warme Ballchen mit
asiatischem Reistopping Uber-
streuen und sofort servieren. Je
nach Geschmack noch etwas
Sojasofde dazugeben.

Storys_65

Oktober/November 2009 GEE

21.09.2009 21:59:27 Uhr




‘ ‘ gee48_buch DONE.indd 66

BUCH

Der Blick
des Anderen

»2Das Gegenteil von oben“ heif3t der neue Roman des GEE-Autors
Oliver Uschmann. Er handelt davon, wie sich Videospiele und Massen-
medien unserer Wahrnehmung bemachtigen. Ein exklusiver Auszug

Im Werk Oliver Uschmanns sind Videospiele all-
gegenwartig. In ,Das Gegenteil von oben“ werden
sie literarisch noch enger mit dem Plot und der
Psyche des Helden verkniipft. Der heifst Dennis,
ist 15 Jahre jung und lebt mit seiner Mutter in
einer Hochhaussiedlung. Echte Freunde hat er
nicht, dafiir aber eine blithende Fantasie. Seine
Niéchte verbringt er mit Survival-Horror-Games

und Kriegsspielen. Die Menschen aus dem
Nachbarhaus, die er mit dem Fernglas beobach-
tet und deren Leben er mit anonymen Briefen
beeinflusst, sind seine realen , Sims“. Als eines
Tages der Sohn des Hausmeisters verschwindet,
beschleicht ihn ein schrecklicher Verdacht:

Der Horror geschieht wirklich. Und keiner be-
kommt es mit ...
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Tas zwelite Augenpaar

In der Nacht kann ich nicht schlafen und spiele stattdessen Project Zero, danit Miku

aui der Suche nach ihrem Bruder und dem verschwundenen Schriftsteller endlich weiterkommt.
Die alte Villa im Wald ist verflucht und wird bewohnt von den Geistern Verstorbener. Guten
und Bésen. Ich denke daran, Was Ingo heute Nachmittag iiber liikroben gesagt hat, aus denen
die ganze Welt gebaut ist. Wer weiB, vielleicht lebt tatsidchlich eine Substanz von uns wei-
ter, wenn wWir gestorben sind, unsichtbar winzig und gefiillt mit unserem Geist. Tas Besondere
an Project Zero ist, dass man nicht ausweichen kann. lian muss die Geister konfrontieren, und
man kann sie nur besiegen, indem man mit einer speziellen Kamera Fotos von ihnen macht. Die
ablichtung entzieht ihnen Energie, das Verborgensein gibt ihnen Kraft. Was ich nicht weiB
und nicht genau erkennen kann, kann mich vernichten. Klédre ich es auf, habe ich es untexr
Kontrolle. Ich trinke Kaffee beim Spielen. Ich stelle mir vor, wie es wdre, immer wach zu
sein. Es bilirge Vorteile. lian hétte Vorsprung vor anderen, bekéme viel mehr mit. AuBerdem ist
die Nacht der beste meil des Tages. Weniger lilenschen. Gar keine llenschen. Trotzdem stimmt
was nicht. Ich drehe mich beim Spielen hgufig um, als sei irgendwas an Penster. Warum mache
ich das? Habe ich einen Tick?
Ich drehe mich wieder zum Ternseher und priife etwas auf der Karte des Anwesens, als ich
zusammengucke, weil ein winziger Lichtstrahl durch mein reales Fenster links hinter mir
dringt. Also ist da doch was! Ich lege das Gamepad &b, schleiche zum Fenster und sehe, dass
nebenan im Treppenhaus des Turms Licht an ist. Alle 14 Etagenienster sind erleuchtet, was um
% Uhr nachts auffallt. Niemand taucht auf. Wahrscheinlich hat jemand unten das Zentrallicht
angemacht und +dhrt nun mit dem Aufzug. Es ist ungewdhnlich, dass alle Stockwerke geschal-
tet sind, bloB, weil jemand unten das Haus betritt. fplicherweise gehen immer nur die Lam—
pen des aktuellen Stockwerks und jeweils eins driiber und drunter an. Ich hole das Fernglas
und sehe riiber. Das Licht im Treppenhaus geht wieder aus. Wenn er oder sie aus dem Aufzug
steigt, miisste es wieder angehen. Tut es aber nicht. Ich spiire ein Kribbeln in den Zehen.
lleine Augen brennen. llein Geist driitet ab in komische Gedanken, die ich nicht steuern kann.
Wie im Halbschlaf. Ich stelle mir vor, ich lége pereits im Bett und wiirde mich lediglich
umdrehen und bloB traumen, dass ich am Fenster hocke und zum Haus riibersehe. Die Haut an
meinem linken Arm fiihlt sich an, als sei eine Tecke um sie gewickelt. In meiner linken Wange

{§9 spiire ich eine palte. Ich reibe mir die Augen. it Kaffee alleine kann man auch nicht eine
ganze Nacht durchhalten. Ich lasse das Pernglas iiber den Turm gleiten. Dritter Stock, ach-
ter Stock, neunter Stock, vierzehnter Stock, Dach. Ich halte inne und schwenke zuriick. Dach?
War da was? Ich scanne die Terrasse Vvon gegeniiber, die dort den kleinen Garten beherbergt. 6@'
Die runden Ausschnitte meines Fernglases treffen auf runde susschnitte eines anderen Fern-
glases. Ich stelle mir vor, wie mich daraus groBe, zitternde, stechende augen anstarren. Ich
schreie auf, falle riickwdrts vom Bett, werie das Fernglas auf den Teppich und driicke mich
mit dem Riicken fest vor die heiBe Heizung unter der Pensterbank. Ich zittere. Ich splire, wie
der Blick des Anderen férmlich iiber die Tensterbank tastet, hin und her, hin und her, it
langen, fadendiinnen Pingern versucht er, iiper den Rand hinweg in meine Haare zu greifen. Tie
Pinger sind nicht lang genug. sushalten, ohne Atem, still, und sie werden sich zuriickzie-—
hen. Nach einer halben Ewigkeit gleiten sie mit einem fast unhdrbaren Scharren iiber den Rand
zuriick und das Gefiihl, beobachtet zu werden, ist verschwunden. Ich atme aus, drehe mich und
spdhe langsan {iber den Rand. Greife zum Pernglas hinter mir, ohne den Blick vom Turm gegen-
{iber zu lassen. Flihre es an meine Augen. Scanne die Gartenterrasse. Nichts mehr. Im Fern-=
seher ertont das leise, knocherne Scharren aus der Soundkulisse von Project Zexo. Ich habe
nicht mehr die Krait, ins Bett zu gehen. Glaube ich. Vielleicht bin ich schon léngst drin.
Ich wei8 es nicht. Den Kopif ganz nah an der viel zu heiBen Helzung, drehe ich mich nach
links auf meinen Arm und schlafe auf dem Teppich vor dem PuBende meines Bettes ein.

Kinder im Unterholz

Ich sehe zum Bildschirm. llan sieht ein abgesperrtes Waldstiick und Hundestaffeln der Polizei.
Dann eine Hohle, mannsgrof, unter der Wurzel eines Baumes. Es ist nicht klar, ob sie gegra-
ben wurde oder patiirlich ist. Die Kamera zeigt hinein. Ein paar Decken und Handtiicher, ein
Eimer, ein Kafig.

,Der kleine Niko wurde zehn Tage in diesem Kafig gefangen gehalten. Sein Entilihrer war der
erst 21l-jdhrige Martin Bollmann, von seinen Freunden liebevoll ,Bommi‘ genannt. Der Leiter
einer Pfadfindergruppe galt bei allen als beliebter und firsorglicher junger Mann. Was ihn
zu dieser unfassbaren Tat getrieben hat, ist zurzeit noch unklar. Sein Opfer konnte schwer
traumatisiert aus dem Waldloch befreit werden, Bsllmann ist in Untersuchungshaft.“

liir wird schlecht.

Verfolgen die mich eigentlich?

Springen die von Elektrogerdt zu Elektrogerdt hinter mir her, und sobald ich vor einem Halt
mache, speisen sie mir ihre Bilder von Kellerverliesen und Waldldchern in den Schéddel, in
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denen vollkommen unverddchtige lienschen kleine Kinder einsperren?

Ich verlasse die Wirtschaft, achte nicht auf den Tisch inm Biergarten und laufe direkt in

den Wald. Laufe, ohne mich umzusehen, bis man durch die Bdume die Wirtschaft und die Tische
nicht mehr sehen kann, setze mich auf die Wurzel einer riesigen Buche, atme aus und knibbe-
le in den alten Bldttern und Bucheckern am Boden herum. Ein Kdfer klettert durch das Geholz
an meiner Hand vorbei. Es riecht nach Borke und dem leicht moderigen Duft von noch tieferen
Schichten alter Bldtter, die feucht werden und verfaulen. Ich sehe oben durch die Kronen,
durch die ein wenig Wintersonne bricht. Es ist schon. Ich denke an all die Wdlder, in denen
ich schon gewesen bin. Die kilhlen Berge in den Alpen bei Syberia, die verwunschenen Gegenden
des Kontinentes Tamriel und seiner kaiserlichen Provinz Cyrodiil im sechsten Teil der Elder
Scrolls. Die Erkundungstouren mit meinem jungen Helden auf Albion, trainieren fiir die Be-
ireiung der liutter in Fable und sich so viel Zeit lassen, jeden Baumstamm in jedem einzel-
nen Bild des Spiels zu bewundern. Ich liebe Landschaften. Ich werde hdufig im Einsatz bei
Kriegsspielen erschossen, weil mich wehendes Gras ablenkt oder die Art und Weise, wie die
Sonne durch die Baumkronen f#llt, so wie hier gerade. Ich wiinschte mir bei jedem Rennspiel,
dessen Kurs durch Wélder oder exotische Wiistenregionen fiihrt, einfach mit dem Wagen anhalten
und mir die Landschaft ansehen zu kdnnen, die ich mit 250 km/h durchfahren muss. Seit ich
denken kann, kraxele ich in Wirklichkeit durch diesen Wald am Rande der Wirtschait meines
Onkels, aber virtuelle Walder haben mittlerweile den Vorteil, dass sie keine HShlen beher-—
bergen, in denen kranke Typen kleine Kinder in Kdiige einsperren. Und selbst, wenn es sie in
Spielen gdbe, konnte man mit Bazooka, Granaten, Tarnvorrichtung und aufgeladener Zeitlupen-—
funktion einfach dort hingehen, das Arschloch in einem Endkampi besiegen und das Kind eigen-
héndig beireien. So sitzt er nur in Untersuchungshaft. Allein das Wort ist eine Schande.

lMein Blick f#1lt auf eine Kuhle ein paar lieter weiter von mir. Der Boden sinkt dort merk-
wilrdig ab, als wdre er hohl und nur mit Asten, Gestripp und Blattwerk aufgefiillt worden. liir
kommt ein schrecklicher Gedanke. Ich denke, dass dies zu denken Unsinn ist, aber dennoch
stehe ich aui, laufe riiber und beginne, mit bloBen Hdanden das Unterholz abzurdumen. Es ist
in der Tat eine Kuhle, mein PuB bricht durch das Durcheinander. Ich atme schneller, ziehe
die Jacke aus, krempele die Arme hoch und wiihle. Stemme Aiste zur Seite, schaufele Laub mit
den Hédnden, reiBe mir die Haut an stacheligen Zweigen an und verbrenne mich an Brennesseln.
Aber ich muss nachsehen. Ich muss nachsehen, ob hier in dieser Kuhle tote Kinder liegen. Ich
beobachte mich ein wenig selber dabei, als wolle ich mir sagen ,Dennis, du hast einen Vo-
gel!‘, aber jetzt habe ich einmal angefangen, da kann ich nicht einfach aufhSren. 15 linuten
schauiele und wiihle ich, dann steht meine lutter hinter mir.

{%} »Dennis®, sagt sie, dieses llal nicht #rgerlich wie im Kaufhof oder gewohnheitsmiBig tadelnd
wie auf der zugigen Dachterrasse. Dieses lial klingt sie ernsthaft besorgt.
»Was machst du da?”
»Ich ...
So0ll ich jetzt die Wahrheit sagen? Wie klingt das denn: ,Ich suche nach vergrabenen toten
Kindern?‘ Das klingt alles bescheuert, das klingt wie meine Ur-Oma, die glaubt, dass eine
Geheimorganisation die Welt formt und dass die Amis ihr World Trade Center selbst in die
Luft gesprengt haben. Das klingt, als ob ich sage, dass mich zwei stechende Augen vom Dach
gegeniliber um drei Uhr nachts durch ein Fernglas beobachten. Das klingt alles so weit weg von
dem, was meine liutter und die Leute da drauBen im Biergarten wohl zu Recht fiir die Realitdt
halten, dass ich mir vorkomme, als wiirde ich jeden Tag, jede Stunde und jede liinute ein-
samer. Wie ein llensch, der als einziger sehen kann, dass unter der Haut der anderen iAliens
stecken. So ein liensch landet irgendwann in der Klapsmiihle. Selbst, wenn er die Wahrheit
sieht und der Arzt, der ihm die Beruhigungsspritze gibt, eine Echse ist. Ich antworte meiner
lutter nicht, ziehe die Jacke wieder an und gehe wortlos aus dem Wald, bis sie mir folgt.

»Dennis?*
lleine Mutter klopit. Ihre Stimme klingt dumpf durch die Zimmertiir. Sie macht sich Sorgen.
Ich stehe mit Henry Townshend aus Silent Hill in seinem von innen versperrten Zimmer und
erschauere, welil mir klar wird, dass die Trdume, die Henry erlebt, die Trdume von Walter
sind. Vom Serienkiller Walter. Henry ist in seinem Kopi. Ich bin in Henrys Kopf und lenke
seine Geschicke, auch wenn er davon nichts weiB, diese Spielfigur, diese ahnungslose Kombi=-
nation aus Bits und Bytes. Der Klang des Spiels verteilt sich im Raum wie ein feiner, feuch-
ter Nebel. Er ldsst mich frosteln und wdrmt mich zugleich. Es ist ein Spiel, Horror zwar,
aber nur ein Spiel. Niemand stirbt hier wie in den realen Geschichten. Ich kénnte auch bunte
Hipispiele einschalten, aber das erscheint mir nicht mehr angemessen. Es wilirde sich wie eine
Liige anilihlen, wie ein Schlag ins Gesicht der wirklichen Opier. Sie werden in Kellern und
Waldlochern eingesperrt, und ich steuere Latzhosenménnchen durch Bonbonwelten? Nein, das
geht nicht.

nlennis? Geht es dir gut? Komm, ich mdchte mit dir reden.®
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Ach, liutter, das Wichtige sagst du ja doch nicht. Ich sage ,es ist alles okay", den Blick wei-—
ter auf dem Bildschirm. Ich finde es ja rilhrend, dass sie da drauBen steht. Was wdre sie fiir
eine liutter, wiirde sie sich keine Sorgen machen, nachdem sie ihren Sohn im Wald erwischt hat,
wie ein Irrer das Unterholz umgrabend?

»lu machst dir zu viele Gedanken“, sagt sie durch die Tiir. ,Vielleicht solltest du mehr rausge-
hen, ein paar llenschen treffen. Oder l#dchen.”

Ich muss fast kichern, Horrorspiel hin oder her. llenschen oder liddchen. So so. Ach, lutter.
»Sollen wir Hahnchen holen?®

Zack, da hat sie mich. Ich schédme mich fiir mich und die ganze menschliche Rasse, weil wir so
einfach gestrickt sind. Ich habe tote Kinder im Kopi, Kdfige unter Baumwurzeln und Henry Towns=
hend, der im Hirn eines lidrders gefangen ist, doch trotzdem schieBt mir das Wasser in den

llund. Ich spilire den Geschmack der wiirzigen Kruste auf der Zunge, ich hore das Gerdusch, wie sie
zwischen den Zdhnen knackt, ich rieche die Fritten, wie ich sie durch die 0lige Piflitze in der
Plastikschale ziehe.

»Ich komme“, sage ich und hore, wie meine liutter hinter der Tiir aufatmet. lian muss sich ablen-
ken konnen. Das habe ich gelernt.

Eine halbe Stunde spdter sitzen wir mit zwei halben Hdahnchen und grofen Pommes aus der Fritten-—
bude im Bauch unseres Turmes aui dem Sofa und schauen ein paar Politikern zu, wie sie bei Anne
Will Belangloses reden. Die Fanta dazu ist kalt. Gelb und fruchtig lberfilutet sie in meinem in-
neren Blickfeld alle Keller und Hohlen, bis ich nur noch da hocke, satt, stumpf und zuirieden.
Als ich ins Bett gehe, habe ich den Wald von heute Nachmittag fast vergessen. Ich nehme das
Fernglas, schaue riiber in den 14. Stock und sehe, wie der Sohn an seiner Wii Super liario durch
seine quietschbunte Galaxie steuert. Allein. Der Vater steht ein Fenster weiter in der Kiiche
und diskutiert mit der lutter, die am Kiichentisch sitzt, mit beiden Hdnden einen Becher hdlt,
in seinen Inhalt starrt und alle vier Sekunden den Kopf zur Seite dreht, als miisse sie den
Knauf einer Schublade inspizieren. Damit ich iliber die Bedeutung dieses Bildes nicht nachdenken
muss, krieche ich tief unter meine Decke, lege mich auf den Bauch, stecke den rechten Zeh in
die Ritze zwischen liatratze und Bettgestell und schlafe so schnell ich kann ein.

INTERVIEW
. ,2Duftende Pixellandschaften®*
% GEE-Autor und Schopfer der ,Hartmut und ich“-
?3 Romane Oliver Uschmann Uber Naturschonheit
g in Videospielen und die Macht der Medien

Wie viel von dir steckt in Dennis? Hast du dich als Jugendlicher auch in Videospiele gefliichtet?
Aufjeden Fall. Bei , The Legend Of Zelda“ auf dem Gameboy habe ich mir auf jedem Bildschirm zuerst im-
mer die Pixellandschaft ganz genau angeguckt. Ich habe sie formlich gerochen! Und als Kind hatte ich Alb-
triume wegen dieser ,Super Mario“-Wolken mit den Gesichtern, die einen immer verfolgen.

Du beschreibst Videospiele sehr exakt. Das ist in Romanen immer noch eher ungewohnlich.
Es war mir wichtig, Computerspiele nicht nur als Staffage zu behandeln, sondern richtig auszuerzahlen.
Denn die Spiele begleiten einen durchs Leben wie ein Lied oder ein Buch.

Steht Dennis flir dich symptomatisch fiir die Jugend von heute?

Ich denke, das Symptomatische an ihm ist sein Misstrauen. Wenn ich heute 15 ware, wiirde ich 8hnlich
auf die Nachrichten reagieren wie Dennis. Die vermitteln einem das Bild, dass tiberall der néchste Kindes-
entfiihrer lauern konnte. Dazu kommen noch die Klimakatastrophe, die Finanzkrise, die Arbeitslosigkeit ...
All das fihrt dazu, dass Jugendliche kein Vertrauen mehr in ihre Umwelt haben und sich zurtickziehen.

Warum sind Videospiele fiir das Leben von Dennis so wichtig?

Spiele wie ,Project Zero® oder ,Silent Hill 4: The Room* bestdrken ihn in seiner Vorstellung von einer be-
drohlichen Welt. Er findet sich in ihnen wieder. Fiir ihn ist die komplette Welt ein Survival-Horror.
Zudem spielt er gern Kriegsspiele. Sie haben aufihn eine beruhigende Wirkung, weil sie eine Komplexi-
tatsreduktion darstellen. In der echten Welt kann er sich nicht den Weg freischiefden und Kinder aus den
Hénden ihrer Entfiithrer befreien. Daher ist die Realitét fiir ihn viel virtueller und verwirrender als ein
Spiel. Nach den iblichen Klischeevorstellungen wére er ein klarer Amok-Kandidat. Aber dem ist nicht so.
In ,Brothers In Arms* wird er zum Beispiel standig erschossen, weil er die Naturschénheit der hollan-
dischen Landschaft um ihn herum bewundert. Das passiert mir auch andauernd.

,Das Gegenteil von oben” ist im Script5-Verlag erschienen und fiir 12,90 Euro iiberall im Buchhandel zu haben.
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»Metal Slug 5“ »R-Type“
SNK, 2004, Neo Geo Irem, 1989, Amiga

»Super Mario Bros.“
»Duke Nukem* Nintendo, 1985, NES '.'-'

»Thunder Force IV“ Apogee, 1991, PC

Technosoft, 1992, Mega Drive

N -
»Blazing Lazers”
Hudson, 1989, Turbo Grafx-16

Super Cobra“ .
» . .
Konami, 1983, Colecovision
»Violator* »Air Buster®

Codemasters, 1991, Atari ST Kaneko, 1990, Arcade

Dauerfeuer

Die Summe aller Schusse, die wir bislang in Videospielen
verballert haben, wurde unsere Vorstellungkraft sprengen.
Hier sind 65 Projektile, in die wir uns verschossen haben e sven st

1943 The Battle Of Midway“
Capcom, 1987, Arcade

»Incantation“
»Super Turrican“ Titus, 1996, SNES
Factor 5, 1993, SNES

. - - -7- -7- -7. -7- .7- -7. -7- .J

,Datastorm“

Visionary Design, 1988, Amiga »Stper SWIV*

SCi, 1994, Mega Drive e e e R N e

»Radiant Silvergun® ,»Super Metroid*“
Treasure, 1998, Saturn Nintendo, 1994, SNES

,Darius Twin“
I I k ] Taito, 1991, SNES
H = | |
»Contra IIT1“ | - H .
Time Slip® ]

Konami, 1992, SNES
Sales Curve, 1993, SNES »Submarine Attack“
»Super Star Soldier Sega, 1990, Master System

Hudson, 1990, Turbo Grafx-16 m B

»Twin-Hawk*

_ Toaplan, 1989, Arcade

Alien Breed“ »Thunder Spirits®
Tear’y’m, 1991, Amiga Technosoft, 1991, SNES I .

|
e '_ —==n  Tiger-Heli*
= Taito, 1985, Arcade

- »Operation Logic Bomb“
o i l Jaleco, 1993, SNES
| »Super Aleste“

S tor Compile, 1992, SNES

DS el ,Aerial Assault” ,Andro Dunos“

Data East, 1993, Neo Geo  ge4q 1990, Master System Visco, 1992, Neo Geo B Pl

»Twin Cobra“
Toaplan, 1989, TurboGrafx-16

" Em EmE " EmEE B - EE mEm -mE S m

yJurassic Park Part 2: The Chaos Continues*

»Defender Ocean, 1994, SNES

Williams, 1980, Arcade
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HKatakis“

Factor 5, 1988, Amiga »Crime Wave*

»M.U.S.H.A.“ Access, 1990, Amiga

Compile, 1990, Mega Drive

\ . ———r
-
= »Robocop Versus The Terminator*

Interplay, 1993, SNES ,»Bio Metal®

Athena, 1993, SNES
»Mega Man X2“

Capcom, 1995, SNES

Irem, 1993, SNES »Fantastic Night Dreams: Cotton“
Success, 2000, Neo Geo Pocket Color »Space Invaders*
* I N

»R-Type III: The Third Lightning* _ 1 I IE
|

Taito, 1978, Arcade

»Blood Money*“
DMA Design, 1989, Amiga
| .
»Axelay

Konami, 1992, SNES - - .l

| . H
»Psycho Chaser
Sting, 1990, TurboGrafx-16
»Markham“

Sun Electronics, 1983, Arcade »Barunba®
»Aero Fighters 2 ZAP, 1989, TurboGrafx-16
il Video System, 1994, Arcade

»Metroid“

) »Galaga“
Nintendo, 1986, NES Dead Moon® Namco, 1981, Arcade

Natsume, 1991, TurboGrafx-16

,»D-Force*
Asmik, 1991, SNES

ey
—

,Realm® I =i
Flair, 1996, SNES I »Soldier Blade*

Hudson, 1992, TurboGrafx-16

,Last Resort*

 Final Soldier SNK, 1992, Neo Geo

Hudson, 1991, TurboGrafx-16

in Mensch? Nein, das klappt nicht. Ein Auto, ein Haus

- # oder eine Blume? Auch nicht, viel zu komplex. Der ein-

zige Gegenstand, der mit einem einzigen Pixel darge-
I t‘ ’_L »Zombies Ate My Neighbors“

LucasArts, 1993, SNES stellt werden kann, ist eine Kugel, ein Schuss. Der Tod
ist so lange klein, bis er uns trifft. Die Kugel ist das Atom der
Bildschirmdarstellung, sie ist unteilbar und pure Information.
- Compan»y',“%gg’"?:mocm fote !' Dennoch braucht sie etwas, damit wir si.e als solche wahrneh-
men: Bewegung und Zusammenhang. Sie muss auf uns zu-
fliegen, damit wir die Gefahr erkennen. Und wir miissen von
einem Spiel darauf vorbereitet werden, dass wir beschossen
werden kénnten, dass dieses Pixel vielleicht unser letztes ist.
Das sind die Regeln seit Jahrzehnten — und die gelten bis heu-
te: In jedem Projektil, das auf uns zukommt, steckt dieses ein-
zelne Pixel, und wir reagieren auf jeden Schuss wie auf dieses
Pixel. Alles, was wir ihm hinzufiigen - einen Feuerschweif,
hem’:hgégegmiga i_ - ein Gerdusch, den Zweiten Weltkrieg —ist nur Staffage. Ein Pi-
\_’ xel, das reicht, um uns Angst zu machen. Das einzige andere
,Earth Defense Force® Objekt, das nur einen Punkt bendtigt, um wiedererkannt zu
Jettegs, TS, EINEES i werden, braucht die Gruppe, um seinen Namen zu erhalten:
n Es sind die Sterne. Uber uns am Firmament hangen helle Ein-
i P e i -
_

sen inmitten vieler Millionen Nullen. Sie erinnern uns jede
Raiden® Nacht daran, dass auch das Leben selbst einst mit einem
,Gatchaman: The Shooting* Seibu Kaihatsu, 1991, SNES Knall entstanden ist. Mit einem Schuss ins Schwarze.
Warashi, 2002, PS1

»Twinkle Star Sprites®
ADK, 1996, Neo Geo

»Line of Fire* »Gradius IIT“
Sanritsu Denki, 1991, Master System Konami, 1990, SNES

»Atomic Robo-Kid“
UPL, 1990, Mega Drive
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Ruckspiel

In jedem Heft prasentieren wir euch ein Spiel,
das wir vor Jahren ins Herz geschlossen
haben und das uns bis heute nicht loslasst

GeWUSSt?

it elnem '
o selbst erstellt wurden
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Schrag, schrill und bunt:

Mit Comicgrafik und Popmusik
wollte ,Jet Set Radio“ die Spielewelt
revolutionieren und teilte schnell
das Schicksal vieler Revolutionare:
Es wurde kaum gehort

Text: Carsten Gorig

ey, you!“ Gum, das Madchen in dem hellblauen Minikleid,
wippt auf ihren Inlineskates. Sie ruft uns. Lasst mit ihrem
kecken Ruf unser Herz hoher schlagen. Will uns in ihre
Comicwelt entfithren wie eine freche Sirene. Sie lacht,
und mit einem pragnanten Riff startet ,Magical Girl“, ein
Lied so frisch und
hysterisch wie das
Spiel, das jetzt beginnt: ,Jet Set Ra-
dio® Es tobt darin ein Bandenkrieg.
Gangs, die GGs, Rapid99 oder Love
Shockers heifden, kdmpfen in einem
futuristisch-abstrakten Tokio um
die Macht Uiber die Strafie. Sie rasen
auf Inlineskates durch die Grofs-
stadt, sprihen Graffiti, setzen Tags
und markieren damit ihre Reviere. Ein unschuldiger Spaf@ zq
Musik ist das - bis die Polizei eingreift. Es ist nicht die Pohze1 es Sta s

sondern die eines méchtigen Industriekonzerns, der ganz Japan in semen;

Hand hat und ausquetscht, der gegen Menschen Vorgeht die sich nicht -

anpassen mochten, der alle und alles unterjochen und kontrollieren will.-.
Rokkaku heifdt der Konzern mit dem sinistren Gouji an der Spitze. Die ¢ .~

Geheimpolizei und deren Inspektor Hayashi sind seine besten Schergen
und kénnen im Spiel nur per Spraydose gestoppt werden. Das nimmt
die GG-Gang in Angriff, deren Mitglieder der Spieler wechselweise {iber-
nimmt. So beginnt eine Revolution mit Farbe und Musik.

Fast zehn Jahre ist es her, dass Sega versucht hat, mit ein paar exzellenten
Titeln und seiner Dreamcast-Konsole die Videospielwelt umzukrempeln,
sie aufzufrischen und aufzumischen. Sega will damals ein Verstdndnis
von Popmusik ins Spiel bringen, das davor nie erreicht worden war und
danach nicht mehr erreicht werden wird. ,Rez" und ,Space Channel 5°
heifden die beiden anderen Games, die innovative Grafik mit Musik und
frischem Gameplay mischen. Doch das Experiment scheitert schnell: Die
Spiele floppen, und die Produktion der Dreamcast wird eingestellt. Der

‘ ‘ gee48_Ruckspiel SVEN.indd 73

Jet Set
Radio Future

~Jet Set Radio” sieht aus wie mit der
Hand gezeichnet - so etwas kann zu dieser

Zeit nur Segas neue Dreamcast

Storys_73

Traum vom Pop ist spatestens mit dem Erscheinen und dem erneuten
Misserfolg des Nachfolgers von ,Jet Set Radio“ vorbei - ,Jet Set Radio Fu-
ture geht auf Microsofts Xbox unter. Sega beschrankt sich nun darauf,
gewinnbringende Marken Jahr fir Jahr aufzufrischen und lasst von Ex-
perimenten ab. Wer heute ,Jet Set Radio Future® spielen will, der kann das
auf der Xbox 360 tun, denn darauf lduft es noch, und dieses Spiel wird
auch heute kaum jemanden unbeeindruckt lassen — nicht jene, die es zum
ersten Mal ausprobieren, und vor allem nicht die Fans der ersten Stunde.
Fir sie ist es eine Erinnerung an eine vergangene Zeit, in der sie geglaubt
und gehofft haben, dass Spiele tatséchlich wie eine gute Platte sein kdnn-
ten, die man wieder und wieder spielen kann.

,Mir genligt es, wenn sich mein Game im Ged&chtnis der Spieler ein-
brennt. Das ist mir wichtiger als Rekordverkdufe®, hat Takayuki Kawagoe
beim Erscheinen seines Spiels gesagt — als hétte der Produzent von ,Jet
Set Radio Future® dessen Schicksal schon geahnt. Dabei wollte das Team
von Smilebit,
einem internen
Entwicklungs-
studio von Sega,
mit den ,Jet Set
Radio“-Titeln da-
mals etwas radi-
kal Neues wagen.
,Uns ging es nicht
. darum, Millionen
oly.gon n auf den Bildschirm zu werfen und so realistisch wie mog-
~Wirwollten etwas schaffen, das seinen eigenen Stil hatte",

- erinrert'sich Kawagoe, ,wir wollten ein Zeichen setzen, dass es auch
. "ahders @ht “‘Smilebit hat damals alle kiinstlerischen Freiheiten und ein
Yungeg 1 Teain, bei'dem jeder seine Vorlieben und Ideen in das Spiel ein-
‘ flielen laésen kann. ,Jet Set Radio’ war zwar von Mangas beeinflusst,

aber es'ist kein spezieller Stil, den wir nachgeahmt haben®, sagt Kawa-

~goe heute. ,Jeder hat seine Lieblingscomics mitgebracht, und wir haben

eine Schnittmenge daraus gebildet, die wir Manga-Dimension nannten.”
Alle sind sich damals einig: Das Spiel soll aussehen wie ein bewegter Co-
mic. Mit einer 3D-Engine zweidimensional wirkend, abstrakt und doch
echt. Cel-Shading heifst das Zauberwort, eine Technik, mit der Compu-
tergrafik dazu gebracht werden soll, wie handgezeichnet zu wirken. ,Jet
Set Radio“ist das erste Spiel, das so etwas zeigt, und die Dreamcast ist
die erste Konsole, die genug Rechenleistung hat, um das auch darzustel-
len. Denn Cel-Shading braucht viel Leistung, um simpel auszusehen.
Einen weiteren Einfluss auf den Stil von ,Jet Set Radio® hat die Mode
junger Japaner in Tokios Szenevierteln. ,Wenn man durch die Strafsen
unserer Hauptstadt geht, sieht man, wie sich deren Kleidung auf die
verschiedenen Gangs im Spiel ausgewirkt hat®, sagt Produzent Kawagoe:
Die GGs sind die funky Hipster, die Love Shockers Punkrock, Poison Jam
die bewusst hasslichen Freaks.

Oktober/November 2009 GEE

21.09.2009 22:06:49 Uhr



| T T

74_Storys

gewusst?

Unten: DJ Professor K, cooler Redner, geschmack-
voller Musikkenner und die Seele von ,,Jet Set Radio*
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Sprayen, Grinden, Kdmpfen: Die GGs erobern

mit SpaB, Farbe und Musik die StraBe zuriick
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Im Spiel selbst geht es vor allem um zwei eigentlich einfache Dinge:
um Inline-Skates-Fahren und Sprayen. Doch dabei ist exaktes Timing
ebenso gefragt wie ein gutes Auge flr schnelle Wege. In den jeweiligen
JJet Set Radio“-Spielen sind die beiden Gameplay-Elemente unterschied-
lich gewichtet: War es im ersten Teil noch harte Arbeit, die Tags per
Stickbewegung zu zeichnen, so geschieht das in ,Jet Set Radio Future®
mit einem Knopfdruck. Es ist deutlich leichter zu spielen und fiihlt sich
dadurch viel fliefsender an. Wenn es lauft, balanciert der Spieler auf ei-
ner Leitplanke, springt
auf Parkbanke und
lasst sich an Werbe-
tafeln entlanggleiten,
zieht im Vorbeifahren
die Spraydose aus. . ¢
der Tasche und setzt
seine Marke, um glelch !
darauf an den n#ch-
sten Laternenmast Zu spr
Immer besser, immer Wlld’er w

,tromlenungen davonzurasen
¢ en seme Kombinationen, bis er fast in

Trance die Knépfe drtickt. Kaum zu glauben, dass viele Hardcore-Spieler

den ersten Teil mit seiner hakeligen Steuerung vorziehen. Auch Smile-

bit-Entwickler Masayoshi Kikuchi ist davon Uiberzeugt, dass ,Future” das

bessere Spiel ist: ,Wir haben die Steuerung verbessert, denn viele sind
damit schlecht zurechtgekommen®, sagt er. ,Das Wichtigste aber war:
Wir konnten endlich unsere Vorstellung einer lebendigen Stadt um-
setzen.“ Wahrend im ersten Teil die Strafden der Stadt noch leer waren,
sind in ,Jet Set Radio Future” Menschen unterwegs. Sie fittern Vogel
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nur wenige Spiele sind: ein guter Freund, der einem auch nach Jahren
immer wieder Neues zu erzdhlen hat. Es ist bunt, es ist unbeschwert, es
will die Revolution auf seine Art. ,Jet Set Radio Future® begehrt auf gegen
das graue Einerlei, will Freude und Spafd machen, zum Nachdenken brin-
gen, einem Musik vorspielen. Es hebt die Hand und sagt: Wenn ihr etwas
macht, dann macht es mit Lust, macht es mit Leichtigkeit, nicht verbit-
tert. Und das ist etwas, woflr man dieses Spiel einfach lieben muss.@

Von der Parkbank auf eine Leitplanke

springen, an Werbetafeln entlanggleiten
und weiter: spielen wie in Trance

oder kiissen sich in den Seitenstrafden. ,Das wirkt sich auf
die gesamte Atmosphdre aus®, sagt Kikuchi - und wirklich:
Bemerkt der Spieler die Details, wird aus dem Shibuya Termi-
nal ein belebter Busbahnhof — und damit mehr als ein Level,
in dem er Tricks ausfiihrt. Die Stadt wird zu seiner Stadt. Es
sind diese Menschen, fir deren Freiheit er kAmpft.

Smilebit hat es geschafft, die unterschiedlichsten Stadtteile
in das Spiel zu integrieren und dabei Briiche im Design zu
vermeiden. Die Neonnacht der 99. Strafde, der herunterge-
kommene Slum Kibogaoka Hill oder die bunte Achterbahn
des Sky Dinosaurian Square: Sie alle sind einzigartig faszinie-
rend, komplett unterschiedlich zu bewdltigen und stets ein
passendes Puzzlestliick im Gesamtbild Tokios.

Und an jedem Ort lauft Musik. Nicht umsonst haben alle GGs
Kopfhorer auf. Das namensgebende ,Jet Set Radio® ist Uiber-
all, es ist ein Piratensender, gefiihrt von DJ Professor K — und
das spielt den bis zu den neueren Teilen von ,GTA" ambitio-
niertesten Soundtrack eines Videospieles: speziell gemischte
Stlicke, die perfekt auf die Stadtteile abgestimmt sind, Mu-
sik, die im Nachtleben tanzt, schmutzig durch die Abwasser-
kandle hallt und in den burgerlichen Straflen von einer Re-
volution kiindet, die tanzend kommen wird. Japanischer Pop
mischt sich mit HipHop und Electrostiicken. Kein Wunder,
sind doch die meisten Tracks von Grand Royal lizenziert, ein
Label, das die Beastie Boys betrieben haben. Die Stiicke sind
ineinandergemixt und zu einem treibenden, nie langweilig
werdenden Sound verwoben, der nur dann verstummt, wenn
Professor K per Radio neue Aufgaben stellt: Sprithe hier, such
dort die feindliche Gang, pass auf, die Rokkaku-Polizei hat
ihre Spezialtruppe geschickt, farbe sie ein! Kaum hat man es
gehdrt, macht man sich auf den Weg und freut sich darauf,
Farbe in die Stadt zu bringen.

Fur die, die ,Jet Set Radio Future gespielt und schétzen ge-
lernt haben, wird es immer da sein, denn es ist etwas, das

‘ ‘ gee48_Riickspiel SVEN.indd 75

Straftat aus der Dose

Was Graffiti-Spiele schon alles erlebt haben

Wenn der Birgermeister einer Stadt Wande reinigen lasst, hat das meistens mit
Graffiti zu tun und damit, dass Graffiti seiner Meinung nach die Stadt verschandelt,
es sich nicht gehort und weg muss. Fir andere ist es eine Gberaus gute Gelegenheit,
Werbung in eigener Sache zu machen. Am 21. Oktober 2000 geschah in San Francisco
erst das eine, dann das andere. Denn nur ein paar StraBen von der Sauberung entfernt
hatte Sega zum Verkaufsstart von ,,Jet Set Radio* den ,Graffiti is Art“-Wettbewerb
ausgerufen. Der wurde erst von der Stadtverwaltung genehmigt, sollte dann aber
verboten werden, weil er angeblich illegale Sprayereien fordern wiirde. Das Verbot
lieB sich nicht mehr durchsetzen, also wurde geschrubbt.

Ahnlich ging es Mode-Designer Marc Ecko bei einem Graffiti-Event in

New York, das als Werbung fur sein Sprayer-Spiel ,Getting Up*

dienen sollte. Nachgemachte U-Bahn-Wagen wurden

bespriiht, obwohl die Stadt die erst erteilte Geneh-

migung wieder zurtickziehen wollte. In seinem Blog

machte Ecko erst auf dicke Dose und bedankte sich

bei Biirgermeister Bloomberg fir die Unterstitzung

durch die werbewirksamen Gerichtsverfahren. Das Grin-

sen ist ihm aber wohl vergangen, als Australien das Spiel verbaten hat

mit der Begriindung, es riefe zu Straftaten auf. Ein Schicksal, das es

mit einem weiteren Titel teilt, in dem man Graffiti sprihen kann: ,GTA:

San Andreas”. Da ging es dann aber nicht mehr um Tags, sondern um

Sex. Und der scheint noch geféhrlicher zu sein als Farbe.

Oktober/November 2009 GEE

21.09.2009 22:06:58 Uhr




Virtuelle Welten

ONLINE-ROLLENSPIEL

In einem Roman leben”

Die Entwickler des kostenlosen Online-Rollenspiels ,Runes Of Magic“ scheuen eigentlich die
Offentlichkeit. Mit Tony Tang, dem Griinder von Runewaker Entertainment, konnten wir nun
erstmals Uiber sein Spiel, glaubwiirdige Welten und Klassengesellschaften im Netz sprechen

Tony Tang will seine Spieler mit
spannenden Geschichten fesseln

Made In Taiwan

unes Of Magic“ habt ihr eigentlich fiir ein asiatisches Publikum

entwickelt. Was musstet ihr fiir den européischen Markt dndern,

um den westlichen Geschmack zu treffen?

Tony Tang: Dasist ein Irrglaube. Wir sitzen zwar in Taiwan, aber
mit ,Runes Of Magic® haben wir von Anfang an auf ein westliches Publi-
kum abgezielt. Viele von uns wurden von westlichen Games wie ,\World Of
Warcraft®, ,Ultima Online“und ,Dark Ages Of Camelot” beeinflusst. Das

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

Entwickler Runewaker wurde 2004 von den Bridern X e
John und Tony Tang (31) in Taichung gegriindet und gleiche Erlebnis bieten, egal wann er angefangen hat zu

Uberzeugte mit dem Erstling ,Runes Of Magic” die spielen. Der Spieler soll das Gefiihl haben, in der Story eine
Kritiker. Mittlerweile zahlt der Titel, der unter dem

Namen ,Radiant Arcana” fir Asien entwickelt wurde, ¢ ] . -
in Europa und den USA 1,9 Millionen Spieler. wenn jeder etwas Besonderes ist, verliert das Besondere sei-

spiegelt sich in unserem Spiel wider. Aufderdem haben wir versucht, kultu-
relle Eigenarten zu vermeiden, damit Spieler auf der ganzen Welt ,Runes Of
Magic* geniefsen kénnen.

Auch euer grafischer Stil dhnelt ,World Of Warcraft“ in vielen Bereichen.
Warum habt ihr euch flir diesen Comic-Look entschieden?

Wir haben uns gleich zu Beginn der Produktion auf unseren jetzigen Stil
festgelegt. Dabei ging es nicht darum, jemanden zu imitieren. Aber eine zu
experimentelle Darstellung verschreckt nur die Spieler. Schliefslich ver-
steht auch nicht jeder Picasso. Darum haben wir ein grafisches Design ge-
wahlt, mit dem die Mehrzahl der Spieler etwas anfangen kann.

Wie gestaltet ihr Geschichten, die ein grof3es Ganzes erzédhlen, aber auch
jeden einzelnen Bewohner einer Spielwelt einbinden?

Unser Hauptaugenmerk liegt auf der Gestaltung einer iiberzeugenden
Hintergrundgeschichte. Alle unsere Quests werden dann mit dieser
Geschichte verkniipft, und tUber epische Aufgabenreihen verbinden
wir die verschiedenen Teile unserer Welt. Unsere Spieler sollen das
Gefiihl haben, dass sie in einem Fantasy-Roman leben.

Wo seht ihr Bereiche, in denen Online-Rollenspiele von Einzel-
spieler-Titeln lernen kénnen?

Singleplayer-Games kénnen den Spieler iberraschen und
tief in ithre Welt hineinziehen. Es ist sehr schwer, dasselbe in
Multiplayer-Spielen zu schaffen. Wir miissen jedem ja das

wichtige Rolle zu spielen. Aber das ist problematisch. Denn
nen Reiz. Dieses Problem beschéftigt uns am meisten.

Wer will, kann in ,,Runes Of Magic“ Objekte fiir echtes Geld kaufen.
Schafft ihr damit nicht Klassengesellschaften in der virtuellen Welt?
Nein. Bei uns konnen die Nutzer nahezu alles erhalten, ohne echtes Geld
daflir einzusetzen. Spiele, in denen man einen monatlichen Obulus ent-
richtet, haben dhnliche Voraussetzungen: Je mehr man spielt, desto bes-
ser ist man ausgestattet. Aber auch dortist wohl jeder Online-Spieler
schon einmal iber ,Goldhéndler und dhnliche Argernisse gestolpert.

...................................................................................................
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01 Erfolgstyp Mehrere tausend chinesische Spieler haben im Remake des On-
line-Games ,Hot Blooded Legend* die Eingange virtueller Stadte mit ihren Ava-
taren blockiert. Die Proteste waren entstanden, weil in der Neuauflage ,The Le-
gend Returns"” Spieler mit echter Wahrung alle Erfolge kaufen kdnnen, statt
sie sich durch das Lésen von Quests zu verdienen. 02 Immobilienhai ,Monopo-
ly City Streets“ist eine besondere Variation des Spielprinzips von Strafdenkauf
und Hotelbau. Auf Google Maps kénnen die Spieler jede real existierende Stra-
3e erwerben, mit Wohnungen bebauen und gewinnbringend verkaufen, um
schliefsich reichster Baumagnat der Welt zu werden. www.monopolycitystreets.com

...................................................................................................
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COUNTER-STRIKE

Mit den Waffen
einer Frau

Jennifer Lohr, 22, ist ,,Lunatic* -

viele Manner finden das verriickt

Die Snogard Dragons spielen als erstes rein weibliches Team
»counter-Strike“ in der Electronic Sports League. Die funf
Frauen kassieren viele Niederlagen und bose Kommentare -
trotzdem geben sie nicht auf Text: Mathias Hamann

och 25 Minuten bis zum Matchbeginn.
Die Maus ist zu schnell. Jennifer Lohr
will so nicht spielen. Sie spricht mit dem
Schiedsrichter, der holt einen neuen
Computer hinter dem Biihnenvorhang hervor.
Dann stopselt er die Kabel um. Noch 20 Minuten.
Ein junger Mann néhert sich Jennifer Lohr, es ist
ihr Freund. Er wiinscht ihr viel Gliick. Bussi, und
dann geht er von der Bithne. Noch 15 Minuten.
Jennifer Lohr sitzt in einem Saal des Ruhrkon-
gress-Zentrums Bochum. Die 22-Jdhrige spielt
mitihren vier Teamkameradinnen derzeit als er-
stes reines Frauenteam ,Counter-Strike“ in der
obersten Klasse der Electronic Sports League,
der deutschen Liga fiir Computerspiele. Das Ma-
nagement des Teams ,Snogard Dragons® hatte
im Sommer das alte Team entlassen und statt
flinf neuen jungen Mannern ein spielerisch
durchschnittliches Frauenquintett angeheuert.
Das fuhrte zu Unmut in der Szene, die hinter der
Neubesetzung eine PR-Mafsnahme fiir Spon-
soren witterte. ,Nattirlich fehlt uns das Niveau
der anderen Teams", sagt Jennifer Léhr, ,doch
das stort mich nicht.” Was sie stort: [hre Maus
funktioniert immer noch nicht. Die Verantwort-
liche fiir den Zeitplan kommt. Noch zehn Minu-
ten. Der Referee wuchtet einen dritten Rechner
hinter dem Vorhang hervor. Der PC fahrt hoch,
und tatsdchlich: Nun stimmt die Konfiguration.
Noch finf Minuten. Gleich geht es gegen die finf
Jungs von n!Faculty. Sollten die Frauen auch nur

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

ein paar Runden
holen und nicht
vollig untergehen,
wére das bereits
ein Erfolg. Der
Gegner sieht es lo-
cker: ,Wir haben

Erotik im E-Sport

Immer mehr Manager setzen bei der
Vermarkung ihrer Clans auf knapp be-
kleidete Frauen. Die Spielerinnen von
,Pink Zinic* dominieren derzeit das
Frauen-,Counter-Strike” - und posie-

nicht richtig trai- ren fUr aufreizende Fotos. ,Das zieht
niert*, sagt Jéréme Fans und Sponsoren an®, sagt Cengiz
Téth von TUyld, Manager bei Mousesports. Auch

n!Faculty, und:
JFrauenteams sind
noch nicht ernst
zunehmen.” Ein
Moderator macht
Stimmung in der Halle und ruft die Anhénger
der Snogard Dragons auf: Einige Zuschauer ju-
beln, aber es gibt auch vereinzelte Buhrufe, und
manche schreien , Ausziehen! Ausziehen!*.
Jennifer Lohr kam durch ihren Bruder zu ,Coun-
ter-Strike". Mit Freunden haben sie Lan-Partys
im Elternhaus veranstaltet, ihre Mutter liefd sie
mitspielen, schickte sie aber um zehn Uhrins
Bett, so lange sie noch klein war. Heute arbeitet
Jennifer Lohr als Fachinformatikerin beim Eisen-
bahn-Bundesamt und trainiert nebenher ,vier,
finf Abende die Woche, jeweils zwei, drei Stun-
den®. Als Spitznamen hat sie ,Lunatic* gewahlt:
Verruckt* war das erste Wort, das ithr im Wor-
terbuch gefallen hat. Thre Lieblingswaffe ist das
Scharfschiitzengewehr, sie mag gerne Kopf-

.............................................................................................................................................................................................
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sein eigener Clan hat ,,aus Promo-
grinden® ein Team aus funf htbschen
Russinnen verpflichtet, die gerne fur
Fotografen ihren Bauchnabel zeigen.

schiisse. Doch dazu kommt sie heu-
te nicht, denn die Dragons verlieren
Runde um Runde. Einmal steht sie
als letzte ihres Teams im Match, ,Lunatic, Luna-
tic“ brandet es durch den Saal. Am Ende verlie-
ren die Damen deutlich mit 16:2. Sind sie traurig
Uber die Niederlage? ,Was uns stért, waren un-
sere Fehler®, sagt Jennifer Lohr, ,,aber wir konn-
ten denen immerhin zwei Runden abkndpfen.”
Sie weifs um die bosen Kommentare auf Szene-
webseiten (,Geht zurlick in die Kiiche, wo du und
deine Freundinnen hingehoren®) — aber die igno-
riert sie: ,Wir kénnen mit jedem Spiel nur besser
werden", sagt sie noch, und dann will das ganze
Team endlich feiern gehen. Eine letzte Frage:
Spielt sie eigentlich gegen ihren Freund? ,Nee®,
lacht sie, ,der spielt auf einem anderen Level . Sie
meint: Er spielt schlechter als sie - ,und das
macht dann keinen Spaf3“.

++ NEWS ++ NEWS ++ NEWS ++ NEWS ++

01 Prominenz Cherie Blair, Gattin des britischen Ex-Premiers, wird von der
englischen Presse kritisiert, seitdem bekannt geworden war, dass sie dem Vor-
stand der Firma ,Magnitude Gaming" beigetreten ist. Das Unternehmen spon-
sert ein ,Counter-Strike“-Team. Im vergangenen Jahr hatte Blair noch eine Er-
klarung unterzeichnet, die den negativen Einfluss von Gewaltspielen auf
Jugendliche beschwor. 02 Zahltag Bisher war der Multiplayer-Shooter ,Quake
Live" kostenfrei. Hersteller Id-Software gab nun jedoch bekannt, dass der
Service nicht iber Werbeeinnahmen gedeckt werden kann und deshalb fur
den Zugang zu Premiuminhalten bald in die Tasche gegriffen werden muss.
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MALEREI

Jdigritale Graffit”

Der Kinstler Vicente Montelongo fahrt mit Rennrad
und GPS-Sender durch die Strafden von San Francisco,
um die Figuren aus Spielen wie Pac-Man oder Space
Invaders auf Satellitenbilder der Stadt zu malen

Interview: Danny Kringiel

ie kommt man auf die Idee, auf dem Strafdennetz einer Stadt gi-
gantische Pixelbilder zu formen, die kein Mensch sehen kann?
Ich habe mich schon lange mit digitaler Graffiti beschéaftigt, die
nur in Form von Daten und nicht im realen Raum existiert. Dann
stiefs ich auf William Gibsons Roman ,Futurematic”, in dem eine Figur beses-
sen von der Idee ist, ihr gesamtes Leben digital zu speichern, indem sie jede
ihrer Bewegungen mithilfe eines Computeranzugs aufzeichnet. Mir wurde
klar, dass so etwas mit ganz einfachen Mitteln mdéglich ist: mit einem GPS-
Handy, das Routen als Dateien speichert, die man dann in Google Earth als
Linien sichtbar machen kann. Ich habe eine Figur auf eine Stadtkarte ge-
zeichnet, bin mit der Karte in der Hand losgediist — und es hat funktioniert.

Ein Radfahrer, der in eine aufgefaltete Karte versunken durch die Strasen
von San Francisco radelt — hattest du nie Probleme mit der Polizei?

Einmal bin ich wahrend einer Fahrt auf ein Regierungsgrundstiick gestofen, das
auf meiner Linie lag. Da hat man mich natiirlich nicht durchgelassen. Ich habe
mein GPS auf Pause gestellt, auf der anderen Seite des Gebdudes wieder einge-
schaltet— und dann voller Gliick gesehen, dass das Gerat die unterbrochene Li-
nie verbindet. Die Sache ist aber wirklich oft heikel: Auf der Tour muss ich in ge-
raden Linien mitten durch Parks und dichten Verkehr fahren, damit mein Strich
nicht abbricht - oder sogar tiber private Grundstiicke. Und hier in den USA herr-
schen recht drastische Ansichten tiber das unerlaubte Betreten von Privatbesitz.

Warum fahrst du gerade die Umrisse von Retro-Spielfiguren nach?

Ich liebe die Asthetik der Atari-2600-Ara. Heute wirken Games wie ein
hochaufgeloster Actionfilm. Damals war es eher, als wiirde man ein Buch
lesen: Das Spielerlebnis entstand erst mithilfe der eigenen Vorstellungs-
kraft. Aufderdem ist San Francisco mit seinem rechtwinkligen, schach-
brettartigen Strafsennetz wie geschaffen fuir Figuren aus Pixeln.

Wie soll es in Zukunft mit deinen GPS-Bildern weitergehen?

Ich wiirde gerne mal Bilder in einer Stadt fahren, deren Strafsen verworrener
und organischer sind — zum Beispiel Tokio oder Sao Paulo. Und ich bereite ge-
rade eine Serie von Figuren vor, die als Einzelbilder aneinandergereiht eine
Animation ergeben. Das wird ganz schon hart fiir mich: Jedes Bild bedeutet 15
Kilometer Radstrecke — und die Strafsen sind verdammt steil in dieser Stadt.

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

Invasion mit GPS: Vicente Mon-
telongo malt Aliens in die Stadt

Ein Bild fir die Gotter

Die Tradition des ,GPS-Drawings® reicht viel weiter zurtck, als man
vermuten kénnte: Vor mehr als 2000 Jahren scharrten die Nazca-
Indianer in Peru auf 500 Quadratkilometern gigantische Figuren in
den Wistenboden, um ihren Gottern zu huldigen. Die Bilder richteten
sie am Stand des Sternenhimmels aus - ganz ohne Satelliten und
Handys. Und das Seltsamste: Viele der Figuren wirken heute, als
waren sie einem alten Computerspiel entsprungen.

.........................................................................................
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01 Anspielung Unter dem Titel ,Schopfung Digital — Historie und Kunst im Com-
puterspiel wird im Kunstforum Halle vom 25. Oktober bis zum 29. November
das Medium Spiel aus unterschiedlichen Blickwinkeln betrachtet. Besucher kon-
nen dort die kiinstlerische Entwicklung der Games anhand spielbarer Exponate
selbst erleben. www.snipurl.com/kunsthalle 02 World Of Artcraft Die Ausstellung
,WoW: Emergent Media Phenomenon®ist ab Oktober im Laguna Art Museum
in Laguna Beach, Kalifornien zu sehen. Die Arbeiten zeigen Auswirkungen
auf Kultur und Gesellschaft und verbinden Gamedesign und Gegenwarts-
kunst zu eindrucksvollen Werken. www.snipurl.com/wowart
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IMMERSION

Mehr Angst, mehr Wut

Emotionale Intelligenz ist der Schlissel zur Erschaffung authentischer Spielewelten -
das behauptet jedenfalls die junge Firma Artificial aus Puchheim. Mit dem Programm
»EKI One“ will sie erstmals fiihlende Spielfiguren in Games moglich machen

ie Vision, ein denkendes Wesen zu erschaffen, stammt bereits
aus der Antike. Der Begriff , Kiinstliche Intelligenz* (KI) wurde
1956 gepragt. Doch ein halbes Jahrhundert spater sind die vir-
tuellen Figuren in Videospielen immer noch sehr weit entfernt
davon, authentisch zu wirken. Das mochte Frank Gwosdz aus Oberbay-
ern jetzt dndern. Er hat mit ehemaligen Kommilitonen aus seinem In-
formatikstudium die Firma Artificial gegriindet und ,EKI One" vorge-
stellt, eine KI-Software, die voll auf Gefiihle in virtuellen Welten setzt.
Sind Figuren in Strategie- oder Rollenspielen zum Beispiel wiitend, soll
sich das dank seines Programms auch auf ihre Wahrnehmung auswir-
ken. ,Charaktere werden endlich Angst haben kénnen®, sagt Gwosdz,
,2und geraten sie in Panik, werden sie auf ihrer Flucht Hindernisse ein-
fach umrennen, statt einen Weg um sie herum zu suchen®. , EKI One*
wirkt auf den ersten Blick schlicht: In einem grafischen Interface wer-
den den rechnergesteuerten Figuren emotionale Verhaltensmuster,
Gesten und Korperhaltungen zugewiesen und damit ihre Reaktionen
auf die Handlungen des Spielers festgelegt. So ausgestattet, konnen
die Charaktere von den Entwicklern in ihre Spiele Ubertragen werden.

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

Kiinstliche Freunde

Im preisgekronten Download-Game
,Facade" von 2005 interagiert der
Spieler Uber einfache Texteingaben mit
einem befreundeten Ehepaar. Im Laufe
der Unterhaltung gilt es, die Emotionen
der kiinstlichen Bekannten anhand
ihrer Gesichtsausdrlcke zu deuten, ihre
Gefuhle nicht zu verletzen und keine
unangenehme Atmosphare aufkommen
zu lassen. http://interactivestory.net

,Die Angst einer Mutter, die um
das Leben ihres Kindes bangt —
solche starken Gefiihle wollen
wir in klinstliche Welten trans-
portieren®, sagt Gwosdz. ,EKI
One“soll die Story eines Spiels tiefer und unberechenbarer machen:
Wie wird die Mutter reagieren, wenn sie mit ihrem Kind auf einen
Marktplatz gerédt, auf dem sich der Spieler gerade eine Schlacht mit der
Stadtwache liefert? Wird sie sich schiitzend iiber ihre Tochter kauern?
Oder schreiend davonlaufen? Die Moglichkeiten scheinen grofs. Ob
Gwodsz seine Versprechen auch einhalten kann, wird sich jedoch erst
mit den ersten Spielen zeigen, die ,.EKI One“ eingesetzt haben. Derzeit
nutzt zum Beispiel das Hamburger Studio Twintime die Technologie
fiir sein Action-Adventure ,Odessa Twins®. ,,EKI One'ist ein sehr
machtiges Werkzeug®, sagt Entwickler Dieter Eichert: ,Wir konnen jetzt
Gegner erschaffen, die den Spieler verfolgen und dabei sehr vorsichtig
sind, weil sie wirklich Angst haben, von ihm entdeckt zu werden. So et-
was ist vorher nicht méglich gewesen. www.ekione.com

....................................................................................................
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01 Liickenfiiller Eine Studie des Mind Research Networks aus New Mexico hat
jetzt die positive Wirkung von bunten Blocken auf graue Zellen bestatigt. In dem
dreimonatigen Experiment stellten die Wissenschaftler fest, dass regelmafiiges
,Tetris“-Spielen zu einem Wachstum der Hirnrinde und erhohter Effizienz des
Denkapparates fiithrt. www.snipurl.com/grauezellen 02 Erste Hilfe Emily Holmes
von der Universitdt Oxford hat die Wirkung von ,Tetris" auf Personen mit
posttraumatischem Stresssyndrom erforscht. Laut Holmes kann das Puzzle-
spiel, wenn es sofort nach traumatischen Ereignissen gespielt wird, helfen,
Flashbacks des Geschehenen zu verhindern. www.snipurl.com/stressless

....................................................................................................
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Produkte

31 gute Grunde zum Geldausgeben

Peregrine

Dieser Handschuh halt zwar tiberhaupt
nicht warm, dafir kann man mit ihm zau-
bern. In Fantasy-Rollenspielen zum Beispiel:
Statt Gesten, Angriffe oder eben Zauber-
spriiche mit Tastenkombinationen auf dem
Keyboard auszuldsen, muss man mit dem
,Peregrine” nur den Finger krumm machen.
20 Kontakte sind im Stoff vernaht, und je
nachdem, welche man zusammenbringt,
werden unterschiedliche Aktionen ausge-
16st. Mehr als 30 Kombinationen sind mog-
lich. Was durch welche Geste gesteuert wer-
den soll, wird in einem Setup-Programm
festgelegt. So kann der ,Peregrine” fiir ver-
schiedene Spiele konfiguriert werden.

Etwa 90 Euro, www.theperegrine.com
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86_Produkte

0 Vera Dieser Wasserkocher ist nicht nur schén, sondern auch

schlau: Gradgenau erhitzt er Wasser auf die gewiinschte Tem-
peratur, statt es volle Kanne aufzukochen. Das durfte vor allem ver-
sierte Tee-Trinker freuen, die wissen, dass nicht alle Tees tiberbritht
werden diirfen. Rund 210 Euro, www.casabugatti.it

0 2 Cube Timer Damit aus einer Funf- oder Zehn-Minuten-Pause

keine stundenlange wird, zahlt dieser Wiirfel die Minuten mit -
und zwar ab dem Moment, in dem man die mit der jeweiligen Pausen-
lange beschriftete Seite nach oben dreht. Lassiger ist es natiirlich, die
Dauer einfach auszuwurfeln. 10 Euro, www.windandweather.com

0 Coolpix S1000pj Um tolle Schnappschiisse anzusehen, miissen

sich deine Freunde jetzt nicht mehr um das kleine Display der
Kamera scharen. Mit dem eingebauten Projektor dieser Coolpix wirfst
du sie ndmlich einfach an die nadchstbeste Wand — und das immerhin
in einer Grofde von bis zu einem Meter. 430 Euro, www.nikon.de

0 Loopa Was fiir Kleinkinder gut ist, kann fir Gamer nicht so

schlecht sein. Dieses Schélchen ist so konstruiert, dass man
den Inhalt nicht verschiitten kann, selbst wenn man es auf den Kopf
stellt. Perfekt fiir alle, die beim Spielen gerne naschen. Dein Sofa wird
es dir danken. Circa 7 Euro, www.thinkgeek.com

0 Wowpen Traveler Durch ihre spezielle Form liegt diese Maus
in der Hand wie ein Stift. Das ist fiir das Handgelenk scho-
nender als die herkémmliche Maushaltung und soll Beschwerden wie
dem Karpaltunnel-Syndrom vorbeugen. Na prima, dann kénnen wir

jetzt alle noch langer arbeiten. Etwa 100 Euro, www.wow-pen.com
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0 Flip N’ Drip Fast so einfach wie eine Espressomaschine:

Im unteren Teil Wasser aufkochen, den Mittelteil mit
Kaffee fiillen und das Ganze umdrehen. Nach wenigen Minuten
ist das schwarze Gold durchgelaufen und kann direkt aus dem
Becher getrunken werden. Circa 30 Euro, www.brunton.com

0 03 Dieser nur handygrof3e Camcorder liefert zwar kei-

ne HD-Auflésung, aber sein eingebautes Stereomikro-
fon soll so gut ein, dass damit nicht nur Sprachaufnahmen in
hervorragender Qualitdt gelingen, sondern sogar Konzertmit-
schnitte. 300 Euro, www.zoom.co.jp

0 Ozean-Entspannungsprojektor Ganz ruhig sollen wir

werden, wenn dieser Projektor die Wande oder Decke
unseres Zimmers beleuchtet. Denn dann sieht es aus, als wiir-
den wir gerade in einem sonnenbeschienenen, klaren Swim-
mingpool tauchen. 43 Euro, www.japantrendshop.com
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Feinkost

Neues fur den Gaumen

Dr. Timmy’s Caffeinated Nixie Tubes

Sportzigaretten oder chemische Freudenspender in allen Ehren: Koffein ist
und bleibt die psychoaktive Droge der Wahl fiir die Masse der Bevolkerung.
Aber bei der Darreichung hat sich was getan: Die ,Nixie Tubes* kicken in
Pulverform. Geschmacksrichtungen wie Kirsche oder Wassermelone kén-
nen jedoch einen bitteren Beigeschmack nicht tiberdecken. Schliefdlich sind
in jeder Rohre 100 Milligramm Koffein drin — das entspricht zweieinhalb
Tassen Espresso. Dafiir farben die ,Tubes® unsere Zunge neonfarben, was
exzellent zum Revival der Leuchtstibe passt 5Ser-Set 6 Euro, www.thinkgeek.com
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. Bucher .

Neue Seiten

NACHSCHLAGEWERK

Winnie Forster:

»Spielkonsolen und Heimcomputer*
Verlag Gameplan \ Preis 27,80 Euro

Mehr als 30 Jahre ist es her, dass zum ersten Mal
eine Konsole unter einen Fernseher gestellt wurde.
In seinem Kompendium reist Winnie Forster mit
dem Leser durch die Geschichte der Geréte. In der

0 Bluetooth Cassette Adapter So lernt das Tapedeck dritten Auflage stellt das Buch nun, neben Exoten
im Auto noch ein wenig High Tech kennen: Lieb- wie Acorn Archimedes und Oric-1, auch die aktuelle
lingstracks oder -gesprache werden per Bluetooth direkt Konsolengeneration mit Xbox 360 und PS3 vor.

an die Kassette gefunkt und wiedergegeben. Toller Ersatz
flr Freisprecheinrichtungen.20 Euro, http://usb.brando.com

SACHBUCH
7 ( Uit Video Memo Magnst Dz wird sich cein M. Bopp, R.F. Nohr, S. Wiemer:
Schatz aber freuen, wenn du statt altmodischer, ,,Shooter: Eine mult|d|52|pl|nare
handgeschriebener Zettel in Zukunft bis zu 30 Sekunden Einfﬁhrung“

lange, volldigitale Videobotschaften am Kiihlschrank hin-

: Verlag Lit Verlag | Preis 39,90 Euro
terlasst. 35 Euro, www.thumbsupuk.com

Shooter sind mehr als gewaltverherrlichend. Das

1 Aroma Steam Heif3: ein komplettes Dampfbad fir beweist dieser Band, in dem Forscher das Genre
zu Hause. Zusammengeklappt passt es unters Bett, auch unter ethnologischen Pramissen untersu-
und betrieben wird es an einer ganz normalen Steckdose. chen und dabei etwa beobachten, wie sich Spieler
Furs Extra-Wohlbefinden kénnen dem Wasser Aromadle Games aneignen und in ihnen eigene Regeln und

beigemengt werden. Rund 2000 Euro, www.aromasteam.net Spieltechniken wie den ,Trickjump* erfinden.

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

GEE Oktober/November 2009

‘ ‘ gee48 85-91 Gadgets DONE.indd 88 @ 21.09.2009 22:19:49 Uhr




|| T T ®

Musik

Neue Platten

Kings Of Convenience:
»,Declaration Of Dependence*

Label Source | Vertrieb Emi

Als die Kings Of Convenience vor
achtJahren mit ihrem programma-
tischen Debiit ,Quiet Is The New
Loud“ daherkamen, stand das Folk-
Revival noch am Anfang. Heute
quillt der Markt Giber von Platten mit
Innerlichkeitslyrik iber Akustikgi-
tarren. Wahrend andere derzeit mit
stimmlichen und musikalischen
Konventionen brechen, fahren die
Kings immer noch das Simon- &-
Garfunkel-Modell: zwei Gitarren, zwei Stimmen und kaum Gim-
micks. Die Bossa-Nova-haften Songs sind jedoch ebenso wie die
selbstreflexiven Texte iiber jeden Zweifel erhaben. Nur der im stets
dhnlichen Schlafzimmerton vorgetragene Gesangist Geschmacks-
sache. Man magihn als geféllige Gleichférmigkeit abtun. Die Uber-
zeugung, die perfekte stimmliche Ausdrucksform fiir sich bereits
gefunden zu haben, zeugt aber auf jeden Fall von Selbstvertrauen.

.........................................................................................................................
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SOUNDTRACK

The Notwist:
»Sturm*
Label Alien Transistor | Vertrieb Indigo

Die Twister haben Musik gemacht fiir

einen Film von Hans-Christian Schmid
Uber das Kriegsverbrechertribunal in Den Haag. Entspre-
chend ernstist ,Sturm‘ geworden: Xylofon, Glockenspiel und
Elektronik schaffen eine fragile, sensible Kulisse, die kaum
greifbar scheint. Nur auf Vinyl erhaltlich.

POP
Bernd Begemann: ,,Ich erklare
diese Krise fiir beendet”

Label Tapete \ Vertrieb Indigo

Friher hing im GEE-Biiro der Satz: ,In

einfachen Worten das Ungewohnliche
sagen.“ Und genau das beherrscht Bernd Begemann meis-
terlich. Von seiner Band Die Befreiung mit Sixties-Beats und
Schlager-Hooks unterstiitzt, singt er {iber Liebe und Leben.
Herzergreifend: ,Wir drei iber junges Familiengliick.

POP

Wild Beasts:

»Two Dancers*

Label Domino | Vertrieb Indigo

Dies ist das Jahr der vor Leidenschaft

berstenden Ménner mit Falsett-Gesang.
Nach Antony und Grizzly Bear kommen nun die superben
Wild Beasts. Die vier Engldnder bezeichnen ihren so
schillernden wie verloren klingenden Pop als , Erotic
Downbeat” und stimulieren damit Korper, Herz und Hirn.

POP

Phantogram:

,,Eyelid Movies*

Label BBE | Vertrieb Alive

Hier kommen die legitimen Nachfolger

von Lali Puna. Der sti8liche Indiepop
des amerikanischen Duos Phantogram klingt jedoch mehr
nach Studiofrickelei als nach Band: Unter dem verfiihre-
rischen Gesang liegen extradicke HipHop-Beats und mit
aller Finesse geschnetzelte Electronica-Sounds. Killer.

TECHNO

Ivan Smagghe:

»Live At Robert Johnson*
Label Robert Johnson | Vertrieb Kompakt

Heutzutage zirkulieren DJ-Mixe im Netz
wie Twitter-Feeds. Wieso also noch
Mix-CDs kaufen? Der Franzose Ivan Smagghe liefert hier
die Antwort: Statt effekthaschender Hits spielt er selbst-
reflexive Tracks, die von den Mdglichkeiten von Techno
erzahlen. Und schwofen kann man auch noch dazu.

.....................................................................................
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Filme

Neue Streifen und Scheiben

TRAGIKOMODIE

Der Informant

Verleih Warner | Kinostart 5. November

Regisseur Steven Soderbergh (,Traffic*,,Ocean’s Eleven®) schlaft
wahrscheinlich nie. Anders ist kaum zu erklédren, dass der Oscar-
preistrager nach seiner zweiteiligen Che-Guevara-Biografie und
dem Experiment ,The Girlfriend Experience” mit Pornodarstelle-
rin Sasha Grey in diesem Jahr mit ,Der Informant"“ bereits seinen
dritten Film in die Kinos bringt. In der Hauptrolle: Matt Damon
als Biochemiker Mark Whitacre, der in den neunziger Jahren als
Informant fiir das FBI tatig war. Durch heimliche Tonband- und
Videoaufnahmen, die Whitacre von Gesprachen mit Kollegen und
Geschéftspartnern des Chemiekonzerns ADM anfertigte, half er
mit, einen der grofsten Finanzskandale in der Geschichte der USA
aufzudecken. Das ist keinesfalls so trocken, wie es sich anhort,
denn die Inbrunst, mit der sich der Wissenschaftler in die Rolle
des Geheimagenten -, 0014, weil ich doppelt so intelligent bin wie
007 - einfiihlt, bringt eine Menge komischer Momente hervor.

LIEBESHORROR
Durst
Verleih MFA+ | Kinostart 15. Oktober

Ob der Vampirmythos je seine Faszination einbuifsen
wird? ,Oldboy“-Regisseur Park Chan-wook jedenfalls
inszeniert dieses Drama, als hétte es vorher noch keine
Vampirfilme gegeben. Zerrissen zwischen Verlangen
und Schuld versucht der zum Vampir gewordene Prie-
ster Sang-hyun, seinen Glauben ins Untotendasein hi-
niberzuretten. Als er jedoch die schéne Tae-ju kennen-
lernt, ist es mit seiner Selbstbeherrschung vorbei. Beide
verlieren sich in einem blutlisternen Strudel, und auf
der Tonspur schmatzt und saugt es gentisslich.

ANIMATION
Oben

Verleih Disney \ Kinostart 17. September

Dass uns digitales Animationskino zu Tranen rithren
kann, erleben wir gleich in der ersten Viertelstunde des
neuen Pixar-Films. In ihr sehen wir das gemeinsame
Leben des Ehepaars Fredericksen von der ersten Begeg-
nung bis zum Sterbebett an uns voriiberziehen. Danach
folgt Standardprogramm. Aber auch das ist nett.
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DVD/Blu-ray

THRILLER

The International

Vertrieb Sony | Format DVD, Blu-ray

Wer hétte das gedacht? Der deutsche Regisseur
Tom Tykwer (,Lola rennt®), der mit seiner Um-
setzung von Patrick Stiskinds Roman ,Das Par-
fum® vor drei Jahren bitter enttduschte, liefert
mit ,The International“ einen hochspannenden
Politthriller ab, der in seinen besten Momenten
sogar an die Werke Alfred Hitchcocks heran-
reicht. Als der Interpol-Agent Louis Salinger
(Clive Owen) mitansehen muss, wie ein Kollege
vor seinen Augen ermordet wird, beschliefst er,
die Hinterméanner aufzuspiiren, die dessen Tod
zu verantworten haben. Gemeinsam mit der
Staatsanwaltin Eleanor Whitman (Naomi
Watts) kommt er den Machenschaften der In-
ternational Bank of Business auf die Schliche, die in Waffenhandel mit
Landern der Dritten Welt verstricktist. Als kurz darauf ein italienischer
Politiker ermordet wird, der sich bereit erklart hatte, mit Salinger und
Whitman zu reden, beginnen die Ermittler zu ahnen, dass sie mit konven-
tionellen Mitteln gegen einen derart machtigen Gegner chancenlos sind.

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

DRAMA
Frost/Nixon
Vertrieb Constantin | Format DVD, Blu-ray

1977 unternahm der Talkshow-Host David Frostin einer
Reihe von Fernsehinterviews den Versuch, den wegen
der Watergate-Affare zuriickgetretenen US-Prasidenten
Richard Nixon zu einem Schuldeingestdndnis zu bewe-
gen. Kurzweiliges Lehrstiick iber die Macht des Wortes.

DRAMA
Der Elefantenmensch
Vertrieb Kinowelt | Format Blu-ray

Bevor David Lynch mit ,Blue Velvet® und ,Twin Peaks"
zu Weltruhm gelang, schuf er dieses in Schwarzweifs
gedrehte Werk iber die Wiirde des Anderen. Die wahre
Leidensgeschichte des durch mehrere Tumore grausam
entstellten Joseph Merrick geht noch heute ans Herz.

SERIE
Dexter: Staffel 1
Vertrieb Paramount | Format DVD

Morgan Dexter: Kriminologe der Mordkommision von
Miamiam Tage, des Nachts selbst ein psychopathischer
Serienkiller, der andere Morder zur Strecke bringt. Ein
Held und eine Serie fiir ein Publikum, das mutig genug
ist, die eigene Moral auf die Probe zu stellen.

Produkte_91

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

DOKUMENTATION
Cocaine Cowboys 1+2
Vertrieb Ascot Elite | Format DVD

Filme wie ,Scarface” und Spiele wie ,GTA" feiern die Welt
des Drogenhandels und den durch Koks und Gewalt fi-
nanzierten Lebenstil. Hier erzéhlen in zwei Dokumentati-
onen Dealer, Drogenkuriere und ein Auftragskiller von
Gier, Verbrechen und der Ohnmacht der Ordnungsmacht.

HORROR
Scream 1-3
Vertrieb Kinowelt | Format Blu-ray

Das Konzept der erstmals auf Blu-ray verdffentlichten
,Scream*“-Filme von Wes Craven ist so einfach wie effek-
tiv: Sie machen sich Uiber die Klischees und Manieris-
men des Horrorfilms lustig, ohne jemals aufzuhoren,
Horrorfilme zu sein. Auch noch heute: der letzte Schrei.

HORROR
Dead Snow
Vertrieb Splendid | Format DVD, Blu-ray

Aus ,Wolfenstein® gnadenlos rauszensiert, lebt er in
,Dead Snow" fur immer weiter: der Nazizombie, dein
perfekter Feind! Eine Gruppe von Medizinstudenten
fallt wahrend eines Wanderausflugs einer zombifi-
zierten SS-Armee in die Hande. Totaler Spafs.

.............................................................................................................................................................................................................
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DIE FUNF ?22?27?

Kopfnuss mit Dickschadeln

Du bist ein echter Crack, was Videospiele angeht? Du kennst dich aus mit allen Spielen von
»Asteroids“ bis ,Zelda“? Na, dann weifdt du sicher auch, in welche fiinf Videospiele sich diese
steinernen Kopfe von den Osterinseln verirrt haben. Schreib die Namen der Games in die
Kastchen, die Buchstaben in den grauen Feldern ergeben das Losungswort
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Der Preis

Superhelden sind heute angesagt wie nie.
Dabei sind die Jungs in ihren hautengen
Kostiimen bereits seit den Sechzigern im
Einsatz. Die Kdmpfe ihrer frithen Jahre
zeigen diese erstmals auf DVD erhélt-
lichen Zeichentrickserien.

Unter allen Einsendern des Losungswortes
verlosen wir ein Uberraschungspaket mit klas-
sischen Marvel-Superhelden-Zeichentrickfilmen
im Wert von circa 140 Euro. Teilnahme per
E-Mail an gewinnen@geemag.de oder per
Postkarte an die Redaktion.

A R

Das Lésungswort vom letzten Mal: Dirty Diana

®
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Gib mir finf_93

Jakub Dvorsky

Schluss mit nett! Hier kommen fiinf Fragen, die es in sich haben. Dieses Mal an den
Macher der Spiels ,Machinarium“ vom Entwicklungsstudio Amanita Design

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

FUNF FAKTEN UBER ...

GEE: Bei welchem Spiel hast du fiir deinen aktuellen Titel am meisten geklaut?

Jakub Dvorsky: Wir haben von so vielen Titeln gestohlen, dass es schwierigist, einzelne her-
vorzuheben. Unter anderem haben wir uns schamlos bei ,Gobliins®, ,Myst*, bei alten Sierra-
und Lucas-Arts-Adventures und bei unseren eigenen ,Samorost“-Spielen bedient.

In welchem Spiel versagst du klaglich?

,51id Meier’s Colonization® Ich habe mehrere Versuche gestartet, die es an Anfangsmotivation
nicht missen liefSen. Aber es ist so ein wahnsinnig langes Spiel, dass ich jedes Mal die Geduld
verliere.

Ist schon mal ein Date geplatzt, als herausgekommen ist, was du beruflich machst?
Nein, ganz im Gegenteil sogar. Ich hatte mal ein Rendezvous, gerade weil mich ein Mddchen
wegen meines Berufes heif fand. Spieleentwickler sind heutzutage eben sehr attraktiv.

Wenn die Welt ein Egoshooter wire, wen sollte man dir als Endgegner servieren?
Den Staatsprasidenten meines Landes, der Tschechischen Repubik: Vaclav Klaus.

Denkst du mal daran, bei dem Leid auf der Welt etwas Sinnvolleres zu tun, als Games zu
entwickeln?

Dariiber habe ich schon nachgedacht. Ich habe grofse Plane fir eine Benefiz-Geschichte, aber
dafliir muss ich erst mal genug Geld mit Spielen verdienen.

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

Legend Of Zelda

Es gibt wohl kaum einen Gamer, der noch nie ,Legend Of Zelda“ gespielt
hat: Die Serie wurde in ihrer 23-jahrigen Geschichte mehr als 52 Millionen
Mal verkauft. Im Herbst erscheint ,,Spirit Tracks®“ mit Link als Lokfiihrer

0 1 Der Name Link war eigentlich nur als Platzhalter gedacht. Da es , Zelda“-Schopfer Miyamoto aber
von Anfang an besonders wichtig war, eine tiefe Verbindung (engl. Link) zwischen Spieler und
Spielfigur zu schaffen, und weil der Name zudem die Fantasie der Spieler anregte, blieb es bei Link.

0 Eigentlich war Maurice Ravels ,Bolero“ als ,Zelda“Titelmelodie geplant. Kurz vor Abgabe
erfuhr der Musiker Koji Kondo jedoch, dass das Urheberrecht dafiir noch nicht erloschen
sel. Uber Nacht formte er sein Oberwelt-Thema zur berihmten ,Zelda“-Melodie um.

U 3 In den Neunzigern gab es flir das SNES in Japan einen Service, bei dem via Satellit Spielinhalte
heruntergeladen werden konnten. 1995 erschienen vier wochentliche , Zelda“-Episoden, die
fir Tipps von echten Sprechern und andere Live-Events unterbrochen wurden.

0 Die erste Version von ,Ocarina Of Time" emp0érte glaubige Muslime: Verse aus ihren Gebeten
waren im Feuertempel des Spiels zu horen, was sie als Assoziation zur Holle empfanden. In spa-
teren ,Zelda“ -Versionen wurde der Gesang durch unverstandliches Gemurmel ersetzt.

0 5 Der Instrumentenhersteller Jackson Guitars produzierte eine limitierte siebensaitige Gitarre
nach dem Fischgratenmodell des Gitarristen der Zora-Band aus ,Majora’s Mask". Da heute
nur noch wenige Exemplare davon existieren, wird ihr Wert auf 20000 US-Dollar geschétzt.

............................................................................................................................................
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Tobias O. Meifsner ist Cyberspace-Reisender und Romanautor. Seit 2005 erscheint
im Piper Verlag sein Fantasy-Romanzyklus ,Im Zeichen des Mammuts*. Einmal
im Monat setzt er sich in seiner Berliner Wohnung an den Atari ST, schreibt eine
Kolumne und schickt sie uns. Ausgedruckt. Per Post. Dieses Mal:

Die frische Luft

iner der Hauptgriinde, weshalb Uiber Computerspiele(r) in
der etablierten Gesellschaft immer noch gerne die
Nase gerumpft wird, ist, dass dieses Hobby
nicht an der frischen Luft betrieben wird.
Frische Luftist doch so gesund. Sich
im Fufsballverein mit Blutgrédtschen fiir den
Rest des Lebens die Beine zu zersabeln ist
allemal angesehener, als im abgedun-
kelten Zimmer Monsterhorden zu-
rlickzuschlagen. Eine Sportverlet-
zung macht etwas her und hat
immer etwas Heroisches und Tra-
gisches. Der computerspielende
Sohn dagegen hat in den Augen
vieler Eltern die Eigenschaften
einer Kellerassel. Er geht ein-
fach nichtraus.
Zu Beginn des vergangenen
Jahrhunderts haben Eltern ihre
Sohne voller Stolz in den Krieg
geschickt. Dass die S6hne dabei
zerfetzt werden konnten, miter-
leben mussten, wie ihre Freunde
zerfetzt wurden, oder selbst in Si-
tuationen kamen, in denen sie ge-
zwungen waren, andere Menschen
zu zerfetzen, war von eher unterge-
ordneter Bedeutung. In gewissem Sinne
war sogar ein toter Sohn noch ein guter
Sohn. Schliefilich war er rausgegangen und
tat das, was alle anderen auch taten, und das
auch noch an der frischen Luft. Das bisschen Kilte,
das bisschen Verwundung, das bisschen Larm - das
hartet doch alles ab und ist somit gesund. Ein gesunder Geist
in einem gesunden Korper. Das mit der frischen Luft war natiirlich
Unfug, falls der Sohn vor Ypern in einen Gasangriff geriet, aber, nun gut -
das bewies ja nur, wie wichtig frische Luft ist.
Es gibt auch heute noch eine Bevélkerungsgruppe, deren Leumund ein-
wandfrei, ist und in der man keine potenziellen Amoklaufer vermutet, auch
wenn sie sich aus Versehen beim Austiben ihres Hobbys schon mal gegen-
seitig {iber den Haufen schiefden: Das sind die Jager. Die gehen raus in den
Wald, an die frische Luft, in die herrliche unbertihrte Natur, und suchen
dort ein Tier. Und wenn sie eins gefunden haben, das dort steht und dst und
vielleicht sogar hertiberblickt mit seinen schénen braunen Rehaugen — dann
knallen sie es ab. Sie téten. Das ist der einzige Grund, weshalb sie da rausge-
hen. Da gibt es Driickjagden, Treibjagden, Trophdenjagden und Ansitz-
jagden. Da wird gekillt, gehdutet und ausgeweidet, dass es eine Freude ist!
Angler sind auch so welche. Haben sie nichts gefangen, nennen sie es einen
schlechten Tag. Echtes Blut muss fliefden, damit man Spafd haben kann. Da-
ranist nattrlich iberhaupt nichts verwerflich. Es findet ja an der frischen

...............................................................................................
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Luft statt, es muss also gesund sein, fur die Tiere vielleicht
weniger, aber die zdhlen ja nicht, selbst im prakti-
zierten Christentum, wo Néchstenliebe immer
nur Menschenliebe bedeutet. Und diese
Menschenliebe geht so weit, dass man
es ernsthaft bedenklich findet, wenn
Menschen am Computer auf die
virtuellen Abbilder von Men-
schen schiefsen, obgleich da
niemandem etwas passiert,
niemand wird verwundet,
und niemandem wird et-
was weggenommen. Aber
das Bild scheint inzwi-
schen ein machtigerer
Totem geworden zu sein
als das Blut eines Tieres.
Man muss das nicht
verstehen. Das ist histo-
risch soin die Irre ge-
wachsen, genauso wie
der spanische Stier-
kampf, ein weiteres Ver-
gniigen an der frischen
Luft. (Ubrigens ist der spa-
nische Stierkampf gerade
mal hundert Jahre jung, jinger
also als einige unserer Fufsball-
vereine, aber das nur nebenbei, das
erklart namlich auch tiberhaupt
nichts.)
Noch eine letzte Anmerkung zum Thema
Jagd: Hermann Goring war im so genannten
Dritten Reich ,Reichsjagermeister”. Er liefd in der
Schorfheide Elche aussetzen, damit diese dann bejagt werden
konnten. Er liefs die Tiere also extra einfliegen, um sie anschliefsend tiber
den Haufen knallen zu kénnen. Zeugt von der Gesinnung, die damals hier-
zulande herrschte.
Mir dagegen scheintimmer ein zivilisatorischer Abgrund zu klaffen zwi-
schen Menschen, die als bewegliche Ziele Lebendiges benutzen, um die
groftmogliche Immersion mit dem Tod und Leiden anderer Kreaturen zu
erzeugen, und solchen, die das Toten lediglich simulieren. Letzteres er-
scheint mir als hohere Stufe von Bewusstsein, aber vielleicht stehe ich da
alleine mit meiner Meinung.
Eines gar nicht allzu fernen Tages wird das Problem mit dem Computerspie-
len an der frischen Luft ohnehin technisch geldst worden sein. Empfanger
drahtloser Netze machen das moglich, alles ist dann handy. Die frische Luft
wird dann zwar dermafien elektrosmogverseucht sein, dass Brieftauben tot
vom Himmel regnen und keine Biene mehrin ihren Stock zuriickfindet,
aber die S6hne und Tochter werden endlich wieder Farbe bekommen.

..............................................................................................
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Betreff

Ausgabe September

Betreff: Bildung

Liebe GEE,

ich méchte mich an dieser Stelle fiir euer bishe-
riges Gesamtwerk bedanken. Ich lese die GEE
seit der ersten Ausgabe, und euer Bestreben,
aus Spielen und Spielkultur Bildungsaspekte he-
rauszuarbeiten, war

mir beim Verfassen

meiner Abschluss-

arbeit ,Wie kénnen Vi-

deospiele sinnvoll in

den Unterricht der

Grundschule integriert

werden? " eine wirklich

grofde Hilfe. Die Arbeit

ist ein voller Erfolg ge-

worden! Ich hoffe, ihr

seid mit dem Konzept,

Spiele als Kulturgut zu

begreifen und nicht auf

optische und tech-

nische Merkmale zu

reduzieren, weiterhin

erfolgreich.

Beste Griif3e aus Berlin,

Jacob

Betreff: Kotze

Hallo GEE,

ich bin ein grofder Fan von euch - seit Jahren. Mir
ist auch absolut bewusst, dass ihr Werbung im
Magazin schalten miisst, um Einnahmen zu ge-
nerieren. Aber ich hab echt gedacht, ich sehe
nicht richtig, als ich die MTV-Werbung der aktu-
ellen Ausgabe ansah (Seite 44). Da wird gezeigt,
wie ein Typ kotzt. Wie kénnt Ihr so eine Wer-
bung ernsthaft bei euch im Magazin abdrucken
lassen? Das ist a) ekelig, b) alles andere als seri-
0s, c) ein gefundenen Fressen fiir alle Eltern, die
mal durchblattern und sich denken, was ihr
Kind da fiir nen Scheifs liest. Hier sollte ihr echt
genug Arsch in der Hose haben und so einen
Dreck ablehnen.

Marc

Betreff: T-Shirt

Hi Leute,
Sowohl das Cover der aktuellen GEE als auch
das der vorletzten zum Thema Killerspiele ge-
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fallen mir sehr gut, und ich dachte mir, dass die
zwel Motive doch wunderbar auf einem T-Shirt
zur Geltung kommen wirden. Ich fir meinen
Teil wiirde euch mit Freuden einen Batzen Geld
fiir so ein Shirt zustecken.

Have Fun, Patrizia

Betreff: Lob & Tadel

Hallo GEE-Redaktion,
mal wieder mochte ich ein
grofdes Lob aussprechen, die
aktuelle Ausgabe habe ich wie
immer ratzfatz durchgelesen.
Geradezu verschlungen. Beson-
ders gut finde ich die neue Rei-
he, die ihr jetzt mit ,Beyond
Good & Evil“ angefangen habt.
Ich habe vor etwas langerer Zeit
aus Interesse mal die Demo ge-
spielt, das Spiel dann aber ver-
gessen. Vielleicht werde ich es
mir doch noch kaufen. Die Sci-
ence-Fiction-Geschichten aller-
dings fand ich nicht schon. Ha-
ben die Autoren da Geld fiir
bekommen? Und unter den diistersten Zu-
kunftszenarien fehlt meiner Meinung nach die

Tiberiumgeschichte aus ,Command & Conquer®.

Aufderdem hittet ihr wenigstens bei der Spiele-
vorhersage iber ,Venetica“ und ,Dragon Age:
Origins“ berichten konnen.

Viele Griif3e, euer Simon

Betreff: Tadel & Lob

Hallo, liebe(s) GEE,

eure Bewertungen der Comics und Mangas zu
Konsolenspielen waren interessant. Dennoch
habe ich es nicht verkraften kénnen, wie ihr mit
dem Zelda-Manga umgegangen seid: ,Inhaltlich
gestaltet sich das so abwechslungsreich wie ein
Ritt durch die Wiiste von Hyrule.“ Nun, das mag
ja sein, aber habt ihr die feinen, kleinen Unter-
schiede bemerkt? Im Manga wird man mit De-
tails Uberrascht, die es im Spiel nicht gibt. Cha-
raktere, die im Spiel nur einen kurzen Auftritt
haben, bekommen hier mehr Tiefe. Und Link
spricht und zeigt Gefithle! Beim Durchlesen hat-
teich das Gefiihl, dass ihr den Manga nicht
wirklich durchgelesen habt, sondern nur mal
kurz durchgeblattert.

So, genug kritisiert. Nun wird gelobt! Eure Bei-
trage sind einfach das Beste; im Vergleich zu an-
deren Spielemagazinen schafft ihr es immer
noch, das gewisse Etwas hinzuzufiigen. Ihr seid
zwar ein Magazin, das sich hauptsachlich mit
Spielen beschaftigt, aber die Welt aufserhalb der
Konsolenspiele nicht aufder Acht lasst. Bitte wei-
termachen!

Schéne GriifSe, euer Matthias

lhr wollt uns eure Meinung sagen?

Aber gern! Unter leserbrief@geemag.de konnt
ihr Lob oder Kritik loswerden.
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Bringdienst

GEE im Abo. Kommt
fruher, ist gunstiger.
Obendrauf: eine
paysafecard im Wert
von 10 Euro zum
Einlosen in mehr als

3000 Webshops und
bei Online-Games,
zwolf Dosen Rockstar-

Energy Drinks* im

Wert von circa 25 Euro ) :

und ein stylisches Special Deal!

. Jeder Neuabonnent

GEE-T- Shll’t. erhalt ein GEE-T-Shirt, eine
paysafecard im Wert
von 10 Euro und zwolf

Dosen Rockstar Energy-

Drinks im Wert
von circa 25 Euro.

O Ich will das Shirt, die paysafecard und die Drinks und abonniere das GEE Magazin*. Jetzt per Fax an Oder online unter

O Ich will ein GEE-Shirt, die paysafecard und die Drinks und verschenke das GEE-Abo*/**.
O Ich bin ESL-Mitglied und will Shirt, paysafecard und Drinks und abonniere GEE*. 040/43214097 WWW.geemag.de

Ich bestelle das GEE Magazin im Jahresabo*** (zurzeit acht Ausgaben) portofrei » »
zum Vorteilspreis von 30,90 Euro (Osterreich 34 Euro, Schweiz 55 Franken). Adresse des GEE-Abo-Empfangers Rechnungsadresse fiir Geschenkabo

Fir ESL-Premium-Mitglieder (in Deutschland) nur 26,90 Euro

O Ich mochte mein GEE-T-Shirt in GréBe

Name, Vorname Name, Vorname

OS OMOL OXL  (Bitte gewinschte GraBe ankreuzen)
Ich mochte die Drinks in folgender Geschmacksrichtung StraBe. Hausnummer StraBe Hausnummer
Original O Punched Apple O Juiced O ' '

_ [ N O T I R \
Ieh zahle (bitte ankreuzen) Postleitzahl, Ort Postleitzahl, Ort
O gegen Rechnung an meine Adresse
O per Verrechnungsscheck ‘ I |
O per Bankeinzug (nur Intand) Telefon Geburtsdatum Telefon

E-Mail-Adresse (wie bei ESL angegeben)

Kontonummer

Postanschrift:

| | | | | | | | ‘ ‘ | GEE Magazin, Sternstr. 106,
Bankleitzahl ESL User ID 20357 Hamburg

GEE im Internet:

‘ www.geemag.de
Kontoinhaber

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

*Die Energy-Drinks werden nur innerhalb Deutschlands verschickt. Neuabonnenten in Osterreich und der Schweiz erhalten
stattdessen die erste Staffel der anarchischen Cartoon-Serie ,Happy Tree Friends* auf DVD.

- . b . ) )
Datum, Unterschrift tei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters) Das Geschenk-Abo ist automatisch auf ein Jahr befristet.

***Das Abo lauft mindestens ein Jahr (8 Ausgaben) und verlangert sich automatisch zum Preis von 30,90 Euro (Osterreich 34 Euro,
Schweiz 55 Franken) um ein weiteres Jahr, wenn es nicht &4 Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraums schriftlich gekindigt wird.
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98_Durchgespielt

Durchgespielt

»,Mega Man 2%, Capcom, NES, 1988

GEED

erscheint am 9. November 2009

Alle Abschiede fallen schwer. Vor allem, wenn man gemeinsam viel erleben durfte.
Besonders Rollenspielern geht es nahe, sich von ihrer geliebten Figur zu trennen, wenn
sie mit einem Spiel aufhoren. Wir stellen finf geschiedene Parchen vor, die sich wohl
nie wieder sehen werden — und fragen nach, wie weh der Bruch getan hat.
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