
Der Teufel heult - Der Spieler 
auch? Im Test erfahren Sie 
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Am 15. August erscheint die 2. Staf-
fel über die junge Detektivin. Dies-
mal muss Veronica einen mysteriö-
sen Busunfall aufklären! 
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Die Pres- sekonfe– 
e n z e n          v o n 
M i c r o - soft und 
N i n t e ndo 
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Zwei Mal Will Smith 
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Superhero  
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http://freizeitfresser.blogspot.com 
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Hält es, was es verspricht? 
Die Rollenspielhoffnung ´08 
im Test!   
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Mit viel Spaß habe ich die erste Ausgabe vor 
zwei Monaten geschaffen. Die war noch et-
was dürftig mit ihren 7 Seiten Artikeln.  
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Diesmal habe ich mir mehr Zeit genommen 
und das Layout überarbeitet. 
Rausgekommen ist dieses Internet-Magazin. 
Als Titelthema habe ich das Actionspiel    ��.
���	 ���	 ���	 �	 ausgewählt. Getestet wurde 
natürlich die PC-Fassung, die im Juli in den 
Handel kam. Ob sich jetzt immer noch ein 
Kauf lohnt, erfahren Sie auf den nächsten 
Seiten. 
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Schon wieder  ��!��"�	 ����	 im Magazin. 
Diesmal aus aktuellerem Anlass. Auch die 
zweite Staffel ist den ein oder anderen Blick 
wert. Wer sich erst einen Einblick in die Serie 
verschaffen möchte, kann dies seit dem 09. 
August auf dem ZDF-Infokanal tun. Weitere 
Infos unter: 
h t t p : / / v e r o n i c a m a r s . z d f . d e / Z D F d e /
inhalt/21/0,1872,3911893,00.html?dr=1 
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Auch neu ist die Auszeichnung für besonders 
gute „Freizeitfresser“, der an Medienprodukte 
aller Art vergeben werden kann, wenn sie es 
denn auch verdienen. 
 
 
Zum Schluss darf ich Ihnen wieder viel Spaß 
beim „blättern“ wünschen.  
 
 
Weiterhin können Tipps, Anregungen, Lob 
und Kritik an folgende E-Mailadresse ge-
schickt werden. 
 
 
 
 
 
Ihr Chefredakteur, 
J.Peschel aka Dos Corazones 
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freizeitfresser.mag@googlemail.com 
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Wenn Capcom zwei weißhaarige, 
mit großkalibrigen Knarren, riesi-
gen Schwertern und roten Män-
teln aufeinander hetzt, bleibt ei-
nem vorm Bildschirm schon mal 
die Spucke weg. Und wenn das 
erst der Anfang eines Spiels ist, 
kann man sich auf fulminante 
Stunden und knallige Effekte in 
�����	���	���	�	 einstellen. 
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Zum ersten Mal in der Geschichte 
der �����	 ���	 ��� -Serie dürfen 
wir zumindest nicht von Beginn an 
den Halbdämonen Dante steuern, 
sondern einen ähnlich gekleideten 
und ausgestattenden Jungspund 
namens Nero. Er ist Mitglied im 
Orden des Schwertes, der es sich 
zur Aufgabe gemacht hat, die 
Welt vor teuflischen Dämonen zu 
schützen. Auch er wechselt zwi-
schen Pistole und Schwert umher. 
Was ihn aber von Dante unter-
scheidet ist sein Dämonenarm, 
der über schier unmögliche Kräfte 
verfügt. Mit dem kann Nero näm-
lich Feinde zu sich heranziehen 
und durch die Gegend schleu-
dern - cool. 
Wer denkt alle Tutorials zu Com-
puterspielen seien langweilig, der 
wird bei dem aus DMC 4 sofort 
verstummen. Zwar unterbrechen 
Textboxen mit erklärenden Inhalt 
die Handlung, aber das verzeiht 
man gerne, wenn es endlich ans 
Eingemachte geht. Denn während 
wir die Grundlagen der Steuerung 
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kennen lernen, kämpft Nero ge-
gen den Störenfried einer Zere-
monie des Orden des Schwertes 
stört und mehrere Mitglieder im 
Kampf tötet. Um dem Treiben Ein-
halt zu gebieten stellt sich Nero 
ihm entgegen. Wir versuchen die 
Techniken, die uns das Spiel bei-
zubringen versucht, gegen Dante 
einzusetzen und das Spiel be-
lohnt uns zwischendurch mit kur-
zen Zwischensequenzen, die den 
Kampf zwischen den beiden faszi-
nierend in Szene setzt. 
��!'�	0�����	
 
Während des Kampes verspottet 
der Gegner Nero, was ihn und 
uns nur dazu anspornt, es dem 
Taugenichts mal richtig zu zeigen. 
Nach dem Kampf verschwindet 
Neros Widersacher und natürlich 
soll er den Flüchtling suchen und 
dessen Identität aufdecken, wäh-
rend Serienfans den Feind schon 
längst kennen. 
Nero macht sich auf den Weg. 
Doch bis er auf Dämonen trifft 
vergehen kaum zwanzig Sekun-
den. Die Stadt, in der sich der Or-
den angesiedelt hat, wird bereits 
von den Widerlingen heimge-
sucht. Nero nimmt sich der Plage 
an und beginnt mit dem Schnet-
zeln von Monsterhorden, dabei 
immer flotte Sprüche auf den Lip-
pen. Die werden in Zwischense-
quenzen immer toll untergebracht. 
Überhaupt, wer würde schon eine 
Kathedrale mit Kopfhöhern um 
den Hals betreten? Oder vor Lan-
geweile während einer Predigt 

laute Rockmusik zu hören? 
Nero tut das und stellt sich 
als ebenso vorlaute wie coo-
le Typ vor, wie es schon 
Dante war. 
Die Sprüche erreichen ihren 
Höhepunkt bei den jeweili-
gen Bossgegnern am Ende 
der 20 Level. Zwar erreicht 
er mit seiner großen Klappe 
immer nur einen Kampf, 
doch nehmen wir dem Bur-
schen das gar nicht übel. 

S. 3    Das Spiel 
 
S. 4    Nero vs. Dante 
 
S. 5    Bossgegner 
 
S. 6    Der Orden des Schwertes 
 
S. 7    Fazit   
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Foto: J. Peschel 
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Kyrie sieht nicht nur gut aus, sondern kann 
auch singen. Das beweist sie im Intro.  

Foto: J. Peschel 

Foto: J. Peschel 
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Denn Kämpfe sind der 
zentrale Punkt des Action-
Spiels. Mit vier Knöpfen 
zaubern wir leicht und 
schnell effektreiche Kom-
bos auf den Bildschirm, 
mit denen wir einen 
Gegner nach dem an-
dern aufs Korn 
nehmen.  
Die Kombos sind 
auch bitternötig. 
Denn wenn die 
Gegner schon 
nicht durch Klasse 
überzeugen, dann 
wenigstens durch 
Masse. Eins ums 
andere Mal 
sind wir von 
G e g n e r n 
umzingelt. 
Zumin-
d e s t 
i m 

leichten der zwei 
Schwier igke i tsgrade 
wird das aber nie unfair. 
Zum Einen ist die Steue-
rung leicht zu erlernen, 
zum Anderen sind die 
Gegner auch nicht son-
derlich stark, sodass wir 
und doch einige Treffer 
leisten dürfen. 
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Muss Nero dann aber doch mal 
ins Gras beißen, kann das sehr 
ärgerlich sein, wenn er keine gol-
dene Statue bei sich trägt. Mit der 
Beleben wir den verstorbenen 

Recken wieder und er stürzt sich 
an derselben Stelle, an der er 

vorher noch scheiterte, 
wieder ins Gefecht. Soll-
te der kostbare Gegens-
tand allerdings im Inven-

tar fehlen, bedeutet 
das den Neustart der 
Mission, besonders 
ärgerlich, wenn das 
kurz vorm Bossgeg-
ner geschieht. 
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DMC 4 führt 
Nero völlig 
linear durch 
das Spiel. 
Es gibt kei-
ne Möglich-
keit, eine 
A u f g a b e 

oder gar ei-
ne Mission 
auf eine an-
dere Art und 

Weise zu lö-
sen, bzw. einen an-
deren Weg zu neh-
men. Foto: J. Peschel 


��!		���	�����	Einer der zwei Helden aus 
DMC 4 ist der junge Halbdä-
mon Nero. 
 
Sein linker Arm hat sich zu 
einem eines Dämons verwan-
delt. Mit ihm kann er Gegner 
heranziehen, um sie mit sei-
nem Schwert zu verprügeln. 
Oder sie mit dem Arm zu pa-
cken und zu zerschmettern. 
Ansonsten hält er sich seine 
Feinde mit einer Pistole vom 
Hals 

Der zweite Held im Bunde ist 
der bereits aus der Serie be-
kannte Dante. 
 
Er verfügt zwar nicht über ei-
nen Dämonenarm, dafür über 
die vier aus dem dritten Teil 
bekannten Stile, Sword-
master, Trickster, Gunslinger 
und Royal Guard. 
Wie auch Nero hat er immer 
einen lässigen Spruch zur je-
weiligen Situation parat. 
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Das ist das Kreuz der Serie. Aller-
dings lohnt es sich doch, wenn wir 
Nero in schlecht einsehbare E-
cken steuern. Denn zum einen 
können dort rote oder grüne Ku-
gel versteckt liegen, die einen die-
nen als Währung, die anderen 
stellen einen Teil unserer Lebens-
energie wieder her. Ebenfalls fin-
det Nero ab und zu blaue Splitter, 
vier davon lassen sich zu einer 
blauen Kugel zusammensetzen, 
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die unsere Lebensenergie um ein 
kleines Stück erweitert. Später im 
Spiel gibt es dasselbe auch noch 
für Neros Magie. 
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Vor der Mission ist nach der Mis-
sion. Aber auch zwischen den Le-
vels können wir wieder etwas für 
Nero erledigen. Denn zwischen 
zwei Missionen können wir unse-
re Fähigkeiten in mehreren Kate-
gorien verbessern. Als Erfah-
rungspunkte dienen hierbei See-
len, die wir je nach Abschneiden 
im vorhergegangenen Level er-
halten. Das tolle ist, dass wir uns 
nicht den Kopf darüber zermatern 
müssen, für welche der zahlrei-
chen Fähigkeiten wir uns ent-
scheiden sollen. Denn an Götter-
statuen, die im Level verteilt sind 
und nach jeder weiteren Mission 
dürfen wir nach belieben nachjus-
tieren. Welche Attacke habe ich 
nicht benutzt? Brauche ich die 
überhaupt? - Wenn solche Fragen 
aufkommen, kann man zum Aus-
probieren eine erworbene Fähig-
keit zurückgeben und eine oder 
mehrer neu erwerben.  
Dazu können wir an diesen Statu-
en auch Gegenstände kaufen. Am 
wichtigsten hierbei sind die golde-
nen Statuen, mit deren Hilfe Nero 
wiederbelebt werden kann. Aber 
auch hier gibt es eine große Aus-
wahl, es gibt Objekte, die uns mal 
schwächer mal stärker heilen kön-
nen, oder auch Gegenstände, die 
wir gegen unsere Feinde einset-
zen können. 
Die erworbene Gegenstände kön-
nen wir allerdings nicht wieder 
gegen rote Kugeln eintauschen. 
Die finden wir im Spiel aber auch 
zur Genüge. 
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Auch die zweite Konsolenportie-
rung der Serie kann mit der Tas-
tatur gesteuert werden. Das sollte 
man aber vermeiden, jedenfalls 

Der Feuerdämon bekämpft Nero, 
wie soll es auch sonst sein, mit 
Feuer. Dazu schwingt er eine rie-
sige glühende Klinge, der Nero 
besser nicht zu nahe kommen 
sollte... 
 
 
 
 
Die Riesenkröte ist auf jeden Fall 
eines: richtig Hässlich. Und wenn 
ich Neros Blick richtig gedeutet 
habe, stinkt er auch ganz schön. 
Trotz dieser Eigenschaften 
braucht dieser Dämon noch Eis-
attacken, seinen Mund zum Kau-
en und seinen Atem als Luftbar-
riere. Außerdem kann das Vieh 
ziemlich hoch springen und lan-
det bevorzugt auf Nero.... 
 
Die Viper begegnet uns im Wald. 
Trotz ihrer Größe ist sie pfeil-
schnell und sehr beweglich. Am 
Kopf sitzt der Oberkörper eine 
Frau, die Nero mit ihren Haaren 
gerne mal eine verpasst. Der 
Schwanz ist ebenfalls für Atta-
cken geeignet. Zusammen mit 
seltsamen Geschossen ein ernst-
zunehmender Gegner. 

���	:!�������� 	

Ich werde nicht den Spaß verderben und alle Bossgegner 
hier vorstellen. Doch drei wollte ich als Beispiel für diese 
Gruppe von Feinden schon zeigen. 

Eins haben alle drei gemeinsam. Sie sind Dämonen und rie-
sige Giganten! Sehr eindrucksvolle und zähe Gegner. 

Foto: J. Peschel 

Foto: J. Peschel 

Foto: J. Peschel 
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dann, wenn ein Gamepad 
in Reichweite ist. Denn nur 
mit dem Zusatzgerät ver-
fügen wir über die gesam-
te Kontrolle über Nero und 
Dante. Egal mit welchen 
Mitteln wir ins Spiel ein-
greifen, gibt uns das Spiel 
die Möglichkeit, unsere 
Steuerung nach unseren 
Wünschen anzupassen. 
Aber Vorsicht. Die zu er-
werbenden Fähigkeiten 
werden mit den Tasten-
symbolen des 360-
Controllers angezeigt. Das 
kann dann schon einmal 
für Verwirrung im Spiel 
sorgen. Denn wer nur wild 
auf die Tasten einhäm-
mert, wird wenig Spaß an 
der Klopperei haben, 
selbst wenn er auch damit 
durchkommt. Wie aus der 
Serie bekannt gibt es wie-
der eine Art Bewertung für 
den Kampf. Wer also mög-
lichst viele Kombinationen 
verbindet und so im Effekt-
gewitter seine Widersa-
cher plättet, hat dement-
sprechend eine höhere 
Wertung. Am Ende eines 
Levels entscheidet eine 
Note von A bis SSS dar-
über, wie viele Seelen wir 
zum Eintauschen gegen 
Fähigkeiten erhalten. 
An der Menüführung er-
kennen wir deutlich, dass 
es sich bei dem Spiel ur-
sprünglich um einen Kon-
solentitel handelt. Aller-
dings dürfen im Menü 
auch zur Maus greifen. 
Altes Makel der Reihe sind 
die manchmal ungünstig 
gewählten Kamerawinkel. 
Immerhin dürfen wir in ei-
nigen Abschnitten die Ka-
mera nachjustieren. Doch 
meistens läuft Nero im 
Blickfeld einer festen Per-
spektive durch Räume. 

 
Foto: J. Peschel 
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Der Orden wurde gegründet, 
um die Welt vor Dämonen zu 
beschützen. Verfolgt er noch 
andere Ziele? 

Das Haupquartier des Ordens 
ist ein eindrucksvoller Bau. 

Das Oberhaupt des Ordens wird im 
Intro von Dante schwer verletzt. 
Warum griff er „seine Hochwürden“ 
an, obwohl er einen Orden gegen 
Dämonen anführt? 

Credo ist der Vertraute des Ober-
haupts. Er beauftragt Nero mit der 
Verfolgung von Dante.  
Außerdem ist er der Bruder von Ky-
rie. Was würde er wohl zu den Ge-
fühlen von Nero und seiner Schwes-
ter sagen? 

Agnus ist ein mysteriöser Wissen-
schaftler. Er erforscht Dämonen und 
deren Waffen. Welchem Zweck sein 
Labor dient, erfährt Nero früh ge-
nug. 

Die geheimnisvolle Dame trifft Nero 
das erste Mal in der zweiten Missi-
on, wo sie sich mit einer Horde Dä-
monen anlegt. Keiner scheint ihre 
Vorgeschichte wirklich zu kennen, 
doch auch sie gehört zum Vertrau-
enskreis „seiner Hochwürden“. 

Foto: J. Peschel 

Foto: J. Peschel 

Foto: J. Peschel 

Foto: J. Peschel 

Foto: J. Peschel 
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In der Spielhälfte wechselt dann 

unser Held mit 
dem altbekannten 
Dante. Folge dar-
aus sind einige 
Wiederholungen 
der Levels, die wir 
schon mit Nero 
durchquert haben.  
Mit dem schon im 
vorigen Teil ver-
wendeten Attribut-
system (s. Kasten 
auf S. 4) wird Dan-
te verbessert. 
Durch den fehlen-
den Dämonenarm 
müssen wir, insbe-
sondere bei flie-
genden Gegnern, 
andere Methoden 
anwenden, um die  
unschädlich zu 
machen. 
Dante ist seit sei-
nem letzten Auftre-
ten um einige Jah-
re gealtert, seine 
Art hat sich aller-
dings wenig geän-
dert, von wegen 
das man mit dem 
Alter reift. 
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Egal mit welcher 
Figur wir einen 
Raum betreten, 
wa r t e n  m e i s t 
schon einige nach 
Blut ächzende Dä-
monen auf uns. 
Dann wird der 
Raum durch rote 
undurchdringbare 
Mauern von der 
Außenwelt abge-
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Wenn ich wieder eine Horde Monster vom 
Bildschirm gefegt habe, will ich nichts ande-
res mehr machen. So sehr gefällt mir das 
einfache Kampfsystem. Wenn dann mal ein 
Rätsel zum Weiterkommen zu lösen ist, lö-
se ich das auch gerne, obwohl die das 
Tempo deutlich aus dem Spiel nehmen. Die 
Rätsel unter Zeitdruck fordern mich zudem 
im richtigen Maße, sodass Frust weder 
beim Kämpfen noch beim Rätseln auf-
kommt. 
 
Gut, dass die Geschichte so toll inszeniert 
ist. Denn ansonsten wäre es mir schwer 
gefallen, die ständigen Wiederholungen zu 
spielen. Aber die Zwischensequenzen be-
lohnen jede Sekunde, die ich zum zweiten 
Mal in einem Level verbringen musste.  
 
Die tollsten Momente im Spiel sind sicher-
lich nicht nur für mich die Kämpfe gegen 
die Bossgegner. Die verlangen alle nach 
einer anderen Vorgehensweise.  
 
Zu guter letzt ist die Grafik auch heute noch 
zeitgemäß und wunderbar anzuschauen, 
da sehe ich über die ein oder andere mat-
schige Textur auch hinweg.  
 
7,5 von 10 Punkten 
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Capcom/Capcom Studio 
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Deutsch; englische 
Sprachausgabe 
DVD-Box; 1 DVD; 36 
Seiten Handbuch (s/w) 
 
Ca. 40 € 
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Publisher 
 
Releasedatum 
 
Sprache 
 
Ausstattung 
 
 
Preis 

schottet. Erst wenn wir alle Feinde 
besiegt haben, erlaubt uns das 
Spiel weiterzugehen. Manchmal 
hindert uns aber auch eine blaue 
Mauer vom Weiterkommen. Die 
weist auf ein zu lösendes Rätsel 
im Abschnitt hin, die nicht schwer 
zu lösen sind, aber für Abwechs-
lung sorgen. 	
Oft werden wir bei diesen unter 
Zeitdruck gesetzt - schnelles Han-
deln ist angesagt. Wenn wir Nero 
beim ersten Versuch mal zum 
Scheitern bringen, wissen wir ei-
gentlich immer, wo der Fehler lag 
und wie wir die Passage heil über-
stehen können. 
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Trotz Wiederholungen im Levelde-
sign und im Spielprinzip kommt 
bei uns während des Spiels keine 
Langeweile auf. Das liegt zum ei-
nen an de, unaufhörlichen Spaß 
am Monster killen, zum anderen 
an der grandiosen Geschichte. 
Die ist zwar zuweilen sehr kit-
schig, aber spannend. Die Rezep-
te sind Japano-getreu Liebe, Ver-
rat und Stolz, was uns gut gefällt. 
 

(jp) 
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Nero durchwandert auf seiner Suche nach Dante nicht nur dunkle Gebiete. 
Aber auch hier im Wald lauern Dämonen auf unvorsichtige Menschen.  

����	
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http://freizeitfresser.
blogspot.com/2008/07/
screenshots-zu-dmc-4.

Foto: J. Peschel 
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Drachen gehören in ein wasch-
echtes Rollenspiel wie Zucker in 
die Schokolade. Eins scheint Dra-
kensang also schon einmal vor-
weg richtig gemacht zu haben.  
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Zu Beginn des Spiels wählen wir 
einen Recken für das Abenteuer 
aus. Wählen dürfen wir frei aus 
zehn sogenannten Archetypen. 
Das sind Heldenklassen wie 
Kampfmagier, Krieger etc. Jede 
Klasse ist in drei Typen eingeteilt, 
die verschiedene Merkmale aus-
zeichnen. Zudem dürfen wir bei 
den meisten Klassen das Ge-
schlecht unseres Helden festle-
gen. 
Charaktereigenschaften stehen 
ebenso fest wie das Aussehen 
und der Name der Abenteurer.  
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Anders als in Gothic oder Two 
Worlds bereisen wir keine frei be-
gehbare Welt. Die Entwickler von 
Radon Labs haben die Welt Aven-
turien aus verschieden Levels zu-
sammengesetzt, die sind teils rie-

Gespielt

sig und unterscheiden sich enorm 
voneinander. Außerdem sind alle 
Abschnitte der Spielwert detailliert 
und liebevoll gestaltet. Entschuldi-
gung sagte ich eben alle? Klar die 
Außenwelten mit ihrer dichten Ve-
geta t ion ,  herum f l iegenden 
Schmetterlingen und unterschied-
lichen Fachwerkhäusern sehen 
fabelhaft aus. Doch dafür sind die 
Levels unter der Erde teils un-
wahrscheinlich detailarm und ein-
tönig gehalten. 
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Eben weil die Welt so riesengroß 
ist, laufen wir unwahrscheinlich 
viel im Spiel - manchmal auch oh-
ne irgendeine interessante Aktion 
in der Umwelt. 
Meistens begegnen wir auf unse-
ren Wanderungen durch das Kö-
nigreich Kosch auf viele Gegner 
oder auf Questgeber. 
 
�����������(@	
 
Was Gothic über die ein oder an-
dere Kinderkrankheit geholfen hat, 
war die unglaublich lebendige und 
realistische Welt. Drakensang 
kann da nicht ganz mithalten. 
Zwar tummeln sich Menschen an 
den Marktständen und in den 
Wirtshäusern, doch scheinen 
kaum welche einem Tagesablauf 
nachzugehen. Arbeiter schlep-
pen ständig Kisten und Fässer im 
Hafen von A nach B, was sehr 
realitätsnah rüberkommt. Doch 
an fast jeder Hausecke stehen 
das ganze Spiel über ein paar 
Leute beieinander und schwei-
gen sich an. 
Außerdem fehlt ein fließender 
Übergang von Tag auf Nacht. 
Entweder ist es in einem Level-
abschnitt dunkel oder hell, aber 
nie beides. 
Sehr atmosphärisch ist Radon 
Labs dagegen das Forstleben 
gelungen. Hirsche und Rehe sind 
scheue Tiere und galoppieren in 
das schützende Unterholz, wenn 

�
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Der Jäger Kauzenberg hat wichtige Informationen für eine un-
sere Quests. Der Ausflug in den Dunkelwald lohnt sich aber 
auch schon  für die großartige Vegetation.  



wir ihnen zu Nahe kom-
men. Wildschweine und 
Wölfe reagieren dagegen 
aggressiv auf unsere Ge-
genwart. 
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Doch wir kämpfen nicht nur 
gegen typische Waldbe-
wohner. Sehr oft versuchen 
sich Banditen daran, uns 
auszurauben - mit gerin-

gem Erfolg. Zwar sind die meist in 
größeren Gruppen unterwegs, 
doch nicht sonderlich stark. 
Tatsächlich treffen wir im Dunkel-
wald auf zwei rivalisierende Ban-
den. Wir können optional für eine 
Stellung beziehen und den Boss 
der anderen Banditen töten. 
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Das Spiel strotzt am Anfang nicht 
gerade vor Ideen. Hauptsächlich 
laufen die ersten Quests nach 
Schema F ab, töte den, bringe 
das. Die Handlung kommt gar 
nicht in Fahrt. 
Wenn wir aber das stille Örtchen 
Avestreu verlassen haben und in 
Ferdok den Mord an unserem 
Freund Ardo enthüllen wollen, 
springt der Motor der Geschichte 
langsam an.  
Viele Morde in der Hauptstadt ha-
ben dazu geführt, dass die 
Schutzmaßnahmen drastisch er-
höht wurden, doch trotzdem 
scheint keiner in der Lage zu sein, 
den Mördern das Handwerk zu 
legen. 

Hier kommen 
wir ins Spiel. 
Wir untersu-
chen die Tat-
orte, sammeln 
Indizien und 
berichten bei 
der hiesigen 
S t a d t w a c h e 
was wir he-
rausgefunden 

Gespielt 

haben. Am Ende verfolgen wir mi-
nutenlang, ohne Zeitdruck die 
Mörder durch ein Tunnelsystem 
unter Ferdok. Die Täter können 
nicht entkommen, sodass wir uns 
ruhig in den Räumen umsehen 
können. Im Kampf nach der „
Jagd“ retten wir eine Archivarin 
vor ihrem sicheren Tod und sogar 
der Baron will uns sine Ehre er-
weisen und belohnt uns fürstlich 
für unsere Taten.  
Danach erforschen wir noch 
Sümpfe, Wälder, Burgruinen und 
Burgen. Abwechslung wird reich-
lich geboten.  
Nach knapp 20 Stunden Spielzeit 
sehen wir außerdem das erste 
Mal im Spiel einen Drachen. Wie 
viele wir im Spiel begegnen und 
welche wir besiegen, sei hier noch 
nicht verraten. (jp) 
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Nicht der erhoffte Rollenspielhit. Gigantisch 
trotz der Levels, da die teils übergroße Aus-
maße einnehmen, was lange Laufwege zu-
folge hat. Hier und da hätten die Missionen 
etwas innovativer sein dürfen, die Ge-
schichte hat ständig Durchhänger und zu 
seinen Mitstreitern hat man keinen echten 
Bezug. Schade. 
Aber es soll auch was gutes genannt sein. 
Die Grafik ist meistens sehr hübsch, doch 
immer wieder trifft man auf hässlich gestal-
teten Figuren. Die Missionen in Ferdok sind 
wirklich toll inszeniert, auch wenn die Ver-
folgungsjagd anspruchslos ist.  
 
Ich gebe leider nicht mehr als 7 von 10 
Punkten 
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In den Moorbrücker Sümpfen kämp-
fen wir zwar auch gegen Zombies, die 
sind zahlreich, aber langsam, weshalb 
sie keine große Gefahr für unsere 
Party darstellen 
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Der Praios Tempel in Ferdok ist wahr-
lich ein beeindruckendes Bauwerk. 
Schade, dass der Entwickler nicht je-
den Abschnitt abseits der Sonne so 
schön gestaltet hat. 



Seit der letzten Folge der ersten 
Staffel sind einige Wochen, viel-
leicht auch Monate vergangen. 
Wie Veronica (Kristen Bell) es 
schon in einem Gespräch mit der 
Schulpsychologin angedeutet hat-
te, gab sie ihre Tätigkeit als De-
tektivin auf, nachdem sie den 
wahren Mörder von Lilly Kane ü-
berführt hatte. Nun jobbt sie als 
Kellnerin in einem der vornehmen 
Restaurants Neptunes. 
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Nicht nur Veronicas Leben hat ei-
nen Wandel erfahren, auch das 
ihres Vaters Keith Mars (Enrico 
Colantoni). Er hat über den lang-
wierigen Mordfall ein Buch veröf-
fentlicht und tourt durch Teile der 
USA, um in Fernsehshows Inter-
views zu geben. Dabei kommt sei-
ne eigentliche Tätigkeit als Detek-
tiv allerdings zu kurz.  
Wie Sie sehen, haben Sie in der 
kurzen Pause zwischen den Staf-
feln keine spannende Fälle ver-
passt. 
Veronica hat im vergangenen Jahr 
ihren Ruf von früher wieder deut-
lich verbessert. Besonders natür-
lich, als allen klar wurde, dass sie 
und ihr Vater im Bezug auf den 
Kane-Fall Recht hatten. Außer-
dem kamen Logan (Jason Doh-
ring) und Veronica zusammen. 
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Doch natürlich bleibt das Leben 
von Veronica nicht lange ruhig. 
Logan wird von Weevil „Eli“ Na-

Gesehen 

varros (Francis Capra) Motorrad-
gang auf einer Brücke zusammen-
geschlagen. Am Ende liegt neben 
Logan noch das Bandenmitglied 
Felix tot auf dem Boden, und Lo-
gan mit der Mordwaffe in der 
Hand. 
Im anschließenden Mordprozess 
wird Logan mangels Beweisen 
freigesprochen. Dieser Freispruch 
hat eine gewaltige Wirkung auf 
Neptune. Die Lage zwischen den 
Armen und Reichen, eh schon ge-
reizt, eskaliert. Im Mittelpunkt der 
Angriffe steht Logan auf der einen 
und Eli auf der anderen Seite. 
In dieser Zeit entwickelte sich Lo-
gan zu einem völlig anderen Men-
schen, weshalb sich Veronica von 
ihm trennte. Schließlich wurden 
Duncan und Veronica wieder ein 
Paar. 
Auch im beruflichen Leben holt 
Veronica die Vergangenheit wie-
der ein. Weil ihr bester Freund 
Wallace Fennel (Percy Daggs III) 
durch den schulischen Drogentest 
durchgefallen ist, ohne jemals 
Drogen angefasst zu haben, bittet 
er Veronica um Hilfe. Auf diesen 
Fall folgen weitere Schulkriminali-
täten, derer sich Veronica an-
nimmt. 
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Doch wieder einmal wird die Pro-
tagonistin in einen persönlichen 
Fall verwickelt. Auf der Rückfahrt 
einer von der Schule veranstalte-
ten Stadionbesichtigung verun-
glückt der Schulbus. 
Weil es im Bus auf der Hinfahrt 
kräftigt gestunken hat, entschei-

Keith Mars wird gespielt von Enrico Colantoni, der in der Rolle als besorgter 
und überheblicher Vater vollends überzeugen kann. 
 
Keith war früher Sheriff und beliebt in Neptune. Das änderte sich schlagartig, 
als er Lillys Vater Mr. Kane den Mord an seiner Tochter vorwarf. Damals ver-
lor er seine Stelle als Sheriff. 
Danach schlug er sich, getrennt von seiner Frau, als Privatdetektiv durch. In 
der zweiten Staffel kandidiert Keith wieder als Sheriff und ist für den jetzigen 
Sheriff Don Lamb ein ernstzunehmender Gegner. Außerdem entschließt er 
sich dazu, sich von seiner Frau endgültig scheiden zu lassen. 
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!ACHTUNG: SPOILER! 
Falls Sie die 1. Staffel 

noch nicht  kennen, soll-
ten Sie diesen Artikel 

nicht lesen, da er einige 
Inhalte  der 1. Staffel  ent-

hält. 
!ACHTUNG: SPOILER! 
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den sich die „09ner“, die Rückfahrt 
in einer Limousine zu bestreiten. 
Auch Veronica und Duncan sollen 
die Extrakutsche nehmen. Doch 
um die Gelegenheit zu nutzen, mit 
Meg, Duncans Exfreundin, zu re-
den. In der ersten Staffel noch gut 
befreundet, hegt Meg mittlerweile 
eine starke Abneigung gegen Ve-
ronica. Der Versuch schlägt fehl. 
Bei einem Tankstop verlässt Vero-
nica den Bus und trifft Eli. Weil sie 
sich mit ihm unterhält, fährt der 
Bus ohne sie weiter. Mit Eli folgt 
sie dem Bus. An einer Klippe se-
hen sie, dass die Leitplanke 
durchbrochen wurde. An der Un-
fallstelle treffen sie auch auf die 
09ner, die mit der Limo ebenfalls 
hinter dem Bus gefahren sind. 
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Dieses Ereignis nimmt Veronica 
zum Anlass, wieder voll in das 
Geschäft der Privatermittler einzu-
steigen. Während ihrer Ermittlun-
gen stoßt sie immer wieder auf 
Indizien, denen sie entnimmt, 
dass sie wohl das Ziel des Un-
glücks war. Dieses stellt sich näm-
lich als wohl geplanter Anschlag 
heraus, bei dem nur Meg schwer 
verletzt überlebt. Die Jagd auf den 
Attentäter beginnt. 
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Die zweite Rahmenhandlung in 
der zweiten Staffel setzt quasi die 
der ersten Staffel fort. Logans Va-
ter Aaron Echolls  wartet im Ge-
fängnis auf seine Gerichtsver-
handlung, in der seine Schuld an 
Lillys Tot amtlich werden soll. 
Doch auch dort entstehen einige 
ungemütliche Situationen für die 
Ankläger... 
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Logan hat dagegen zwischen-
durch immer wieder eine schöne 
Zeit. Mit der sexy Stiefmutter 
zweier seiner Freunde beginnt er 
eine Affäre. Doch auch er hat 
Stress. Meist mit Weevil oder des-
sen Gang. Logan und er bekrie-
gen sich gegenseitig, wobei Eli 
feststellen muss, dass er seine 
Gang nicht mehr unter Kontrolle 
hat. Eins haben die beiden aller-
dings auch gemeinsam - beide 
wollen den wahren Mörder von 
Felix finden und zur Rechenschaft 
ziehen.  
Keith hingegen hat mit dem ehe-
maligen Baseballcoach und künfti-
gem Bürgermeister von Neptune 
Woody Goodman zu tun. Er will 
Keith wieder ins Bürgermeisteramt 
führen und unterstützt ihm tatkräf-

tig bei den Wahlen. Im Ge-
genzug ermittelt Keith vor-
rangig für Woody und stößt 
auf merkwürdige Dokumen-
te... 
 
(jp) 

Dramatischer, lustiger, besser. So fällt das 
kurze Fazit  von mir aus. Allerdings nur auf 
die zweite Hälfte der Staffel. Denn im ers-
ten Drittel  kommt die eigentliche Rahmen-
erzählung kaum in Fahrt, ab der Hälfte erst 
wird auch die zweite Staffel wieder zum 
fesselnden TV-Erlebnis. Bis diesem Punkt 
auszuharren zahlt sich dafür in jeder Hin-
sicht aus. Die letzte Hälfte der Staffel ge-
hört nämlich zu dem Besten, was ich bisher 
auf DVD gesehen habe.  
 
 
Aus diesem Grunde 9 von 10 Punkten 
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Ein Superheld ist normalerweise 
eine Figur, die in einem hauten-
gem Anzug durch die Gegend 
fliegt, fährt oder schwingt und Bö-
sewichte aller Art zur Rechen-
schaft zieht. 
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John Hancock (Will Smith) aber ist 
etwas anders. Er trinkt schon am 
Morgen, schläft auf Bänken und 

verscheucht 
Kinder. 
Zwar geht 
auch er auf 
Verbrecher-
jagd, doch 
im Gegen-
satz zu sei-
nen Kolle-
gen verbrei-
tet er mehr 
Chaos als 
die Verbre-
cher, wes-

sucht weitere Überlebende des 
Virus. Doch noch immer hat ihm 
keiner geantwortet. Dennoch hat 
er sich es zur Aufgabe gemacht, 
die Infizierten zu heilen. Dafür tes-
tet er an Ratten und Infizierten die 
Wirkung auf mögliche Gegenmit-
tel. Eines Tages gerät er in eine 
seiner Fallen und hängt bis zur 
Dämmerung in der Luft. Zwar 
kann er sich befreien, doch mitt-
lerweile ist es dunkel genug, dass 
sich die Infizierten auf die Straßen 
trauen können. Sam, die nicht im-
mun gegen das Virus ist, wird von 
einem infizierten Hund gebissen 
und stirbt. Nun ganz alleine will 
Robert Rache für seinen letzten 
Freund nehmen, was ihn in große 
Gefahren bringt und er merkt, 
dass er doch nicht so alleine ist, 
wie er denkt... 

Im nächsten Jahr, also 2009, wer-
den US-Wissenschaftler einen 
Virus erfinden, der Krebs heilen 
kann. Allerdings gibt es auch eini-
ge Nebenwirkungen... 
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Robert Neville (Will Smith), ein 
Wissenschaftler im Auftrag der 
US-Army, wird der einzige 
Mensch, der gegen den Virus im-
mun ist. Was genau passieren 
wird ist unklar. Fakt ist: Es wird 
ein Unglück geben und fast die 
gesamte Weltbevölkerung wird 
sterben. Allerdings nicht jeder. 
Entweder man ist immun wie Ro-
bert oder man mutiert zu einem 
lichtscheuen Zombie. Beides 
klingt nicht gerade verlockend. 
Auch nicht für Robert. Seit drei 
Jahren lebt er alleine mit seiner 
Hündin Sam im verlassenen New 
York. Tagsüber trainiert er, geht in 
die Videothek und sendet einen 
Funkspruch über das Radio. Er 

Gesehen 

Plan geht auf. Die Stadt versinkt 
nämlich im Chaos und die Polizei 
kann der Lage nicht Herr werden. 
Deshalb wird Hancock vorzeitig 
aus dem Gefängnis entlassen. Mit 
Superhelden Outfit und besserem 
Benehmen erobert er die Herzen 
der Bevölkerung und wird als Held 
gefeiert. Doch wieder einmal 
muss Will Smith herausfinden, 
dass er nicht alleine ist... 

�����	
Das Szenario, ein Mann gegen alle in der 
nahen Zukunft unterzubringen, kann über-
zeugen. Zwar bleibt einiges aus der Ver-
gangenheit im Dunkeln, stören tut das den 
actionhaltigen  101 Minuten aber nicht. Der 
Film besticht durch Will Smith in Topform, 
sehr schönen Spezialeffekten und einer 
unerwarteten Wendung. Auch das Finale 
kann sich sehen lassen! 
 
8 von 10 Punkten 
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Die erste Hälfte des Films ist klasse Pop-
cornkino. Vor allem der betrunkene und 
unsympathische Anti-Held Hancock weiß 
zu unterhalten. Die zweite Hälfte ist dage-
gen sehr schwach, denn die Geschichte 
könnte schon zu Ende sein. Die wirre Story 
und das noch merkwürdigere Finale trüben 
den Filmspaß enorm. Da hilft auch Will 
Smith nicht. 
 
Deshalb nur 6,5 von 10 Punkten   
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gedeckt. Die Idealisierung und 
Unerfahrenheit mit Mädchen zeigt 
sich darin, dass Miracle Man vor 
Aufregung furzen muss, wenn er 
seine Freundin küssen will, oder 
in der Person der bösen Kranken-
schwester, die nicht nur wunder-
schön und wohl proportioniert, 
sondern auch die Gehilfin des Bö-
sewichts Gummifinger ist, der un-
verkennbar die Erscheinung eines 
Arztes oder Chirugen hat. 
Der Leser begleitet Donald durch 
das „Abenteuer Leben“. Er ver-
saut seine erste Verabredung, 
verkriecht sich immer mehr in sein 
Schneckenhaus, will in seiner Ver-
fassung nicht von seinen Freun-
den gesehen werden, mit denen 
er vor seiner Erkrankung CDs ge-
brannt und auf dem Schulhof ver-
kauft hat. Und der Leser erlebt 
auch, wie Donald versucht, sich 
umzubringen und vorher noch sei-
nen Grabspruch hinterlässt: „Ich 
will mein Geld zurück. Ich habe 
nichts kapiert“. Da es nur beim 
Versuch bleibt, bringen ihn die El-
tern zu Adrian King, hochge-
schätzter Psychologe, Autor und 
Anfang fünfzig. Ungeachtet vom 
Altersunterschied ist es gerade 
dieser Mann, der es schafft, zu 
Donald durchzudringen und ihm 
zu helfen - wenn auch auf äußerst 
ungewöhnliche, fragwürdige und 
illegale Weise. 
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Der Blick auf die erste Seite des 
Romans ist voller Skepsis. Be-
ginnt der Roman wirklich mit „
Aufblende... Donald Delpe. Vier-
zehn. Magerer Junge, Schultern 
dürr wie ein Kleiderbügel. Schrä-
ger Vogel. Keine Augenbrauen, 
keine Haare. Gesicht wie eine 
Pellkartoffel“? Ist das überhaupt 
noch ein Roman oder doch ein 
Drehbuch? 
Jain, „Superhero“ ist eine perfekte 
Mischung aus diesen beiden Gen-
re. Denn der Leser hat stets das 
Gefühl, den personalen Erzähler 
vor sich zu haben. Soll heißen, 
dass der Roman aus der dritten 

Person erzählt wird, der Leser a-
ber immer in die Gedankenwelt 
einer der Figuren einbezogen ist. 
Meistens ist das Donald, aber die 
Perspektive wechselt gelegentlich. 
Im Ergebnis fühlt sich das alles 
wie reinstes Kopfkino an, man 
versinkt sofort in der Geschichte, 
fühlt sich mit allen Beteiligten ver-
bunden und leidet mit ihnen. 
Aber es erinnert auch vieles an 
einen Film, wie zum Beispiel den 
Spannungsbogen oder Sätze, die 
man am liebsten durchweg rezitie-
ren will, wie schon Donalds Grab-
spruch. Aber auch wenn Adrian 
darüber sinniert, dass der Begriff „
Krebsstation“ aus der Mode ge-
kommen ist, „ungefähr zur glei-
chen Zeit, als aus Huren Hostes-
sen wurden“. Diese markanten 
und coolen Sätze bzw. hintergrün-
digen Witze lassen den Leser 
nicht nur immer wieder schmun-
zeln, sondern die Lektüre auch zu 
einem unvergesslichen Leseerleb-
nis werden, weil sie sich förmlich 
im Gedächtnis verankern. Hinzu 
kommen noch die „Comicszenen“, 
in denen Miracle Mans Geschich-
te erzählt wird. Es ist unglaublich, 
dass es McCarten vollbringt, dass 
der Leser das Gefühl bekommt, 
tatsächlich ein Comicheft vor sich 
zu haben. McCarten arbeitet ge-
konnt mit Fettung und Lautmale-
rei, sodass selbst der Erzähltext 
Einzelbilder vor dem geistigen Au-
ge entstehen lässt. 
Schon nach den ersten Seiten 
schwindet die Skepsis aus dem 
Blick und wird mit jeder weiteren 
gelesenen Seite zu einem stärke-
ren Ausdruck von Begeisterung 
und Bewunderung über die Leich-
tigkeit der Sprache und die Inno-
vation, die in dem ungewohnten 
Konzept steckt. Sie lässt den Le-
ser bis zur letzten Seite nicht los. 
Spätestens auf der vierten Seite 
ist es um ihn geschehen, genau 
wenn dort steht „und dann (in der 
Sprache seiner geliebten Comics) 
NIMMT DAS VERHÄNGNIS SEI-
NEN LAUF!“ 
Für den Leser allerdings auf sehr 
schöne Weise. (up) 


&������! 	  Gelesen 
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„Sein größtes Problem? Sex im 
Kopf, wie immer, seit ein-zwei 
Jahren schon. Ein Acidtrip, nur mit 
Testosteron, scheißeinsam, jeder 
zweite Gedanke nicht jugendfrei.“ 
Die Pubertät in all ihren Wirkun-
gen soll Donald Delpes größtes 
Problem sein? Er ist halt noch ein 
Kind, vierzehn um genau zu sein. 
Der Leser will da eigentlich nur 
den Kopf schütteln, denn er ahnt 
schon im ersten Abschnitt, welche 
Schwierigkeiten Don noch hat. „
Keine Augenbrauen, keine Haare. 
Die Charakteristika lassen auf die 
Wirkungen einer Chemotherapie 
schließen, was  bestätigt wird. 
Don hat Leukämie. 
Und trotzdem lässt sich der Kopf 
des Lesers nicht zu einem Schüt-
teln hinreißen. Man ist von den 
ersten Sätzen an in Donalds un-
reifer Gedankenwelt gefangen 
und muss sich seinen Ansichten 
unterwerfen. 
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Die Handlung von „Superhero“ zu 
umreißen fällt schwer. Es ist nicht 
so, dass der Plot von einem Hö-
hepunkt zum nächsten hetzt. Er 
erzählt viel mehr Realität, denn 
eine konstruierte Geschichte. 
Nämlich wie Donald sich mit sei-
ner Krankheit auseinandersetzt 
und wie seine Umwelt mit der Si-
tuation klarkommt. Ob es Dons 
Mutter ist, die sich in ihrer Hilflo-
sigkeit und dem Wunsch ihrem 
Sohn zu helfen auf jedes Buch 
stürzt, das es zum Thema Tod 
gibt und an seiner emotionalen 
Abschottung verzweifelt. Sein Bru-
der, den das alles nicht zu küm-
mern scheint oder sein Vater, der 
auch nicht so recht weiß, was er 
tun soll. Allgegenwärtig ist auch 
Donalds Comicfigur, Miracle Man, 
dessen Abenteuer er fortwährend 
zeichnet und einen Blick in seine 
Seele erlauben. Alle Ängste und 
Fragen, die ihn beschäftigen und 
plagen, werden in dem Comic auf-
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20.30 Uhr: Ich suche nach einer 

vernünftigen Seite, auf der ein 
Livestream zur Pressekonferenz 
von Microsoft auf der diesjähri-
gen E3 angeboten wird. Ich wer-
de fündig - auf http://www.ign.

com. 
 
Mit etwas Verspätung kann ich 
dann endlich die Neuankündigun-
gen und Vorstellungen von Micro-
soft in den Blick nehmen. Das gro-
ße Augenmerk setzt Microsoft na-
türlich auf die Xbox und Xbox Live 

Das erste Spiel des Abends, des-
sen Vorstellung ich mitkriege, ist 
�����	 �	 von Peter Molyneux. E-
ben jener stellt uns das Spiel 
vor. „Fable 2 is finished“, posaunt 
er fröhlich strahlend heraus. Tat-
sächlich war mein erster Eindruck 
von den folgenden Spielszenen 
ebenfalls der Ansicht.  
Herr Molyneux präsentierte die      
Innovationen des Spiel, die zahl-
reich sind. Das sollen wir gleich zu 
Beginn merken, denn unser 
Spielstand startet im Babyalter. 
Doch natürlich bleiben wir nicht 
über das ganze Spiel so gut ge-
schützt in den Armen unserer El-
tern. Im späteren Spielverlauf wer-
den wir zwar auch geschützt, aber 
müssen auch selber handeln. Un-
ser ständiger Wegbegleiter ist ein 
Hund, der vollständig von der KI 
gesteuert wird. Außerdem beher-
bergt das Spiel einen Coop-
Modus, in dem wir mit Freunden 
unsere „einzigartige Welt“ berei-
sen können. 
Weiterhin dürfen wir, wie aus Teil 
eins bekannt, auch heiraten. Neu 
hingegen ist, dass wir auch Nach-
wuchs zeugen und aufwachsen 
sehen können. Peter Molyneux 
zeigte in dem kurzen Video seine 
kleine Familie in seinem kleinen, 

Magazin 

schäbigen Heim, da er wenig Geld 
habe, weil er mehr Quests erledi-
ge, als Geld zu beschaffen. 
Mit der Ankündigung, dass �����	
�  bereits im Oktober erscheint, 
endet die Präsentation.  
 
Ob �����	 !�	 >��	 �	 hierzulande 
erscheint, würde ich nicht wagen 
zu behaupten. Die Präsentation 
des 3rd-Person-Shooters zeigte 
toll inszenierte Scriptszenen, knal-
lige Effekte und natürlich eine 
Menge Blut. Eine Neuerung für 
Mehrspieller-Liebhaber: Der 
neue „Horde-Modus“ wurde vor-
gestellt, indem bis zu fünf Spieler 
zusammen Locusts schnetzeln. 
So wie im Video gesehen, wird 
das Spiel sicher nicht in Deutsch-
land erscheinen, wenn überhaupt. 
Das weltweite Erscheinungsdatum 
wurde auf den 7. November 2008 
festgesetzt. 
 
 
Es folgen einige Statistiken zum 
amerikanischen Konsolenmarkt. 
Dort sieht Microsoft mit der Xbox 
360 auf die Konkurrenten von Nin-
tendo und Sony hinunter. In allen 
Bereichen steht die Xbox 360 vor 
den übrigen. Besonders wichtig ist 
natürlich der Vergleich mit Sonys 
Playstation 3, die sehr schwach in 
den USA bisher abschnitt. Ninten-
dos Wii Konsole konnte sich hin-
gegen in den meisten Bereichen 
auch in Amerika durchaus mit der 
Xbox messen. 
Natürlich wird auch die Online-
plattform Xbox Live hochgeprie-
sen. Beeindruckende Zahlen wur-
den enthüllt, die den Erfolg der 
Plattform nachweisen. 
Danach wurden neue Xbox Live 
Arcade Produkte vorgestellt. Als 
eine Computerstimme im Raum 
wiederhallt wird es auch unter den 
Journalisten laut. 8!�����	 
����	
%����	 wird noch diesen Herbst 
exklusiv auf Xbox Live erschei-
nen. Mit neuen Levels und Archie-
vements gefüttert. 
Ebenfalls im Herbst kommen soll  
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das völlig neue Avatar System.
Ähnlich wie die Miis bei Nintendo, 
kann man einen Avatar recht frei 
nach eigenen Belieben gestalten. 
Das Xbox Live Modell wird um-
strukturiert, sodass der Avatar ei-
nen wichtigen Part darin erhält. 
Dazu geplant ist auch eine Umset-
zung der Quizshow „Einer gegen 
Hundert“, in dem alle Figuren von 
Avataren anderer Spieler verkör-
pert werden. 
Weiterhin wurde die Marktführung 
bei Musikspielen präsentiert. Dazu 
kamen die Ankündigungen von 
gleich zwei großen Musikspielen. 
�&����	,��!	>!��(	?!&�	 und 
F!"*���(	 � . Es wird spannend, 
welches dieser Spiele sich durch-
setzen wird. Beide haben ihre 
Vor– und Nachteile, aber mehr 
dazu, wenn weitere Infos preisge-
geben werden. 
Außerdem stellte Microsoft zwei 
weitere Spiele vor, die in ihrer 
Form bereits von der Playstation 
bekannt sein dürften. YouL��	 ��	
���	 �!����  arbeitet nach dem 
Prinzip der Eye Toy Technik. Und 
4���  ist ein Singstarklon, der von 
Duffy mit Mercy pompös enthüllt 

wurde. 
Den Abschluss des Events bildete 
Yoichi Wada von Square Enix. Auf 
Englisch wohlgemerkt präsentierte 
er knapp die neuen Spiele für die 
Xbox 360, darunter das Rollen-
spiel ?��	 4���	 F������ , das 
mit der Unreal-Engine-3 aufwartet. 
Den ganz großen Kracher verkün-
dete Wada dann ganz zum 
Schluss, als er die Bühne uner-
wartet ein weiteres Mal betrat. Ge-
heimnisvoll kündigte er einen Trai-
ler zu einem weiteren Spiel an. 
Die Hoffnungen wurden erfüllt: ��.
���	 �������	 M333	 kommt auch 
für die Xbox 360. Ein weiteres 
Playstation Franchise, das auf die 
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Xbox 360 wandert. Das sagt eini-
ges über die Entwicklung der 
Next-Gen-Konsolen aus.  
 
 

���	�)����	?��	
	
Am zweiten Tag lächelten uns 
mehrere Mitarbeiter von zwei wei-
teren Konsolenherstellern entge-
gen. Nintendo begann um 9 Uhr 
mit seiner einstündigen Presse-
konferenz. 
Große Überraschungen blieben 
im Allgemeinen allerdings aus.  
Den Beginn macht ein Video, das 
Menschen jedes Alters mit einem 
breiten Lächeln an Nintendos 
Konsolen, sprich Wii und DS, 
zeigt. 
Danach betritt Cammie Dunnaway 
ebenfalls lächelnd die Bühne. Et-
was übertrieben erzählt sie etwas 
aus ihrem Leben. Jeden Morgen 
wacht sie mit einem Lächeln auf 
dem Gesicht aus, in der Vorfreude 
auf Videospiele. Danach bericht 
sie von ihrem schmerzhaften Ver-
such, zu snowboarden. Auf ihre 
Geschichte folgt die erste Präsen-
tation, Shaun White Snowboar-
ding. Das Spiel wird per Wii Ba-
lanceboard gesteuert und scheint 
ebenso einfach wie intuitiv zu wer-
den. 
Den nächsten Auftritt hatte Satoru 
Iwata, Chef von Nintendo. Kurz 
gibt er einen Rückblick zur E 3 
von 2003, als fast jeder das Ende 
von Nintendo heraufbeschwor. 
Dies sei dank des Wandels das 
Spielmarkts verhindert worden. 
Der hat sich nämlich auch dazu 
entwickelt, dass Spiele nicht nur in 
den ersten Monaten nach Erschei-
nen , sondern über mehrere Jahre 
verkaufen. Als Beispiele nannte 
Iwata Nintendogs, Mario Kart DS 
und Dr Kawashima‘s Gehirntrai-
ning - allesamt natürlich DS Titel. 
Dazu ist die Grafik der Mehrzahl 
der Spieler egal, wenn denn das 
Spieldesign intuitiv ist. 
Außerdem werden Videospiele 
und –systeme nicht nur noch als 
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Geschenke gekauft, sondern 
auch zum Eigengebrauch. Beson-
ders bei Handhelds wie dem DS 
ist das Interesse extrem gestie-
gen, weil man mit denen überall 
und zu jeder Zeit spielen kann. 
Danach geht Iwata auf einige Ver-
kaufszahlen der Nintendo Konso-
len ein, schafft den Übergang, die 
verschwindende Barriere zwi-
schen Spielern und Nicht-Spielern 
zu erläutern. Das sei ein Werk von 
Nintendo, die es mit der Wii ge-
schafft haben, auch Spielbanau-
sen Lust zum ausprobieren zu 
machen. 
Danach wird das nächste Spiel für 
Wii präsentiert: %�����	 ��!�.
�����	 ����	 �!�* . Das Spiel wird 
das Wii Speak Mikrophon unter-
stützen, mit dessen Hilfe der Spie-
ler mit anderen Mitspielern auf der 
ganzen Welt live reden können 
soll. Überhaupt in dem Spiel kann 
man seine Freunde in sein Dorf 
einladen, mit ihm Angeln oder ein-

fach nur miteinander reden. Eine 
tolle, aber nicht revolutionäre 
Spielidee. 
Die beeindruckenden Verkaufs-
zahlen von Nintendos Konsolen 
wurden präsentiert und das Ziel 
preisgegeben, den DS weltweit 
bis zu 100 Millionen mal zu ver-
kaufen. 
Auch Franchises von Nintendo 
sind enorm erfolgreich, bestes 
Beispiel 8!*N�!� , dessen Spie-
le sich insgesamt über 180 Millio-
nen mal verkaufen konnten.  
Die Zukunft von Nintendo steht 
von den Verkaufszahlen unter ei-
nem guten Stern, bisher haben 
sich beide Konsolen bei neuen 
Messungen besser verkauft als 
bei der vorhergegangenen. „Man 
wird nicht überrascht sein, wenn 
die neuen Statistiken belegen, 
dass Wii in den USA wie schon 
weltweit die bestverkaufte Konso-
le ist.“ So Reggie Fils-Aime, Chef 
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von Nintendo Amerika. 
In einem Trailer zeigt Nintendo 
den nächsten Ausschnitt des rest-
lichen Line-Up. 
���	 >����	 ?��	
��!��	 >��� , F�����	 F����(� , 
����	!�	�&���	>!��(	>��	 und 
viele mehr. 
Dür den DS wird dagegen ein 
neuer GTA Teil angekündigt, se-
hen konnte man von dem Spiel 
allerdings nur das Bild der Hülle. 
Dafür hat der DS im Winter noch 
ein exklusives Eisen im Feuer - 
nur auf dem DS erscheint dieses 
Jahr noch Spore. Zwar in einer 
sehr abgespeckten Form, aber 
eben auch etwas anders als auf 
den anderen Systemen. Natürlich 
kommt auch das nächste 8!*N.
�!� -Spiel noch dieses Jahr in die 
USA. 
Wieder geht es um Wii. Diesmal 
um die neue Erweiterung für die 
Wii-Remote, das Wii MotionPlus. 
Dieses kleine Gerät verfeinert den 
Sensor der Fernbedienung so, 
dass jede Handbewegung 1:1 auf 
den Bildschirm übertragen wird. 
Dazu wird das neue >��	 
�!���	
F��!��  präsentiert und live ange-
spielt, mit Unterstützung von Wii 
MotionPlus versteht sich. Und tat-
sächlich mit der Fernbedienung 
werden Schwerter geschwungen 
und Frisbees geworfen. Aber erst 
im nächsten Frühling, so lange 
muss der geduldige Spieler noch 
warten. 
Dafür wird für >��	 �&��"  noch 
die alte Fernbedienung ausrei-
chen. Mit diesem Casualgame tut 
man quasi so, als ob man ein In-
strument spielt, obwohl man nur 
zwei Tasten für das Saxophone 
benötigt. Interessant ist aber jetzt 
schon, wie das Schlagzeug ge-
spielt wird - mit Balanceboard, Re-
mote und Nunchuck. So kann 
man sich wirklich wie ein Rockstar 
fühlen. 
Für den DS wird ebenfalls ein wei-
teres Musikspiel erscheinen. �&�.
���	 ,��!�	 <�	 ?!&�	 ��"�(�� . 
Neue Songs für unterwegs. 
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Dann endet auch die wenig mit 
Überraschungen ausgestattete 
Nintendo Presse Konferenz.  
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Große Überraschungen blieben leider bei 
der diesjährigen E 3 in Los Angeles aus. 
Zum Teil war sie nicht einmal zufrieden-
stellend. Besonders Nintendo geht immer 
mehr in Richtung Casual Games. Was ist 
mit den „Hardcore-Gamern“? Hoffentlich 
sieht das nächstes Jahr besser aus. 
Gut gefallen hat mit die Microsoft Presse-
konferenz. Die war gut strukturiert und in-
formativ. Außerdem sagen mir die Spiele 
sehr zu.  
Auch  freuen kann man sich auf Spiele wie 
Mirror‘s Edge, Far Cry 2, Dragon Age, Call 
of Duty 5 und Empire: Total War.  
 
Insgesamt ein leider schwaches Event... 



4��!&�                  J. Peschel 
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Falls ich einen Link zu einem Bild 
vergessen habe, tut mir das fürch-
terlich Leid, der Link wird dann im 
nächsten Magazin nachgetragen, 
nachdem sich jemand bei mir ge-
meldet hat. 
 
Auch hier gilt die Adresse: 

Vielen Dank noch an meinen Mit-
redakteur von Freizeitfresser, der 
ebenfalls einen Artikel beigesteu-
ert und damit das Magazin weiter 
gefüttert hat. 
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