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PORTSPIEL

ProE

ion Soccer 2010

Wir haben Pro Evolution Soccer 2010 angespielt und dank Verhaltens-Schiebereg-
lern sowie Spieler-Talentkarten vielfiltige Taktiken ausgeheckt. An der Steuerung
muss Konami aber noch arbeiten, die reagiert namlich noch merkwiirdig trage.

selbst sowie den Ball. Auch die Gesichter der Ballkiinstler haben die Entwickler iiberarbeitet, etwa von Barcelonas Andrés Iniesta @) und Liverpools Jamie Carragher €.

hingo »Seabass« Takatsuka

hat sein Werbe-Sétzlein brav
auswendig gelernt: »Wir widmen
uns dem Zusammenspiel der
Teams und den individuellen Fé&-
higkeiten der Kicker«, verspricht
der Chefentwickler von Pro Evolu-
tion Soccer 2010 in einem Video.
Was dahinter steckt, durften wir
aus erster Gamepad-Hand erfah-

TORRES

ren. Wir haben die Fu3ballsimula-
tion ndmlich angespielt. Dabei in-
teressierte uns neben den Neue-
rungen auch das generelle Spiel-
gefiihl. Denn nachdem die Serie
in den letzten beiden Jahren unter
dem hohen Tempo und Flummi-
Abprallern gelitten hat, soll PES
2010 endlich wieder an alte Rea-
lismus-Glanzzeiten ankniipfen.

Getunte Taktik

Bei unserem Besuch tragen wir
Matches zwischen dem FC Liver-
pool und dem FC Barcelona aus.
Vor jeder Partie legen wir wie ge-
habt die Taktik fest. Wohlgemerkt
in neu gestalteten Mendis, die et-
was Ubersichtlicher ausfallen.
Nur dass die Farbe Pink dominiert
—nun ja, Geschmackssache.

Die KI-Mitspieler sollen sich nun glaubwiirdiger verhalten. Das Editor-Bild links zeigt ihre Laufwege und ihre Positionsvorgaben.

Shingo Takatsuka nennt sich »Seabass« (Seebarsch), weil er gerne angelt.

In der Rubrik»Team Styles« des
Aufstellungsmenis finden wir
auch heraus, was Shingo Takatsu-
ka mit dem »Zusammenspiel der
Mannschaften« meint. Namlich
acht Schieberegler, mit denen wir
unsere Taktik feintunen. Zum Bei-
spiel bestimmen wir mit der Opti-
on »Positionswechsel«, wie oft
die Kicker die Seiten tauschen:
Bei niedrigen Einstellungen klebt
jeder an seinem Einsatzort, bei
hohen flitzen die Sportler hin und
her. So legen wir unter anderem
auch fest, wie stark unser Pres-
sing ausféllt, und ob wir bevor-
zugt durch die Mitte oder iiber die
Flanke angreifen. Eine Forma-
tions-Anzeige veranschaulicht die
Folgen unserer Entscheidungen.
Wenn wir etwa den Regler »Unter-
stlitzungs-Abstand« ganz nach
rechts schieben, riicken all unse-
re Kicker (bunte Punkte) ganz nah
an den Ballfithrenden (bunter
Punkt mit kleinem Ball) heran.
Um das System zu testen, stel-
len wir mitten im Match alle Opti-
onen auf Anschlag: Unser Team
soll fortan als offensiver Manner-
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klumpen durch die Mitte anren-
nen. Die Auswirkungen sind zwar
schwacher als erwartet, unsere
Sportler verteilen sich immer
noch im Raum und weichen not-
falls auch mal auf die Flanke aus.
Dennoch hélt sich die Kl spiirbar
an unsere Vorgaben, unsere Mit-
spieler stehen kompakter als zu-
vor und riicken schneller nach.

Talentpoker

Die zweite grof’e Neuerung von
Pro Evolution Soccer 2010 ver-
birgt sich hinter Shingo Takatsu-
kas »individuellen Fahigkeiten
der Kicker« und dem Unterpunkt
»CARD« im Aufstellungsmenti.
Dort listet die FuBballsimulation
fuir jeden unserer Sportler eine
oder mehrere »Spielkarten« auf.
Jede davon steht fiir ein Talent,
der Dribbelteufel Messi etwa be-
herrscht den »Einschneidenden
Lauf«, bei dem er von der Flanke
bis in den Strafraum sprintet. In-
dem wir diese Spielkarten ein-
und ausschalten, bestimmen wir,
welche Fertigkeiten die Ballkiinst-
ler einsetzen. Zum Beispiel for-
dern wir einen Verteidiger mit
dem Talent »Tiefendeckung« auf,
weit hinten zu bleiben. Oder wir
lassen einen Stiirmer mit der
»Distanzjager«-Fahigkeit aus der
Ferne aufs Tor bolzen.

Letzteres klappt freilich nur,
wenn wir den Ballfithrenden der
Kl iberlassen — sonst miissten
wir ja selbst schieffen. Damit die
Mitspieler selbststandig dribbeln
und abziehen, wahlen wir die aus
Pro Evolution Soccer 2009 be-
kannte Bedienungsvariante
»nicht unterstiitzt«. Wenn wir
dann nach einem Pass nicht ma-
nuell den Empfanger anwdhlen,
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macht der alleine weiter und be-
herzigt dabei unsere Manover-
Vorgaben. Wir konnen derweil in
den freien Raum vorstofen und
auf Pdsse oder Abpraller warten.

Empfindliche Elfer
Das tuberhohte Spieltempo des
Vorgdngers hat Konami in Pro
Evolution Soccer 2010 etwas ge-
drosselt, vor allem Kurzpdsse
sind langer unterwegs. Die Ball-
physik macht ebenfalls einen gu-
ten Eindruck, uns sind nur wenige
Aussetzer aufgefallen. Gleiches
gilt fuir die Torhiter, auch wenn
sie immer noch teils tibertrieben
durch den Strafraum irren.
Platzverweise kamen in un-
seren Partien aber zu oft vor, auch
nach harmlosen Fouls. Hier sollte
Konami noch nachbessern, genau
wie bei der neuen Elfmeter-Steu-
erung: Je langer wir die Schuss-
taste driicken, desto hoher fliegt
der Ball; je langer wir in einer
Richtung lenken, desto weiter
wird er seitlich abgelenkt. An sich
eine gute ldee, die Strafstofle
spannender und anspruchsvoller
macht. Allerdings reagiert PES
2010 zu empfindlich, schon bei
sachten Eingaben jagen wir das
Runde am Eckigen vorbei.

Verzogerte Flanken

Bei Pdssen und Schiissen wieder-
um reagiert die Steuerung manch-
mal merkwiirdig trage. Falls wir
etwa an der Seitenlinie Richtung
gegnerisches Toraus stiirmen und
zum gleichen Zeitpunkt die Flan-
ken-Taste driicken wie in PES
2009, dribbelt unser Stiirmer ins
Aus — wir hédtten viel friiher ab-
spielen miissen. Nach einigen
Partien entwickeln wir zwar ein

Gefiihl fiir das Timing, dennoch
wirkt die Verzégerung seltsam.
Auch die Laufanimationen
sehen teils merkwiirdig aus, Mes-
si wirkt, als stakse er mit Trippel-
schritten tiber gliihende Kohlen.

Aber noch hat Konami ja bis Okto-
ber Zeit, diese Probleme zu l6sen.
Andernfalls kann Shingo Takatsu-
ka sie in seine Aufgabenliste fiir
PES 2011 aufnehmen - samt zu-
gehoriger Werbe-Satzlein. [ GR |

Die neuen Taktik-Optionen

M Position Switch

Occasional

Position Switch

Attacking Style

Prassing

Defensive Line

Team Styles

Game Cards

Mit den Schiebereglern tunen
wir unsere Taktik, die Forma-
tions-Ansicht oben zeigt die
Auswirkungen.

Jeder Spieler hat ein individu-
elles Set von Fahigkeits- und
Mandverkarten, die wir ein-
oder ausschalten.

Pro Evolution Soccer 2010

» Angespielt » Genre Sportspiel » Termin Oktober 2009
»Hersteller Konami Tokyo/ Konami > Status zu 60% fertig

Michael Graf: Mag sein, dass man sich mit
der Zeit an die trdge Steuerung gewdhnt -
mich hat sie trotzdem gestért. Davon abge-
sehen gefallt mir Pro Evolution Soccer 2010
aber gut, zumal Konami mit den neuen Spie-
ler- und Team-Optionen eine alte Starke aus-
baut: Keine Serie fangt die taktische und
spielerische Vielfalt echter FuBballmatches
so gekonnt ein wie Pro Evolution Soccer.

Potenzial Sehr gut
“-.

N/

mich@gamestar.de

Die Ablosesumme fiir Lionel Messi hat der FC Barcelona vertraglich auf 150 Millionen Euro festgesetzt.

Weil die Steue-
rung manchmal
trége reagiert,
miissen wir Flan-
ken besser timen
als im Vorganger.
In der Mitte steigt
Fernando Torres
zum Kopfball-
Duell @ hoch,
drumherum kocht
das originalge-
treue Anfield-

Stadion €).
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