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Testlawine & Verstarkung

Dieser Testmonat hat es wahrlich in sich! Nach Hunderten von Vorschauseiten kommt
jetzt das, was jeden brennend interessiert, die Essenz der Berichterstattung: der
Test. In diesem Heft schldgt die Stunde der Wahrheit unter anderem fiir Halo 4. Vor
der Review mussten wir allerdings das klassische Testmusterdrama iiber uns ergehen
lassen: Kommt es oder kommt es nicht? Ein Tag nach dem anderen vergeht nach
demselben Muster. Morgens, Microsoft: »Heute bestimmt!« Tobi: »Yeeehaaa!« Bis
zum Abend: nichts. Tobi: »D'Oh!« Und so weiter. Als Tobi schlieBlich schon komplett
am Tillen ist, trudelt das Packchen ein. Drei Tage bis Redaktionsschluss, der Beginn
der Halo 4-Nachtsessions. Das Ergebnis aus Dauerzocken, Bildermachen und
Tastaturhammern haltet ihr in Handen (ab S. 34).

Assassin’s Creed 3 dagegen war eine vergleichsweise entspannte Angelegenheit.
Zumindest was das Rezensionsvorspiel und das Timing angeht. Als die Version

dann kam, ging allerdings die Expresspost ab. Noch kein Assassin’s Creed hat

uns dermafBen hypnotisch durch die Story getrieben und uns mit dermafen grofer
spielerischer Abwechslung begliickt — ein Videospiel-Diamant. Dass dann auch noch
Dishonored, WWE '13, Need for Speed: Most Wanted, Forza Horizon, Medal of Honor:
Warfighter, XCOM, Fable: The Journey und noch mehr Titel gleichzeitig zum Review-
Tanz bitten, ist schon mehr als auBergewohnlich, diese GamePro entpuppt sich als
das Testheft des Jahres.

Abgerundet wird dieses Paket durch den ersten 360-Test von Hitman: Absolution.
Unsere grof3artige Titelstory durfte ibrigens direkt mal der Neue verfassen:
Voller Freude begriiRen wir Jochen Gebauer im GamePro-Team. Jochen ist seit

12 Jahren Spieleredakteur, kennt alle Plattformen wie seine
Westentasche und schreibt, wie alle Redakteure, auch fiir unser
PC-Schwestermagazin GameStar. Und wenn man GameStar
sagt, dann muss man auch Michael Graf sagen. Als Mitglied der
Chefredaktion von GamePro und GameStar wird sich Michael

in Zukunft auch verstdarkt um die GamePro kiimmern. Denn

wir haben viel vor, wollen uns in vielen Bereichen nochmal
verbessern — und das geht nur mit den besten Leuten.

Viel Spaf3 beim Lesen und Spielen,

Michael und die GamePros!

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

GamePro

auf Facebook
Viele Tausend
Menschen ver-
sorgen sich be-
reits auf unserem
Facebook-Channel mit taglichen
News, witzigen Schnipseln aus dem
Redaktionsalltag und coolen Web-
Fundstticken. Schaut vorbei und
lernt uns und unsere Arbeit kennen:
www.facebook.com/GamePro.de

- Ave'PRa._.

i, b
HITMAN

GamePro fiir Tablets steht in den
Startléchern! In unserer digitalen
Ausgabe gibt es alle Heftartikel,
optimal fiir iPad und Android-Tab-
lets aufbereitet. Neben interak-
tiven Screenshot-Galerien und Ex-
tras wie Timelines findet ihr auch
alle Videos der Heft-DVD in der
Tablet-GamePro. Mehr Infos gibt’s
unter: www.gamepro.de/gpapps

Hochkaratige Ver-
starkung im Game-
Pro-Team: Jochen
Gebauer (links) und'
Michael Graf (der mit

der Brille).
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PlayStation 3

Assassin’s Creed 3.
Dishonored ......

DmC: Devil May Cry ...
Doom 3: BFG Edition....
Hitman: Absolution

Medal of Honor: Warfighte!
Metro: Last Light ..
NBA2K 13 ...

Need for Speed: Most Wanted
Skylanders Giants ..

The Unfinished Swan .
WWE 13

Xbox 360

Assassin’s Creed
Dishonored ...

DmC - Devil May Cry

Doom 3: BFG Edition
Fable: The Journey...

Forza Horizon

Halo4.......

Hitman Absolution

Medal of Honor: Warfighter
Metro: Last Light

NBA 2K 13

Need for Speed: Most Wanted ..
Skylanders Giants ...

Wii/Wii U Kompletter DVD-Inhalt
New Super Mario Bros. U . 4 § und fertiges DVD-Inlay umseitig »»
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Inhalt DVDH

Artikel mit DVD-Beitrag werden durch Video auf DVD unten auf der Seite gekennzeichnet.
Die Inlays fiir DVD- und Slim-DVD-Hiillen findet ihr auch als PDF-Datei zum Ausdrucken auf der HD-Seite.

Metro: Last Light * Vorschau

Tobi zeigt euch in seinem Vorschauvideo, wie atmospharisch und
technisch beeindruckend der neue Metro-Teil ist.

Hitman: Absolution ¢ Titelstory
Agent 47 ist zuriick, diesmal wird es allerdings persdnlich! Kai begleitet den
einstigen Auftragskiller bei einem seiner spannenden Einsatze.

Assassin’s Creed 3 « Test
Mal was Neues: Mit Connor k&mpfen wir uns durch die Amerika-
nische Revolution. Der bislang beste Teil der Serie!

Need for Speed: Most Wanted « Test
Der Online-Modus ist zentrales Element im Most-Wanted-Neustart — wie
sich der Raser von Electronic Arts spielt, kldrt Thomas im Testvideo.

Kompletter DVD-Inhalt

So spielt ihr die DVD
auf eurer Konsole ab:

Wir verwenden eine doppelseitige
DVD. Auf der Vorderseite findet ihr
die ganz normale GamePro-DVD in
Standardauflésung; auf der Riickseite
befinden sich die HD-Versionen un-
serer Videos, die ihr auf der PlaySta-
tion 3, der Xbox 360 und dem PC
ansehen koénnt.

Xbox-360-Besitzer gehen im Dash-
board in den »Medien«-Bildschirm
und driicken »X«, um die Videoquelle
auszuwahlen. Nun klickt ihr einfach
auf ein Video und folgt den Anwei-
sungen, wie eventuell noch ein Up-
date zum Abspielen von MP4-
Dateien  heruntergeladen  werden
muss. Eure Konsole muss flir diesen
Vorgang online sein. Aus Lizenzgriin-
den kdnnen wir das Update nicht mit
auf die Disk packen.

PlayStation-3-Besitzer schieben den
Datentréger in ihre Konsole und war-
ten, bis die komplette Videoliste gela-
den ist. Jetzt nur noch auf den »Play«-
Knopf driicken, und schon geht's los.
Noch besser und ruckelfreier funktio-
niert es allerdings, wenn ihr die Videos
auf der Festplatte speichert.

TITELSTORY TEST TestCheck BONUS
Hitman: Absolution WWE '13 Schlag dgn Raab:
Hitman: Absolution (Trailer) ~ Assassin’s Creed 3 Das 3. Spiel
Dishonored WRC 3
VORSCHAU Fable: The Journey Marm fiir Cobra 11:
Metro: Last Light Forza Horizon Undercover AB-18-DVD
FarCry 3 Need for Speed: Most Wanted Angry Birds Trilogy
Wii U: Starttitel XCOM: Enemy Unknown .
Unfinished Swan TestCheck Mobil
Shifting Worlds VORSCHAU
Netzwerk Jewel Master: Atlantis 3D VORSCHAU
Jet Set Radio Junior Games 3D TEST
Hell Yeah! Der Zorn FIFA 13 BONUS
des toten Karnickels
Worms Revolution

Retro Hall of Fame: Power Stone
FIFA 13: GamePro gegen Blumentopf
Neues Xbox 360 Dashboard

VORSCHAU  Hitman: Absolution — erweitert
Hitman: Absolution (Trailer)— erweitert
Metro: Last Light — erweitert

Far Cry 3 — erweitert

Dishonored — erweitert

ZombiU — exklusiv

6 | GamePro
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ANGESPIELT

Metal Gear Rising: Revengeance

ACTION NESERReIe]

%Hersteller: Kojima Productions * Entwickler: Platinum Games ¢ Termin: 21.02.2013

Auf Kdufer der am 16. November 2012 erscheinenden Zone of the En-
ders HD Collection wartet ein besonderes Schmankerl. Die Spiele-
sammlung enthdlt ndmlich eine spielbare Demo zum neuen Metal
Gear Rising: Revengeance. Darin steuert ihr den aus Metal Gear Solid 2:
Sons of Liberty bekannten Raiden vier Jahre nach den Ereignissen
von Metal Gear Solid 4: Guns of the Pa-
triots. Er befindet sich auf der Suche
nach dem geheimnisvollen Schwert-

Filmsequenzen werdet ihr im Spiel finden. Unserer Meinung nach
konnte der Titel eine gelungene Mischung aus dem Platinum-
Games-Hit Vanquish und Metal Gear Solid 4 werden. PlayStation-3-
und Xbox-360-Besitzer konnen sich so schon mal einen ersten Ein-
druck vom Spiel machen, das am 21. Februar 2013 erscheinen soll.

kampfer Sam, der ihm im Kampf das LI R — s — )
linke Auge verletzt hat. Was wir bis- e ——

. . JBZ: MITTEL
hervon Raidens cyberrobotischem WP: 27113

Rachefeldzug gesehen haben, gefiel
uns sehr gut. Die Kdmpfe spielen
sich duflerst flott, Raiden huscht wie
ein Wiesel durch die Gegnerreihen,
und sein Samuraischwert ist wohl
das scharfste Schnetzelwerkzeug
der Videospielgeschichte. Ihr konnt
damit einfach alles filetieren — von
der Steinsdule bis hin zu den gegne-
rischen Cyborg-Soldaten. Sehr cool!
Dazu wechselt ihr einfach mit der
Schultertaste in den entsprechen-
den Modus und schon kénnt ihr
millimetergenau planen, wie das
potenzielle Opfer vom Schwert
durchtrennt wird. Auch die fiir Metal

Gear typischen Roboter, das Funk- In MGR: Revengeance von Platinum Games
gerdt und natiirlich die ausufernden  kdnnt ihr mit dem Schwert fast alles filetieren.

10 Jahre GamePro
Cover-Kreativ-Wettbewerb

Zum 10. Jubildum der

GamePro hatten wir euch g DAMEPED

dazu aufgefordert, uns

eure Entwiirfe fiir Cover [ ToP - THEMEN | e 20 lahee GamePrl
. & Mutga Report + Gewinnspiek:
der GamePro zu schicken, 3 e s ot o

wie sie in 10 Jahren ausse-
hen kdénnten. Wir waren
uns alle einig (nicht nur
die Redaktions-Trekker),
dass die Holodeck-Story
von Leser Thorsten Jung
der legitime Gewinner
eines Wacom Bamboo Fun
Pen & Touch Medium und
Wacom Bamboo Wireless Kit
ist. An dieser Stelle noch
einmal: Herzlichen Gliick-
wunsch, Thorsten!

8 | GamePro

»Dein Spiel,
dein Leben«

Wir alle kennen die gdngigen Gamer-Klischees: Wir sind Stu-
benhocker, haben keine Freunde und schon gar keine Freun-

din, verfiigen iiber eine ausbaufédhige Korperpflege und sind

total verblodet vom vielen Daddeln. Dass das totaler Unfug

ist, diirfte klar sein. Videospiele haben im Alltag junger Men-
schen genauso ihren Platz wie Beruf, Schule, Sport oder Stu-
dium. Um die unsdglichen Vorurteile endlich loszuwerden,

hat das Bundesfamilienministerium eine Initiative unter dem
Motto »Dein Spiel, dein Leben« gestartet. Es geht im Kern da-
rum, anderen Spielern in Form von Videos, Comics oder
Drehbiichern seine persdnlichen Erfahrungen und das eigene
Verhdltnis »Spiel vs. Echtes

Leben« zu zeigen. Wir fin-

den die Kampagne so cool, SPIEL
das wird Ex-Chefredakteur LEBEN
Markus Schwerdtel in das

Komitee entsandt haben,

um die Gamer zu verteten.

Ausgabe 12 | 2012



Erstes Artwork zu
GTA V veroffentlicht

Xeap[el\ PS3 * 360

Langsam, aber sicher wird es heifl rund um GTAV, denn Rock-
star Games hat angekiindigt, in Kiirze neue Infos zum kommen-
den Gangster-Kracher zu veroffentlichen. Als kleinen Vorge-
schmack auf die Riickkehr nach Los Santos gibt es hier schon
mal ein schickes Artwork zum Spiel. Auf dem Bild mit dem Titel
»Pest Control« (dt. Schadlingsbekampfung) wird eine Szene ge-

zeigt, die bereits im ersten Trailer zu GTAV zu sehen war: Zwei
unbekannte Typen springen mit flir Kammerjager eher uniib-

lichen Werkzeugen wie Gasmaske und Sturmgewehr aus einem
Van heraus. Passend dazu sind im Netz bereits Werbeplakate
aufgetaucht, die einen Release im Fiihjahr 2013 nahelegen.

Das ist erst der Anfang. In den kom-
menden Wochen erwarten wir endlich
mehr Infos zu GTA V.

Mit SmartGlass hatte Microsoft eines
der heiflesten Eisen der diesjdhrigen
E3 im Kocher. Mit dem eigenen Tablet
oder Smartphone sollen Besitzer ei-
ner Xbox 360 und eines Tablets die
Konsole bequem vom Sofa aus fern-
steuern, ohne ldstiges Gamepad-
Gefummel per Internet Explorer sur-
fen oder massig zusdtzliche Infos zu
Inhalten aus den kiirzlich gestarteten
Diensten Xbox Music oder Xbox Vi-
deo bekommen.

Auch einige Spiele sollten Smart-
Glass-Support erhalten und von der

kiindigt die SmartGlass-App parallel zum
Launch seines neuen Desktopbetriebssys-
tems Windows 8 heraus, jedoch nur fiir
seine hauseigenen Systeme Windows 8,
Windows RT (fiir ARM-basierte Tablets)
und Windows Phone 8. Die Android-App
war kurz nach den Windows-Versionen
ebenfalls im Google Play Store verfuigbar.
Viele User berichten aber von Problemen
bei der Installation der App auf diversen
Android-Tablets wie dem Google Nexus 7;
auf Handys wie dem Samsung Galaxy S I
lauft die App dagegen tadellos. Die ent-
sprechende App fiir iOS soll spéter er-

1 dscover

NEWS

SmartGlass ist eine super Sache und hat
groBes Potenzial — vorausgesetzt, man besitzt
ein Windows-basiertes Smartphone oder Tablet.

neuen Verbindung zwischen Konsole und Tablet profitieren. In Play- scheinen — das bestatigte Microsoft auf Nachfrage. Wann genau
grounds fantastischem Rennspiel Forza Horizon beispielsweise nut- dieses »spadter« sein wird, ist aber im Moment unklar. Wir finden es
zen wir das Tablet als interaktive Karte mit Navi fiir unsere ausge- schade, dass Microsoft nicht alle User gleich zum Start von Smart-
dehnten Spritztouren. Das ist SmartGlass. Leider aber nicht fiir alle, Glass voll einbindet. Denn das Potenzial, der Xbox 360 ein cooles
denn Microsofts GrofRangriff aufs multimediale Wohnzimmer hat Exklusiv-Feature zu verpassen, wdre allein angesichts der iiber 80
zum Start einen Schonheitsfehler: Zwar brachte Microsoft wie ange- Millionen verkauften iPads enorm.

Nachtragliche Anderungen R e e

N : . Vorher war der Bilderrahmen iber der
Die Publisher Namco Bandai und Activision haben aus ihren Spie- ~ e o 2 - Toilette mit einem Koranvers versehen.

len Tekken Tag Tournament 2 und Call of Duty: Modern Warfare 2 nach-
traglich Elemente entfernt, die die religiosen Gefiihle zockender
Muslime verletzen kdnnten. Im Fall von Tekken betrifft es die
Stage »Saudi-Arabiax, die erst kiirzlich per Patch nachgereicht
wurde. Hier befanden sich auf dem Fufboden Mosaike, auf denen
der Name Gottes zu lesen ist. Ein Twitter-User hatte tiber den Kurz-
nachrichtendienst Twitter Producer Katsuhiro Harada auf den Um-
stand hingewiesen, worauf die Stage abgeandert wurde. Auch Ac-
tivision stand wegen der Map »Favela« in der Kritik. Hier hatte sich
ein Bilderrahmen mit Koranversen in ein Badezimmer auf der Kar-
te verirrt, was als Beleidigung des Propheten Mohammed aufge-
fasst werden kann. Auch Activision nahm die Karte vom Netz und
entfernte besagtes Bild.

Was meint ihr? Sollte man generell auf religiose Elemente in Vi-
deospielen verzichten? Diskutiert mit uns per Mail oder Leserbrief.

Mehr Infos unter: www.gamepro.de GamePro | 9



Angespielt: F1 Race Stars

ACTION-ROLLENSPIEL PS3 360

Und noch ein Mano Kart-Klon: Codemasters schickt mlt seinem Arca
de-Racer F1 Race Stars einen weiteren Fun-Racer an den Start. Wir
konnten mit einer sehr friihen Version ein paar Runden drehen und
waren vom Stil ganz angetan. Mit iibertriebenen und klischeebehaf-
teten Comic-Versionen der echten Fi-Fahrer geht es auf total abge-
drehten und mit landestypischen Besonderheiten gespickten Stre-

Der Stil macht auf jeden Fall Laune. Ob es aber zu mehr als ein paar
kurzweiligen Rennen reicht, erfahren wir erst im néchsten Monat.

cken ins Rennen. In Mini-Formel-Autos wird auf der deutschen
Strecke durch Dorfer im Fachwerk-Stil oder tiber Autobahnen ge-
heizt, in den USA dagegen durch Canyons. Mit Extras wie Luftblasen,
die die Konkurrenten verlangsamen, oder mit Konfetti, das die Sicht
versperrt, ist auf den Strecken einiges los. Sogar ein Schadensmo-
dell und Boxengassen haben die Entwickler gedacht. Insgesamt ma-
chen Comic-Vettel und Co aber schon einen ganz passablen, wenn
auch nicht wirklich innovativen Eindruck. Im ndchsten Heft sind wir
dann mit einem Test fiir euch am Start.

Nischenmarkt Konsole?

Derzeit scheint es in Mode zu sein, das Ende der Konsolen vorauszu-
sagen. DirectX-Erfinder Alex St. John prophezeit es, und auch Phil Eis-
ler sagt, dass die kommende Konsolengeneration die letzte sein wird.
Dem Trend schlieft sich nun EA-Griinder Trip Hawkins an. Gut, er
spricht zwar nicht vom Ende der Konsolen, sagt ihnen aber gegeniiber
dem Spielenetzwerk IGN.com ein Nischendasein voraus: »Den Konso-
lenmarkt wird es immer geben, weil es immer ein Hardcore-Segment
geben wird; ein Segment, das Innovationen liebt. Doch dieser Markt
wird schrumpfen, und er wird zu einer Art Hobbymarkt werden.«
Stattdessen sieht Hawkins Social- und Handyspiele im Aufwind —
der Erfinder der »erfolgreichen« 3D0-Konsole muss es ja schlieBlich
wissen! Oder doch nicht? Wir sind anderer Meinung und kénnen
Hawkins’ Trip nicht ganz folgen: Spiele werden in der Produktion
teurer und aufwandiger, spiilen aber auch entsprechend viel Kohle
zurlick in die Kassen der Publisher. Nicht umsonst brechen Titel wie
Modern Warfare 3 Umsatzrekorde im Entertainment-Bereich, sind also
sogar erfolgreicher als Kinoblockbuster oder Buch-Bestseller. Und
zum Thema Social-Gaming:
Das Statistik-Unternehmen
Playnomics beobachtete in
der Studie »Playnomics
Quarterly US Player Engage-
ment«, dass gut 85 Prozent
der Spieler schon nach
einem Tag kein Interesse
mehr an neu begonnenen
Social-Spielen hatten. Zum
Ende des beobachteten drit-
ten Quartals 2012 waren es
gar 95 Prozent. Ein Markt mit
Zukunft sieht anders aus.

Bild: © Digital Chocolate

Meint, dass Konsolen in Zukunft ein Nischen-
dasein fristen: EA-Griinder Trip Hawkins.

10 | GamePro
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Entwickler: Bioware * Termin: 27.11.2012

Hersteller: Electronic Arts

Neuer Story-DLC
fir Mass Effect 3

Bis Mass Effect 4 erscheint, wird noch etwas Zeit vergehen. Fans
der Reihe werden aber in der Zwischenzeit mit neuem Futter fiir
Mass Effect 3 versorgt. Bereits Ende November erscheint das Zu-
satzkapitel »Omega, in dem Commander Shepard und seine
Crew auf die Citadel zuriickkehren. Auch Gangster-Konigin Aria
T’Loak wird mit von der Partie sein. Nachdem Asari die Kontrol-
le tiber Omega verloren hat, versucht Aria jetzt, Cerberus von
der Raumstation zu vertreiben. Der DLC soll doppelt so grof} wie
die bisherigen Mass Effect 3-Zusatzinhalte werden und etwa
1.200 MS Points (knapp 15 Euro) kosten.

Aria wird in Mass Effect 3: Omega
wieder mit von der Partie sein.

Ausgabe 12 | 2012



Wii U: FIFA 13 nicht auf der Hohe

Wer noch mit dem Gedanken spielt,
sich FIFA 13 anzuschaffen, sollte nach
Moglichkeit um die Wii-U-Version einen
Bogen machen. In dieser werden im
Vergleich zur Xbox-360- und PlaySta-
tion-3-Fassung namlich einige Funkti-
onen und sogar Gameplay-Elemente
fehlen. So streicht Electonic Arts etwa
den Ultimate-Team-Modus. Der Grund
dafiir ist nachvollziehbar: Der Online-
Dienst von Nintendo ist dem Vergleich
zu Xbox Live und PSN noch nicht ge-
wachsen - In-Game-Kdufe beispiels-
weise wdren auf der Wii U nur schwer
umzusetzen. Unbegreiflich ist uns hin-
gegen, dass Electronic Arts das Dribb-
ling, die taktische Verteidigung und die
Player Impact Engine (realistische Zu-
sammenstoBe der Spieler) nicht auf den
neuesten Stand gebracht hat. Die grof3-
te Neuerung von FIFA 13 auf Xbox 360 und PS3, die liber-
arbeitete Ballannahme, fehlt sogar komplett. Angeblich
sei man aus Zeitmangel nicht mehr dazu gekommen, die
Features einzubauen, so begriindet zumindest Matt Prior
das Fehlen in einem Interview. Da hilft es auch nicht,
dass FIFA 13 auf der Wii U einen Tick besser aussieht.

Auf der Wii U fehlen FIFA 13
einige der graBten Neuerungen.

-Anzeige-

Cliff Bleszinski
verldasst Epic Games

Cliff Bleszinski, einer der kreativen Kopfe hinter solch -5
erfolgreichen Spielen wie Gears of War und Unreal,
verldsst nach 20 Jahren den Spieleentwickler Epic
Games. Als Grund gab er an, dass er seit seiner
Zeit als Teenager ununterbrochen an Spielen
gearbeitet hat und jetzt schlichtweg eine Pause
brauchte. Der Design Director bedankte sich

auch bei seinen ehemaligen Kollegen und
bekundete, dass er sich geehrt fiihle, ein Teil

von Epic gewesen zu ein, weil das Studio

seiner Meinung nach nur die Besten der

Besten einstelle.

 CALL'DUT

BLACK OPS I
13111

4
B

»Cliffy B« héngt seinen Lancer bei
Epic Games an die Wand. Wir hoffen,
er geht der Spielewelt nicht verloren.

" treyarch
Mehr Infos unter: www.gamepro.de ’
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PS3: Folding@Home
erfolgreich

Im Jahre 2000 startete die Stanford University das Projekt
»Folding@Home«, mit dem man die Rechenleistung sei-
nes PC oder Mac den Wissenschaftlern der Uni zur Erfor-
schung von Krebs, Alzheimer, Grippe oder Diabetes zur
Verfligung stellen konnte. 2007 ging der Dienst auch auf
der PlayStation 3 im Rahmen von »Life with PlayStation«
online und fand nun nach mehr als fiinf Jahren ein Ende.
Wie Sony im offiziellen Blog berichtet, haben seitdem
tiber 15 Millionen Spieler ihre Konsolen fiir tiber 100 Mil-
lionen Berechnungsstunden zur Verfi-

: ﬁ,@‘f“: In den nichsten Jahren wollen die gung gestellt — ein groRer Erfolg fiir die
% g B8 Forscher in Stanford die Ergebnisse zur Forscher. Da soll noch mal jemand be-

Entwicklung von Medikamenten nutzen. haupten, dass Gaming dumm macht!

Ubisoft produziert Film
zu Assassin’s Creed 3

Ubisoft Motion Pictures arbeitet
zusammen mit der Produktions-
firma New Regency an einem Film
zur Assassin’s Creed-Reihe. Die
Hauptrolle wird von Hollywood-
star Michael Fassbender (u.a
»Inglourious Basterds«, »300«,
»Prometheus«) iibernommen.
Finanzielle Einzelheiten zu der Ver-
einbarung sind noch nicht be-
kannt. Das Drehbuch soll dem-
néchst geschrieben werden. Man
kann also gespannt sein, ob das
Projekt am Ende erfolgreich sein
wird oder — wie dhnliche Ver-
suche, Videospiele zu verfilmen
(z.B. Gears of War) — im Sand ver-
lduft. Da Ubisoft aber unbedingt ein Standbein im Kinogeschaft ha-
ben will, kann man davon ausgehen, dass der Film kommen wird.

In Prometheus hat Michael
Fassbender noch einen
Androiden gespielt, wird er
Jjetzt vielleicht zu Connor?

Neue Geschaftszahlen
von Nintendo

Wie aus dem Geschdftsbericht von Nintendo fiir das erste Halb-
jahr 2012 (01.04.12 bis 30.09.12) hervorgeht, muss der japa-
nische Konzern einen Verlust von 271,2 Mio. Euro verkraften.
Im Vorjahr lag der Verlust sogar bei 680,7 Mio. Euro. Bis Ende 2013
rechnet Nintendo allerdings mit einem kleinen Plus von 58,1 Mio.
Euro. Erschwerend kommt hinzu, dass die Wii U in den ersten
Monaten unter den Herstellungskosten des Systems verkauft wird,
wie Senior Managing Director Yoshihiro Mori auf einer Pressekon-
ferenz in Osaka verkiindete. Von der Wii U, die am 30. Novenmber
2012 in Europa in den Handel kommt, will Nintendo bis zum 31.
Marz 2013 5,5 Mio. Einheiten verkaufen. Nachdem die Konsole na-
hezu tiberall schon vor Release ausverkauft ist, kann Nintendo
wohl mit einem guten Verkaufsstart rechnen.

Nintendo macht

gerade finanziell
schwere Zeiten

o ®
Ninfendo :::-
aber trotzdem
bald wieder in der
Gewinnzone.

PSN-Hack:

US-Gericht weist Klage zuriick

Es war der bislang grofte Datenklau der Geschichte, der Angriff auf Sonys PlayStation
Network und den Musikdienst Qriocity im vergangenen Jahr. PS3-Besitzer auf der

ganzen Welt waren von dem Angriff direkt oder indirekt betroffen. Vor
allem die diirftige Informationspolitik des japanischen Konzerns sorgte
fur Kritik. Jetzt hat ein kalifornisches Gericht eine Sammelklage von Be-
troffenen zuriickgewiesen, die auf die Verletzung des Verbraucherschut-
zes durch Sonys Umgang mit der Sicherheit der Kundendaten abzielte
und hohe Schadenersatzforderungen begriinden sollte. Das tberra-
schende Urteil: Weil die betroffenen Dienste kostenlos gewesen seien,

wiirden die Regeln des US-Verbraucherschutzes in diesem Fall nicht greifen.
Ebenfalls vom Tisch ist der Anklagepunkt der Fahrldssigkeit: Sony habe nie einen

Im letzten Jahr waren (iber
70 Millionen User des
PSN vom Einbruch in Sonys
Datenbanken betroffen.

PLAYSTATIONGo

100-prozentig sicheren Dienst versprochen. Fiir uns bleibt ein fader Beige-

schmack — nur weil ein Dienst gebiihrenfrei ist, sollen andere Regeln gelten? N et wo r k

Was meint ihr dazu? Schickt uns eure Meinung an post@gamepro.de.

12 | GamePro
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Verlosung

Namco Bandai

In Zusammenarbeit mit Namco Bandai verlosen wir ein paar
richtig coole Preise: Fans von Tekken und One Piece diirften
Freudentrdnen in die Augen treten.

1x Kotobukiya Fine Arts Statue:
Yoshimitsu aus Tekken Tag Tournament 2

2x Tekken Tag Tournament 2 (PlayStation 3)
2x Tekken Tag Tournament 2 (Xbox 360)

1x One Piece Pirate Warriors Collector’s Edition
(PlayStation 3, inklusive Miniaturmodell der »Thousand Sunny«)

2x One Piece Pirate Warriors (PlayStation 3)

Um einen dieser duften Gewinne abzustauben, misst ihr lediglich ein paar Mausklicks machen oder
euer Smartphone benutzen: Surft einfach auf www.gamepro.de/gewinnspiel/namcobandai oder
scannt den QR-Code mit eurem Smartphone.

Achtung: Teilnahmeschluss ist der 4.12.2012, die Gewinner werden benachrichtigt. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. Mitarbeiter des IDG-Verlags und deren Angehdorige sind von der Teilnahme ausgeschlossen.

Verlosung

FIFA 13

FIFA 13 halt sich wacker in den Verkaufs-
charts und diirfte bei dem ein oder ande-
ren auch auf dem Wunschzettel stehen. Fiir
alle Fans der Fu3ballsimulation verlosen wir ge-
meinsam mit Electronic Arts Trikots, T-Shirts und
schicke Eiswirfelformen.

3x Trikots »Join the Clul3«

2xT-Shirts »Join the Clul3« gewinnspiel/fifa13 oder scannt den QR-Code mit eurem Smartphone.

>x EA SPORTS Ice Cube Maker Teilnahmeschluss ist der 4.12.2012. Der Rechtsweg ist ausgeschossen.
Mitarbeiter des IDG-Verlags und deren Angehorige sind von der Teilnah-
me ausgeschlossen.

Mehr Infos unter: www.gamepro.de GamePro | 13



ACTION-ADVENTURE R SEIRE]S]0)

Name: Agent 47
Beruf: Auftragskiller

Alter: unbekannt

Bevorzugte Waffen: Klaviersaite, Silverballer
Korperliche Merkmale: Glatze, Barcode im Nacken
Soziale Netzwerke: keine

Letzter bekannter Handler: Diana Burnwood
Letzter bekannter Aufenthaltsort: unbekannt

WARNUNG: bewaffnet und gefahrlich!

"

TITELSTORY

Fakten

o 20 Kapitel

o 54 Abschnitte

e 54 Verkleidungen

o iiber 250 Herausforderungen
o 19 einzigartige Waffen

o 80 improvisierte Waffen

o Spieldauer je nach Spielweise
zwischen 10 und 25 Stunden

_HITMAN

14 | GamePro S : Ausgabe 12 | 2012
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Von spektakuldren Unfallen und dem coolsten
Killer der Welt: Wir haben das neue Hitman auf
der Xbox 360 durchgespielt.

von Jochen Gebauer

Am Arbeitsplatz kann man gar nicht vorsichtig genug sein, finden
wir. Was da nicht alles passieren kann! Dem Dom, zum Beispiel.
Eben noch erfolgreicher Stripclub-Besitzer, jetzt ein Kandidat fuir
die Darwin-Awards. Was ihm passiert ist? Ach, das war so: Er stand
genau in dem Moment unter seiner eigenen Discokugel, als das
schlecht gewartete Ding von der Decke plumpste. Und weil die Dis-
cokugel das folgende Duell mit Doms Schadel fiir sich entschied,
hat es sich jetzt ausgedomt. Sachen gibt’s ...

Na schon, vielleicht haben wir zuféllig an der Kugelhalterung he-
rumgespielt, als Dom gerade darunter stand. Und ja, besagte Halte-
rung befand sich moglicherweise an einem Ort, an dem wir streng ge-
nommen {iberhaupt nichts verloren hatten. Und wenn wir so driiber
nachdenken, dann konnten wir diesen Ort mutmaslich nur deshalb
betreten, weil das Security-Personal gerade an einem akuten Anfall
von Ohnmacht laborierte — im, ah, Wandschrank. Eine gewisse Mit-

W

WAISENHAUSHALLEN _

-120

Ve 1
N e

3 : e m 3 sad 1 l 2 1

Auch wenn diese Gegner fleiBig in den Tisch ballern: Ein echter Hitman I&sst es gar nicht so weit kommen. [360]

Routinearbeit fiir einen Profikiller: Die Leiche muss entsorgt werden. Zum Beispiel in dieser Kiste. [360]

— e . .
—

schuld am letzten Tango von Stripclub-Dom kénnen wir also nicht
leugnen, auch wenn ... ach, wem machen wir hier eigentlich was vor?
Wir sprechen schliefilich von Hitman: Absolution — und von Agent 47,
der auch im fiinften Teil der Profikiller-Reihe so originell profikillt,
dass wir ihm gewisse Story-Schwéachen und vergleichsweise kleine Le-
vels schon deshalb verzeihen, weil niemand so spektakuldre »Unfal-
le« inszeniert wie der Mann mit dem Barcode im Nacken. Wobei er an
seinem Arbeitsplatz natiirlich gar nicht vorsichtig genug sein kann.

Vom Klon-Killer zum netten Onkel

Die Story-Schwachen gehen so: Zu Beginn des Spiels erhdlt 47 den
Auftrag, seine ehemalige Killeragentur-Kontaktdame Diana zu ermor-
den. Keine groRe Sache eigentlich, schlieBlich ist der werte Herr ein
professioneller Auftragsmorder und hélt sich mit Kleinigkeiten wie
einem Gewissen gar nicht lange auf. Kaum allerdings ist aus der Kon-
taktdame eine Exkontaktdame geworden, tut sich ein »Twist« auf: Vic-
toria. Dieses Mddchen namlich soll 47 pl6tzlich beschiitzen, weil ... ja,
warum eigentlich? »Weil eben, rufen die Autoren von Hitman: Absolu-
tion an dieser Stelle und schreiben 47 kurzerhand vom eiskalten Klon-
Killer zum vaterlichen Beschiitzer um, sodass die Glaubwiirdigkeit zu-
ndchst auf der Strecke bleibt. »Moment mal«, wenden nun all jene
ein, die mit der bisherigen Handlung nicht ver-
traut sind: »Was denn fiir eine Kontaktdame und
was denn fiir ein Klon-Killer?« Das sind berech-
tigte Fragen — aber Hitman: Absolution gibt sich
wenig Miihe, Serienneulinge mitzunehmen und
elementare Zusammenhange zu erldutern. Wer
die Vorganger nicht kennt, den lassen die Ent-
wickler trotz kurzer Intro-Erklarung im sprich-
wortlichen Regen stehen. Wer sie hingegen sehr
gut kennt, der fragt sich immer wieder: Warum
zum Kuckuck hat 47 an diesem Madchen eigent-
lich einen Narren gefressen?

Im weiteren Verlauf allerdings lenkt Hitman:
Absolution geschickt von den grundlegenden
Plot-Problemen ab. Zum einen, indem es uns
mit wunderbar widerwdrtigen Bosewichten wie
Waffenhandler Dexter konfrontiert, bei denen
wir es gar nicht erwarten kénnen, ihnen endlich
den unsympathischen Hals umzudrehen. Zum
anderen mit so grof3artig inszenierten Zwi-

TITELSTORY
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E Dialog beendet 47 mit den Worten: »We need to get going,« (»Wir
(@) miissen los.«) — woraus die Ubersetzer unerklérlicherweise ein:
<Z> »Das finde ich schon noch raus.« machen.
L
E Wie konnte das blof3 passieren?
So drgerlich solche Ubersetzungsfehler auch sind — atmosphirisch
bleibt Hitman: Absolution ein kleines Meisterwerk. 10 Interactive be-
wahrt ndmlich die ganze grof3e Starke der Vorganger: Wir spielen
ey RRLANG
ﬁ“':_'if;l GHINESISCHES NEUJAHR
',“- ' e -m_——,l g 500
| ;i
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T S
Ein Polizist bewacht den
KelLlere1l ngang’,}l%eunnm ich.
.\ i) 'iel.feuejjn[ X
Im Instinkt-Modus werden Zielpersonen rot markiert. Gelbe Umrisse weisen auf potenzielle Feinde hin. [360]
16 | GamePro

Der Auftrage-Modus

Eine ausgesprochen originelle Idee von Hitman: Absolution ist der sogenannte
Auftrage-Modus. Hier beginnen wir einen Level mit individuell festgelegten An-
fangsbedingungen (Welches Outfit tragen wir, welche Waffen haben wir dabei?)
und bringen bis zu drei beliebige Ziele um. Wie? Genau darin liegt der Clou: Mit
unserem personlichen Vorgehen bestimmen wir, welche Parameter dieser Auf-
trag spéter fiir andere Hitmen hat — wir diirfen ihn namlich online teilen. Haben
wir alle Leichen versteckt? Uns nie erwischen lassen? Besonders ausgefallene
Mordwerkzeuge benutzt? Grundsatzlich sind der teuflischen Fantasie (fast) kei-
ne Grenzen gesetzt. Wir finden: Eine tolle Idee — aber es bleibt abzuwarten, wie
die Community dieses Feature letztlich annimmt.

schensequenzen, dass wir uns unwillkirlich fragen, warum andere
Spiele (ja, wir denken an dich, Dishonored) immer noch mit holzer-
nen Schweigeheld-Dialogen arbeiten. Da trifft es sich prima, dass
die deutschen Sprecher exzellent sind — und iiberhaupt nicht prima,
dass die deutsche Ubersetzung teilweise miserabel geriet. Wenn 47
seinen minderjahrigen Schiitzling beispielsweise in einem Waisen-
haus versteckt, dann verabschiedet er sich im englischen Original
mit einem passenden, weil beruhigenden: »I’ll be watching!«. Im
Deutschen wiederum wird daraus ein nicht ganz so passendes, weil
beunruhigend-stalkerhaftes »lch beobachte: dich!«. Einen anderen

Klassisch: Wir schleichen uns von hinten an und schalten den Stérenfried unbemerkt aus. [360]

nicht nur eine Rolle; wir gehen in dieser buchstablich auf. Klar, theo-
retisch konnten wir uns einfach eine Schrotflinte schnappen und uns
wie in einem Third-Person-Shooter durch die 20 Missionen ballern —
blof hdtte das mit Hitman in etwa so viel am Hut wie ein lltis mit
Quantenphysik. Nein, um Absolution wirklich zu genief3en, miissen
(und wollen!) wir es als lautloser Killer spielen, als unsichtbarer Ra-
cheengel, der ebenso unbemerkt verschwindet, wie er gekommen ist
— und der neben einer toten Zielperson lediglich die ratlose Frage zu-
riicklasst, wie zum Teufel das blo passieren konnte. Also schleichen
wir uns durch Liiftungsschéachte und vorbei an schwer bewaffneten
Bodyguards, erleichtern einen Cop um seine Uniform und verstecken
den halbnackten Kérper im Wandschrank, klettern durch Fenster, kna-
cken Schldsser, studieren die Gewohnheiten des Ziels und warten auf
den perfekten Augenblick, fithlen uns wie der sprichwértliche Fuchs
im Hihnerstall und freuen uns diebisch, wenn wir einen der vielen ge-
meinen Wege gefunden haben, das unvermeidliche Resultat dieser
Mihen wie einen tragischen Unfall aussehen zu lassen.

In diesen Momenten, wenn wir in letzter Sekunde aus dem Sicht-
feld einer Wache entwischt sind, wenn wir den eben ausgeknockten
Cop gerade noch verschwinden lassen, bevor seine Kollegen um die
Ecke kommen, wenn die Zielperson ein Stiick der von uns sorgfaltig
vergifteten Pizza verputzt, in diesen Momenten ist Hitman: Absolution
nicht nur grof-, sondern in seiner Form auch einzigartig. Nirgendwo
sonst fiihlen wir uns so unmittelbar fiir das Gelingen eines Plans

. —p RN
..--. !
| -
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In einer Hillbilly-Kneipe wollen uns die Tiir-
steher einfach nicht ins Hinterzimmer lassen.
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Ruhigstellung oder Genickbruch? Das erste dauert recht lange, das zweite ist gemein. [360] =

verantwortlich — und nirgendwo sonst gehen wir so hart mit uns

-

selbst ins Gericht, wenn uns der ganze schone Plan spektakuldr um QE .8

die Ohren fliegt. Das ndmlich tun unsere Pldne bei Absolution gern oc (4'

mal, weil IO Interactive den Schwierigkeitsgrad der Vorganger bei- '"\i*// ~ N

behilt. Auf »Normal« ist Absolution knifflig, auf den drei hdheren s iy \ _

Stufen bewegt es sich irgendwo zwischen »Kniippelhart« und »Ach, == bes sotite tine eadition o U

du liebe Giite«. So kann es durchaus vorkommen, dass wir an e af o e
einem Kontrollpunkt zwélfmal neu starten, weil uns eine Wache ent- =1 ) Da trifft es sich blendend, dass wir auf dem - A
deckt, wir die verrdterische Leiche einen Moment zu spdt aus dem ' E Klo einen Stromkasten fiir die Jukebox finden. )

Fenster werfen oder versehentlich in einen abgesperrten Bereich
trampeln und damit die ortliche Polizei zappelig machen. Bei einem
schlechteren Spiel wiirde dieses standige Neustarten zu Frustmo-
menten und ausgewachsenen Tobsuchtsanféllen fiihren, zumal die
Fehler-Toleranz extrem niedrig angesetzt ist, aber Absolution gelingt
das Kunststiick, jederzeit transparent zu bleiben. Wenn unsere Tar-
nung auffliegt, dann wissen wir also immer, was wir gerade falsch
gemacht haben — und hadern nicht mit dem Spiel, sondern mit uns
selbst. Genau so muss das sein.

Kleider machen Leute
Apropos Tarnung: Natiirlich diirfen wir auch in Absolution unsere Kla- Das list auch bei den Hillbillys einen Kurzschluss
motten wechseln. Zum Beispiel, um im Mechaniker-Outfit eine Werk- g aus, die sich furchtbar in die Haare kriegen.
statt zu betreten, in der wir eigentlich nicht das Geringste zu suchen
haben. Die Sache hat inzwischen blof3 einen Haken: Andere Mecha-
niker ndmlich kriegen ziemlich schnell spitz, dass sie uns noch nie
gesehen haben — und werden misstrauisch. Wir miissen nun also
sehr genau tiberlegen, was wir anziehen, und wo wir damit tiber-
haupt hinwollen. Ein Beispiel: Im Gerichtsgebdude der Kleinstadt
Hope sollen wir uns Zugang zu den Arrestzellen verschaffen. Kinder-
spiel, denken wir, schleichen ins Mannerklo, braten dem dort pin-
kelpausenden Polizisten eins tiber, klauen seine Uniform ... und
merken beim Betreten der Arrestzellen, dass unsere Idee eine doofe
war. Die dort stationierten Kollegen des Pinkelpolizisten wundern

TITELSTORY

sich ndamlich schnell, wer zum Henker wir eigentlich sind. Neuer Ver- _‘-7”‘5 nd Bendon P —
Y - . 7 et In der anschlieBenden Massenschldgerei boxen —

such: Wir klauen de_m bedauernswerten Fop zwar wieder die Uni _ wir uns nun munter in Richtung Hinterzimmer, \ /

form, machen um die Arrestzellen aber einen groen Bogen und sa- »— -

botieren stattdessen die parallel stattfindende Gerichtsverhandlung

"l v
g A PN =)
... wird ihr Telefonat namlich nie beenden. Bleibt der PC halt kaputt. [360]

N
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Das nennt man dann wohl schlechten Support: Diese arme Fabrikwache ... [360]
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Punktetechnisch sind wir doch
glatt ins Minus gerutscht, als wir
den Gegner ausgeknockt haben.
Macht aber nix: Ist er erst mal ver-
steckt, sind wir wieder bei null.

A

Das Radar am unteren linken
Bildrand zeigt nicht nur Ziel-

Diese mdrderische Nonne schaut zwar
nicht direkt in unsere Richtung, nimmt uns
aus den Augenwinkeln aber trotzdem wahr,
wie wir an der gelben Anzeige sehen.

Wir haben gerade einen Gegner ausgeknockt
und schleppen seinen Kérper nun in Richtung
Schuppen, wo wir ihn verstecken wollen.

| In der oberen rechten Ecke werden
| uns die aktuellen Zielpersonen an-
| gezeigt. In dieser Mission haben
wir es mit Killer-Nonnen zu tun:
den sogenannten Saints.

l.l .I Ir :ﬁ

LB ®

personen (anhand, na Klar, ei-
ner Zielscheibe), sondern auch
die Blickrichtung von Wachen
und anderen Stdrenfrieden.

s

mit einer kleinen technischen Panne. Die folgende Unterbrechung
nutzt der Angeklagte, um ebenfalls mal pinkeln zu gehen, wir braten

E ihm eine tber, stecken ihn zum Polizisten in den Putzschrank und
@) kehren in den Klamotten des Angeklagten in den Gerichtssaal zuriick
(23 — wo wir prompt verurteilt und in die Arrestzellen abgefiihrt werden.
L Das ist mal ein Service!
E So schlissig dieses Prinzip wirkt und so toll es
in vielen Missionen in das Leveldesign integriert
ist, so befremdlich wirkt es an manchen Eckpunk- Wo ist das
ten der Handlung. Wenn uns die Polizei von Chica- . . .
b r Fiir unseren Test von Hitman durften wir
go zur Grof’fahndung ausschreibt, dann fragen wir zwar eigene Bilder anfertigen, aber noch
uns schon, ob es zur Einstellungsvoraussetzung kein Testvideo aufzeichnen. Das vollstin-
des Police Department gehart, jeden der tiber dige Testvideo findet ihr ab dem 18. No-
12.000 Kollegen an der Nasenspitze identifizieren vember auf www.gamepro.de.
zu kdnnen. Schliefllich macht uns in dieser mehr-
teiligen Mission ausnahmslos jeder Cop auf 20
Meter Entfernung in fiinf Sekunden als Fremdkadrper aus, wenn wir
uns in eine Uniform werfen. Aber wir haben ja den Instinkt-Modus.
Zeitlupen-Tanz mit Storenfrieden
»Instinkt-was?«, murmelt nun vielleicht ein Serienveteran, denn die-
ser Modus ist neu. Per Tastendruck werden dabei Zielpersonen (rot)
und stérende Nichtziele (gelb) angezeigt — auch durch Wande hin-
|
!
Die Kleine Victoria spielt eine tragende Rolle. Welche genau, verraten wir nicht. [360]
18 | GamePro
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Der gelbe Balken gibt Aufschluss iber
| den verfiigharen Instinkt. Daneben wird
die aktuell ausgeriistete Waffe angezeigt
— in diesem Beispiel unsere Silverballer.
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durch, sodass wir einen Raum nicht betreten miissen, um herauszu-
finden, ob potenzielle Gegner darin limmeln. Zudem werden die Pa-
trouillenrouten von Wachen sowie relevante Gegenstdande und Orte
(wie beispielsweise Versteckmaglichkeiten) optisch hervorgehoben.
Was das jetzt mit Verkleidungen zu tun hat? Folgendes: Wollen wir als
Klempner verkleidet unbedingt an einem anderen Klempner vorbei
oder ist weit und breit mal keine bessere Tar-
nung auffindbar, dann diirfen wir unseren In-
stinkt einsetzen, um fiir kurze Zeit zu verhin-
dern, dass der andere Klempner misstrauisch
wird — auch wenn wir ihm verflixt dicht auf die
Pelle riicken. Wahrend die optischen Hilfen auf
niedrigen Schwierigkeitsgraden immer verfiig-
bar sind, miissen wir fiir die hohe Kunst der Ir-
refiihrung zundchst Instinkt sammeln; das wie-
derum tun wir durch das Erfiillen von
Missionszielen oder das Ausschalten von Gegnern — vorzugsweise
auf eine nicht ganz so finale Weise. Wer mit dem Instinkt-Feature gar
nicht warm wird (oder findet, dass es in einem Hitman-Spiel nix verlo-
ren hat), der darf es im Puristen-Modus auch komplett ausschalten.
Wer es hingegen benutzt, der darf den angehduften Instinkt auch
dafiir einsetzen, viele Storenfriede auf einmal ruhigzustellen; und
zwar auf sehr finale Weise. Mit einer speziellen Zielfunktion wechseln

Test-Video?

WAISENHAUSHALLEN
0

Die gute alte Klaviersaite gibt ihr Comeback — und ist immer noch verflixt effektiv. [360]
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Verkleidung hin oder her: Ohne Instinkt-Modus wiirden uns diese Cops sofort auffliegen lassen. [360]

wir ndmlich in die Zeitlupe und kdnnen in einem knapp bemessenen
Zeitfenster (je mehr Instinkt wir haben, desto langer fallt es aus) so
viele Feinde wie mdglich umpusten — ohne dass die groBartig etwas
dagegen tun konnten. Dieses »Bullet Time«-Feature ist uns allerdings
einen Tick zu machtig, und macht fiir einen echten Hitman ohnehin
viel zu viel Unordnung. Zumal uns das Spiel gnadenlos abstraft, wenn
wir mordend durch die Levels ziehen: Bringen wir eine Nichtzielper-
son um oder werden entdeckt (was sich beim Zeitlupen-Kugeltanz mit
sieben Gegnern nicht unbedingt vermeiden ldsst), dann kassieren wir
teils massive Abziige in der Einsatzbewertung — und das ist doof, weil
wir bei Erreichen einer bestimmten Punktzahl mehr oder minder hilf-
reiche Boni freischalten. Wir sagen »mehr oder minder«, denn 10 In-
teractive schafft es nach wie vor nicht so recht, uns wirklich sinnvoll
zu belohnen. Gehen wir heimlich, still und lautlos vor, dann klingeln
zwar die Punkte und wir schalten in Windeseile neue Boni frei — blof
konnen wir mit vielen davon herzlich wenig anfangen. Schneller nach-
laden? Wir schieen ja (fast) nie. Mehr Schaden aushalten? Wir krie-
gen ja (fast) keinen, denn wir schiefBen ja (fast) nie.

Stripclubs und Hillbilly-Kneipen

Aber auch wenn die Boni paradox wirken, weil sie das Spielprinzip
zumindest im Ansatz konterkarieren, macht Hitman: Absolution ver-
dammt viel SpaB — und zwar mit zunehmender Spieldauer mehr.
Sind die Levels im ersten Drittel noch vergleichsweise tiberschaubar
und, ja, auch einen Tick zu linear, so werden die Missionen im wei-
teren Verlauf komplexer, die alternativen Routen zahlreicher, die un-
terschiedlichen Losungsmoglich-
keiten origineller. Zudem sehen die
Schauplatze einfach unverschamt
gut aus: ob wir nun im Regen von
Chicago oder unter der Sonne von
South Dakota unterwegs sind, im
Stripclub oder einer Hillbilly-Kneipe,

Kommentar

Kai Schmidt,
Redakteur

Fordert die
Kreativitat

Ist es unmoralisch, einen Auftragskiller
zu spielen? Mir egal. Ich mag Spiele,
die mich in eine Welt versetzen, die im
Grunde nur ein groBer Spielplatz ist,

. auf dem ich mich nach Herzenslust
austoben kann. Genau so ein Spiel ist
Hitman: Absolution. Als Agent 47 habe
ich zwar vorgegebene Ziele, doch wie
ich dort hingelange, bleibt ganz mir
(iberlassen. Das flihrt dann dazu, dass
ich mich immer wieder an einem Ab-
schnitt versuche, um den optimalen
Weg oder einfach eine kreativere Art zu
finden, den Level zu beenden. Genau
das Richtige flir lange Winterabende.

das Level Design blutet Atmosphére
und schwitzt Detailverliebtheit. Ge-
legentlich laufen uns zwar ein paar
Klon-Gegner iber den Weg, aber
Schwamm driiber, denn die Charak-
termodelle sind erstklassig und die
Beleuchtung ein kleiner Traum.

Ein Wermutstropfen fiir Serien-
fans bleibt allerdings: Das Sandkas-
ten-Feeling der Vorgdnger erreicht
der neue Hitman nicht ganz, weil 10
Interactive selbst groe Abschnitte
in kleine Happchen zerlegt. Miissen
wir in Chicago ein Hotel infiltrieren,
dann bilden Keller sowie der erste

Kommentar

Jochen Gebauer,
Redakteur

GroBartig!

In gewisser Weise habe ich Hitman
immer als Rollenspiel begriffen. Ja, es
gibt keine Charakterwerte, aber flir 20
Stunden — 20 wunderbare Stunden —
schliipfe ich tatsachlich in eine andere
Rolle. Ich spiele den Hitman nicht, ich
bin der Hitman. Und genau diese Tra-
dition, diese Seele, fangt Absolution
perfekt ein. Waren mir groBere Levels
lieber gewesen? Schon. Hatte die Sto-
ry ein bisschen mehr Tiefe vertragen
kénnen? Klar. Andert das, wenn ich
ehrlich sein soll, irgendetwas an dem
Umstand, dass ich unglaublich viel

# SpaB hatte? Nein, Gberhaupt nicht.

B | CHINESISCHES MEUJANR
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An manchen Orten haben die Entwickler auch abgedrehte Verkleidungen versteckt. [360]

Stock einen solchen Happen — und die beiden oberen Stockwerke
einen zweiten. Diese Anderung muss man nicht mégen, zu kurz oder
zu niveaulos wird Absolution aber nicht. Bei unserem ersten Durch-
gang haben wir rund 20 Stunden benétigt — und dabei nicht alle He-
rausforderungen erledigt und auch nicht jede Mission als lautloser
Killer beendet. Wer ausgiebig ballert und die lautlose Sache nicht
ernst genug nimmt, um einen Abschnitt auch zehnmal neu anzuge-
hen, der diirfte etwa halb so lange beschéftigt sein. Wer die Heim-
lichkeit hingegen sehr genau nimmt und auf einem der hohen
Schwierigkeitsgrade einsteigt, darf ruhig noch ein paar Stunden
draufrechnen. Sehr vergniigliche Stunden, um genau zu sein. <»

Hitman: Absolution

Spieldauer: ca. 20 Std.  Schwierigkeit: schwer
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 18 Jahren

Fiir Fans von: Assassin’s Creed, Kane & Lnych, Schleichspielen

GRAFIK © viele Details © tolle Zwischensequenzen

© klasse Beleuchtung @ einige Klon-Gegner

SOUND © stimmungsvoller Soundtrack © satte Waffengerausche

© sehr gute deutsche Sprecher @ nicht lippensynchron

PRO &
CONTRA

© dichte Atmosphére
& gemeine »Unfélle«
© unterschiedliche Losungswege
© angenehm fordernd
& orgineller Auftrage-Modus
O tolles Level Design ...
... aber kleine Levels

GAMEPRo

SPIELSPASS

88

Comeback gelungen: Der neue Hitman iiberzeugt mit toller
Grafik, groBer spielerischer Freiheit und blutet Atmosphére.

SPIELSPASS in % 88| -

TITELSTORY
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VORSCHAU

PS3 « 360

SHOOTER

METRO
Last Light

Postapokalyptisches Moskau, die Zweite: Kann
Last Light das atmospharische Metro 2033 wiir-

dig beerben? Wir waren bei den Entwicklern.
von Tobias Veltin

Filme, Spiele, Biicher oder ein spontaner Geistesblitz: Die Inspirati-
on fiir ein Videospiel kann aus so mancher Quelle stammen. Nun
beruhen Metro: Last Light und dessen Vorgdnger zwar nachweislich
auf Dmitri Gluchowskis Endzeit-Roman »Metro 2033«. Bose Zungen
kdnnten aber behaupten, dass sich der Entwickler 4A Games die In-
spiration fiir seine Metro-Spiele direkt vor der eigenen Tiir holt: In
einem heruntergekommenen Viertel der ukrainischen Metropole
Kiew haust das Team in einer alten Lagerhalle, Putz brockelt von der
Fassade, abgemagerte Katzen streunen durch Flaschenberge. Und
ganz in der Ndhe: die U-Bahn. Genau mit der sind wir auch stilecht
zum Termin angereist, um einen ausfiihrlichen Blick auf Metro: Last

Light zu werfen — den Nachfolger des Uberraschungshits Metro 2033
aus dem Jahr 2010 (GamePro-Wertung 86%).

Metro-Riickblick

So unscheinbar und ungemiitlich das Quartier von 4A von draufien
auch ist, drinnen herrschen heimelige Atmosphdre und reger Be-
trieb. Knapp 80 Leute werkeln hier an Last Light, von dem es auf den
letzten beiden E3-Messen beeindruckende Szenen zu sehen gab,
um das es zuletzt aber ruhig geworden ist. Der Creative Strategist
Huw Beynon und sein Team empfangen uns grinsend im kleinen
Konferenzraum des Studios, und Beynon kommt gleich zur Sache:
»lhr werdet jetzt eine Menge neues Spielmaterial zu Gesicht bekom-
men.« Hervorragend! Doch vor dem Neuen zundchst ein Riickblick
auf das Alte. Wir erinnern uns: In Metro 2033 schlichen wir und gru-
selten uns mit dem jungen Artjom durch die Schachte der Moskauer
U-Bahn. Die Welt liegt nach einem nuklearen Krieg in Triimmern, in
den dunklen Tunneln ist es aber nur vermeintlich sicher, denn hier
lauern Mutanten, Banditen und allerlei andere Gesellen, deren See-
len so finster sind wie die U-Bahn selbst.

Unter der Erde brodelt es

Der Schauplatz ist in Last Light derselbe geblieben, als Aufhdnger
dienen jetzt Konflikte der zahlreichen Parteien und Gruppierungen,
die sich unter der Erde zusammengerottet haben. Uberzeugte
Kommunisten und radikale Neofaschisten kdmpfen um jeden Kno-
tenpunkt der Metro, unter der Erde brodelt es, Moskaus Unter-
grund steht kurz vor der Explosion. Dabei basiert die Story von Last
Light nicht auf Dmitri Gluchowskis zweitem Buch »Metro 2034«,
ganz unbeteiligt ist der Autor bei der Entwicklung aber nicht. »Wir
haben uns mit Dmitri zusammengesetzt und eine eigene Storyline

Die vorsichtige Variante: Oft empfiehlt es sich, Gegnerbewegungen genau zu beobachten und an den Feinden vorbeizuschleichen.
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Artjo
erfahren,
Metro 2033 gew
Last Light legt als
schichte.

—
Schleichgang
Nun aber los! Im erste
muss Artjom durch ein s "
Lager unter der Erde sc : 1-" ar- : e
ten in einem engen Felsengang, wie im ; 7 A
Vorganger beobachten wir das Geschehen
aus der Ego-Perspektive. Wasser tropfelte
fektvoll von der Decke, das leise Platschern wir
schon bald von markerschiitternden Schreiefi®ib
spaht der Held um eine Ecke und sieht einen Verbiinde
hinter einer Glasscheibe von zwei Soldaten getreten und
gen wird. Helfen? Zu riskant, die Folterknechte sind schwe
net und rufen wohlméglich Verstarkung. Also weiter, eine rost und schallgedampften Sch
Treppe hinauf und abwarten, bis sich die Patrouille auf dem Obe ihm bekommt ein Messeri
gang von uns abwendet und Artjom heimlich und unbemerkt ' flink die Birne aus der Fassun

ewaff- Raum die von der De

Toilette li
'— schraubt Ar jo
enn man sic |_ns h

terihrvorbeischleichen kann. ender Finsternis aufh’]t, Si'é?l isiert ie Uhran Artj ndge:
lenk das mit elnethglhen Li¢ht — prak .50 pirsc om d
Mehr Méglichkeiten &n unterirdisches /énsystem’, ein riesiges Rad schaufelt Wi

Last Light soll nicht mehr so linear ablaufen wie sein Vorganger und ser, um einen Genefator anzutreiben. Dabei muss der Sch
dem Spieler hdufiger Entscheidungsmaglichkeiten geben. Die bren- neut auf die u‘;v% e von Wachen achten, verrdterische
nendste Frage dabei: schleichen oder ballern? Oft lohnt es sich, lei- tanzen oft an derWand und kiindigen so deren Anki

se vorzugehen und ungesehen zu bleiben. Und da Dunkelheit der eini Huw Beynon: »Wir hatten jetzt nic
beste Freund des Leisetreters ist, empfiehlt es sich, Lichter auszy: ussen, sondern hatten zum Beispi
pu]sten oder auszgschieﬁen. ?0 zerdeppert Artjom im néchsten den Abwasserkanal entlanggehen

VORSCHAU

T

Die Feuergefechte spielen sich auch dieses Mal ziemlich intensiv. Aus der Hiifte trifft man allerdings nicht so gut, iiber Kimme und Korn funktioniert das deutlich besser.
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meistens mehrere Wege und
Moglichkeiten.

Mit dem Kopf durch die Wand
Und der zweite Durchlauf
durchs Camp und das Mihlen-
system wird genau das: eine
zweite Moglichkeit. Um genauer
zu sein: eine rabiate zweite
Moglichkeit. Gleich zu Anfang
schnappt sich Artjom eine an
der Wand aufgehdngte groBRka-
librige Schrotflinte, der die Fol-
terknechte vom Beginn zum Op-
fer fallen. Korper fliegen durch
die Luft, Glas zerbirst und Be-
tonbrdckchen spratzen durch
die Gegend, als Artjom im er-
sten Bereich aufraumt. Flugs
sammelt er die Knarre eines er-
ledigten Feindes auf, eine bunte
Anzeige auf der Waffe erregt un-

sere Aufmerksamkeit. »Das ist S 4 T

eine Luftdruckanzeige, erklart
Andrew Prokhorov. »Die Waffe
verschiet Nagel und muss
nach einiger Zeit wieder >aufgepumpt« werden«. Viele Waffen in Me-
tro: Last Light werden diesen »Eigenbau-Charme« verspriihen, denn
Not in einer nuklear zerstérten Welt macht eben erfinderisch. Bal-
lernd bahnt sich Artjom seinen Weg durch das Camp, rettet sich im-
mer wieder hinter Sdulen und Vorspriinge (ein spezifisches
Deckungssystem gibt es aber nicht) und knipst so nach und nach
die anriickenden Feinde mit Granaten und Schief3priigeln aus. Am
Ende des Abschnitts denken wir: »Das sah jetzt aber einfach aus,
was sollte den Spieler bewegen, vorsichtig vorzugehen?« Achieve-
ments? »Mal sehen, grinst Beynon verrdterisch, und sein Kollege
Prokhorov ergdnzt: »Fiir vorsichtige Spieler gibt es Belohnungen wie
besondere Gegenstdnde oder Zusatzinfos, die einen tiefer ins Spiel
eintauchen lassen«. Schleichen soll sich also auszahlen.

VORSCHAU

Optik: Wow!

Was uns hingegen direkt auffallt: Mein lieber Herr Gesangsverein,
sieht das GUT aus! Die in Eigenproduktion entstandene und seit
dem ersten Teil deutlich weiterentwickelte 4A Engine leistet ganze

Im Sumpf muss Artjom eine Benzinpumpe flott machen. Dabei machen ihm aber ein paar
Mutanten das Leben schwer, die sogar ihre Klauenarme (Lupe) zum Schutz einsetzen.

Arbeit und beeindruckt vor allem mit fantastischen Lichteffekten
und abwechslungsreichen Texturen. Rostige Rohre, halb zerst6rte
Raume, Uberwucherte Tunnel: All das sieht so aus, wie man sich
eine U-Bahn unter einer zerstdrten Metropole eben vorstellt. Licht-
quellen werfen realistische Schatten und alle Animationen wirken
geschmeidig und realistisch — kein Wunder, denn bei den 4A
Games gibt es sogar ein eigenes Motion-Capture-Studio. Besonders
stolz ist man auf die Detailfiille und die vielen Lichtquellen, sagt
der Chief Technical Officer Oles Shishkovtkov. Das alles erzeugt
eine tolle, weil sehr bedriickende Atmosphare, die uns sofort an
den hervorragenden Vorganger erinnert — die dunkle Endzeitstim-
mung war damals schlief3lich das gréte Plus des Titels. Hier
scheint Last Light nahtlos anzukniipfen. Um den Effekt des »Hinein-
gezogen-Werdens« zusatzlich zu unterstiitzen, wird das fertige
Spiel auch einen 3D-Modus bieten.

Sichere Stationen

Im 3D-Modus darf man auch die Bahnhofe erkunden, in die sich die
Uberlebenden zuriickgezogen
haben. Es herrscht aufgeregtes
Treiben, die Stationen sind die
Lebensoasen im toten Unter-
grund. Leute quatschen ange-
regt durcheinander, Handler
bieten ihre Ware feil, Betrun-
kene torkeln umher, Wasche
baumelt zum Trocknen an Lei-
nen und in manchen Ecken wer-
den sogar Hausschweine gehal-
ten. Die Tore der Zufluchtsorte
sind gepanzert und schwer be-
wacht, um Mutanten abzuhalten
— ein Funken Sicherheit in der
Holle. Artjom spaziert mit einem
Verbiindeten durchs Lager und
belauscht dabei Gesprdche. Da-
bei fallen uns die Gesichter der
NPCs auf, die zwar hiibsch mo-
delliert, aber noch etwas leblos

wirken. In den Stationen spricht
der Held mit Personen, um die
Story voranzutreiben, oder riis-

Es wird. Ein Blick an die Oberfldche Moskaus. Der Schnee ist im Vergleich zum Vorgénger gewichen,

dafiir gibt’s jetzt sogar vereinzelte griine Fleckchen zu sehen.

22 | GamePro

tet sich beim Waffenhandler
aus. In Last Light kann Artjom
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drei Waffen gleichzeitig
tragen (in Metro 2033 wa-
ren es lediglich zwei),
auflerdem stattet man
jetzt anders als im Vor-
gdnger seine Waffen be-
liebig mit diversen Extras
wie Schallddmpfern, gro-
Beren Magazinen oder
Zielfernrohren aus — das
notige Kleingeld voraus-
gesetzt. Als Wahrung
fungiert wieder Muniti-
on, ein wertvolles Gut in
der Metro, weswegen
man auch die Umgebung
stets danach absuchen
sollte. In der Station bewundern wir erneut viele Details, wie zum
Beispiel die tanzenden Funkenmariechen in einer Theatervorfiihrung
(Prokhorov: »Die hatten vorhin aber noch keine Oberteile an!«). Die
vielen Gesprachsfetzen, die liebevolle Aufmachung der Wohnunter-
kiinfte, die heimelige Atmosphdre: Mit den Stationen schaffen die
Entwickler einen harten aber sehr schonen Kontrast zu den span-
nenden Schleich- und Action-Passagen.

Kein Multiplayer

Zwar war zu Beginn der Produktion ein
Mehrspieler-Modus fiir Metro: Last Light
angekiindigt worden, die Arbeiten daran lie-
gen aber mittlerweile auf Eis. »Wir haben
uns dazu entschlossen, uns voll und ganz
auf das Einzelspieler-Erlebnis zu konzen-
trieren«, sagt Huw Beynon, Grund dafiir
seien auch die knappen Ressourcen. Scha-
de, aber auch irgendwie verstandlich, denn
bei vielen Shootern wirken Mehrspielermodi
oft wie lieblos hingeschluderte Dreingaben.
Wir hatten uns trotzdem auf Duelle mit den
Waffen Marke Eigenbau gefreut. Wahrend
eines Feuergefechts Luft nachpumpen? Das
héatte was gehabt!

Nicht ohne meine Maske

Immer wieder geht es auch raus aus den dunklen Metro-Tunneln an
die zerstorte und verseuchte Oberflache. Im Vergleich zum Vorgan-
ger hat sich die Szenerie etwas verandert. Zwar ist Moskau immer
noch ein Ruinenklumpen unter grauen Himmel, doch anders als in
Metro 2033 fordert die Natur langsam aber sicher ihr Territorium zu-
rick. Vom nuklearen Schnee ist nicht mehrviel zu sehen, vielmehr
beherrschen griinliche Schlingpflanzen und vereinzelte Ranken die
Szenerie. Allerdings heifit es an der Oberflache ohne Sauerstoff-
maske schnell »Do swidanja«. Die Anzeige auf der Uhr am Handge-
lenk zahlt langsam herunter, dann muss Artjom den Filter fix wech-
seln, um nicht zu ersticken. Wir begleiten den Helden bei einem
Einsatz in ein sumpfahnliches Gebiet. Dichter Nebel wabert iiber
dem Boden, griinlicher Schlamm blubbert iiberall vor sich hin, Wa-
gemutige haben den Weg durch den Sumpf mit weilen Flaggen ab-
gesteckt — wer hier vom richtigen Pfad abkommt, stirbt. Artjom muss

eine Benzinpumpe wieder in Gang setzen, um mit einem FloR auf
die andere Seite zu kommen. Vorsichtig tasten wir uns durch die Ne-
belschwaden, als wir pldtzlich vom Weg abkommen und ins Wasser
treten. Sofort ertdnt ein lautes Briillen, wir wirbeln herum, sehen
aber nichts. Gansehaut!

Tag und Nacht
Als wir in einem Holzschuppen ein paar leere Benzinkanister che-
cken, bricht auf einmal ein spinnendhnlicher Mutant herein. Sofort
zlicken wir die Waffe und driicken den Abzug. Doch das Vieh schiitzt
seinen Kopf und den Kérper mit seinen Klauen, bildet eine Art
Schild. »Die Biester sind cleverk, lacht Beynon, »an der Kl haben wir
auch sehr stark gearbeitet.« Das bringt dem Mutanten aber nichts,
Artjom sprengt das Biest mit einer Granate. Griines Blut spritzt auf
die Maske, Artjom wischt sie mit dem Handriicken sauber. Wieder
so ein cooles Detail! Doch keine Zeit fiir Bewunderung, wir miissen
uns beeilen. »Wir haben einen Tag-Nachtwechsel eingebaut, wenn
es dunkel wird, sollte man besser nicht drauBen sein«, erzahlt Pro-
khorov. Und tatsadchlich: Am Horizont dammert es, ganz leicht lugt
die Sonne durch die atomar-grauen Wolken und sofort krabbeln aus
allen Ecken eklige Viecher hervor, die sich sofort auf Artjom stiirzen.
Nur gut, dass der Held rechtzei-
tig die Pumpe findet und mit
dem Flof} abhauen kann.

Metro: Last Light

PS3 2013
360 2013

Weitere Systeme

Finale Wi U, PC

Damit endet die Prasentation
und es scheint, dass 4A Games
genau da ankniipfen konnen,
wo sie mit Metro 2033 aufgehort
haben. Die packende Atmo-
sphdre, die tolle Technik und die
storygetriebene Inszenierung
machen einen hervorragenden
Eindruck und l6sen nur noch ein
heftigeres »Wir wollen mehr
sehen«-Gefiihl aus. Doch nun
missen wir das Studio wieder
verlassen. Diesmal mit dem
Taxi, die U-Bahn erscheint uns

Wii nicht geplant

Geféllt uns ...

© sehr dichte Atmosphare
@ nicht mehr so linear @ sehr gute Optik
© Waffeneffekte

Muss noch besser werden ...

Gesichter wirken leblos

Sehr gut Mit der
diisteren Atmosphére
und mehr spielerischer
Freiheit scheint Last
Light genau der Nachfol-
ger zu werden, den sich
alle Fans des Erstlings

. . ewiinscht haben.
nicht mehr sicher. ¢» &

Tobias Veltin, Redakteur

Das blaue Licht an der Uhr an Artioms Arm zeigt an, dass er sich im Schatten befindet, die Digitalanzeige dagegen, wie lange der Sauerstoff in seiner Atemmaske noch reicht.

VORSCHAU
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ACTION-ADVENTURE H=SERREIS]0)

Diese schwachen Stygier sind Standardgegner, den Gesellen rechts oben ziehen wir mit dem Enterhaken in Reichweite oder schicken ihm seine Granaten postwendend zuriick.

AN Ry

DmC Devil May Cry

So bunt kann die Holle sein: Heavenly-Sword-
Entwickler Ninja Theory versucht sich an der
Devil-May-Cry-Serie und punktet mit genialem
DESigI’I und flotten Fights. von Patrick Mittler

»Stellt euch Dante in einem Hollywoodfilm vor«, sagt Chefdesigner Ta-
meem Antoniades. »Auweia«, denken wir. Geht das wirklich in die
richtige Richtung? Zuerst der komplette Facelift fiir den Devil May Cry-
Helden Dante und nun noch Hollywoodkino als Stilvorlage? Im Haupt-
quartier von Ninja Theory in Cambridge haben wir das neue Devil May
Cry so ausfiihrlich wie noch nie gezockt. Mit einer skeptisch nach
oben gezogenen Augenbraue sind wir reingegangen, rausgekommen
aber mit einem verziickten Lacheln im Gesicht und gleich fiinf guten
Griinden, warum DmC bei Ninja Theory in guten Handen ist.

Die Holle im Heute

Erstens: die Story. Natiirlich geht es auch im Reboot um einen ewi-
gen Krieg zwischen Engeln und Ddmonen. Der wird aber dufierst
cool und mit einem fiesen Augenzwinkern in die moderne westliche
Welt verfrachtet. Die Héllenbrut steckt nun im Anzug, fihrt die
bitterbose Investmentbank »Silver Sax« (ein Schelm, wer an die
Finanzkrise denkt), schwingt iiber einen religisen Fernsehsender
Hasstiraden der untersten Schublade und verkauft die Bevolkerung
mit einem Gehirnwédsche-Energydrink wortwortlich fiir blode. Auf der
himmlischen Seite stehen Rebellen, stilecht mit Masken, die an die
Anonymous-Bewegung erinnern. Dante selbst ist fiir diese Rebellen
enorm wichtig. In seinen Adern fliet namlich Ddmonenblut, wes-
halb der junge Hitzkopfin den Limbo wechseln kann. In dieser
Damonendimension kann Dante die Biester dann quasi vor deren
Haustiir weichklopfen. Anfangs interessiert er sich aber sonderlich
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wenig fiir die Belange von Gut und Bése, sondern fiihrt sich auf wie
ein Teenager im besten Pubertdtsalter. Erst als die junge Punkhexe
Kat an seine Tur klopft, ein dicker Jagerddmon seinen Wohnwagen in
Stiicke haut und plétzlich sein vergessener Bruder Vergil auftaucht,
akzeptiert GroSmaul Dante seine Rolle als Weltenretter in spe.

Darf’s ein bisschen surreal sein?

Zweitens: Grafik und Stil. Wahrend die »normale« Welt von Devil May
Cry in bedriickendem Grau erscheint, geht im Limbo optisch gese-
hen die Post ab. Im ersten Level, dem Pier, auf dem Dantes Trailer
steht, kippt das Szenario etwa in eine kunterbunte Hélle: Der Him-
mel ist blutrot, ein hell erleuchteter Vergniigungspark erschlagt uns
mit Effekten, Wege und H&duser kriimmen sich zu irrwitzigen Gebil-
den — die Designer haben sich so richtig ausgetobt und merklich
von surrealer Kunst inspirieren lassen. Zusétzlich sind die vielen
kleinen Details einen genaueren Blick wert: Schatten entwickeln ein
Eigenleben und wuchern den Boden entlang, dicke Neon-Schrift
ploppt ins Bild und gibt ddmonische Anweisungen (»Totet Dante«)
und gespenstische Silhouetten deuten Personen in der realen Di-
mension an. Wenn Dante schlieBlich auf Feinde trifft, kommt noch
der akustische Holzhammer hinzu: Aus den Boxen bollert deftiger
Metalsound, und auch wenn der Autor dieser Zeilen privat lieber
was anderes hort als E-Gitarren-Geschrammel, passen die Songs der
Band Combichrist wie Dantes Faust aufs Damonenauge.

Stilvoll aufs Maul

Drittens: das Kampfsystem. Dante schwingt im neuen DmC nicht nur
seine Markenzeichen (das Schwert Rebellion und die Pistolen Ebony
& Ivory), sondern auch jeweils einen himmlischen und ddmonischen
Alternativ-Priigel. Friih im Spiel schickt uns Bruderherz Vergil in un-
ser mittlerweile verfallenes, altes Zuhause. Dort finden wir die En-
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unverzichtbare Strategie zur Kontrolle von Gegnergruppen.

gelssense Osiris sowie die Hollenaxt Arbiter. Durch Druck auf die
Trigger des Controllers wechseln wir flott hin und her, um so dicke
Komboketten aneinanderzureihen. Anfangs ist das etwas unge-
wohnt, bald flutscht die Ddmonenschnetzelei aber du3erst intuitiv.
Mit einem Aufwartshaken schleudern wir einen Ddmonenknecht in
die Luft, hacken ihn im Flug mit der Axt entzwei, landen mit Karacho
wieder inmitten seiner Kollegen und sicheln die Brut mit der Engels-
waffe in Stiicke. Je variantenreicher unsere Kombos, desto mehr Stil-
punkte sacken wir ein, und desto schneller schalten wir neue Atta-
cken frei oder geben bestehenden Aktionen mehr Schmackes. Das
Salz in der Kampfsuppe ist aber Dantes Enterhaken. Mit dem turnt
er nicht nur agil durch die ausufernden Levels, das niitzliche Werk-
zeug gibt euch auch zahlreiche Méglichkeiten zur stylischen Damo-
nenentsorgung. Dicke Brocken rei3t ihr damit von den FiiRen, Ddmo-
nenrittern stibitzt ihr die schiitzenden Schilde und kleinere Monster
zieht ihr in Reichweite eures Schwerts. In unserer Session hat uns
ein fliegender Bombenleger aus der Ferne genervt, bis wir ihn per
Enterhaken in den eigenen Sprengsatz gezogen haben. Varianten-
reich, blitzschnell, intuitiv und dank toller Waffensounds schon kra-
chig — bmC-Fans diirfen aufatmen: Ninja Theory hat das altbewdhrte
Spielprinzip nicht zur Holle gejagt oder neu erfunden, sondern —im
Gegenteil — nur etwas verfeinert und gestrafft.

Vorfreude mit jedem Schritt

Viertens: die Abwechslung. Mitten in der Anspielsession steht eine
Fiihrung durchs Studio an, doch wir ertappen uns dabei, viel lieber

-~

Nur zum Aufwérmen: Der erste Bosskampf gegen den Jagerdamon ist zwar flott und endet damit, dass ein kompletter Vergniigungspark in
Schutt und Asche gelegt wird, doch spétere Endgegner-Fights toppen das Spektakel locker noch einmal.

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

Liebe zum Detail: Das hier ist eigentlich nur ein Tutorial-Level fiir neue Waffen, aber
trotzdem haben die Entwickler es traumhaft schén in Szene gesetzt.

weiter spielen zu wollen. Wir fragen uns, was fiir abgedrehte Dinge
sich die Entwickler wohl noch haben einfallen lassen. Da wird die in-
teressante Tour durchs Studio erst einmal nebensachlich. Ninja The-
ory schafft es, stets einen neuen, interessanten Aspekt aus dem Hut
zu zaubern. Sei es ein neuer Abschnitt mit einer véllig eigenen Stim-
mung — wie etwa die Getrankefabrik, die besagtes Verblodungsge-
soff braut, mit gigantischen Lagerhallen und ungesunden Schleima-
dern an den Wanden —, ein neues Spielzeug oder nur ein kleiner
Gag am Rande: Alles halt uns bestens bei Laune. Als ein grauer
Wischmob auf Dantes Kopf landet und der taffe Damonenjédger so
kurz seine alte Frisur zuriickbekommt, wird auch der harteste Kriti-
ker der bmC-Neuausrichtung lachen miissen.

Und schlieBlich fiinftens: das frische Luftchen. Ninja Theory erfin-
det das Action-Adventure-Rad nicht neu, schafft es aber mit einigen
cleveren Designkniffen, dass sich Dantes aktuelles Abenteuer doch
irgendwie frisch und unverbraucht anfiihlt. Nur zwei Beispiele:
Sprungpassagen machen durch das irre Leveldesign und den lau-
nigen Enterhaken mehr Spaf, als sie eigentlich sollten, und in
Bosskampfen kaschiert das Ding geschickt die obligatorischen
Quicktime-Events. Was wir bisher von DmC gesehen haben, ver-
spricht einen frithen Hohepunkt im kommenden Spielejahr. Und da-
bei haben wir nur die ersten fiinf Levels angespielt. In Cambridge
lief eine sehr fortgeschrittene Version, mit der wir uns fast durchs
halbe Spiel geschnetzelt haben. Allerdings fragen wir uns ein wenig,
warum Capcom zu dieser Anspielsession lud, denn wir diirfen euch
noch nichts von den aberwitzigen Bossfights verraten, oder von den
episch-abgedrehten Levels,
odervon den immer cooleren
Waffen, die Dante spaterim
Spielverlauf findet — dazu gibt’s
erst im Test mehr Details. ¢»

DmC: Devil May Cry

PS3 15.01.2013 Weitere Systeme
360 15.01.2013 PC
Wii nicht geplant

Gefallt uns ...

© groBartiger, abwechslungsreicher Stil
© coole Waffen und flotte, taktische Kampfe
© neue Twists bringen frischen Schwung

Muss noch besser werden ...

© Gibt es durchgangig neue Ideen?
© Wird DmC fiir Profis knackig genug?

Sehr gut Scharfe
Ideen, die Ninja Theory
fiir den altehrwiirdigen
Schnetzler hat. Wer sich
auf den neuen Stil (und
den neuen Dante) ein-
lasst, wird angenehm
{iberrascht werden.

Patrick Mittler, freier Redakteur

VORSCHAU
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- PlayStation 3
God of War 3 (Action)

Schnetzelt euch mit Kratos durch das grandiose
Finale der Trilogie. Gehort in jede Sammlung.

Pflichtspiele - Titel, die ihr gespielt haben miisst

Xbox 360

Alan Wake (Action-Adventure)
Episodischer Actionthriller mit dichter Atmosphare
und toller Inszenierung.

(€]

Killzone 3 (Ego-Shooter)

und spielerisch herausragend.

3

Gran Turismo 5 (Rennspiel)
Die realistische Fahrphysik zeichnet die Serie schon
seit jeher aus. Das ist auch in GT 5 nicht anders.

Die Shooter-Referenz auf der PlayStation 3. Optisch

Metal Gear Solid 4 (Action-Adventure)

Knallharte Action, spannende Missionen und eine
Inszenierung, die ihresgleichen sucht.

Uncharted 3 (Action-Adventure)
Ubertrifft den grandiosen Vorganger dank kniffligerer
Rétsel und noch cineastischerer Inszenierung.

Multiplattform-Must-haves (PlayStation 3 & Xbox 360)

Assassin’s Creed 3 (Action-Adventure)

Connor schlagt sich im bislang besten Assassin’s
Creed durch die Amerikanische Revolution.
Batman: Arkham City (Action-Adventure)
Schllipft in das Cape des Dunklen Ritters und sorgt
in einer offenen Stadt fiir Recht und Ordnung!

Call of Duty: Modern Warfare 3 (Ego-Shooter)
Der Dritte Weltkrieg kommt mit bombastischer Insze-
nierung und grandiosem Multiplayer.

Dead Space 2 (Action-Adventure)

Mit Isaac Clarke geht es in eine grandiose zweite
Runde der Necromorph-Verstimmelung.
Darksiders 2 (Action-Adventure)

Tod schlagt seinen Bruder Krieg in allen Disziplinen
und liefert euch ein episches Fantasy-Abenteuer.

Fable 3 (Rollenspiel) e
Mérchenhaftes Rollenspiel, in dem man zum Herr-

scher (ber ein ganzes Fantasyreich wird.

Forza Motorsport 4 (Rennspiel)
Extrem umfangreiches Rennspiel mit riesigem
Fuhrpark. Wer auf Autos steht, braucht Forza 4.

Gears of War 3 (Action)

Actionkracher mit bombastischer Grafik, der noch
einmal alles aus der betagten Xbox 360 rausholt.

Wi
Dead Space: Extraction (Action) e

Trotz vorgegebener Bewegungsablaufe ein unglaub-
lich intensiver Shooter mit toller Technik.

(€]

Little King's Story (Action-Adventure)
ZuckersiiBes Marchenabenteuer, das auch erwach-
sene Spieler vor den Fernseher fesselt.

Mario Kart Wii (Rennspiel)
Im Mehrspieler-Modus eine Wucht. Wii-Besitzer diir-
fen sich diese tolle Raserei nicht entgehen lassen.

Metroid Prime Trilogy (Action-Adventure)
Enthalt drei der besten Nintendo-Spiele der letzten
Jahre. Viele Stunden SpielspaB garantiert.

Halo 4 (Ego-Shooter)
Der Master Chief ist zuriick! Nervenaufreibender
SciFi-Shooter mit riesigem Multiplayer-Part.

(€]

FIFA 13 / PES 2013 (Sport)
Die Kénigsklasse der FuBballspiele gehort eindeutig
FIFA und PES, egal was einem nun mehr zusagt.

Final Fantasy XIII-2 (Rollenspiel)

Zweite direkte Fortsetzung eines Final-Fantasy-Titels
mit wenig Neuerungen und Zeitreise-Thematik.
Mass Effect 3 (Rollenspiel)

Das furiose Finale der Trilogie beeindruckt mit pa-
ckender Inszenierung und glaubhafter Spielwelt.
Red Dead Redemption (Action)

Geniales Westernabenteuer mit fantastischer Atmo-
sphare, mehr als nur ein »GTA mit Cowboys«.

The Elder Scrolls V: Skyrim (Rollenspiel)

Stirzt euch in die gigantische Rollenspielwelt und
stellt euch riesigen Drachen und anderen Monstern.

(€]

(€]

‘New Super Mario Bros. Wii (Jump & Run)

Mario in Perfektion. Genau wie dieses Meisterwerk
muss ein 2D-Hlipfer aussehen.

S Thag Coaa b 00003350]

Super Mario Galaxy 2 (Jump & Run)

Mario ist wieder in Topform! Dieses quietschbunte
Jump & Run solltet ihr euch unbedingt zulegen!

Super Smash Bros. Brawl (Beat 'em Up)
Abwechslungsreiche SpaB-Priigelei. Besonders im
Multiplayer-Modus eine Offenbarung.

Conduit 2 (Ego-Shooter) 9
Der Shooter tibertrifft den guten Vorganger und treibt
die Wii technisch ans Limit.

Zelda: Skyward Sword (Action-Adventure)
Gewohnt geniales Action-Adventure. Dank Wii Motion-

Plus schwingt ihr das Schwert extrem realistisch.

Wii Sports Resort (Sport) 6 ‘
Viele Disziplinen bieten einen enormen Wiederspiel-
wert. Vor allem mit Freunden ein groBer SpaB.

Leser-Charts
1 /
(1)

2.

NEU g

Battlefield 3 (PS3, 360)

P

. NEU
Electronic Arts
Der DLC »Armored Kill« fiir Battlefield 3 zeigt Wirkung: Nach 5
dem neu eroberten ersten Rang im vergangenen Monat kann = NEU
EA diesen nun sogar verteidigen. 6
.. 2.
FIFA 13 (PS3, 360, Wii) @
Electronic Arts 7
Da haben Scharen FuBballfans sehnsiichtig drauf gewartet. . (4.)
Jetzt ist FIFA 13 da und steigt prompt auf dem zweiten Rang
* ein. Nicht schlecht! 8. (3.)
Borderlands 2 (PS3, 360)
2K 9- NEU
Wer in Borderlands 2 unbedingt alle versteckten Gegenstande
finden will, bekommt nun Hilfe in Form einer Karten-App fiir 1 « NEU

iOS. Allerdings kostet das Programm 2,69 Euro.

Dishonored: Die Maske des Zorns (PS3, 360)
Bethesda

Resident Evil 6 (PS3, 360)

Capcom

The Elder Scrolls V: Skyrim (PS3, 360)
Bethesda

CoD: Modern Warfare 3 (PS3, 360, Wii)
Activision

Darksiders 2 (PS3, 360)

THQ

XCOM: Enemy Unknown (PS3, 360)
2K

Dead or Alive 5 (PS3, 360)

Koch Media
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* Die in Klammern gesetzten Zahlen kennzeichnen die Vormonatsplatzierung.
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Leser-Most-Wanted

Grand Theft Auto V (PS3, 360)
Rockstar Games
2013

Langsam, aber sicher setzt sich GTA

V oben fest. Wann gibt’s endlich Neu-
igkeiten? Wir sind ganz eng an GTA V
dran und berichten sobald wie mdoglich.

N Assassin’s Creed 3 The Last of Us

(PS3, 360) (PS3)
Ubisoft Sony
im Handel 2013

Dass die Erwartungen riesig sind, be-
weist der zweite Rang des Spiels in
den Most-Wanted-Charts. Den Test
zum Spiel gibt's in diesem Heft.

Halo 4
(360)
Microsoft
06.11.2012

Der Master Chief ist zurlick und mit
ihm startet eine neue Trilogie. Was
wir vom SciFi-Shooter halten, lest ihr
im Test in dieser Ausgabe.

Bis zum Release ist es noch einige
Zeit hin. Derweil erscheint im Friih-
jahr eine Graphic Novel, die die Vor-
geschichte von Ellie erzéhlen wird.

Call of Duty: Black Ops 2
(PS3, 360)

Ubisoft

29.11.2012

Action am FlieBband und herausra-
gende Multiplayer-Modi — dafiir steht
Call of Duty. Ob das auch fir Black
Ops 2 gilt? Unsere Leser glauben: ja!

Wie wir testen

Einzelwertungen

Fir Grafik und Sound vergeben
wir jeweils eine Wertung zwischen
1 und 10 und erklaren, wie sie
zustande kommt. Ruckelt das
Spiel? Gibt es stérende Zeilenver-
schiebungen? Und wie sind die
deutschen Sprecher?

Pro & Contra

An dieser Stelle fassen wir die wich-
tigsten Punkte zusammen: Was ist gut,
was nervt? Hier geht es meist um Fragen
des Gamedesigns, etwa die Spielbalance
oder die Abwechslung. Aber auch

wenn ein Titel eine besonders coole
(oder miese) Story hat, gibt es diese
Information hier. AuBerdem liefern wir
unter dem Punkt »Systemvergleich« Ent-
scheidungshilfen fir Multi-Konsoleros.
Obendrein zeigen wir die wichtigsten
Multiplayer-Aspekte.

Fazit

Was taugt das Spiel, wo liegen Starken
und Schwéchen? Selbst wer nur das
Fazit liest, hat den Uberblick.

Assassin’s Creed 3

Fakten

Fur wie viele Stunden wird euch das

Spieldauer: ca. 50 Std.  Schwierigkeit: mittel Spiel beschaftigen? Gibt es mehrere
Speichersystem: automatisch  USK-Freigabe: ab 16 Jahren 2 3 gc?w'eﬁgrz'@gd as‘:f? U”dei'CAhl?S
. . ) ™ | Rating hat die vergeben?
Fiir Fans von: Red Dead Redemption, Uncharted und coolen Assassinen diese Fragen Klaren wir hier.
| GRAFIK © dichte Vegetation © detaillierte Charaktere 8 8 .
© klasse Animationen © unruhige Schatten SP'GISPa,B'Gesa_mtweﬂu"g:
Hier seht ihr auf einer Skala von
SOUND © gelungene Kampfgerausche © passende Musik 9 9 1 bis loot’t\)N'leg\’(”e[l)'SPaBZelle 2P'e't
— . B Insgesamt bringt. Diese Za len
© sehr gute deutsche Sprecher @ oft nicht lippensynchron e e
PRO & @ unverbrauchtes Szenario anderen Spielen. Faustregel: Bei
. Wertungen ab 70% habt ihr es mit
CONTRA © mteressaryter Held Uberdurchschnittlichen Titeln zu
© riesige Spielwelt Gamepro tun, ab 80% sind sie richtig gut.
© spannende Geschichte SP'ELSPASS Den Gold-Award gibt's ab 85%.
© abwechslungsreiche Quests 9 2 ggr eKAhtekHits Enbacren jedoch die
© Kampfe etwas zu simpel er-Viarke na bekommen von
© teils lange Laufwege uns den Platin-Award.
SYSTEM- © Xbox-360-Version |dt etwas langsamer
VERGLEICH  © PlayStation-3-Version ruckelt leicht GamEPRO GamEPRO
SPIELSPASS SPIELSPASS
FAZIT Setzt Assassin’s Creed nicht nur wiirdig fort, sondern hebt die
Action-Adventure-Reihe auch auf einen neuen Level. 85 9 0

-

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

SPIELSPASS in %
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Chefredakteur Rollenspiele, Strategie

SIEHT:  True Blood — 5. Staffel (Blu-

ray), Skyfall (Kino)

HORT:  Can-, GangStarr-, Suicide-,
Nick Cave-, D.A:F-Mix (puh)

LIEST:  Jonathan Franzen: Freiheit

SPIELT: Dishonored, Hitman: Absolu-

tion, Assassin’s Creed 3
WENN DER WINTER KOMMT ...
schiebe ich den Grill
und ein paar Bier in den
Schnee, ab geht’s!

Redakteurin Action, Rollenspiele
SIEHT:  Downton Abbey und
96 Hours — Taken 2
HORT:  Die Antwoord
LIEST:  Christie Golden: Jaina Pracht-

meer — Gezeiten des Krieges
SPIELT:  Medal of Honor: Warfighter
WENN DER WINTER KOMMT ...
Weniger Sonne bedeutet
bessere Sicht auf meinem
Monitor. Yay, Winter!

28 | GamePro

Redakteur Action, Action-Adventures

SIEHT:  den Miami Dolphins beim
Footballspielen zu

HORT:  The Horrible Crowes

LIEST:  John Connolly. GroBartiger
Hardboiled

SPIELT:  Hitman: Absolution

WENN DER WINTER KOMMT ...
beginnen in der NFL die
Play-offs. Hoffentlich auch
in Miami.

Redakteur Japan-RPGs, Anime, Manga

SIEHT:  Paranormal Activity 4 (Kino),

Die Frau in Schwarz (Blu-ray)
Tenacious D & S. Tankian LIVE
nicht dieses Pornobuch

HORT:
LIEST:

SPIELT: Dishonored, Borderlands 2,

New Super Mario Bros. 2

WENN DER WINTER KOMMT ...
Das einzig Positive, das ich
mit dem Wintereinbruch
assoziiere, ist der Satz
»Winter is coming« aus
Game of Thrones!

Redakteur

Shooter, Rennspiele

SIEHT:  The Walking Dead (Blu-ray),

Skyfall (Kino)

HORT:  den grandiosen Halo-4-0ST
rauf und runter

LIEST:  Champions-League-
Spielberichte

SPIELT: Halo 4. Sonst nichts.

WENN DER WINTER KOMMT ...
will ich am lighsten wieder

Sommer.

KNILLMANN

7z
<2

Redakteurin Indie-Spiele, Action

SIEHT:  Dexter — 7. Staffel

HORT:  Everything Everything: Cough
Cough — Toller Ohrwurm!

LIEST:  Alissa Nutting: Unclean Jobs
for Women and Girls

SPIELT:  DLCs zu Borderlands 2 und

Saints Row 3, Assassin’s

Creed 3, Professor Layton
WENN DER WINTER KOMMT ...

freue ich mich auf selbst

gebackene Platzchen, heiBen

Tee und Spiele, Spiele, Spiele.

Redakteur Action, Action-Adventures

SIEHT:  Dredd 3D (Kino)

HORT:  Manowar, Volbeat, Iron
Maiden querbeet

LIEST:  Arnold Schwarzenegger:
Total Recall (auf der Buch-
messe von Arnie himself
signiert)

SPIELT:  Hitman: Absolution

WENN DER WINTER KOMMT ...
freue ich mich schon auf das
allmorgendliche Eiskratzen an
der Autoscheibe. Nicht!

Schmidt

o1

Layout & Design Adventures, Knobelspiele

SIEHT:  True Blood — 5. Staffel
(Blu-ray)

HORT:  Air: Cherry Blossom Girl

LIEST:  Jack Kerouac: On the Road

SPIELT:  Skylander Giants

WENN DER WINTER KOMMT ...

kaufe ich haufenweise
Weihnachts-Schnickschnack
— dieses Jahr wird die Deko-
hauptfarbe Pink/Orange und
irgendwas mit viel Glitzer.

Redakteur Action, Sportspiele

SIEHT:  Person of Interest — 1. Staffel,
The Walking Dead — 3. Staffel

HORT:  mal wieder den Super Mario
Soundtrack in der Orchester-
version

LIEST:  bald auf seinem Kindle
Paperwhite

SPIELT: Halo 4, Dishonored,
Assassin’s Creed 3, Sonic
Jump (i0S)

WENN DER WINTER KOMMT ...
gibt's hoffentlich viel Schnee.

Benjamin Blum Patrick Mittler

Benny kramte wie jeden Monat ein altes
Spiel raus und loste damit unwissentlich
ein Dreamcastfieber in der Redaktion
aus. Unser dsterreichischer Lieblings-
Expraktikant Patrick Mittler jettete
hingegen nach England, um sich dort bei
Entwickler Ninja Theory das neue Devil
May Cry anzusehen.

Daniel Matschijewski Jorg Modenhauer

GameStar-Kollege Daniel Matschi-
jewsky zog diesen Monat gleich
zweimal in den Krieg — modern in MoH:
Warfighter und klassisch in Assassin’s
Creed 3. Jorg Moldenhauer hingegen
vergniigte sich schon lange vor
offiziellem Release mit der Wii U und
New Super Mario Bros.
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Hier findet ihr Redakteursmeinungen zu aktuellen
Titeln. Subjektiv und maximal 140 Buchstaben lang.

RegelmaRige Tweets mit Neuigkeiten aus der Redaktion, Gewinnspielen und
Updates unserer Website gibt es unter: www.twitter.com/GamePro_de

TOBIAS
VELTIN

HALO 4 Xbox 360 e Test Seite 34 » Wertung 93%

So muss ein Science-
Fiction-Shooter ausse-
hen! Sowohl Kampagne
als auch Multiplayer sind
hervorragend. Der Solo-
teil ist zu kurz.

Ich finde zwar, dass der
Master Chief die uncha-
rismatischste Spielfigur
ever ist, aber der Shooter
macht SpaB. Wenn auch
nur recht kurz.

Formidable Riickkehr des
Master Chief und mein
Shooter des Jahres! In
der Kampagne stark, im
Mehrspieler-Modus iiber-
ragend. Kaufempfehlung!

DISHONORED PS3 /360 o Test Seite 66 * Wertung 84%

Viele Vorschusslorbeeren
und auch viel dahinter.
Ich zumindest hatte und
habe mit dem Schleich-
Abenteuer jede Menge
SpaB.

Die Idee an sich finde ich
klasse, aber mit dem
Setting kann ich nichts
anfangen. Lieber schlei-
che ich mit anderen Kil-
lern durch die Nacht.

Viele gute Ansétze, doch
das Spiel ist mir insge-
samt viel zu leicht. Trotz-
dem habe ich immer das
Gefiihl, so vorzugehen,
wie ich es will — klasse!

ASSASSINS’S CREED 3 PS3/360  Test Seite 56 * Wertung 92%

Nach den ersten Abnut-
zungserscheinungen im
letzten Jahr ist AC 3 ein
echter Hammer! Ich werd
jetzt auch direkt wieder
mit Connor losziehen.

Endlich kommt mal fri-
scher Wind in die doch
recht ausgelaugte Reihe.
Ezio und dessen Welt
konnte ich nicht leiden,
Teil 3 ist eher mein Ding.

Connors Abenteuer hat
mich mit der tollen Story
und der riesigen Spiel-
welt sofort gepackt. Ein
Action-Adventure auf al-
lerhdchstem Niveau!

THOMAS
WITTULSKI

Die verdammt unterhalt-
same Singleplayer-Kam-
pagne habe ich in einem
Rutsch durchgespielt.
Jetzt kommt der Multi-
player-Modus ...

Ziemlich cool, wie man
die Fahigkeiten kombi-
nieren und damit Aufga-
ben angehen kann!

Hatte ich nicht gedacht,
dass mich Assassin’s

Creed noch mal so packt.

Ein sehr intensives Ac-
tion-Adventure!

NEW SUPER MARIO BROS. U  Wii U  Test Seite 54 » Wertung 85%

Tja, was soll man sagen:
Ein typisches Mario-Spiel
halt. Trotz der prazisen
Steuerung und dem tollen
Mehrspieler-Modus nicht
ganz so mein Fall.

Die Strategie, immer wie-
der das gleiche Spiel mit
minimal veranderten
Grafiksets und Features
zu bringen, funktioniert
fiir mich nicht.

Ein klassisches Mario —
nicht mehr und nicht we-
niger. Macht aber gerade
im Mehrspieler-Modus
einen Riesenspal und
die HD-Optik ist spitze!

HITMAN: ABSOLUTION PS3/360 o Test Seite 14 » Wertung 88%

Die Morder-Glatze ist zu-
riick und hat mich gerade
mit den vielfaltigen Lo-
sungsmoglichkeiten
iiberzeugt.

o 00
Unfinished Swan
(PSN)

Wohl einer der stilsi-
chersten und schonsten
Download-Titel des Jah-
res. Mehr davon!

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

Ein Spiel genau nach
meinem Geschmack:
Ich kdnnte stundenlang
durch die Levels schlei-
chen, um den besten
Weg zu finden.

He-Man: The most power-
ful Game in the Univ. (i0S)

Cooles und mit Easter Eggs
gespicktes Gekloppe — da
kann ich als Fan und
Sammler der Plastikfiguren
einfach nicht widerstehen.

Auch die Riickkehr von
47 ist gegliickt. Span-
nende Missionen und der
Herausforderungs-Modus
machen Absolution zum
besten Serienteil.

HELL YEAH! Der Zorn d.
toten Karnickels (XBLA)

Schon der Name ist
spitze, und das Spiel
kann mit solider 2D-
Mechanik und schicker
Optik ebenfalls was.

Es ist Mario. Und es ist
HD. Was muss man noch
sagen?

Auch hier: Dass 47 so
stark zuriickkehrt, hatte
ich nicht gedacht! Wow!

Sonic Adventure 2 (360)

Bei dem Dreamcast-
Jump&Run schwelge ich
immer noch in Erinne-
rungen.

JOCHEN
GEBAUER

Tolle Inszenierung, tolle
Grafik, tolle Action, aber
mir als Fan von umfang-
reichen Solo-Kampagnen
einfach einen Tick zu
kurz.

Verschenkt leider viel Po-
tenzial durch eine flache
Story und eine Spielwelt,
die mich seltsam kalt
lasst. Trotzdem absolut
spielenswert.

Ein Assassin’s Creed im
amerikanischen Unab-
héngigkeitskrieg? Das
will ich nicht nur spielen,
das muss ich spielen.
Und es ist groBartig.

Ganz ehrlich? Ich habe
mich an Mario inzwi-

schen einfach sattge-
spielt.

Brillantes Comeback von
47, auch wenn mir die
Levels ein bisschen zu
klein geraten sind. Aber
da pfeife ich drauf —
endlich wieder Hitman!

o 060
Unfinished Swan
(PSN)

Wenn wieder mal jemand
sagt, Spiele seien keine

Kunst, dann bewerfe ich
ihn mit diesem wunder-

schdnen Schwan.
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DISTANZ
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Einmal kurz durch die Tanke gerast, und unser Wagen ist wieder auf Vordermann gebracht.
Er erstrahlt sogar in einer neuen Farbe. [360]

Die Beleuchtung von Most Wanted ist groBartig. Das blendende Licht beim Verlassen eines
Tunnels ist realistisch und sieht auch noch gut aus. [360]

RENNSPIEL HESERsElelo)

Hersteller: Electronic Arts « Entwickler: Criterion ¢ Termin: im Handel * Spieler: 1 bis 12 « Sprache: deutsch  Preis: ca. 65 Euro

Need for Speed
Most Wanted

Burnout trifft Need for Speed: Die Rennspielexperten von Criterion verhelfen Most Wanted zu ei-
ner Neuauflage. Warum das StraRen-Battlefield vor allem Online-Spielern taugt. on thomas wittulski

Wer mit 250 Sachen durch die Miinchner City brettert, der ist nicht
nur seinen Lappen, sondern gleich auch noch seine Freiheit los. Zu
Recht, wie wir an dieser Stelle betonen méchten! In Fairhaven hinge-
gen hockt man schon kurze Zeit nach seiner Festnahme wegen Ra-
sens wieder im Supersportwagen — und auch das zu Recht. Immer-
hin handelt es sich bei der (fiktiven) Stadt um die frei befahrbare
Welt aus Need for Speed: Most Wanted. Und da muss Rasen ja erlaubt
sein. Wie schon Hot Pursuit entstand auch die Neuauflage des Renn-
spiels von 2005 beim Burnout-Macher Criterion. Und der will es mit
Most Wanted sowohl den Fans des Originals als auch Freunden der
Open-World-Raserei Burnout Paradise recht machen. Ein Spagat, den
die Entwickler (vor allem online) ziemlich gut hinbekommen.

o 276.605=
VERFOLGUNG: 2.82 5.:0

DOWNTOWN

30 | GamePro

Rennspiel ohne Grenzen

Grenzen in Form lastiger FuBganger und Radler, die einem mutwillig
vor der Motorhaube herumtanzen, gibt es in Fairhaven ebenso we-
nig wie verbindliche Verkehrsregeln — ein Traum fiir Raser. Die Stadt
bietet aber noch mehr: Neben amerikanisch angehauchten Wohn-
h&dusern und Wolkenkratzern heizen wir auf einer Probefahrt an
einem Strand vorbei, fahren in idyllischer Bergkulisse tiber Land-
straflen und rasen tber Highways, Briicken oder durch Griinanlagen.
Auch ein Abstecher in Sperrzonen wie etwa ein Baustellengebiet
birgt eine Menge Spaf. Hier fahren wir beispielweise ins oberste
Stockwerk eines Gebdudes, um dann mit Vollgas aufs ndchste Haus
zu springen. Hat da jemand The Fast and the Furious gesagt?

cenezer . Das HUD

2:12,58

Hier befinden wir uns in einer Verfolgungs-
jagd mit der Polizei. Dass es gerade knapp
ist und wir so schnell wie mdglich wieder
verduften sollten, zeigt uns die »Gestellt«-
Anzeige ©. Diese fiillt sich langsam, aber
sicher auf. Das Rennen ist vorbei, wenn uns
die Flucht aus der unmittelbaren Néhe der
Cops nicht gelingt, bis die Leiste voll ist.
Der rote Kreis @ auf der Minimap @ zeigt
den Suchradius an. Schaffen wir es da
raus, befinden wir uns in der Fluchtphase.
Wahrend dieser sinkt der Fahndungswert
©. Ist der bei null, stellen die Bullen die
Suche ein. Fiir erfolgreich beendete Events
gibt's Speedpoints @, die uns dann aufs
Gesamtguthaben © addiert werden. Unten
rechts befindet sich neben dem Tachometer
die Nitroleiste @), die sich beispielsweise
im Windschatten oder beim Fahren auf der
Gegenspur aufladt. Gut zu sehen ist auf die-
sem Bild auch das Nummernschild unseres
Wagens ©, das sich personalisieren lasst.
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VERFOLG

VINCENNES ROAD

hiibsch. 0b es deshalb so haufig in Fairhaven regnet? [360]

Most Wanted ist aber auch noch in anderer Hinsicht
grenzenlos: Abgesehen von der von Beginn an
komplett befahrbaren Welt fallt vor allem die Ver-
bannung jeglicher Menis auf. Zwischen dem Ein-
werfen der Disk und dem eigentlichen Spiel liegt
lediglich ein kurzer Ladeschirm. Zu Renn-Events,
neuen Karren und freigespielten Upgrades geht’s
sogar sofort. Moglich wird das durch das »Easy-
Drive« getaufte Drop-down-Menii, das sich auf
Wunsch am Bildschirmrand aufklappt und kom-
plett per Steuerkreuz bedienen ldsst. Komfortabel,
zumindest solange man sich nicht im Rennen be-
findet. Das Umgreifen bei gleichzeitiger Steuerung
mit dem Ministick ist namlich arg fummelig.

Most Wanted

Als Raser-Greenhorn in Fairhaven ist es unsere
Pflicht, uns den Respekt der Mitstreiter zu ver-
schaffen. Das machen wir, indem wir Rennen be-
streiten, sie gewinnen und in der Blacklist der
meistgesuchten Raser langsam, aber sicher nach
oben riicken. Zehn Fahrer gilt es im Verlauf der

Schéne Spiegelungen auf dem Asphalt: Nass ist der Untergrund in Most Wanted besonders

. POSITION

CLARK STREET

Die Gummiband-KI bedréangt uns hartnéckig, was den Rennen viel Dramatik verleiht. Spéte

Takedowns kénnen uns so schon mal einige Plétze kosten - unfair wird es aber nie. [360]

Kommentar

Thomas Wittulski,
Redakteur

Online iiberragend

Need for Speed: Most Wanted ist flir
mich ein erstklassiges Online-Renn-
spiel. Der Offline-Modus wirkt im Ver-
gleich wie ein erweitertes Tutorial.
Warum sind da die allermeisten Au-
tos von Beginn an verfiigbar? Warum
gibt es nur vier Rennmodi? Keine Fra-
ge: SpaB machen die Rennen auch
offline, aber da ware deutlich mehr
drin gewesen. Online geht dafiir die
Luzi ab. SpaBige Mehrspieler-Rennen,
Schadenfreude, Geléachter. Siichtig
machende Modi und herausfordernde
Autolog-Empfehlungen halten mich
stundenlang vorm Bildschirm.

hen hier namlich einfach so in der Gegend herum
— wir miissen sie nur finden, dann eine Taste dri-
cken und - schwupps! — befinden wir uns im neu-
en Wagen. Lediglich die zehn Most-Wanted-Flitzer
miissen wir uns erst durch einen Sieg verdienen.

Bis die Funken spriihn’

Neben normalen Straenrennen iiber mehrere Run-
den und {iber eine bestimmte Distanz gibt’s im
Singleplayer-Modus auch noch den »Speed Run, in
dem wir eine vorgegebene Durchschnittsgeschwin-
digkeit erreichen sollen, und den Modus »Ambu-
sh, in dem es gilt, den Cops zu entkommen. Letzte-
res funktioniert dhnlich wie schon in Hot Pursuit
oder auch in Spielen wie GTA: Entkommen wir den
Bullen, mussen wir aus dem auf der Karte einge-
zeichneten Suchkreis verschwinden und dann un-
entdeckt bleiben, bis die Fahndungsstufe auf null
gesetzt wird. In vielen Fallen ist das gar nicht so ein-
fach, weil die Cops uns iiberall hin folgen, sobald
sie uns wittern — auch abseits der Strecke. AuBer-
dem sind sie, wie auch die Computergegner, mit ei-

TEST

Singleplayer-Kampagne zu besiegen, dann steht unser Name ganz
oben auf der Liste eines jeden Polizisten in Fairhaven. Die Most-
Wanted-Fahrer und uns trennen allerdings die Speedpoints, quasi
die Wahrung in Fairhaven. Erst wenn wir eine bestimmte Punktzahl
gehortet haben, diirfen wir gegen den nachsten Gesuchten antreten.
Die Punkte kommen uns fiir alle moglichen Aktionen zugeflogen,
etwa wenn wir iber eine der zahlreichen Rampen brettern und dabei
Reklametafeln durchspringen. Oder wir rammen Cops und durchbre-
chen Absperrzdune. Die grofie Masse an Punkten gibt’s jedoch nur
iber gute Platzierungen in Straenrennen. Und davon finden in Fair-
haven an jeder Ecke eines. Mit jedem der mehr als 30 lizenzierten
Fahrzeuge kdnnen wir eine Handvoll Rennen unterschiedlicher
Schwierigkeitsstufen bestreiten, die uns die wichtigen Speedpoints,
aber auch Verbesserungen fiir die jeweiligen Fahrzeuge bescheren.
Mit Nachbrenner, Rennreifen oder einer leichteren Bauweise werden
die ohnehin schnellen Vehikel zu un-
bezwingbaren PS-Monstern. Schade
istin diesem Zusammenhang, dass
uns eine Innenansicht mit den edlen
Armaturen verwehrt bleibt. Das mag
Standard bei Arcade-Rennspielen
sein, dem ein oder anderen Fan wiir-
de ein Cockpit dennoch ein dickes
Grinsen ins Gesicht zaubern.

Um PS-starken Nachschub brau-
chen wir uns in Most Wanted indes
keine Gedanken zu machen. Die al-
lermeisten der lizenzierten Superwa-
gen, darunter etwa der Bugatti Vey-
ron Super Sport, der Lamborghini
Gallardo Spyder Performante, der
Mercedes-Benz SL 65 AMG Black Se-
ries oder Porsches 911 Carrera S ste-

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

ner Gummiband-KI ausgestattet. Fiir die computergesteuerte Konkur-
renz bedeutet das: Gegner kleben uns ziemlich hartnackig am Heck,
fahren aber auch nicht direkt tiber alle Berge davon, wenn wir wah-
rend eines Rennens mal abgedrangt werden. Die Einzelspieler-Ren-
nen bleiben dadurch meist fair und trotzdem herausfordernd. Ledig-
lich ein paar wenige, arg gewdhnungsbediirftige Streckenfithrungen
trieben uns beim Test zur Wei3glut. Fiir Zickzack-Kurse brauchten wir
meist mehrere Anldufe, bis wir die Strecke verinnerlicht hatten. Eben-
falls schade: Die Modi-Vielfalt ldsst trotz ausreichend vieler Renn-
events zu wiinschen tibrig. Gerade mal vier unterschiedliche Varian-
ten sind uns auf Dauer einfach zu wenig Abwechslung.

Anders als es teilweise in Burnout der Fall war, verliert man in den
Rennen in Most Wanted nicht die Ubersicht: Zwar kann man theore-
tisch andere Routen nehmen und Abkiirzungen nutzen (solange
man die Checkpoints durchfdhrt), die Hauptroute wird einem aber

Bei vielen Rennen mischt sich die Polizei ein: Wir miissen also wahrend der Rennevents nicht nur auf den Gegenverkehr achten, son-
dern auch darauf, dass uns die Cops nicht von der StaBe rammen. Nach den Rennen miissen wir meist den Cops entkommen. [360]
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auf der Minimap angezeigt. Blod ist allerdings, dass man wahrend
der Rennen hdufig auf die Minimap gucken muss, um keine Abzwei-
gung zu verpassen und nicht den Anschluss zu verlieren.

Vernetzt

Ohne Internetanschluss ist man schnell durch mit Most Wanted. Ren-
nen fahren, Gesuchte besiegen, wieder ein paar Rennen und so wei-
ter. Mit einem Online-Anschluss hingegen er6ffnet sich uns erst das
komplette Potenzial des Spiels. Mit Autolog (so nennt Electronic
Arts die Facebook-dhnliche Online-Anbindung in Need for Speed)
wird beinahe alles in Fairhaven zu einer Herausforderung. Die zahl-
reichen Blitzer in der Stadt? Mit einer Speedwall verbunden. Wir ver-
gleichen unsere Hochstgeschwindigkeit an den Radarfallen mit der

Top 3 Multiplayer

Wir haben die drei spaBigsten Mehrspieler-Modi fiir euch gekiirt.

1: Block Jumper: Wer die meisten Meter springt, gewinnt. Die Absprungstelle
(in diesem Fall ein etwa dreistockiges Parkhaus) ist dabei vorgegeben. Nach je-
dem Sprung rasen wir wieder zuriick zum Parkhaus und rammen dabei einige
Gegner vom Feld, um ihnen den Sprung zu vermasseln. Dummerweise haben
die Widersacher genau dasselbe mit uns vor.

2: Team-Rennen: Klingt langweilig, ist es aber nicht! Der SpaB beginnt schon
vor dem Rennen, wenn alle Teilnehmer kreuz und quer zum Treffpunkt fahren
— der erste bekommt immerhin einige Speedpoints. Der Start erfolgt unangekiin-
digt, es wird lediglich die Strecke eingeblendet, und schon geht es los. Der per-
fekte Start ist hier allerdings Gliickssache.

3: Construction Takedown: Wir treffen uns auf einer Baustelle und versuchen, so
viele Takedowns wie moglich zu erzielen — gar nicht so einfach, wenn alle Wider-
sacher in Bewegung sind und das Ganze auch noch offroad auf einer Art Acker
stattfindet! Nach einer vorgegebenen Takedown-Anzahl wird abgerechnet.

MALONE STREET

32 | GamePro

unserer Freunde. Offline-Rennen? Auch hier zeigt uns das Autolog,
wenn Freunde unsere Zeit geschlagen haben und animiert uns dazu,
das Ganze auszubiigeln und erneut Bestzeiten zu fahren.

Chaotisch cool!

Im Online-Multiplayer wird Most Wanted dann vom halbwegs ernst-
haften Arcade-Rennspiel zum Fun-Racer. So miissen wir in 9o Sekun-
den zum Beispiel mit Hochstgeschwindigkeit am Blitzer vorbeidon-
nern. Das Lustige daran: Weitere sieben Teilnehmer versuchen
dasselbe und kommen sich und uns dabei laufend in die Quere — ein
Mordsspafd! Zusatzliche Motivation: In jeder Runde fliegt der jeweils
Schwéchste, wodurch der Wettbewerb stets in einem packenden Fi-
nale miindet. Allerdings haben ausgeschiedene Teilnehmer weiter-
hin ein Mitbestimmungsrecht, sie konnen die aktiven Fahrer per Ta-
kedown von der Strecke pusten. Uberhaupt haben Takedowns und
das Gedrange auf den Stra3en online noch mehr Wert als in der Solo-
Kampagne. Markieren wir etwa vor Stralenrennen einen Gegner und
schieBen den dann wahrend des Events per Takedown ab, bekom-
men wir einen saftigen Extraschub Speedpoints.

Autos im Mehrspieler-Modus werden — ganz anders als offline —
erst mit dem Spielfortschritt bzw. mit Speedpoints freigeschaltet,
auf diese Weise verdienen wir uns auch Upgrades. Das hétte un-
serer Meinung nach auch dem Singleplayer-Modus nicht geschadet,
derim Vergleich wie eine Art aktivierter Cheat wirkt.

Zur Technik: Need for Speed: Most Wanted sieht fantastisch aus. So-
wohl die Umgebungsgrafik als auch die originalgetreuen Automo-
delle sind auf dem hohen Niveau von Het Pursuit. Und in Verbindung
mit den aufwdndigen Lichteffekten entsteht eine Hochglanz-Optik,
wie wir sie aus Filmen kennen. Da sieht man gern gnddig tiber verein-
zelt schwammige Texturen auf Verkehrsschildern oder Gebduden hin-
weg. Auch die Akustik ldsst keine Wiinsche offen: Mit den knackigen
Motorengerduschen fahren sich die Wagen gleich doppelt so gut —in
Tunnel bekommen Autofans bei voller Fahrt garantiert eine Gédnse-
haut, so gut klingen die réhrenden Maschinen. Auch die breite Song-
Auswahl des Soundtracks trdagt zum sehr guten Gesamteindruck bei.

Offline ein guter Raser, online Uiberragend. Warum die Macher
nicht auch ein paar Fun-Modi aus dem Mehrspieler-Modus in die
Solo-Kampagne ibernommen haben, ist uns ein Ratsel. Wer seine
Konsole ans Internet angeschlossen hat und etwas mit Online-Spie-
len anfangen kann, der wird mit Most Wanted dhnlich viel und vor
allem lang Spaf} haben wie FuBballfans mit FIFA 13 oder Shooter-
Freunde mit Battlefield 3. Wer hingegen ausschlie3lich offline spielt,
der sollte wegen der kleinen Modi-Auswahl und der bereits freige-
spielten Karren {iber die Anschaffung noch mal nachdenken. ¢»

Need for Speed: Most Wanted
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Spieldauer: ca. 20 Std. ~ Schwierigkeit: mittel bis schwer
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 12 Jahren 2 3
[12]
Fiir Fans von: Burnout Paradise
GRAFIK © tolle Lichteffekte © beinahe fotorealistische Automodelle 9 9
© gutes Geschwindigkeitsgefiihl © realist. Schadensmodell
SOUND © klasse Motorengerausche © guter, breiter Soundtrack 9 9
© Funkspriiche der Polizei wiederholen sich schnell
MULTI- © einige sehr unterhaltsame Modi © Motivationsschub durch 10 10
PLAYER Speedwalls © Autos werden erst nach und nach freigeschaltet
PRO & © gute (Gummiband-)KI ... © ... die auch nachvollziehbare
CONTRA Fehler macht © gute Fahrphysik © packende Verfolgungs- SFG"""'E"”O
jagden © groBe, vielseitige Stadt © actionreiche Inszenierung ELSPASS
© keine Meniis durch »EasyDrive« @ nur vier Rennarten im 85 J
Solo-Modus © Kontrollpunkte werden nicht per Pfeil angezeigt
© Autos in der Kampagne von Beginn an freigeschaltet \1
SYSTEM- © keine nennenswerten Systemunterschiede
VERGLEICH
FAZIT Ein waschechter Multiplayer-Raser mit SpaB-Garantie! Offline
schopt Most Wanted sein Potenzial hingegen nicht ganz aus.
SPIELSPASS in % 85|85
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Hurra, hurra, der Master Chief ist wieder da!
Und spricht dieses Mal sogar mehr als drei
Satze! Warum nicht nur das ein Grund zum

Jubilieren ist, verraten wir in unserem Test.
von Tobias Veltin

»Aufwachen, Chiefl« Fiir Halo-Fans ist das sicherlich der mit Ab-
stand schonste Satz im Jahr. Denn in Halo 4, das exklusiv fiir die
Xbox 360 erscheint, geht es endlich wieder um den Liebling der

Fangemeinde, den Supersoldaten Master Chief. Wahrend der ehe-

malige Entwickler Bungie mit den letzten beiden Teilen (Halo 3:
0ODST und Halo: Reach) auf der Suche nach einer neu-

en ldentitdt mit frischen Helden und ohne den
Master Chief herumirrlichtete (nicht wenig er- r ‘
folgreich, GamePro-Wertungen 86% und &
93%), bekommen Fans der Serie nun end-
lich die Fortsetzung mit dem griinen Krie-
ger. Der neue Entwickler 343 Industries
startet mit dem Chief in die Reclaimer-Trilo-
gie und will der Reihe neue Impulse geben.
Wir haben den wohl meisterwarteten Shooter
des Jahres auf Herz und Nieren getestet und
verraten, ob Halo 4 die Serie wiirdig fortsetzen
und vielleicht sogar veredeln kann.

Wake up, John
»Aufwachen, Chief«! Das haben viele Halo-)iin-
ger schon vor fiinf Jahren am Ende von Halo 3
geschrien, als sich der Protagonist auf dem
Raumschiff Forward Unto Dawn in den Cryo-
schlaf verabschiedete. Zu diesem Zeitpunkt
hatte er nicht nur die gesamte Menschheit ge-
rettet, sondern auch die Alienrasse der Allianz

34 | GamePro

befriedet. Die Geschichte von Halo 4 setzt knapp 4 Jahre nach den
Geschehnissen von Teil 3 an. Das halb zerstorte Raumschiff gleitet
durchs All, als plétzlich Cortana — die KI-Begleiterin des Master
Chief — etwas Boses ahnt. Rote Strahlen wandern durch das Schiff,
Cortana entschlie3t sich, den Supersoldaten aus dem Cryoschlaf zu
wecken: »Aufwachen, Chiefl« Denn die Lage ist ernst, bitterernst.
Wir schnappen uns sofort das Sturmgewehr und bahnen uns den
Weg zur Kommandobriicke der Forward Unto Dawn. Unsere Umwelt
erleben wir in der Ego-Perspektive, das Genre hat 343 gliicklicher-
weise nicht gewechselt. Was uns sofort auffallt: Alle Anzeigen sind
an ihrem typischen Platz, Fans miissen sich also nicht umgewdh-
nen. Eine blockierte Tiir stemmen wir mit einem Druck auf die X-Tas-
te auf, im Verlauf des Spiels gibt es immer wieder diese kleinen
Quicktime-Einlagen. Hinter der Tiir ist kein Aufzug, nur ein schwarzer

Die Crawler greifen hauptséchlich in Gruppen an und sollten schnell erledigt werden. [360]
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Auf der Forward Unto Dawn muss sich der Master Chief direkt mit Allianzlern herumschlagen — sogar auf der AuBenhiille des Schiffs. [360]

~N

Die Beziehung zwischen dem Master Chief (links) und der KI Cortana (rechts) ist eines der zentralen Themen der Geschichte von Halo 4. [360]

Schlund gdhnt uns entgegen. Also gut, Fahrstuhlschachtkraxeln ist
angesagt. Und das alles nach vier Jahren Matratzenhorchdienst,
uff. Und zu allem Uberfluss erwartet uns am Ende der Klettertour
auch noch eine bése Uberraschung ...

Im Sog des Planeten

Ein Elitekrieger der Allianz stiirmt zahnefletschend und mit ge-
zlicktem Energieschwert auf uns zu. Wir konnen das Biest schnell
iberwadltigen, aber sofort stellen wir uns die Frage: Hatte sich die Al-
lianz in Halo 3 nicht mit der Menschheit vershnt? Noch verwirrender
wird es, als wir auf der Briicke von weiteren Gegnern angegriffen wer-
den und im Hintergrund ein gewaltiger Planet auftaucht und das
Schiff mit einem Fangstrahl unaufhaltsam ins Innere zieht. Die klei-
nen hundedhnlichen Grunts stiirmen kreischend auf uns zu, nur um
schon in der ndchsten Sekunde von den Salven unseres Sturmge-
wehrs niedergemadht zu werden — Schnauze! Die grof3eren Eliten rdu-
men wir mit gezielten Kopfschiissen aus dem Weg. Dazu bedarf es
bei all dem Halo 4-Adrenalin in unserer Blutbahn zwar einer gewissen
Ruhe, aber die butterweiche Steuerung gibt uns jederzeit das Gefiihl,
Herr der Lage zu sein. Doch so schon die Monsterschadel auch zer-
platzen, alles in allem niitzt uns das im Moment nicht viel, denn im-
merhin stiirzen wir gerade im freien Fall auf den Planeten zu, der ge-
waltige Sog verschlingt uns einfach.

Gefangen auf Requiem

Als der Chief auf der Planetenoberfldche wieder zu sich kommt, steht
er inmitten einer Landschaft aus Wrackteilen, Feuer und schwarzem
Qualm. Schnell findet er heraus, dass er auf einer Schildwelt namens
Requiem gelandet ist. Eine uralte Rasse ist hier ansdssig — die Bluts-
vdter, die schon in den bisherigen Halo-Spielen Erwdhnung fanden,
aber bisher keine grof3e Rolle spielten. Und wahrend der Chief noch
auf Requiem herumirrt, droht schon wieder neue Gefahr. Per Funk-
spruch setzt die UNSC Infinity einen Notruf ab: Das grof3te Raum-
schiff der menschlichen Streitkréfte kampft ebenfalls mit dem gigan-

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

tischen Sog des Planeten, es droht eine Katastrophe! Und der Chief
muss mal wieder die Kohlen aus dem Feuer holen. Denn auf Requiem
lauert etwas Uraltes, Boses: der sogenannte Didaktiker, der nur da-
rauf wartet, die Menschheit auszuldschen — was sonst. Dieser neue,
superfiese Antagonist fligt sich hervorragend in die Riege der bosen
Buben ein. Zu viel zur Geschichte wollen wir an dieser Stelle aber
nicht verraten, denn die Storyentwicklung spielt in Halo 4 eine wich-
tige Rolle. Eher untypisch fiir ein Halo-Spiel ist dabei die wirklich ex-
zellente Inszenierung. Die Zwischensequenzen sehen im Vergleich zu
den vorherigen Teilen absolut klasse aus; Entwickler 343 hat dafir
aufwdndige Face-Scanning- und Motion-Capturing-Aufnahmen ge-
macht, was man dem Titel deutlich anmerkt. Auch bei der beeindru-
ckenden Szene, in der die UNSC Infinity letztlich den verzweifelten
Kampf gegen den Planetenkoloss Requiem verliert und abstiirzt —
einem ungewissen Schicksal entgegen.

Schone neue Spielwelt

Requiem empfangt uns mit kalter, klirrender und irgendwie erhabe-
ner Blutsvadter-Architektur, die schon zu Beginn des Spiels fiir den
ein oder anderen Wow-Moment sorgt. Riesige schwebende S&ulen,
tiberirdisch glanzende Bdden und gigantische Tempelanlagen, ge-
baut wie fiir aufSerirdische Gétter, sorgen fiir weit getffnette Miin-
der. 343 hat es geschafft, eine gleichermafien schroffe, abweisende
wie faszinierende Spielwelt zu kreieren, die sich auch stilistisch von
den bisherigen Teilen abhebt. Abwechslungsreichtum gibt es dabei
genug, denn von Innenarealen {iber einen Dschungellevel bis zum
Einsatz in einem felsigen Gebiet wird alles geboten — nur keine Lan-
geweile. Das Spiel fiihrt uns bei der Suche nach den Infinity-Uberle-
benden und dem Blutsvater-Bosewicht dabei relativ linear durch die
einzelnen Levels, an vielen Stellen 6ffnen sich die Gebiete und wir
miissen dort dann bestimmte Ziele erledigen. Die sind allerdings
Shooter-typisch unspektakuldr ausgefallen; hier hat 343 unserer
Meinung nach eine Chance verpasst, denn meistens beschranken
sich die Aufgaben darauf, Generatoren zu zerstéren, Landungszo-
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Limited Edition

Neben der normalen Verkaufsversion (Hiille+Spiel) bieten 343 und Microsoft auch eine
Limited Edition von Halo 4 an. Die etwa 80 Euro teure Premiumversion kommt in schi-
cker schwarzer Verpackung mitsamt Steelbook und enthdlt einige Goodies, darunter zum
Beispiel die komplette Miniserie »Forward Unto Dawn« und ein Spartan-Willkommenspa-
ket. Fiir Mehrspieler-Fans ist besonders der Season-Pass interessant. Der berechtigt zum
kostenfreien Download der drei kommenden Map-Packs. AuBerdem bekommen LE-Kau-
fer friiheren Zugang zu Spezialisierungen im Multiplayer-Modus und diversen speziellen
Riistungsteilen, mit denen man seinen Spartan individuell anpassen kann. Gerade Mehr-

¥

Neu im Sortiment: Der Mantis-Mech ist stark bewaffnet und zudem ziemlich flink auf den
Beinen. Hier erledigen wir gerade ein prometheanisches Geschiitz. [360]

nen zu sichern oder einen Knopf zu driicken. Revolutionen haben
wir da zwar nicht erwartet, trotzdem ist es ziemlich erniichternd,
immer dieselben Simpelziele abzuarbeiten.

Gestatten, die Prometheaner

Dass Halo 4 in der Kampagne aber trotzdem ein grofiartiges Spieler-
lebnis bietet, liegt vor allem am Spielgefiihl und den neuen Gegnern.
Ganz neu in der Halo-Welt sind ndmlich die Prometheaner. Diese
Mischung aus Insekten und Robotern gibt es in verschiedenen Vari-
anten und sorgt dafiir, dass ordentlich Feuer und Abwechslung ins
Spiel kommt. Die kleinen Crawler zum Beispiel tauchen hauptsdch-
lich in Rudeln auf und setzen voll auf den Nahkampf. Wer da nicht
ofter mal in Deckung geht, segnet auch auf dem normalen Schwierig-
keitsgrad schnell das Zeitliche. Richtig gefahrlich sind aber die Knights
(in der deutschen Version Springer genannt). Diese cleveren Biester
umgeben sich meistens mit einem Wachter, der sie mit einem Schild
schiitzt oder Granaten abfangt. AuRerdem kdnnen sich die neuen
Gegner auf dem Schlachtfeld an eine andere Position beamen. Die
Kampfe gegen die Springer sind dementsprechend sehr anspruchs-
voll; auch langjdhrige Halo-Spieler miissen sich erst einmal an die
neue Taktik gew6hnen, mit der man die Prometheaner besiegt. Das
geschieht aber ziemlich schnell, die Lernkurve funktioniert namlich
ausgezeichnet. Schon nach kurzer Zeit merkt man, wie man Schlacht-
felder vor einem Gefecht scannt, um sich eine Vorgehensweise zu-
rechtzulegen. Insgesamt hat der Schwierigkeitsgrad im Vergleich zu
Halo: Reach noch einmal drastisch angezogen; auf dem hochsten,
»Legenddr, dirfte sich auch so mancher erfahrene Shooter-Fan
ganz schon die Zdhne ausbeifen.
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Der Mehrspieler-Modus spielt sich klasse und motiviert durch sténdige Punktgewinne (Mitte) und Call-of-Duty-&hnliche Challenges (rechts). [360]
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spieler-Fans sollten direkt zur Limited Edition greifen.

SciFi-Waffenexzess

Neben den neuen Gegnern gibt es auch neue Waffen in Halo 4. Und
verdammt noch mal, die sind echt cool! Die Prometheaner setzen
gebiindeltes Licht als Waffe ein; Lichtgewehr, Strahlenkanone und
Co fligen sich wunderbar in den ohnehin schon umfangreichen Ha-
lo-Waffenschrank ein. Und im Vergleich zu manch anderem Shoo-
ter sind die Waffen von Halo 4 wirklich ein absolutes Highlight.
Jede Wumme hat einen charakteristischen Sound und fiihlt sich
anders an. Es ist einfach ein befriedigendes Gefiihl, die neue,
machtige Railgun der Menschen abzufeuern, oder zu beobachten,
wie sich die Prometheaner-Waffen nach dem Aufsammeln im
Transformer-Stil zusammensetzen. Zudem herrscht oft Munitions-
mangel, sodass wir gezwungen sind, neue Waffen aufzuklauben
und die auch einzusetzen. So verpasst garantiert niemand die neu-
en Argumentationsverstarker. AuBerdem gibt’s im Verlauf der Kam-
pagne neue Riistungsfahigkeiten (siehe Kasten), die wir selbst-
standig wechseln kénnen und die extrem hilfreich gegen

die Prometheaner und Allianz-Krieger sind.

Jetzt auch mit Mech
Wie es sich fiir die Halo-Serie gehdrt, gibt es zwischen den Shooter-
Abschnitten immer wieder Fahrzeugsequenzen, in denen der Chief

ENEM BELEERGEN
YR M DER

SPIELERSYCHE
.; '\.
Y

Ausgabe 12 | 2012

AUSSCHALTEN



KONAMI

PRO €UOLUTION SOCCER

P$3.XBOX360.PC.

facebook.com/PES
officialpes

-

LFP

PlayStation.2 PlayStation.Por

adidas, the 3-Bars logo and the 3-Stripe trade mark are registered trade marks of the adidas Group, used with per
s of

KONAMI-PES2013

i

konami-pesleague

PlayStation.3 PlayStation.Network

<& &8 Games for Windows ‘XBOXSGO‘ |_X|B\9XE — I = — — 3 4"9 % Wii "WTEneg3PDS.

EFA are the propert tered trademarks and/or logos of UEFA and are e e pe f No reproduction is allowed without the prior written approval of UEFA. ©2012 Konami Digital Entertainment. Windows, the Windows Start button, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies
and the Windows Start button logo are used under license from Microsoft. * " 7=~ =" are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. "~_~=3" is a trademark of the same company. All Rights Reserved. Trademarks are property of their respective owners. Wii and Nintendo 3DS are trademarks of Nintendo.




ol

Mit dem flinken Ghost-Gleiter dezimiert der Master Chief Bodentruppen im Nu. Wie alle
Fahrzeuge wurde auch der Ghost optisch enorm iiberarbeitet. [360]

der Gegnerschar in den unterschiedlichsten Vehikeln zu Leibe riickt.
In der Halo-Garage finden wir dieses Mal unter anderem den altbe-
kannten Warthog-Jeep und den Ghost-Gleiter, aber auch der Scorpi-
on-Panzer oder das Mongoose-Quad wartet auf seinen Einsatz. Klei-
ner Hinweis flir die Fans: Gegen Ende des Spiels steuert man sogar
ein Vehikel, von dem man immer gehofft hat, es einmal zu steuern.
Mehrwollen wir an dieser Stelle nicht verraten. V6llig neu im Portfo-
lio ist der Mantis-Mech. Mit dem stapft man unter anderem durch die
riesigen Frachtraume der Infinity und ballert dabei zig Allianzler und
Prometheaner mit Raketen und Maschinengewehr iiber den Haufen —
ein wahrhaft »mechtiges« Gefiihl. Das macht einen Heidenspaf und
erinnert ein wenig an die alten Mech Assault-Spiele fiir die erste Xbox.

Mehr als nur drei Sétze

Mit diesem Mix aus spannenden Shooter-Sequenzen und spafiigen
Fahrzeugabschnitten arbeitet man sich nach und nach durch die
Kampagne und erlebt dabei eine durchaus packende Geschichte,
die etwa nach einem Drittel richtig in Fahrt kommt. Fur Nicht-Halo-
Kenner kann der Plot aber gerade im Mittelteil etwas verwirrend
sein. Der bisher eher mundfaule Master Chief ist zwar immer noch
keine Quasselstrippe, hat nun aber deutlich mehr Sprachanteile.
Auch die ganz spezielle Beziehung zur KI Cortana wird ausfiihrlicher
behandelt, was die Geschichte besonders fiir Fans enorm aufwertet.
343 haben sich offensichtlich ausfiihrlich Gedanken gemacht, in
welche Richtung sie die Serie entwickeln wollen. Die Story hat mehr
Substanz: Wo andere Shooter lediglich eine fadenscheinige Oberfla-
che spinnen, um notdiirftig das Grundgeriist der Spielmechanik zu
verhiillen, nimmt Halo 4 den Spieler mit und schafft so mehr
Identifikation mit dem Helden. Insgesamt ist der Ton diisterer und
eindringlicher. Der Kapitdn der Infinity hdlt den Master Chief zum
Beispiel fiir einen Kandidaten fiirs Spartan-Altersheim, der Befehle
verweigert und sich in wichtigen Situationen aus dem Staub macht.

Die Prometheaner sind echte Taktikfiichse. Der fliegende Wéchter schiitzt den

Springer mit einem Lichtschild und schleudert sogar Granaten zuriick. [360]

38 | GamePro

Wie es uns gefallt

Im Mehrspieler-Modus gibt es mehr Individualisierungsoptionen denn je. Den
eigenen Soldaten statten wir nun mit noch mehr unterschiedlichen Riistungstei-
len aus (oben) oder bauen uns sogar eigene Klassen samt individueller Bewaff-
nung und Fahigkeiten (unten).

AUSRUSTUNG 1
&

Der strahlende Held bekommt hier unfreiwillig leichte Kratzer. Echte,
tiefgreifende Charakterzeichnungen oder gar -entwicklungen sollte
man aber nicht erwarten, einige interessante Einblicke ins Seelenle-
ben des Master Chief und Cortana gibt es trotzdem.

Viel zu kurz

Das grofie Problem der Kampagne: Das Finale (das durchaus Fragen
offenlédsst, aber keinen fiesen Cliffhanger wie z.B. Teil 2 hat) ist viel
zu schnell erreicht — nach gut fiinf Stunden sind wir durch. Bis dahin
gibt es allerdings keine Langen, wir wurden durchgehend sehr gut
unterhalten. Das Halo-Prinzip wird konsequent fortgefiihrt; wer bis-
herige Teile gespielt hat, findet sich sofort zurecht. Halo 4 hat aber
mit den neuen Gegnern und der neuen Welt trotzdem genug eigene
Ideen, um als eigenstandiger Teil wiirdig hervorzustechen. Lediglich
spielerische Revolutionen sollte man nicht erwarten, vielmehr bietet
Halo 4 im Einzelspieler-Modus genau das, was die Serie grof3 und be-
kannt gemacht hat. Nicht mehr, aber auch nicht weniger.

Spartan-Ops-Modus
Doch die Kampagne (die man auch mit bis zu drei Kumpels spielen
kann) ist natiirlich nicht alles. Wer die Master-Chief-Geschichte ab-
geschlossen hat, schreibt seinen persénlichen
Spartan-Kampfer auf der UNSC Infinity ein und
zieht dort entweder in Spartan Ops oder dem
»normalen« Multiplayer-Modus (heif3t in Halo 4
Kriegsspiele) in die Schlacht. Spartan Ops ist
dabei eine Art zweite Kampagne, die wir sowohl
allein als auch mit bis zu vier Leuten spielen
kdnnen und sich in episodische Inhalte aufteilt.
Jede Woche gibt es fiinf kleinere Missionen (da-
runter zum Beispiel ein Gebiet von Allianzlern
sdubern oder ein Artefakt bergen), die zusam-
menhdngen und eine separate Geschichte er-
zdhlen. Der Clou: Spartan Ops hat eigene Zwi-
schensequenzen und ist auf mehrere Wochen
pro Staffel ausgelegt. Die erste Staffel soll
tiber zehn Wochen laufen und komplett kos-
tenlos sein. Da man die einzelnen Episoden
auch allein spielen kann, erhéht sich die
Spielzeit fiir Solo-Spieler auf etwa elf bis
zwdlf Stunden. Wir hatten bei den ersten fiinf
Episoden mit unseren Online-Mitstreitern ei-
nen Riesenspaf} und gieren schon nach dem
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Ausgabe 12 | 2012



MOBILE
FREIHE]

+/ KEINE VERTRAGSLAUFZEI
v/ KEIN BEREITSTELLUNGSPREIS
v/ VOLLE KOSTENKONTRC

1&1 NOTEBOOK-FLAT

Und alle, die sich fiir einen Laufzeit-
1 vertrag entscheiden, erhalten ein
g i Startguthaben von bis zu 150,— €!* _

Sofort InRuhe Defekt? Morgen
starten: ausprobieren: neu bei Ihnen:
Byri: NACHT MONAT TAG
24 OVERNIGHT- AUSTAUSCH
«. .~ Germany JLESTEN WWW.1 I.II1d1 -de

LIEFERUNG VOR ORT

\\*y \\*y \\*y 02602/9696

Mindestvertragslaufzeit. Alternativ: Zusatzliches Startguthaben von 50,— € bei einer Mindestvertragslaufzeit von 24 Monaten. Startguthaben zur Verrechnung mit
gebiihren ab dem 4. Monat.

den monatlichen Grund-



Da fliegen die Grunts. Mit Granaten erledigen wir auch griBBere Gegnergruppen schnell und
effektiv, im Hintergrund lauert aber schon die nachste Gefahr. [360]

nachsten Spartan-Ops-Paket. Der beliebte Firefight-Modus der bei-
den letzten Halos fehlt dagegen — schade!

Mehr Spieler, mehr Spafi!

Noch wesentlich umfangreicher als Spartan Ops ist der Gegeneinan-
der-Mehrspieler-Modus. Hier hat 343 einige Neuerungen eingebaut,
ohne aber das ohnehin schon sehr gute Multiplayer-Spielgefiihl der
Vorgdnger anzutasten. Unter anderem gibt es jetzt ein Klassensys-
tem (&hnlich wie bei Call of Duty), mit dem wir die eigenen Spartan-
Soldaten mit Priméar- und Sekundarwaffen sowie diversen Riistungs-
fahigkeiten und Spezialpaketen ausstatten. Darunter befindet sich
zum Beispiel ein niitzlicher Schild oder die Fahigkeit, mit dem Boo-
ster-Pack schnell einer brenzligen Situation zu entkommen. Am An-
fang stehen lediglich ein paar Perks zur Verfiigung; durch das Spielen
von Online-Matches sammeln wir Erfahrungspunkte, die uns nach und
nach neue Range und dementsprechend neue Ausriistungen, Riis-
tungsteile und Waffen bescheren. Das ist unheimlich motivierend,
zumal das Spiel nun besondere Aktionen (wie zum Beispiel Feuerun-
terstiitzung bei Kills) noch starker belohnt. Das Klassensystem sorgt
zudem dafiir, dass sich der Mehrspieler-Modus noch varianten-
reicher und vor allem auch abwechslungsreicher spielt. Besonders
machtige Waffen liegen zwar immer noch auf den Karten herum, kon-
nen aber ab einer bestimmten Punktzahl auch direkt aufs Schlacht-
feld beordert werden. So gibt es auch in scheinbar aussichtslosen
Partien immer die Moglichkeit, das Blatt zu wenden — toll!

Multiplayer-Umfangsmonster

Auch im Mehrspieler-Modus greifen samtliche Starken des Halo-
Gameplays. Die Matches spielen sich dynamisch und flussig wie eh
und je — genau so, wie Fans es von ihrer Lieblingsserie erwarten.

Das Waffenbalancing stimmt, die Spawnpunkte sind gut gesetzt und
es stellt sich schnell das typische »Ein Match mach ich noch«-Gefiihl
ein. Insgesamt spielt sich der Multiplay-
er dank des standardmafigen Sprint-

Kommentar
) ) knopfes etwas flotter und unserer Mei-
Tobias Veltin, .
nung nach auch besser, die neuen
Redakteur K
Klassen tragen zudem zum taktischen
Tiefgang bei. Die Verbindungsqualitdt
343 kann's! war bei unserem Test tibrigens hervor-

ragend, mit einer normalen Internetlei-

Die beste Nachricht vorweg: Halo 4 . .
tung gab es keine Lags oder Verzidge-

ist ein waschechtes Halo! Wer keine

Revolution erwartet, bekommt eine
tolle Einzelspieler-Kampagne mit erst-
klassiger Action, die allerdings viel zu
kurz ist. Ich bin tberrascht, was 343
aus der mittlerweile sieben Jahre alten
Konsole herauskitzelt. Die minimalen
Schwachen der Kampagne macht der
Mehrspieler-Modus mehr als wett.
Spartan-Ops, das neue Klassensys-
tem, der Umfang und die vielen cle-
veren Tweaks kronen den Multiplayer-
Modus von Halo 4 zum Genrekonig.

40 | GamePro

rungen. Die Kartenauswahl ist mit 13 gut
designten Exemplaren ziemlich umfang-
reich, wir vermissen allerdings mehr
kleinere bis mittelgrof3e. Die gibt es
zwar auch in Halo 4, den Hauptteil ma-
chen aber grofe Karten mit Fahrzeugun-
terstiitzung aus. Die eignen sich beson-
ders fiir den neuen Dominion-Modus,
der an Battlefields Conquest erinnert,
weil wir hier bestimmte Punkte erobern
und halten miissen. Ohne taktische Ab-
sprachen stehen wir schnell auf verlo-

Riistungsfahigkeiten

Im Verlauf der Kampagne werden dem Master Chief allerlei niitzliche Fahigkeiten
an die Hand gegeben, wovon er allerdings immer nur eine einsetzen kann. Diese
Perks gibt es auch im Mehrspieler-Modus. Hier haben wir vier davon aufgelistet:

PROMETHEAN VISIQNes
1 2 &2 ¢

Diese Warmesicht erinnert
an Predator und macht Geg-
ner auch durch Objekte und
Nebel hindurch sichtbar.

(ﬁ'ﬁ.CHTSCHLDA

ﬂl

PRt

Der Schild ist ein prima Schutz
gegen Feindfeuer oder Nahkampf-
angriffe. Achtung: Er muss sich

nach einiger Zeit wieder aufladen.

UNSI

Niitzliches Hilfsmittel, um unbe-
merkt durch ein Areal mit vielen
Gegnern zu gelangen. Wird in der
Kampagne nur selten eingesetzt.

den Spieler und feuert au-
tomatisch auf Feinde. Hélt
nicht viele Schiisse aus.

renem Posten. Sehrviel Spaf’ macht auBerdem die neue Flood-Vari-
ante, wo zu Beginn zwei Spieler infiziert sind und den Rest durch
Beriihrung »anstecken« missen.

Wem die vorgefertigten Modi und Karten nicht reichen, erstellt mit
zahlreichen Parametern einfach eigene Spielvarianten oder baut sich
im Schmiede-Modus komplett neue Maps. Und einen Theater-Modus,
um aufgezeichnete Multiplayer-Matches anzuschauen, gibt es auch
noch. Kurz gesagt: Der Mehrspieler- Modus ist ein absolutes Um-
fangsmonster, das fiir Monate, wenn nicht sogar Jahre unterhalt. Je-
dem Spieler raten wir dringend, mal im Infinity-Modus vorbeizuschau-
en, denn wer nur die Kampagne spielt, verpasst das Beste an Halo 4.

Technischer Leckerbissen
Technisch gibt sich Halo 4 nahezu keine Bl6f3e und markiert den bis-

herigen Hohepunkt der Reihe. Dabei hat 343 den Code der alten Ha-
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Langsam, aber mit viel Feuerkraft ausgestattet: Neben dem neuen Mantis-Mech ist der
Scorpion-Panzer das méachtigste Fahrzeug im umfangreichen Halo-Fuhrpark. [360]

Die Umgebungen in der Kampagne sehen spitze aus und sind dank vieler Details und der tollen Lichtstimmung sehr atmospharisch. [360]

lo-Spiele adaptiert und in nahezu jedem Punkt verfeinert. Requiem
hat viele sehr schicke Areale zu bieten, die sich zudem alle vonei-
nander unterscheiden und mit eigenen optischen Highlights aufwar-
ten. Im Dschungellevel rauscht zum Beispiel ein majestatischer Was-
serfall in einen schier bodenlosen Abgrund; die Felsen im Wiistenab-
schnitt sehen so plastisch aus, als kdnnte man sie greifen. Kréftige
Farben wie Lila oder Orange sind weitere Markenzeichen des neuen,
sehr sicheren Stils, der deutlich »scifi-iger« wirkt als die bisherigen
Teile. Die tollen Effekte und die Lichtstimmungen in den einzelnen
Bereichen tun ihr Ubriges, um aus Halo 4 einen Augenschmaus zu
machen. Wenn der Master Chief aus einer dunklen Hohle ans grelle
Tageslicht kommt, kneifen wir instinktiv die Augen zusammen. Dazu
gesellen sich tolle Animationen (bis auf ein paar Ausrutscher bei Kl-
Verbiindeten) und sehr solide Texturen. Die bereits erwdhnten Zwi-
schensequenzen tberraschen mit fein gezeichneten Gesichtern und
erkennbaren Emotionen und sorgen dafiir, dass Halo 4 deutlich cine-
astischer und besser inszeniert wirkt als die bisherigen Teile. Im
Mehrspieler-Modus sieht das Geschehen iibrigens ebenso gut aus,
ein Grafik-Downscaling zugunsten besserer Performance gibt es
nicht. Auf der Tonspur rundet Halo 4 den tollen technischen Eindruck
ab. Der Soundtrack von Neil Davidge (arbeitete unter anderem mit
Massive Attack zusammen) ist schlichtweg grandios! Klassische
Stiicke (u.a. mit Chorgesang) treffen auf Elektrosounds — eine akus-
tische Hochzeit, die das Spiel punktuell einsetzt, um ruhige Ab-
schnitte zu untermalen und die Musik in den Kdmpfen stakkatoartig
anzuziehen. Der Soundtrack passt wunderbar zum technischeren Ge-
samtbild der Blutsvater-Architektur und greift sie sogar akustisch in
manchen Situationen auf — besser geht es nicht! Dazu kommen gut
abgemischte, raumliche Effekte, darunter die druckvollen und cha-
rakteristischen Waffensounds. Sogar die deutsche Sprachausgabe -
eigentlich seit jeher ein Makel der Halo-Serie — ist dieses Mal auf3er-

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

So nah sollte man die prometheanischen Springer nicht herankommen lassen. Der gliihende
Schédel ist der Schwachpunkt der neuen Gegner. [360]

Kommentar

Thomas Wittulski,
Redakteur
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SciFi-Granate!

Um ehrlich zu sein, war ich etwas
enttauscht darliber, dass schon nach
gut funf Stunden der Abspann Gber
den Bildschirm lief. Flir mich, der
sich Spiele in erster Linie wegen der
Singleplayer-Kampagnen holt, einfach
zu wenig Spielzeit. Trotzdem habe ich
jede Sekunde davon genossen. Die
Zwischensequenzen sind super insze-
niert, das Gameplay flutscht die Gra-
fik verlangt der Xbox 360 alles ab.
Auch akustisch ist Halo 4 eine Wucht:
Der Shooter klingt dank direktionalem
Sound unglaublich gut. Ein Pflichttitel
flir Action- und vor allem Halo-Fans!

ordentlich gut gelungen. Alle Sprecher (darunter auch eine neue und
besser passende Stimme fiir den Master Chief) wurden vorziglich
besetzt, Betonung und Emotionalitat kommen glaubwiirdig riiber
und wirken nicht gekiinstelt oder gar aufgesetzt. Die englische
Sprachausgabe fehlt serientypisch auf der Disk. Sogar der Multiplay-
er-Sprecher posaunt seine Ansagen auch nach Umstellen der Konso-
len-Sprache nur auf Deutsch heraus, schade. <»

Science-Fiction-Shooter mit fantastischem Mehrspieler-Modus.

SPIELSPASS in %

Spieldauer: 50+ Std.  Schwierigkeit: einfach bis sehr schwer
Speichersystem: automatisch  USK-Freigabe: ab 16 Jahren 8
(12
Fiir Fans von: Halo, Multiplayer-Shootern, Koop-Kampagnen
GRAFIK © schicke Levels © plastische Objekte © tolle Lichtstimmung 9
© Zwischensequenzen © einige Animationen von KI-Mitstreitern
SOUND © fantastischer Soundtrack © charakteristische Waffensounds 10
© rdumliche Soundkulisse © tolle deutsche Sprachausgabe
MULTI- © spannende Matches © hervorragendes Balancing 10
PLAYER © Spartan-Ops-Modus © motivierendes Klassen- und Levelsystem
PRO & © tolles Spielgefiihl
CONTRA © knackige Steuerung Ganen,
© spannende Geschichte SPIELSP;;
© neue Prometheaner-Gegner S
© viele Waffen und Fahrzeuge 93
© langweilige Missionsziele ) - »
© Kampagne viel zu kurz A
FAZIT Trotz kleinerer Schwéchen bei der Kampagne: herausragender
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Ein Open-World-Forza mit reduziertem Realis-
mus und zugdnglicher Rennaction: Kann das
funktionieren? Die Antwort: Es kann, und wie!
Lest im Test, wie sich Forza Horizon bei unseren
Testfahrten geschlagen hat.

Es ist ein lauer Nachmittag im Spdtsommer, die letzten Sonnen-
strahlen spiegeln sich in ruhig plitschernden Gebirgsbéchen. Uber
den malerischen US-Bundesstaat Colorado, den wir im Test von
Forza Horizon bereisen, legen sich langsam, aber sicher herbstliche
Gelb- und Rottdne. Aus der Entfernung horen wir ein Drohnen, das
allmahlich naher kommt. Wenige Sekunden spater ist die Idylle da-
hin, denn wir finden uns mitten in einem Strafenrennen wieder. Aus
dem Radio erfahren wir, dass noch ein paar letzte Startpldtze fiir die
Rennwettbewerbe des Horizon Festivals zu vergeben sind — wer zu-
erst kommt, mahlt zuerst. Also driicken wir das Gaspedal unserer
rostigen Karre bis aufs Bodenblech durch und rasen los. Wenig spa-
ter haben wir eines der begehrten Festival-Armbéander ergattert, die
uns die Teilnahme an den Rennwettbewerben sichern. Nach nur we-
nigen Minuten hat uns Forza Horizon schon voll in seinen Bann gezo-
gen — und uns auch so schnell nicht mehr losgelassen.

Rock im Valley

Grof3en Anteil an der sehr stimmigen Atmosphére von Forza Horizon
hat das namensgebende Horizon Festival, denn mit seinen vielen
Bithnen und fetter Mucke kommt das bunte Treiben ziemlich au-
thentisch riiber. An nahezu jeder Ecke gibt es irgendetwas zu be-
staunen, von Konzerten tiber Lightshows bis zu Fahrgeschaften.
Man merkt von der ersten Sekunde an, dass es dem neuen Forza-
Ableger nur um eines geht: groBtmoglichen Spaf} an der riesigen
Party. Das Festivalgeldnde, das Teil der offenen Welt von Forza Hori-
zon ist, bietet alle wichtigen Anlaufstellen fiir angehende Rennstars:
Wir brauchen nur vor dem entsprechenden Zelt halten, schon kén-
nen wir in aufgerdumten Menis Einstellungen auswahlen. Bei der
Rennzentrale holen wir uns beispielsweise neue Armbdnder als Be-

Forza Horizon

lohnung fiir gewonnene Rennen ab. Die schalten wiederum neue
Events frei, in denen wir uns mit der Konkurrenz messen diirfen. So
gelangen wir nach und nach an immer schwierigere Aufgaben; die
Motivationskurve stimmt. Damit uns die anderen Fahrer nicht abhdn-
gen konnen, lassen wir in der Werkstatt unsere fahrbaren Untersatze
aufmotzen oder holen uns im Autosalon gleich schmucke Neuwagen.
Wie in Forza Uiblich, darf man auch in Horizon seinen Autos neue La-
ckierungen oder mehrere Schichten von Aufklebern verpassen und
via Xbox Live mit den anderen Spielern teilen. Das Festivalgeldnde ist
der Nabelpunkt der frei befahrbaren Welt von Forza Horizon, die ver-
schiedenen Rennevents beginnen wir aber von Startpunkten, die auf
der ganzen Map verteilt sind. Der Entwickler Playground hat sich den
US-Bundesstaat Colorado als Vorlage fiir die Spielwelt von Horizon
genommen, da es dort viele unterschiedliche Landschaftsformen
gibt: So haben es neben atemberaubenden Canyons und den
schneebedeckten Gipfeln der Rocky Mountains auch malerische
Wald- und Flussabschnitte auf die frei befahrbare Karte geschafft.
Kleinere Stadte, Industrieanlagen, Parks, Seen oder ein riesiger Stau-
damm runden die stimmige und lebendige Atmosphare ab.

In diesem Rennen verliert der Verfolger seinen Heckspoiler. Macht aber nix, das Schadensmo-
dell von Forza Horizon ist rein kosmetisch. Fiir uns gehit es trotzdem weiter. [360]



Bei der Rennleitung holen wir uns die Starterlaubnis fiir die Rennen des Festivals ab. [360]

In spektakuléren Sponsorenevents wie diesem treten wir gegen einen Kunstflieger an. [360]

Du bist das Event

Ein Open-World-Racer lebt natiirlich nicht nurvon
einer lebendigen offenen Welt, sondern auch von
seinen Rennevents. Und da hat Playgrounds Forza-
Spin-off einiges zu bieten. In klassischen Rundstre-
cken-Rennen rangeln wir mit sieben Konkurrenten
auf abgesteckten Kursen um die Spitzenpositionen
sowie die damit verbundenen Credits und Fahrer-
punkte. Damit es nicht langweilig wird, haben die
Entwickler auch an Etappenrennen gedacht. Hier
geht es ebenfalls um Geld und Ruhm, jedoch mit
einem Unterschied: Statt stupide im Kreis wird in
dieser Rennart auf offener Strecke dem Ziel entge-
gengeheizt. Ebenfalls cool: Anders als bisherin
der Forza Motorsport-Serie sind wir in Forza Horizon
nicht mehr nur auf Asphalt unterwegs, sondern

Dass Forza Horiz

nicht. Die Events

den ist immer no
listisch. Und aucl

mit Simulation zu tun hat, stoért mich

setzt und das Fahrverhalten der Boli-

die Entwickler einen sehr guten Job:

Playground Games kitzelt sogar noch
i etwas mehr aus der Hardware heraus

Kommentar

Thomas Wittulski,
Redakteur

La Forza delle
Emozioni

on nicht mehr viel

wirken nicht aufge-

ch einigermaBen rea-
h technisch machen

aberin einem gewundenen Canyon statt, sodass
wir durch geschickte Kurvenmandver den Ge-
schwindigkeitsnachteil ausgleichen kénnen. In
einem nervenaufreibenden Rennen, an dessen
Checkpoints immer wieder der Flieger knapp tber
uns hinwegfegt, schaffen wir es mit einer Stof3-

stange Vorsprung ins Ziel — der Hammer! Im weite-

ren Spielverlauf erwarten uns noch einige andere
Challenges, die mal mehr, mal weniger aufregend
daherkommen. Das war aber noch nicht alles,
denn Playground hat im virtuellen Colorado Au-
Benposten verteilt, die uns auch weit weg vom
Festivalgelande Zugriff auf Werkstatt, Autosalon
und Lackiererei gewdhren. Einmal entdeckt, darf

als Forza Motorsport 4.

man gegen Gebiihr eine Schnellreisefunktion nut-
zen, um im Button-Umdrehen dorthin zu springen.

auch abseits befestigter Straf’en in Staub und

Dreck. Extra dafiir hat Playground die Fahrphysik von Forza Motor-
sport 4 um Offroad-Elemente erweitert. Dadurch bewegen sich die
Boliden fast wie in einem echten Rallye-Spiel. Damit es nicht nur bei
den klassischen Rennmodi bleibt, hat sich Playground noch ein paar
Besonderheiten ausgedacht. So schaltet man durch riskante Fahr-
mandver wie Beinahe-Unfdlle Talentpunkte frei, die uns im Fahrer-
level aufsteigen lassen. Wenn wir bestimmte Stufen erreicht haben,
erhalten wir Einladungen zu speziellen Sponsoren-Events. Diese He-
rausforderungen sind besonders cool inszeniert und machen richtig
Laune. Im Event »Mustang vs. Mustang« etwa sollen wirim Muscle
Car gegen ein Sportflugzeug antreten. Auf gerader Strecke hétten
wir natdirlich nicht den Hauch einer Chance, denn der Flieger ist viel
schneller als unser Bodenbrummer. Zum Gliick findet das Rennen

Die atemberaubenden Landschaften und vor allem die vielen kleinen Details — hier aufwirbelndes
Herbstlaub — machen Forza Horizon zu einem der schinsten Rennspiele dieser Konsolengeneration. [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

Wer dagegen keine Lust hat, seine sauer ver-
dienten Credits fiir eine kleine Zeitersparnis auszugeben, darf pro
Auflenposten drei sogenannte PR-Stunts absolvieren, um sich einen
Rabatt auf die Gebiihr zu verdienen. Auf jeder Stufe, sprich mit je-
dem neuen Armbédndchen, treten wir gegen einen neuen Rivalen mit
besonderen Fahigkeiten an. Als Siegpramie gibt es dann nicht nur
Credits, sondern auch die Autos der Konkurrenten. Wenn euch ibri-
gens in den Weiten Colorados ein Horizon-Teilnehmer begegnet,
konnt ihr auch den sofort zu einem Rennen fordern. An bestimmten
Punkten findet man Treffpunkte fiir illegale StraBenrennen. Hier gibt
es zwar keine Punkte fiirs Festival-Ranking, aber eine Menge Asche
fuirs Festgeldkonto. Folglich ist also nicht nur das Drumherum gelun-
gen und abwechslungsreich inszeniert, sondern auch in Sachen
Modi eine Menge Spaf3 geboten!

Bis zum Horizont

Im Vergleich zu Burnout Paradise,
wo der Mehrspieler-Part direkt
mit dem Solospiel verbunden
war, sind beide Modi in Forza
Horizon voneinander getrennt.
Neben den bereits angespro-
chenen klassischen Rennarten
wie Rundstrecken- oder Strafien-
rennen bietet Horizon aufge-
peppte Online-Varianten der For-
za-Klassiker: In »Infiziert« muss
ein Spieler die anderen »anste-
ckeng, in »Katz & Maus« tragen
wir eine Art Crash-Challenge
aus, und in »Konig« ist jener
Spieler der King, der am ldngs-
ten fahrt, ohne gerammt zu wer-
den. Das Highlight ist aber der
Modus »Freie Fahrt«, denn hier
kdnnen sich die Spieler in ganz
Colorado wie auf einem riesigen
Abenteuerspielplatz austoben —
Test Drive Unlimited ldsst grii3en.
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(Fast) Unendliche Weiten: So riesig ist die Spielwelt von Forza Horizon

Die Weitsicht iiber diese Wiisten-
landschaft ist atemberaubend.

Die Canyons im Siidwesten der
Map haben das Potenzial fiir einen
Tousrismus-Flyer.

Garniert werden die Mehrspieler-Modi mit einigen Sozial-Gimmicks
wie den Car Club (eine Art Clan fiir Autonarren), zudem lassen sich
Autos sowie Designs tauschen und Rennen gegen die Geister von
Freunden austragen. Hinzu kommen Blitzer-Challenges: Wenn ein
Freund einen Geschwindigkeitsrekord an einem der in Colorado ver-
teilten Blitzer aufstellt, werden wir dariiber informiert und kénnen
mit einem eigenen Geschwindigkeitsrekord kontern. Unterm Strich
ist der Online-Modus spafiig,

nutzt aber das Potenzial, das
die offene Spielwelt und der
Singleplayer-Teil bieten, nicht
konsequent genug aus. Wie
war’s beispielsweise mit einer
vollstandigen Integration des
Mehrspieler-Teils in den Solo-
part gewesen? Oder mit einem
lokalen Mehrspieler-Modus?
Schade, denn hier verschenkt
Forza Horizon unnétig Potenzial.

Kommentar

Florian Kurzmaier,
Redaktion GamePro

Das bessere Forza?

Ich muss gestehen, dass ich mich be-
reits beim ersten Anspielen von Forza
Horizon in dieses Spiel verliebt habe.
Es sieht toll aus, spielt sich einfach,
unkompliziert und macht dabei tie-
risch SpaB. Da kann ich (iber den
reduzierten Realismusgrad hinweg-
sehen. Wer sich daran stort, sollte be-
denken, dass Forza Horizon in aller-
erster Linie SpaB machen will — mit
seiner stimmigen Festivalatmosphare,
der Musik und den abwechslungs-
reichen Rennevents. Und das kann es
so gut wie lange kein Rennspiel mehr.

Traumhaft schon

Playground hat es geschafft, aus
einem Rennspiel mit Simulati-
onsanspruch eine glaubwiirdige
und stimmige Open-World-Er-
fahrung zu machen. Die Grafik
sieht fantastisch aus und strotzt

In den Rocky Mountains gibt es
viele Pfade und tolle Panoramen.

Im Zentrum der Karte befindet sich
das Festivalgelainde mit seinen
Biihnen und Attraktionen.

die Schdaden an den Fahrzeugen bleiben rein kosmetisch. Fiir die
Steuerung unserer Flitzer hat sich Playground bei der Fahrzeugphysik
von Forza 4 bedient und sie fiir die Bedurfnisse eines Open-World-Ra-
cers vereinfacht — Offroad-Elemente inklusive. Durch abschaltbare
Fahrhilfen kann aber auch aus Horizon ein forderndes Rennspiel wer-
den. Den Anspruch der Steuerung von Forza 4 erreicht es jedoch
nicht. Weil ein Autofestival ohne die entsprechende musikalische
Begleitung reichlich 6de ware, haben die Entwickler Forza Horizon ei-
nen umfangreichen Soundtrack spendiert. Verteilt auf die drei Radio-
stationen »Horizon Bass Arena« (Elektro), »Horizon Pulse« (House,
Dance) und »Horizon Rocks« diirfte fiir jeden Musikgeschmack etwas
dabei sein. Die Gerduschkulisse ist ebenfalls gelungen: Jubelnde
Menschenmassen, quietschende Reifen und satte Motorenge-
rdusche runden das akustische Gesamtpaket angenehm ab. Am
Ende ist Forza Horizon ein klasse Rennspiel geworden, dessen Star-
ken in der Prdsentation und der Atmosphdre liegen. Schwachen hat
das Spiel dagegen bei der Mehrspieler-Integration. Auch das DLC-
Modell von Forza Horizon verdient Kritik. Neben den obligatorischen
Car-Packs bietet Microsoft namlich einen mit 4.000 MS Points (ca. 50
Euro) fast schon unverschdamt teuren Season-Pass an, der dann alle
bisher angekiindigten DLCs enthdlt. Abgesehen davon macht Forza
Horizon Fans von zugdnglichen und auf unkomplizierten Spielspaf}
ausgelegten Rennspielen viel Freude. Wer lieber eine Simulation
spielen mochte, greift einfach zum famosen Forza Motorsport 4. <>

nur so vor liebevollen Details: Spieldaver: 20+ Std. ~ Schwierigheit: einfach bis schwer

Fahren wirzum Beispiel durch Speichersystem: automatisch  USK-Freigabe: ab 6 Jahren &
ein herbstliches Waldgebiet, wirbelt neben dem Staub vom Boden Filr Fans von: Burnout, Need for Speed Go
auch noch das Laub realistisch auf. Neben den abgesteckten Renn- '
strecken warten polygonmodellierte Zuschauer mit ihren Digicams GRAFIK © fantastische Optik © sehir detailreiche Fahrzeuge 10
und knipsen Fotos von den standigen Rangeleien um die beste © tolle Lichteffekte
Spur. Und: Die Lichteffekte sind grofiartig. Wenn die letzten Son- SOUND @ satte Motorensounds © vielseitiger Soundtrack 9
nenstrahlen des Tages durch die Wolkendecke schimmern, wird es © gelegentlich schlecht iibersetzte Dialoge
fas_t schon rom.antlsch. Schllefihch hat Playground seinem Forza- MULTI- © viele Modi ... © ... die besser in den Solomodus integriert 7
Spinoff noch einen dynamischen Tag-Nacht-Wechsel verpasst, der PLAYER werden kinnten @ keine lokalen Modi
dem Spiel noch mal einen ganz anderen Anstrich gibt: Wahrend in o : i
der ndchtlichen Pampa das Geschehen neben der Strecke nur spar- PRO & © glaubwiirdige Fe_stwal-Atmosphare
. . . . . . . CONTRA © abwechslungsreiches virtuelles Colorado
lich vom Scheinwerferlicht erhellt wird, steigt um das Festivalgeldn- © tolle Spezialevents GAMEPRo
de ein audiovisuelles Feuerwerk. Was Forza Horizon aber vermissen © sehr motivierend SPIELSPASS
ldsst, ist ein dynamisches Wettersystem, das der Sahne-Optik noch © manchmal zu lange Fahrwege 91
die Kirsche aufgesetzt héatte. Die Fahrzeugmodelle kénnen sich da- © unverschdmte DLC-Politik
gegen wieder sehen lassen, denn hier orientiert sich Playground an 360
den Modellen von Forza Motorsport 4: Das heift, dass vom Innenle- FAZIT Hervorragend spielbar, abwechslungsreich und wunderschin:
ben bis zu den Scheinwerfern jedes kleine Detail den Weg ans virtu- Forza Horizon it der Rennspiel-Hit des Jahres.

elle Gefdhrt gefunden hat. Ein physikalisches Schadensmodell, mit
dem wir die Karren total schrotten kdnnen, existiert jedoch nicht —

SPIELSPASS in %
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Neuer Versuch: Mit Medal of Honor: Warfighter
will der Entwickler Danger Close den mauen Vor-
ganger vergessen machen. Mit mehr Abwechs-

|l.|l'lg - und mehr Handlung. von Daniel Matschijewsky

Eine gehorige Portion Skepsis ist es, die uns begleitet, als wir Medal
of Honor: Warfighter in die Konsole legen. Kein Wunder, schliefilich
erinnern wir uns nur zu gut an den Vorgénger von 2010, der vom Pu-
blisher Electronic Arts zum rundum aufgefrischten Serien-Neustart
hochgepuscht wurde, letztlich aber enttduschte. Nun gelobt der Ent-
wickler Danger Close Besserung: Warfighter soll mehr Abwechslung
bieten, uns in noch spektakuldrere Anti-Terror-Einsdtze schicken
und dabei obendrein eine emotional packende Geschichte erzah-
len. Das macht Warfighter tatsdchlich zu einem ansatzweise besse-
ren Spiel. Aber noch langst nicht zu einem wirklich groBartigen.

Explosiver Auftakt

Der Auftakt der Story-Kampagne schickt uns an den Hafen der pa-
kistanischen Kiistenstadt Karatschi. Hier sollen wir als Elitesoldat
»Preacher« gemeinsam mit unserem Kl-gesteuerten Kollegen »Mo-
ther« die illegale Waffenlieferung einer im Nahen Osten operie-

L b S

- N

46 | GamePro

Hersteller: Electronic Arts * Entwickler: Danger Close * Termin: im Handel  Spielel

Die Kameraden sehen zwar ziemlich cool und geféhrlich aus, stellen sich aber mitunter reichlich démlich an. [PS3]

..... 1 V3

s: 60 Euro

renden Terrorzelle sabotieren. Doch der Einsatz geht griindlich
schief. Denn als wir den Lieferwagen in die Luft jagen, explodiert
das daneben geparkte Containerschiff gleich mit. Prompt entwickelt
sich das Tutorial zum Inferno allererster Roland-Emmerich-Giite.
Der Pier bebt, tiberall kracht und knallt es, und tonnenschwere Con-
tainer werden von den Detonationen meterweit durch die Luft ge-
schleudert. Bevor wir realisieren konnen, was da eben passiert ist,
hetzen wir im Eiltempo durch die Katastrophe, ballern auf verwirrte
Gegner, holen sogar den obligatorischen Helikopter vom Himmel
und kénnen schlieBlich mit einem Schlauchboot fliehen — so spek-
takuldr darf ein Ego-Shooter gern anfangen.

Alter Anti-Terror-Hut

Im Verlauf der rund sechs Spielstunden umfassenden Kampagne
finden wir heraus, was bei dem Karatschi-Einsatz schiefgelaufen
ist, spliren die Hintermdnner des Terrornetzwerks auf und jagen
sie quer iiber den Globus, von Pakistan iiber die Philippinen, den
Jemen und Sarajevo bis nach Dubai. Medal of Honor: Warfighter gibt
sich dabei allerdings kaum Miihe, dem ausgelutschten Anti-Terror-
Szenario frisches Leben einzuhauchen. Bose Araber, noch bosere
Serben, geklauter Supersprengstoff — kennen wir alles schon. Was
ideenarm klingt, ist es auch, zumal uns das Spiel nicht mal einen
greifbaren Oberschurken vorsetzt, den wir tiber
alles hassen diirfen. Dem Bdsen von Warfighter
fehlt das Gesicht, Modern Warfare 3 [6st das mit
seinem Erzmistkerl Makarov deutlich besser.

Das einzige Herausstellungsmerkmal der War-
fighter-Story ist Preachers personliche Geschichte,
die vor jedem Einsatz in aufwandig animierten
Rendersequenzen erzdhlt wird. Darin versucht der
zwischen Ehrgefiihl und Pflichtbewusstsein gegen-
iber seiner Familie hin- und hergerissene Soldat,
seine auf der Kippe stehende Ehe zu retten. Diese
Sequenzen gehdren zu den emotionalen Hohe-
punkten des Spiels und heben sich angenehm vom
Hurra-Patriotismus eines Call of Duty ab. Allerdings
reizen die Autoren das Potenzial nicht aus. Denn in
den Einsdtzen selbst gibt Preacher kaum ein Wort
von sich, seine Gedanken bleiben uns verschlos-
sen, was ihn zur stupiden Ballermaschine macht
und die eigentlich gelungenen Filmclips mit der Fa-
milie aufgesetzt wirken ldsst.
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Im Verlauf von Medal of Honor: Warfighter kracht es immer wieder ordentlich — genau, wie wir es bei Shootern mégen. [PC]

Zusammenhangloses Stiickwerk
Hier vergibt Danger Close eine groRe Chance, der Handlung mehr
Tiefe und einen glaubhaften Rahmen zu verleihen. Denn ein klarer
roter Faden fehlt; zwischen Preachers Einsdtzen gibt es Zeitspriin-
ge, die nicht mal ansatzweise erklart
werden. So miissen wir immer wieder
rdtseln, warum genau uns Warfighter
nun schon wieder woanders hinschickt
— und was wir dort sollen. Unterm
Strich wirken die Missionen wie (fiir
sich gesehen durchaus unterhaltsame)
Einzellevels, die lieblos zusammenge-
stopselt wurden. Da spannt selbst der
Russen-Terroristen-Weltkrieg von Modern Warfare 3 einen deutlich
verstandlicheren Handlungsschirm tber die Schielereien.
Ebenfalls argerlich: Obwohl uns die Warfighter-Handlung im Test
zumindest ein, zwei Mal durch unerwartete Szenen iiberraschte,
enttduscht auch das Finale. Zum einen kommt es ohne bemerkens-
werte Hohepunkte daher, zum anderen ldsst es uns auch mit vie-
len Fragen zuriick. Haben wir den Kampf tiberhaupt gewonnen?
Was passiert mit den involvierten Parteien? Und wie geht es mit
Preacher und seiner Familie weiter? All das beantwortet Warfighter
kaum — wir sehen uns dann in Warfighter 2.
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Testvideo und Multiplayer

Das Testmuster kam leider zu spat fiir ein Testvideo auf DVD,
sodass wir es online sowie in der nachsten Ausgabe nachrei-
chen. Unsere Wertung bezieht sich auf die Einzelspieler-Kam-
pagne. Da zum Testzeitpunkt noch keine Server verfiigbar wa-
ren, reichen wir auch den Test des Mehrspieler-Teils nach.

Call/Medal of Duty/Honor

Spielerisch kdnnte das neue Medal of Honor genretypischer nicht sein.
In atemberaubendem Tempo hetzt uns das Programm durch Schlauch-
levels und vor die Gewehrldaufe unzéhliger KI-Gegner, die wir in un-
komplizierten Schief3ereien aufs Korn
nehmen. Dabei bemiiht sich Danger Clo-
se allerdings, Abwechslung ins Kriegsge-
schehen zu bringen. Da schleichen wir
bei Nacht durch ein verregnetes Terror-
camp, geben patrouillierenden Kl-Kame-
raden mit einem Prazisionsgewehr De-
ckung oder brettern mit bewaffneten
Schlauchbooten durch die von einem
Hurrikan zerstorte philippinische Hauptstadt Isabela.

Aber wir erleben dabei nichts, was wir nicht schon in zig anderen
Militdar-Shootern genauso, so dhnlich oder mitunter auch besser
erlebt hdtten. An einem stationdren Geschiitz stehen und auf an-
stlirmende Feinde ballern? Check! Bestimmte Gebdude fiir einen
Luftschlag markieren? Check! Mit Restlichtverstarkern durch stock-
finstere Hohlen huschen? Check!

Immerhin gibt’s in Karatschi und Dubai fiir das Genre eher unge-
wohnliche Sequenzen. In beiden Stddten lenken wir ein Auto in der
Cockpit-Perspektive durch den Stadtverkehr. Natiirlich nicht in ge-

Auch hartnéckig verteidigte Gebéude stellen fiir den Warfighter kein Hindernis dar: Per Laserstrahl markieren wir ein Ziel und lassen es Sekunden spéter per Luftschlag dem Erdboden
gleichmachen. Das funktioniert allerdings nur an bestimmten Stellen des Spiels. Irgendwie schade, denn ein wenig sinnlose Zerstdrung ist immer gut! [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de
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Nach dem Blendgranateneinsatz sind die Gegner ein leichtes Ziel, da sie sich fiir Sekunden nur noch in Zeitlupe bewegen kénnen. [360]

miitlichem Sightseeing-Tempo, sondern rasend schnell. Bei den mit
treibender Musik unterlegten Verfolgungsjagden, in denen unter an-
derem ein Obstmarkt und ein mehrstdckiges Parkhaus in Mitleiden-
schaft gezogen werden, kommt fast schon Need for Speed-Feeling
auf. Allerdings liberspannen die Designer den Bogen. Denn die Ra-
ser-Einlagen moégen fiir zwei, drei Minuten viel (Schaden-)Freude
machen. Wenn wir aber jeweils eine geschlagene Viertelstunde da-
mit zubringen, dem (natiirlich vorgegebenen) StraBenverlauf zu fol-
gen, wdre das selbst fiir ein Rennspiel zu viel des Guten.

Die Kunst des (logischen) Krieges

Uber nicht ganz zu Ende gedachtes Spieldesign sind wir auch an di-
versen anderen Stellen gestolpert. Beim Thema »Ture aufbrechen
und Raum stiirmen« etwa. Das kennen wir zwar bereits aus Call of
Duty & Co, die Eintreterei wurde in Warfighter aber um eine theore-
tisch interessante Komponente erweitert. So schalten wir durch er-
folgreiche Abschiisse bei einem Zugriff nach und nach weitere Mog-
lichkeiten frei, kiinftige Tiiren aufzubrechen, vom Tomahawk, mit

—T

‘@ - ."..I ety \\.
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Gleich wimmelt's hier von ISI-Agentenl!

~~

Nanu, sind wir hier bei Medal of Speed? Im Story-Verlauf setzen wir uns zweimal ans Steuer eines Fahrzeugs. [360]

48 | GamePro
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dem wir den Knauf zertrimmern, bis zur Mini-Sprengladung, die
gleich die komplette Tiir aus den Angeln hebt. Allerdings macht es
schlicht keinen Unterschied, welche Variante wir wahlen und ob wir
nun laut oder leise »eintreten«. Schade, denn das kostet den Shoo-
ter nicht nur Anspruch, sondern vor allem Authentizitat.

Uber die sieht Danger Close ohnehin gern 6fters hinweg. In der
Mission »Hattrick« etwa wird Preacher auf einem Schiff gefangen
gehalten, kann aber fliehen und soll sich nun eine Waffe besorgen.
Gesagt, getan: Wir schleichen uns an den ersten Wachposten heran,
jedoch zu forsch, werden bemerkt und kurzerhand erschossen.
Zweiter Versuch. Wir pirschen uns erneut an, vorsichtiger diesmal,
und knipsen den Schergen aus. Doch sein Gewehr diirfen wir nicht
mitnehmen. Auch beim zweiten und dritten bewaffneten Gegner
gehen wir leer aus. Erst bei der vierten Wache, dann namlich, wenn
es das Programm in einer geskripteten Sequenz vorsieht, erhalten
wir die rettende Pistole — kompletter Quatsch!

Ebenfalls damlich: Unsere Pistole hat unendlich viel Munition. Und
wenn uns die Kugeln fiir unsere Hauptwaffe ausgehen, diirfen wir je-

derzeit () und beliebig oft (11
bei unseren Kameraden neue
abholen. Soll das etwa die viel
geriihmte Authentizitat sein, fir

Kommentar :
Daniel Matschijewsky,
Redakteur E

= Vom FlieBband

¢ Warfighter ist handwerklich solide ge-
macht, aufwéndig in Szene gesetzt ‘
i und sieht stellenweise zum AnbeiBen
{ gut aus. Allerdings habe ich das Ge-
w hl, dieses Spektakel schon in drei
: Dutzend anderen Shootern erlebt zu
haben. Noch dazu sollte sich Dan-
ger Close endlich um Alleinstellungs-
erkmale abseits der Realismus-
¢ Versprechen bemuhen, tber die ich
angesichts der unendlichen Muniti-
i onsvorrate nur miide grinsen kann.
So ist Warfighter nur ein unterhalt-
: samer Mi

Ausgabe 12 | 2012




»

% -
- (! \ 004/ 100

Darf in keinem Militér-Shooter fehlen: das Nachtsicht-Gerat. Dank der praktischen Sehhilfe  Cool: Als mobiler Robotkundschafter dringen wir in Feindgebiet vor und rdumen fiir
sind wir gegeniiber den Terroristen klar im Vorteil. [PC] unseren Trupp den mit Gegnern gespickten Weg frei. [PS3]

die sich Danger Close extra ehemalige Soldaten
als Berater geholt hat? Dass die Gls im echten Le-
ben mit lastwagengrofien Munitionsrucksacken in
den Krieg ziehen, ist uns jedenfalls nicht bekannt.
Gliicklicherweise halten sich derartige Logikpat-
zer in Grenzen, dennoch sollte man in Medal of Ho-
nor: Warfighter nicht zu sehr tiber Sinn und Unsinn
nachdenken und sich stattdessen auf das Herz-
stiick des Spiels konzentrieren: die SchieBBereien.

Nicht auf den Kopf gefallen

Die machen namlich tatsdchlich viel Spaf -
selbst auf dem mittleren der drei Schwierigkeits-
grade miissen wir stets darauf achten, nicht all-
zu ambitioniert vorzupreschen. Denn: Anders als
in Call of Duty verkommen die Gegner nicht zum

simplen Kanonenfutter. Gut, durch ihre schiere Schade: Welche der freischaltbaren Tiir-aufbrech-Varianten wir wéhlen, macht keinen Unterschied. [360]
Masse bekommen wir zwar doch immer mal wie-
der das Gefiihl, es mit einer virtuellen Schiebude zu tun zu ha- storbare Terrain, fiir das die Engine so beriihmt ist, du3ert sich

ben. Die Burschen suchen aber aktiv Deckung und warten dann oft  hdchstens mal in bréckelndem Putz; Gebdude bleiben in Warfighter
taktisch kluge Momente ab, etwa wenn wir das Magazin wechseln selbst bei heftigstem Granatenbeschuss unbeeindruckt stehen.

missen und deswegen kurzzeitig wehrlos dastehen. Intelligenz- Beim Sound gibt es hingegen — wenig {iberraschend bei der
bestien sind die Terroristen trotzdem keine. Zum einen arbeiten Frostbite-Technologie — keinen Anlass zur Kritik. Vor allem die
sie nicht im Team, zum anderen stiirmen sie immer wieder sinnlos herausragende Surround-Abmischung katapultiert uns férmlich
in unser Sperrfeuer. So wird das nichts mit dem Dschihad! in die knallig-brachialen Actionszenen, und auch die deutsche

Ein wenig mehr Grips hdtten wir auch unseren Kl-Kameraden ge- Sprachausgabe ist dank prominenter Synchronstimmen wie denen
wiinscht. Die schoben uns im Test ndmlich hdufig aus der Deckung,  von Samuel L. Jackson und Wesley Snipes auf sehr hohem Niveau.
nur um selbst an der geschiitzten Stelle Platz zu nehmen. Davon Allerdings bringen die Sprecher die momentane Gefiihlslage ihrer
abgesehen sind uns allerdings keinerlei Macken aufgefallen. Die Figuren nicht immer Gberzeugend riiber. ¢»

Kollegen verteilen sich sinnvoll im Raum, schiefien treffsicher und

finden eigenstandig ihren Weg zum nédchsten Einsatzziel — ange- "
sichts der teils derben Wegfindungsmacken aus dem Vorgdnger kei- MEdal Of Honor: Wal'f'lghter

ne Selbstverstandlichkeit. Spieldauer: ca. 6 Std.  Schwierigkeit: mittel

Kommentar Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: keine Jugendfreigabe 2 &
" &=
Kai Schmidt Was fiirs Auge (und Ohr) Fiir Fans von: Call of Duty: Modern Warfare, Medal of Honor
’ In Medal of Honor: Warfighter ar-
Redakteur beitet die Frostbite Engine 2, die | GRAFIK © gute Animationen € hilbsche Lichteffekte 8 8
. bereits in Battlefield 3 fiir groBe © groBteils gelungene Texturen @ Clipping-Fehler
Belanglos Augen sorgte. Und auch hier SOUND © krachige Surroundeffekte € guter Soundtrack 9 9
i dchti ikge- © deutsche Sprecher liegen tonal immer wieder mal daneben
i Das neue Medal of Honor ist kein I?SSt d?s mdchtige Tec.hmkge v p 1eg ! W
schlechter Shooter, aber auch kein rust. Seine MUSkelT Sp.lelen. An- PRO & © gelungene Steuerung
herausragender. Kurz: Das Geballer gesichts der aufwéndigen Be- CONTRA © abwechslungsreiche Schauplétze

macht so mittel viel SpaB. Was mich leuchtung, detaillierten Figuren, © Auto-, Boot- und Helikoptersequenzen

allerdings &rgert, ist die KI: Meine Mit- i fliissigen Animationen und der © belanglose Story Gamepro
streiter rennen oft stur an Gegnern tollen Partikeleffekte wollten wir © Kl-Aussetzer bei Freund und Feind SPIELSPASS
vorbei (gern auch — Clipping sei Dank beim Test immer wieder zum Te- © nutzlose Skills beim Tiirenaufbrechen

— durch sie hindurch) und lassen mir lefonhérer greifen, Activision an-

fjie Dr.ecksarbeit. AuBerdem ko-mmtla rufen und vorschlagen, dass SYSTEM- © Tearing (360)

. foh mir veralbert vor, wenn mein Mit- = i catl of Dutys doch bitte | VERGLEICH  © starke Bildrateneinbriiche (PS3)
Scharfschiitze immer wieder einen ) . . )
Schuss mit »Volltrefferl« oder »Der ist so auszusehen haben. Aller- FAZIT Statt des erhofften CoD-Killers liefert Electronic Arts einen zwar
tot!« kommentiert, der Gegner aber dings triiben immer wieder Tea- hiibschen, aber ideenlosen Shooter mit ordentlich Krawall ab.
noch putzmunter ist. ring und Bildrateneinbriiche den

SPIELSPASS in %

........... . guten Eindruck. Auch das zer-

Mehr Infos unter: www.gamepro.de GamePro | 49



Das ist Dr. Betruger. Der Schurke von Doom 3 hat nicht nur den lustigsten Namen des
Spiels, sondern zeigt auch die kantigen und detailarmen Charaktermodelle. [PS3]

 —— - — A ;
Neben Zombies und Imps gibt es in der Doom 3 BFG Edition auch gréBere Brocken wie
diesen Demon, der gern auch liebevoll als Pinky bezeichnet wird. [360]

EGO-SHOOTER HESERIELS)

ersteller: Bethesda * Entwickler: id Software ¢ Termin: im Handel * Spieler: 1 bis 4 * Sprache: deutsch * Preis: 50 Euro

Doom 3

Wenn man seinen achten Geburtstag feiert,
erwartet man eigentlich eine coole Geburtstags-
party mit Freunden. Dumm nur, wenn sich statt-
dessen der Schlund der Holle auftut. Wir haben
uns die Doom 3 BFG Edition vorgenommen und
vor allem eines erlebt: das kalte Grausen!

von Maurice Weber und Florian Kurzmaier

Doom hat seinerzeit dem Shooter-Genre zum Durchbruch verholfen
und damit Spielegeschichte geschrieben, Doom 3 konnte immerhin
mit seiner Grafikpracht iberzeugen. Die Doom 3 BFG Edition vereint
nun alle Spiele der Serie und verspricht obendrein eine Reihe op-
tischer und inhaltlicher Neuerungen. Grund genug, uns im Test er-
neut auf den verfluchten Mars und seine Monde zu wagen, durch
diistere Korridore zu stapfen und jede Menge garstige Héllenmon-
ster zu ihrem finsteren Meister zurlickzuschicken. So spafig wie
das Original ist die Neuauflage aber langst nicht mehr. Denn ob-
wohl die Doom 3 BFG Edition neben Doom und Doom 2 auch das Ad-
don Auferstehung des Bésen sowie das Zusatzkapitel »Lost Mission«
enthalt, sieht ein gutes HD-Remake anders aus.

Oldie but Goldie?
Deckungssystem? Regenerieren-
de Lebensenergie? Pah! Den
diabolischen Kreaturen von
Doom 3 treten wir wie damals nur
mit unserem gut trainierten Ab-
zugsfinger entgegen. Das ist nur
fair, denn die Bestien verzichten
ihrerseits auf eine ausgefeilte
KI. Aber wo sich die Feuerge-
fechte zunachst noch angenehm
klassisch anfiihlen, kommt das
Level Design der Doom 3 BFG Edi-
tion einfach nur veraltet riiber:
Stunde um Stunde streifen wir
durch immer gleiche monotone
und finstere Korridore. Da ver-
schaffen auch die Horror-Einla-
gen keine Abhilfe: Wenn wir in

Kommentar

Florian Kurzmaier,
| Redaktion GamePro

Was erlauben
Bethesda?

Ok. Doom 3 ist eine Shooter-Legende.
Sich aber nur auf dem groBen Namen
auszuruhen, geht aus meiner Sicht
heutzutage nicht mehr. Kaum verbes-
serte Technik, altbackenes Gameplay,
ja sogar Verschlimmbesserungen beim
dynamischen Schatten der Taschen-
lampe und obendrein der Installations-
Bug der 360-Version sorgen fiir einen
ziemlich faden Beigeschmack. Erst
recht rgerlich ist es, dass das Doom-
Komplettpaket eigentlich das Potenzi-
al hatte, jedem nostalgischen Shooter-
Fan das Herz aufgehen zu lassen.

50 | GamePro

BFG EDITION

Neben Doom 3 sind auch Doom und Doom 2 auf der Disk. Auf der Xbox 360 gibt es einen
fiesen Speicher-Bug, durch den sich die Klassiker nicht von der Disk starten lassen. [360]

einen unsichtbaren Ausloser tappen, springen uns aus dem Nichts
die Schergen der Unterwelt ins Gesicht. Weil das Spiel nie von die-
sem Schema abweicht, lernen wir die Angriffe schnell vorherzuse-
hen: »Da, hinter dieser Tiir, da lauert doch bestimmt noch einer ...«
Und? Klar doch: Brav wartet Herr Imp auf seine Begegnung mit un-
serer Bleispritze. Die BFG Edition ldsst solche grundlegenden Pro-
bleme ungeldst und bleibt ihren Wurzeln treu. Dafiir macht sie ange-
henden Space Marines das Leben leichter: Vorbei die Tage, als wir
die Taschenlampe nur verwenden konnten, wenn wir unsere Knarre
wegstecken — jetzt ist die Funzel in unsere Riistung integriert und
lasst sich jederzeit zuschalten, dafiir muss sich regelmafig die Bat-
terie aufladen. AuBerdem schrumpfen viele ehemals frustige Stellen
dank zusétzlicher Munitionspakete und Medipacks zu Wohlfiihl-Pas-
sagen. Mit Licht und vollem Magazin kénnen wir den Schrecken der
Holle gleich viel entspannter entgegenblicken.

Mehr Fleisch auf den Rippen
Die Erweiterung »Auferstehung des Bosen« feiert in der BFG Edition

ihre Deutschlandpremiere, die Originalfassung landete anno 2005
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Kommentar

Maurice Weber,
Redaktion GamePro

Alt ist nicht
immer besser

¢ Fir gute Neuauflagen bin ich immer
zu haben, aber id hétte sich schon et-
was mehr ins Zeug legen kénnen. So-
wohl die »Lost Mission« als auch das
Addon fallen zwar unterhaltsam, aber
doch recht kurz aus. Viele der ange-
kuindigten Neuerungen sind eher ein
Schuss in den Ofen; von den langen
Ladezeiten und dem Bug der 360-Ver-
¢ sion gar nicht zu reden. Das haben

£ 1CO oder Kratos mit ihren HD Collec-
tions deutlich besser hinbekommen!
Denn irgendwann ist der Klassiker-
Bonus dann auch mal aufgebraucht.

o

auf dem Index. An Spielprinzip und Story d@ndert sich nichts,
beides wird genauso seicht fortgefiihrt wie im Hauptspiel. Dafiir
warten neue Monster darauf, Bekanntschaft mit unserer Flinte zu
machen. Das ist zwar alles nicht wirklich neu, aber deswegen nicht
minder spafiig. Eigens fiir die BFG Edition gibt es dazu noch die
»Lost Mission«: Darin spielen wir einen Marine des im Hauptspiel
verschollenen Bravo-Teams und missen einen Teleporter in der
Holle lahmlegen. Auch hier gibt’s nichts wirklich Neues, zumal ei-
nige der Levels recycelt wurden. Mehr als eine nette und kurzwei-
lige Dreingabe sind die zusatzlichen Missionen aber nicht. Ahnlich
sieht es dann auch mit dem Mehrspieler-Modus aus. Sowohl die
beiden Klassiker als auch Doom 3 verfiigen iber Mehrspieler-Opti-
onen fiir bis zu acht Spieler. Aber die uninspirierten Deathmatches
und die geringe Kartenauswahl sorgten schon 2004 nicht fiir grofie
Jubelstiirme und schaffen das auch heute nicht. Darfiir haben die
Entwickler der BFG Edition gleich noch die beiden Vorganger Doom
und Doom 2 als Zugabe spendiert. Im Gegensatz zum dritten Seri-
enteil wird hier auf Horror gepfiffen. An der Tagesordnung stehen
dafiir rasante Ballereien, vulgarer Humor und abgefahrene Krea-
turen. Und Zensur: Doom 2 enthielt ndmlich urspriinglich eine Rei-
he von geheimen Levels mit Nazi-Feinden und den dazugehoren-
den verfassungsfeindlichen Symbolen. Diese wurden in der BFG
Edition weltweit durch politisch weniger problematische Zombie-
soldaten ersetzt, was aber dem Charme der Klassiker nicht im Ge-
ringsten schadet. Verbesserungen haben die alten Spiele dafiir nur
wenige erfahren. Im Gegenteil: Auf der Xbox 360 hat sich ein mas-
siver Bug eingeschlichen. Wenn wir die Doom 3 BFG Edition der Fest-
platte installieren, kénnen wir aus dem laufenden Spiel heraus die
beiden Klassiker nicht mehr starten, sondern miissen den Umweg
iber das Dashboard nehmen — argerlich. Auf der PS3 hingegen lau-
fen Doom und Doom 2 ohne Installations-Bug und fast wie damals.

‘;. .. }..- - ‘ o |
Auch in der BFG Edition geht es nach wie vor hart zur Sache. Die deutsche Verkaufsversion
ist mit den internationalen Versionen inhaltsgleich. [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

Doom 3 ist die Hélle und zwar nicht nur sprichwdrtlich. Denn das Badse, das (iber die Menschen herfallt, kommt aus der Unterwelt. [PS3]

Alter vor Schonheit

Spielerisch war Doom 3 schon bei seinem ersten Auftritt im Jahre
2004 nicht mehr ganz taufrisch, das sei dem Altherren-Shooter
aberverziehen. Was dagegen 2012 gar nicht mehr geht, sind
schlampige HD-Portierungen. Auch das »neue« Doom 3 kann sich
zwar in Sachen Lichteffekte sehen lassen. Aber: Warum zur Holle
hat man die dynamischen Schatten des Originals rausgeschmis-
sen? Bethesda spricht von Performancegriinden, was aber ange-
sichts der Leistung von PS3 & Co kaum sein kann. Vielleicht liegt’s
doch eher an der schlampigen Programmierung? Auf akustischer
Seite kann die BFG Edition jedoch wieder punkten: Den stimmigen
Sound des Originals haben die Entwickler gut eingefangen, die
Grunzlaute der Feinde stimmen ebenfalls. Bei der Synchronisation
schieflen id und Bethesda wiederum den Imp ab: Statt mehrere
Tonspuren anzubieten, beinhaltet die deutsche Version lediglich
die neue, dafiir aber phasenweise unterirdische deutsche Verto-
nung — selten haben wir so unmotivierte Sprecher gehort. Die BFG
Edition von Doom 3 ist das Paradebeispiel dafiir, wie eine HD-Porti-
erung nicht aussehen sollte. Denn abgesehen von den Design-
schwdchen des Originals kann kaum eine der Neuerungen wirklich
iberzeugen. Wer Doom 3 damals verpasst hat, darf natiirlich Probe
spielen und dieses Stiick Spielegeschichte nachholen. Man sollte
aber keinesfalls einen Ego-Shooter moderner Machart erwarten. <

Doom 3 BFG Edition

Spieldauer: ca. 20 Std.  Schwierigkeit: einfach bis schwer
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: keine Jugendfreigabe 2 &
[12]
Fiir Fans von: Doom, SciFi-Shootern
GRAFIK © schone Lichteffekte © hoher aufgeloste Texturen © keine 6 6
dynamischen Schatten © Animationen © kantige Figuren
SOUND O gute Effekte © gelungener Soundtrack 7 7
© deutsche Synchronisation
MULTI- © kurzweilig © wenige Modi und Maps 6 6
PLAYER © Koop aus der Xbox-Version fehlt
PRO & © Doom und Doom 2 mit auf der Disk
CONTRA © Addon »Auferstehung des Bdsen« dabei
© Zusatzkapital »Lost Mission«
© 3D-Modus nicht gelungen
© ohne englische Tonspur
SYSTEM- © beste Prasentation der Klassiker (PS3)
VERGLEICH  © lange Ladezeiten (PS3) @ Installations-Bug (360)
FAZIT Altbackene und schlecht gealterte Shooter-Legenden im
Komplettpaket. Wer’s braucht ...

SPIELSPASS in %

TEST
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Zwei Spiele im Test und alle Infos zum Start -
wir haben die Wii U bereits in der Redaktion.

von Thomas Wittulski

Endlich wieder eine neue Konsole! Noch bevor Microsoft und Sony
ihre Next-Gen-Gerdte Giberhaupt ankiindigen, verdffentlicht Ninten-
do die Wii U. Am 30. November bringt der Hersteller seine neue sta-
tiondre Konsole in Europa auf den Markt. Nintendo-Titel (endlich!) in
HD und der Bildschirm-Controller, nur zwei Argumente der Fans fir
den Wii-Nachfolger. Wir haben die Wii U bereits mitsamt zwei Start-
titeln in der Redaktion getestet. An dieser Stelle verraten wir euch
alles Wissenswerte zum Launch; was New Super Mario Bros. U und
Nintendo Land taugen, lest ihr dann auf den folgenden Seiten.

Premium oder was?

Die Wii U erscheint zum Start in zwei Ausfiihrungen: eine in Weif} mit
8 Gigabyte internem Speicher und eine in Schwarz — die hat gleich
32 GB an Bord. Der interne Speicher ldsst sich auch mit externen Ge-
raten (wie USB-Sticks oder -Festplatten) erweitern.

Beide Versionen enthalten neben der Konsole ein Gamepad (mit
integriertem Bildschirm), Netzteile fiir Konsole und Controller sowie
ein HDMI-Kabel zum Anschluss an den Fernseher. Im Karton des Pre-
mium Packs findet ihr auferdem eine Ladestation fiir den Control-
ler, einen separaten Stander fiir Konsole und Pad sowie eine Sen-
sorbar. Nett, aber bis auf die Sensorbar ist nichts davon zum
Spielen notwendig, ein zweiter Controller ware deutlich sinnvoller
gewesen. Und da die Wii U komplett abwartskompatibel ist, tut’s
auch die Sensorbar der alten Wii. Einen echten Mehrwert, der den
Aufpreis von 50 Euro fiir das Premium Pack rechtfertigt, bietet ei-
gentlich nur Nintendo Land. Wer die Minispielsammlung allerdings

Die Wii U in der Redaktion: Thomas spielt Nintendo Land auf dem GamePad.

52 | GamePro

nicht braucht, fiir den ist das
kleinere Basic Pack fiir ungefahr
300 Euro die bessere Wahl.

Ausverkauft

Berichten zufolge will Nintendo
um die 3 Millionen Konsolen zum
Start ausliefern — und zwar welt-
weit. In Deutschland sollen etwa
50.000 Gerdte verfiigbar sein.
Zahlen, die uns Nintendo auf An-
frage nicht bestatigen wollte. Be-
triebsgeheimnis. Da die Konsole
allerdings vielerorts bereits meh-
rere Wochen vor Launch ausver-
kauft ist, tippen wir mal, dass
die Erstauslieferungsmenge in
Deutschland nicht allzu hoch ist.

Wer sich derzeit eine Wii U vorbe-

stellen will, wird meist wieder
heimgeschickt. Auch beim Onli-
nehandler Amazon.de kénnt ihr
euch derzeit lediglich per Mail
dariiber informieren lassen,
wenn wieder frische Gerdte im
Lager eintreffen.

Wer also direkt zum Start eine
Konsole haben mochte, dem
bleibt wohl oder tibel nichts
anderes iibrig, als zum Launch
die Elektronikfachmarkte und
Spieleldden abzutelefonieren.
Ein Import (beispielsweise aus
England) ist weniger zu empfeh-
len, weil ihr hier umgerechnet
mehr Geld fiir die Konsole aus-

gebt und auBerdem im Garantie-

[
+
¥y

Rakcy

Wii-U-Versionen

Zum Start am 30.11.2012 verof-
fentlicht Nintendo die Wii U in zwei
Versionen. Hier listen wir euch auf,
was drin ist.

@

| S -

Wii U Basic Pack
299 Euro
* Wii-U-Konsole (weiB)
« interner Flashspeicher: 8 GB
* GamePad (Bildschirm-Controller)
* Touchpen

* Netzteile fiir Konsole
und Controller

* HDMI-Kabel

— 1 <
Wii U Premium Pack*
349 Euro

* Wii-U-Konsole (schwarz)
« interner Flashspeicher: 32 GB
* GamePad (Bildschirm-Controller)
* Touchpen
« Stander fiir Konsole
« Stander und Ladestation
fiir Controller
* Netzteile fiir Konsole
und Controller
* HDMI-Kabel
* Nintendo Land

*Das Premium Pack erscheint alternativ
auch mit dem Spiel ZombiU, ein Preis
hierzu wurde allerdings noch nicht be-
kannt gegeben.

fall Probleme bekommen kénntet. Uberdies sind die verspro-
chenen Startmengen auch im Ausland vielerorts bereits vergriffen.
Die Lage diirfte sich allerdings kurz nach Weihnachten entspan-
nen, denn Nintendo will bis Ende des ersten Quartals (also bis
Ende M&rz 2013) 5,5 Millionen Konsolen absetzen; so steht es im
Geschéftsbericht. Und um diese Zahl zu erreichen, muss es in den
Wochen nach dem Launch ordentlich Nachschub geben. ¢»
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ersteller: Nintendo * Entwickler: Nintendo ¢ Termin: 30.11.2012 - Spieler: 1 bis 5 * Sprache: deutsch ¢ Preis: 60 Euro

Nintendo Land

Warum der Wii-U-Controller die Spielsammlung zum Mehrspieler-Knaller macht. von thomas wittulski

—

Sports nichts Ungewdhnliches
mehr. Fiir Nintendo Land haben
die Macher einen kleinen Ver-
gniigungspark iiber den Wolken
gebaut. Darin tummeln sich
zahlreiche computergenerierte
Miis, spdter sollen hier auch die
Avatare von Freunden durch die
Gegend laufen. Uber Portale
springen die Figilirchen in ins-
gesamt 12 Minispiele, die so
klangvolle Namen tragen wie
Mario Chase, Zelda Battlequest
oder Pikmin Adventure. Jedem
Spielchen stellt Nintendo einen
bekannten Helden als Pate zur
Seite, darunter auch Charaktere, die vor allem dlteren Nintendo-
Fans ein Begriff sein diirften. So ahmen wir etwa in bester Senso-

Mit Freunden

Eine Partie Nintendo Land fiihlt sich
an wie eine Reise in die gute alte Zeit,
als Nintendo in erster Linie noch Core-
Spiele verdffentlichte. Mario, Luigi,
Donkey Kong — alle sind dabei. Sogar
das alte Game&Watch-Spiel Octopus
feiert einen Auftritt. In vielen der Mi-
nispiele steckt Liebe zum Detail, Nin-
tendo-Fans schwelgen in wohligen
Erinnerungen. SpaB machen die Spiel-
chen alle, die Mehrspieler-Varianten
allerdings mehr als die flr Solisten.

Manier mit Octopus aus dem gleichnamigen Game&Watch-Klassiker

Tanz-Moves nach oder rasen mit Captain Falcon aus F-Zero liber die
futuristische Renntrasse. Das ist super, um in Erinnerungen zu

schwelgen, so richtig viel Laune machen die beiden auf Singleplayer

ausgelegten Minispiele allerdings nicht. Ganz im Gegensatz zu den
zahlreichen Mehrspieler-Versus-Events, die vor allem von den Vor-
teilen des neuen Bildschirm-Controllers profitieren.

Luigi auf Geisterjagd: Der Geist ist fiir die Luigis auf dem Fernseher unsichtbar und kann
nur mit der Taschenlampe sichtbar gemacht werden. [Wii U]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

Kommentar Minispielsammlungen fiir Nin-
Thomas Wittulski, tendo-Konsolen sind spéatestens
=1 Redakteur seit dem Verkaufsschlager Wii

Zwei Sichtweisen

Beispiel Mario Chase: Ein Spieler lenkt auf dem Bildschirm des Wii-
U-Controllers den Klempner und flieht in einem Labyrinth vor Pilz-
kopfen. Die wiederum werden von bis zu vier Freunden mit Wii Re-
motes gesteuert, laufen nach zehn Sekunden los und verfolgen
Mario. Mit einem gut getimten Sprung auf den Klempner ware die
Verfolgungsjagd vorbei. So einfach ist das aber nicht: Auf dem
Screen des Wii-U-Controllers sehen wir das komplette Labyrinth von
oben, wahrend die Toad-Spieler ihre Charaktere nur aus der Verfol-
gerperspektive lenken und dementsprechend weniger Ubersicht ha-
ben. Ein grofRer Spaf3, sowohl fiir Mario, wenn er den Kontrahenten
immer wieder entwischt, als auch fiir Verfolger, wenn man sich mit
den Mitstreitern abspricht und die beste Strategie erarbeitet.

Auf ein dhnliches Prinzip setzen Luigis Mansion (der Spieler am
Bildschirm-Controller steuert einen fiir die Kontrahenten unsicht-
baren Geist, den die restlichen Spieler mit der Taschenlampe sicht-
bar machen miissen) und Animal Crossing Sweet Day (die Remote-
Spieler sammeln SiiSigkeiten und miissen diese in Schalen werfen,
ohne vom Bildschirm-Verfolger erwischt zu werden).

Beinahe genauso unterhaltsam sind die Teamspiele, beispiels-
weise begleiten wir Link und Kumpanen mit Schwertern sowie Pfeil
und Bogen auf Monsterjagd. Oder wir bekdmpfen als Pikmin fiese
Kafer und in Metroid Blast mindestens ebenso fiese Aliens. Der
Schwierigkeitsgrad ist dabei zunadchst nicht sonderlich hoch, zieht
mit dem Fortschritt jedoch ordentlich an, sodass Absprachen unter-
einander von Vorteil sind. Mit Takamaru’s Ninja Castle, Donkey
Kong’s Crash Course und Balloon Trip Breeze sind dann auch noch
drei unterhaltsame Singleplayer-Herausforderungen mit an Bord.
Unterm Strich ist Nintendo Land eine Minispielsammlung, die eigent-
lich jeder Nintendo-Fan mit Wii U besitzen sollte. Wenn mal Freunde
vorbeikommen, ist Spielspaf garantiert, und auch allein kann’s
spaflig sein, wenn auch nicht sonderlich lange. ¢»

SPIELSPASS in %

Spieldauer: ca. 20 Std.  Schwierigkeit: einfach 5
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: keine Altersheschrankung =
Fiir Fans von: Wii Party, Wii Sports =
GRAFIK & schicke HD-Optik © scharfe Texturen 7
© minimalistische Animationen
SOUND © bekannte Nintendo-Tracks ... 8
© ... und -Sounds
MULTI- © alle Mehrspieler-Modi sehr unterhaltsam © unterschiedliche 9
PLAYER Rollen der Spieler an Remote- und Wii-U-Controller
PRO & © 12 Minispiele
CONTRA © alle Spiele haben mehrere Levels oder Karten
© einige sehr spaBige Versus- und Koop-Events GAMEPRo
© teils blasse Singleplayer-Spiele SPIELSPASS
Wiy
FAZIT Minispielsammlung mit bekannten Nintendo-Charakteren.
Mit Freunden sehr spaBig, allein nur MittelmaB.

TEST
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JUMP & RUN

ersteller Nlntendo . EntW|ckIer Nlntendo . Termln im Handel

Spieler: 1 bis 5 * Sprache: deutsch * Preis: 60 Euro

New Super
Mario Bros.

Vor mehr als einem Vierteljahrhun-
dert verhalf das allererste Super
Mario Bros. dem NES zum gro3en
Durchbruch. Aber ist, was damals
aulergewdhnlich und beeindru-
ckend war, in liberarbeiteter Form
auch heute noch interessant genug,
um die Spieler an eine neue Konso-
le zu locken? .on Jérg Moldenhauer

Die »Handlung« von New Super Mario Bros. U war-
tet mit einer kleinen Variation der seit Hiipfspiel-
Urzeiten immer gleichen Story auf. Diesmal ent-
filhrt Bowser Prinzessin Peach nicht, sondern
schleudert Mario und seine Freunde in hohem
Bogen aus dem Schloss, wahrend die holde Maid in dem belagerten
Gemaduer zuriickbleibt. Was nichts daran dndert, dass Mario und
Konsorten nun in guter alter 2D-Jump&Run-Tradition durchs ganze
Land rennen und hiipfen miissen, um Peach zu retten. Im Grunde ist
also alles beim Alten. Und mal ehrlich: Eigentlich wollen wir es gar
nicht anders haben. Allerdings fragen wir uns aber allmahlich, wie
sich der gute Klempner dabei selbst fiihlt. Mit seinem sténdigen
Prinzessinnen-Retten macht er schlieflich fast dem armen Sisyphus
Konkurrenz, derimmer und immer wieder aufs Neue einen Fels-
brocken den Berg hochrollen muss.

Agil wie eh und je

Die Weltkarte, auf der wir die einzelnen Levels anwahlen, erinnert
ein wenig an den SNES-Klassiker Super Mario World. Wir bereisen
wieder ein grofies zusammenhangendes Gebiet, das in thematisch
unterschiedliche Bereiche aufgeteilt ist. Dabei miissen wir nicht alle

Uber den Touchscreen des neuen Controllers setzen wir Plattformen, die entweder unseren
Mitspielern helfen oder aber Gegner behindern. [Wii U]

54 | GamePro
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Am Ballonbauch-Yoshi diirfen sich auch zwei Spieler gleichzeitig festhalten. Hoffentlich platzt der fette Dino nicht! [Wii U]

l

Levels absolvieren. Nach der Sandkuchenwiiste diirfen wir entschei-
den, ob wir tiber die Eiswiirfelfédlle oder das Minzmeer zum Limona-
dendschungel gelangen — wer denkt sich eigentlich diese Namen
aus? Unser Retroherz schldgt abermals hoher, als wir die Gegend
mit den iberdimensionalen Gumbas, Schildkréten und Blocken ent-
decken. So sah es im Land der Riesen von Super Mario Bros. 3 auf
dem NES aus. Die einzelnen Levels sind nun auch innerhalb der
Welten abwechslungsreicher. Im ersten Gebiet, dem Eichenhain,
geht es zum Beispiel zundchst in einen lauschigen Wald, dann
durch ein finsteres Bergwerk und spdter in einen Turm voller riesiger
Zahnrdder. Gut, dass Mr. Schnauzbart seine akrobatischen Fahigkei-
ten wie den Wandsprung, die Stampfattacke und den Dreifachsalto
nicht verlernt hat. Alle Bewegungen gehen, wie von Mario-Titeln ge-
wohnt, auch mit dem gigantischen Wii U Controller gut und fliissig
von der Hand. Der Schwierigkeitsgrad ist im Vergleich zum extrem
einfachen 3DS-Ableger fordernder, erreicht jedoch nicht das hohe
Niveau dlterer Teile. Wer partout nicht weiterkommt, darf nach eini-
gen Bildschirmtoden einen Assistenten einschalten, der einfach mal
den ganzen Level automatisch durchspielt.

Nachwuchs bei Familie Yoshi

Neben seinen turnerischen Hochstleistungen helfen dem beriihm-
testen Installateur der Welt wieder einige Gadgets bei seiner Ret-
tungsmission: Pilz, Stern, Eis- und Feuerblume sowie Schrumpfpilz
sind bereits aus den Vorgangern bekannt. Mit der neuen Eichel wird
Mario dagegen zum Flughdrnchen. Er gleitet damit wie ein Segelflie-
ger pfeilschnell durch die Liifte und krallt sich an Ecken fest — das
Ganze hat beinahe etwas von Batman. Der griine Schmusedino Yo-
shi dient wie tiblich als Reittier. Allerdings hat er noch drei verschie-
denfarbige Babys mitgebracht, die Mario fiirsorglich auf den Arm
nimmt. Von dort aus verschlingen die gefrafigen Biester nahe Geg-
ner mit einem Haps und haben jeweils noch eine praktische Spezial-
fahigkeit: Den pinken Dino blasen wir wie einen Ballon auf und flie-
gen so kurze Strecken, der gelbe Mini-Yoshi bringt als Gliihbirne
Licht in dunkle Areale, und der blaue Geselle spuckt Seifenblasen,
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Die Hornchen-Verwandlung erinnert ein wenig an das gute alte Waschbérkostiim. Mit den Flugh&uten gleitet Mario aber flink wie nie zuvor diber den Bildschirm. [Wii U]

mit denen sich Feinde einfangen lassen. Auch bei Bowsers Schergen
gibt es Neuzugdnge. Neben dicken Flughdrnchen und possierlichen
Nuss-Gumbas wdre da zum Beispiel der lila Hase Mopsie. Diesen
kleptomanischen Miimmelmann verfolgen wir durch bereits be-
suchte Levels, um ihm einen Sack voll gestohlener Extras abzujagen.

Ein echter Plattformer

Wenn ein Spiel fiir die Wii U erscheint, muss auch der neue Control-
ler mit dem schicken Display genutzt werden. Auf dem angenehm
hellen Schirm ist stets das ganze Spiel zu sehen. Wer will, schaltet
den Fernseher aus oder auf Big Bang Theory um und zockt nebenbei
auf dem Wii U Pad wie auf einem Handheld weiter.

Im Mehrspielerpart lassen sich
per Fingerdruck auf den Touch-
screen bis zu vier langsam ver-
schwindende Plattformen im Le-
vel platzieren, die den Mitspielern
helfen. Boost-Modus nennt sich
das. So kénnen insgesamt finf
Spieler gleichzeitig mitmischen.
Vier nehmen die alten Wii Re-
motes zur Hand, die mit der neu-
en Konsole kompatibel sind, und
springen durch die Landschaft,
der fiinfte unterstiitzt sie nach
Kraften. Chaos ist da vorpro-
grammiert und sorgt fiir zusatz-
lichen SpaR. Zum Gliick geht die
Kamera bei Bedarf schon weit zu-
riick, sodass alle auf dem Bild-
schirm Platz finden. Wenn man
sich nicht gerade gegenseitig im
Weg steht oder nur mit einer
Spielfigur unterwegs ist, werden
die Levels des normalen Aben-
teuer-Modus durch die Extra-
Ebenen spirbar leichter. Zumal wir fiir unsere Hilfestellung immer
wieder mit einem Powerstern auf dem Touchscreen belohnt werden.
Dann erledigen wir Gegner kurzzeitig durch blofes Fingertippen und
raumen Mario den Weg frei. Neben dem Hauptspiel gibt es noch drei
weitere Modi. Bei der Miinzjagd sammeln wir um die Wette Goldstiick-
chen, wahrend wir im sogenannten Schnellspiel durch automatisch
scrollende Levels hetzen. Der Herausforderungs-Modus bietet ver-

Kommentar

Jorg Moldenhauer,
Freier Redakteur

Kann man, muss
man aber nicht

New Super Mario Bros. U ist ein gan-
zes Stiick besser als der im Sommer
erschienene 3DS-Ableger. Als alter
Hase kommt man zwar ziemlich
schnell durch die Levels, dafiir locken
aber interessante Zusatzmodi und nicht
zuletzt der Mehrspielerpart erneut an
den Controller. Marios Flughérnchen-
Form und die knuffigen Baby Yoshis
machen ebenfalls richtig Laune. Ob
man flir das alles wirklich eine neue
Konsole anschaffen muss, wage ich
allerdings zu bezweifeln. Wer sich die
Wii U aber zum Start holen will, sollte
unbedingt auch New Super Mario
Bros. U in den Einkaufswagen legen.

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

schiedene, teils knifflige Aufgaben. Zum Beispiel als Hornchen-
Klempner ohne Bodenkontakt zum Ziel zu fliegen. Besonders span-
nend sind die Boost-Herausforderungen. Hier wagen wir uns zu zweit
an kurze Abschnitte, die auf den Einsatz der zusatzlichen Plattformen
ausgelegt sind. Ohne gutes Teamwork geht da gar nichts.

Grafik aus dem Bilderbuch

Nintendo ist mit der Wii U endlich im HD-Zeitalter angekommen. Ein
2D-Jump&Run ist vielleicht nicht so ganz das richtige Genre, um die
Grafik-Muskeln einer neuen Konsole spielen zu lassen, dennoch hat
man sich bei Marios neuestem Abenteuer auch in visueller Hinsicht
ordentlich Miihe gegeben. Die Figuren im stimmigen Comicstil und
vor allem die bunten Hintergriinde, die aussehen, als waren sie mit
dem Farbkasten gemalt, erinnern sogar ein wenig an die beriihmte
Bilderbuch-Optik von Yoshi’s Island. Wirklich vom Hocker haut die
Grafik aber niemanden, zumal das Spiel nur in nativem 720p lauft.
Etwas schade finden wir auch, dass die Features des Wii U Pads we-
nig genutzt werden. Im demndchst erscheinenden Rayman Legends
konnte in dieser Hinsicht Interessanteres auf uns zukommen. <

New Super Mario Bros. U

Spieldauer: ca. 8 Std.  Schwierigkeit: einfach
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ohne Altersheschrankung

Fiir Fans von: Mario, 2D-Jump&Runs

Wii U

GRAFIK © schoner Comicstil © liebevolle Hintergriinde © lustige Inszenie- 7
rung © konnte detailreicher sein @ technisch wenig beeindruckend

SOUND © typische Nintendo-Melodien und -Effekte 7
© unspektakular
MULTI- © fiinf Spieler gleichzeitig © lustiges Chaos 8
PLAYER © Plattformensetzen erfordert Teamwork
PRO & © abwechslungsreiche Levels
CONTRA © gewohnt perfekte Steuerung GamePRo
© Flughtrnchen-Verwandlung SPIELSPASS

© knuffige Baby-Yoshis

© zusatzliche Modi 85
© Abenteuer-Modus schnell durchgespielt

© Wii-U-Game Pad wenig ausgenutzt

FAZIT Kein echter System-Seller, aber ein sehr gutes, traditionelles
2D-Jump&Run, das vor allem auf MehrspielerspaB ausgelegt ist.

SPIELSPASS in %
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ACTION-ADVENTURE [EeSERaiEls]e)

Hersteller: Ubisoft « Entwickler: Ubisoft Montréal ¢ Termin: im Handel * Spieler: 1 bis 8 * Sprache: deutsch, englisch, drei weitere  Preis: 60 Euro

Assassin’s Creed 3

Neuer Held, neues Szenario, und doch ein echtes Assassin’s Creed. Mehr noch: Assassin’s Creed 3
avanciert durch viele frische Ideen und eine spannend erzahlte Geschichte zum bislang besten Teil
von Ubisofts Action-Adventure-Reihe. .onDzniel Matschijewsky

Jeder, der sich mit Geschichte auskennt, muss nun tapfer sein. Denn Assassin’s Creed 3 schickt uns zwar

ins noch junge Amerika zur Zeit des Unabhéangigkeitskrieges, und wir tangieren auch so manch be-

riihmtes Ereignis, mit den historischen Fakten nimmt es Ubisoft allerdings nicht allzu genau. Das wol-

len die Entwickler aber auch gar nicht. Stattdessen soll der (nach der sogenannten Ezio-Trilogie) mitt-

lerweile fiinfte Teil der Action-Adventure-Reihe vor allem eines: unterhalten. Und das macht Assassin’s
Creed 3 sogar noch besser als seine bereits grof3artigen Vorganger.

Wann kommt Connor?
Ungewdhnlich: Zu Beginn des Spiels schliipfen wir erst mal nicht in die Haut des
neuen Helden Connor, sondern in die seines Vaters Haytham Kenway. Der Engldn-
der gelangt durch zweifelhafte Umstande in den Besitz eines Amuletts, das ir-
gendwie mit den Templern und Assassinen zu tun hat, und reist anno 1754 nach
Amerika, um dessen Réatsel zu l6sen. In der Neuen Welt angekommen, lernt er die
Indianer-Squaw Kaniehti:io (Gesundheit!) kennen und zeugt mit ihr einen Sohn:
Connor. Doch bis es so weit ist, verbringen wir je nach Spielweise zwischen fiinf
und acht Stunden damit, uns in der Rolle von Haytham mit den Mechaniken vertraut
zu machen, Teile der Spielwelt zu erkunden und erste Schleich- und Attentatsmissi-
onen zu absolvieren. Verschwendet Ubisoft dadurch nicht zu viel Zeit? Schlieflich
fiihrt ein Theaterstiick seine Hauptfigur auch nicht erst im zweiten Akt ein. Doch die
4\ auRergewsdhnlich langsame Erzdhlweise tut dem Spiel gut. Denn so kénnen wir die
Figuren kennenlernen und ihre unterschiedlichen Beweggriinde besser verstehen.
Das Resultat: Noch nie fiihlten wir uns in einem Assassin’s Creed derart stark mit den

Connor avanciert zur greifbarsten Figur
der Serie. Er schlagt sogar seinen charis-
matischen Vorgénger Ezio Auditore.

Die Neuerungen

o neuer Held Connor
o Unabhangigkeitskrieg
als Szenario

o Gefechte auf hoher See
o Massenschlachten

e Musketen und Kanonen

o Klettern auf und
zwischen Baumen

o Jagd auf Wildtiere

o Quicktime-Events bei
Angriffen von Tieren

o Schlésser knacken

Seiner indianischen Herkunft entspre-
chend setzt Connor auf Pfeil und Bogen
sowie seinen Tomahawk.




® ANIMUS-DATENBANK
MARQUIS DE LAFAYEFTE

Bei einer Schlacht halten wir mit einer stationren Kanone voll auf die Rotricke in der Ferne. Das Zielen und Treffen erfordert dabei etwas Ubung, macht aber groBen SpaB. [360]

Charakteren verbunden. Und
noch nie haben wir den Ober-
schurken so sehr gehasst wie
hier. Zumal Assassin’s Creed 3
spdter so manch iiberraschende
Wendung parat halt und vor
allem im letzten Story-Drittel ei-
nige spannende Situationen
bietet. Aber: Ubisoft schafft es
auch diesmal nicht, die Ge-
schichte rund um Desmond Mi-
les, den Nachfahren von Altair,
Ezio und Connor, verniinftig wei-
terzuerzdhlen. Zwar taucht der
einstige Barkeeper in Assassin’s
Creed 3 hdufiger auf als in den
Vorgangern (wir klettern und
kdampfen uns mit ihm sogar
durch drei separate Abschnitte),
wie die Autoren seinen im er-
sten Assassin’s Creed (2008) an-
gelaufenen Handlungsstrang
aber zu Ende bringen, diirfte so manchen Fan enttduschen — zumal
sie sogar ein klitzekleines Hintertiirchen fiir eine weitere Fortsetzung
offen lassen. Ein Schelm, wer da bereits an Assassin’s Creed 4 denkt.

Kommentar

Tobias Veltin,
Redakteur

Frischzellenkur!

Assassin’s Creed 3 hat mich vom ers-
ten Moment an iberzeugt. Nicht nur
der charakterstarke Held Connor, auch
die riesige Spielwelt, die abwechs-
lungsreichen Missionen und die nach
wie vor hervorragende Spielbarkeit
haben mich sofort ins Geschehen ge-
zogen. Die vielen neuen Ideen sor-
gen dafir, dass sich die Serie endlich
wieder frisch und nicht mehr so ver-
braucht anflihlt. Und bis man alles
im Spiel gesehen hat, wird einige Zeit
vergehen. Mir gefallt AC 3 sogar noch
besser als der grandiose zweite Teil.
Klare Kaufempfehlung!

Geschichte mal anders
Wo Assassin’s Creed 3 bei den Desmond-Szenen schwachelt, fahrt
es bei Connor die ganz groRen Story-Geschiitze auf. Nicht nur,

»Join or Die«-Edition

dass dessen englisch-indianische Herkunft reichlich Ziindstoff fiir
heikle Situationen bietet, auch seine persénliche Motivation, die
wir an dieser Stelle natiirlich nicht verraten, hdlt uns durchweg bei
der Stange. Zumal Ubisoft seinen Helden famos in das neue Sze-
nario rund um den amerikanischen Unabhangigkeitskrieg inte-
griert und uns dadurch jede Menge Aha-Momente beschert. So tra-
gen wir unter anderem dazu bei, gemeinsam mit dem historischen
US-Helden Paul Revere die belagerten Siedlungen Lexington und
Concord vor dem Angriff der Rotrécke zu warnen. Auerdem werfen
wir bei der beriihmten Boston Tea Party eigenhdndig Kisten der

East India Trading Company ins Hafenbecken und wohnen sogar

der Unterzeichnung der Unabhéangigkeitserklarung bei. Auch sonst
inszeniert Ubisoft Assassin’s Creed 3 intensiver als seine Vorgdnger.
Wie wir hoch zu Ross verbiindeten Musketenschiitzen den Feuer-
befehl geben, um Concord zu verteidigen, zwischen einschlagen-
den Kanonenkugeln iiber das Schlachtfeld von Bunker Hill hetzen
oder durch den belagerten Bostoner Stadtteil Charlestown fliehen,
lasst uns den geschichtstrachtigen Krieg zwischen den Englandern
und den amerikanischen Patrioten regelrecht spiiren — auch wenn
wir selten direkt an den Schlachten teilnehmen, sondern sie ledig-
lich tangieren und sich die Liniengefechte zwischen Hundertschaf-
ten von Soldaten tendenziell eher im Hintergrund abspielen.

TEST

Altes Spiel, neue Ideen

Spielerisch hat sich auf den ersten Blick indes nicht viel getan.
Auch mit Connor klettern wir behdnde tber Hausdéacher, belau-
schen Spione, ziehen unvorsichtige Wachen in Heuwagen und

Neben der normalen Verkaufsfassung stellt Ubisoft auch eine etwas umfangreicher ausgestattete Special-
Edition in die Handlerregale. Die sogenannte »Join Or Die«-Edition enthilt eine Assassinen-Medaille
(Durchmesser: 8 cm), George Washingtons 60-seitiges Notizbuch, den rund einstiindigen Story-DLC »Der
Hauch des Krieges« sowie ein auf Scharfschiitzen ausgelegtes Mehrspieler-Paket. Der Preis: rund 70 Euro.

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD



fiihren gezielte Attentate aus. Doch Ubisoft hat das bewdhrte wie
abermals sehr motivierende Spielprinzip mit vielen frischen Ideen
gewlirzt. Bei der Riickeroberung feindlicher Forts etwa miissen wir
nicht wie bisher nur den Kommandeur zur Strecke bringen, son-
dern auch das Munitionslager sprengen und die Fahne einholen.
Gelingt uns das, nimmt die Anzahl feindlicher Truppen im jewei-
ligen Stadtviertel dauerhaft ab. Zudem gilt es, die tberall in der
Spielwelt verteilten Schatzkisten erst mal durch ein simples Mini-
spiel zu knacken, natiirlich ohne dabei entdeckt zu werden. Und
wenn wir eine fiir Sammelquests relevante Almanach-Seite aus der
Feder Benjamin Franklins aufgespiirt haben, flattert diese kurzer-
hand davon, was jedes Mal in einer kniffligen Verfolgungsjagd
tiber die Dacher miindet. Noch mehr Beispiele? Zu den aus
Assassin’s Creed: Revelations bekannten Eskort- und Befreiungsauf-
tragen gesellen sich zahlreiche Nebenmissionen, in denen wir in
der Wildnis versteckte Lager ausfindig machen, bestimmte Per-
sonen verpriigeln oder uns an launigen Brettspielen versuchen.
Und Heuhaufen, in denen sich Connor verstecken kann, gibt’s nun
auch mobil in Form von Kutschen. Allerdings kommt es vor, dass
patrouillierende Rotrocke die Ladung prophylaktisch untersuchen
und uns so aufstobern. Das mogen Kleinigkeiten sein, doch sie
machen die ohnehin bereits enorm stimmige Welt von Assassin’s
Creed 3 noch ein gutes Stiick runder.

b, Kont
g Verteidig\ﬂg durchbrechen ()

Die Kampfe spielen sich enorm dynamisch, fallen serientypisch aber nicht allzu anspruchsvoll aus, weil Gegner stets nacheinander und nicht gleichzeitig angreifen. [360]

Im Umland umherziehen

Die beiden akkurat nachgebauten Stadte Boston und New York
(letztere diirfen wir erst nach rund 20 Spielstunden erkunden)
werden durch das sogenannte Umland miteinander verbunden —
ein riesiges, grofitenteils bewaldetes Areal, in dem circa ein Drittel
aller Haupt- und Nebenaufgaben stattfinden. Um schnell von A
nach B zu gelangen, kann Connor wie Tarzan in seinen besten Jah-
ren auf Baume klettern und in einem Affenzahn von Ast zu Ast hiip-
fen. Das funktioniert zwar nicht iiberall, doch wenn man erst mal
eine Stelle gefunden hat, wo es hoch in die Baumwipfel geht, will
man so schnell nicht wieder zuriick auf den Boden. Letzteres wird
vor allem im Winter ohnehin zur Qual, da tiefer Schnee uns am zi-
gigen Vorankommen hindert. Ein guter Zeitpunkt, die teils langen
Laufwege anzusprechen. Oft schickt uns das Spiel von einem ent-
fernten Punkt zum ndchsten, nur um ein kurzes Gesprach zu fiih-
ren. Zwar gibt es eine Schnellreisefunktion, doch die funktioniert —
anders als etwa in Skyrim — lediglich bei einem Bruchteil der
entdeckten Lokalitdten. Vielleicht mag es ja auch im Sinne Ubi-
softs gewesen sein, dass wir so viel (Lauf-)Zeit im Umland verbrin-
gen, denn hier gibt es allerhand zu tun. So diirfen wir unter anderem
auf die Jagd nach Rehen, Wélfen und anderem Wildgetier gehen,
entweder mit Pfeil und Bogen oder indem wir Kéder verteilen und
uns im Dickicht auf die Lauer legen. Durch unseren Adlersinn ent-

L | &y -.r‘,.; P2 ¥ :
In einer Story-Mission nimmt Connor an der beriihmten Schlacht um Bunker Hill teil. [360]
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deckte Hinweise erleichtern dabei das Aufspiiren der potenziellen
Beute. Unsere Fange sind zwar nicht von allzu grofier spielerischer
Relevanz, aber sie bringen uns bare Miinze ein, die wir bei fahren-
den Handlern in Munition und Ausriistung stecken. AuBerdem
macht die Jagd Spaf} und trdgt zur tollen Open-World-Stimmung
bei. Natiirlich diirfen auch die aus den Vorgdngern bekannten Ad-
lerfedern nicht fehlen, die tiberall im Umland versteckt sind. Und
wer will, kann Gesprdche fiihren, Schatztruhen aufstobern oder Pa-
kete an bestimmte Personen ausliefern, was zwar ebenfalls keine
nennenswerten Vorteile bringt, Spielern aber eine helle Freude
machen diirfte, die eintauchen und wirklich alles in einem Spiel er-
leben wollen. Schade finden wir allerdings, dass Ubisoft die aus
Brotherhood und Revelations bekannten Assassinen-Graber gestri-
chen hat. Wir hatten uns ganz gern wieder an den anspruchs-
vollen, aus Prince of Persia entlehnten Klettereinlagen versucht.
Andererseits: Wer sollte schon grof} in der neuen Welt begraben
liegen, die wird ja gerade erst besiedelt.

Das muss das Boot abkdnnen!

Doch Connor ist nicht nur auf festem Boden unterwegs, sondern
wagt sich erstmals in der Assassin’s Creed-Reihe auch an Bord rie-
siger Segelschiffe. Die diirfen wir sogar selbst durch dafiir speziell
instanzierte Gewasser lenken (frei von Boston nach New York schip-
pern ist nicht moglich). Zwar wirkt sich der Wind und das gesetzte

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD
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Von Ast zu Ast. Schneller kommt man im verschneiten Umland nicht vorwérts. [360]

Halb- oder Vollsegel stark auf die Manovrierfahigkeit unseres Kahns
aus, eine Simulation ist Assassin’s Creed 3 aber nicht. Macht nichts,
denn das Spiel vermittelt trotzdem sehr gut und vor allem auf unter-
haltsame Weise, wie anspruchsvoll es ist, einen derart grof3en Pott
durch Untiefen zu steuern. Ein Hohepunkt sind dabei die See-
schlachten, die Ubisoft spektakuldr in Szene setzt und die viel Fin-
gerspitzengefiihl erfordern. So miissen wir nicht nur darauf achten,
im richtigen Winkel zum feindlichen Schiff zu segeln, sondern
sollten beim Feuerbefehl auch die Flugzeit unserer Kanonenkugeln
miteinberechnen. Nah genug an einem Kahn kénnen wir diesen
durch einen gezielten Schuss ins Munitionslager sogar in die Luft ja-
gen — cool! In gleich zwei Story-Missionen entern wir zudem die geg-
nerischen Schiffe und liefern uns an Deck knackige Fechtduelle, wie
wir sie aus Piratenfilmen der Marke »Fluch der Karibik« kennen.
Selbst die marinen Nebenmissionen hat Ubisoft mit abwechslungs-
reichen Aufgaben gewiirzt. So eskortieren wir in einer Quest erst
eine Handelsfregatte, manovrieren anschlieBend durch eine minen-
verseuchte Bucht und ballern zu guter Letzt ein englisches Fort in
Grund und Boden.

TEST
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Macken im Detail ommentar

Uberhaupt wei3 Ubisoft seinen
in den Vorgédngern etablierten
und nun dezent ausgebauten
Mix aus Parkours-Kletterei, e s
Schleichen und Kampfen aber-
mals hervorragend in span-
nende Missionen zu verpacken.
Mit diversen Abers. Beispiels-
weise wechselt das Programm
oft zu hektisch zwischen Filmse-
quenz und eigentlichem Spiel-
geschehen hin und her, stets
unterbrochen durch kurze Lade-
pausen, die uns regelmafig aus
dem Geschehen reifen. Dialog-
szene, funf Meter latschen, Dia-
logszene — das war in den Vor-
gdngern zwar auch schon so,
hatte man mittlerweile aber

Daniel Matschijewsky,
Redakteur

T
Py .
= Connor, mein Held!

Meine Skepsis ist verflogen. Skepsis
dariiber, ob Connor das Charisma von
Ezio zu toppen vermag. Ob der Unab- |
héangigkeitskrieg als Szenario funkti-
oniert. Und ob sich Assassin’s Creed
abermals auf der Stelle dreht, wie

das noch bei Brotherhood und Reve-
lations der Fall war. Doch Ubisoft hat
mich in allen Belangen eines Besse-
ren belehrt. Nicht nur dass Connor zur
greifbarsten Figur der Serie avanciert,
die Entwickler haben ihm auch einen
Spielplatz zur Verfligung gestellt, ge-
gen den Rom, Istanbul & Co sprich-
wortlich alt aussehen.
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Fe/nd an der Backbord-Seite! Die spektakular inszenierten Seeschlachten gehdren zu den abso/uten Hdhepunkten des Spiels. [360]

besser l6sen konnen. Zumal immer wieder derbe Anschlussfehler
nerven. Da reiten wir bei Tag zum Questgeber, nur um nach einem
unsanften Schnitt Connor dabei zu beobachten, wie er sein Ziel
nachts und ohne Pferd erreicht. Zudem ist den Entwicklern so man-
cher Logikpatzer passiert. So sollen wir im Gefangnis von New York
mit einem Haftling eine Partie Miihle spielen, wahrend der uns seinen
Ausbruchsplan schildert, kénnen den alles entscheidenden Stein
aber erst setzen, sobald unser Gegeniiber alles gesagt hat. Damit
nicht genug, wird Connor kurz darauf ins Loch geworfen, weil er dort
— so behauptete es unser Miihle-Gegner — die beste Chance hat, auf
den Gefangnisleiter zu treffen. Dass der den rettenden Zellenschliis-
sel bei sich tragt, mag zwar noch logisch sein, nicht aber, dass der
Mann minutenlang mit dem Riicken zu Connors Gittertiir steht und
sich deshalb problemlos beklauen ldsst. Stehlen miissen wir im Sto-
ry-Verlauf tibrigens haufiger, und jedes Mal stellt es iberhaupt kein
Problem dar, selbst wenn wir uns dem Opfer frontal ndhern — das
raubt dem Spiel nicht nur Atmosphare, sondern auch Anspruch.

Einer gegen alle

Wo wir gerade beim Schwierigkeitsgrad sind: Die Kdimpfe, schon
immer ein zwar erstklassig inszeniertes und animiertes, aber meist
anspruchsloses Sorgenkind der Serie, fallen auch diesmal nicht
sonderlich fordernd aus. Zwar hat Ubisoft das Zeitfenster fiir einen
Konter merklich verkleinert, es ist aber nach wie vor ein Leichtes,
selbst zwei Dutzend Gegner — einen nach dem anderen — mit nur
einem Streich niederzustrecken, auch weil die Burschen wieder
brav mit ihrem Angriff warten, bis sie an der Reihe sind. Immerhin
missen wir nun mehr noch als in den Vorgangern darauf achten,
mit wem wir es zu tun bekommen. Offiziere beispielsweise blocken
Konter gern mal ab oder stoen uns mit einer schmerzhaften Kopf-
nuss zuriick, und wenn die bulligen Schotten ihre Breitaxt schwin-
gen, ist man besser woanders. Gut auch: Die (neuerdings nicht
mehr trainierbaren) Assassinen-Kollegen, die wir zu Hilfe rufen
kdnnen, sind nicht mehr so iibermé&chtig wie in den Vorgangern.
Abgesehen von den Kdmpfen fordert Assassin’s Creed 3 aber selbst




Der Multiplayer-Teil

Wie von der Serie mittlerweile gewohnt, bietet auch Assassin’s Creed 3 einen
Mehrspieler-Teil, den wir aber noch nicht testen konnten. Neben den aus
/"‘Assassins Creed: Revelations bekannten Modi wie dem klassischen Death-

| ﬁ ~match liefert der dritte Teil nun auch zwei kooperative Alternativen. Wahrend

Spannend Cannor (rechts), halb Englander halb /ndlaner steht zwischen den Fronten. [360]

Serienkennern einiges ab. Vor allem die optionalen Missions-
ziele, durch die wir die sogenannte volle Synchronitat mit dem
Animus erreichen, haben es gewaltig in sich. Die extrakniffligen
Siegbedingungen reichen von Zeitlimits iiber die Vorgabe, nicht
entdeckt (!) zu werden, bis hin zu Bossgegnern, die auf bestimmte
Art ausgeschaltet werden sollen.

Hort, hort!

Zur Technik: Wenig tiberraschend verwendet Ubisoft die bereits in
den Vorgdngern eingesetzte Anvil-Engine in einer dezent iiberarbei-
teten Version. Das hauseigene Grafikgeriist hat zwar bereits einige
Jahre auf dem Buckel, setzt Assassin’s Creed 3 aber dennoch hochst
stimmungsvoll in Szene. Vegetationsdichte, Detailgrad und Be-
leuchtung machen optisch viel her, und die butterweichen Charak-
teranimationen sind gewohnt erstklassig, ob nun in den Zwischen-
sequenzen oder den rasanten Kdmpfen. Wie Connor durch seine
Gegner wirbelt, kann sich sogar mit dem Dunklen Ritter aus Batman:
Arkham City messen. Flirrende Schatten auf Gesichtern sowie
manch verwaschene Textur triiben den insgesamt sehr guten Ein-
druck allerdings etwas. Effekte, Gerduschkulisse und die teils or-
chestrale Musik untermalen das Geschehen jederzeit passend. Ein
besonderer Hinhérer ist die — Uberraschung! — deutsche Sprach-
ausgabe. Ubisoft konnte unter anderem die Synchronstimmen von
Daniel Craig, Morgan Freeman, Kevin Spacey, Ben Stiller und Cathe-
rine Zeta-Jones gewinnen, die ihre Aufgabe hervorragend meistern.
Selbst Emotionen wie Trauer oder Wut, oft ein Stolperstein in deut-
schen Vertonungen, kommen zu jeder Zeit gut riiber. Schade aller-
dings, dass es mit der Lippensynchronitdt nicht so gut bestellt ist;

Immer mal wieder turnen wir mit Desmond Miles durch die Neuzeit. [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

wir in »Wolfsrudel« gemeinsam mit Freunden inner-
halb eines knappen Zeitlimits eine bestimmte Anzahl
KI-Gegner erledigen sollen, gilt es in »Dominanzc,
im Team Punkte zu erobern und zu halten -

Battlefield 3 lasst griiBen. 16 Charak-

tere stehen zur Auswahl, jeder
mit unterschiedlichen Vor-
und Nachteilen. Der bulli-
ge Tischler etwa schlagt
zwar mit einem riesigen
Hammer um sich, ist
_ ' aber nicht gerade der
Wendigste. Zu Beginn jeder
\ Runde kénnen wir aus 14 Fer-
tigkeiten wahlen und uns so
beispielsweise fiir kurze Zeit un-
\‘ sichtbar machen. Noch cooler:
Assassin’s Creed 3 bietet 10 soge-
nannte Perks, also Spezialtalente, die
das komplette Gefecht iiber wirken, von
denen wir aber immer nur eines einsetzen
diirfen. Zum Beispiel konnen wir einen NPC-
Doppelgéanger erschaffen und so etwaige Angreifer verwirren.

haufig liegen Bild und Ton weit auseinander. Etwas mehr Feinschliff
héatten wir uns auch bei einem unliebsamen Thema gewiinscht:
Assassin’s Creed 3 plagen seltene, dafiir auffallende Bugs. Bei-
spielsweise hangen Wildtiere gern mal in Baumen fest, und Wa-
chen drehen sich wegen defekter Wegfindungsroutinen gelegent-
lich im Kreis. Das sind aber lediglich Kleinigkeiten, die dem
ansonsten grandiosen Spiel nicht spiirbar schaden. ¢»

Assassin’s Creed 3

Spieldauer: ca. 50 Std.  Schwierigkeit: mittel
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahren 2 o
(12
Fiir Fans von: Red Dead Redemption, Uncharted und coolen Assassinen
GRAFIK & dichte Vegetation © detaillierte Charaktere 8
© klasse Animationen @ unruhige Schatten
SOUND © gelungene Kampfgerdusche © passende Musik 9
© sehr gute deutsche Sprecher @ oft nicht lippensynchron
PRO & © unverbrauchtes Szenario
CONTRA © interessanter Held
© riesige Spielwelt Gameprg
© spannende Geschichte SP'ELSPASS
© abwechslungsreiche Quests
© Kampfe etwas zu simpel
© teils lange Laufwege
SYSTEM- © Xbox-360-Version ladt etwas langsamer
VERGLEICH  © PlayStation-3-Version ruckelt leicht
FAZIT Setzt Assassin’s Creed nicht nur wiirdig fort, sondern hebt die
Action-Adventure-Reihe auch auf einen neuen Level.

SPIELSPASS in %
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Mit einer Riickbesinnung auf die glorreiche
»Attitude-Ara« der 90er-Jahre und Stars wie
Stone Cold Steve Austin soll die WWE-Spie-
lereihe neues Feuer bekommen. Reicht’s fiir
ein vollmundiges »Hell yeah!«, oder gehdren
die klassischen Attitude-Helden mittlerweile
ins Wrestling-Altersheim? von (i schmidt

Fragt man langjdhrige WWE-Fans nach ihrer liebsten Ara seit Beste-

hen der Wrestlingliga, wird man wohl vor allem zwei Zeitabschnitte
genannt bekommen: Entweder die klassische Ara mit Hulk Hogan

und Co oder die sogenannte Attitude-Ara, in der alles ein wenig har-

ter und schmutziger zuging als zu Zeiten des goldgelockten Strahle-
manns mit dem Walrossbart. Letzteren Zeitabschnitt hat THQ nun

nicht nur prominent als Story-Modus im neuesten Ableger der WWE-
Reihe untergebracht, sondern auch im aktuellen Geschehen der offi-

ziell als »Action Soap Opera« bezeichneten Show-Keilereien spielt
die Zeit der Respektlosigkeiten und Mittelfinger zeigenden Rebellen
wieder eine Rolle. Der amtierende Champion CM Punk schickt sich
an, in Steve Austins Fu3stapfen zu treten und den aktuell sehr fami-
lienfreundlich geratenen Wrestlingzirkus wieder in eine andere,
schmutzigere Richtung zu lenken. Stellt sich also die Frage: Schafft
es THQ, der inzwischen vor allem technisch in die Jahre gekom-
menen Reihe mit WWE *13 ebenfalls neuen Schwung zu verleihen?
Wir nehmen die Herausforderung an und steigen in den Ring!

62 | GamePro

Weg mit den Neuen, her mit den Alten!

Etwas tiberraschend ist auf den ersten Blick, dass die aktuellen
Stars und Geschehnisse von WWE stark in den Hintergrund riicken.
So ist zwar CM Punk prominent auf dem Cover und im Titelbild-
schirm zu sehen, doch der Story-Modus dreht sich einzig und al-
lein um die Attitude-Ara. Klar kann man mit den modernen Stars
Einzelmatches bestreiten oder ihre Geschicke im Universe-Modus
lenken, doch das Herzstiick des Spiels ist die klassische Zeitspan-
ne Mitte der goer-Jahre, in der sich WWE und WCW sich erbitterte
Gefechte um Zuschauerquoten lieferten. Als Spieler erlebt man

Holt ihr beim »I quit<-Match den Ringrichter hinzu, muss der Gegner per Minispiel verhindern, dass
seine Spielfigur »lch gebe auf« ins Mikro jammert. [PS3]
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Das Ziel des Royal Rumble ist es, alle Gegner (iber die Seile aus dem Ring zu werfen:
Setzt ihr zum RausschmeiBer an, startet ein simples Minispiel. [360]

diese legenddren Jahre chronologisch der Reihe nach — statt aus
mehreren Wrestlerkarrieren auswahlen zu kénnen oder gar mit
einem selbst erstellten Muskelberg in den Kampf zu ziehen wie
bisher, wechseln die Figuren innerhalb der Attitude-Matches mun-
ter durch. Ein roter Faden ist dennoch zu erkennen: So beginnt der
Story-Modus mit dem Aufstieg der Degeneration-X, jener Gruppie-
rung, die sich um Hunter Hearst Helmsley und Shawn Michaels
formierte, folgt dann dem Werdegang der »Texas Rattlesnake«
Stone Cold Steve Austin, des Tag Teams »Brothers of Destruction«,
bestehend aus Undertaker und Kane, oder einer Storyline um
»Mankind« Mick Foley, dem Mann mit den drei Personlichkeiten.

Controller-Wrestling

Das Kampfsystem ist wie in den bisherigen Spielen eine Mischung
aus Schldagen, Haltegriffen und Kontern. Wie beim echten Wrest-
ling eben, aber natiirlich mit dem Unterschied, dass die Kampfe

nicht vorher durchgeplant werden. Die Matches laufen schon dyna-

misch ab, was auch daran liegt, dass man an bestimmten Stellen
wie dem Kommentatorenpult oder in den Ringecken kontextbezo-
gene Aktionen durchfiihren kann, um den Gegner etwa durch den
Tisch zu slammen oder Gesicht voran mit dem Ringpfosten be-
kannt zu machen. Im Prinzip also genau wie in den Vorgangern.
Jeder Wrestler hat auBerdem bestimmte Fahigkeiten. So kann
etwa Shawn Michaels die Ringseile als Katapult fiir einen
Sprungangriff verwenden, wahrend ein Schwergewicht wie der
Undertaker diesen Trick zwar nicht beherrscht, dafiir aber tiber
die Seile auf einen Gegner auerhalb des Rings springen kann.
So unterscheiden sich die Figuren auch abgesehen von Grofe
und Schnelligkeit spiirbar voneinander, um jeweils ein ganz
eigenes Spielgefiihl aufkommen zu lassen.

Den Gegner mit den eigenen Waffen schlagen

Eine Wissenschaft fiir sich sind die Konter. Das Kontersystem der
WWE-Reihe hat sich {iber die Jahre immer wieder verdandert — mal
zum Guten, mal zum Schlechten. In WWE ’13 gibt es wie im di-
rekten Vorgéanger nur eine Taste fiir Reversals, wahrend man in
einigen Spielen der Reihe auf separate Konter fiir Schldge und
Griffe setzt. Das aktuell genutzte System ist deutlich intuitiver,

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

wORIPE SLIE URINY

Im WWE-Ring geht es heiB her — und das nicht nur im (ibertragenen Sinn: Beim Inferno-
Match miisst ihr euren Gegner mit den Flammen am Ringrand in Brand stecken. [360]

braucht allerdings sehrviel Einarbeitung, weil man nur Sekunden-
bruchteile hat, um eine Aktion an der richtigen Stelle umzudrehen
und den Gegner in den Schwitzkasten zu nehmen. Zwar gibt es hilf-
reich gemeinte Einblendungen wahrend des Kampfes, die auf eine
solche Kontermoglichkeit hinweisen, doch ist es da meist schon zu
spat. Nach kurzer Spielzeit haben wir aber ganz gut raus, wann der
richtige Zeitpunkt gekommen ist, um den Gegner mit den eigenen
Waffen zu schlagen und ihn so gegebenenfalls fiir den Pin auf die
Matte zu werfen. Ist es so weit und ihr presst die Schultern des Wi-
dersachers auf den Ringboden, muss erinnerhalb von drei Sekun-
den einen Balken durch Driicken der Aktionstaste bis zu einer Mar-
kierung auffiillen - je nach Gesundheitszustand der Spielfigur fallt
diese Markierung breiter oder schmaler aus. Eine durchaus clevere
Umsetzung, die den tatsdchlichen Erschopfungszustand des Wrest-
lers fiir den Spieler recht gut simuliert.

Die Editionen

Der gesamten Erstauflage von WWE 13, der sogenannten First Edition, liegen
Download-Codes fiir Mike Tyson, Stone Colds alternative Einzugssequenz mit
ATV sowie CM Punks »lce Cream«-Shirt bei.

AuBerdem ist eine limitierte Sammleredition erhaltlich, der neben
den Inhalten der First Edition eine signierte
Fotokarte von Steve Austin sowie eine Bonus-

. DVD beiliegen.

TEST
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LNz einfach Win-manl!
muss gar_nicht aus der
«
Hell'in a Cell entkommen.

Den teilweise an schlecht geformte Actionfiguren erinnernden Gesichtern der Wrestler merkt
man das Alter der iiberholungsbediirftigen Technik an. [PS3]

Eine glorreiche Ara

Der Attitude-Modus besteht aus insgesamt 65 Matches — einige da-
von Bonuskdampfe, die ihr genau wie zusatzliche Kostiime, Arenen,
Championgiirtel oder Wrestler freischaltet, indem ihr wahrend der
nachgestellten klassischen Matches optionale Bonusziele erfiilt. Die
beziehen sich immer auf klassische Ereignisse aus den Kampfen, die
ihr gerade nachspielt. So konnt ihr beispielsweise als Hunter Hearst
Helmsley euer Match gegen den Undertaker einfach gewinnen, ohne
bestimmte Aufgaben zu erfiillen; ihr kdnnt ihn aber auch stark
schwédchen, euch einen Stuhl schnappen und ihm das Ding vor den
Augen des Ringrichters iiberziehen. Genau wie damals im Vorfeld
des Kampfs Undertaker gegen Shawn Michaels, als Helmsley gar
nicht gewinnen wollte, sondern seinem Gegner einfach nur zusetzte,
damit Shawn beim Aufeinandertreffen bessere Karten hatte.

Einige Male werdet ihr innerhalb der Storyline allerdings ge-
zwungen, ein Match auf bestimmte Weise zu beenden. So etwa
beim legenddren »Montreal Screwjob«: Hier miisst ihr Bret Hart in
den Sharpshooter nehmen, sodass Vince McMahon, der Chefvon
WWE, dem Ringrichter das kontroverse Zeichen zum Beenden des
Kampfes geben kann. Im genannten Beispiel folgt eine Ingame-
Zwischensequenz, die den beriihmten Spuckangriff auf Mr. McMa-
hon seitens Bret Hart nachstellt. Es gibt aber auch immer wieder
gut geschnittene Videoeinspieler mit Originalmaterial aus den

Klassiker gegen Moderne — wer hat mehr drauf? Beim Match Langhaar-Undertaker gegen Irokesen-Undertaker gibt Briiderchen

Kane im gleichnamigen Spielmodus den Special Referee. [360]

64 | GamePro
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Y @ CHECKLIST AUSBLENDEN
{
MATCHZIELE
1. Gewinng das Match

HISTORISCHE BONUSZIELE
1. Fohre einen Stunner an Bllly Gunn au.
2. Gewinne In 2 Minuten

Im Attitude-Modus gilt es wahrend der Matches, Bonusziele zu erfiillen, um neue Spielfi-
guren, Arenen oder Kostiime freizuschalten. [360]

WWE-Archiven, welche die »Handlung« erkldaren. Wer schon mal
eine Groflveranstaltung der WWE gesehen hat, weif3, was fiir be-
eindruckende Videos man hier erwarten kann.

Denkwiirdige Augenblicke neu erleben

Zusatzlich zu den Bonuszielen sollen die sogenannten Attitude-
Momente dafiir sorgen, dass die nachgestellten Matches ihren Vor-
bildern moglichst nahe kommen. Dabei handelt es sich um Ereig-
nisse, die zu einem ganz bestimmten Zeitpunkt im Match
stattfinden sollen. Zum Beispiel wird der Ringrichter durch einen
»versehentlich« platzierten Schlag ausgeschaltet, um illegale Akti-
onen zu ermoéglichen. So etwas geschah zu Attitude-Zeiten nicht
gerade selten. Wenn ein Attitude-Moment stattfindet, misst ihr
schnell die eingeblendete Taste driicken. Schafft ihr es nicht recht-
zeitig, geht das Match dennoch ganz normal weiter.

Ebenfalls neu sind die »Wow-Momente«: Das sind besonders
coole Aktionen, die seinerzeit fiir offene Miinder bei den Wrest-
lingfans sorgten. So wird zum Beispiel wahrend des Kampfes die
Absperrung zum Zuschauerraum durchbrochen, wenn ihr genu-
gend Momentum-Energie gesammelt habt, um einen Finisher aus-
zufiihren, und den Gegner an der Absperrung zu fassen bekommt.
Momentum-Energie sammelt ihr wie in den Vorgangern durch ge-
lungene Aktionen. Habt ihr genug davon angehauft, wird unter
eurer Spielfigur ein »S« fur Signature
Move oder spdter ein »F« fiir Finisher
angezeigt. Das bedeutet, dass ihr den
ganz besonderen Special Move eurer
Spielfigur (wie etwa den Ropewalk des
Undertaker) oder einen besonders
starken Finishing Move (wie beispiels-
weise Shawn Michaels’ »Sweet Chin
Music«) anbringen kénnt.

Ich mach mir die Welt, wie sie mir geféllt
Neben der Klassiker-Story gibt es zwar
keine weiteren Spielmodi mit einer zu-
sammenhdngenden Geschichte, was flir
Fans der aktuellen Shows eine kleine
Enttduschung sein diirfte — aber dafiir
kehrt der Universe-Modus zuriick. Der
macht euch zum Gott der WWE-Welt: Ihr
diirft auf einem Kalender virtuelle TV-
Shows bearbeiten, Matchpaarungen
festlegen, ja sogar selbst Grof3ereignisse
planen. Der Clou: Alle Matches, die ihr
im Exhibition-Modus (Einzelmatches)
oder einer dieser virtuellen Shows spielt,
haben Auswirkungen. Sprich: Innerhalb
der »Welt« von WWE *13 erschafft ihr Alli-
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Auch hinter den Kulissen darf wieder fréhlich gebrawlt werden: Im Backstage Brawl setzt
ihr alle maglichen Objekte zu eurem Vorteil ein. [PS3]

anzen und Feindschaften, lasst Titel die Besitzer wechseln und diirft
sogar Wrestler in andere Lager verschieben, wie es auch beim all-
jahrlichen Draft der WWE geschieht.

Das ware alles blof halb so spafiig, wenn ihr den selbst erstell-
ten Shows nicht auch euren personlichen Stempel aufdriicken
konntet. Deshalb diirft ihr im Editor nicht nur eigene Wrestler,
Moves oder Einzugsvideos erstellen, sondern kénnt nun auch
komplette Arenen an eure Bediirfnisse anpassen. Damit meinen
wir {ibrigens nicht nur den Ring, wie es im Vorgadnger der Fall war,
sondern eben das gesamte Stadion — inklusive Titantron-Einzugs-
bereich, Hallendach und sogar der Zuschauerrange.

Zeit fiir die Rente?

WWE ’13 ist mit all seinen Editierfunktionen und dem riesigen Ros-
ter mit alten und neuen Superstars sowie Managern sicher das
komplexeste WWE-Spiel, das
THQ und Yuke’s jemals verof-

Kommentar fentlicht haben. Auch die Steu-
Kai Schmidt, . .

erung ist besser denn je. Aber
Redakteur - . .

wie jedes Jahr gibt es einen

nicht ganz unwichtigen Kritik-
Hell yeah! punkt: die Technik. Das Grund-

gerlist der WWE-Reihe wurde in
den letzten Jahren ohne signifi-
kante Anderungen immer wie-
derverwendet, und obwohl die
Entwickler standig an Details
wie den Animationen sowie der
Physikengine feilten, merken
wir dem Spiel sein eigentliches
Alter deutlich an. Vor allem die
Wrestlermodelle sind absolut

Ich weiB, dass ich mich jedes Jahr
wiederhole, aber auch mit dem aktu-
ellen Update habe ich trotz veralte-
ter Technik viel SpaB. Vor allem der
Attitude-Modus hat es mir angetan:

i Esist unglaublich, mit wie viel Liebe
zum Detail THQ die Klassikermatches
nachgestellt hat. Da wird das Drum-
herum mit Universe-Modus und Editor :
beinahe zum Nebenschauplatz. Trotz-
dem gibt’s gegeniiber dem Vorgénger

einen deutlichen Wertungsriffel: Tech- nicht mehr Z?Itger"naﬁ und
nisch muss sich endlich was tun! sehen teilweise wie schlecht

L . i modellierte Actionfiguren aus,

die sich etwas hiiftsteif durch
die Matches bewegen. Dass man zum Beispiel fiir die Attitude- und
die moderne Version von Triple H das gleiche Modell benutzt und
lediglich die Haare anpasst, ist schlicht ein Unding.

Einen Pluspunkt gibt’s allerdings fiir die wunderbare Stadionat-
mosphdre: Statt Jubel- und Buhrufe der Zuschauer fiir das Spiel auf-
zuzeichnen, greift THQ auf Originalmaterial der WWE zuriick. Das
wirkt viel dynamischer als die ziemlich verhaltenen »Crowds« der
Vorgdnger. Auch beim Kommentar hdren wir im Attitude-Modus teils
Originalaufnahmen, die sich bei besonderen Ereignissen mit den
neu eingesprochenen Satzen abwechseln. Hier ist zwar ein Quali-
tatsunterschied erkennbar, doch der Atmosphére tut das keinen Ab-
bruch. Vor allem, wenn man die entsprechenden Matches bereits im
Original gesehen habt und die Spriiche wiedererkennt. ¢»

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

Der Editor

In WWE ’13 kdnnen wir beinahe alles editieren und an unseren personlichen
Geschmack anpassen. Das reicht vom umfangreichen Charakter-Editor mit
unzahligen Einsteliméglichkeiten iiber den Arena-Editor, in dem wir Einzugs-
bereich, Ring, Zuschauermenge und vieles mehr verandern diirfen, bis hin
zum WWE-Universe-Modus. Hier verandern wir Statuswerte der Wrestler,
schmieden Allianzen, formen Tag-Teams, legen Feindschaften fest oder ent-
werfgen auf dem Kalender sogar neue, wochentliche TV-Shows.
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Spieldauer: offen  Schwierigkeit: mittel
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahren 2 ) E
o

Fiir Fans von: WWE '12, UFC Undisputed 3

GRAFIK © authentische Ringumgebung © Plastikgesichter 6 6 -
© einige steife Animationen © Clipping-Fehler

SOUND © Originalkommentar und -zuschauerjubel © Kommen- 7 7 -
tar wiederholt sich © Qualitatsunterschiede im Ton

MULTI- © Online-Modus fiir bis zu 12 Spieler 9 9

PLAYER

PRO & © umfangreicher Story-Modus

CONTRA © gigantisches Roster
© eingéngige Steuerung
© viele freischaltbare Goodies © Universe-Modus GAmEPRO
© pfeift technisch aus dem letzten Loch SPIELSPASS
© keine aktuelle Storyline
© verspatete Konteranzeige 86

SYSTEM- keine systemspezifischen Unterschiede m—t

VERGLEICH  Es lagen nur PS3- und Xbox-360-Versionen vor.

FAZIT Trotz deutlicher Abnutzungserscheinungen: eine gelun-

gene Zeitreise in die wohl beste Ara des Showsports.
SPIELSPASS in %
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ACTION [PS3'= 360

DISHONORED

Die Maske des Zormns

Ein ebenso unverbrauchtes wie originelles Szenario, vollige spiele-
rische Freiheit, unterschiedliche Losungswege und unheimlich coole
Spezialfdhigkeiten, die zum Experimentieren formlich einladen —
was soll bei Dishonored eigentlich schiefgehen? Die Antwort: nicht
viel ... aber ein bisschen was schon. So grofiartig sich das neue
Spiel der Arkane Studios (Dark Messiah of Might & Magic) auch spielt,
so spiirbar stolpert es iiber seine unausgereifte Kl und seinen viel
zu niedrigen Schwierigkeitsgrad. Und ja, auch iiber seine einfalls-
lose Story und sein enttduschendes Finale. Dabei fangt alles so viel-
versprechend an: Kaum sind wir als Corvo Attano ins industriell-
steampunkige Dunwall zuriickgekehrt, wird die Kaiserin ermordet
und ihre kleine Tochter Emily entfiihrt — fiir uns aus zweierlei Griin-
den eine ausgewachsene Katastrophe. Erstens wére es namlich un-
ser Job gewesen, dieses Attentat zu verhindern; wir sind (bezie-
hungsweise waren) schlieSlich der Bodyguard der soeben
verblichenen Monarchin. Zweitens geben wir einen tollen Siinden-
bock fiir den Mord ab und kriegen ihn auch prompt in die Schuhe
geschoben. »Das wird ein Fest«, denken wir, als uns Meisterspion
Hiram Burrows verhaften und in den imperialen Kerker werfen ldsst.

66 | GamePro
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Im Nahkampf erweist sich die Pistole als effektive,
aber ziemlich laute Option. [360]

»Das wird so was von ein Fest«, denken
wir, als wir aus dem Kerker ausbrechen und
uns einer Gruppe von Loyalisten anschlieBen.
»Das muss einfach ein Fest werden«, denken wir, als
wir uns auf den Weg machen, um dem ersten Verschwoérer mal zu
zeigen, wie man so ein Profi-Attentat richtig in die Wege leitet.

Und wo ist jetzt das Fest?

Rund zwei Stunden spater fragen wir uns zum ersten Mal: »Und wo
ist jetzt das Fest?« Bis auf einen einzigen Twist namlich (der noch
dazu komplett vorhersehbar ist) gibt sich Dishonored wenig Miihe,
dem neun Missionen und rund zwélf bis 15 Stunden langen Rache-
Plot erzahlerische Tiefe zu verleihen — insbesondere anfangs. »Geh
hin und téte den da, sagt uns das Spiel, und wir gehen hin und to-
ten den da. Warum? Weil er bése ist. Warum er bose ist? Weil halt!
Haben wir den da schlieBlich umgebracht und sind in die Loyalis-
ten-Basis zuriickgekehrt, dann freut sich das Spiel in etwa so: »Su-
per, dass du den da getétet hast, das kannst nur du, Corvo, jetzt geh
hin und téte die da.« Klar, Call of Duty & Co., erzahlen auch nicht
besser, teils sogar wesentlich schlechter. Man muss Dishonored
schon alleine dankbar dafiir sein, dass es Corvos Rachefeldzug in
eine glaubhafte Kulisse einbettet: die Suche nach der entfiihrten
Emily. Tatsdchlich Giberraschende Wendungen, intelligente Dialoge
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Mit dem richtigen Werkzeug programmieren wir Blitztiirme so um, dass sie Wachen zerbréiseln — und nicht uns. [360]

und Figuren mit einer gewissen Komplexitdt und Tiefe — das wiede-
rum fehlt Dishonored. Eine fiir die Geschichte und Corvos Beweg-
griinde nicht ganz unwichtige Info beispielsweise versteckt sich
schnoderweise auf einem herumliegenden Zettel. Was genau wir
meinen, kénnen wir aus Spoilergefahr leider nicht verraten, die Ent-
wickler allerdings hatten solche Handlungsstrange wesentlich bes-
ser erzahlen kénnen, ach, erzdahlen miissen!

Schleich-Corvo oder Metzel-Corvo?

Was Dishonored dafiir nicht fehlt, sind Entscheidungen. Namlich
jene, ob wir unsere Opfer tatsachlich meucheln oder anderweitig
ausschalten. Wie genau Letzteres geht, miissen wir erst in simplen
Nebenquests (hier ein Gesprach, da ein Diebstahl) herausfinden:
Einem Ordenshiiter ldsst sich ein Ketzermal ins Antlitz brennen, ei-
nen unkooperativen Forscher konnen wir mit Alkohol bestechen,
statt ihn der Rattenfolter auszusetzen. Ob wir nun als braver
Schleich-Corvo oder latent psychotischer Metzel-Corvo unterwegs
sind, macht dabei tatsdchlich einen Unterschied, weil sich Dishono-
red bestimmte Taten merkt und uns immer dann mit liebevollen (und
mitunter auch beriihrenden) Details, Dialogen und Story-Neben-
zweigen (iberrascht, wenn wir gerade gar nicht mehr damit rechnen.

Gelegentlich treffen wir feindliche Attentater — zum Beispiel in die Brust. [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

Umso bedauerlicher ist es, dass das Finale nicht mit einem Knall en-
det — sondern wie die Ubrige Story eher miide dahinpldtschert und
uns nach einem unspektakuldren »Bosskampf« mit ein paar 6den
Standbildchen und ein bisschen Blabla abspeist. Zwar gibt es je
nach Spielweise unterschiedliche Endsequenzen; blof} sind die
nach zwei Minuten vorbei und lassen uns mit dem dumpfen Gefiihl
zuriick, dass hier wesentlich mehr drin gewesen ware.

Tolle Welt? Jein!

Aber die Welt! Die ist doch bestimmt toll? Ja! Und nein. Zwar ist das
Art-Design von Viktor Antonov (Half Life 2) ebenso iiber jeden Zweifel
erhaben wie die teils groBartige Lichtstimmung, und das »Industri-
elle Revolution trifft Steampunk«-Setting strotzt vor originellen
Einfdllen — bloB setzen die Entwickler nicht alle davon konsequent
um. Ein Beispiel: Relativ frith im Spiel unterweist uns der mysteridse
»Qutsider« in der Kunst der Magie und gibt uns ein ebenso mys-
terioses Herz, das uns auf Tastendruck Geheimnisse iiber die Welt
und ihre Bewohner verrdt. Wie spannend, denken wir in der Erwar-
tung, dass Herz und Outsider bestimmt noch eine tragende Rolle
spielen, dass wir mehr {iber sie erfahren, zwei Geheimnisse, die
bloB darauf warten, geliiftet zu werden. Indes: Es gibt nichts zu liif-
ten. Outsider und Herz bleiben reine Gimmicks,
tolle Einfélle, die nie zu Ende gedacht werden,
zweij verpasste Chancen. Im Vergleich zu Bioshock
etwa, wo Rapture aus jedem zerstérten Winkel und
jeder iiberfluteten Kammer Atmosphaére blutet,
bleibt Dunwall seltsam unausgeschopft. Ein Unter-
bau aus kleinen und groen Geheimnissen, per-
sonlichen Geschichten und Schicksalen hétte dem
Universum die Tiefe gegeben, die es verdient. So
durchstreifen wir lediglich stimmungsvolle Kulis-
sen, hinter die zu blicken sich selten lohnt.

Fegefeuer der Moglichkeiten

Das klingt nach einem Verriss — ist es aber nicht,
weil Dishonored bei allen erzdhlerischen Schwié-
chen und verschenkten Chancen trotzdem Spaf
macht; und meist sogar verdammt viel davon. Es
lasst uns namlich vollig freie Hand bei der Wahl
der Meuchel-Methoden — und bei der Frage, ob wir
Uberhaupt meucheln wollen. Theoretisch jeden-
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Dank Nachtsicht kénnen wir
Feinde nicht nur durch Wande

VAN L] ,
hindurch beobachten, sondern o Behervsohung 26 vengsamen
i

wissen auch, in welche Richtung \Biie

sie schauen. Ideal fiir Leisetreter: at ' \@} VERBESSERN

Weg ist er: Mit dem
Schattenangriff lisen
sich getdtete Gegner
umgehend in Asche

auf, und wir miissen
ihre Leichen nicht mehr
verstecken. Ebenfalls
eine latent iiberméch-
tige Fahigkeit.

falls kénnen wir das Spiel problemlos beenden, ohne einen einzigen
Gegner zu eliminieren; praktisch hingegen macht gerade das krea-
tive Eliminieren jede Menge Laune und ladt férmlich zum Experi-
mentieren ein. Die Wache da vorne steht uns im Weg? Okay, jetzt
kdnnten wir sie aus dem Hinterhalt niederstechen oder per Schwitz-
kasten-Attacke schlafen legen — das waren die simpelsten Varian-
ten. Wir konnten aber auch in den Korper einer Ratte schliipfen und
iber ein nahegelegenes Abwasserrohr einfach an der Wache vorbei-
kriimeln. Oder wir schliipfen gleich in den Koérper der Wache, mano-
vrieren sie in eine dunkle Ecke und schliipfen— schwupps! — wieder
hinaus, um dem bemitleidenswerten Tolpel eine iberzubraten, be-
vor er iiberhaupt kapiert, was da gerade eigentlich passiert ist. Oder
wir feuern ihn mit einem Windstof iibers ndchstbeste Treppenge-
ldnder. Oder jagen ihm einen ganzen Rattenschwarm auf den Hals.
Oder legen ihn mit einem gezielten Armbrustschuss schlafen. Oder,
oder, oder. Gut, natiirlich konnten wir uns auch mit dem Schwert in
der linken und der Pistole oder der Mini-Armbrust in der rechten
Hand durch die Levels schnetzeln. Das macht zwar durchaus Spaf,
wird dem Spiel aber nicht gerecht, weil Munition knapp und Disho-
nored nun mal auf Heimlichkeit und Experimentieren ausgelegt ist.

Magie braucht Runen

Herzstiick dabei ist das ebenso intuitiv-unkomplizierte wie motivie-
rende Magiesystem. Insgesamt stehen uns sechs aktive Fahigkeiten
in je zwei Ausbaustufen zur Verfiigung — auBerdem gibt’s noch vier

passive Fahigkeiten, die in ebenfalls zwei Ausbaustufen unsere Ge-

Die Ki-gesteuerten Wachen begehen spektakular Selbstmord an den Lichtwénden. [360]
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Das Teleportieren
entwickelt sich schnell
zur (iberméachtigen
Allzweckwaffe.
Wachen lassen sich
damit sehr einfach
ausschalten, indem
wir uns einfach hinter
NEGEEER

So eine Gemeinheit: Haben

wir dem armen Kerl doch glatt
einen Rattenschwarm auf den
Hals gehetzt. Okay, sonderlich
effektiv ist das nicht — aber SpaB
machen tut’s.

Tadlicher Schwarm

Diese Wache erleidet
gerade einen akuten
Anfall von Wind-

stoB. Auch das ist
spielerisch nicht immer
effektiv, weil mit hohen
Manakosten verbun-
den, aber verflixt, es
macht auch Laune!

sundheit erhohen, die Geschwindigkeit steigern oder — ganz fies —
getdtete Gegner umgehend zu Asche verwandeln, damit wir die sto-
renden Leichen nicht mehr umstéandlich aus dem Weg schaffen
miissen. Um eine Fdhigkeit zu erlernen (oder sie auszubauen), be-
nétigen wir Runen; davon gibt’s in jedem Level eine festgelegte An-
zahl, die wir mit dem bereits erwdahnten Herz aufspiiren. Riisten wir
das namlich aus, zeigt es uns automatisch an, wo genau die ndchs-
te Rune oder das ndchste Knochenartefakt versteckt ist. Was fiir ein
Knochenartefakt? Gut, dass Sie fragen: Diese kleinen Dinger sind
niitzlich, weil sie uns passive Boni spendieren, also beispielsweise
unsere maximale Gesundheit erh6hen oder den Fallschaden redu-
zieren. Die Suche nach den Anhédngseln und Runen entpuppt sich
als durchaus motivierend — leidet aber ein bisschen darunter, dass
uns das Herz quasi die Arbeit abnimmt, wir also nicht das befriedi-
gende Gefiihl genief3en, diese wichtigen Gegenstadnde tatsachlich
selbst entdeckt zu haben. Wer méchte, kann diese optischen Hin-
weise in den Optionen aber auch kurzerhand ausschalten.

Die Heimlich-Methode

Zum Drang, die Schaupldtze trotzdem komplett zu erkunden, gesellt
sich derjenige, das auch komplett heimlich zu machen. Wer gerne
schleicht, sieht sich rasch versucht, den Level als »Geist« zu absol-
vieren, also ohne jemals entdeckt zu werden. Dann lduft Dishonored
zu wahrer Stdrke auf: Wir griilbeln tiber den besten Weg, an dieser Wa-
che oder jenem Geschiitzturm vorbeizukommen, lugen um Ecken he-
rum und durch Schlissellocher hindurch, schleichen und tricksen wie
weiland Garrett zu seinen besten Dark Project-Zeiten. Und freuen uns,
wenn wir den clever gebauten Levels mal wieder einen der vielen al-
ternativen Wege zum Ziel entrissen haben — so muss das sein. Das
wadre auch genauso herausfordernd wie in Dark Project, wenn Dishono-
red nicht einen Tick zu einfach wére und einige Fahigkeiten nicht ei-
nen Tick zu tibermdchtig daherkdmen. Das Teleportieren beispiels-
weise entwickelt sich rasend schnell zur beinahe unschlagbaren
Allzweckwaffe. Mit dieser Fahigkeit konnen wir uns namlich in Sekun-
denbruchteilen an einen nahegelegenen Ort beamen — so etwa genau
hinter eine Wache, die wir anschlieBend unbemerkt aus dem Verkehr
ziehen. Kombinieren wir das Beamen nun mit dem »Tote Gegner wer-
den zu Asche«-Skill, dann fiihlt sich das Ergebnis nach dem ersten
»Ui, wie cool ist das denn bitte?!«-Moment beinahe wie Cheaten an,
weil wir uns auf diese Weise durch ganze Level und Gegnerhorden
blinzeln kénnen, ohne jemals entdeckt zu werden. Wir raten daher,
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auf dem hochsten der vier Schwierigkeitsgrade einzusteigen. Dann ist

der Teleport zwar ebenfalls tibermédchtig, doch Corvo vertrdgt deutlich
weniger, und die aufmerksameren Wachen entdecken ihn spiirbar
schneller. So miissen wir vorsichtiger vorgehen, Kdmpfe vermeiden
und gelegentlich auch einfach mal warten, bis eine Patrouille vorbei-
gestapft ist oder zwei Gegner ihre Unterhaltung beendet haben.

KlI-Urlaub in Absurdistan

Die mangelnde Herausforderung fufit allerdings auch darauf, dass
die eigentlich aggressive KI gerne mal einen Kurzurlaub in Absurdis-
tan bucht. Selbst auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad reagieren die
computergesteuerten Burschen oft nur dann, wenn sie uns auch se-
hen kénnen. Schieen wir von einem sonnigen Pldatzchen auf sie,
dann schie3en sie also zuriick, werfen Granaten und so weiter. Schie-
Ben wir wiederum von einem schattigen Pldatzchen auf sie, und liegt
dieses Platzchen womdoglich noch auf einer erhdhten Position, dann
sind die armen Kerle gerne mal vollig tiberfordert und stehen wie be-

Kommentar

Jochen Gebauer,
Redakteur

Verdammt
schade

Ach, Dishonored. Ich wiirde mich
wirklich gerne Hals iiber Kopf in dich
verlieben. Aber du lasst mich ja nicht
so recht. Du hast alle Elemente flr

i eine fantastische Story — und erzéhlst
! stattdessen einen 08/15-Plot. Du
hast eine faszinierende Spielwelt —
und erweckst sie nie so wirklich zum
Leben. Du hast alternative Ldsungs-
wege, unheimlich coole Spezialféhig-
keiten und originelle Einfélle — und
treibst mich mit einer verungliick-

ten Kl und einem viel zu niedrigen
Schwierigkeitsgrad in den Wahnsinn.
Ach, Dishonored, was mache ich bloB
mit dir? Oh, ich weiB: Ich wiinsche
mir, dass du dich trotz meiner Kritik
super verkaufst, weil du Charme hast
und Ambition und Mumm in den
Knochen. Und dann wiinsche ich
mir, dass dein zweiter Teil nicht nur
mutig ist, sondern auch verwegen ge-
nug, um zu sagen: »Ich kann minde-
i stens genauso gut sein wie Thief und
i Bioshock und Deus Ex!« Denn das
kannst du; auch wenn du es im Au-
genblick noch nicht bist. Leider.

gossene Pudel in der Landschaft
rum, anstatt in Deckung zu ge-
hen oder wenigstens mal zu
schauen, wer da eigentlich gera-
de ihre Kameraden umlegt. Ver-
gesslich ist die Bande tibrigens
auch, wie wir anhand der soge-
nannten »Lichtwande« feststel-
len. Dabei handelt es sich um
Barrieren, die uns in handliche
atomare Bauteile zerlegen, wenn
wir durch laufen. Allerdings las-
sen sich die Dinger mit einem
entsprechenden Werkzeug so
umstellen, dass sie stattdessen
hindurch laufende Wachen in
ihre atomaren Bauteile zerlegen.
Anschliefend entspinnt sich fol-
gender Ablauf: Wir rennen durch
die gerade umprogrammierte
Lichtwand, locken samtliche Wa-
chen auf der anderen Seite an
und rennen wieder zuriick. Die
Wachen wiederum denken jetzt
nicht, hoppla, wenn der olle Cor-
so da unbeschadet durchlaufen
kann, dann ist was faul im Staa-
te Dunwall — nein, die erste Wa-
che lauft erbost in den sicheren
Tod, woraufhin ihre erschrocke-
nen Kumpels auf dem Absatz
kehrt machen, nach drei Schrit-

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

ten wieder vel en, warum ei-

gentlic_ﬁ!:ﬁnd'so nacheinander Kommenta_r i

einen beeindruckenden Mas- Thomas Wittulski, e
senselbstmord zelebrieren. Ahn- Redakteur

lich unbedarft reagiert die Ki

ibrigens auch auf umprogram- Honored

mierte Blitztirme.

Gut — aber eben nicht epochal
Auch das ist sinnbildlich fiir Dis-
honored: Jene beinahe instink-
tive Gewissheit, dass es nur
knapp an einem grofRartigen Er-
lebnis vorbeischrammt, dass
alle Geschiitze in Position sind
und trotzdem nicht die volle
Breitseite treffen, dass jenes

Ja, Dishonored hat seine Méngel. Und
die sind mir vollkommen wumpe! Dis-
honored ist fiir mich ein fantastischer
Spielplatz, in dem ich mich total aus-
toben kann. Die spannenden Auftrage
kann ich hier auf so kreative Art und
Weise l0sen, dass mir auch beim er-
neuten Durchspielen nicht langweilig
wird. Die actionreichen Kémpfe mei-
stere ich mit fiesen Spezialfahigkeiten.
Und das alles im tollen Art-Design von
Viktor Antonov — fur mich groBartig!

TEST

Fiinkchen Magie, jenes spezielle
Etwas fehlt, um ein gutes, ja

sehr gutes Spiel in ein besonderes, epochales zu verwandeln. Disho-
nored mdchte mehr sein als die Summe seiner Einzelteile, mdchte in
einer Liga spielen mit Bioshock und Deus Ex. Das tut es nicht — nicht
ganz jedenfalls. Deshalb ist es beileibe kein schlechtes Spiel, im
Gegenteil. Aber es ist eben auch nicht das Spiel, das es hatte sein

kdonnen — und das wir uns erhofft haben. <»

Spieldauer: ca. 15 Std.  Schwierigkeit: einfach
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 18 Jahren

Fiir Fans von: Thief, Bioshock, Half-Life

Freiheit, aber Schwéchen bei der Kl und der Geschichte.

SPIELSPASS in %

GRAFIK © liebevolle Details © Zusammenspiel von Licht und Schatten
© stimmiger Comic-Look @ grobe Animationen
SOUND © sehr gute deutsche Sprecher © stimmungsvoller Sound-
track © dichte Soundkulisse, ... @ ... aber spérliche Effekte
PRO & © coole Spezialfahigkeiten
CONTRA © tolles Art-Design
© unterschiedliche Losungswege
© faszinierende Spielwelt
© 08/15-Geschichte
© Kl-Aussetzer
© unbefriedigendes Ende
SYSTEM- keine Unterschiede
VERGLEICH
FAZIT Gelungenes Schleich-Abenteuer mit groBer spielerischer

PS3

360
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Diese Baume zu Beginn des Spiels werden erst sichtbar,
nachdem ihr sie mit Farbe angespritzt habt. [PS3]

»Wenn ihr denkt, es geht nicht mehr, kommen von
irgendwo die FuBspuren des Schwans her.« [PS3]

Die Ranken im Speisesaal des Kdnigs laden farmlich
dazu ein, alles damit zuzukleistern. [PS3]

The Unfinished Swan

Mit The Unfinished Swan entfiihrt uns Ent-
wickler Giant Sparrow in die Mdrchenwelt des
kleinen Jungen Monroe. Wie sich das innovative
Idenpendent-Spiel mit den Farbklecksereien
spielt, erfahrt ihr hier.

Das Spiel The Unfinished Swan hat eine ungewdhnliche Entstehungs-
geschichte und ein bemerkenswert innovatives Spielkonzept. Das
besteht namlich im ersten Spielabschnitt darin, mit Farbklecksen
vollkommen leere Rdume und Gegenstdnde sichtbar zu machen.
Und auch im spdteren Spielverlauf bleibt Farbe das einzige Hilfsmit-
tel, das euch zur Verfiigung steht, um Rétsel zu l6sen und in den vier
Levels voranzukommen. Der erste Prototyp des von Studenten pro-
grammierten Titels erblickte bereits 2008 das Licht der Spielewelt,
konnte sich auf dem Independent Games Festival, auf dem es pra-
sentiert wurde, zundchst aber nicht durchsetzen. Allerdings hatte
Entwickler Giant Sparrow Gliick und fand in Sony einen Férderer fiir
das Projekt, welches jetzt im PlayStation Store verfiigbar ist.

300 unvollendete Bilder

Die Geschichte des Spiels wird in einer mdrchenartigen Erzahlstruk-
tur vorangetrieben und handelt vom kleinen Waisenjungen Monroe,
in dessen Rolle ihr schliipft. Der fiihlt sich, wohl dhnlich wie die 300

Um zur groBen Statue des Konigs zu gelangen, miisst ihr den Stromkreis unterbrechen, der die Leitern unter Spannung versetzt. [PS3]

unfertigen Bilder seiner verstorbenen Mutter, sehr einsam und un-
vollendet. Da er nur eines der Bilder ins Waisenhaus mitnehmen
durfte, entschied er sich fiir den »unvollendeten Schwan, das Lieb-
lingsbild seiner Mutter. Eines Nachts wacht Monroe auf und stellt
fest, dass der Schwan das Gemalde verlassen hat. Er folgt dem Vo-
gelin ein traumartiges Konigreich. Dort findet er durch verstreute
Hinweistafeln immer mehr tiber dessen alten Kénig heraus, bis sich
schlieBlich die Wege der beiden Figuren kreuzen. Wenn man etwas
am Spiel kritisieren will, dann ist in erster Linie die Geschichte ein
Schwachpunkt. Sie scheint zwar viel Spielraum fiir Interpretationen
offen zu lassen, kommt allerdings nicht iiber zaghafte, metapho-
rische Ansédtze hinaus und bleibt letztendlich nur ein sehr hiibsch
erzdhltes Mdrchen. Monroe, der etwas identifikationsarme Held, er-
lebt im Endeffekt eine typische Selbstfindungsodyssee nach dem
Motto »Wer bin ich eigentlich, und wie finde ich zu mir selbst?«.

Farbe in die Welt bringen

Das grundlegende Spielprinzip ist zugleich eines der grofiten Allein-
stellungsmerkmale von The Unfinished Swan: |hr bringt mithilfe von
Farbklecksen Farbe in die Welt von Monroe. In den ersten Spielmi-
nuten lauft ihr durch vollkommen leere, weife Rdume und macht
mit schwarzer Farbe nach und nach die Umgebung sichtbar. Hin und
wieder findet ihr gelbe Fuflspuren des entlaufenen Schwans, die
euch den Weg zeigen. So fiihlt man sich beinahe ein wenig vom
Spiel ausgetrickst: Man ertappt sich zwar hdufig bei der Frage »Wie

Fiese haarige Spinnen warten im Wald nur darauf ... [PS3]



Der Konig hat sich ein gigantisches Labyrinth zugelegt, das seine
Stadt umgibt. Nur etwas doof, dass die Post ewig braucht. [PS3]

... den Kleinen Jungen Monroe zu verspeisen. [PS3]

komme ich hier jetzt weiter?«,
wird aber fast immer augen-
blicklich wieder an der Hand ge-
nommen. In den spdteren Levels
(insgesamt sind es vier) kénnt
ihr mit der Farbe, die Monroe
tiber den silbernen Pinsel seiner
Mutter verspriiht, Schalter beta-
tigen, Wege freirdumen oder
Ranken wachsen lassen, um an
unerreichbare Orte zu kommen
und im Waldabschnitt Friichte
zum Leuchten zu bringen — der
Lichtschein hélt die fiesen Spin-
nen fern, die euch an den Kra-
gen wollen. Die Réatsel sind nett
gemacht, aber nicht allzu for-
dernd, sodass beim Spielen
kein Frust aufkommt und sich
ein angenehmes Wohlgefiihl
einstellt. Insbhesondere die Stel-
len im Spiel, die es ermoglichen, sich mit Plattformen seinen eige-
nen Weg zu bauen, machen viel SpaB. Nicht selten ertappt man sich
auch dabei, wie man ganze Rdume, wie beispielsweise den Festsaal
des Konigs, mit Ranken tiberwuchert — nur um auch den letzten Win-
kel zu sehen. Der Jdger und Sammler im Spieler wird aufierdem von
einsammelbaren Ballons angesprochen, iiber die ihr beispielsweise
Konzeptzeichnungen und neue Farbspielereien freischaltet.

Kommentar

Maximilian Lechner,
Redaktion GamePro

Perfekt fiir die
Herbstzeit

i The Unfinished Swan gehért zu die-

! sen Spielen, in die man sich schon
nach wenigen Spielminuten verlieben
kann. Grafik, Sound, Erzéhler — alles
bewegt sich auf durchweg hohem Ni-
veau und mischt sich mit einem inno-
vativen Spielkonzept. Giant Sparrows
knapp zweistlindiges, interaktives

i Marchen gleicht in mancherlei Hin-

i sicht zwar eher einem entspannten

: Spaziergang im Herbstnebel als einem
Spiel fir Hardcoregamer, fesselt aber
durch sein faszinierendes Spielgefiihl.
Ein Kunstwerk zum Selberspielen!

Formvollendet

Leere, weifle Rdume, schwarzer Waldpfad, blaue Hausabschnitte.
Das Design von The Unfinished Swan besticht durch seine Einfachheit
und die starken farblichen Kontraste, welche die Levels voneinander
unterscheiden. Ahnlich wie im Méarchen die Logik von Gut und Bése
gilt, gestaltet sich auch die Spielwelt des Titels kontrastreich. Mit
Farben wird allerdings generell eher gespart, und wenn Gegenstan-

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

Dieser Kleine orange Punkt in der Mitte ist einer von zahlreichen
Ballons, die im Spiel an unterschiedlichen Orten verteilt sind. [PS3]  wichtig sind, erscheinen in einer anderen Farbe. [PS3]

de bunt sind (etwa die gelben Leitern in der Stadt des Konigs), dann
haben sie meist eine Bedeutung fiir den Spieler. Bei The Unfinished
Swan gilt: Weniger ist manchmal mehr. Der Look des Spiels ist
schlichtweg hervorragend und transportiert die marchenartige Odys-
see des kleinen Monroe glaubwiirdig. Auch der Sound ist eher mini-
malistisch gehalten, setzt aber im richtigen Moment die passenden
Akzente. So kommt beispielsweise im Festsaal des Konigs eine ver-
spielte, adlige Atmosphdre auf. Ein Kritikpunkt, der hdufig bei Spie-
len fallt, ist die deutsche Sprachausgabe. In diesem Fall ist sie aller-
dings ein Pluspunkt und verdient Lob. Die Erzdhlerin spricht die
Textabschnitte, als ob sie einem Kind ein Madrchen vorlesen wiirde,
und auch der Kénig muss sich vor guten Horspielsprechern nicht
verstecken. Technisch gibt es an diesem kiinstlerisch sehr an-
spruchsvollen Spiel schlichtweg keinen Grund zum Meckern. ¢»

The Unfinished Swan

SPIELSPASS in %

Im Waldabschnitt gilt es, Farbe auf die gliihenden Bélle zu spritzen, damit diese euch den Weg erhellen. [PS3]

Spieldauer: ca. 2 Std.  Schwierigkeit: einfach

Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: keine Altersheschrankung 2

Fiir Fans von: Journey, Mirrors Edge

GRAFIK © kunstvolle Optik © unterschiedliche Farbmotive der Levels © 9
Erzéhlweise und Grafik erganzen sich © lauft sehr fliissig

SOUND © minimalistisch, aber pragnant © erzeugt angenehmes Ambiente 9
© liebevolle deutsche Vertonung und gute Sprecher

PRO & © freischaltbare Extras

CONTRA © versteckte Ballons
@ innovatives Spielprinzip P
© groBartige Atmosphére “Pro
© Monroe bleibt erstaunlich blass SPIELSPASS
© Geschichte mit verschenktem Potenzial 8 5

FAZIT Zwei mérchenhafte Stunden, die wie im Traum verfliegen und zum
Flanieren in Monroes Welt einladen. Ein echter Geheimtipp!

Objekte wie diese Leitern, die fiir das Vorankommen durch die Levels

TEST
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Held Gabriel und seine Stute Seren sind unzertrennlich — fast ein wenig kitschig. [360]

SONSTIGES

Dank Unreal Engine 3 sehen die Animationen und die Explosionen sehr gelungen aus. [360]

Hersteller: Microsoft Game Studios * Entwickler: Lionhead ¢ Termin: im Handel = Spieler: einer * Sprache: Deutsch ¢ Preis: 50 Euro

Fable The Journey

Der Weg ist das Ziel. Dieses alte Sprichwort
haben die Entwickler bei Lionhead offenbar
wortlich genommen. Einen Tick zu wortlich fiir
unseren Geschmack. Wie wenig The Journey mit
einem Rollenspiel zu tun hat, lest ihr in un-
serem Test! on Florian Kurzmaier

Im beschaulichen Fantasy-Land Albion hat sich seit Fable 3 nicht all-
zu viel getan. Die Atmosphdre, die Figuren, die Gerdusche ... all das
fuhlt sich auf den ersten Blick wohlig vertraut an. Aber nur auf den
ersten Blick. Denn die Planwagen-Reise von Fable: The Journey hat
nur noch wenig mit den Rollenspielvorgdangern zu tun.

Theresa reloaded
Der rote Faden der Fable-Reihe ist neben der grofien Entscheidungs-
freiheit der Vorganger die blinde Seherin Theresa. In allen bisherigen
Teilen spielte die geheimnisvolle Unbekannte eine wesentliche Rolle,
50 auch in Fable: The Journey. Bevor es allerdings zum Treffen mit The-
resa kommt, lernen wir mit Gabriel den Helden des Spiels kennen.
Und mit ihm gleich noch sein Pferdchen Seren. Um schnell eine emo-
tionale Bindung zu Seren aufzubauen, diirfen wir sie erst mal strie-
geln, bevor es dann auf der Strafie weitergeht. Und die ist lang. Zu
lang fiir unseren Geschmack. Denn die erste Stunde von Fable: The
Journey dient im Groen und Ganzen als Tutorial fiir die Steuerung von
Pferd und Karren. Die erkldren wir euch im Kasten genauer.

Auf den ersten Meilen des Spiels ler-
nen wir, das in Albion einige Dinge
beim Alten geblieben sind: Bower-
stone ist immer noch die grofie Metro-
pole und das Wirtschaftszentrum Albi-
ons, das Land ist immer noch genauso
malerisch wie in den Vorgdngern und
am Horizont bohrt sich immer noch
der Zackenturm aus Fable 2 bedrohlich
in den Himmel. All das scheint aber
fiir den Nomadenstamm von Gabriel
eher zweitrangig zu sein — denn der
will in erster Linie sein Sommerquar-
tier erreichen. Als ein ziemlich heftiger
Sturm wie ein dunkles Omen tiber den
Planwagentreck hereinbricht, wird
durch einen Blitz die einzige Briicke

72 | GamePro

Der Verschlinger ist eine mysteridse dunkle Macht und verkdrpert das absolut Bdse:
Alles, was mit der lebendigen Fliissigkeit in Kontakt kommt, geht zugrunde. [360]

iber den Fluss Ironwash zerstort — dummerweise bevor der zuvor kurz
eingenickte Gabriel driiberfahren konnte. Damit sind Held, Pferd und
Planwagen ganz auf sich allein gestellt. Als wir wenig spdter am We-
gesrand besagte Theresa aufgabeln, bricht mit dem fliissigen Monster
»Verschlinger« von einem Moment auf den anderen die Hélle los.

Auf in den Krampf

Um nicht vom Verschlinger weggespiilt zu werden, miissen wir auf
der Flucht unseren Planwagen geschickt lenken, damit wir nirgends
hdngen bleiben. Aufrecht vor dem Fernseher sitzend bewegen wir
dabei zum Lenken die Hdande vor dem Kdérper, als wiirden wir tat-
sdchlich Ziigel in der Hand halten. Wahrend dieser Hochgeschwin-
digkeits-Fluchtszene konnen wir durch Ziigelschnalzen unserem
Pferdchen signalisieren, dass es einen Zahn zulegen soll.

Nur durch die Gegend zu fahren wird auf Dauer aber schnell 6de,
vor allem, weil die Bewegungsfreiheit stark eingeschrénkt ist. Denn
im Kinect-Fable bewegen wir uns wie in einem Rail-Shooter auf vorge-
gebenen Bahnen. Gliicklicherweise spendiert Lionhead Fable: The
Journey auch einen Zu-Fuf3-Part, um die Reiterei etwas aufzulockern.
Alle Hoffnung, hier etwas mehr spielerische Freiheit vorzufinden, zer-
schldgt sich aber schnell. Denn auch per pedes schickt uns Fable: The
Journey auf Schienen ins Geschehen. Durch ein paar magische Hand-
schuhe, die wir schon zu Anfang der Story finden, erlernt Gabriel das
Zaubern. Mit der rechten Hand fiihren wir Angriffszauber aus, wéah-
rend wir mit der linken Hand per Telekinese Feinde packen und weg-
schleudern kdnnen. Die geschickte Kombination aus beidem l&dsst
massig Erfahrungspunkte auf unser Konto wandern, die wir an Rast-

Was wére Fable ohne Hobbs? Deswegen gehdren
die Biester wieder zu den Gegnern. [360]
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Ausgepeitscht: Die Steuerung von Fable: The Journey

Wie funktionieren die Gesten von Fable: The Journey? Wir zeigen’s euch!

Seitlich bewegen Angriffszauber

Mit der rechten Hand zaubern wir im
Stile eines Jedis. Dazu heben wir die
Hand wie zum Eid und schleudern die
Zauber auf unser Ziel.

Neigen wir unseren Oberkdrper nach
rechts oder links, fiihrt Gabriel entspre-
chende Sidesteps aus.

Kinese

Analog zum Angriffszauber heben wir
fiir den Kinese-Zauber die Hand und

zielen auf unsere Feinde. So kdnnen

wir sie wegschleudern.

Abwehren

Kommt uns ein Feind zu nahe oder

wirft etwas nach uns, miissen wir nur
den Arm schiitzend vor das Gesicht he
ben, schon blocken wir den Angriff ab.

Zu Pferde

Beschleunigen Lenken

Schnalzen wir mit den Ziigeln, gibt Se-
ren Gas. Langen wir aber im Jagdgalopp
zu heftig zu, verletzen wir sie.

virtuellen Ziigeln zu ziehen.

plétzen fiir Verbesserungen von Pferd und Zaubern ausgeben diirfen.
Dieses Skill-System ist aber sehr rudimentér gehalten.

Lionhead hat reichlich Zeit und Kreativitdt in die Entwicklung und
die gelungene Implementierung der Kinect-Gesten investiert, das
merkt man den vielen kleinen Spielereien an. Aber: Die Steuerung von
Fable: The Journey hat Schwachen,
die sich auch durch den Einfalls-
reichtum der Entwickler nicht ka-
schieren lassen. Beispielsweise
stellt sich bei langerem Spielen
recht schnell Ermidung ein.
Wenn dann noch in hektischen
Sequenzen Treffer mehr durch
Zufall als durch gezielte Aktionen
zustande kommen, wird es fru-
stig und sehr anstrengend.

Kommentar

Florian Kurzmaier,
Redaktion GamePro

Nicht Fisch,
B nicht Fleisch

Selten hat mich ein Spiel so un-
schliissig zurlickgelassen wie dieses.
Ja, ich hatte erst meinen SpaB mit
Fable: The Journey. Aber im nachsten
Moment frustrierten mich die unge-
naue Steuerung und der Krampf in
meinem Arm. Wie einem dieses Spiel
gefallt, hangt mit der eigenen Erwar-
tungshaltung zusammen: Méchte ich
ein kurzweiliges Kinect-Spiel oder ein
episches Rollenspiel? Wer ersteres
will, kann zugreifen. Wer lieber eine
echte Fortsetzung haben méchte,

Schick, schick

Fable: The Journey hat aber auch
schone Seiten. Denn technisch
macht der Titel einen sehr guten
Eindruck. Unter der Kinect-Haube
werkelt mit der Unreal Engine 3
namlich eine leistungsstarke

wartet auf ein Fable 4. Grafik-Engine, die vor allem in Spieldauer: ca, 10 Std.  Schwierigheit: einfach
Sachen Beleuchtung und Zauber | syaichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 12 Jahren 3
Fiir Fans von: Kinect und langen Ausritten
INgEn GRAFIK © schicke Effekt © gelungene Animationen 8
© abwechslungsreiche Areale © teils verwaschene Texturen
SOUND © gute Soundeffekte © professionelle Synchronisation, ... 7
© ... die oft zu gewollt originell sein will © sehr langatmige Dialoge
PRO & © viele gute Ideen fiir Gesten
CONTRA © stimmige Atmosphare
© Arcade-Modus zum erneuten Abfahren der Strecken und Wege
© Erkennung der Gesten teilweise dem Zufall {iberlassen
© viel zu wenig Abwechslung
© kaum spielerische Freiheiten
© gut vs. bose-Entscheidungen nahezu nicht existent
FAZIT Im Vergleich zu anderen Kinect-Titeln gutes,
T aber lange nicht perfektes Fable-Spinoff auf Schienen.

Der Talentbaum von Fable: The Journey ist eher iiberschaubar. Die aus den Vorgéngern
bekannten RPG-Elemente wurden stark reduziert und bleiben nur Stiickwerk. [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

Zum Lenken brauchen wir nur an den

Bremsen Anhalten

Zum Bremsen miissen wir lediglich die
virtuellen Ziigel an uns heranziehen,

schon wird das Gespann langsamer. Kopf zu ziehen.

effekten zeigt, was sie kann. Auch Musik und Soundeffekte sind gut
gelungen. Was aber an einigen Stellen negativ auffallt, ist die Syn-
chronisation. Die ist zwar durchweg professionell, viele der Kommen-
tare von Gabriel wirken aber zu gewollt originell, beispielsweise im
Kampf gegen ein paar fliegende Kafer: »Nur eines hasse ich mehr als
Kifer, und das sind fliegende Kéfer ... und Haferbrei.« Uberhaupt ist
Fable: The Journey ein sehr dialoglastiges Spiel. Gerade auf den lén-
geren Reitpassagen kann es ziemlich nerven, wenn Theresa und Ga-
briel einem das Ohr abkauen.

Unter dem Strich ist Fable: The Journey eine zweischneidige Ange-
legenheit. Bewertet man das Kinect-Spinoff als Fable-Teil, sieht es im
Vergleich mit den Vorgangern kein Land. Dafiir sind die Rollenspiel-
elemente zu einfach gestrickt und es wird viel zu wenig Abwechs-
lung geboten. AuBerdem fehlt das Gut-Bose-System der Vorgédnger
fast komplett. Selten darf man mal eine »Entscheidung« treffen: Zie-
he ich den Pfeil, von dem Seren getroffen wurde, heraus, oder bohre
ich ihn noch tiefer in das arme Pferdchen — was aber nichts bringt.
Sieht man Fable: The Journey aber im Kontext anderer Kinect-Titel wie
Star Wars oder Dance Central, ist es das »kompletteste« Spiel: Viele
gute Ideen, eine spannende Geschichte und eine stimmige Welt he-
ben es von den Tanz- und Fuchtelspielen ab. <»

Fable: The Journey

SPIELSPASS in %

Um vollistéandig zum Stillstand zu kom-
men, reicht es, die Hande iiber den

TEST
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L |
"'&M ent, der gesamte Club, achtet sehr genau darsuf,  ur
das Team bestellt ist. Vertrauen Sie mir, wenn etwas unternommen werden muss,
dann unternehmen wir etwas, wenn wir glauben, dass es das Beste fir das Team fst.

bl b sl Glauban Sie, dass wir einen neuen Head Coach brauchen, um wieder in die Spur zu

kommaen?

# Ja, nehmen Sie die Anderung sofort vor ® Das ist eine Entscheidung, die Sie treffen missen
B Ein kleiner Schubser kinnte helfen

myGareer.

In NBA 2K13 kénnen wir auch wéhrend der Saison mit dem Manager sprechen. [360]

SPORTSIMULATION RESERGEIE0)

A\_. a 790 .,

“,

Wer hétte gedacht, dass wir Justin Bieber einmal in einem Basketballspiel sehen? [360]

Hersteller: 2K Sports « Entwickler: Visual Concepts ¢ Termin: im Handel * Spieler: 1 bis 10 « Sprache: Deutsch * Preis: 60 Euro

NBA

Dirk Nowitzki, Michael Jordan und Justin Bieber
in einem Spiel? NBA 2K13 macht es moglich.

von Michael Degner

Konkurrenz belebt das Geschaft. Wenn man nach diesem Sprichwort
geht, hatte die Basketball-Simulation NBA 2K13 aus dem Hause 2K
Sports ein waschechtes Problem, denn ein Konkurrent auf dem vir-
tuellen Parkett ist weit und breit nicht in Sicht. Im letzten Jahr war
das kein Problem, denn 2K Sports lieferte trotz des fehlenden Kon-
kurrenzkampfes ein herausragendes Spiel ab. Und das ist ohne
Frage auch NBA 2k13 geworden.

Ein Stick mit neuen Aufgaben
Der rechte Analogstick war in der jiingeren Vergangenheit der NBA
2K-Serie so etwas wie der Teamkapitdn der Steuerung. Schlieflich

g .~

Zum Werfen halten wir die linke Schultertaste gedriickt: Hier versenkt Nowitzki zum Beispiel einen Fadeaway Jumpshot. [360]

N
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kam ihm die wichtigste Aufgabe iiberhaupt im Basketball zu — das
Werfen. Das ist auch in NBA 2K13 nicht anders, allerdings mit einem
kleinen aber feinen Unterschied. Das miissen wir schmerzlich bei
unserer ersten Partie zwischen den Dallas Mavericks und den Det-
roit Pistons feststellen. Nachdem wir Dirk Nowitzki das erste Mal
freigespielt haben, driicken wir den Stick nach oben, damit Dirkules
einen seiner gefiirchteten Sprungwiirfe auspackt. In unseren Gedan-
ken sehen wir die sicheren zwei Punkte schon auf der Anzeigetafel
aufleuchten. Doch der deutsche NBA-Star denkt nicht mal im Traum
daran, sondern dribbelt nur etwas unmotiviert auf der Stelle herum.
Plotzlich ertont ein lautes Signal — die 24 Sekunden Angriffszeit sind
abgelaufen und die Pistons bekommen den Ball. So wie uns diirfte
es vielen Anhangern der NBA 2K-Serie gehen, denn in diesem Jahr
missen wir gleichzeitig zur Bewegung des rechten Sticks noch die
linke Schultertaste fiir einen Wurf gedriickt halten — ansonsten ist
der Kniippel ndmlich fiir Dribblings vorgesehen. Das ist zundchst un-
gewohnt und braucht etwas Ein-
arbeitungszeit, doch die Miihe
lohnt sich, denn so reihen wir
blitzschnell Tricks und Wiirfe an-
einander. Dadurch wirkt das
Spielgefiihl noch einmal flus-
siger als im Vorjahr. Zudem hat
2K Sports auch in dieser Saison
wieder an der KI-Schraube ge-
dreht. Gerade die Verteidiger
sind noch unerbittlicher und
stellen die Passwege zu.

Bryant, Bird, Barkley ... Bieber
Was war das nur fiir ein Affen-
theater vor den Olympischen
Spielen in London! Die beiden
Superstars LeBron James und
Kobe Bryant wagten es tatsach-
lich zu behaupten, dass die heu-
tige US-Basketballnational-
mannschaft das sagenhafte
»Dream Team« von 1992 rund
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Die Bewegungen und Laufanimationen der Spieler sehen in diesem Jahr noch etwas besser aus als im Jahr zuvor. [360] ...

um Michael Jordan besiegen wiirde. Das wollten die Stars von da-
mals natiirlich nicht auf sich sitzen lassen, und sogar Prasident Ba-
rack Obama schaltete sich in die Diskussion ein. Natirlich muss erst
ein Videospiel daher kommen, um den Konflikt zu [6sen. In NBA 2K13
finden sich neben den aktuellen NBA-Vereinen und 35 legendéren
Teams (unter anderem die Boston Celtics rund um Larry Bird oder die
Philadelphia 76er mit ihrem besten Mann Allen Iverson) eben auch
die beiden oben erwdhnten Nationalmannschaften wieder. Selbst
Basketball-Schwergewicht Charles Barkley, der sich in den letzten
Jahren in Spielen rar gemacht hat, steht wie in seinen besten Tagen,
rank und schlank, auf dem Parkett. Den Vogel hat 2K Sports aller-
dings mit dem neu hinzugekommenen Celebrity-Team abgeschos-
sen. Neben hierzulande eher unbekannten Stars und Sternchen, wie
JB Smoove und Pauly D, hat es auch Madchenschwarm Justin Bieber
in die Mannschaft geschafft. Wer jetzt denkt, die umstrittenste Fon-
welle des Planeten kann keinen Ball fangen, ist falsch gewickelt,
denn das Team hat eine Gesamtwertung von 97 Punkten und spielt
somit jeden aktuellen NBA-Club locker an die Wand.

Auszeit

In Sachen neue Spielmodi hat sich 2K Sports in dieser Saison eine
Auszeit vom Spielbetrieb genommen. Wir lenken im sogenannten
Association-Modus die Geschicke eines NBA-Teams als Manager,
Trainer und Spieler in Personalunion, bestreiten eine komplette Sai-
son, spielen in den Play-offs um die Meisterschaft oder powern uns
bei einer Runde Streetball aus. Auch der Karrieremodus ist wieder
mit von der Partie. Hier erstellen wir uns zundchst einen Basketballer
von der Haarfarbe bis zur Muskelspannung. Mit diesem prdsentieren
wir uns vor den Augen der NBA-Manager bei einem Match im Madi-
son Square Garden in New York, fithren Interviews mit den Clubbos-
sen und werden schlie3lich von einer Mannschaft ausgewahlt, bei
der wir unsere hoffentlich von Erfolg gekronte Laufbahn als Profis-
portler starten — so weit, so bekannt.

Wenn tberhaupt, dann stecken die Neuerungen im Detail. So ver-
dienen wir keine Erfahrungspunkte mehr, um die Attribute unseres
Basketballers zu verbessern, sondern sogenannte Virtual Currency
(virtuelle Wahrung). Das hat den Vorteil, dass wir das begehrte Zah-
lungsmittel auch auBerhalb des Karriere-Modus verdienen. So erhal-
ten wir beispielsweise bei unserer allerersten Partie gleich mal 250
Einheiten des virtuellen Gelds. AuBerdem fiihren wir jetzt wahrend
der Saison Gesprdche mit dem General Manager des Clubs. Das ist
zwar nett und passt gut ins Gesamtpaket, ein komplett neuer Spiel-
modus wére uns aber deutlich lieber gewesen, zumal der detailver-
liebte Legenden-Modus aus dem Vorgadnger anscheinend sein Karrie-
reende bekannt gegeben hat.

Produziert von Jay Z
Grafisch bewegt sich NBA 2K13 auf dem sehr hohen Niveau des Vor-

gdngers. Die Animationen dagegen haben noch einmal einen Schritt

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

Kommentar

Michael Degner,
Freier Redakteur

. Form konserviert

¢ Um ehrlich zu sein bin ich minimal
enttduscht. Natlrlich ist der Titel
immer noch eine tolle Basketball-
simulation. Gerade auf dem Platz
macht das Spiel eine herausragende
Figur. Die Moglichkeit mit dem rech-
ten Stick zu dribbeln und zu werfen
sowie die noch einmal verbesserten
Animationen lassen NBA 2K13 im-
¢ mer naher an ein echtes Basketball-
‘ spiel heranreichen. Ich werde auch
dieses Jahr sicher wieder unzéhlige
Stunden auf dem Parkett verbringen
— aber ware es nicht schon, Dirk No-
witzki einmal im virtuellen Trikot der
Deutschen Basketballnationalmann-
schaft zu sehen?

nach vorne gemacht. Die einzelnen Bewegungen der Spieler gehen
butterweich ineinander iiber. Rapper Jay Z, Mitbesitzer der Brooklyn
Nets, hat seine Finger auch in NBA 2K13 im Spiel, namlich als aus-
fiihrender Produzent. Das betrifft vor allem den Soundtrack, die Pra-
sentation der Meniis und die Einspieler vor den Partien, welche Aus-
schnitte aus seinen Videos zeigen. An jeder Ecke finden sich
Mikrophone, Lautsprecher und Equalizer, die zu den Tracks des Mei-
sters ausschlagen. Da wundert es nicht, dass die Musik im Spiel ins-
gesamt sehr Hip-Hop-lastig ausgefallen ist. Immerhin finden sich
mit »Elevation« von U2, »Around the World« von Daft Punk und
»Viva La Vida« von Coldplay auch Songs anderer Genres auf der
Disk. 2K Sports hat also auch an diejenigen gedacht, die mit Rap so
gar nichts am Hut haben. An dem bekannten Kommentatoren-Trio
hat sich im Vergleich zur letzten Saison nichts gedndert. Noch im-
mer begleiten Kevin Harlan, Clark Kellogg und Steve Kerr das Ge-
schehen — und wie beim Vorgédnger leisten die drei Experten tolle Ar-
beit. Ihre Analysen passen fast immer zur aktuellen Spielsituation,
und wenn auf dem Parkett mal etwas Ruhe einkehrt, philosophieren
sie beispielsweise dariiber, ob es ein Fehler war, dass Dirk Nowitzki
vor der letzten Saison bei der Europameisterschaft fiir Deutschland
gespielt hat. Zudem sind die drei auch gerne mal zu Scherzen aufge-
legt und lachen lauthals ins Mikrofon. Selten zuvor waren Sportkom-
mentatoren in Videospielen so sympathisch. ¢»

NBA 2K13

Spieldauer: ca. 100 Std. ~ Schwierigkeit: schwer

Speichersystem: automatisch  USK-Freigabe: ohne Altersbeschrankung 2 §

Filr Fans von: Basketball, NBA 2K-Serie

GRAFIK © Animationen noch einmal verbessert © toll inszeniertes 9 9
Publikum © TV-reife Prasentation © gut Spielermodelle

SOUND © toller Soundtrack © authentische Soundkulisse in den 10 10
Hallen © sehr gute Kommentatoren

MULTI- © on- und offline spielbar 9 9

PLAYER © Manager-Modus © online bis zu zehn Spieler

PRO & © intelligente Gegner und Mitspieler © sehr gute Ballphysik

CONTRA © US-Nationalmannschaften von 1992 und 2012
© 35 klassische Teams © prazise Steuerung
© grandiose Atmosphére in den Hallen
© groBer Umfang GAMEPRO
© kein Legenden-Modus mehr SPIELSPASS
© uniibersichtliche Meniis 92

SYSTEM- © Befehle auf dem Spielfeld iber Kinect-Sprachsteuerung

VERGLEICH  © keine grafischen Unterschiede

FAZIT NBA 2K13 ist auch heuer eine tolle Basketball-Simulation.

SPIELSPASS in %

TEST
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RUNDENSTRATEGIE HEESERIEIS0)

Hersteller: 2K Games ¢ Entwickler: Firaxis * Termin: im Handel * Spieler: 1 bis 2 * Sprache: deutsch, englisch * Preis: 60 Euro

Mit XCOM feiert ein Rundenstrate-
gie-Klassilker sein Comeback. BloR:
Wie feiert er eigentlich? Wir meinen:
Er rockt und rollt bis zum Morgengrauen!

von Jochen Gebauer

Mit Remakes ist es wie mit dem ersten Tanzkurs: Nach zwei Schrit-

ten ist man auf mindestens sechs FiiRe getreten. Im Falle von XCOM:

Enemy Unknown gehoren diese Fiifie blof nicht zu halbwiichsigen

Debiitantinnen — sondern zu hartgesottenen Rundenstrategie-Vete-

ranen, die das PC-Original (in Deutschland besser unter dem Titel
UFO bekannt) langst zum Kultspiel erkldrt haben, zum Schwarm
durchzockter Kindheitsnédchte und zum
Sinnbild fiir eine Jugend, in der Spiele zwar
nicht hochauflésend waren, aber originell
und komplex und liebevoll. Es gehort
Mumm dazu, ein solches Spiel neu aufzule-
gen, denn die Fallhdhe ist enorm.

Vereinfachtes Spielprinzip

Zumal das neue XCOM die Rundenkdmpfe
um etliche spielerische Feinheiten des Ori-
ginals erleichtert — und ja, auch um eine
gewisse Komplexitat. Unsere Soldaten kon-
nen sich nicht mehr auf Befehl hinlegen
oderin die Hocke gehen, das Inventar-Ma-
nagement wurde radikal vereinfacht und
Werte sowie PSI-Krdfte der Truppen spielen
eine vergleichsweise untergeordnete Rolle.
Das muss man als eingefleischter Fan der
Vorlage freilich nicht mégen; aber an-
spruchslos geht’s beim Remake trotzdem

nicht zu. Und wie XCOM - oder besser ge- oy WHOLaDeE

Kopfchen statt Kawumm

Wer beim letzten Absatz leise »Hdah?« dachte, weil er das Original
nicht kennt, dem sei kurz das grundlegende Spielprinzip erklart:
Aliens greifen die Erde an. »Tun die doch dauernd«, mag dieser
jemand nun murmeln — stimmt. Im Gegensatz zu anderen Spielen
(oder Filmen) gibt’s dabei aber weder dick aufgetragenen US-Pa-
thos noch reichlich Bumm und ganz viel Kawumm; stattdessen zie-
hen wir den ETs das auf3erirdische Fell mit Képfchen tiber die Oh-
ren. Wahrend wir in taktischen Rundengefechten Entfiihrungen

BEREIGNISSE

Medikit’

Kontrollzentrum

Sateliit *

Ratsbericht
)

N

sagt: wie UFO — spielt es sich auch. In der Einsatzzentrale scannen wir nach neuen Alien-Aktivitaten und treiben so nebenbei auch die Zeit voran. [360]

76 | GamePro
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Kommentar

Jochen Gebauer,
Redakteur

Zeitlos gut

¢ S0 viel SpaB hatte ich mit einem Stra-
tegiespiel schon lange nicht mehr. Im
Vergleich zum ultrakomplexen PC-
Original ist das Remake zwar seich-
ter geworden; aber es bewahrt dabei
trotzdem jenen einzigartigen XCOM-
Charme, jene bedrohliche Stimmung,
jenes Geflihl von Verbundenheit mit
meinen Soldaten und von Verlust und
¢ Wut, wenn mir im Ironman-Modus

: (zu dem ich Veteranen dringend rate)
einer wegstirbt. Ubersetzung hin oder
her, es bleibt dieses wunderbare »Nur
noch eine Runde!«-Geftihl.

! & ZOOMEN (D KAMERA BEWEGEN

vereiteln, UFO-Landezonen {iberpriifen oder Zivilisten retten, orga-
nisieren wir parallel im globalen Strategie-Modus die Verteidigung
der Menschheit, schicken neue Satelliten zur Uberwachung ins All,
forschen an besseren Waffen, stellen Abfangjagerstaffeln auf und
holen schlieBlich zum Gegenschlag aus.

Ja, wo laufen sie denn hin?

Die wirklich gravierenden Anderungen des Remakes finden sich in
den rundenbasierten Kampfeinsdtzen. Hatte im Original noch jeder
Soldat ein festgelegtes Kontingent an sogenannten Zeiteinheiten,
die bei jeder Aktion (wie beispielsweise Drehen, Hinlegen oder
Nachladen) allméahlich verbraucht wurden, stellt XCOM auf ein »Lau-
fen plus Aktion«-Modell um. Sprich: Jeder Soldat darf pro Runde zu-
nachst laufen und dann genau eine Aktion ausfiihren. Fithren wir
die Aktion vor dem Laufen aus, ist die Runde fiir diesen Soldaten
beendet. Alternativ diirfen wir auch sprinten, was die Reichweite er-
hoht, aber keine anschlieBende Aktion mehr zuldsst. Taktisch also
lautet die grundlegende Frage: Laufen wir tiberhaupt — und wenn ja,
wie weit? »In die ndchste Deckung auf jeden Fall«, ware eine gute
Antwort, denn wenn die Mitglieder unseres maximal sechskopfigen
Trupps ungeschiitzt in der Pampa rumstehen oder flankiert werden,
dann sind sie schneller hin, als wir »UFO« sagen kénnen.

Klasse Klassensystem

Klingt simpel? Ist es auch — jedenfalls bis die Feinheiten des neu
eingefiihrten Klassen-Systems ins Spiel kommen. Beim ersten Stu-
fenaufstieg eines Soldaten (die nétigen Erfahrungspunkte gibt’s in

Feuer }
Verursacht bis zu 4 Schaden. #
75% Trefferchance 60% kritisch
& MEHR INFO -

5@' -
In den taktischen Gefechten ist es am besten, den Feind von der Seite anzugreifen. [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD

NACHSTES EREIGNIS

‘G 3l
Tage

O EINSATZLEITUNG
Iid
284 N

Ratsherichl

Das Spiel ist in zwei Ansichten aufgeteilt: Die Basis, die hier zu sehen ist, und die Missionen. [360]

erster Linie fiirs Alienumlegen) wird ihm automatisch eine von vier
Klassen zugewiesen: Schwer, Unterstiitzung, Sturm oder Scharf-
schiitze. Bei jedem weiteren Stufenaufstieg diirfen wir uns in der Re-
gel flir eine von zwei moéglichen Spezialfahigkeiten entscheiden. So
kdonnen wir beispielsweise unserem schweren Jungen beibringen,
dass sein erster Schuss die Runde eben nicht beendet; er darf also
zweimal schieBen oder schieBen und dann laufen. Die Komplexitat,
die XCOM mit dem simplen Zug-System verliert, holt es mit der tak-
tischen Vielfalt des Klassensystems somit grofitenteils wieder rein.

Monoton ist nur der Vortrag

Das klingt wie der Stoff, aus dem Traumwertungen sind — aber lei-
der schiet sich XCOM mit einem drgerlichen, weil vermeidbaren
Schnitzer ins eigene Bein: mit einer ungliicklichen deutschen Ver-
tonung ndmlich, die zum monotonen Vortrag und zu gelegent-
lichen Ubersetzungsfehlern neigt. Gut, dass man beide Versionen
auch auf Englisch spielen kann. Aber ganz ehrlich? Wer das Origi-
nal mochte (oder mal wieder ein richtig gutes Rundenstrategie-
Spiel erleben will), der bekommt mit XCOM Spa# fiir Wochen. Ach
was, Monate! Wer sich die Frage stellt, fiir welche Version er sich
entscheiden soll, hat es relativ einfach: Die Xbox-360- und Play-
Station-3-Fassung gleichen sich ndmlich wie ein Ei dem anderen.
Lediglich die Ladezeiten sind auf der Xbox minimal kiirzer. <»

XCOM: Enemy Unkown

TEST

Spieldauer: ca. 50 Std.  Schwierigkeit: mittel bis schwer
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahren 2 &
[12]

Fiir Fans von: XCOM, Rundenstrategie

GRAFIK © stimmiges Alien-Design © Basis wirkt lebendig © Charak- 7 7
termodelle recht grob © altbackene Zwischensequenzen

SOUND & beunruhigende Musikuntermalung © Anleihen beim Origi- 8 8
nalsoundtrack © einige deutsche Sprecher unmotiviert

MULTI- © AuBerirdische spielbar 8 8

PLAYER © wenige Maps

PRO & © spannende Rundengefechte Gamepro

CONTRA © echtes XCOM-Feeling SPIELSPASS
© Basis-Management motiviert
© viel zu bauen, forschen und entwickeln 86
© lieblose deutsche Ubersetzung

SYSTEM- © ladt etwas schneller (Xbox 360)

VERGLEICH

FAZIT Tolle Rundenstrategie, die auch beim zweiten und dritten
Durchspielen nicht langweilig wird

SPIELSPASS in % 86|86
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A
ACTION-ROLLENSPIEL

PS3 ¢ 360 ° Wii * Wii U

F ]

ig :fen, dieim Spiel zum Leben
Wunder, dass sich der Redak-
chi enden Augen auf das neue Sky-
:-tS gesturzt hat. von Maximilian Lechner

. -Actlwsmn ist auf Gold gestoBRen: Und zwar in Form von sammel-
aren Figuren die man mlt einem Portal aufden Bildschirm zaubern

ngen. Denn das Spiel fithrt neben einigen normalen Figuren auch
t Giants, also Riesen in das Skylanders-Universum ein. Die sind

l’% kl' inen Skylanders (Series- 2) “die in neuen Posen hergestellt
den, n_d neue »nghtcore«-Flguren die leuchten wenn man S|e

éjserner Faust

“Alles konnte so schon idyllisch sein. Ihr seid der Portalmeister, dem

- es obliegt, durch das mitgelieferte Portal die Skylanders-Plastik-
monster auf den Bildschirm zu zaubern und so iiber die Skylands —
die Welt, in der das Spiel handelt — zu wachen. Dumm nur, dass es
da den Oberfiesling Kaos gibt, der Kennern bereits aus dem ersten

Hersteller: Activision © EntW|ckIer Toys For Bob ¢ Termin: 19.10. 2012 . Spleler 1 bis 2 * Sprache:

Teil bekannt sein diirfte. Er hat (wie es sich fiir einen echten Schur-
ken gehort) mal wieder nichts Besseres zu tun, als zu versuchen, die
gesamten Skylands zu unterjochen und sich zum Imperator auszuru-
fen. Da ihm seine Hybris allein allerdings nicht weiterhilft, macht er
sich auf die Suche nach der eisernen Faust von Arkus, einem 10.000
Jahre alten Artefakt des Robotervolks der Arkeyaner, mit der er ein
Roboterregime errichten will. Klar, dass die Skylanders keine Lust
haben, nach seiner Pfeife zu tanzen, und sich zur Wehr setzen!

Ohne Element bleiben die Tiiren zu

Das wichtigste Merkmal des Spiels sind die Skylanders-Figuren, die
je nach GroBe fiir 10 bis 15 Euro im Handel erhaltlich sind und sich
in acht Elementarklassen (Feuer, Luft, Wasser usw.) einordnen las-
sen. Die abwechslungsreichen Levels durchstreift ihr mit einer die-
ser Figuren (man kann sie jederzeit wechseln), l6st recht einfache
Schieberdtsel, bei denen die passende Richtung, in die sich die Bl6-
cke bewegen lassen, bereits auf den Steinen angezeigt wird, und
kampft von Zeit zu Zeit gegen Endbosse und andere Schergen. Um
siegreich aus den Kdmpfen hervorzugehen, miisst ihr euch unter-
schiedliche Taktiken einfallen lassen, wie beispielsweise den vori-
bergehenden Wechsel in eine andere Dimension beim Duell gegen
den Bossgegner »Magier-Chompy«. Springen kénnt ihr ibrigens nur
auf blauen Feldern, und auch rennen ist nicht moglich, was manch-
mal ziemlich nervt. Je nach Abschnitt sind bestimmte Skylanders mit
passendem Element im Vorteil und erhalten einen Attackenbonus in
dem ohnehin ziemlich einfachen Spiel. Die Elemente in den Ab-

Die Versionen

Wer Spyro’s Adventure besitzt,

greift am besten zu den fiir ca. 60

Euro erhéltlichen Booster Packs, die

einen Giganten und das Spiel bein-

halten. Wer noch nie in Kontakt mit

=a il den Skylanders gekommen ist, sollte
= " sich ein Starter Pack besorgen. Zum
' ~ Preis von ca. 75 Euro bekommt ihr
! ~ einen Giganten, zwei weitere neue
Skylanders, das »magische Portal«

und das Spiel. AuBerdem enthalt

) jede Figur, egal woher, eine Sam-
melkarte und einen Code fiir das
Online-Spiel Skylanders: Universe.

-- eri 7‘[—’-\‘ 2 l\}k e P )
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In diesem Areal verursachtjet Vac mehr Schaden weil er dem Luft-Element angehdrt, das links oben zu sehen ist. [360]
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Die Bossgegner sind nicht iiberméchtig, erfordern aber immer eine andere Taktik. [PS3]

schnitten sind allerdings oft
willkiirlich gesetzt, was den Ein-
druck erweckt, die Entwickler
wollen die Spieler lediglich zum
haufigen Austauschen (und da-
Teuer aber gut mit zum Kauf) der Figuren be-
wegen. Um euren Geldbeutel
weiter zu lockern, wird beim Auf-

Kommentar

Maximilian Lechner,
Redaktion GamePro

i Skylanders richtet sich zwar in erster
Linie an eine etwas jlngere Zielgrup-

pe, was man am einfachen Schwierig- finden der Seelensteine, die Ver-
keitsgrad und der kindgerechten Auf- besserungen fiir einzelne Sky-
machung schnell erkennt, macht aber lander ermoglichen, gleich ein
auch élteren Spielern wie mir Spas. kurzes Video zur passenden Fi-
Man merkt, dass das Konzept mit gur prasentiert. Wer will da nicht
den Sammelfiguren perfekt integriert in den nichsten Laden rennen,

ist. Auch hat man nervige Dinge, wie
etwa Backtracking, durch schlau ge-
setzte Teleporter vermieden. Ein gut

um sich ein neues Plastikmons-
ter zuzulegen? Schade ist es,
durchdachtes und spaBiges Spiel! Wer dass einige Abschnitte, die neue
das notige Kleingeld hat, bekommt Kopfbedeckungen enthalten,
dafiir auch ordentlich was geboten. nach wie vor nur mit bestimm-
........... ten Skylandern zugédnglich sind.

Wer also alles sehen will, muss
weitere Skylander kaufen — es sei denn, man hat noch die pas-
senden Figuren aus Skylanders: Spyro’s Adventure, die ebenfalls in
Giants absolut problemlos funktionieren.

Das Wolkenschiff

Das Luftschiff von Kapitdn Flynn, auf dem ihr euch zwischen den ein-
zelnen Kapiteln befindet, dient als Ausgangsbasis und bietet nach
und nach immer mehr Moglichkeiten. Ihr konnt es duBBerlich modifi-
zieren, in dem ihrihm etwa einen anderen Farbanstrich génnt, das
Minispiel »Himmelssteine« spielen, spezielle Heldenherausforde-
rungen erledigen, die eure Skylander verbessern, im Shop neue At-
tacken kaufen, im Arena-Modus gegen Horden von Gegnern antreten
und noch viel mehr. Abwechslung ist bei Skylanders: Giants definitiv
gegeben. Sei es auf dem Schiff oder in den Kapiteln der Haupthand-
lung, die auch schon mal mit Shooter-Sequenzen aufwarten.

Das Luftschiff von Kapitan Flynn dient zwischen den Kapiteln als Ausgangsbasis. [360]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

Nur mit einem Giganten kann man, wie hier zu sehen, durch Risse im Boden krachen. [Wii]

Fliissiger Wechsel

Zu zweit macht die Reise durch die Skylands gleich doppelt so viel
Spaf. Nicht zuletzt, weil’s so unkompliziert funktioniert. Ihr schlief3t
einfach einen zweiten Controller an, driickt eine Taste, stellt einen
weiteren Skylander auf das Portal ... und schwups, konnt ihr zusam-
men durch die Levels streunen. Aufierdem hat Entwickler Toys For
Bob wieder einen Duellmodus eingebaut, der vier verschiedene Ar-
ten von Wettkdmpfen liefert, in denen ihr gegeneinander antreten
konnt. Sehr komfortabel ist es auch, dass alle Skylanders-Figuren
vollig plattformunabhéangig benutzt werden kdnnen. Sprich: Ihr kauft
eine Figur und misst dabei nicht auf Systemhinweise achten, son-
dern kénnt das Plastikmonster mit jeder Version des Spiels nutzen.

Gute Wii-Version

Die Optik der Skylands ist insgesamt hiibsch inszeniert und im
knallbunten Fantasy-Look gehalten. Jedes Kapitel setzt sich vom vor-
hergehenden durch eine andere Gestaltung ab. Die technischen Un-
terschiede zwischen den Systemen sind tiberschaubar und beschran-
ken sich auf minimal schérfere Videos bei der PlayStation 3 und
natiirlich bessere Texturen bei den HD-Konsolen. Die Wii-Version ist
abgesehen von der niedrigeren Auflésung und damit verbundenem
Kantenflimmern deckungsgleich und bietet einige nette Zusatzfea-
tures wie das Offnen von Kisten durch Schiitteln der Wii Remote. Au-
Berdem ist deren Portal batteriebetrieben und kabellos. Musikalisch
ist Skylanders: Giants oberes Mittelmaf. Die Hauptmelodie klingt
nach wie vor hervorragend und hat Ohrwurmcharakter, die anderen
Stiicke sind allerdings nicht weiter auffallig. <»

Skylanders: Giants

Spieldauer: ca. 15 Std.  Schwierigkeit: einfach
Speichersystem: automatisch ~ USK-Freigabe: ab 6 Jahren § o) ;
o

Fiir Fans von: Spyro, Pokémon

GRAFIK © bunte Fantasyoptik © gutes Charakterdesign 8 8 7
© detailarme Texturen © wirkt teils altbacken

SOUND © Hauptmelodie © passende Songs ... @ ...dierecht 7 7 7
austauschbar sind @ kindliche deutsche Sprecher

MULTI- © unkomplizierter Einstieg 8 8 8

PLAYER © maximal zwei Spieler

PRO & © viel Umfang

CONTRA © abwechslungsreich

© Logiklocher der Geschichte
© nicht alle Areale mit Starter Pack zugénglich

SYSTEM- © hoher aufgeloste Videos (PS3) © Bewegungssteue-
VERGLEICH  rung (Wii) © grob aufgeldste Grafik (Wii)

FAZIT Kunterbuntes Abenteuer mit einer potenziell riesigen
Auswahl an Figuren und recht simplen Levels.

SPIELSPASS in %

TEST
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\ ctuel erfolgrelchste Marke von Activision Blizzard heiflt
? 3_- mcht Cail of Duty, Warcraft oder Diablo - sondern Skylanders.
Unddas, ohwohl sie gerade mal ein Jahr existiert. Hochste
T i ZEIt dlesem Phanomen nachzugehen. von Maximilian Lechner

MAGAZIN

i _33' ActIV|S|on steht fiir Spielemarken der Superlative. Ein paar Fakten: Call of Duty: Modern
Warfare3 (2011) erzielte am ersten Verkaufstag einen Umsatz von 400 Millionen US-
Dollar, uber zehn Millionen Menschen spielen World of Warcraft und zahlen dafiir, und
genau so viele Einheiten wurden bisher von Diablo 3 (2012) verkauft. Und dann
wadre da noch Skylanders. »Skywas?« werden jetzt sicher
nicht wenige fragen. Das Phanomen, das am 14.0Oktober
2011 mit dem Spiel Skylanders: Spyro’s Adven-
ture seinen Anfang nahm, spielte Activison
in diesem Jahr bislang mehr Geld in die
Taschen als jede andere Marke des Unter-
nehmens. Doch was ist Skylanders, wie
funktioniert es, und wie kann Activision
damit so viel Geld verdienen?

Plastikfiguren erwachen zum Leben

Das Spielprinzip von Skylanders ist nicht

allzu komplex. Man steuert kleine Monster

durch ein an sich recht lineares Action-

Rollenspiel, besiegt Gegner und l§st Rét-

sel. Der Clou an der Sache ist also nicht

das Spiel als solches, sondern vielmehr das

Drumherum. Wer sich Skylanders kauft, be-
kommt namlich nicht nur das Programm, son-
dern auch drei kleine, ziemlich schicke Pla-
stikfiglirchen und ein etwas seltsam
anmutendes Podest, das sogenannte »ma-
gische Portal«. Erst wenn man eines der Figiir-

chen auf das an die Konsole angeschlossene Podest
platziert, erscheint der entsprechende Charakter im
Spiel und man kann mit ihm loslegen und sich in den Kampf
gegen den Fiesling Kaos stiirzen. Ohne Portal und Figur kein Spiel! Ein

Um ein Plastikmonster im Spiel zu steuern, muss man einfach
nur die passende Figur auf das »magische Portal« stellen.
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DARKLIGHT CRYPT

ADVENTURE PACK
- ENSEMBLE AVENTURE
GHOST ROASTER CRYPT

Wem eine Figur nicht genug ist, dem bietet Activision die
Maglichkeit, drei Skylanders auf einmal zu kaufen.

durchdachter und cleverer Kopierschutz. Obendrein beinhalten die
Figuren ein sehr durchdachtes Speichersystem: Alle Levelfort-
schritte der Skylanders werden auf einem Chip gespeichert, der
sich in den jeweiligen Figuren befindet. Toll dabei: Ganz egal ob
nun auf Wii, PlayStation 3, Xbox 360, PC oder 3DS, die Skylanders
lassen sich vollig plattformunabhédngig benutzen.

Ein Spiel ist nicht genug

Im Starterpaket von Skylanders stecken das Spiel, das Podest und
drei Figuren: Trigger Happy mit dem Element Technik, Spyro, der
dem Element Magie zugeordnet ist, und Grill Gunt, ein Wassersky-
lander. Um alle Areale des Spiels zu Gesicht zu bekommen, braucht
man allerdings mindestens acht Helden, die jeweils unterschied-
lichen Elementen zugewiesen sind. Was tun? Entweder die mit der
Basisausstattung nicht erreichbaren Gebiete ignorieren oder das
Heldenarsenal aufstocken. Fiir Skylanders: Spryo’s Adventure gibt es
insgesamt 29 (1) zuséatzlich kaufbare Figuren. Und die fangen bei
einem Preis von acht Euro an. Will man also das Spiel komplett
durchspielen, zahlt man 60 Euro fiir das Spiel und mindestens 40
Euro fiir fiinf weitere Skylander mit den fehlenden Elementen. Spa-
testens seit Pokémon wissen wir, dass der Sammelwahn schneller
zuschldgt als man sich selbst auf die Finger hauen kann. Auf Youtu-
be stellen erstaunlich viele Leute mit Stolz ihre komplette Skylan-
ders-Sammlung zur Show. Entwickler Toys For Bob legte auBerdem
bewusst Wert auf eine hohe Verarbeitungsqualitdt bei den Plastik-
monstern, um so den Kaufreiz weiter zu erh6hen und ein echtes
»Collectors-Item« mit jedem einzelnen Skylander zu erschaffen.

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

Im zweiten Teil der originalen Spyro-Trilogie (1999)
stellte sich Spyro dem diblen Schurken Ripto.
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In Spyro: Year of the Dragon (2000) war es mdglich, neben
Spyro auch andere Charaktere durch die Welten zu steuern.

Wir rechnen mal: Will man alle 29 Zusatzfiguren fiir Spyro’s Adventure
haben und ersteht diese zum Originalpreis, fallen satte 232 Euro an.
Nach oben gibt es allerdings, wie so oft bei Sammelobjekten, keine
Preisgrenzen, und so kosten manche Sonderausgaben der Skylan-
der bei Ebay schon tiber 300 Euro!

Stylus oder Schlafanzug?

Von diesen Summen bei Auktionshdusern sieht Activision natr-
lich nichts, da geht der Gewinn an den cleveren Verkaufer, aber
trotzdem darf sich der Publisher iiber einen unglaublichen Erfolg
freuen. So sind sagenhafte 30 Millionen Skylander-Figuren bis Mai
2012 verkauft worden. Und dann wére da noch die gerade erst an-
laufende Merchandise-Maschinerie rund um die kleinen Plastik-
monster. Schon jetzt ist vom Nintendo DS-Stylus im Skylanders-
Design bis hin zum Skylanders-Schlafanzug alles dabei, was das
Herz der Zielgruppe begehrt. Diese diirfte wohl im Kern aus jiin-
geren Spielern bestehen, was erklart, wieso das Phdnomen Sky-
landers bislang noch relativ wenig Medienecho gefunden hat.
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Tree Rex ist einer
von acht Giganten,
die in Skylan-
ders: Giants als
neue Charaktere
auftauchen

» ;‘ Die Optik von Skylanders ist sehr liebevoll und

T o BT TN

Es war einmal ein kleiner Drache

So neu wie Skylanders scheint, ist die
Reihe in Wahrheit aber nicht. Denn
die Wurzeln der knuffigen Monster
reichen bis ins Jahr 1998 zuriick, als
unter dem Titel Spyro the Dragon ein
kleiner violetter Drache (die Farbe
verdankte Spyro dem griinen Gras der
Levels, von denen er sich durch seine
Farbe unterscheiden musste) erst-
mals auf der PlayStation Kristalle auf-
sammeln durfte. Nach einem allméh-

Jedem Starterpaket der Skylanders-Spiele liegen das »ma-
gische Portal« und drei unterschiedliche Spielfiguren bei.

Skylanders im Jahresrhythmus?
Und hier sind wir auch schon an dem
Punkt, der die Gegenwart und Zukunft der
Serie betrifft. Denn Publisher Activision
hat bereits verlauten lassen, dass Skylan-
ders dhnlich wie Call of Duty ausgebaut
werden soll. Das heifit im Klartext, dass
uns womadglich neue Skylanders-Spiele im
Jahresrhythmus erwarten. Man hat mit
Skylanders: Giants bereits den ndchsten
| Streich parat. Im zweiten Teil kommen acht
neue Giganten hinzu, die besondere Fa-

lichen Qualitatsriickgang bei der

Spyro-Reihe und dem Verkauf der Marke von Sony an Vivendi, den
franzésischen Mutterkonzern von Activison, entschied sich der pu-
blishereigene Entwickler Toys For Bob dazu, das Spyro-Franchise
wiederzubeleben. Zunéchst noch deutlich diisterer und erwachse-
ner ausgerichtet, war ein Spiel mit dem Titel Spyro’s Kingdom ge-
plant. Daraus wurde nichts, heraus kam das Spiel Skylanders:
Spyro’s Adventure, das in einer hiibschen und knallig bunt gestal-
teten Fantasy-Welt spielt: den Skylands. Fiir das Hauptmusikthema
engagierte man werbewirksam keinen geringeren als Hans Zimmer
(Gladiator, Konig der Léwen, Inception u.v.m.), der auch schon fiir
Call of Duty: Modern Warfare 2 komponiert hat. Mit den urspriing-
lichen Spyro-Spielen hat Skylanders also nicht mehr viel zu tun.
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higkeiten wie das Anheben von gro3en
Steinen haben, und zwdlf weitere normalgrofie sammelbare Figuren.
Auflerdem wurden fiir Giants neue Plastikmonster entwickelt, die im
Dunkeln zu leuchten beginnen, sobald man sie auf das mitgelieferte
Portal stellt. Um die Verbreitung der Marke zu steigern, gibt es seit
einiger Zeit auch eine Umsetzung fiir die mobilen Apple-Gerate (Sky-
landers: Cloud Patrol), und an einer Browser-MMO-Variante der klei-
nen Monster fiir den PC wird momentan fleiig getiiftelt (Skylanders:
Universe). So erstaunt auch die Aussage von Activision wenig, dass
man bis Ende dieses Jahres einen Gesamtumsatz von iiber 500 Mil-
lionen US-Dollar mit dem Phdanomen um die sammelbaren Figuren
machen will. Und die Zeichen stehen gut fiir Activision. Bis eine TV-
Serie erscheint, diirfte es wohl nur mehr eine Frage der Zeit sein. In
gewisser Hinsicht fiihlt man sich an das iiberaus erfolgreiche Poké-
mon-Universum von Nintendo erinnert, dass auch heute noch durch
sehr gelungene Spiele und viel Merchandise duf3erst lebendig ist.
Viele Eltern werden dieses Jahr sicher auf dem Weihnachtswunsch-
zettel ihrer Kleinen lesen: »Lieber Spyro und liebes Christkind,
schenkt mir doch bitte, bitte Skylanders!« ¢»

Wer wirklich alle Skylanders sein persdnliches Eigen nennen will, zahlt viel Geld. l
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Die Version von Skylanders: Spyro’s Adventure
" fiir den 3DS bietet ein anderes Spielerlebnis.
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Neue Staffel Fang des Lebens — Der gefahrlichste Job Alaskas
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Was euch diesen Monat bewegt und
begeistert: USK, GamePro-Nullnum-
. : A mer und Abschied von Henry Ernst

Hallo 2usammen,

Wiinsche, Kritik oder Tipps? Dann her
damit! Hier k&nnk ihr Fragen und
Meinungen zum Heft ungzu akkuellen

wie Mé'i;jlicln ... das Ganze jemischE mik

einer Prise Maxismus.

Eure Maxi
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Und so macht ihr mit:

Bitte schreibt, egal ob bei E-Mail oder Post, im-
mer euren vollstandigen Absender dazu. Wir be-
halten uns das Recht vor, Briefe zu kiirzen.

Mitmachen 1:

Falls ihr Lust auf kiinstlerische Betatigung habt:
Hiibsch gemalte Bilder zu Spielen, Spielhelden
oder GamePro werden hier abgedruckt.

Mitmachen 2:

Wer kein groBer Kiinstler ist, aber eine gigan-
tische Spielesammlung und einen Fotoapparat
besitzt, kann ein Foto seines Spieleschranks
(inklusive Konsolen und sich selbst davor!) ein-
schicken. Auch hierbei drucken wir die besten
Bilder ab. Also los!

Bitte beachtet:
Fir Einsendungen wird keine Haftung oder
Riicksendegarantie Gbernommen.

Kontakt:

IDG Entertainment Media GmbH
Leserbriefservice GamePro
Lyonel-Feininger-Straie 26
80807 Miinchen

oder:

post@gamepro.de

@ 5y GamePro
auf Facebook:
www.facebook.com/GamePro.de

GamePro
auf Twitter:

www.twitter.com/GamePro_de

GamePro im Netz:
www.gamepro.de/forum
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Themen loswerden. Ich lese, beantuworke
und kommentiere eure Briefe so ehrlich

Unterschied zwi-
schen PEGI und USK

)) Mein Kumpel hat sich letztens ein
Spiel aus England mitgebracht. Nicht
nur, dass sie dort billiger waren, er meinte
auch, die wéren nicht so geschnitten wie die
USK-Versionen in Deutschland. Stimmt das?
Thorsten Lenger

(( Hallo Thorsten,
die Pan European Game Information

(PEGI) verwaltet ein europaweites Altersein-
stufungssystem fiir Unterhaltungssoftware.
Deutschland hat mit der Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle (USK) ein eigenes Sys-
tem. Wahrend die von der USK angegebene
Alterseinstufung verbindlich ist, spricht die
PEGI-Organisation nur eine Altersempfehlung
aus. In Deutschland ist die PEGI allerdings kei-
ne anerkannte Freigabestelle — wenn ein Spiel
lediglich eine PEGI-Plakette hat, gilt es als un-
geprift und darf nur an Erwachsene abgege-
ben werden. Im Gegensatz zur mitunter sehr
strikten Freigabepraxis der USK ldsst die PEGI
deutlich mehr Pixelblut zu, wenn es sich um
Erwachsenenspiele handelt. Du kannst prinzi-
piell davon ausgehen, dass Importe aus dem
europdischen Umland ungeschnitten sind. In
Deutschland kommt es auch immer wieder zu
recht kuriosen Kiirzungen: So sind einige Tri-
kots in FIFA von Sponsorenaufdrucken befreit,
da Werbung fiir Sportwetten in manchen Bun-
deslandern verboten ist. Im Zweifelsfall bleibt
dem erwachsenen Spielefan nichts anderes
{ibrig, als sich vor dem Kauf griindlich tiber die
verschiedenen Versionen zu informieren. Auch
in unseren Tests und auf www.gamepro.de fin-
dest du Hinweise auf Schnitte.

GP-Ausgabe Nr. O

>> In eurem Jubildums-Artikel »GamePro
wird 10« (Ausgabe 10/2012)! habt ihr
wundervoll eure Entstehungsgeschichte
und alle Cover eurer Zeitung abgebildet.
Eine Ausgabe fehlte aber: die Nullnummer
der GamePro Marz/April/Mai 2002. Dieses
Heft kostete 6,50 € und war mit Videos von
Halo, Final Fantasy 10, Dead or Alive 3 und
Star Wars Rogue Leader auf der Heft-DVD
gespickt. Als Beweis habe ich euch ein Foto
mitgeschickt. Das nenne ich doch mal Treue
zu eurem Heft, und es wundert mich selbst,
dass ich es noch habe. Damals habe ich das
Heft aufgehoben, weil die Losung zu FF 10
drin war. Mittlerweile hatte ich es sehr oft in
der Hand und zeigte es auch voller Nostal-
gie meinem 15-jahrigen Sohn. Nachtraglich
noch herzlichen Gliickwunsch zum 10-Jah-
rigen! Macht weiter so, und es werden be-

stimmt noch weitere
10 Jahre.
Jiirgen Theis

(( Hallo Jiirgen,
wie du schon
angedeutet hast,
handelte es sich bei
dieser Veroffentli-
chung um eine Test-
GamePro. Lohnt
sich ein weiteres
Konsolen-Magazin?
Gibt es Leser, die sich fiir ein Multifor-
mat-Konsolenmagazin interessieren kdnnten?
Mit der Nullnummer konnten wir ein wenig

in den Markt vorfiihlen. Die Griindungsvater
Gunnar Lott und André Horn haben das finale
Konzept der GamePro dann allerdings erst mit
der nachfolgenden »Erstausgabe« prasentiert.
Aus diesem Grund fing unsere Timeline nicht
mit der Testausgabe an.

Ein Rockstar verlasst
die Biihne

> Geradezu fassungslos war ich, als ich
das lesen musste! Ich lese die Game-
Pro seit der ersten Ausgabe, und dass nun
mein Lieblingsredakteur, Henry Ernst, die
GamePro verldsst, macht mich echt traurig.
Die Testvideos von Henry sind legendar,
seine lockeren Spriiche lieBen mich stets
schmunzeln und seine Artikel habe ich im-
mer gern gelesen. Garantiert hinterldsst er
ein dickes Loch in der Redaktion. Wenn jetzt
Kai auch noch geht, kiindige ich mein Abo! ;)
Trotzdem ist die GamePro-Truppe, so wie sie
jetzt ist, die stdrkste, die es je gab. lhr gebt
dem Heft viel Charakter, und das lasst euch
hervorstechen. Nehmt ruhig noch die Anto-
nia Seitz fest ins Team auf. Ich finde, sie
passt super zu euch. Abgesehen davon bin
ich immer noch fiir ein Maxi-Poster von Frau
Graff — aber natiirlich nur fiir Abonnenten!
Niels Urban

(( Hallo Niels,

wir sind alle sehr traurig, dass Henry die
GamePro verlassen hat, und wiinschen ihm
nur das Beste! Ich habe viel von ihm gelernt
und bin ihm dafiir sehr dankbar. Wegen Kai
brauchst du dir keine Sorgen zu machen. So-
lange er mir regelmafiig Peanutbutter M&Ms
aus den USA mitbringt, darf er bleiben. Ein
Maxi-Poster von Maxi? Das mache ich nur,
wenn Kai, Thomas, Tobi und Nino vorher ein
Poster im Borat-Badekostiim fiir die kommen-
den Ausgaben machen. Ich hoffe, du freust
dich darauf ... muahaha.
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ersteller: Eidos * Entwickler: Capcom ¢« System: Dreamcast * Erschienen: 1999

»0Optimus Baumc trifft Ding-Zwilling:
Diese Kult-Klopper priigelten sich im Jahr
1999 gegenseitig die Birne weich.

von Benjamin Blum

Um Power Stone ins Herz zu schlieen, miissen wir im Jahr
1999 einiges ausblenden. Den albernen Titel zum Beispiel:
»Kraftstein« miffelt fiir uns eher nach Geruchsbekampfungim
Pinkelbecken als nach Konsolenkracher. Auch die Zeiten, in de-
nen wir quietschbunte Animes im Kabelfernsehen schauen, nei-
gen sich zur Jahrtausendwende dem Ende entgegen. Zumal die Fi-
guren in Power Stone aus dem Comic-Baukasten fiir Anfanger zu
stammen scheinen: Vom Samurai bis zum Indianer findet sich ein
Abziehbild nach dem anderen. Als die GD-Rom aus dem Hause Cap-
com aber zum ersten Mal in der Dreamcast-Konsole rotiert, fallt uns
ein »Kraft-Stein« vom Herzen: Das Geld war gut angelegt, dieses
Spielist tatsdchlich ein Kracher. Denn als sich Falcon, Ayame, Gun-
rock und die tbrigen sieben Charaktere durch die 3D-Arenen klop-
pen, spielt sich das erfrischend anders als Street Fighter oder Tek-
ken. Statt Kombos in die Controller-Tasten zu hammern, jagen wirin
alle Himmelsrichtungen den »Power Stones« nach — oder schnap-
pen wir uns doch lieber einen Raketenwerfer, um dem Gegner Feuer
unter dem Polygon-Popo zu machen? So entstehen wilde wie tak-
tische Kampfe, die heute noch genauso fesseln wie 1999.

Nichts fiir Button-Masher

Warum kloppen sich die zehn Charaktere in Power Stone eigentlich?
Wie der Titel vermuten lasst, geht es um magische Steine, die uner-
messliche Macht verleihen. Und die will in der Fantasiewelt mit

Stadten wie »Londo« (man fiige einen Buchstaben hinzu, um das re-

ale Vorbild zu erkennen) natiirlich jeder Anime-Kampfer haben. Vor
allem der, &hm, Londoer Falcon ist hei auf die Steinchen. Also zie-
hen wir mit dem Boxer samt »Unio«-Jack auf den Schultern in den
Kampf. Doch Schlagkombos spielen in Power Stone nur eine Neben-
rolle: Zwar verpassen wir unserer ersten Gegnerin Ayame in Oedo
(unbedingt zu verwechseln mit Edo, dem heutigen Tokio) ein paar
Hiebe, doch ihr Energiebalken schmilzt dabei kaum. Viel wichtiger:
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Sie ldsst ihren Power Stone fallen, der nun in der frei begehbaren
Arena liegt. Wir sprinten zwischen Kisten und Holzbalken vorbei
zum Kraft-Klunker — nun haben wir schon zwei. Ayame hiipftin die
Luft, saust mit einem Sprungkick auf uns nieder, doch die Gegenat-
tacke muss warten. Denn am hinteren Ende der Arena glitzert der
dritte Stein. Wir schnappen ihn, und die Show beginnt: Falcon ver-
wandelt sich in einen roten lron-Mega-Man-Verschnitt, der Ayame
Raketen hinterher jagt. Als sie nach einem Treffer in die Arena-Ecke
knallt, kniippeln wir sie mit einem Feuerwirbel-Aufwartshaken in die
Luft, ihre Energie schwindet. Vorbei ist der Kampf aber noch nicht.
Stattdessen endet unsere Verwandlung. Ayame greift sich einen
plotzlich aufploppenden Flammenwerfer, erwischt uns ... und wéh-
rend wir noch das Feuer auf unserem roten Piloten-Overall l6schen,
hat sie sich die drei Steine geschnappt. Jetzt heifit es fliichten und
zum Gegenschlag ausholen. Im Grunde gleicht das Hin und Her dem
standigen Fiihrungswechsel in einer guten Partie Mario Kart. Denn
nur wer als Erster die Steine erwischt, den Gegner auf Distanz hélt
und die Arenen samt Waffen zu seinem Vorteil nutzt, gewinnt. But-
ton-Masher haben dagegen keine Chance.

i

S,
Gunrock schwingt einen Stahltriger, Wangtang antwortet mit dem Raketenwerfer. Die Waffen
kdnnen eine entscheidende Rolle spielen. [Dreamcast]

Ayame hat sich in die »Kirschbliiten-Tanzerin« verwandelt. Doch statt siiBliche Diifte zu
verstromen, teilt sie in der Kampfarena heftige Hiebe aus. [Dreamcast]
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Transformiert euch!
Zum Ende des Arcade-Modus werden die Kampfe zur Nervenschlacht:
Der Pirat Kraken verlangt uns einiges ab, und Obermotz Valgas ist
beinahe unbezwingbar. Aber nicht nur die beinharten Priigeleien
faszinieren uns. Auch die Kdmpfer-Riege entpuppt sich auf den zwei-
ten Blick als kultig. Galuda zum Beispiel sieht aus wie ein Schmal-
spur-Indianer aus dem Tal der groBen Langeweile, verwandelt sich
dank der Power Stones aber in einen wandelnden Totempfahl, der
wie ein Holz-Transformer aussieht. Wir nennen ihn liebevoll »Opti-
mus Baum«. Der andere Kraftprotz im Kader, Gunrock, mutiert statt-
dessen zu einem riesigen Steinmonster der Marke »Das Ding«. Und
Jack bleibt uns auch in seiner normalen Erscheinung im Gedéchtnis:
Mit seinen insektoiden Bewegungen und der bandagierten Birne er-
innert er an Voldo aus der Soul-Calibur-Reihe, dehnt aber seine Beine
und rotiert beim Sprungkick wie Street-Fighter-Veteran Dhalsim.
Deutlich {iberdrehter sind die Figuren in der Fortsetzung, wie der
eine Pfanne schwingende Chefkoch, der sich in einen Dinosauri-
erverwandelt. Auch im Mehrspieler-Modus setzt Power Stone 2
mit vier moglichen Spielern noch einen drauf. Doch der ganz
grof3e Zauber ist im Vergleich zum Vorganger irgendwie ver-
flogen — wir jedenfalls holen viel lieber den Vorganger aus
dem Schrank, um uns durch die Arenen zu kloppen. <»

- 4 #

In den Arenen ist eine groBe Reichweite von Vorteil. Jack erwischt Kraken mit seinen
Beinen, die er ausféhrt wie Street-Fighter-Veteran Dhalsim. [Dreamcast]

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

e Lo o <2 - /"fi“_’!_‘ '.:"t_'.-
Valgas ist der finale Boss und ein kniippelharter Gegner. Hat er die drei »Power
Stones« gesammelt, ist er kaum noch zu stoppen. [Dreamcast]

Verwandlungskiinstler

Die Charaktere aus Power Stone — und vor allem deren Verwandlungen —
erinnern an diverse Comics und Videospiele. Hier vier besonders aufféllige
Beispiele:

MAGAZIN

Heavy Tank: Der Kraftprotz
W Gunrock mutiert zu einem rie-
sigen Steinmonster. Offenbar

der verschollene Zwillingsbru-
der von Marvels »Das Ding.

»Dragonball« gesagt? Wangtang
sieht nach der Verwandlung aus
wie ein Super Saiyajin. Nur die

Frisur ist weniger ausladend.

Proud Eagle: Indiarer Galuda
wird zum »Stolzen Adler«. Dabei

wandelnden Totempfahl besser.
_| Eindeutig ein Holz-Transformer.
W

> - -
Cherry Blossom Dancer: Etwas
fiir die Damen. Ayame ténzelt als
»Kirschbliite« iiber den Schirm.
Eine Kreuzung aus Sonic-Cha-
rakter und Sailor-Moon-Figur.

A
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Jeder Artikel hat eine groBe Aufmacherseite,
mit den Buttons am rechten Rand dffnet ihr blitz-
schnell den Fazit- oder Wertungskasten, springt
zu den Screenshots oder startet ein Video.

o TESTORINE!
| FERRARI RACING LEGENDS

PS3/XBOX3E0

Die Tablet-Ausgabe enthélt alle
Videos der GamePro-Heft-DVD.

GamePro @ Tablet

GamePro wird digital - mit der Magazin-App fiir
iPad und Android-Tablets habt ihr nicht nur das
aktuelle Heft, sondern euer ganzes GamePro-
Archiv samt Videos immer und iiberall dabei.
Voll interaktiv!

Dass man es braucht, merkt man erst, wenn man es hat — selten ist
dieser Satz richtiger als bei Tablets wie Apples iPad oder den vielen
Android-Gerdten. Wer sich mal an einen Alltag mit der immer noch
recht jungen Hardware-Gattung gewohnt hat, setzt sich nur noch un-
gern zum Surfen an einen PC. Und ldngere Website-Texte auf dem
kleinen Smartphone-Bildschirm zu lesen geht plotzlich gar nicht
mehr. Tablets sind ja auch zu praktisch: Sie sind ohne Hochfahren in
Sekundenschnelle einsatzbereit, leicht und dank Touch-Bedienung
auch noch simpel zu handhaben. Moment, diese drei Vorteile haben
doch auch gedruckte Magazine wie die GamePro, oder? Richtig, aber
klickbare Screenshot-Galerien, interaktive Elemente und nicht zu-
letzt alle Videos der GamePro-DVD gibt es nurin der nagelneuen Ta-
blet-Ausgabe von GamePro.

von Markus Schwerdtel

1:1 ist 6de

Wer schon mal Magazine auf dem Tablet gelesen hat, kennt das: Oft
werden fiir die digitale Ausgabe stumpf die Heftseiten ibernom-
men, der Aufbau der Artikel bleibt einfach gleich. Wenig Arbeit fur
Redaktion und Layouter, aber eben auch wenig Spa# fiir die Leser:
Die Schrift ist zu klein, um sie verniinftig lesen zu kénnen, Bilder —
zumal Screenshots — sind von Text umzingelt und haben so zu we-
nig Platz, richtig zu wirken. Internet-Links, Screenshots oder gar Vi-
deos gibt es zwar manchmal, sie werden aber meist lediglich in
Form schndder Buttons in das digitale Heft eingebunden. Diese Vari-
ante war in der Anfangszeit der Tablet-Magazine noch akzeptiert,
mittlerweile erwarten Leser jedoch zu Recht mehr von der digitalen
Ausgabe ihres Magazins. Deshalb haben wir uns bei der Gestaltung
der neuen GamePro-App ganz besonders viel Miihe gegeben.

Layout fiir Tablets

Grundsatzlich ist die digitale GamePro genau so aufgebaut wie das
gedruckte Heft, die Reihenfolge der Artikel und Rubriken ist die glei-
che. Weggelassen haben wir jedoch das gewohnte Inhaltsverzeichnis
auf zwei Seiten. Stattdessen gibt es unter dem Inhaltsbutton links

Mit den Zahlenfeldern
schaltet ibr die Bilder in den
Screenshot-Galerien durch,
der Pfeil rechts fiihrt wieder
zum Artikelanfang.

Merida: Legende der

Dank der komfortablen Ubersichtsseite sind
alle Videos einer Ausgabe leicht zu finden.

Auf dem Titelbild der Tablet-Ausgabe von GamePro geben wir
dem Artwork zum wichtigsten Thema Platz zur Entfaltung.
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Redakteurin
Action, Rollenspiele
SIENT,

e izt Felpe von Brmaiing flad (Gt Staffel)

Hevsenberg rocis!

HORT:
Dubstep FWt

LIEST:
Initbescheinigungen

DIESES SPIEL SOLLTE OLYMPISCHE
DISZIPLIN WERDEN
Faremille

Die digitale Version der Teamseite gibt
unseren Redakteuren besonders viel Platz.

Spisdamer: ca 7550 Schuerighnit: mittsl
Speicherspstam: autsmatissh/maswell  USK-Fredgabe: kaine Jupandireigabe
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GRAFIE @ authentrsche und beberedige Spichelt © pute Animationen
= wechssihafle Bk

S0UND (4] § ‘] i hel Spreckar O Radiasta-
onen f Seund hinnle meht kreches

© lange Spinldacer

€2 wisle Nebenbeschdfpungan
£ putes Kemphsystem

< spanneade Straflenrennan

= Fahrgediihl stwas unrszlabach
< kneam Haadiung

= Whan-360-Versicn etwas scharfer

s B e © PlayStata jen weniges rockig

50 rafinian susgear-
t ciae Fitm sohs

War 3 pradesiozs Honghong-Action shaht
lammt bei Sleepag Dogs vall auf ssine Kasten

nberhaltzam urd e5 gitd deutiich rs
santee Action

Wer schnell die Wertung sehen will,
tippt auf der ersten Artikelseite einfach
auf den entsprechenden Button.

oben eine lbersichtliche Artikelliste. Alternativ 6ffnet ein Knopf

rechts oben die sogenannte Wascheleinen-Ansicht, die alle Artikel ne-

beneinander »aufhdngt«. Mit einem Fingertipp springt ihr so blitz-
schnell zum gewiinschten Thema. Innerhalb der Texte bewegt ihr euch
durch Wischen nach unten bzw. oben. Ein Linkswischer fiihrt zum
ndchsten Artikel, nach rechts Schieben fiihrt zum vorigen. Mit diesen
simplen Gesten navigiert man gezielt durch das ganze Magazin.

Pfeil nach oben!

Die erste Seite eines jeden Artikels widmen wir einem gro3en Auf-
macher-Bild und dem Artikelnamen. Wer in der gedruckten GamePro
immer gleich zum Wertungskasten blattert, um erst dann mit dem
Lesen zu beginnen, freut sich bei Tests liber den »Bewertung«-But-
ton am rechten Rand der Startseite. Damit 6ffnet ihr den Fazit- bzw.
Wertungskasten zum jeweiligen Spiel, ein erneuter Druck schliefit
den Kasten wieder. Gleich drunter sitzt stets der »Galerie«-Button,
mit dem ihr direkt zu den Screenshots springt. Dort schaltet ihr mit
den Zahlen-Buttons einfach zwischen den Bildern durch, der Pfeil
nach oben fiihrt — wie tbrigens tiberall im Magazin — wieder zum
Anfang des Artikels.

Den eigentlichen Artikeltext gibt’s zum Durchscrollen auf der
zweiten Seite. Rechts daneben listen wir alle Special-Kasten und Zu-
satzelemente auf, wieder zum einfach Drauftippen. Und auch bei
den Késten gilt: Der Pfeil nach oben fiihrt immer wieder zum Artikel-
anfang — Verlorengehen unmaglich! Manchmal finden sich in Kadsten
auch Pfeile nach links und rechts, dann kénnt ihr mit den entspre-
chenden Wischbewegungen durch eine Timeline oder eine horizon-

tale Bildergalerie scrollen. Bewusst verzichtet haben wir auf tiber-

triebenen Multimedia-Schnickschnack oder gar Hintergrundmusik.
Lieber konzentrieren wir uns auf perfekte Funktionalitdt, Ubersicht
und klares, lesbares Layout — das ist ndmlich auf Tablets genauso

wichtig wie bei gedruckten Magazinen.

Video-Kontrollzentrale

Die Tablet-Ausgabe von GamePro enthdlt alle Videos der Heft-DVD.
Die erreicht ihr zum Beispiel direkt aus den Artikeln tiber den
»Video«-Button. Zusitzlich haben wir eine Video-Ubersichtsseite
gleich nach dem Editorial eingebaut. Dort findet ihr — tibersichtlich
nach Kategorien sortiert — noch mal alle Videos der Ausgabe
aufgelistet. Einfach auf den Namen eines Beitrags tippen, und
schon startet das Video. Zur Sicherheit gibt’s jedoch auch bei den
jeweiligen Artikeln noch mal eine Video-Schaltflache.

NEWS

Stdndige Verbesserung

Eine gute App ist niemals wirklich fertig, es gibt immer etwas zu ver-
bessern oder zu optimieren. Das gilt auch fiir unsere digitale Game-
Pro. So feilen wir zum Beispiel daran, die Downloadgréfien fiir ein-
zelne Ausgaben zu reduzieren oder die App noch schneller zu
machen. Zudem stehen unzahlige kleine Verbesserungen auf der To-
Do-Liste. In der Zwischenzeit wiinschen wir viel Spaf} beim Lesen
und Ausprobieren: Zum Reinschnuppern, Ausprobieren und begeis-
tert sein gibt’s namlich die GamePro 9/2012 als Gratis-Download!
Und natiirlich freuen wir uns {iber Feedback zur neuen Tablet-Game-
Pro: Mails und Kommentare bitte an post@gamepro.de. <»

Ratchet & Clank History Fahigleiten

RATCHET & CLANK 2

Die Geschichte einer Spieleserie wird mit den
scrollbaren Timelines besonders anschaulich.

Sinnvolle Interaktivitat: Die Werwolf-Fertigheiten
aus dem Skyrim-Addon Dawnguard im Uberblick.

AB3,33 €
' PRO AUSGABE

Verfiigbare sowie bereits gekaufte Ausgaben zeigt
die »Kiosk«-Startseite der Tablet-GamePro.

Mehr Infos unter: www.gamepro.de
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Wir stellen neun Fernseher in drei Preisklassen
vor. Auerdem: Was taugen OLED-Bildschirme,

3D ohne Brille und die neue 4K-Auflosung?
von Thomas Wittulski

In Zeiten der Rohrenfernseher wechselten die Deutschen alle zehn
Jahre ihre TV-Gerdte. Heute liegen laut Branchenverband BITKOM
gerade noch sechs Jahre zwischen den Neuanschaffungen. Gehen
Fernseher heutzutage etwa schneller kaputt? BITKOM sieht die
Griinde fiir den kiirzeren Nutzungszyklus in den Innovationen HD,
3D und Smart TV (Fernseher mit Internetanwendungen). Fiir uns
Spieler und Heimkinofans gibt’s noch einen weiteren Grund: Ne-
ben dem Sound ist uns ein scharfes Bild das Heiligste. Und hier
hat die Industrie in den vergangenen Jahren sehr gute Arbeit
geleistet: Die TV-Hersteller holen inzwischen das Maximum aus

90 | GamePro

Full-HD-Bildern heraus. Das Ergebnis: brillant dargestellte Spiele

und Filme. Wir geben einen Uberblick iiber empfehlenswerte Fern-
seher — von giinstigen Einsteigermodellen bis hin zu edlen Luxus-
gerdten — und klaren tiber neue Trends wie 3D ohne Brille, die Ul-
trahochauflésung 4K und die neuen OLED-Fernseher auf.

Quo vadis 3D?

Im vergangenen Jahr war 3D noch das bestimmende Thema: Sony
etwa pries auf der E3 2011 die 3D-Fahigkeit seiner PlayStation 3
an, die Fernsehhersteller (zu denen ebenfalls Sony gehort) auf der
Internationalen Funkausstellung im selben Jahr ihre 3D-Fernseher.
Ebenso hatte die Filmindustrie (auch hierzu gehort Sony) ein ge-
steigertes Interesse daran, dass sich 3D-TVs und 3D-Blu-ray-Player
verkauften, um den Absatzmarkt fiir 3D-Filme zu erweitern. Dieses
Jahr scheint 3D in den Hintergrund geriickt zu sein. Oder zumin-
dest an Bedeutung verloren zu haben. Die dritte Dimension gehort
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Mit hochklassigen Lautsprechersets wie dem Teufel
Theater 200 MK2 (www.teufel.de; 900 Euro) holt ihr
euch perfekten Surround-Klang nach Hause.

TEUFEL
’l‘lllh\’l‘lil{‘ z\(\)'(l)N(N l‘lx\-‘-s‘ Y]
ZU o de/teufel

WWW.gamepro-

Der gute Ton

Technisch bedingt geben aktuelle Fernseher schlechten bis mittelméBigen Klang aus. Einigen Kaufern mag die
Soundausgabe ausreichen, Spieler und Filmeliebhaber haben allerdings hohere Anspriiche. Deshalb sind externe
Lautsprecher Pflicht: Ob nun ein giinstiges 2.1-System, welches direkt an den Tonausgang des TVs angeschlos-
sen wird, eine Soundbar oder eine Anlage mit mehreren Lautsprechern und Verstarker: Das akustische Erlebnis
wird auf jeden Fall verbessert. Oder ihr gewinnt unter gamepro.de/teufel ganz einfach den perfekten Surround-
Klang: ein Teufel Theather 200 5.1 Set Cinema fiir 9oo Euro! Anmelden und gewinnen!

Wer Klang wie im Kino will, sollte zum 5.1- oder 7.1-System greifen. Wer beim Spielen oder Filmgucken einmal
Surround-Sound in der Bude hatte, will ihn nicht mehr missen: Da kommen Salven von links hinten angezischt
und man hat das Gefiihl, selbst im Stadion zu sitzen, wenn die Fans nach einem verwandelten FreistoB ausrasten.

Smart TV

Alle vorgestellten Gerate haben In-
ternetfunktionen. So kénnt ihr bei-

| spielsweise Anwendungen wie You-

tube, Facebook oder Skype direkt
auf dem Fernseher starten. Da Kon-
solenspieler die meisten Anwen-
dungen aber auch auf PlayStation 3
und Xbox 360 finden und diese da-
durch auf dem Fernseher zweitran-
gig werden, gehen wir in unseren
Tests nicht weiter auf die geson-
derten Smart-TV-Funktionen der
einzelnen Gerate ein.

inzwischen zur Standardausstattung der meisten Fernseher,

kommt aber dennoch nicht so richtig in Fahrt: Zwar gibt es regel-
mafig neue 3D-Blu-rays, Spiele mit 3D-Modus sind hingegen noch
rar und auch das Fernsehprogramm bietet fiir die 3D-Funktion des
Fernsehers keine Quelle — mal abgesehen von gelegentlichen Spe-
cials und dem Bezahlsender Sky 3D. Und der Durchbruch von 3D
ohne Brille ldsst weiter auf sich warten. Es gibt bereits ein paar Ge-
rate zu kaufen, wie etwa den 55ZL2G von Toshiba, diese sind aller-
dings sehr teuer (circa 8.500 Euro) und der 3D-Effekt ist zudem
nicht so gut, wie man ihn von Gerdten mit Brille kennt — zu flach

der rdumliche Eindruck und zu ei

Zukunft 4K?

Die neue Ultra-HD-Auflésung 4k war auf der diesjahrigen Internati-
onalen Funkausstellung (IFA) eines der groBen Themen. Beinahe
alle TV-Hersteller demonstrierten den Besuchern ihre Vision von

Mehr Infos unter: www.gamepro.de

ngeschrankt der Blickwinkel.

Ultrahigh Definition. Und ja, Videos in vierfachem Full HD sehen
grandios aus. Im Friihjahr 2013 kommen bereits die ersten Modelle

in Deutschland auf den Markt.

Allerdings diirfte noch einige Zeit vergehen, bis die Technik auch
furs Heimkino taugt. Und dafiir gibt es gleich mehrere Griinde: Der
offensichtlichste ist der Preis — 25.000 Euro hat nicht jeder auf der
hohen Kante. Da hilft es auch nicht, dass der Bravia KD-84X9005
von Sony trotz seiner GroRe (84 Zoll) ein scharfes und natiirliches
Bild auf den Schirm bringt. Zweites Manko: fehlende Standards.
Zwar wurde von der Internationalen Fernmeldeunion (ITU) schon
der Auflésungsstandard von 3840 x 2160 festgelegt, allerdings
gibt es bislang kaum Geréte, die diese Auflésung auch ausgeben
kdnnen. Das fiihrt uns zu Problem Nummer 3: fehlendes 4K-Materi-
al. Bislang gibt es nicht mal eine Handvoll nativer 4K-Filme zu
kaufen. Viele Streifen werden bereits in einem dhnlichen Format

fuirs Kino produziert, eine Verof-
fentlichung lohnt sich fiir die
Hersteller aber wegen der gerin-
gen Absatzchancen (noch)
nicht. Auch ein Medium, auf
dem 4K-Material ausgeliefert
werden soll, ist noch nicht be-
stimmt. Moglich ware es, Blu-
rays dafiir zu nutzen — dann
wdre allerdings trotzdem ein
neuer Player notwendig, der 4K
unterstiitzt. Der Dokumentar-
film »Timescapes« zeigt se-
henswerte Zeitrafferaufnahmen
in 4K — die komprimierte Fas-
sung wird derzeit noch auf
einem USB-Stick ausgeliefert
(Kostenpunkt: 100 Dollar), die
unkomprimierte gar auf einer
Festplatte (300 Dollar).
Moglicherweise setzt sich
das neue Format im Massen-
markt aber auch gar nicht
durch, denn Sinn macht 4K erst
ab einer Bildschirmdiagonale

Die perfekte GroBe

Erst einmal gilt es, zu schauen, wel-
che GroBe der Fernseher {iberhaupt
haben darf, um auf das Rack oder in
die Wohnzimmerzeile zu passen. Es
gibt auch noch eine Faustregel, die
die geeignete GroBe liber den Sitz-
abstand berechnet. Sie soll Kaufer
davor bewahren, einen zu groBen
Fernseher zu kaufen und sich dann
wie in der ersten Reihe in einem
Kino zu fiihlen. Die voraussichtliche
Entfernung zum Bildschirm teilt
man dabei durch drei und erhélt die
optimale Diagonale. Bei drei Metern
Abstand kommt mit dieser Regel
also eine Diagonale von einem
Meter zustande (etwa 40 Zoll).
Unserer Meinung nach etwas zu we-
nig — 46 bis 50 Zoll sind bei drei
Metern Abstand schon drin, evtl. so-
gar 55. Spiele und HD-Filme sehen
auf 55 Zoll aus dieser Entfernung
gut aus, DVDs und Fernsehen in SD
dafiir eher weniger. AuBerdem be-
achten: Der Rahmen ist in der Bild-
schirmdiagonale nicht eingerechnet.

TECHNIK
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Die richtigen Kabel

Es gibt unterschiedliche Anschluss-
wege fiir Konsolen, Blu-ray-Player
und TV-Receiver. Viele Gerate haben
aus alten Zeiten noch einen Scart-
Anschluss, von dem jeder Heimki-
no-Fan die Finger lassen sollte.
Diese Steckerverbindung iibertragt
Bilder namlich nur in grasslichem SD.
Ein Komponentenkabel hingegen bringt
das Bild in HD zum Fernseher, wenn-
gleich auch nicht in der optimalen Quali-
tat, denn die liefert eigentlich nur der
HDMI-Anschluss. Dieser sendet Bild und
Ton digital und damit ohne Verluste ans
TV-Gerat. Welches HDMI-Kabel man
dabei nutzt, ist zweitrangig, da es kaum K
Qualitdtsunterschiede gibt. Das Bild ist IjI_DMI-KabeIQSind der beste

in jedem Fall gleich. Lang genug sollte es  Ubertragungsweg fiir HD-Bild- und
sein, das Kabel, und vielleicht nicht allzu  Tonmaterial. Komponentenkabel @
giinstig, da die 2- bis 3-Euro-Kabel oft  (ibertragen zwar auch HD, allerdings

84 Zoll und 4K-Auflésung haben
ihren Preis: Satte 25.000 Euro kostet
der Bravia KD-84X9005 von Sony.

— wacklige Enden haben. Die etwa 6 Euro  nicht in der klasse HDMI-Qualitat.
teuren HDMI-Kabel von Amazon Basics  Finger weg von SD-Verbindungen wie
beispielsweise sind stabil und haltbar. Scart- und Videokabeln ©.

von etwa 70 bis 80 Zoll — und wer hat schon so viel Platz zu Hau-
se? Auf kleineren Modellen bietet auch Full HD ein scharfes Bild.
So scheinen sich die Hersteller mit ihren neuen 4K-Gerdten erst Also wie jetzt?! . )
mal an Gewerbekunden (fiir Schaufenster oder Priasentationsbild- ~ Fassen wir zusammen: 3D ist Preise VergIEIChen
schirme) und stinkreiche Heimkino-Fanatiker zu richten. inzwischen Standard bei Flach- Zwischen der unverbindlichen
bildfernsehern und sollte auch Preisempfehlung des Herstellers
OLED statt LED? zur Ausstattung eines neuen und dem tatséchlichen Verkaufs-
Ein weiterer Trend, der auf seinen Durchbruch wartet, ist die Bild- Gerdts gehdren — nur brillenlos preis klafft bei Fernsehern oft ein
. . R . . groBes Loch — gut fiir uns! Das be-
schirmtechnologie OLED. Im Gegensatz zu den anorganischen taugt 3D noch nicht viel: zu un- deutet aber auch, dass wir Preise
LEDs sind die OLEDs organisch und benétigen keine Hintergrund- spektakuldr und auch noch zu aktiv vergleichen miissen. Oft gibt's
beleuchtung. Die Vorteile: Die Technik stellt gute Kontraste wie teuer. Stattdessen lieber zu bestimmte Fernseher im Internet
Schwarzwerte dar und erméglicht die Herstellung ultradiinner Bild-  einem TV mit Shutter-Technik (gerade bei hochpreisigen Artikeln
= hirme. Auch der Stromverbrauch verringert sich nochmals. In (dabei schaltet die Brille nach- |kt
= schirme. Auch der Stromve auF v.e . gert sich nochmals. .a ei schalte e. e nac ten!) als Sonderangebot — manch-
T Smartphones, MP3-Playern und in Digitalkameras werden OLED- einander nur das linke, dann mal auch im Elektrofachmarkt. Es
8 Displays bereits verbaut, der Durchbruch im Bereich der TV-Gerédte das rechte Auge frei) oder pas- heiBt: Augen offen halten! AuBer-
= soll folgen. Jedoch hat die Technik noch eine Kinderkrankheit: siver Polarisation (beide Glaser  [IECUNCUCUCCECUNEIUR Lg
OLED-Materialien altern teilweise schnell — und das auch noch in haben eine andere Ausrich- Jahresmodelle zurickzugreifen, da
. L . . . . diese in Sachen Bildqualitét in vie-
verschiedenen Geschwindigkeiten! So kann es passieren, dass die  tung, sodass das Auge das je- len Fillen den aktuellen Modellen
roten, grilnen und blauen Leuchtschichten nach einer Weile unter- weils richtige Bild sieht) grei- in nichts nachstehen.
schiedlich stark leuchten. Das soll zwar durch Farbfilter verhindert ~ fen. OLED- und 4K-Gerdte sind
werden, ob langfristig aber vielleicht doch Farbstiche auftreten, noch teurer und bleiben des-

muss sich erst noch zeigen. Das Bild der gezeigten Gerate auf der halb in den kommenden Jahren
diesjdhrigen IFA jedenfalls wirkte teilweise etwas zu rotstichig. Ge-  Spielzeug fiir die Reichen. Also wird’s fiir uns Normalsterbliche

nau wie bei der 4K-Technik spielt auBerdem der Preis eine grofie wohl ein Full HD Plasma- oder LED-Fernseher mit ordentlicher Gro-
Rolle: LGs 55-Zoller EMg600 kostet um die 10.000 Dollar — der Be sein, 46 Zoll, vielleicht sogar 55 Zoll. Und der reicht dann wie-
Fernseher misst in der Tiefe dafiir gerade mal 0,4 Zentimeter. der fiir die ndchsten sechs Jahre. Mindestens. ¢»

LCD, LED oder Plasma?

Vor einigen Jahren gab es zwischen Plasmas und LCD-Fernsehern noch gravierende Unterschiede in der Bilddarstellung. Wahrend LCD-Fernseher in hellen Raumen

ein gutes Bild lieferten, iiberzeugten Plasmas in erster Linie durch sehr gute Schwarzwerte, was in abgedunkelten Raumen von Vorteil war. Die heutigen LCD-Gerate
mit LED-Hintergrundbeleuchtung erreichen in Sachen Schwarzwert beinahe die Plasmas, dafiir kommen die auch in hellen Rdumen gut zurecht. Unterschiede gibt
es aber trotzdem - und die haben wir hier aufgelistet:

Plasma-TV LED-TV LCD-TV
O bester Kontrast und © sehr gute Kontrast- © weniger Stromaufnahme
héhere Schwarzwerte und Schwarzwerte als Plasma
O guter Betrachtungswinkel © guter Betrachtungswinkel O giinstig
@ schnelle Szenen werden sehr © sehr diinne Gerate, @ Nachzieheffekte bei
gut dargestellt leichtes Gewicht schnellen Bewegungen
@ héherer Stromverbrauch O stromsparemster Betrieb @ blass wirkendes Bild durch
@ in der Regel teurer als LED © giinstige Herstellung schlechtere Kontraste und
Schwarzwerte . . s
@ meist dick d auch @ Nachzieheffekte bei schnell 0b LED oder Plasma ist abhangig vom persénlichen Ge-
mi's ¢ :Ir llj_'énagc 5t Bac ziehetiekle ﬁ' :c neflen 1 o wird langsam, aber sicher schmack und vom Geldbeutel. Rein verkaufstechnisch haben
schwerer als -aerate ewegungen moglic von LED abgelést derzeit die LED-Modelle die Nase vorn.

Von LCD-Fernsehern raten wir ab, es sei denn, der Geldbeutel erlaubt nicht mehr als ein Auslaufmodell. Ansonsten liefern sich Plasma und LED zumindest in

Sachen Bildqualitét ein Kopf-an-Kopf-Rennen. Heimkinofans, die weniger aufs Geld achten miissen, sollten wegen der besseren Schwarzwerte und des
Kontrastes zu einem Plasmagerat greifen; wer’s stromsparend will, besorgt sich einen LED-Fernseher.




EINSTEIGERMODELLE

Bravia KDL-40EX725

Mit dem KDL-40EX725 hat Sony einen 4o-Zoller fiir kleinere Rdaume
im Angebot. Das Markenzeichen des 3D-fahigen LED-TVs: Er ist
leicht schrdg nach hinten gerichtet. Das Bild des Bravias ist im 2D-
Betrieb sehr scharf, und schon im voreingestellten Standard-Preset
prédsentiert es sich natirlich klar. Die LED-Beleuchtung scheint nur
in sehr dunklen Szenen leicht durch. Der X-Reality-Bildprozessor
soll PAL-Quellen aufhiibschen, was in der Praxis meist gut funktio-
niert: Laufschriften und Konturen sehen etwas schérfer aus als auf
vergleichbaren Fernsehern. Der 3D-Modus zeigt ordentliche Bilder,
der Tiefeneffekt kommt aber nicht an den unserer Mittelklassemo-
delle heran. Und fiir den 3D-Modus bendétigt man eine Brille, die
sich nicht im Lieferumfang befindet. Dafiir trumpft der KDL-

40EX725 mit einer integrierten Kamera mit Mikrofon auf, die etwas Bravia KDL-40EX72
Skype-Videoanrufe ermdglicht. Per USB ldsst sich auch eine Fest- Hersteller: Sony

platte anschlieRen, auf die dann das laufende Programm aufge- Bildschirmtechnik:  LED
nommen werden kann. Der 830 Euro teure KDL-40EX725 besticht Bildschirmdiagonale: 40 Zoll (102 cm)
durch sein sehr scharfes 2D-Bild und gute Bildverbesserer. Wer 3D-Technik: Shutter

den Sony grofler will, kann auch zur 46-Zoll-Variante greifen, die ist Preis: ca. 830 Euro (46 Zoll: 910 Euro)
fiir nicht einmal 100 Euro mehr zu haben.

TX-P425TW50

Im Gegensatz zu Sony und Samsung hat Panasonic im Teilnehmerfeld
der Einsteigermodelle einen Plasma-Fernseher im Angebot. Die typi-
schen Eigenschaften der Technik spiegeln sich auch in unseren Tester-
gebnissen wider: Die Schwarzwerte des TX-P42STWs5o sind Uiberra-
gend, genau wie der Kontrast — so ergibt sich vor allem bei sehr
dunklen Bildern ein Vorteil gegeniiber den beiden anderen Geraten.
Die Bilder bleiben scharf, da zieht auch bei schnellen Bewegungen
nichts nach. Ein Nachteil: In sonnendurchfluteten Rdumen punktet der
Panasonic kaum, da die Helligkeit des Gerdts hardwarebedingt zu ge-
! : 4 ring ist. Auerdem: Der Stromverbrauch ist hoch. Teilweise ist beim
TX-P42STW50 | Betrieb auch ein Surren des Netzteils zu vernehmen, das durch helle
Hersteller: Panasonic Bilder noch verstdrkt wird. Das 3D-Bild des Shutter-Fernsehers ist sehr
- . gut, allerdings gilt hier noch mehr als fiirs normale 2D-Bild: Raum ab-
Bildschirmtechnik: ~ Plasma i L i
Bildschirmdiagonale: 42 Zoll (107 cm) dunkeln! Wer seine Raumlichkeiten zum Fernsehen abdunkeln kann, be-
3D-Technik: Shutter kommt mit dem TX-P42STW5o0 das beste Einsteigerbild und das auch noch
— L zum Discountpreis. Sehr giinstig ist auch die 50-Zoll-Variante: Fiir knapp
1.100 Euro geht der Fernseher derzeit iiber die Ladentheke.

TECHNIK

Preis: ca. 820 Euro (50 Zoll: 1.100 Euro)

UE40 D6500

Samsungs UE4o D6500 gehort zu den beliebtesten Fernsehern
im Niedrigpreissegment der letzten Monate. Der Grund ist neben
dem giinstigen Preis sicherlich auch das schicke Design. Das
Bild des LED-Fernsehers ist hell, satt und bei HD-Quellmaterial
einfach gut. Lediglich bei sehr dunklen Szenen scheint die Hin-
tergrundbeleuchtung etwas durch. Negativ ins Gewicht fallt auch
der arg verspiegelte Schirm: Was ausgeschaltet dufierst schick
und hochwertig wirkt, spiegelt im Betrieb jede noch so kleine
Lichtquelle. Das 3D-Shutterbild des Samsung-Gerdts ist sehr gut,

Ghosting (doppeltes Bild) hélt sich hier stark in Grenzen. Wer- UE40 D6500
mutstropfen: 3D-Filme werden nicht in Full HD dargestellt, der Hersteller: Samsung
Fernseher wechselE statt(‘iessen‘ in eine niedrigere Auflosung. Der Bildschirmtechnik  LED

LED von Samsung glénzt mit knalligen Farben und sehr guter 3D-Dar- Bildschirmdiagonale: 40 Zoll (102 cm)
stellung, Letzteres allerdings in reduzierter Auflosung. 3D-Technik: Shutter

Preis: ca. 800 Euro (46 Zoll: 1.060 Euro)

Mehr Infos unter: www.gamepro.de GamePro | 93



MITTELKLASSE

KDL-55HX855

Genau wie Sonys KDL-Modell in unserer Ein-
steigerklasse ist auch der HX855 leicht nach
hinten geneigt. Ein echter Hingucker, der
55-Zoll-Riese. Das LED-Gerét ist gut entspiegelt
und zeigt ein feingezeichnetes Bild, brillante
Farben und eine fiir LED-Fernseher ungewdhn-
liche Bewegungsscharfe. Ebenfalls gut:
Schwarzwert und Kontrast. Nur der Blickwinkel
auf den Bildschirm sollte nicht allzu grof3 sein,
dann ndamlich verzerrt sich die Farbdarstellung
und der Kontrast ldsst nach. Die 3D-Darstellung
gefdllt mit einem hellen, kontraststarken Bild.
Die beste Bewegungsschirfe der Mittelklasse und
das fantastische Bild machen den Sony zum per-
fekten Fernseher fiir Spieler und fiirs Heimkino.

X
=
T
O
L
'_

%

Hersteller: Sony
Bildschirmtechnik: ~ LED

Bildschirmdiagonale: 55 Zoll (140 cm)

3D-Technik: Shutter

Preis: ca. 2.000 Euro (46 Zoll: 1.700 Euro)

UE46 D7090

Hersteller:
Bildschirmtechnik: ~ LED

Samsung

) Bildschirmdiagonale: 46 Zoll (117 cm)

3D-Technik: Shutter
Preis: ca. 1.500 Euro (55 Zoll: 2.200 Euro)

LG 47LW6E535

LGs 47-Zoller LW659S besticht durch ein sehr hel-
les Bild und eine natiirliche Farbwiedergabe. HD-
Material wirkt gestochen scharf. In dunklen Szenen
hat der LED-Fernseher jedoch Probleme bei der
Darstellung: Das Bild wird teilweise von bldulichen
Wolken {iberzogen und die Hintergrundbeleuch-
tung schimmert durch. Auch die Ausleuchtung des
Fernsehers erscheint nicht ganzlich gleichmafig.
Die Polarisationstechnik hat den Vorteil, dass beim
Betrachten kein Shutter-typisches Flimmern ent-
steht, daftir wird aber die Auflésung halbiert. Das
fallt auf, ist wegen der Tiefenwirkung jedoch nicht
dramatisch. Vorbildlich: LG liefert mit dem Fernse-
her gleich sieben Brillen mit. Vorbildlich! Giinstige
Mittelklasse mit gutem Bild, allerdings hat der LG Pro-
bleme bei dunklen Bildern.
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LG 47LW659S

Hersteller: LG

Bildschirmtechnik: ~ LED

Bildschirmdiagonale: 47 Zoll (120 cm)

3D-Technik:
Preis: ca. 1.030 Euro

Polarisation

UE46 D7090

Das Gehduse von Samsungs UE46 D7090
misst gerade mal drei Zentimeter in der Tie-
fe und etwa einen Zentimeter beim Rah-
men — der Fernseher scheint auf den er-
sten Blick nur aus Bildschirm zu bestehen.
Sehr schick! Der im Betrieb spiegelnde
Screen zeigt ein brillantes Bild, das einen
sehr guten Kontrast und gute Schwarzwerte
liefert. Lediglich in sehr dunklen Szenen
scheint die Hintergrundbeleuchtung etwas
hervor. Das 3D-Bild ist scharf und tief, Gho-
sting selten. Wer statt des schwarzen Pla-
stikrahmens gern einen silbernen Metall-
rahmen und auch einen entsprechend
anderen Standfuf} hdtte, der kann zum Mo-
dell D809go greifen, das ansonsten bau-
gleich ist. Dank des schmalen Rahmens und
der guten Bildqualitdt ist der Samsung ein
Blickfang im Wohnzimmer.
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SPITZENKLASSE

KDL-55HX925

Sonys 55-Z6ller ist eine echte Wucht — sowohl die
GroBe als auch die Bildqualitat erschldgt uns regel-
recht: Das Full-LED-Backlight ermdglicht ein sattes
Schwarz, fast so wie wir es sonst nurvon Plasma-
Fernsehern kennen — gleichzeitig ist das Bild aber
so hell, dass man getrost auch bei Tageslicht ohne
Probleme fernsehen kann. Dazu glanzt der KDL-
55HX925 mit einem sehr guten Kontrastwert sowie
einer ebenso guten Bewegungsschérfe. Im 3D-Mo-
dus hinterldsst das Gerdt ebenfalls einen durchweg

Sony positiven Eindruck: Neben der guten Tiefenwirkung
o Bildschirmtechnik.  LED gfalfjder Fern?eherem ut')erdurchschnlttllch hellesh
Bildschirmdiagonale: 55 Zoll (140 cm) : iIld — super! Der HX925 |s't zwar der tt.euerste Fernseher
EE 30-Technik: Shutter in unserem Testfeld, allerdings auch mit der beste. Wer

3.000 Euro locker hat, sollte zu diesem Modell oder dem

= Preis: ca. 3000 E
1 ca o von Toshiba greifen.

UESS5 ES7090

Auch Samsung ist bei unseren Spitzenmo-
dellen vertreten und punktet da, wo die
Koreaner in den letzten Jahren immer ihre
Starken zeigten. So wirkt der flache und
mit einem sehr diinnen Rand ausgestat-
tete 55-Zoller sehr edel. Der tiefschwarze
Bildschirm behdlt auch im Betrieb seine
Farbe, nurin sehr dunklen Szenen malt
die Hintergrundbeleuchtung an den Ran-
dern leichte Lichthofe. Am Bild gibt es R
nicht auszusetzen, das wirkt der Preis- UES5 ES7090
klasse entsprechend brillant, allerdings
kdnnte der 3D-Modus insgesamt etwas g
heller ausfallen. Mit dem ES7090 holt man - Bildsch!rmtgchnik: LED
sich fiir vergleichsweise kleines Geld einen s Blldschlrmdlagonale: 35 Zoll (140 cm)
it . 3D-Technik: Shutter
Samsung mit sehr edlem Design und gutem
Schwarzwert ins Wohnzimmer. Preis: ca. 2300 Euro
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Hersteller: Samsung

55Z11G

Toshibas Spitzenmodell wartet mit etwas auf, das
kein anderer Fernseher im Testfeld bietet: einer klei-
nen Lautsprecherzeile unter dem Bildschirm. Das
hat den Vorteil, dass der Sound nicht blechern aus
dem Gehduse des Gerdts krdchzt, dieser sich statt-
dessen entfalten kann und durchaus gut klingt. Das
Bild ist top: HD-Material ist scharf, farbecht und kon-
trastreich. Im 3D-Modus sieht es dhnlich aus, aller-
dings konnte die Darstellung einen Tick heller sein.
Wer grofiten Wert auf die richtige Farbeinstellung
legt, der bekommt fiir den Toshibas ZL1G eine Ein-
mess-Kamera, welche iber USB mit dem Fernseher

Toshiba verbunden wird. Das Ergebnis kann sich sehen las-
Bildschirmtechnik:  LED sen: Schon nach wenigen Minuten konfiguriert sich
Bildschirmdiagonale: 55 Zoll (140 cm) der Fernseher von selbst. Der Nachteil: Das Gerat
= 30-Technik: Shutter schldgt mir teuren 250 Euro zusétzlich zu Buche. Tol-

les Bild, guter Sound: Unter den Spitzengeriten teilt sich
der Toshiba den ersten Rang mit dem Modell von Sony.

Preis: ca. 2800 Euro

Mehr Infos unter: www.gamepro.de GamePro | 95
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HEADSET

Xtatic Pro 5.1

Langer Zockerabend? Anlage aus,
Headset an! Doch bieten Sharkoon-
Surround-Kopfhorer addquaten
Ersatz fiir die drohnenden 5.1-Laut-
Spl’EChEI’? von Thomas Wittulski

Das Xtatic Pro von Sharkoon spielt mit etwa 150
Euro Anschaffungskosten in der Liga der hochprei-
sigen Headsets. Ob es da oben auch mithalt? Der
Hersteller verspricht jedenfalls echten 5.1-Sound
und Kompatibilitat mit Xbox 360, PlayStation 3
und PC. Der Kopfhorer ist vergleichsweise grof3
und dank ausziehbarem Biigel auch fiir umfang-
reichere Kopfe geeignet. Wegen der sehr guten
Polsterung am Biigel und der das Ohr umschlie-
Renden Ohrmuschel sitzt das Headset
auch mehrere Stunden gut, ohne
dass es unbequem wird.

Toller Klang

In jeder Ohrmuschel stecken
vier Lautsprecher, die den
Raumklang inklusive Bass erzeu-
gen — in der Theorie spielt das Xtatic Pro also
nativen Surround-Sound. In der Praxis hélt der
Raumeffekt aber nicht ganz mit einem echten
5.1-System mit. Ist aber auch logisch, da es fiir ei-
nen Kopfhorer unmoglich ist, Sound von vorne
und hinten abzustrahlen. Im direkten Vergleich
mit anderen 5.1-Headsets schneidet das Xtatic Pro
allerdings bestens ab; die Klangquellen lassen
sich gut orten. Die Qualitdt des abgespielten
Sounds geht in Ordnung, ein leises Rauschen ist
lediglich in sehr leisen Szenen zu vernehmen.
Uber entsprechende Tasten am Lautsprecherkabel
kann man Front-, Rear- und Center-Lautsprecher
sowie die Bassintensitdt unabhdngig voneinander
justieren. Die Voreinstellung bringt nur dezenten
Bass auf die Ohren. Wer mehr Wumms mdchte,
kann den also mit einem schnellen Griff nachstel-
len. Ein Nachteil des Kopfhorers ist die schlechte
Abdichtung nach auf3en. Ein AuBenstehender be-
kommt bei entsprechender Lautstdrke so gut wie
alles mit — nicht Sinn der Sache! Nachbarn be-
wahrt das Headset aber dann doch vor nacht-
lichen Larmattacken. Gut auch: Das Mikrofon ist
biegbar und somit sehr flexibel.

Preis wert

An der mitgelieferten Sound Control Unit (SCU)
kann neben dem Sharkoon-Headset auch noch
ein zweiter Kopfhorer (vorzugsweise natirlich ein
weiterer 5.1-Kopfhrer von Sharkoon) angeschlos-
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Auf diesen Seiten stellen wir euch ausgewahltes Zubehor fiir
PlayStation 3, Xbox 360, Wii und die Handheld-Systeme vor.

Trotz seines Gewichts und seiner GroBe sitzt das
hervorragend verarbeitete Xtatic Pro gut auf
mittelgroBen bis groBen Kdpfen.

Die Sound Control Unit kann sowoh! an op-
tische Soundquellen, als auch an analoge und
koaxiale Kabel angeschlossen werden.

sen werden. Die SCU hat neben einem optischen
Eingang einen analogen 5.1- und einen koaxialen
Eingang. Wir empfehlen die Nutzung der op-
tischen Verbindung, da diese erfahrungsgemaf
die besten Ergebnisse liefert. Sowohl PlayStation
3 als auch die Slim-Modelle der Xbox 360 haben
einen entsprechenden Sound-Ausgang. Altere
Xbox 360-Varianten miissen mit einem AV-Kabel
von Microsoft an den Fernseher angeschlossen
werden, an dem sich auch ein optischer Ausgang
befindet. Dank Optical-Out kann das optische
Soundsignal von der SCU sogar an einen AV-Re-
ceiver oder Fernseher weitergeleitet werden. Nutzt
man das Headset nicht mehr, sollte die SCU aber
iber den Power-Knopf ausgeschaltet werden, da
sie sonst (unnotigerweise) Strom frisst.

Auch wenn 150 Euro fiir ein Headset happig
sind: Das Sharkoon Xtatic Pro ist sein Geld wert.
Der Kadufer erhdlt optimalen 5.1-Klang, der je nach
Bediirfnis angepasst werden kann. Auch die
Sprachwidergabe des prima verarbeiteten Head-
sets ist gut. Lediglich die schlechte Abschirmung
der Ohrmuscheln ist ein minimaler Kritikpunkt. <

Der Inhalt hélt, was die edle (und iiberdi-
mensionierte) Verpackung verspricht.

Xtatic Pro 5.1

FAZIT

Hersteller: ~ Sharkoon
Termin: im Handel
Preis ca. 150 Euro

PRO&  © guter (Raum-)Klang
CONTRA - © Lautsprecher einzeln einstellbar

© perfekt fiir mittelgroBe bis
groBe Kopfe

© schlechte Abschirmung
© teuer

Exzellenter Klang fiir einen Haufen
Geld. Wer auch iibers Headset
5.1-Sound will, ist mit

dem Xtatic Pro sehr
gut bedient. é
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Die Wii U™-Verpackung befindet sich noch in der Entwicklung und unterliegt Anderungen.

BEKAMPFE DEINE ANGST!

E [} facebook.com/aliensgames Auch erhaltiich fur: @) XBOX 360, *B%% £ PI3 #F pewe W B

Aliens: Colonial Marines, Alien, Aliens, Alien 3™ & © 2012 Twentieth Century Fox Film Corporation. All rights reserved. Twentieth Century Fox, Alien, Aliens, Alien 3 and their associated logos are registered trademarks or trademarks of Twentieth Century Fox Film Corporation. Aliens: Colonial Marines

game software, excluding Twentieth Century Fox elements. © SEGA. SEGA and the SEGA logo are registered trademarks or trademarks of SEGA Corporation. All rights reserved. © 2012 Gearbox Software, LLC. Gearbox and the Gearbox Software logos are registered trademarks of Gearbox Software, LLC
in the U.S. and/or other countries and used here under license. “4”, “PlayStation”, “PS3” and “4%" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. *;

> f~ 33" is a trademark of the same company. All Rights Reserved. Kinect, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE und die Xbox-Logos
sind Marken der Microsoft-Unternehmensgruppe und werden von Microsoft lizenziert. Trademarks are property of their respective owners. Wii U is a trademark of Nintendo. © 2012 Nintendo.
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