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Willkommen beim 360-Magazin!

Vor ein paar Wochen ist mir etwas Seltsames passiert. Ich wollte
mal sehen, wie gut sich unser neuer 19-Zoll-Redaktionsmonitor an
der 360 macht. Also klemm ich das Videokabel ab, parke stattdessen
ein VGA-Kabel hinten in der I/O-Buchse der Konsole, und greife nach
dem erstbesten Spiel in Reichweite. »The Outfit«. Aber statt in die
scharf geschnittenen Gesichtszlige eines US-Army-Generals, gucke
ich nach dem Start auf die Meldung, dass das Spiel nur im 60-Hertz-

Modus laufen wiirde. Scheint ein Fehler im System zu sein, denn
soweit ich weil, kann ein PC-Monitor an der 360 gar nicht anders
- er muss Bilder mit einer Wiederholfrequenz von 60 Hertz pro
Sekunde zeichnen, das gibt die Konsole so vor. Ich hatte »The Outfit« nie am Monitor spie-
len kénnen, wenn mir nicht jemand in unserem 360-Forum einen Tipp gegeben hatte, wie
es doch klappt.
Die ganze Industrie scheint ein ernst zu nehmendes Hertz-Problem zu haben. Félle von
Unsicherheiten und Falschinformationen haufen . .
sich. »Dead or Alive 4« bootet zwar unter 50 Unbedmgt d|e
Hertz, raucht dann aber ab. Umgekehrt verhalt es Videos auf unserer
sich bei »Far Cry Instincts« und »Final Fantasy Xl«. ) .
Da warnt ein Aufkleber, dass die Titel einen 60- Webseite ansehen. Die
Hertz-tauglichen Fernseher voraussetzen wiirden; .
dabei funktionieren sie prima unter 50 Hertz, bie- hauen dICh Um!
ten sogar Vollbild ohne PAL-Streifen. Und »Oblivion« l&uft trotz 60-Hertz-Warnaufkleber
ebenfalls mit der 50-Hertz-Einstellung, hat aber mit Sound-Aussetzern zu kampfen. Die
Hersteller sollten sich wirklich um eine optimale Anpassung an den hiesigen Markt bemih-
en, wo sie ja schlieBlich ihr Geld verdienen. Denn ich will beim Videospiel unbeschwerten
SpaB haben. Ich will eigentlich gar nicht wissen, wie viel Hertz meine Glotze kann und wie
ich das feststellen sollte.

So, genug gemeckert. Jetzt zu was Erfreulicherem, namlich dieser Ausgabe. Speziell der
Vorschauteil hat es echt in sich. Denn wir waren Mitte Mai auf der Fachmesse E3 unterwegs.
Haben gespielt, geguckt, gesammelt, wir haben jeden Aussteller gefragt und solange durch-
geknetet, bis wir sicher waren —jetzt haben wir eine komplette Liste aller Neuankindigungen
fur die Xbox 360 beisammen. Da kommt richtig viel Beeindruckendes auf uns zu, darunter
einige Titel, die selbst ein visuelles GroBkaliber wie » Advanced Warfighter« bald alt ausseh-
en lassen. Wo wir gerade am Sammeln waren, haben wir auch gleich die schénsten Videos
abgegriffen. Nach so einem »Halo 3«-Trailer, da fihlt man sich halt gleich zum Retter der
Menschheit berufen. Musst du dir unbedingt ansehen, auf unserer Webseite, unter der
Adresse www.360-live.de. Die Videos hauen dich um, jede Wette! Zum Schluss mochte ich
noch zwei neuen Kollegen fir ihre Mitarbeit am Zustandekommen dieser Ausgabe danken.
Nicholas Buracas verstarkt ab sofort die Redaktion mit seinem Fachwissen, Hannah Klaiber
setzt als Lektorin den Rotstift bei jedem Schreibfehler an.

Viel SpaB mit dieser Ausgabe!

Richard Lowenstein
Chefredaktion 360-Magazin
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Die besten Spiele, die besten
Autoren, die schonsten Bilder.
Alles in einem Heft!

VERBESSERT

Jetzt mit Zubehoér- und Technik-
Seiten, neuem Wertungskasten
und extra E-Sport- und Clan-Teil

Der beste Platz im Internet fiir
alle Xbox-360-Fans. Forum, News,
Gewinnspiel. Und diesmal: die
Videos von der E3-Messe!

Eine Einladung zur exklusiven Probefahrt
mit der schénsten Rennsimulation des
Jahres lehnt niemand ab. Wir auch nicht.
Also haben wir die Xbox 360 gestartet,
sind in den Ferrari Enzo gestiegen und
haben Runde um Runde gedreht. In die-
sem Rennspiel-Meisterwerk bringt Eden
Games so ziemlich alles unter, was das
Genre hergibt. Und mehr. Zum Beispiel
sensationelle Live-Ideen, die an ein Online-
Rollenspiel erinnern. Nur halt eines auf
Speed. Mehr dazu ab Seite 46. Ein Poster
gibt’s da auch.
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E3 UND LIVE DABE

Wenn Videospiele-Journalisten nach Los Angeles reisen, dann nicht weil die Stadt so aufregend
ware. Sondern weil im Mai die Spiele sprieBen, und zwar auf der Fachmesse E3. Ein Frontbericht.

0s Angeles ist immer eine Reise
L wert. Vor allemim Wonnemonat

Mai. Denn jedes Jahr, wenn die
Temperaturen hier in Schwindel erre-
gende Hohen klettern, finden sich im
Convention Center ein paar zehntau-
send Branchen-Insider ein, um der welt-
weit wichtigsten Videospiel-Messe bei-
zuwohnen. Der Name: »Electronic
Entertainment Expo«, besser bekannt
als E3. In diesem Jahr hatten sich rund
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400 Hersteller vom 10. bis zum 12. Mai
in Kalifornien versammelt, um die
Zukunft des Videospiels mitzugestalten.
Der Andrang war enorm. Software-
Schmieden, Hardware-Spezialisten,
Fachpresse, Branchen-Analytiker - sie
alle gaben sich in Los Angeles die Klin-
ke in die Hand und nahmen an der
Veranstaltung teil, die man schon im
Vorfeld als »groBte E3 aller Zeiten«
betitelt hatte. Das Wort »groB« kénnte

man als Beschreibung der Platzverhalt-
nisse deuten. Aber flotte Spazierganger
sind von einem Ende der Messe bis zum
anderen nur etwa eine halbe Stunde
unterwegs. Tatsdchlich ist die Bezeich-
nung wohl eher als Abklrzung fur
»groBartig« zu verstehen. Denn wie
sonst lieBe sich eine Show bezeichnen,
die den Wechsel von der alten Konsolen-
generation zur néchsten so grell und
lautveranschaulicht? Die Demonstration

dessen, was Next-Generation-Gameplay
kann und wie es aussieht, blieb im letz-
ten Jahr noch allein Microsoft und der
Xbox 360 Uberlassen. Diesmal lieB auch
die japanische Konkurrenz nicht nur
bewegte Bilder sprechen, sondern
zeigte, was sie hatte. Sony brachte
spielbares Material fir seine Playstation
3 mit, und Nintendo lud zum Probespiel
mit dem innovativen Controller der
Revolution-Konsole — oder »Wii«, wie



| AKTUELL | PREVIEW |

Im kommenden Friihjahr kdmpfen gleich zwei Spiele um die Rallye-WM auf der
360: »Colin McRae Rally« von Codemasters gegen »Sega Rally« von Sega

Neues Next-Gen-Game von »Elite«-Erfinder David Braben: »The Outsider«
ist ein Hightech-Thriller im Geheimagenten-Milieu. Die Designer betonen,
dass sie viel Wert auf Charaktere und Atmosphére legen

I‘. -
.
.

-
»Rayman: Raving Rabbids« wird ein kluges und witziges
Jump'n'Run-Abenteuer von Michel Ancel, dem Macher von
»King Kong« und »Beyond Good & Evil«

Hallo, Halo: der dritte Ego-Shooter aus der »Halo«-Reihe kommt irgendwann
néchstes Jahr, bisher gibt es nur einen Trailer. Zum Beispiel auf unserer Webseite

TEST |

360 LIVE |

“ Es scheint, Micro-
soft ist fUr den Krieg
der Konsolen gerUstet 9@

die Konsole seit der anlasslich der E3 vollzo-
genen Neutaufe heiBt. Sonys neue Konsole
ist der direkte Konkurrent der Xbox 360.
Mit Hochleistungs-Hardware, Ruckwarts-
kompatibilitdt zu den Vorgangern und
einemumfangreichen Internet-Service moch-
te Sony mit einem weltweiten, fur Mitte
November angesetzten Start Marktanteile
zuriickerobern, die in den letzten Monaten
an die Xbox 360 verloren wurden.

MICROSOFT GEGEN SONY

Das Konzept konnte aufgehen, zumindest,
wenn’s nach Sony-Boss Phil Harrison geht:
»Wir haben von der PS2 mehr als 100
Millionen Einheiten verkauft, und die
Playstation 3 wird diesem Erfolg in nichts
nachstehen.« GroBBspurige Worte, die Chris
Lewis, der Xbox-Chef von Europa, mit
einem Schulterzucken abtut. »Solche
Statements sind in unserer Branche tblich.
Jeder will der Beste sein, die Konkurrenz
Gberflligeln, etwas radikal Neues bieten.
Wir werden sehen, was am Ende dabei
rauskommt. Die PS3 basiert auf Konzepten,
die wir mit der Xbox 360 bereits etabliert
haben.« Lewis hat Recht. Was Sony auf
der E3 zeigte, hinterldsst einen schalen
Nachgeschmack. Eine Konsole, die schon
als Lowend-Variante 500 Euro kostet,
musste viel mehr drauf haben als eine
Xbox 360. Das scheint aber nicht der Fall
zu sein. Auch die viel versprechende
Playstation-Network-Plattform wirkt nicht,
als mache sie irgendetwas bemerkenswert
anders oder gar besser als Xbox Live. Und
auch die Entscheidung, der Sony-Konsole
eine externe Festplatte zu spendieren,
klingt fur 360-Besitzer wie ein »das haben

360 TECH |

REPORTAGE SERVICE

wir jetzt auch«. Néheres zur Playstation 3
auf Seite 44.

Wil ARE NINTENDO

Da scheint Nintendos Konzept fast reiz-
voller, weil ganz anders. Mit seiner »Wii«-
Konsole will Nintendo Massen mobilisieren,
also auch Menschen, die bisher keine
Gamer sind. »Wii«, so sagt es die auf der
E3 verteilte Werbebroschure, steht fur das
englische Wort »we«, also »wir«. Der
Schltssel zum Wir-Erlebnis ist ein neuar-
tiger Controller, der wie eine Fernbedienung
aussieht. Ein Sensor im Inneren erfasst jede
Bewegung der Hand im dreidimensionalen
Raum und Ubertragt sie an die Konsole.
Wir haben es ausprobiert, und ja, das fuhlt
sich tatsachlich ziemlich neuartig an. Fur
die Steuerung von Figuren in Videospielen
ergeben sich interessante Moglichkeiten.
Mit einem Winken der Hand lassen sich
virtuelle Schwerter gegen Feinde einsetzen
oder Alltagstatigkeiten wie Angeln oder
Schlagzeugspielen live am Fernsehschirm
imitieren. Ubisofts Ego-Shooter »Red Steel«
zum Beispiel wirden wir auch unserer
GroBmutter anvertrauen, so intuitiv lasst
der sich bedienen. Allerdings finden wir,
dass sich das Geftihl dann doch wieder
nicht so sehr von dem unterscheidet, was
wir mit Lightgun-Shootern schon erlebt
haben. Die auf der E3 gezeigten Spiele-
Demos zeigen auch in technischer Hinsicht
die Grenzen des »Wii«-Konzepts auf. Um
namlich die Massen erreichen zu kdnnen,
muss Nintendo den Preis der Konsole nied-
rig halten. Man spricht von einem
Verkaufspreis von 300 Dollar, also rund 220
Euro. Genau will sich Nintendo erst spater »»

Politik im Spiel? Segas »Virtua Fighter 5« kommt offiziell nur fiir Playstation 3, und zwar Anfang 2007. Aber eine 360-Version
scheint in der Mache zu sein. Also abwarten und Féuste kneten ...
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Neuer Start in Japan

Die ganze Explosion aus Licht und Larm in
den Messehallen von Los Angeles ist typisch
fiir die USA — vdllig tibertrieben. Die Sehn-
sucht nach Ruhe und Frieden hat uns zwi-
schenzeitlich (iber Japan nachdenken las-
sen. Denn im Land der aufgehenden Sonne
geht es Microsoft offenbar viel zu ruhig zu,
jedenfalls soweit es die Xbox 360 betrifft.
Die schwachen Verkaufe von Konsole und
Spielen fiihrten zu Spekulationen im Inter-
net, Microsoft plane eine Art »Relaunch«
als zweiten Versuch. Nun, Tatsache ist, die
Jungs geben sich nicht geschlagen. Es gibt
eine millionenschwere Werbekampagne,
neue TV-Spots und diverse Xbox-360-Bun-
dles. Beispielsweise ein speziell an Japan
angepasstes Paket aus Konsole und »FIFA
Fusshall-Weltmeisterschaft 2006« das jetzt
in die Laden kommt. Der Zeitpunkt konnte
nicht besser sein, fallt der Termin doch rein
zufllig mit dem Release-Datum diverser
Spieleknaller zusammen, nach der sich in
Japan jeder Zocker die Finger leckt. Egal, ob
Segas »Chromehounds«, »Rumble Roses
XX«, »Ninety-Nine Nights« oder Genkis
»Shutoku Battle X«. Gegen Ende des Jahres
sollen dann die Rollenspiele »Blue Dragon«
und »Lost Odyssey« Japans Gamer antor-
nen. Die »Star Ocean«-Macher von tri-Ace
basteln ebenfalls an einem Action-Rollen-
spiel und Square Enix tut sich mit Game
Avrts zusammen flir einen klassischen
Anime-Weltraum-Shooter namens »Project
Sylph«. Alle diese Spiele sind auf den japa-
nischen Zeitgeist zugeschnitten und sollen
Microsoft jede Menge Neukunden

1‘
I’l

A B

U e ‘I Sl |
»Ninety-Nine Nights«: in Japan seit Ende April erhaltlich.
Konnte das Interesse der Japaner an der Xbox 360 aber
nicht nennenswert anfachen
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Taktisch gepragter Shooter von id Software: »Enemy Territory: Quake Wars« klotzt
mit Next-Gen-Grafik und Next-Gen-Spieltiefe. M nur fiir PC di
aber die Geriichte iiber eine 360-Version halten sich hartnackig

im Jahr festlegen. Jedenfalls muss Nintendo bei der
Hardware sparen. Entwickler trauen den Chips maximal
die doppelte Power eines Gamecube zu. Aber auch ohne
Hightech durfte »Wii« eine Chance haben, denn wir
Videospieler sind neuen Ideen durchaus zugeneigt,
sofern sie gut umgesetzt sind und Spa machen. Michael
Pachter, Direktor der Meinungsforscher bei Morgan
Securities, traut »Wii« jedenfalls einiges zu: »Gute Titel
vorausgesetzt, wird sich die Konsole gut verkaufen«.
Genau das konnte aber zum Knackpunkt werden. Zwar
haben die meisten Publisher ihre Unterstttzung fir »Wii«
angeklndigt, allerdings probiert es fast jeder mit nur ein
bis zwei Titeln, und dann eher kleinen Produktionen.
Geschicklichkeitstests hauptsachlich. »Wii« ist ab Ende
des Jahres zu haben, und zwar weltweit.

360-GAMES? OHNE ENDE!

Wias richtig cool aussehende Next-Generation-Software
betrifft, da dominierte aber die Xbox 360. Praktisch jeder
Publisher hat neue und interessante Titel im Gepack.
Microsoft selbst geht bis Ende des Jahres von 160 Games
fur die Xbox 360 aus. Viele davon sind Exklusiv-
Produktionen, darunter reihenweise groBe Namen wie
»Forza Motorsport 2«, »Gears of War«, »Mass Effect«
und das in Japan bereits vertffentlichte »Ninety-Nine
Nights«. Dazu kommen haufenweise Games von den

Was fiir die Jiingeren: Ubisofts »Jagdfieber«, das Spiel zum kommenden Cartoon-
Movie von Sony Pictures. Kommt Anfang November

Third-Party-Publishern, mit ein paar Uberraschenden
Knallern. Einen groBen Namen hat sicherlich FASAs
»Shadowrun«. Aufgefallen ist uns auBerdem das heraus-
ragende Unterwasser-Abenteuer »Bioshock« von 2K
Games. Dann Ubisofts wunderschénes Rollenspiel
»Enchanted Arms«. Oder Vivendis Furcht einfléssender
Horrortrip »F.E.A.R. 360«. Alles interessante Neuankln-

665is Ende des
JSahrles |b’(c:| es 160
gle e fur die 9

dlgungen, denen wir auf den folgenden Seiten jede
Menge Platz widmen. Sie alle figen sich wunderbar in
die Riege der Titel ein, die wir schon ausgiebig vorgestellt
haben. Capcoms ambitioniertes Projekt »Lost Planet«
zum Beispiel, Midways »Stranglehold« und THQs »Saint’s
Row«. Und auch fur zukinftige Projekte scheint
Microsofts Wunderkiste bestens gertstet. Daflr sorgen
allein schon die neuen Hardware-Zusdtze, die gegen
Ende des Jahres erhdltlich sein sollen. So sind neben dem
HD-DVD-Laufwerk auch eine 100 Gigabyte-Festplatte,
eine Videokamera wund haufenweise kabellose
Erweiterungen geplant - allesamt High-End-
Komponenten, die die Xbox 360 sinnvoll erweitern und
die Einsatzmoglichkeiten der Konsole noch vielfaltiger
machen. Auch dartber mehr auf den folgenden
Seiten.

GOLDENE ZEITEN

Es scheint, als ware Microsoft fir den Krieg der Next-
Generation-Konsolen gerUstet. Ob Microsoft, Sony oder
Nintendo letztendlich als Sieger hervorgehen, oder viel-
leicht auch alle drei, muss die Zeit zeigen. Wir Gamer
durften auf jeden Fall das groBe Los gezogen haben.
Denn wenn diese E3 eines gezeigt hat, dann die
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Activision bringt zusammen, was zusammen gehort. Namlich Spider-Man, Das Ding, Captain
America und viele weitere Superhelden, die als Quartett kampfen: »Marvel: Ultimate Alliance«
kommt Ende des Jahres

Ist jetzt 17 Jahre her, dass Tyris Flare zuletzt ihre Waffen
gescharft hat. 2007 hélt sie uns wieder ihre »Golden Axe«
vor die Nase. Sega sorgt dafiir

Viel Action, jede Menge Zerstérung und einen reiBenden Coop-Modus verspricht
Konami fiir seine »Hellboy«-Adaption. Kommt irgendwann 2007 ...

Tatsache, dass Ausnahmetitel wie »QOblivion«
oder »Advanced Warfighter« bald weniger die
Ausnahme als vielmehr die Regel sind. So blen-
dende Grafik, so intensives Gameplay, das brin-
gen in einem Jahr fast alle neuen
Ver&ffentlichungen mit. Oder, um es mit den

sagen, der mit seinem Team von Frontier
Development gerade am ClA-Thriller »The
Outsider« arbeitet: »Ich glaube, vor uns liegt das
goldene Zeitalter des Videospiels! «
Matthias Lausmann
Richard Lowenstein

Worten von »Elite«-Erfinder David Braben zu

LIVE IS LIFE
Wir sind alle Xbox Live. Bald auch du, PC-User!

Es ist E3-Tradition, dass die GroBen der Videospielbranche schon vor
Eréffnung der Show ihr Pulver auf eigenen Pressekonferenzen verschie-
Ben. Also lud Microsoft die Journalisten am 9. Mai ins Chinese Theatre -
eine mondane Kulisse als herrlicher Kontrast zu all den E3-Zukunfts-
Themen. Microsoft-Griinder Bill Gates stellte das vielleicht groBte
Vorhaben seines Unternehmens vor: Microsoft will die Besitzer von Xbox
360, Windows-PCs und Handys auf einer Online-Plattform zusammen-
filhren. »Live anywhere« nennt Bill Gates das. Bis Mai 2007 sollen sechs
Millionen Xbox-Gamer und 25 Millionen PC-Daddler in einer
Community vereint sein. Dazu wird Xbox Live in das kommende
Windows Vista integriert. Exklusive Vista-Games (z.B. »Halo 2«) sollen
die Xbox-Live-Idee auf dem PC pushen. Wie hoch die Abogebiihren sein
werden, oder ob Online-Gaming auf Windows Vista generell nur tber
Xbox Live mdglich sein konnte, dariiber lief sich Bill Gates nicht aus.
Kann uns 360-Besitzem eigentlich egal sein, denn bei uns tut es Xbox
Live ja schon. Und wird besser. Microsoft und Medienmulti Warner
Brothers wollen schon bald Previews von TV-Premieren, Trailer und &hn-
liches Material zum Download anbieten. Uber ein Update des
Dashboards laufen bis zu sechs Downloads im Hintergrund, wahrend du
daddelst. Soll ab Ende Mai klappen. Praktisch, gell?

il
‘ o

Neulich im Chinese Theatre: Links erzahlt Bill Gates vom »Live anywhere«-
Konzept, rechts prasentiert Microsofts Peter Moore sein Rubbel-Tattoo mit
»Grand Theft Auto 4«-Motiv. Das Spiel gangstert laut Hersteller Rockstar ab
dem 19. Oktober 2007 auf der 360.
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NEU AN-
GEKUNDIGT

Das hier sind nur die Titel, die in
Los Angeles neu angekiindigt
beziehungsweise gezeigt wurden.
Fiir eine komplette Liste aller kom-
mender 360-Games: bitte Seite 12
aufblattern!

M Age of Pirates: Captain Blood
(Playlogic)

W Army of Two (EA)

M Assassin’s Creed (Ubisoft)

M Battlestations: Midway (Eidos)

M Bioshock (Irrational Games)

M Bomberman Act Zero (Konami)

M Brothers in Arms: Hell's Highway
(Ubisoft)

M Call of Duty 3 (Activision)

M Colin McRae Rally (Codemasters)

M Dance Dance Revolution Universe
(Konami)

M Dead Rising (Capcom)

M Dead or Alive: Xtreme 2 (Tecmo)

M Elveon (10tacle)

M Enemy Territory: Quake Wars (id
Software)

M Eragon (Vivendj)

M Fable 2 (Lionhead)

M FE.AR. 360 (Vivendi)

M FIFA 08 (EA Sports)

M Frontlines: Fuel of War (THQ)

M Golden Axe (Sega)

M Grand Theft Auto 4 (2k Games)

M GTR (THQ/Simbin)

M Hellboy (Konami)

M Indiana Jones (Lucasarts)

M Jagdfieber (Ubisoft)

M Just Cause (Eidos)

M Infernal (Playlogic)

M Lego Star Wars 2 (Lucasarts)

M Lost Planet (Capcom)

B Madden NFL 07 (EA Sports)

M Marvel Ultimate Alliance (Activision)

B Mercenaries 2: World in Flames
(Pandemic)

M Mobile Ops: The One Year War
(Namco)

M MotoGP 4 (Namco)

I NBA Live 07 (EA Sports)

M Need for Speed: Carbon (EA)

M Overlord (Codemasters)

M Pac-Man (Namco)

M Pro Evolution Soccer 6 (Konami)

M Project Sylph (Square Enix )

M Rainbow Six: Vegas (Ubisoft)

M Rayman: Raving Rabbids (Ubisoft)

M Resident Evil 5 (Capcom)

M Sega Rally (Sega)

M Shadowrun (FASA)

M Sonic the Hedgehog (Sega)

M Star Trek Legacy (Bethesda)

M The Club (Bizarre)

M The Outsider (Frontier)

M The Sopranos (THQ)

M Tiger Woods PGA Tour 07 (EA Sports)

B Tony Hawk's Project 8 (Activision)

W Turok (Propaganda)

M Unreal Tournament 2007 (Midway)

M Virtua Tennis 3 (Sega)

M Viva Pinata (Microsoft)

M World Series Poker (Activision)

B World Snooker Championship 2007
(Sega)

W WWE Smackdown vs. Raw 2007
(THQ)
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Der Ego-Shooter »Unreal Tournament 2007« soll das Action-Genre umkrempeln. Epic-Chef Mark Rein erklart, wie ...

Méglich wird das durch die so genannte »Grungification«, ein
Berechnungsverfahren, das der Umgebung einen moglichst nattir-
lichen Look verpasst: Boden und Wande weisen sichtbare
Abnutzungsspuren auf, bekommen Risse, brockeln auseinander oder
fallen in sich zusammen, wenn sie im Kampfgetimmel von Projektilen
getroffen werden. Kein Wunder, denn die Feuerkraft der Waffen
wurde fr »Unreal Tournament 2007« noch einmal deutlich nach
oben geschraubt. Neben altbekannten WWummen wie der Shock Rifle
oder dem Raketenwerfer, der nun bis zu drei Raketen gleichzeitig
verschie3t, verspricht der Hersteller auch neue Gerate wie den ver-
heerenden »Spider Mine Launcher«. Was sich genau dahinter ver-
birgt, wird sich in den néchsten Wochen herausstellen.

Dann wird sich auch zeigen, ob das neue Taktiksystem das halt, was
Mark Rein verspricht. Und das ist eine ganze Menge: »Uber Headset
sind nicht nur menschliche Team-Mitglieder in standigem Kontakt
miteinander. Auch die CPU-Kollegen reagieren auf die ausgespro-
chenen Kommandos und nehmen die Gegner geschickt in die
Mangel. Selbst Kampf-Fahrzeuge wie der Paladin-Bodenpanzer, die
SPMA oder der Flugbomber Cicada gehorchen dem Spieler buch-
stablich aufs Wort und sind taktisch vollstandig einsetzbar.« Na, das
wollen wir mal hoffen. Denn in keinem Genre durfte sich mangelnde
Kollegen-KI fataler auswirken als in einem 3D-Shooter wie diesem.
Mal gucken, ob den groBen Worten auch dementsprechende Taten
folgen.

ID Software technisch das Wasser reichen kdnnen. Die Firma

Epic Games gehort aber zweifelsohne dazu. Bereits 1996 schlug
das Unternehmen mit »Unreal« ein wie eine Bombe und verwies die
Konkurrenz in deutliche Schranken. Ein Erfolg, den man zehn Jahre
spater mit »Unreal Tournament 2007 « wiederholen will — und auch wird.
Zumindest wenn’s nach Mark Rein geht, dem Vizeprasident von Epic
Games. »Wer unser Spiel einmal in Bewegung gesehen hat, will nie
wieder etwas anderes zocken.« Und tatsdchlich: Was das Programm
allein grafisch auf die Beine stellt, ist sensationell: hoch auflésende
Charaktere aus bis zu sechs Millionen Polygonen, krispe Texturen,
Bildschirm fullende Lichteffekte und akribisch modellierte 3D-
Landschaften machen die Optik zu einem Erlebnis und demonstrieren,
wozu Next-Generation-Konsolen fahig sind. Offiziell ist »Unreal
Tournament 2007« bisher zwar als exklusiver Starttitel fir die Playstation
3 angekindigt, aber hinter vorgehaltener Hand wird bereits bestatigt,
dass die 360-Version wenige Wochen danach folgt. »Tja, da staunen Sie,
was?«, fragt Rein verschmitzt und versucht, unsere unglaubigen Blicke
zu deuten. »Das ist unsere Unreal-3-Engine. Sie ist wohl das derzeit
leistungsfahigste Grafik-Tool auf dem Markt und macht Szenerien még-
lich, von denen wir vor ein paar Jahren noch nicht mal zu trdumen
gewagt hatten. Vor allem Landschaften und Bodentexturen wirken
endlich so, wie sie schon immer sein sollten: durch und durch realis-
tisch.«

E s gibt nur wenige Spiele-Schmieden, die den 3D-Spezialisten von

NAME/ Mark Rein
FIRMA/ Epic Games
BERUF/ Vize-Prasident
und Mitbegriinder
ARBEITET GERADE
AN/ »Gears of Warg,
»Unreal Tournament
2007«
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Papp-Kameraden ver master chief - schwarz auf weis

Auch wenn der dritte Teil
der »Halo«-Saga noch
etwas auf sich warten
|asst, bleibt der Kult um
Master Chief und Kon-

sorten doch ungebrochen.

Nach tonnenweise Fan-
Storys, Science-Fiction-
Romanen und einem an-
gekiindigten Kinofilm

erfahrt die »Halo«-Manie
nun eine weitere Form der
Ehrerbietung. Den Spielern
zuliebe wollen die
Zeichner der Marvel-
Comics doch glatt einen
Strip hinlegen. Einen Co-
mic-Strip, um genau zu
sein. »The Halo Graphic
Novel« heiBt das Werk,

das bereits ab Juli in den
Laden steht und die Aben-
teuer um den Master Chief
in fulminante Bilder packt.
Uber die Story schweigt
sich der Herausgeber
groBtenteils aus, Insider
wollen aber gehdrt haben,
dass der Plot neben einer
Hand voll neuer Charakte-

re auch ein paar alte Be-
kannte reanimiert. Selbst
Nebenfiguren wie die
Alien-Rassen der Conveant
oder die mysteridsen Flood
sollen die Science-Fiction-
Story bereichern und Fans
so ein authentisches
»Halo«-Erlebnis besche-
ren. Harold Ryan, Manager

der Bungie Studios, ist
vom Erfolg des Projekts
jedenfalls hundertprozen-
tig tberzeugt: »An dem
Comic-Band sitzen ein
paar der besten Grafiker,
die Marvel zu bieten hat.
Da kann doch gar nichts
mehr schief gehen, oder?«
NG, eigentlich nicht ...
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HARAKIRI!

Der Team Ninja-Boss redet Tacheles

Fiir das japanische »Famitsu«-Magazin
nahm Team-Ninja-Chef Itagaki kiirzlich
vor dem Mikrofon Platz, um seinen
Fans Rede und Antwort zu stehen.

So entschuldigte er sich noch einmal
offiziell fiir die lange Verspatung von
»Dead or Alive 4« und gab neue
Einblicke in zukiinftige Spieleprojekte.
Die Fortsetzung von »Dead or Alive
Xtreme Beach Volleyball« zum Beispiel.
Auf dem Gameplay des Vorgangers
basierend, soll der zweite Teil der
Fleischbeschau noch um einiges
schliipfriger werden als das ohnehin
schon saftige Original. So wird es im
s0 genannten »Camera Man Mode«

PLATZ DA

Wem die 20 GB der Festplatte nicht reichen, der
koénnte ein neues Produkt der englischen Firma
Datel reizvoll finden. Mit deren Adapter XSATA soll
es moglich sein, Festplatteninhalte des 360-Drives
auf einen PC zu Uberspielen. Einfach zwischen
Konsole und Boxen-Festplatte klemmen, mit USB
an den Rechner stdpseln, und ab geht die Post. Der
Adapter selbst soll Ende Mai verfugbar sein, der
Preis bei 50 Euro liegen. Zu bestellen vorerst nur im
Internet, unter der Adresse www.codejunkies.com. -

maglich sein, Strandbabes in alle (un-
)mdglichen Posen zu dirigieren und in
pikanten Stellungen abzulichten. Da
bekommt der Begriff »Ballsport« doch
gleich eine vollig neue Bedeutung ...
Etwas zlichtiger geht es
da schon im geplanten
»Ninja Gaiden 2« zu, das
nach Angaben Itagakis
gerade in Entwicklung ist.
Im Vergleich zu (iblichen
Action-Titeln soll sich die
Schwerterschlacht vor
allem durch eine gehdrige
Portion Interaktivitat
hervortun, die dank

Next-Generation-Power ganz neue
Moglichkeiten bietet. Genauere
Angaben wollte Itagaki aber nicht
machen.

i -
Auf die Fresse: Team Ni:jhlégt bald wieder.zu
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Publisher
Eidos

EA

2K Games
Ubisoft
Microsoft
EA

Ubisoft
Microsoft
2K Games

Pos Titel

Tomb Raider: Legend

Battlefield 2: Modern Combat

The Elder Scrolls 4: Oblivion

Ghost Recon: Advanced Warfighter
Project Gotham Racing 3

Burnout Revenge

Blazing Angels: Squadrons of WWII
Dead or Alive 4

Oblivion Collector’s Edition

XBOX 360
CHARTS

POWERED BY
AMAZON.DE

STAND:
MITTE MAI 2006

1

2
3
a
5
6
7
8
9
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| y i - Still gestanden! Der Master Chief treibt
nun auch als Gomic-Figur sein Unwesen
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JASON AVENT

REPORTAGE |

SERVICE

INTERVIEW

Der Game Director
von »MotoGP« uber
sein neuestes Werk

360: WIE SPURT MAN
ALS PILOT DEN
UNTERSCHIED ZWI-
SCHEN AUTO UND
MOTORRAD?

JASON AVENT:
MotoGP-Piloten missen
Kurven ganz anders
anlenken und viel mehr
Power in den Griff krie-
gen. Das Verhaltnis aus
Leistung und Gewicht ist viel besser, man braucht
bessere Reflexe und muss mehr mit dem Fahrzeug
umgehen. Wie sich der Korper im Sattel bewegt, das
ist entscheidend. Motorradfahren ist eine korper-
liche Erfahrung. Genau das versuchen wir in unserem
Spiel einzufangen.

360: BEI »MOTOGP 06« HANDELT ES SICH UM
EINE EXKLUSIVE PRODUKTION FUR DIE XBOX
360. INWIEWEIT PROFITIERT DAS ERLEBNIS
VON DER LEISTUNGSFAHIGEN HARDWARE?

JA: Ehrlich gesagt, ich wirde »MotoGP 06« eigent-
lich gar nicht mehr mit den Vorgangerspielen ver-
gleichen. Als wir unser »MotoGP 3« fur die her-
kémmliche Xbox veroffentlicht hatten, waren wir
stolz darauf. Jetzt sieht's aber armselig aus, weil
»MotoGP 06« um so vieles lebendiger und beein-
druckender wirkt. Ich spreche jetzt gar nicht mal von
der Grafik, und wie wichtig solche Dinge wie
Tiefenscharfe oder wechselnde Brennweiten sind.
Wir haben praktisch alles neu gemacht. Engine,
Artworks, Steuerung, KI. Auch den Ton. Man kriegt
jetzt Uber den Motorsound direktes

Man kann MotoGP 06
eigentlich nicht mehr mit
den Vorgangerspielen ver-
gleichen

Feedback, wenn man hart Gas gibt oder das Gas
leicht schleifen lasst. Das gibt einem auch ein besse-
res Gefuhl daftr, in welchem Gang das Getriebe
gerade steckt und wie weit man das Gas in Kurven
aufdrehen kann. Durch das Zusammenspiel dieser
Komponenten fthlt sich »MotoGP 06« um vieles
besser an.

360: IM RACING-GENRE SIND ZWEI TRENDS
FESTZUSTELLEN: KARRIEREMODI WERDEN MIT
RAHMENHANDLUNGEN GARNIERT, GARAGEN
MIT VIELEN DUTZEND FAHRZEUGEN GEFULLT.
SIE VERZICHTEN AUF BEIDES ...

IG: Unser Hauptanliegen diesmal ist es, das Spiel auf
die Xbox 360 zu portieren und die unmittelbare
Spielbarkeit so zu verbessern, dass »MotoGP 06« als
Next-Generation-Erfahrung wahrgenommen wird.
Aber im GroBen und Ganzen bleiben wir bei der
bewdhrten Formel, und ergénzen nur den Umfang
ein bisschen, beispielsweise durch Einbau einer spiel-
baren  Fahrschule. Wir haben zusatzliche
Erweiterungen diskutiert, beispielsweise auch den
Karriere-Vorschlag. Die erfordern allerdings struktu-
relle Anderungen im Gameplay, die ans Eingemachte
gehen. Kann sein, dass wir das in Zukunft machen.
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Viele schone und starke Titel: alle kommenden 360-Spiele auf einen Blick

SPIELETERMINE

PHANTASY STAR UNIVERSE

Liebhaber von Online-Rollenspielen sollten Sega kraftig knuddeln, immerhin
haben die Jungs auf der E3 eine 360-Umsetzung der schicken Fantasy- und
Science-Fiction-Mixtur »Phantasy Star Universe« angekindigt. Das Gute daran: es
ist deutlich handlicher und zuganglicher als »Final Fantasy Xl« von Square Enix.

Los geht’s ab dem vierten Quartal.

3. QUARTAL
Der Herr der Ringe:
Schlacht um Mittelerde 2 ELECTRONIC ARTS
Dynasty Warriors 5 KOEI
Far East of Eden: Ziria HUDSON
Love Football NAMCO
MotoGP 06 THQ
Over-G-Fighters UBISOFT
Prey 2K GAMES
Superman Returns EA
The Darkness MAJESCO
Wrestle Kingdom YUKE'S

3. & 4. QUARTAL
2 Days to Vegas UNKLAR
Alan Wake REMEDY
Dark Sector D3 PUBLISHER
Alone in the Dark EDEN GAMES
Armored Core 4 FROMSOFTWARE

»Alone in the Dark«

Avalon UNKLAR
Banjo Kazooie MICROSOFT
Battle Angel Alita UNKLAR
Battlestations: Midway EIDOS
BDFL Manager 2007 CODEMASTERS
Blue Dragon MICROSOFT
Brothers in Arms: Hell's Highway UBISOFT
Captain Blood  PLAYLOGIC INTERNATIONAL
Chambara Beauty X D3 PUBLISHER
Chromehounds SEGA
Condor Trilogy Online  INTERSERV INTERN.
Crackdown MICROSOFT
Crazy Taxi 360 SEGA

012/ 360 MAGAZIN

Dead Rising CAPCOM
Der Pate: Das Spiel ELECTRONIC ARTS
Dirty Harry WARNER BROS. INTERACTIVE
Driver 4 ATARI
Duke Nukem Forever 2K GAMES
Enchanted Arms UBISOFT
Enemy Territory: Quake Wars 1D SOFTWARE
Eragon VIVENDI
FE.AR. VIVENDI
Fable 2 MICROSOFT
FIFA 08 EA
Forza Motorsport 2 MICROSOFT
Frame City Killer NAMCO
Frontlines: Fuel of War THQ
Gears of War MICROSOFT
Grand Theft Auto 4 ROCKSTAR
Huxley WEBZEN
Indiana Jones LUCASARTS
Infernal PLAYLOGIC
Interview with a Made Man UNKLAR
Jade Empire 2 MICROSOFT
Jagdfieber UBISOFT
Juiced 2 THQ
Just Cause EIDOS
Justice League of America ~ WARNER BROS.
Killer Instinct 3 MICROSOFT
Killing Day UBISOFT
King of Fighters: MI3 IGNITION
Marvel Ultimate Alliance ACTIVISION
Marvel Universe MICROSOFT
Mass Effect MICROSOFT

Medal of Honor: Airborne ELECTRONIC ARTS

LT
»Rumble Roses XX«

ARTIFICIAL STUDIOS
MIDWAY

Monster Madness

Mortal Kombat 7

»Mass Effect«
Need for Speed Carbon EA
Ninety-Nine Nights MICROSOFT
Ninja Gaiden 2 MICROSOFT
World Air Force TAITO
Pirates of the Caribbean 2 BUENA VISTA
Phantasy Star Universe SEGA
Pro Evolution Soccer 6 KONAMI
Project Sylph SQUARE-ENIX
Rainbow Six: Vegas UBISOFT
Rayman: Raving Rabbids UBISOFT
Saint’s Row THQ
Sega Rally SEGA
Sonic the Hedgehog SEGA
Splinter Cell: Double Agent UBISOFT
Stranglehold MIDWAY
Sudeki 2 MICROSOFT
Test Drive Unlimited ATARI
The Darkness 2K GAMES
The Outsider FRONTIER

The Sopranos

»Splinter Cell: Double Agent«

Tenchu FROMSOFTWARE
Timeshift VIVENDI
Tony Hawk ACTIVISION
Too Human MICROSOFT
Turok PROPAGANDA
Unreal Tournament 2007 MIDWAY
Viva Pinata MICROSOFT
Voodoo Nights MINDWARE
World Snooker Championship 2007 SEGA
WWE SmackDown vs. Raw 2007 THQ
AB 2007
Age of Pirates: Captain Blood PLAYLOGIC
Army of Two EA
Assassin’s Creed UBISOFT
Bioshock IRRATIONAL GAMES
Colin McRae Rally CODEMASTERS
Elveon 10TACLE STUDIO
GTR THQ/SIMBIN
Halo 3 MICROSOFT
Knights of the Old Republic 3 ACTIVISION
Lost Planet CAPCOM
Overlord CODEMASTERS
Resident Evil 5 CAPCOM
The Club BIZARRE
Virtua Fighter 5 SEGA
Virtua Tennis 3 SEGA

LIVE (ER-)LEBEN

» Eine karzlich veroffentlich-
te Statistik belegt den Erfolg
von Xbox Live endlich in
handfesten Zahlen. Mehr als
1,5 Billionen Stunden wur-
den in dem Online-Service
seit 2002 schon verbracht.
Und der Trend steigt stetig
aufwarts. Denn im Vergleich
zur Original-Xbox sind 360-
Besitzer viel ofters im Netz
unterwegs. Rund 25 Mal

schauen sie pro Woche im
Live-Portal vorbei — mehr als
viermal so viel wie noch vor
drei Jahren.

UBISOFT GOES
JAPAN

» In Zusammenarbeit mit der
TV Tokyo Corporation und der
Shueisha Inc. entwickelt Ubi-
soft eine Videospielumsetzung
zur weltbekannten Anime-
Serie »Naruto«. Bereits 2007
soll das Produkt in den Laden
stehen und auch Nicht-Fans
die Abenteuer um Uzumaki
Naruto und seine Kameraden
Sakura und Sasuke naher
bringen. Fur Ubisoft ist die
Co-Produktion das erste Pro-
jekt mit einem japanischen
Unternehmen. Volkerverstan-
digung der ganz besonderen
Art.

Schnipsel, die du zwischen
zwel Atemztigen
aufschnappst ...

INS

SEKUNDEN

»FAHRENHEIT«-
MACHER ...
. planen einen Next-
Gen-Titel.
DIE XBOX 360 ...
. soll bis Juni 5 Millionen
mal verkauft sein.
BIZARRE
CREATIONS ...
. planen »Project
Gotham 4.
9 DRAGONS ...
.. wird fiir die 360
umgesetzt.
GIANT BITE
GAMES ...
. heiBt ein neues Studio,
mit ehemaligen Valve- und
Bungie-Mitarbeitern.
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360-LIVE/KOLUMNE ... ...

sprieBen aus dem Boden wie Pilze im Herbst und Titel wie

»Battlefield 2« und »Advanced Warfighter« sorgen fiir einen

: Xbox-Live-Boom. Nur eines stdrt mich: Wieso muss ich als 360-Zocker fur
Extra-Inhalte in die Tasche greifen, die mein am PC spielender Kumpel fiir

lau bekommt? Bestes Beispiel: »Call of Duty 2«. Da erscheinen vier neue
Extra-Karten. Tolle Sache an und fur sich. Zwei davon sind kostenlos, aber

L\ 2 fur die anderen muss ich 400 Microsoft-Points berappen. Freunde, das
sind immerhin fast finf Euro! Und fir das im Juli folgende Map-Paket mit finf weiteren

Karten will Activision dann noch mal 900

Punkte abkassieren, also tiber elf Euro! Schon “ Dle EntWICk_
kostet. Aber es kann doch nicht angehen,

dass wir 360-Besitzer fur das blechen, was k t t

Verfigung gestellt kriegen. Und wenn wir OS e ”
schon zahlen, dann sollte das Zusatzmaterial doch zumindest ein bisschen mehr Umfang
Nachschub an neuen Inhalten einen Titel solange am Leben und damit im Gedéachtnis der
Spieler halten kann, bis ein Nachfolger in den Startlochern steht.

D ie eSport-Szene gibt endlich auch im Konsolenbereich Gas. Clans

klar, dass die Entwicklung neuer Karten Geld l
PC-Gamer seit Jahr und Tag kostenlos zur
und Ausstattung haben. AuBerdem darf ich die Industrie daran erinnern, dass kostenloser

Nicholas Buracas

360-LIVE/ CLAN-INTERVIEW

360-live

Termine
& Neues

ES GEHT ABWARTS
» Die 360 kann jetzt wieder
ein paar zusatzliche Oldies
aus alten Xbox-Tagen starten:
Electronic Arts Edel-Shooter
»Black« steht neu auf der
Kompatibilitats-Liste, gleiches
gilt fir Lucasarts »Star Wars
Battlefront 2«. Zudem wur-
den Probleme mit der Frame-
Rate behoben, deshalb lau-
fen »Ninja Gaiden, »Fable«
und »San Andreas« jetzt flis-
siger.

Wir sprechen mit dem Leader von
Fusion360

ALEKSANDAR BARASIC ALIAS APPLERED X
CLAN-LEADER VON FUSION360

FUSION 360. WIE

KOMMT ES 2ZU DEM
NAMEN?

Einen Namen zu finden,
war nicht einfach. Nach dem
Zusammenschluss der Clans
»Shield« und »OICW« musste
ein neuer Name her, einer der
kurz und pragnant ist, und vor
allem noch nicht abgenutzt. Es wurden also verschiedene
Ideen gesammelt und dann abgestimmt. »Fusion360«
schnitt dabei am besten ab.

_—

DU BIST XBOX-LIVE-SPIELER DER ERSTEN
STUNDE, WIE SIEHST DU DIE ENTWICKLUNG DER
SERVICES?

Die Entwicklung der Xbox-Live-Services kann man im
GroBBen und Ganzen als sehr positiv bewerten. Die Xbox/
Xbox360 stellte uns als erste Konsole eine unkomplizierte
und relativ cheaterfreie Online-Plattform bereit, bei der
man sich trifft, Uber alles Maogliche reden kann und
gemeinsam viel SpaB hat. Viele Kleinigkeiten, wie etwa die
Freundesliste und die Kommunikation via Headset, moch-
ten wir heute einfach nicht mehr missen.

XBOX-CUP

» Am 4. Mai gab es den
Anpfiff fur die Qualifikation
fur den »Fifa Xbox-Cup«
(powered by »FIFA Fussball-
Weltmeisterschaft 2006«)
auf einer Presseveranstaltung
in Munchen. Mit von der
Partie:  Starkicker Bastian
Schweinsteiger, der sich
wacker schlug. Den Sieg
konnte allerdings Kollege
Michael Graf abstauben.
Gratulation. Aber, ein PC-
Mann - das darf nicht sein.
Wer sich revanchieren mag,
kann sich noch bis zum 3.
Juni live an Spielstationen
oder online Uber Xbox Live
qualifizieren. Mehr dazu auf
Www.xboxcup.com

WAS SOLLTE DEINER MEINUNG NACH VERBES-
SERT WERDEN?

Mit dem groBen Update des Dashboards auf der Xbox
wurden diverse Clan-Features angekuindigt, die leider aber
nur von ganz wenigen Spielen unterstttzt werden. Wichtig
waren hier clanbezogene Felder in der Gamercard und das
automatische Davorsetzen des Clantags vor das Gamertag-
Profil. Sehr sinnvoll waren auch Features wie etwa eine
teambasierende Spielervermittlung in allen entsprechenden
Spielen oder auch das Einladen von ganzen Teams in ein
laufendes Spiel. Unabdingbar ware ebenfalls eine kompe-
tente und zentrale Wettkampf-Plattform. Bisher gibt es
Dutzende von Community-Plattformen, die alle Turniere
anbieten, aber mit sehr unterschiedlichen Qualitdtsan-
sprichen.

Ihr wolt, dass euer Clan im 360-Magazin vorgesteltt
wir? Dann bewerbt euch einfach bei uns im Forum
unter www.360-ive.de

360-live
Neue
Downloads

ADVANCED

WARFIGHTER

» Auf der diesjghrigen E3
wurden neue Inhalte ftr Ubi-
softs  Vorzeige-Taktikshooter
vorgestellt. Schade: Wann die
Inhalte verftigbar sein werden,
ist noch nicht bekannt.

CALL OF DUTY 2

» Die neue Lobby funktio-
niert gut und jetzt gibt es
auch vier Karten als Nach-
schub. Die Maps »Wellendar«
und »Vossenack« sind im kos-
tenlosen Bonus-Pack versam-
melt; das Paket mit »Kalach«
(Russland) und »Beaumont-
Hague« (Frankreich) kostet
400 Points. Im Juli folgt ein
weiteres Map-Pack mit den
funf Karten »Antoville«, »St.
Louet«, »Amaye sur Seulles,
»Alam Halfa« und »Rostov«.

Preis: 900 Points.

KAMEO

» Auch fir Rares Vorzeige-
Action-Adventure sind neue
Inhalte  verfigbar.  Das
»Coop«-Pack erlaubt es, den
Kooperativ-Modus des Spiels
online oder per Systemlink zu
nutzen, und das sogar kosten-
los! Das »Masquerade«- und
das »Fright Warrior«-Pack mit
neuen Ouftits fir Kameo und
die Monster kostet jeweils
200 Points.

PROJECT GOTHAM
RACING 3

» Fur Microsofts schicke
Rennsimulation gibt es neue
Autos zum Download: den
Aston Martin V8 Vantage fur
lau, das »Tempo«-Paket mit
zwolf neuen Vehikeln fur 400
Points. Mit am Start sind
dann: Audi RS 4, Corvette
206, Viper SRT-10 Coupe,
Lamborghini  Gallardo = SE,
Mitsubishi Lancer Evolution
VIII, Radical SR8, RUF-Porsche
RT12, Saleen S7 Twin Turbo
und Ferrari 612 Scaglietti.
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HEISS

von der E3

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/ Bungie
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1- 16
Xbox Live? ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv auf der
360: vielleicht der
krénende Abschluss
von Bungies
Science-Fiction-Oper.

SN

DAS STECKT
DRIN

m Daueraction
Cortana

m Masterchief
Next-Gen-Optik

20%

V.
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HALO 3

live - online

nix ist fix, wir gehen aber von einem verbesserten
Online-Modus aus B hachstwahrscheinlich neue Inhalte
herunterladbar  denkbar ist vieles: Highscore-Ranking,
Bestzeiten fiir Speedruns etc.

Auf der E3 gab es endlich ein erstes Lebenszeichen vom

Masterchief. Wir waren vor Ort!

ange mussten »Halo«-Fans auf diese
I Nachricht warten, jetzt steht es definitiv

fest: Bungie schickt den Masterchief
wieder ins Rennen. Auf der diesjahrigen E3 gab
es endlich das erste neue Lebenszeichen des
High-Tech-Soldaten. Bill Gates personlich lieB es
sich nicht nehmen, am Ende der E3-
Pressekonferenz noch einen ersten Trailer anzu-
kundigen. Der Blick fallt auf eine véllig verwstete
Landschaft. Immer wieder wird das Bild durch
weiBes Rauschen und abgehacktem Sound
gestort - da ahnt der »Halo«-Fan schon, dass es
die Kunstliche Intelligenz namens Cortana sein
muss, die versucht, eine Nachricht zu Gbermitteln.
Nach kurzer Zeit tritt dann endlich der Masterchief
aus den Uberresten eines Raumschiffes. Den
Zuschauern der Pressekonferenz stockt der Atem.
Umwerfend, wie das aussieht! Eine so herrlich
detaillierte Videospiel-Figur wie diesen Masterchief
haben wir bisher noch nicht gesehen. Nicht ein-
mal der Spartan-Charakter in »Dead or Alive 4«
hat solch eine hohe Detailstufe mit sich gebracht.
Realistische Spiegelungen am Helm, kleine Beulen
und Schrammen in der Ristung, dazu Bump- und
High-Reflection-Mapping und Gberhaupt alles,
was Grafikjinger jubilieren lasst — da lauft nicht
nur Fans das Wasser im Mund zusammen! Doch
kaum hat man sich am breitbeinig in die Umwelt
gesetzten Helden satt gesehen, rauschen die
Gleiter der Covenant-Aliens durch das Bild und
bringen Bedrohliches mit: nurwenige Augenblicke
spater folgt das machtige Mutterschiff der aggres-

siven Biester. Was zum Ende von »Halo 2« als
bloBe Vermutung im Hals stecken blieb, entpuppt
sich jetzt also als bittere Wahrheit: Die Covenant
haben tatsachlich die Erde tberrannt.

Nun ja, daftr stimmt die Aussicht. Denn fast so
beeindruckend wie der Masterchief selbst ist auch
die Weitsicht. In der Ferne ist ein riesiges Artefakt
zu sehen, das offenbar das Ziel der Invasoren
darstellt. Dieses Objekt soll laut Bungie ein zen-
trales Element in der Geschichte von »Halo 3«
darstellen, was sofort Nahrboden fur vielerlei
Fragen darstellt. Was bewirkt dieses Artefakt? Ist
es vielleicht ein bisher unbekannter Grund fiir die
Covenant-Invasion? Und vor allem: Was meint
Cortana am Ende der Prasentation mit »So wird
die Welt enden«? Die Antworten auf diese
Fragen werden wir wohl erst in einigen Monaten
bekommen. Bis dahin muss der Trailer gentigen.
Den findest du auch auf unserer Webseite, unter
der Adresse: www.360-live.de ...

360

SAGT ...

Die Ankiindigung
und die gelungene
Prasentation machen definitiv
Lust auf mehr. Wir sind vor allem auf den
Ausgang der Story gespannt.

o | I
I I 1 |




£ fette Next-Generation-Grafik, toller Trailer
<

£\ herje, bis 2007 Iasst uns Bungie noch
\ A warten ...

66 Cortana sagt: so
wird die Welt enden!

DER VERSION

30;

Omp

Schauschau: Cortana ist auch wieder mit von der Partie. Wir freuen
uns schon auf ihre Insider-Tipps!

Der Masterchief mag zerbeult sein, aber kampflos wird er sich den
Covenant-Aliens nie ergeben ...
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SPLINTER CELL
DOUBLE AGENT

Third Echelon schickt Sam Fisher als Doppelagent ins Rennen.
Warum, weshalb und wieso du darauf heif3 sein solltest, klart unser

Mann an der Front: Nicholas Buracas

anchmal meint es das
Leben einfach nicht gut
mit einem. Sam Fisher,

seines Zeichens Top-Agent bei Third
Echelon, kann ein Liedchen davon
singen. Durch einen Unfall hat er
seine Tochter verloren und nun ist
nichts mehr wie vorher. Der einst so
harte Agent lasst sich gehen und
wird schlieBlich suspendiert. Anstatt
Terroristen zu jagen, steht jeden Tag
TV sehen mit viel Junkfood und billi-
gem Dosenbier auf dem Programm.
Irgendwann wird ihm das jedoch auch
zu langweilig und er wendet sich an
seinen alten Freund und Boss Lambert.
Dieser druckt ihm einen Undercover-
Auftrag aufs Auge, der es in sich hat:
Er soll die kriminelle Organisation
John Brown's Army infiltrieren und
von Innen heraus zerstéren. Doch
wie kommt Sam Fisher in so eine
Gruppierung? Ganz einfach: er raubt
Banken aus und wird zu einem der
meist gesuchten Verbrecher der USA.
Der letzte Raub entwickelt sich sogar
zu einer dreitagigen Geiselnahme, bei
der Sam schlieBlich geschnappt wird.

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Montreal

Genre/ Stealth-
Action

Spieler/ 1 -6
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Das bislang schonste
»Splinter Cell« sorgt
mit einigen neuen
Ideen und einer
interessanten Story
far Vorfreude.

SN

DAS STECKT
DRIN

m Doppelagent
Messer

m Versteckspiel
Qual der Wahl

™
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Im Gefangnis angekommen, wird
er ganz »zuféllig« in die Zelle von
Jamie Washington gesteckt, einen
Mitglied der JBA. Nach kurzer Zeit
brechen die beiden wahrend einer
Gefangnisrevolte aus. Sam findet sich
genau dort wieder, wo er hin wollte —
bei den bésen Jungs der JBA. Hier war-
tet schon der erste Gewissenskonflikt
mit fletschen Zahnen. JBA-Boss Emile
zwingt Sam, eine hilflose Geisel zu
erschieBen. Also, was tun — abdri-
cken und Tarnung wahren, oder dem
Eid als Staatsdiener treu bleiben?
Diese »Directed Moments« sollen
Emotionen wecken und den Spieler
in einen Strudel der Gefihle stir-
zen. Man muss sich klar entscheiden
und seine Taten mit dem eigenen

Die Kl passt
sich der Umge-

bung an

REISELUST

Total
global

Die Reise fuhrt
den Agenten auch !
diesmal an allerlei
interessante Flecken
dieser Welt. Es geht
unter anderem ins
burgerkriegsgeplag-
te Kinshasa, nach
Shanghai oder nach
New York. Vor allem
ersteres konnte

zu interessanten
Situationen fuhren,
weil die Gegner Sam
nicht unbedingt als
die Gefahr einstu-
fen, die er eigentlich
darstellt.

£\ klasse Figuren, Spannungselemente und
& Directed Moments

£\ nichts fiir Rambos, dauert noch bis

\. 7 September

Sam Fisher als Haftling: Wéhrend einer Revolte markiert er den bosen
Buben und meuchelt arglose Wachen



) ‘ Theoryx. Ein Gberzeugendes Argument!

KAHLKOPF
Weltpremiere: Ex-Knacki Sam
Fisher mit modischer Glatze.

- »
STICHELEI
Wieder mit dabei: das Messer aus »Chaos

B

i

HIGH-TECH-GADGETS

Kletne Helferlein fur

Undercover-Agenten
Moderne Waffentechnik

Sam Fisher wiirde ohne
seine Ausriistung sprich-
wortlich alt aussehen.
Das SC2K ist seine wich-
tigste Waffe. Mit diesem
Spezialgewehr verschieBt
der Agent nicht nur t6d-
liche Patronen, sondern
auch Gummigeschosse,
oder Haftkameras, mit
der ein Blick um die Ecke
mdglich ist. Auch das
Nachtsichtgerat ist in
den mitunter sehr fins-
teren Levels unbedingt

von Néten. In »Double
Agent« muss der Spieler
in manchen Missionen
mit weniger Gadgets
bestehen. Dann wird
die SC2K prompt gegen
eine Pumpgun einge-
tauscht und Sam geht
ein bisschen rabiater
vor. Zudem lassen

sich samtliche Waffen
aufmotzen.

SCHLECHTES BEISPIEL

Die neue KI'wird noch schneller misstrauischer
als in den Vorgangem. Deshalb gilt: tote Korper

verstecken!
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EIN GROSSER SPRUNG

NACH VORN ”

Daniel Roy

INTERVIEW MIT DEM PRODUZENTEN

Der Metster hinter »Splinter

Cell: Double Agent« erzahlt, auf
welche Veranderungen wir uns
einstellen sollten.

360: WELCHE
VERBESSERUNGEN
KONNEN WIR BEIM
GAMEPLAY ERWARTEN?
WELCHE ANDERUNGEN
GIBT ES IN SACHEN
GESCHWINDIGKEIT,
ATMOSPHARE UND
SPIELERFAHRUNG?
DANIEL ROY: Ich denke,
dass »Verbesserungen« eine
Untertreibung ist, denn das
Ganze ist wirklich ein groB-
er Sprung nach vorn. Das
Grundprinzip ist immer noch
stealth-basierend, allerdings
spielt sich das Ganze jetzt in
einer Vielzahl von vorher nie da
gewesenen Umgebungen. Wir
haben beispielsweise Missionen
mitten in einem Schneesturm
oder inmitten eines tobenden
Birgerkriegs am helllichten
Tage. Ein weiteres Highlight
ist das Hauptquartier der
Terroristen: zum ersten Mal
muss Sam seine Auftrage in
»freundlichem« Territorium
ausflihren und seine Schleich-
und Tauschungsfahigkeiten
einsetzen, um die Gegner zu
Uberlisten.

360: KONNEN SICH FANS
DER VORHERIGEN SPIELE
SCHNELL AN DAS NEUE
»SPLINTER CELL« GEWGH-
NEN?

DR: Ganz bestimmt! Es gibt
viele neue Konzepte und kleine
Gameplay-Veranderungen,
aber die Grundelemente sind
nach wie vor die gleichen wie
in den vorherigen Titeln.

020 /360 MAGAZIN

360: DAS NEUE GUT
ODER-BOSE-SYSTEM
KLINGT INTERESSANT.
WIE WIRD ES INS SPIEL
INTEGRIERT UND WIE
WIRKT ES SICH AUF DEN
SPIELVERLAUF AUS?

DR: Zunachst einmal ist es
nicht so sehr gut oder bose.

Es kommt vielmehr darauf an,
eine empfindliche Balance zwi-
schen der Aufrechterhaltung
der eigenen Tarnung und dem
eigenen Gewissen zu finden.
Kannst du beispielsweise einen
Unschuldigen aus nachster
Nahe erschieBen, wenn es
deine Identitat unter den
Terroristen schiitzt? Es ist ein
sehr schwieriger Balance-Akt,
welcher unterschiedliche Story-
Zweige mit sich bringt.

360: WIE FALLEN DIE
NEUERUNGEN DER KI
AUS?

DR: Die Feind-Kl ist in
»Double Agent« deutlich
abwechslungsreicher als in
den Vorgangern. lhre Reaktion
hangt enorm von der jewei-
ligen Situation ab. In Kinshasa
sind die Feinde beispielsweise
in einen Burgerkrieg verwickelt.
Deshalb werden sie dich nicht
sofort in einen Kampf verstri-
cken. Sie werden dich vielmehr
als geringes Ubel ansehen,

bis du ihnen beweist, dass du
genauso gefahrlich bist wie
ihre Feinde. Das ist eines von
vielen Beispielen, und es zeigt,
dass das KI-Design mit der
Umgebung variiert.

360: WIE SIEHT ES MIT
DEN MULTIPLAYER-
OPTIONEN AUS?

DR: Wir verbinden die besten
Elemente von Coop- und
Versus-Modus. Wir wollen
eine Mehrspieler-Erfahrung
schaffen, die sowohl Einsteiger
als auch Profis fesseln kann.
Der Multiplayer in »Pandora
Tomorrow« und »Chaos
Theory« war eine sehr elitare
Sache. Daher bauen wir den
Mehrspieler-Modus komplett
neu: fur Einsteiger leicht erlern-
bar, aber dennoch schwer zu
meistern, um Profis nicht zu
langweilen.

360: DAS SPIEL SOLL-

TE JA URSPRUNGLICH

IM MAI ERSCHEINEN.
JETZT ALSO SEPTEMBER.
WELCHER FEATURES
PROFITIEREN VON DER
VERSCHIEBUNG?

DR: Das Hauptquartier der
Terroristen wird am meisten
davon profitieren. Die Extra-Zeit
hat es uns erlaubt, eine richtige
Next-Generation-Erfahrung

zu liefern und die Kl sowie
samtliche anderen Aspekte an
ihr Limit zu bringen. Im Grunde
koénnen wir das komplette
Spiel noch einmal durchgehen
und uns immer wieder selbst
fragen: »Ok, das ist gut, aber
wie machen wir es unglaublich
gut?«

Die Stadt ist nicht etwa nur
Hintergrundgrafik, sie ist
komplett ausmodelliert

Manchmal héangt halt auch
ein Sam Fisher einfach nur
S0 rum ...

Gewissen vereinbaren. Dass sich Sam spater noch
in die brandgefahrliche Terroristen Enrika verliebt,
verkompliziert die Dinge zusétzlich. Was immer
man tut, es wirkt sich auf den Spielverlauf und auf
das Ende aus.

Agenten-Veteranen mussen sich trotz leicht ver-
andertem Setting keine Sorgen machen: »Double
Agent« ist nach wie vor ein Schleichspiel erster
Gute. Die Spannung ergibt sich aus der Ruhe
und der taktischen Notwendigkeit, im richtigen
Moment die optimalen Mittel klug einzusetzen.
Planlos um sich ballern, das ist und bleibt nicht
Fishers Ding. Zudem hat uns Daniel Roy versichert,
dass die meisten bekannten »Spielzeuge« erhalten
bleiben. Als da ware unter anderem das gute alte
SC2K-Gewehr, nur jetzt mit dem gewissen »Next-
Gen-Twist«. AuBerdem bekommt Sam ein leis-
tungsgesteigertes Nachtsichtgerat spendiert und
kann vorhandene Ausristungsgegenstande und
Waffen aufristen; »Pimp my Gear« eben! An wel-
che Upgrades und Prototypen der Agent jedoch
im Verlauf des Spiels kommt, hangt wiederum
vom eigenen Verhalten ab. Lasst Sam lieber seine
bdse Seite raus, wird er von den Terroristen besser
versorgt, wahrend Third Echelon den Agenten
hangen lasst.

Eine weitere Neuerung ist die Tatsache, dass
der Agent in manchen Auftragen nicht alleine
unterwegs ist. Vorstellen muss man sich das Ganze
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I Kompetiver Multiplayer-Modus komplett neu
entwickelt und auch fiir Einsteiger gut geeignet
1 Coop-Modus wie bei »Chaos Theory«

Prisi. 5

VIELSEITIGES AGENTEN-DASEIN

Regen und Ge-
witter gab’s zwar
schon bei den Vor-

gangerspielen,
ﬂl aber diesmal

sollen die
Wettereffekte richtig
reinhauen. Eine der
neuen Missionen
findet im dichten
Schneesturm statt.
Das Spiel gibt sich
also auch nicht mehr
durchweg so dunkel
wie bisher.

Schwere
Entscheidung: oft
muss sich Sam ent-
scheiden, ob er ein

Fiihrt der Spieler
beispielsweise
Anweisungen der
John Brown's Army
nicht aus, werden
die Kopfe der
Organisation skep-
tisch.

Zwar muss Fisher
diesmal gezwunge-
nermafen ein wenig
rabiater vorgehen,
dennoch bleibt
»Double Agent«

ein reinras-

siges Stealth-
Actionspiel. Rambos
reiBen sich also lieber
am Riemen. Denn
Vorsicht hat bei den
Auftragen oberste
Prioritat.

Leben flir @

Tausende

opfert.
dann wie einige Missionen im Mehrspieler-Teil
beim Vorgangerspiel »Chaos Theory«. Da kon-
nen sich ja zwei Spieler gegenseitig zum Beispiel
Rauberleitern bauen, fir Klettereien, die einer
alleine nicht schaffen kann. So etwas gibt es jetzt
also auch im Einzelspieler-Modus, nur halt mit K-
Kamerad. Aber bleiben wir bei mehrere Spieler,
Xbox Live und so: der Koop-Modus ist natdr-
lich auch diesmal wieder mit dabei. AuBerdem
wird der Versus-Modus, in dem drei Séldner
gegen drei Agenten kampfen, von Grund auf
neu programmiert. Die Entwickler wollen dies-
mal Einsteiger dazu bewegen, dass sie sich
einem Team aus drei Soéldnern anschlieBen und
gegen drei Agenten kampfen. Oder umge-
kehrt. Handlicher, zuganglicher soll alles werden.
Trotzdem, das betont Roy, wolle man auch Profis
nicht langweilen.

Auch grafisch sorgt »Double Agent« flr
Staunen. Wenn Sam Fisher mit dem Fallschirm
ins Missionsgebiet springt und die Sichtweite
bis zum Horizont reicht, bleibt einem schlicht
und ergreifend die Spucke weg. Umso mehr, als
der Sprung mit einem interessanten Wechsel in
die Ego-Perspektive verbunden ist. Die urbanen

Neckisches Abwarts-Feature: Sam Fishers
Fallschirmsprung ist kein Video, sondern
play — du hast die

Umgebungen machen ebenfalls einiges her. Ob
ein heruntergekommener Slum in Kinshasa oder
die Skyline von Shanghai; sémtliche Lokalitaten
strotzen nur so vor Details, sodass man gar
nicht weiB, wo man zuerst hingucken soll. Bei
den Charakteren sieht es ahnlich aus. Falten
und Bartstoppeln kennzeichnen Sams Gesicht
als das einer Figur, die Charakter hat. Auch
die Animation macht auf uns den Eindruck,
als wirde sie allen Erwartungen an ein Next-
Generation-Game gerecht. Wenn die Entwickler
jetzt noch das Potenzial der Story nutzen, steht
einem absoluten Hit eigentlich nichts mehr im
Wege.

360

SAGT ...

Nicholas Buracas

Geniale Grafik, eine
spannende Story sowie
ein (berarbeiteter Multiplayer-
Modus: hier steht definitiv ein Hit an!

Hitpotenzial
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HEISS

von der E37

Die iiberzeugende Zeichnung der Figuren tragt dazu bei, dass man
mit ihnen und dem Spiel verwéachst

live | :online

Bis zu 15 Gegner in der Online-Arena I Reihenweise
Mehrspieler-Modi # Download von extra Multiplayer-Maps ist
angedacht I 360-exklusive Maps

022 /360 MAGAZIN

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Vivendi
Games
Hersteller/ Day 1
Studios/Monolith
Genre/ Horror-
Shooter

Spieler/ 1-16
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur die 360:
der vielleicht beste
Shooter des Jahres
klotzt mit nackter
Angst und starker
Grafik.

S\

DAS STECKT
DRIN
m Gansehaut
Entspannung
m \orfreude
Action

/£ "\ Atemberaubende Optik, Gberzeugende
&7 GegnerKl, Mehrspieler-Modi
Teilweise lieblos gestaltete Umgebung

F.E.A.R. 360

Wer hat Angst vor dem kleinen Madchen”?

elangweilt von »Quake 4« und
G»Resident Evil« schon zum Frihstick

gehabt? Na, dann wird es Zeit flr
»FE.AR.«. Unter PC-Spielern gilt der Ego-Shooter
der US-Boys von Monolith langst als Geniestreich
und als das einzige Game auf dem Niveau von
»Half-Life 2«. Welch ein Gluck, dass sich Vivendi
jetzt zu einer Umsetzung auf die 360-Konsole
entschlossen hat!

Mit einer Mischung aus plétzlicher Dunkelheit,
nervenaufreibender Musik und immer wie-
der eingestreuten Schockeffekten versteht es
»EE.AR.«, dir eine Gansehaut Uber den Ricken
zu jagen. Du bist ein Kampfer der gleichna-
migen Spezialeinheit (die Kirzel stehen fir
First Encounter Assault Recon), einem Geheim-
Kommando fur Ubernaturliche Vorfélle. Mit dei-
nen Kameraden wirst du zu einem mysteridsen
Vorfall in ein Zentrum fur Raumforschung geru-
fen. Ein Mann namens Paxton Feddel hat in dem
Burokomplex unter den Angestellten ein Blutbad
angerichtet und frisst sich nebenbei an Leichen
satt. Klar, dass so einer eine spezielle Behandlung
benétigt. Das gilt umso mehr, als er durch

Gedankenmanipulation eine Armee geklonter
Soldaten unter seine Kontrolle gebracht hat.

Vor Ort angekommen, sieht man eine Video-
aufzeichnung. Grausam entstellte Menschen, alle
tot, regelrecht abgeschlachtet. Damit ist klar,
was zu tun ist: den Klon-Meister stellen und die
Situation in dem Komplex in den Griff kriegen.
Wahrend man sich schieBend und sprengend
eine Schneise durch die manipulierten Soldaten
bahnt, dréngt sich einem eine Frage ins Hirn:
»Wer ist das kleine Madchen in dem roten Kleid,
das mir da immer wieder Uber den Weg lauft?«
Sie ist so etwas wie der G-Man in »Half-Life,
eine geheimnisvolle Botschafterin kommenden
Ubels ...

Ganz deutlich hebt sich »FE.AR.« schon im
ersten Level von anderen Shootern ab. Zum
Beispiel durch einen haufigen Wechsel zwischen
schnellen Feuergefechten und gekonnt gesetz-
ten Horroreffekten. Enge Géange, nur vereinzelt
funktionierende Lampen, das Mobiliar bewegt
sich wie von Geisterhand, der Putz brockelt von
den Wanden, flisternde Stimmen dringen an
dein Ohr. Auf dem PC fesselt das Konzept von




/.

Kleine?

Gut durchdachte
Karten, der Bullettime-
Modus, stylische
K.0.~Kicks und zehn
verschiedene
Waffen und
Granaten; all das
raumt »REE.AR.« einen
Sonderstatus unter den
Ego-Shootem ein.

Befolgt man die
einfachen Horror-
Regeln: Licht aus,
Kopthorer auf und
Lautstarke hoch, wird
man des Ofteren
hochschrecken, oder
sich verangstigt

im Zimmer

o o s
HAB KEINE ANGST!
Wo st die

DIE KLEINE Al

Kleines Madchen,
groBe Fahigkeiten

Die achtjahrige Alma wird tief
unter der Erde gefangen gehal-
ten, in den Labors der méach-
tigen Armacham Technology
Corporation (ATC). Mit Medi-
kamenten voll gepumpt, von der
AuBenwelt isoliert, sitzt sie einge-
pfercht in ihrer Zelle und wartet
jeden Tag auf die schrecklichen
Versuche, die Wissenschaftler
mit ihr anstellen. Alma ist medial
begabt. Sie ist der Prototyp fur
eine neue Soldaten-Kaste, die

_ weder Furcht noch einen eige-
STATUS
DER VERSION

nen Willen kennt. Doch in

Alma lodert das Feuer der
Rache. Bald wird sie es

\ ihren Peinigern heimzah-

len, sehr bald.

umsehen. Hat sich da
nicht gerade etwas
bewegt? »FEAR.«
arbeitet viel mit Blut
und Splatter, aber auch
mit subtil gesetzten
Schockeffekten.

Die Gegner

rufen sich Befehle
und Mitteilungen

zu, die dem Spieler
als wichtige Hinweise
dienen. Ruft einer der
feindlichen Soldaten
zum Beispiel nach
Verstérkung, kann
man sicher sein, leichte
Beute vor sich zu
haben.

der ersten Minute bis zum Finale, und die 360-
Version soll dem Spielerlebnis in keinster Weise
nachstehen. Deshalb werden im Spielverlauf die
Gegner immer widerstandsfahiger, so genann-
te »Heavy Armor Guards« und Mechs, sowie
Selbstschussanlagen erschweren das Uberleben.

Die Kunstliche Intelligenz leistet dabei Beacht-
liches. Bisherige Referenztitel, wie zum Beispiel
»Far Cry«, werden locker Ubertrumpft. Fettels
Truppen reagieren aufeinander, sie kdmpfen im
Team, gehen geplant vor und ziehen sich notfalls
zurlick oder suchen irgendwo Deckung. Somit gilt,
Augen und Ohren immer nach allen Seiten offen
halten, denn die Situation kann sich mit jedem
Wimpernschlag éndern. Du betrittst einen schein-
bar leeren Raum, zehn Sekunden spéter kann dort
bereits ein Massaker toben. Die geklonten Soldaten
springen sogar durch Fensterscheiben, werfen
Mobelstlicke um, gehen dahinter in Deckung und
kriechen unter Hindernissen durch. Die »Havok
2«-Engine sorgt mit korrektem physikalischen
Verhalten von Kérpern und Objekten dafirr, dass
solche Aktionen glaubwirdig hertiberkommen.
Verbrauchte Patronenhilsen fallen zu Boden, pral-
len ab und sammeln sich in kleinen Haufchen

Soldaten, Knarren,
Dauerfeuer, ein Standard-
Ego-Shooter? Von wegen.
In diesem Spiel geht etwas
&uBerst Ungewdhnliches
vor sich ...

beim feuernden Schitzen. Wenn Licht und Schatten,
Pulverdampf und Nebel den Raum durchdringen,
fuhlt sich der Kampf um das Uberleben unfassbar
intensiv an. Das beeindruckende Physiksystem, geni-
al eingesetzte Shader, knackige Texturen und eine
exzellente Ausleuchtung, all das entlockt dem Spieler
immer wieder ein erstauntes »Wow!«.

Die Krénung des Ganzen ist aber eindeutig der
Bullettime-Modus. Wie bei »Max Payne« oder

»Matrix« lasst sich das Geschehen in Zeitlupe
verlangsamen, sodass wir ab und an ein wenig
mehr Reaktionszeit herausschinden k&énnen.
Naturlich lassen sich so auch herumfliegende
Gegenstande, eindrucksvolle Explosionen und
vorbeizischende Kugeln genieBerisch verfolgen.
Wenn das Licht flackert, Geister einem schein-
bar den Weg weisen und Unheil sich durch
leises Stohnen ankindigt, dann stellt es dem
Mutigsten die Nackenhaare auf. Wir freuen uns
auf diese Herausforderung, wir haben keine
Angst.

Antonios D. Arbanitakes

360

SAGT ...

Ein ReiBer von einem

Horror-Game, gepragt
durch das Spiel mit der Angst,
die in jedem von uns steckt. Kommt riiber wie

»Halo 3« mit Zombies.
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Blut auf dem Boden, iiberall Leichen und
Einschusslocher. Klar: die E3 nach Messe-Ende!

live  :-online

Es gibt definitiv keine Mehrspieler-Modi 1 Wir
rechnen mit Gamerpoints und Gamertag-Motiven,
mehr ist kaum zu erwarten.
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Publisher/ 2k
Games

Hersteller/
|rrational Games
Genre/ Abenteuer-
Thriller

Spieler/ 1

Xbox Live?/ unklar

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur 360:
packende Unter-
wasser-Utopie mit
abgedrehtem Welt-
untergangs-Szena-
rio und schrdgem
Art-déco-Design.
AN

DAS STECKT
DRIN
mballern

Wasser
m Spannung

frische Luft

10%

£\ Ungewshnliche Story, offene Welt mit

& viel Handlungsfreiheit

£\ Nur Einzelspieler-Modus, noch fast ein
:Il N7 Jahr Wartezeit

BIOSHOCK

Zum Furchten gut: Schocker unterhalb des Meeresspiegels

ie  schockierendsten  Erlebnisse
Derwarten uns Videospieler gewdhn-
lich in Umgebungen, die zunachst
vertraut wirken. Doch mit jedem Schritt
durch die StraBen, bei jeder Begegnung mit
den Menschen schalt sich eine ungewisse
Bedrohung mehr und mehr heraus. Die real
wirkende Abbildung wird verzerrt, solange
bis sie fremd und verstérend wirkt. So wie
bei »System Shock« und »Deus Ex«, Werken
des US-Spieledesigners Warren Spector. Beide
Titel sehen aus wie Ego-Shooter, sind aber
duBerst spannende und mit Uberraschungen
gespickte Abenteuer-Thriller. »Bioshock« ist
Nachfolger im Geiste und seit Oktober 2004
bei Irrational Games in Arbeit, zwar ohne
Spector, daftr unter Mitwirkung vieler seiner
ehemaligen Mitarbeiter. Deshalb ist Spectors
Handschrift wiederzuerkennen.
Das Spiel bildet ein Unterwasser-Szenario
ab, das an die Utopien von Jules Verne
erinnert. Um 1935 herum sammelt der rus-

sische US-Immigrant Andrew Ryan deko-
rierte  Wissenschaftler, Doktoren und
Kinstler zusammen, und sondert sich ange-
sichts von Holocaust und Atombombe von
der Menschheit ab. Er baut eine Enklave
namens Rapture, eine bessere Welt unter der
Meeresoberflache. Dann, in den 60er Jahren
stirzt ein Flugzeug Uber dem Meer ab. Nur
ein Passagier Uberlebt. Er erreicht ein seltsam
leuchtendes Objekt, ein U-Boot, das Rapture
zum Ziel hat. Das Abenteuer beginnt. Wir
erreichen eine »verwesende« Stadt. In der
Lobby rollt eine leere Flasche Wodka Uber
den Boden. Gebdude und Ausstattung im
Art-déco-Stil der 40er Jahre sehen verwittert
aus. Grunspan und Moose verschleiern die
Konturen, Farne und Flechten wuchern an
Boden und Wanden. Wasser dringt ein. Und
dann die ersten Leichen. Mit der Zeit erfahrt
man mehr Uber Ryan und woran seine Vision
gescheitert ist. An einer Droge namens Adam,
der die Einwohner von Rapture verfallen sind.
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GEHEIME UNTERWASSERWELT\\

eigenen Waffen

Wer es in Rapture zu  Ein Extra namens

etwas bringen will, »Gatherer Cry« bei-
muss seinen Korper  spielsweise tauscht
mit der Adam-Droge  AuBenstehenden

modifizieren. Das vor, man sei ein
bringtwasvon  Gatherer. Die meisten
einem Rollenspiel - Uberlebenden lassen
mit rein. Die einen dann in Ruhe.
Adam-Droge ist die
Basis fiir ein Skill-Sys-
tem, vergleichbar mit
dem von »System

Die Aggressoren
sind haufig auftau-
chende Soldaten. Mit
ihren mutierten Himen

FURCHTE DICH ...

... wenn es klamm wird

Eines der Hauptmerkmale von
»Bioshock« ist die Handlungs-
freiheit. Rapture ist eine Welt,
Uber die anfangs rein gar
nichts verraten wird. Was hier
los ist und wie die Flucht gelin-
gen konnte, diese Antworten
muss man sich alle selbst erar-
beiten. Einiges geht aus Tage-
buch-Eintragen der Einwoh-
ner hervor. Wer die Umge-
bung beobachtet, die Zu-
sammenhange zwischen
Gatherern, Protectoren und
Aggressoren durch-
schaut und sich
diese zunutze
macht, kann
Uberleben.

Wer nicht,

eben nicht.

Shock 2¢. und selbst ge-
Anso genannten Plas- - zimmerten Waffen
mid-Stationen kann  aus Kanistem und
der Spieler die Fahig-  Abwasserrohren

keiten seiner Figur ver-
andern. Plasmide be-
einflussen Kraft und
Beweglichkeit, und
auch das Aussehen.

sind sie zu allem
bereit. Diese Waffen
kann sich der Spieler
aneignen. Oder er
baut sie selbst.

Adam macht schoner, starker und klger, verandert aber
auch das menschliche Bewusstsein. Missbrauch fuhrt zu
schrecklich entstellten Menschen, die Welt gerat aus den
Fugen.

Jetzt stoBt man hier zum Beispiel auf Wesen, die wie
kleine Madchen aussehen. Aber wenn sie Leichen finden,
rammen sie ihnen Spritzen in den Leib und saugen sie
aus. Diese Kinder mit ihren schwarzen, toten Augen sind
Gatherer, abgerichtet auf die Rickgewinnung der Droge.
Sie sind immer in Begleitung von Protectoren unter-
wegs, Menschen in grotesken Schutzanzigen, die wie
die Mutation antiker Tauchausrlstungen aussehen. Mit
zwei machtig schweren Dampframmen in den Handen
und bedrohlich glimmenden Scheinwerfern auf dem
Kugelkopf, stapfen diese Kreaturen heran und lassen
keinen Zweifel daran, wer was zu melden hat. Es ist das
erklarte Ziel der Entwickler, eines der komplexesten Spiele
aller Zeiten zu schaffen. Rapture soll wie eine Stadt voller
Gefahren, aber auch Mdglichkeiten wirken. Die Wesen
haben alle ihren eigenen Kopf. Wie sie handeln, allein
und in der Gruppe, das beeinflusst der Spieler durch seine
Taten. Wer beispielsweise Gatherer killt, legt sich nicht

nur mit Protectoren an, sondern zieht auch den Hass des
Herrchens auf sich: ein Typ namens Fountaine, Erfinder
der Adam-Droge. Wer es sich wiederum mit Fountaine
verdirbt, kann Hilfe von den Jingern des Rapture-
Grunders Ryan erwarten.

Die Zusammenhange innerhalb dieser Welt sind also
klar definiert, aber was das Gameplay betrifft, so ist
vieles noch unklar. Wie steht es beispielsweise um die
Gewichtung zwischen Action, Handlung und Puzzles?
Der Spieler wird sich jedenfalls nicht mit Dauerfeuer
bis ins Finale durchkdampfen k&nnen, sondern muss mit
Kopfchen vorgehen und beispielsweise Sprinkler, Pumpen
und Trambahnen in Gang setzen. Noch ein entschei-
dendes und angenehm unverbrauchtes Merkmal sind die
moralischen Entscheidungen. Irgendwann drangt sich
einem die Frage ins Gewissen — Gatherer killen und in
Adam baden? Oder doch das Leben achten, dass so ein
kleiner Gatherer ja immer noch in sich tréagt?

Dass die Grafik MaBstabe setzt, daran kann es kaum
einen Zweifel geben. Die technische Basis bildet die
Unreal-3-Weltengine mit Havoc-Physik. Wer Spa3 dran
hat, kann alles kaputt machen und mit herumliegenden

Buddeln Flaschendrehen spielen. Irrational
packt eigene Routinen dazu, die Wasser
auf den Bildschirm malen, als hatte man
seine Glotzkiste im Sommergewitter geparkt.
Wasser dringt aus Dichtungen und rinnt an
Wanden herab. Uns erwartet also eine feuch-
te, vielleicht nicht so frohliche Welt, die durch
den Missbrauch einer Gen-Droge in den
Wahnsinn getrieben wird. Wenn das keine
erfreulichen Aussichten sind ...

Richard Lowenstein

SAGT ...

Es diirfte ungeheuer
anspomend sein, die
verfallende Stadt Rapture und

ihre kaputten Einwohner kennen zu lernen.
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Endlich Emotionen: Universal Capture nennt sich das
Verfahren, welches die Figuren zum Leben erweckt

live | :online

teambasierte Shooter-Duelle wéren
klasse M einen Koop-Modus wollen wir!
Extra-Missionen Ubrigens auch ...
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Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/
Electronic Arts LA
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1-12
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Electronic Arts ver-
spricht bahn-
brechende Gegner-
Kl, ungeskriptete
Missionen und
ausdrucksstarke
Charaktere.

DAS STECKT

DRIN

m Feuergefechte
tote Kameraden

W gerissene Feinde
Fallschirmspringen

17%

@zo%

£\ Verspricht enorme Bewegungs- und
& Entscheidungs-Freiheit

£\ Man kampft zum x-ten Mal auf

N7 der Seite der US-Amy ...

MEDAL OF HONOR

AIRBORNE

Huch: ein Shooter, bei dem Army-Soldaten vom Himmel fallen ...

ach »Call of Duty 2« kommt uns
N gegen Ende des Jahres der ndchste, im

Zweiten Weltkrieg spielende Ego-
Shooter auf die Xbox 360. Mit »Medal of
Hornor: Airborne« startet Electronic Arts einen
GroBangriff auf die Langeweile. Denn man will
uns Action-Fans mit einigen frischen Ideen Uber-
raschen. Okay, die cineastische Inszenierung von
Schlachten und Schicksalen zahlt sicher nicht
dazu, die ist mittlerweile Genre-Standard.
Interessanter ist da schon, dass das Gameplay
durch nichtlineare und nicht vorausberechnete
Einsatze gepragt ist. Was hei3t das? Das bedeu-
tet zum Beispiel, dass der Spieler seine Einsatze
auf ganz neuen Wegen startet. Man kampft sich
namlich nicht mehr aus belgischen Schitzen-
graben heraus oder an franzosische Kusten
heran, sondern wird per Fugzeug Uber dem
Kampfgebiet abgeworfen. Der Clou am
Fallschirmjager-Dasein: man soll seine Landezone

selbst bestimmen kénnen, das ist jedenfalls
momentan der Plan der Entwickler. Ob der
Spieler dem GroBteil seiner Kameraden folgt und
mit ihnen die feindlichen Reihen durchbricht
oder ob er sich als Einzelkdmpfer von der Gruppe
absetzt und auf eigene Faust durch Ruinenstadte,
Waldgebiete und htigelige Landschaften kampft,
kann jeder selbst entscheiden.

* Spannende
Einsatze wie die
Operation Husky auf
Sizllien dienen der
Authentizitat.




GERONIMO!

Das Transport-  Dann griines
flugzeug Douglas  Licht und Hektik
C-47 »Spooky« ist ~ an der Ausstiegs-

randvoll mit US-
Fallschirmjagern. In

luke. Ein Mann nach
dem anderen springt

der Ego-Ansicht kann  aus dem Flieger in
der Spieler die die Dunkelheit.
Anspannungund  Ap jetzt iibernimmt
Angst seiner Kamera- Spieler die Kon-
den auf deren Gesich-

tern ablesen. Beson-
ders als der An-
flug in die heiBe
Phase geht und

die ersten Schiisse

das Flugzeug treffen.

Plotzlich erschiit-
te eine machtige
Explosion das Flug-
zeug — die benach-
barte Maschine sttirzt
als brennendes
Wrack zu Boden.

trolle. Wo man mit
dem Fallschirm lan-
det, bleibt einem
selbst diberlassen. Ob
direkt im Kampfge-
biet, um seine Kame-
raden zu unter-
stlitzen, oder auBer-
halb, um aus dem
Hinterhalt zu operie-
ren. Sperrfeuer der
deutschen Flak dient
als unaufdringlich
gezogene Grenze.

Sobald man die Transportmaschine
verlasst, ist man auf sich allein gestellt.
Nach dem Ausstieg lenkt der Spieler den
Fallschirm durch die Luft und segelt dem
Boden entgegen, wahrend links und
rechts Flak-Projektile an einem vorbei-
peitschen. Wie strahlende Finger tasten
sich Suchscheinwerfer durch die Nacht.
Kameraden, deren Fallschirme sich nicht
offnen mochten, sausen an einem vor-
bei und verschwinden in der Dunkelheit
— das authentische Umfeld in viel ver-
sprechender 3D-Grafik Uberzeugt. Als
Einsatzgebiete halten Schauplatze her,
an denen tatsachlich  Fallschirmjager
operierten. Wie bei der »Operation
Husky« auf Sizilien zum Beispiel. Ein
weiteres Szenario ist der legendare D-
Day. Hier haben vor der Landung an den
Stranden der Normandie Fallschirmjager
einige Areale im Hinterland erobert, um
die Nachschubwege zu sichern. Vorbild
fur »Medal of Honor: Airborne« ist ganz

offenbar die TV-Serie »Band of Brothers«
von Steven Spielberg und Tom Hanks.
Am Boden angekommen, nimmt die
Aktions- und Bewegungs-Freiheit ihren
Lauf. Zwar sind Missionsziele vorgege-
ben, doch wie man sie erreicht, liegt am
Spieler. Das groBte Hindernis dabei, sagt
jedenfalls der Hersteller, sei eine Gegner-
Kl der ndchsten Generation. So sollen
sich Soldaten der Deutschen Wehrmacht
wirklich realistisch verhalten, endlich
dort Deckung suchen, wo es wirklich
Sinn macht, und dem Spieler unvorher-
sehbare Schlachten bieten. Sollten die
Entwickler Wort halten, hieBe das, dass
man selbst, wenn man ein Level zwei-
mal spielt, nie die gleichen Kampfe
erlebt. Feindliche Panzer und Soldaten
reagieren auf den Spieler, Uberraschen
immer aufs Neue mit taktischen
Geniestreichen. Ein Schritt in die richtige
Richtung, der schon lange notig war.
Und das alles in einer Grafik, die man

ESS-

SC
PRUEGEL

Marke Eigenbau

Wem die Standard-
Waffen der US-Army
nicht zusagen, der
kann diese mitten im
Kriegstreiben modifi-
zieren. Ein groBeres
Magazin, das bis zu
50 Schuss fasst? Ein
Bajonett, welches bis
zu zehn Upgrades
vertragt? Kein The-
ma! Und wer lieber
leise totet, der greift
zu Schalldampf-
er und Ziel-
fernrohr.

ohne Zweifel als grandios bezeichnen
kann.  Von  der  Thompson-
Maschinenpistole tber atmospharische
Kulissen bis hin zu den Emotionen auf
den Gesichtern der Soldaten: Schlachten
bekommen einen realistischen Anstrich,
der sich gewaschen hat. Und sie sollen,
zusammen mit der neuen Gegner-Kl ein
packendes Spektakel erschaffen, das
den Spieler direkt in das Spielgeschehen
einsaugt.

Fir die Soundkulisse haben die
Entwickler Original-Waffen aus dem
Zweiten Weltkrieg aufgenommen, und
selbst auf die Gerdusche geachtet, wel-
che die Stiefel auf den verschiedenen
Untergrinden von sich geben. Liebe
zum Detail, dies war schon immer der
Erfolgsgarant fur ein packendes Spiel.
So auch die Emotionen der Kameraden.
Ein  Verfahren namens »Universal
Capture« zeichnet Angst, Furcht und
Anspannung in die Gesichter von Freund

und Feind. Jede Falte wirft realistische Schatten,
die Panik in den Augen verangstigter Kameraden
steckt einen an. Wir sind gespannt, ob sich all die
grandiosen Ideen auch in der ersten spielbaren
Version wieder finden. Doch sollte »Medal of
Hornor: Airborne« auch nur ansatzweise mit
dem auftrumpfen, was die Entwickler in Planung
haben, konnen sich Shooter-Fans auf Zweite-
Weltkriegs-Schlachten vorbereiten, die eine bis-
her nie da gewesene Herausforderung und
Realitat im UbermaB bieten.

360

SAGT ...

Sebastian Weidenbeck

Viel versprechende
Ansdtze: Der neue Welt-
kriegs-Shooterverspricht groB-
artige Atmosphére, realistische Entscheidungs-

freiheit und auBerst clever agierende Gegner.

4
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Mit seinen Fausten, der geliebten Peitsche und Handfeuerwaffen
hélt sich Indy die zahlreichen Gegner vom Leib

live - online

Momentan st nur ein Einzelspieler-Modus angekuindigt
Wir rechnen mit dem Ublichen: ein Plus fiir den Gamer-
score und ein paar Gamertag-Motive zum Download
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Publisher/ Lucasarts

Hersteller/
Lucasarts

Genre/ Indy-Action

Spieler/ 1

Xbox Live?/ unklar

AN

KURZ &

KNAPP

Der geistige Vater
von Lara Croft
kehrt zurtck zu
seinen Wurzeln:
kampfbetontes
Action-Abenteuer.

S

DAS STECKT

DRIN

m Tempel und Mythen

Zweikampfe
m Abenteuer
Elefanten

30%

NSNS

'INDIANA JONES

Indy pertscht wieder

er Preis fUr die E3-Pressemeldung mit
Dden meisten abgehobenen Hightech-

Fachwortern geht klar an Lucasarts.
»Natural Motion«! »Digital-Molekulare-Materie«-und
»Euphoria«-Technologie! »Hot Set«-Umgebungen!
Kaum zu fassen, dass diese Begriffe Merkmale eines
Action-Abenteuers umschreiben, dass uns in das
Jahr 1939 transportieren will. Auf der Suche nach
einer ganzen Reihe von Artefakten reist der alte
Schatzjager Indiana Jones einmal rund um die Welt.
Warum und weshalb, dariber ldsst sich Lucasarts
noch nicht so genau aus; dass George Lucas die Story
geschrieben hat, dass wird aber immerhin verraten.
Und dass Indy zwischen San Franciscos Chinatown
bis hin zum heiligsten Boden der Erde seine Fauste,
Peitschen und Revolver einsetzen muss, um ein
Geheimnis biblischen AusmafBes zu enthdllen. Die
Entwicklungsarbeit teilt sich Lucasarts mit den Profis
fur Kino-Spezialeffekte schlechthin: Industrial Light
& Magic. Einer der Stutzpfeiler fir ein cineastisches
Erlebnis will die eingangs erwahnte »Euphoria«-
Technik sein. Sie soll den Figuren glaubhaft Leben
einhauen. »Euphoria« sorgt daftr, dass Indy und
seine Gegner handeln wie Menschen aus Fleisch
und Blut. Sie passen ihr Verhalten der Situation
an, setzen auf Uberlebensinstinkte. Wenn sie stol-
pern, dann versuchen sie im Fall das Gleichgewicht
zu halten und greifen nach einem Gelander in
der Nahe. Ein als »Digital-Molekulare-Materie«-

£\ grandiose Tempel, eine Peitsche und ein
& loses Mundwerk

£\ dynamische Grafik, aber noch fehlt der
N7 Nextgen-Kick

Technologie (DMM) bezeichneter Trick soll gleich-
zeitig Umgebungen aus dem Boden stampfen,
die auf duBere Einflisse nachvollziehbar reagie-
ren. Gerdll brockelt von Felswanden, Pflanzen
wiegen sich im Wind, alle Objekte besitzen in
Echtzeit berechnete Materialeigenschaften. Als
»Hot Set« bezeichnet Lucasarts schlieBlich die
Idee, dass man angeblich wirklich alles und jedes
Teil in den Kulissen zerstdren kann. Wer kiihn und
clever handelt, kann jedes Teil als Waffe nutzen.
Die ganze Technik soll letzten Endes atemberau-
bende Actionszenen hervorbringen, die Indys
starksten Kino-Momenten nachempfunden sind.
Eine Jagd Uber den Wagenkonvoi (»Jager des
verlorenen Schatzes«), eine Minenwagen-Szene
(»Indiana Jones und der Tempel des Todes«) und
eine Panzerfahrt (»Indiana Jones und der letzte
Kreuzzug«) zum Beispiel. Man darf gespannt
sein.

360

SAGT ...

Richard Léwenstein

Wir hoffen auf eine
rasante Schatzjagd mit
coolen Spriichen.

Hitpotenzial
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Bei den Kampfen geht es ordentlich zur Sache. Haufenweise
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von der E3

Gegner und fette Spezial
Feeling

Gamerscore nach oben

I Komplette Singleplayer-Kampagne mit drei Mitspielern
kooperativ spielbar i Achievements katapultieren den

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/ Silicon
Knights

Genre/ 3rd-Person-
Shooter

Spieler/ 1-4
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur die
360: Mahe dich
mit unerbittlicher
Waffengewalt
durch die Reihen
unzahliger Feinde
und erschaffe eine
glorreiche Zukunft
far die Menschheit.

NN

DAS STECKT
DRIN

brutale Schlachten
geniale
Kamerafahrten

m feine SF-Optik

Heldentuning

10%
10% 70%

O das wissen nur die Gotter ...

dynamische Kampfe, eine epische
Geschichte und Top-Grafik.

Erscheint/ Dezember 06

as lange wahrt, wird endlich gut.
Stolze sechs Lenze ackern die
Silicon Knights nun schon an dem

Action-Feuerwerk »Too Human«. Eigentlich
sollte der Titel schon im Jahre 2000 fur die
Playstation 2 erscheinen, dann wieder fur den
Gamecube, jetzt jedoch definitiv fur die 360.
Undwas uns da erwartet, kannsich sehen lassen
— das Spiel war einer der Grafikkracher auf der
E3. Der Spieler schltipft in die Rolle von Baldur,
einem kybernetisch verbessertem Menschen
mit enormen physischen Fahigkeiten. Durch
letztere genieBt er unter den »normalen«
Menschen den Ruf eines Gottes, was nahe
liegend ist, da »Baldur« in der nordischen
Mythologie der Gott der Sonne ist. Im Zentrum
des Spiels steht der Konflikt zwischen kinstlich
verbesserten Superkriegern, der Menschheit
und durchgeknallten Maschinen, die alles
organische Leben ausrotten wollen. Letztere
werden es jedoch schwer haben, denn Baldur
geht nicht zimperlich mit ihnen um. Mit einem
groBen Arsenal an Nah- und Fernkampfwaffen
geht es den Blechbtichsen in dynamischen
Kémpfen an den Kragen. Die Ubersicht oder
gar die Kontrolle geht durch das vorbildliche
Kamerasystem nie verloren. Dieses sorgt auch
abseits der Auseinandersetzungen fur eine
kinoreife Prasentation. Der Titel ist Gbrigens

TOO HUMAN

Gnadenloses Endzeit-Actionfeuerwerk

Auftakt einer Trilogie, die sich an der epischen
Breite von »Star Wars« oder »Herr der Ringe«
orientieren will. Kein leichtes Unterfangen,
aber die Entwickler von Silicon Knights haben
ja bereits mit »Eternal Darkness« bewiesen,
dass sie dazu fédhig sind. Die Uberragende
Technik sollte dem Ganzen schlieBlich das
Sahnehdubchen aufsetzen. Wie wir auf der
E3 sehen konnten, sind die Umgebungen
und Charaktere duBerst detailliert und bei
den Kampfen wurde nicht mit atemberau-
benden Spezialeffekten gegeizt. Dazu sorgen
orchestrale Klange immer fur die passende
Stimmung in den einzelnen Abschnitten. Wenn
der Veroffentlichungstermin bis Weihnachten
eingehalten wird, kénnen sich Freunde cineas-
tischer Action schon mal mental darauf vorbe-
reiten, dass dieser Winter hei3 wird!
Nicholas Buracas

360

SAGT Effektbeladene Kampfe,
spannende Story und ein

Coop-Modus. Toll!

Hitpotenzial
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“ Eine ganz.e

Galaxie nur fur dich! ”

Wer Shepard blod kommt, muss sich nicht wundern, wenn er
plétzlich in den Lauf einer Knarre blickt

live | :online

herunterladbare Inhalte sind geplant, genaueres
ist aber noch nicht bekannt M nattirlich sind auch die
Achievements mit dabei B kein Mehrspieler-Modus
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Publisher/
Microsoft
Developer/
Bioware
Genre/ Action-
Rollenspiel
Spieler/ 1
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur die 360:
Weltraum-Trilogie
mit kompletter Han-
dlungsfreiheit und
konstantem Nach-
schub an neuen
Planeten und neuen
Story-Strangen.
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mriesige Galaxie
Aliens anmaulen

m Feinde weglasern
Story geniefen

£ frei erkundbares Universum, jede Menge
& Nebenaufgaben, flottes Kampfsystem
£™\ Wwir halten an der Sternwarte weiter die
N/ Augen offen, bisher nichts zu entdecken

MASS EFFECT

Eine ganze Galaxie zum Erkunden und der Spieler kann
machen, was er will. »Oblivion« im Weltall!

uf der alten Xbox haben uns die
Abenteuer-Spezialisten von Bioware
ins antike China entfuhrt. Aber

»Jade Empire« war gestern. Die Zukunft gehort
»Mass Effect«. Das neue Mammutprojekt der
Entwicklerschmiede versetzt den Spieler in die
Rolle von Commander Shepard. Dieser ist Teil
eines Erkundungsteams, das die Weiten des
Universums erforscht. Im 22. Jahrhundert ist die
Menschheit nach wie vor noch ein wenig uner-
fahren in Sachen Weltraumreisen. Klar, dass es in
den unendlichen Weiten noch zahlreiche andere
Rassen gibt, die in diesem Metier bewanderter
sind. Das Verhaltnis zwischen den Menschen
und den AuBerirdischen ist jedoch ziemlich ange-
spannt, weshalb Vorsicht im Umgang mit ihnen
geboten ist. Allerdings bleibt es die eigene Wahl,
ob es zu einer Anfreundung oder einer kriege-
rischen Auseinandersetzung kommt.

Trotzdem steht erst einmal die Erkundung
von fremden Planeten auf dem Programm.
Ausgangspunkt jeder Expedition ist dabei die
»Citadel«, ein riesiges Raumschiff. Allerdings ist
»Raumschiff« eine grobe Untertreibung. In der

Demo, die wir im Rahmen der E3 zu Gesicht
bekommen haben, fuhrten die Entwickler uns
ein wenig herum. Die »Citadel« stellte sich
dabei als neonbeleuchtete, fliegende Stadt im
All heraus. So konnte man aus den groBen
Fenstern einer heruntergekommen Bar noch die
Lichter von weit entfernten Gebduden sehen.
Wir sind gespannt, wie weit man sich in der
riesigen Umgebung frei bewegen kann. Aber die
»Citadel« ist nicht der einzige Ort, an den es den
Spieler verschlagt. Mit der »Normandy«, einem
etwas kleineren Raumgleiter, fliegt der Spieler
die Planeten an, die erkundet werden sollen.
Der Clou dabei ist, dass dem Spieler mehrere
Galaxien zur freien Erkundung bereit stehen.
Diese Moglichkeit sollte aber auch genutzt wer-
den, schlieBlich warten bessere Technologien,
Ressourcen oder vergangene Kulturen auf den
Welten. Bioware ist es bei der Entwicklung des
Spiels wichtig, den Weltraumhelden moglichst
freie Hand zu lassen. Schwierige Entscheidungen
sollen einen zum Gribeln bringen. Denn genau
dann kommt der titelgebende »Mass Effect«
zum Einsatz. So hat jede Aktion Einfluss auf



das gesamte Universum, zum Guten wie zum
Schlechten. Damit sich die einzelnen Planeten
bequem erkunden lassen, steht zudem ein kom-
fortabler Buggy zum Einsatz bereit. Dieser ist
zudem, ebenso wie die »Normandys, indivi-
duell aufristbar, sodass jeder Spieler sich sein
Traumfahrzeug selbst zusammenschustern kann.
Gleiches gilt fur den Spielcharakter. Mit aller-
lei Cyber-Implantaten ist, ruckzuck, ein echter
Zukunftssoldat »hergestellt«. Wer Gbrigens
einen neuen Charakter erstellt, sollte das mit
Bedacht tun. Denn »Mass Effect« ist der Auftakt
einer epischen Trilogie. Der Spielcharakter wird
dabei von Teil zu Teil Ubernommen. Man sollte
den eigenen Charakter also schon gut leiden
kénnen, wenn drei Spiele mit ihm bestritten
werden sollen.

Naturlich dirfen auch Kémpfe nicht fehlen. Per
Knopfdruck wird in den Kampfmodus umge-
schaltet, woraufhin sich die Kamera nah hin-
ter dem Helden positioniert, ahnlich wie bei
»Resident Evil 4«. Dann fuhlt sich das Spiel wie ein
flotter Shooter aus der Verfolgungsperspektive
an. Trotzdem gibt es noch einige Kniffe. Zu

NEUE INHALTE

Noch kein
Endein
Sicht

»Mass Effect« ist

als Trilogie geplant.
Damit es den Fans
zwischen den einzel-
nen Teilen nicht
langweilig wird, plant
Bioware regelmaBige
Erweiterungen.

Diese werden neue
Planeten, verlas-
sene Raumstationen
und vielleicht sogar
neue Story-Elemente
beinhalten. Uber die
Kosten ist jedoch
noch nichts bekannt.

Im Hintergrund ist

die »Normandy« zu
erkennen, mit der es auf
unbekannte Planeten
geht

DER WELTRAUM
UNENDLICHE WEITEN ...

Du bist nicht allein:
das Universum von
»Mass Effect« ist

sprechen die Charaktere
absolut lippensynchron,
so fern sie denn Lippen

von allerlei haben ...
fremdartrl]gen Da im All nicht
organischen nur Friede-Freude-

und kiinstlichen
Lebensformen bewohnt.
Die Menschen gelten
unter ihnen jedoch als
AuBenseiter und »unter-
entwickelt«, weshalb
sich der Held immer auf
diinnem Eis bewegt.

Die Gesprache
laufen in Echtzeit ab.
An den Gesichtsziigen
kann man den
Gesprachspartnern (ibri-
gens die aktu-

elle Laune able-

sen. Zusatzlich

Eierkuchen herrscht,
kommt es immer wieder
zuU Auseinander-
setzungen. Verscherzt
man es sich mit einer
Rasse, kann daraus
sogar ein groBerer
Konflikt entstehen, der
sich eine ganze Weile
hinzieht. Aliens sind
namlich ein ziemlich
nachtragender Haufen ...

jedem Zeitpunkt im Kampf kann in den »Squad
Control«-Modus umgeschaltet werden, bei dem
die Action pausiert wird. Dann ist es moglich, den
beiden Begleitern des Helden Befehle zuzuteilen.
Alternativ kann natirlich auch zwischen den
Charakteren hin- und hergeschaltet werden, um
fur jede Situation die passende Figur zu steuern.
Denn neben purer Waffengewalt, stehen auch

noch die »Bionics« zur Verfligung, das Science-
Fiction-Pendant zur Magie. Begleitet werden die
Kampfe durch allerlei schicke Effekte, sei es bei
den »Bionic«-Angriffen oder den Explosionen
von Granaten.

Momentan peilt Bioware eine Veroffentlichung
im Winter dieses Jahres an. Wir freuen uns
jedenfalls schon darauf, ins All vorzustoBen. Die
detaillierten Charaktere und vor allem die vielfal-
tigen Umgebungen wecken namlich schon jetzt
den Entdeckungstrieb der Redaktion!

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Riesige Space-Opera
mit wahrlich unendlichen
Weiten und viel zu tun.
Hoffentlich klappt es mit der Vercffentlich im Winter.

Wir machen uns jedenfalls schon mal abflugbereit!
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/£ "\ Eine neue Generation, ganz neue Physik,
& ganz neues Game

£™\ Fans des Storymodus werden wohl Trauer
\/ tragen milssen

Nur im 360-Magazin

Ereter beim Skateboarding!

'TONY HAWK 'S /=
PROJECT 871 =

Genre/ Sport

Schluss mit Kindergarten - Zeit firr Skateboarding! fuaky -2
- Xbox Live?/ ja

i AN

o was sagt nur jemand, der etwas ..eine Physik-Engine. Sie sorgt in Ego-Shootern KURZ &
ardern mochte: »Alles, was wir bisher ' dafir, dass Trimmer in:hohem Bogen durch die & — KN APP

mit Tony Hawk aufgebaut haben, rei- ~ Luft sausen und verbogen liegen blieben: Hier Der groBte Skate-

Ben wir ein und bauen es neu auf, erzdhlt Brian ~ nicht. Hier verantwortet Havok die komplette boarder aller Zeit
Bright, der beim US-Developer Neversoft als =~ Mechanik des Skatings, also "wie sich feiert seinen achten

1 | 1 ] p . N Geburtstag. Diesmal
Projektleiter fir »Tony Hawk's Project 8« verant-, = Schwerpunkte verlagern und wie sich die Figur konzentriert er sich

wortlich ist. Der achte Teil aus der Serie soll einen  auf dem Rollbrett hélt. Wenn der Skater bei auf das Wesentliche: |- o
Wendepunkt markieren. Neversoft arbeitet am  einem Ublen Sturz auf den Asphalt kracht, dann Tricks und Tempo. =
ersten echten Next-Gen-»Tony«. Eines der  soll man die Knochen quasi brechen héren. Brian S

Hauptanliegen: das Spiel soll sich wie echter  Bright sagt und zeigt es, indem er den Demo- DAS STECKT
Extremsport anfihlen. Also, ein Skateboard und  Skater ein Handgelander runtem DRIN
Tricks, Tricks und noch-mehr Tricks, und das die Balance unter den FiiBen wegzieht. Nach der m Physik
2 _.:-:-ﬁnn'erhélb einer unendlich scheinenden Welt, die  Landung musste der Typ jetzt mindestens Unter- gebrochene
- per Streaming in den Speicher geschaufelt wird ~ und Oberarmgréten entzwei haben, und das Knochen
— und zwar wahrend man spielt, was lastige  driickt sein Gesicht auch aus: »Das Knoche- lfetteTrick§
L.-,._, sen killt. Eine ahnliche Technik kommt  nbrechen ersetzt die Wutausbriiche, die wir fri- astreine Lines
war auch schon beim letzten Spiel, bei »Tony  her hatten. Ein Gag, mehr nicht«, erzahlt Brian 0
wih can Wasteland« zum Einsatz, nur ~ Bright. Das Knacks-und-ab I6st also kein »Game L)
enen Herausforderungen  Over« aus, und die Knochen verheilen auch 16%
dahnlicheUnterbrechungen  gleich wieder. Die Wirkung von Havok zeigt sich
Project 8« lauft das  deutlicher, sobald per A-Knopf ein Sprung ausge-
oll tatsd 1 von 6st wird. Jetzt kann man Arme Beine fast schon
irekt beeinflussen; man kann seinen Skater wie
ette mit den Schultertasten hin- und
> ibt es zusatz-
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WILLKOMMEN NACHBAR

PREVIEW

Hier kriegst du deine
Line. Nein, nicht was
du jetzt denkst ..

Der Ausgangspunkt:
ein typisch amerika-
nischer Vorort mit
netten Nachbarn, ge-

zimmerten Haus-
chen und gejate-
ten Vorgdrten.

Klasse Sache, weil
sich Zaune, Bordstei-
ne, Autos und Pool
super fiir ein erstes
Trick-Training eignen.
Danach sollten die

ersten Ollies, Nollies,
Grinds und Slides gut
von der Hand gehen.

Ein Teil des Areals
setzt sich aus Schule
und Schulhof zusam-
men, ahnlich wie bei
»Tony Hawk's Pro
Skater 2«, nur halt

schoner, besser,
toller. Hat schon
was, sich einen

034 /360 MAGAZIN

Weg durch Eingangs-
hallen, Klassenraume
und Turnhallen zu
schneiden, um dann
auf dem Dach des
Gebaudes ein paar
starke Tricks aneinan-
der zu ketten — »eine
Line verhaften, sagen
Skater dazu.

Mit fortschreiten-
dem Spielverlauf
zoomen groBere

und interessantere
Hindernisse ins Bild.
Lagerhduser, Denkma-
ler und haufenweise
Leute, die du mit dei-
nen Tricks beeindru-
cken kannst. Dafiir gibt
es dann so genannte
»Stokens«, die
Wahrung hier. Sie wird
gegen reihenweise
Extras eingetauscht.

I Score-, Trick- und Line-Challenges gegen andere
Live-Mitspieler ® Zuschauer-Modus ® Vergleichs-
Tabellen = Ein Park fiir alle Live-Spieler

» am Boden liegen bleiben muss«. Was fur ein

Spaf!

Wo die Jungs von Neversoft gerade die
Simulation mechanischer Vorgange komplett
runderneuern, knopfen sie sich gleich auch die
damit zusammenhangenden Animationen vor.
»Wir haben jetzt ein Motion-Capturing-Studio
hier«, berichtet Brian Bright, »dadurch kdnnen
wir viel besser erfassen, wie sich ein Skater
bewegt«. Zwei Monate lang wurden Skate-Pros
eingeladen, bekamen Capture-Equpiment an
Kopf und Gelenke gebunden und zogen einen
Trick nach dem anderen ab. Von Tony »Birdman«
Hawk selbst haben wir nichts gesehen, aber das
digitale Abbild von Stevie Richards durften wir
schon mal ausprobieren. Allein das Gesicht setzt
sich aus 100.000 Polygonen zusammen. Aber
entscheidender ist, wie sich die Figur bewegt -
wie sieht das jetzt aus, wenn der Skater die
Balance bei einem Grind auf einem
Treppengeldnder halt? Bei den bisherigen »Tony
Hawk «-Games wurde immer dieselbe Animation
vor- und zurtickgespult und in einer Endlosschleife
wiederholt. Jetzt nicht mehr. Jetzt setzt sich der
Bewegungsablauf aus einer Abfolge von
Bewegungs-Phasenzusammen, deren Gliederung
vom Umfeld abhangt. Jeder Kérperteil wird ein-
zeln bewegt. »Es gibt Tricks, da werden bis zu 40
Faktoren fur die laufende Animation berticksich-
tigt«, erklart Brian Bright. »Unser Ziel ist, dass die
Animation selbst klar hertiberbringt, wie sicher




BASE - 0%

LAND - 10%

RIGHT - 0%

alOW - 0%

Das Fenster links wird es in der Endversion
nicht geben. Es zeigt, wie viele Faktoren
aktuell die Animation beeinflussen

der Skater steht. Wir machen alles richtig, wenn
der Spieler das Balance-O-Meter gar nicht mehr
braucht« —weshalb sich dieses gewohnte Utensil
erstmals in der Geschichte der Serie abschalten
[dsst. Warum auch nicht. Es ldsst sich aus den
Screenshots nur schwer herauslesen, was fur
einen guten Job Neversoft macht. Um sein
Gleichgewicht zu halten, tariert die Polygonfigur
im Takt zum Controller seinen Korperschwerpunkt
mit den Armen, driickt Bauch und GesaB etwas
zur Seite, geht leicht in die Knie. Durch die ein-
fuhlsame Steuerung soll man quasi in seinem
Skater aufgehen und in so direktem Kontakt zu
ihm stehen, wie noch nie. Next-Generation
bedeutet also auch, dass die Kluft zwischen dem
Spieler und seiner Figur schrumpft.

Um die Qualitaten dieser intensivierten
Beziehung zu unterstreichen, baut Neversoft
auch gleich das komplette Gameplay um. Schluss
mit dem Storymodus. Diesmal dient ein frei
erfundener Vergntigungspark als Areal fur Trick-
Wettbewerbe ohne Ende. Statt sich an einem
roten Faden entlangzuhangeln, trifft man auf
Typen mit Vignetten, die einen mit kurzweiligen
Aufgaben versorgen. Das ganz groBe Ziel: bald
kommen die Skate-Profis zur Ergffnung des Parks
an, bis dahin sollte man sich einen Namen
gemacht haben. Das beliebte Classic-Gameplay
mit SKATE sammeln, Tricks-frei-Schnauze-
Wettbewerb und Highscore-Jagd gibt es dann
nicht mehr, es wird in die Umwelt integriert. Der

Sinken oder siegen: wer die Balance
halt, hilt sich die Hosen trocken

von Hand einstellbare Schwierigkeitsgrad fliegt
auch raus. Vielmehr notiert das Spiel im
Hintergrund, wer das Notwendigste tut und wer
dartber hinausgeht, und passt dementspre-
chend die Ziele auf die Stufen »Amateur«, »Pro«
und »Sick« an. Unter dem Strich will »Tony
Hawk's Project 8« intensiver, fuhlbarer, skate-
barer riberkommen als die letzten Folgen aus
der Serie. Dass das neue »Tony Hawk's« dabei
vieles Uber Bord kippt, das geht schon in
Ordnung. Diese Revolution trifft ja doch irgend-
wo das Lebensgefuhl der Skateboarder.
Richard Lowenstein

ZFIG WAS
DU KANNST

Kamera-
Skills

Mit einer der vielen
witzigen Neuerun-
gen wird man gleich
ziemlich zu Beginn
bekannt gemacht.
Ein Typ mit Kamera
verfolgt deinen
Skater und zeichnet
alle Tricks auf. Das
neue Bild-im-Bild
zeigt genau, wie die
Aktionen in seinem
Video aussehen. Ein
bisschen Angeben
ist durchaus erlaubt.

WIR WOLLEN
ZURUCK ZU
DEN IDEALEN DER
ERSTEN TONY-
HAWK-GAMES

BRIAN BRIGHT SPRICHT
INTERVIEW MIT DEM PRODUZENTEN

|
360: »TONY HAWK'S
PROJECT 8« WILL
NEUE SCHWERPUNKTE
SETZEN. WELCHE
DENN?
BRIAN BRIGHT: DAS
NEUE GAME SOLL SICH
EINFACH GUT ANFUHLEN.
AUFS TEMPO KOMMT ES
UNS BESONDERS AN.
EINEN KICKER RUNTERFAH-
REN, GESCHWINDIGKEIT
AUFBAUEN, DEN RAUSCH
FUHLEN, DAS IST ES. DAMIT
DAS RICHTIG KICKT, ARBEI-
TEN WIR MIT MOTION-
BLUR-EFFEKTEN UND FUR
DEN VIBRATOR IM
CONTROLLER HABEN WIR
UNS AUCH WAS UBERLEGT.
AUSSERDEM SOLL DIE
GANZE UMWELT VIEL
LEBENDIGER WIRKEN ALS
BEIM LETZTEN »TONY«-
GAME.

360: WIE WOLLEN
SIE DAS ERREICHEN?
BB: DA GIBT ES VER-
SCHIEDENE WEGE. WIR
SETZEN ZUM BEISPIEL AUF
EINE SEHR VIEL BESSERE KI
DER FUSSGANGER. WENN
PASSANTEN NICHT IMMER
GLEICH, SONDERN JE NACH
SITUATION ANGEMESSEN
AUF EINEN REAGIEREN,
FUHLT SICH DAS
GAMEPLAY VIEL ECHTER
AN. WIR ARBEITEN AUCH
VIEL MEHR MIT DER
HAVOK-PHYSIKENGINE. AM
ENDE SOLLEN DIE EINZEL-
NEN ELEMENTE SO INEIN-
ANDER GREIFEN, DASS EIN
VOLLIG NEUES NEXT-GEN-
ERLEBNIS DABEI HERAUS-
KOMMT.

360

SAGT ...

Wer konnte
mehr Gber das
erste wahre
Next-Gen-Tony-
Hawk erzahlen
als Brian Bright,
Projektleiter bei
Neversoft?

360: ERZAHLEN SIE
DOCH MAL WAS ZUR
GROSSE DES SKATE-
AREALS ...

BB: WIR BAUEN AN EINER
WIRKLICH RIESIGEN WELT.
FUR »AMERICAN
WASTELAND« HATTEN WIR
SCHON FAST GANZ LOS
ANGELES AUFGEBAUT,
HABEN DANN ABER DOCH
VIELES VERWORFEN, WEIL
WIR DAS GEBIET NICHT
MIT AUFGABEN UND
ZIELEN FULLEN KONNTEN.
DIESMAL LAUFT DAS
ANDERS. WIR WOLLEN DEN
SPIELER NICHT MEHR AN
EINE HANDLUNG BINDEN,
SONDERN IHM EIN GEFUHL
VON FREIHEIT GEBEN. ER
SOLL IMMER UND UBERALL
ETWAS ZU TUN FINDEN.
AM BESTEN, ER KANN
ZEHN ZIELE GLEICHZEITIG
ANSTEUERN. INSOFERN
KEHREN WIR EIN BISSCHEN
ZURUCK ZU DEM, WAS WIR
BEI »TONY HAWK'S PRO
SKATER 4« GEMACHT
HABEN.

360: ALSO ZURUCK
ZU DEN WURZELN?
BB: JA, SO HABEN WIR
DAS JETZT BESCHLOSSEN.
ZULETZT HABEN WIR DIE
SERIE EHER IN RICHTUNG
STORY UND
GERADLINIGKEIT GET-
RIMMT, JETZT KEHREN WIR
UM UND BAUEN EIN SPIEL,
DAS SICH AUF DIE FREIHEIT
DES SKATINGS KONZENT-
RIERT. NUR DIESMAL AUF
NEXT-GEN-NIVEAU.

Das neue »Tony Hawk«-

Game schldgt eine neue

Richtung ein. Gameplay, Physik,
Machart, alles anders. Mehr wie die frilhen Teile aus

der Serie. GroBartig!

Hitpotenzial
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live ; :-online

Wir hoffen auf 22 Spieler gleichzeitig = Auf

Downloads von editierten Teams i Und auf ein
Online-Ranking-System

ei ersehnt und extrem
egehrt: auf der E3
rasentierte Konami
rstmals den sechsten
er »Pro Evolution
«-Reihe

VOLUTION SOC

H errliches Los Angeles: Anlasslich der E3 konnten wir selbst Hand anlegen an

den sechsten Teil aus einer Reihe von FuBball-Games, die Kenner als dig einzig

wahren Simulationen bezeichnen. Der Sprung auf die 360 hat eine sehr schicke
Grafik zur Folge — nicht ganz so stimmungsvoll wie bei »FIFA Fussball-Weltmeisterschaft«
vielleicht, aber das Visuelle war noch nie der ausschlaggebende Grund fir die groBe
Beliebtheit der Serie: Trotzdem: hohe,Auflésung, detaillierte Kickermodelle und astreine
Animationen kommen dem Spiel definitiszugute. Das realistische Gameplay ist es aber
eigentlich, worauf es uns ankommt. Konami‘verspricht einen leichteren Einstieg fur
diejenigen, denen der funfte Teil zu hart war. Profis mussen sich dennoch nicht sorgen,
denn die héheren Stufen sind immer noch richtig knackigsund fordernd. Auch das
Tore schieBen wurde ein wenig erleichtert, ohne dass es dabei zu unrealistisch hohen
Ergebnissen kommt. Das sorgt fur mehr Action und Kurzweil im'Strafraum, auch dank
der Uberarbeiteten Schusssteuerung. Die erlaubt gréBere Variationen im Angriffsspiel und
sorgt fur immer wieder neue Torchancen, vor allem bei Volleys und Kopfballen.

Aber fur einen Torschuss musst du erst einmal an den Ball kommen. Da heiB3t es: Beine
in die Hand nehmen, zum Ball fiihrenden Spieler rennen und die Blutgratsche auspacken.
Na ja, ganz so rabiat sollte es dann doch nicht sein, denn trotz kulantem Schiri bedeutet
so eine Aktion dann doch meist einen Platzverweis und auBerdem geht’s auch anders.
Ab jetzt hangt der Ballbesitz nach einer Gratsche namlich nicht mehr nur vom Gliick
ab, nein, du kannst selbst direkt Einfluss darauf nehmen. Einfach wird es aber dadurch
nicht, denn Kl-technisch haben Mitspieler und Gegner deutlich zugelegt und spielen
vorausschauend. Beim Angriff laufen sie sich frei und fordern den Ball, in der Defensive
lassen sie sich nicht mit 08/15-Tricks ausspielen. Neuzugange bei den lizenzierten Teams
gibt es auch, denn jetzt darfst du endlich die Kicker des FC Bayern mit ihren Original-
Namen spielen. Das Gleiche gilt fur die Nationalmannschaften von Argentinien, Spanien,
Italien, den Niederlanden und Schweden. Nur die deutsche National-Elf bleibt weiterhin
eine Truppe mit Fantasie-Namen.

Seckin Ozdiindar

360

SAGT ... Auf FuBball-Fans

Simulation ist so gut wie

»Pro Evo 5«, nur mit schicker Grafik, mehr
. Realismus und leichterem Einstieg.

ol Tt _ | 1 ) \ <2 'y
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Konami
Hersteller/ Konami
Genre/ FuBball-
Simulation

Players/ 1-4
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

FuBball-Fans aus

aller Welt reiben

sich schon die

Hande und freuen

sich auf ein Fest fur

ihre 360. .

SN

DAS STECKT
DRIN *

m verbesserte Kl L]
einsteigerfreundlich
menveiterte Lizenz
schicke Grafik

10 %



live | :online

wir hoffen auf 2-Spieler- und 4-Spieler-Mixed
und rechnen mit Online-Turnieren

_ Matchball fur Sega
¥ beim Kampf um die
Tenniskrone?

VIRTUA TENNIS 3

er Kampf ist harter, als es ein Wimbledon-Finale zwischen Roger Federer und
)Andy Roddick je sein kénnte. »Top Spin« und »Virtua Tennis« schenken sich
nichts im Kampf um die Tenniskrone. Wahrend die »Top Spin«-Reihe durch ihre
realistischen Schlagvarianten gekennzeichnet ist, sorgen die bisher erschienenen zwei AUF EINEN e

»Virtua Tennis«-Games auf Dreamcast und PlayStation 2 flr actionreichere Ballwechsel. BLICK . e’ y.
Die schéneren Spieleranimationen hatte die Serie bisher auch schon zu bieten. Ab Anfang Publisher/ Sega ; ] _;_r‘ﬂl
2007 halt das Spielhallen-Feeling mit »Virtua Tennis 3« auch auf.der Xbox 360 Einzug. Am Hersteller/ o LT
Grundprinzipswird nicht gerittelt, geboten wird einstéigerfreundliches und-flottes Tenms- Sega AM-2 B e
Gameplay; das'seine Finessen erst im Detail offenbart. k .. Genre/ Sport e

Die-gréBten Verbesserungen gegentiber den Vorgangern sind. im. grafischen ‘Bereich Players/ 1 - 4 - i
zu erwarten. Die Bilder sind:kaum noch von einer. TV-Ubertragung zu. unterscheiden: Xbox Live? ja R
Die Arenen.sehen von Wimbledon tber Mailand und :Busseldorf bis Barcelona einfach R 1
nurnoch atithentisch.ats. s ware halt zu wiinscheri) dass die Atmosphare eines.prall KURZ &

gefullten Tennisstadions ‘besser ruber kommt als in »Top-Spin 2« Jedenfalls sorgen

Spielereien mit: ‘Blende; Tiefenschare"und Kameradynamik. schon”malsfiir. Lebendigkeit. KNAP P

L . A~ “Besonderes AtgenmerKilegt Sega auf die Erscheinung der Tennisstars. Ein. Nicolas.Kiefer X‘ﬂ:ﬁ;i’c::ﬁ »Top
s i B _ | #= oder:James Blake ist sofort zu“erkennen, nicht nur weil die Gesichtér so"einpragsam Spin 2«. Auch mit

] ] gezeichnet, sondegn,auch,weil die/typischen Bewegungen der, Spieler.gut umgesetzt tollem Ballgefuhl,
i : sind. Selbstverstandlich stimmen auch vermeintliche Kleinigkeiten, wie zum Beispiel nur etwas arcade- ¥
der-Umstand,-ob“ein-Spieler-tinks=—oder Rechtshander ist. Sega arbeitet auch an der S LY
Kunstlichen Intelligenz der Computergegner, damit einmal erlernte Strategien nicht S

w. . dauerhaft zu einem permanenten Erfolg fuhrenkénnen. DAS STECKT
Wieder mit dabei ist, der Karrieremodus, der es erlaubt, einen eigenen Spieler DRIN
auszubilden und optisch zu gestalten — vom Bartwuchs bis zur Sonnenbrille, von der m Grundiinien-Rallye
Hose bis-zum SchweiBband. Naturlich sind bekannte Sportmarken-vertreten.-Um-sich-in viele Asse
der Weltrangliste weiter nach vorne zu arbeiten, werden nicht nur harte Matches gegen m Minispiele

andere Gegner bestritten, sondern auch zahlreiche Trainingsstunden absolviert. In den aus Replays wie im TV
Jen Vorgangern bekannten Minispielen mussen Zielscheiben per Volley getroffen oder—+
jel per Aufschlag ausgeknockt werden. Nun wird es die Turniere von Wimbledon oder
aber auch fir die PlayStation 3 geben, ergo kindigt sich da ein ausgiebiger Vergleich
iden Hardware-Plattformen am Horizont an. Schade nur, dass wir damit noch 20%
en mussen.

10 %

25%

360

SAGT ...

Das wird ein heiBes
Match: »Virtua Tennis

3« wird sich einen hart

umkampftes Tie-Break mit »Top Spin 2«
liefern.

oon der E3 Hitpotenzial
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ \Webzen
Hersteller/ \Webzen
Genre/ Online-RPG
Spieler/ bis zu
5.000

Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Echtzeit-Endzeit-
Kampfe in einem
beeindruckenden
Online-Universum,
garniert mit Rollen-
spiel-Elementen.

SN

DAS STECKT
DRIN
Grafik mit Wums: Die Unreal-3-Engine macht dem Kriegsspektakel .
optisch méchtig Beine m schieflen
Story
m soziale Kontakte
shoppen
- - 11%
live | -online
Ein gigantisches Rollenspiel-Universum mit Tausenden
von Spielern ™ Downloadbare Missionen i Team-
basiertes Gameplay B Neue Skins und Waffen 24%

038 /360 MAGAZIN

HUXLEY

£\ riesiges Online-Universum mit
& interessanter Endzeit-Story
£\ Bekommt hoffentlich die

N\ 7 Aufmerksamkeit, die es verdient

So ein seltsamer Name. Und so ein interessantes Online-Konzept!

er als Otto-Normal-Europder von
asiatischen Spielschmieden spricht,
denkt dabei zwangslaufig an Japan,

an Hersteller wie Konami, Square Enix, Nintendo
oder die Recken von Capcom. Aber Korea als
Land der Bits and Bytes? Auf den Gedanken kom-
men leider die wenigsten. Schade eigentlich,
denn was der koreanische Hersteller Webzen mit
seinem Titel »Huxley« hinlegen will, ist ein toll-
kuhnes Online-Experiment, das 3D-Shooter und
Rollenspiel zusammenbringt. Und das scheinbar
erfolgreich.

Das Spiel entfuhrt in eine ferne, postapokalyp-
tische Zukunft, wie sie trostloser nicht sein
konnte. Schadliche Umwelteinfltisse haben schon
vor Jahrtausenden die nattrliche Evolution aufer
Kraft gesetzt und den menschlichen Genpool in
zwei Rassen gespalten: die Sapiens und die Alter-
natives. Beide Parteien sind seit Urzeiten verfein-
det und fihren einen erbarmungslosen Kampf
um Herrschaft, Macht und naturliche Ressourcen.
Und das so verbittert, dass keiner der beiden die
gemeinsame Gefahr bemerkt, die Alternatives

wie Sapiens gleichermaBen bedroht: Die so
genannten Hybrids, eine genetische Mischrasse,
macht sich die Unachtsamkeit der Streithahne
zunutze, um das Machtgerangel fir sich zu ent-
scheiden. In Scharen fallen sie in die Metropolen
ein, dezimieren die Heere und reiBen die politi-
schen Organe an sich. Schon bald wird klar: ohne
gegenseitige Hilfe sind Sapiens und Alternatives
dem Untergang geweiht. Nur mit vereinten Kraf-
ten sind sie den machtigen Hybrids gewachsen
und koénnen sich vor dem drohenden Untergang
retten. So kommt es, wie es kommen muss: In
Windeseile werden die bestehenden Differenzen
beigelegt und ein Abkommen unterzeichnet, das
die besten Soldaten beider Rassen zu einer Elite-
Truppe gegen die Besatzer vereint. Mitten unter
den Rekruten: du. Die Schlacht kann beginnen.
Wie fr ein Rollenspiel Ublich, beginnt die Hatz
mit der Erstellung eines Online-Charakters, der in
der jeweiligen Heimatstadt aufgebaut und erwei-
tert wird. Wahlweise als Sapien oder Alternative
lassen sich hier Truppen formieren, Geldgeschafte
verwalten, zahllose Online-Spieler in den eigenen



Laut Herstelleranga-  Langeweile ist da

ben kann das Uni-  garantiert ausge-
versum von »Huxley«  schlossen.
b's. 2 5.000 \.NEb'. . Freund, Feind und
Mitspieler gleichzeitig Fahrzeuge tummeln
vertragen. Eine gigan- - giep 7 taysenden
tische Plattform flir ¢ o Schlachtfel-
jede Menge Online- o yjnd bringen die
Schabemack. Hoffen  pyjc der Xbox

wir nur, dass die 360 zum

Server dergr‘g- Schwitzen. Kein

gen Kapazitaten  \inder die
gewachsen sind. verwendete
Im Laufe des Unreal-3-Engine gilt
Abenteuers wird der  als derzeit machtigs-
Spieler permanent  tes 3D-Grafik-Tool
mit neuen Missionen ~ der Welt.

und Nebenquests

betraut, die spora-

disch ins Gameplay
eingestreut
werden.

Clan rekrutieren, neue Fertigkeiten erlernen und
natlrlich Rustungen oder Waffen erstehen. Ist
man so flr den Krieg geristet, geht’s mit dem
offentlichen Veerkehrsnetz auf eines der nahe gele-
genen Schlachtfelder, wo der Kampf in vollem
Gange ist. Dank Unreal-3-Engine fliegen dabei
ordentlich die Fetzen. Hochauflésende Texturen
verleihen dem postapokalyptischen Spektakel erst
die nétige realistische Tiefe und lassen Kulissen
wie Akteure in lebensechtem Licht erstrahlen.
Inmitten von trostlosen Stahl-Metropolen oder
saftigen Wiesen prallen Legionen von Soldaten
aufeinander und brutzeln sich in hektischen
Massenschlachten gleiBende Lasersalven in die
RUstung. Futuristische Panzervehikel geben unab-
lassig Feuerschutz und walzen sich unaufhérlich
an die vorderste Front, wahrend die Hybrids mit
einer Armee aus insektoiden Mutantenwesen
zum vernichtenden Gegenschlag ansetzen.

Wer in so einem Szenario Uberleben will, darf
sich nicht allein auf brachiale Gewalt und die
Macht seiner Wumme verlassen. Strategisches
Vorgehen ist gefragt, und davon bietet »Huxley«
eine ganze Menge. Uber das Headset dirigiert
der Spieler seine Teamkollegen an taktisch sinn-

Erschreckend schon: Waffen
und Panzer-Systeme sind bis
ins letzte Detail ausgearbeitet

Ein Blick in
die Zukunft

Das Design der Kulissen ist

wie »Mad Max« oder »Der
Tag danach«. Verrostete
Stahlbauten und Neon-Me-
tropolen wechseln sich ab
mit unberGhrter Natur. Die
Rassen gehen sich auf Wie-
sen und im Odland gegen-
seitig an den Kragen.
Besonderes Plus: Fur die
360-Version werden ex-
klusiv neue Landschaf-
ten und sogar eine
neue Stadt kon-
zipiert. HLO
City soll das be-
schauliche Ort-
chen heiBen.

volle Positionen, lockt die Rasse der Hybrid in lis-
tige Hinterhalte, eskortiert  flhrende
Personlichkeiten durch Krisengebiete oder unter-
stitzt befreundete Truppen bei organisierten
GroBangriffen. Auftrage wie diese gibts in
»Huxley« zuhauf, sie werden vom Programm
non-linear ins Gameplay gestreut. Gut so, denn
fur jede der erledigten Missionen hagelt es
Erfahrungspunkte aufs Konto, die sich in den
jeweiligen Heimatstadten in neue Fertigkeiten
investieren lassen. Bis zu 150 Stunden levelt und

inspiriert von Endzeit-Filmen

kampft man sich so durch das postapokalyp-
tische Universum, ehe die Macht der Hybrid
gebrochen ist. Und sollte die Online-Rettung der
Welt doch einmal zu langweilig werden, schlach-
tet man sich einfach in zahlreichen Singleplayer-
Missionen zum Sieg. Die hat Webzen né@mlich
exklusiv fur die 360-Version entwickelt.

Man sieht, in der Welt von »Huxley« gibt es
einiges zu tun. Hartgesottene Soldner sollten also
schon mal ihre Finger trainieren und bis Herbst
stramm stehen, denn dann wird dieser prachtig
aussehende Endzeit-Kampf in den Laden stehen.
Wir sind jedenfalls gespannt!

360

SAGT ...

Online-Shooter trifft
Rollenspiel: ein interes-
santer Genre-Mix, der grofBes
Potenzial in sich birgt. Story und Optik hinterlassen
schon jetzt einen viel versprechenden Eindruck.

Hitpotenzial
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Eine ganze Weile
hielten sich
Gerlichte, ein
»Shadowrun«-
Spiel sei in der

L.

L.

Mache. Jetzt ist es
Parm offiziell.
Enttauschend

allerdings, dass FASA nicht etwa an einem
Rollenspiel im Stile eines »Deus Ex« bastelt.
Man plant vielmehr einen teambasierten
Multiplayer-Ego-Shooter, der die Vorlage als
Hintergrundgeschichte benutzt. Magie und
Cyber-Implantate sollen den Spielern zusatz-
liche Vorteile beschaffen. Besitzer von 360
und Windows Vista werden gegeneinander
antreten konnen. Ob da die Balance noch
stimmt? Wir werden es wissen, ab Anfang
2007.

22

L.

Viel hat Hersteller
Lionhead (iber sein
neues Action-
Rollenspiel noch

nicht verraten, aber . . ' .
der Teaser Jsst Publisher/ Ubisoft Hersteller/ Free Radical Termin/ Q1 2007

/ I Schlussfolgerungen
t e 2u. So scheint sich Neues von den
die Spielwelt entwickelt zu haben. Die Dorfer Tim esplitters-Erﬁn dern

sind zu Stadten geworden, Schusswaffen
haben Einzug in das Marchenreich »Albion«
erhalten. Wir gehen davon aus, dass sich
Rollenspiel-Fans trotzdem keine Gedanken

/77

L.

22

vollen »Second Sight« und den drei tollen  bischen Innenarealen. Man fahrt mit Fahrzeugen
N . inSh ird das Spiel »Timesplitters«-Games. Fur ihre neue Action-  durch dichte und feuchte Dschungelschluchten und
mahc n T:ussen' S OOterWW, asl Pleh Dampframme spannen sich die Briten-Boys mit Ubisoft — durch atemberaubende Berglandschaften. Dazu
5'_C Er nic twerden.Wenn n_un dleWetnoc zusammen. Die Story spielt 25 Jahre in der Zukunft. kommen die Mehrspieler-Modi einschlieBlich span-
emer_‘_T'Ck ﬁTEIGr‘ begehbar wird als bEIm : Militarische Operationen liegen in den Handen multinatio-  nender Coop-Action. Klingt gut fiir uns. Und weil
Vorganger, ist ein Ausflug nach Albion Pflicht! naler Unternehmen. Mantel-Army-Soldaten Jake Carpenter  Free Radical dahinter steht, rechnen wir wieder mit
Termin: Mitte 2007 strebt nach Erfillung und Nervenkitzel im Kampf fur die  diesem gewissen Witz und dieser persénlichen
gute Sache. Und er hat ein High-Tech-Arsenal an Fahrzeugen, ~ Note, die bisher alle Werke der Jungs kennzeich-
Waffen und jede Menge nutzlichen Schnickschnack zur  nen.
Verfugung. Dank biomedizinischer Unterstlitzung werden
Der Xbox- die gnadenlosen Soldgten dgr Mantel
Vorganger kam Corporation von Terroristen, Diktatoren
wegen seiner spro- und den politischen Feinden der
i Corporation gleichermaBen gefirchtet.
den Nordkorea- : S .
@il linalan Der Konflikt beginnt in einem Land in
Deshalb di | : Stidamerika, das vom Krieg gespalten ist.
|es\7 Iesrl‘ﬂaf“ Hier kampft der Spieler gegen die
Ssotl'ef?ei)ue a'hur Anhanger einer Rebellengruppe namens
eutiich abwecns-

. . C »The Promise Hand«. Auf den ersten Blick
lungsreichere Schauplatze inklusive einer scheint alles normal zu laufen, doch dann

Olplattform. Laut Pandemic werden die offenbart sich ein ganzlich anderer Blick
Umgebungen komplett zerstorbar sein, auf die Dinge. Tja, so geht’s zu in einem
Geschosse zerbeulen die Hiille deines Ego-Shooter, der laut Hersteller speziell fiir
Humvees, Glas zersplittert und Reifen werden Next-Gen-Hardware entwickelt wird. Man
zerschossen. AuBerdem merken sich die soll in wegweisende Effekte eintauchen,
Gegner, was der Spieler tut, und reagieren eine erstaunliche Kl erleben und SpaB an
dementsprechend. Alles das und mehr ab der realistischen Physik haben. Das ganze
Anfang 2007. Programm also. Man erlebt die zerstore-
rische Feuerkraft todlicher Waffen in Gber-

040/ 360 MAGAZIN l‘

W ir verehren Free Radical wegen des stimmungs-  waltigenden AuBenlandschaften und klaustropho-
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Publisher/ Midway Hersteller/ Epic Games Termin/ Q1 2007

UNREAL TOURNAMENT

2007 Pfeilschnelle Ego-Action mit
Augen-Auf-Grafik

kay, offiziell darf Hersteller Midway diesen ras-
O sigen Ego-Shooter nur fur die Playstation 3

ankindigen. Aber unter der Hand verrat der
US-Hersteller bereits, dass wir 360-Besitzer den Sony-
Jingern nur ein paar Wochen Vorsprung einrdumen
mussen, dann kommen wir auch zum Schuss. Okay, neue
Impulse in Sachen Gameplay sind eher nicht zu erwarten.
Genau wie die bisherigen Ableger aus der »Unreal
Tournament«-Serie reist auch die 2007er-Edition mit uns in
die Zukunft. Hier kommen die besten Kampfer verschie-
dener Rassen auf wechselnden Planeten zusammen und
machen den Besten unter sich aus. Ein mit Laserwaffen
ausgetragenes Fightgame also, bei dem sich die Teilnehmer
hetzen und aus allen Rohren aufeinander ballern.
Wolkenkratzer, Zlge, Tempel und Planetenoberflachen

dienen als Kulissen. Ein guter Mix aus eng geschnittenem
und weitldufig gestaltetem Terrain. Die Gefechte finden
teilweise auf sehr weitrdumigem Areal statt, daher kommt
Fahrzeugen eine entscheidende Bedeutung zu. In
Ergénzung zu den bekannten Spielmodi, etwa den klas-
sischen »Deathmatch«-, »Assault«- und »Onslaught«-
Duellen gibt es einen Modus namens »Unreal Warfare«.
Dabei wird der Spieler auf einem groBem Geldnde ausge-
setzt, in eines von acht Teams eingegliedert und mit wech-
selnden Aufgaben betreut. Uber Erfolg oder Niederlage
entscheidet eine Reihe von Faktoren, einer davon ist das
Vorhandensein von Rohmaterial fur Munition. Wer zu
sorg- und ziellos ballert, wird bestraft. Warum das Spiel
dabei so extrem cool aussieht, verrat Epics Mark Rein auf
Seite 10.

& Ein Spieler
muss schon
ein paar Jahre
auf dem
Buckel haben,
wenn er das

erste »Turok« noch kennt und wegen
seiner groBartigen N64-Grafik verehrt.
Propaganda Games baut das Szenario
um; statt als Dino-Jager, macht Joseph
Turok ab 2007 als Spezial-Gl Hatz auf
seinen irre gewordenen Mentor Roland
Cain. Das Ganze spielt sich auf einem
fremden Planeten ab, wo man sein
Leben mal still, mal brachial gegen Cains
Schergen verteidigt. Fans der Quasi-
Vorganger kénnen aufatmen: auch Dinos
haben wieder ihren Auftritt, Fahrzeuge
auch, Mehrspieler-Modi ebenso.

Das ist ja mal
. . ein interes-
" santer Ansatz,
den Electronic
Arts da ver-
folgt. Das EA-
Team Montréal bastelt an einem team-
basierten Shooter, bei dem immer zwei
Soldaten zusammenarbeiten. Den Partner
kann wahlweise die Konsole steuern,
oder ein Kumpel per Xbox Live. Das
Rahmenprogramm bestreiten
Konfliktherde rund um den Globus,
modernes Krieggerat, politische Unruhen
und ein erfrischend abstraktes Design.
Vor Mitte 2007 ist mit »Army of Two
allerdings nicht zu rechnen.

Zur Zeit von
Richard
Lowenherz
mordet sich

teten Assassinen und hat so einige Tricks
auf Lager — willkommen zum inoffiziellen
Nachfolger der »Prince of Persia«-Reihe!
Ubisoft verspricht drei frei begehbare
Stadte, deren mittelalterlichen StraBen
von haufenweise Passanten belebt wer-
den. Sie fangen Streit an, schubsen Altair
weg und fliehen in Panik, sobald es zum
Sabelduell kommt. Das Spiel soll eine
Mischung aus »Prince of Persia, »GTA«
und »Hitman« werden, Nachfolger sind
bereits in Planung.
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ersteller/ Tecmo Te

Begaff-Simulation mit voller Scharfe

b hier bitte nur weiterlesen,
wenn du schon 18 Jahre oder
alter bist. Denn dann darf es

dir schon ganz warm ums Herz wer-
den, weil Tecmo uns ab 2007 ein
zweites Mal in  ein tropisches
Ferienparadies mit viel Sonne, Strand
und Palmen transportiert. Dort rakeln
sich Lisa, Helena und die anderen Girls
aus den »Dead or Alive«-Fightgames
auf der Sonnenliege. Sie vertreiben sich
die Zeit mit neckischen Spielchen am
Pool und htipfen tber den Strand, alles
auf Kommando des Spielers. Bei so
wenig Bikini und so viel nackter Haut
muss Mann - je nach Temperament -
schmunzeln oder kalt duschen, aber
gleichgltig lasst der Anblick garantiert
niemanden. Weil es diesmal sogar
noch weniger um Beach-Volleyball

geht als beim Vorgangerspiel »DOA
Xtreme Beach Volleyball« fur die Ur-
Xbox, ist es den Jungs von Tecmo hoch
anzurechnen, dass sie den irreftihren-
den Titel kiirzen. Denn so legt sich das
Spiel nicht auf eine Sportart fest, und
die Bikini-Braute konnen an vielerlei
Vergnigungen SpaB haben. Sie sau-
sen zum Beispiel im Reifen die
Wasserrutsche runter, flitzen auf dem
Jetski Uber die Wellen. Der neue
»DOA«-Zeitvertreib wird also richtig
erwachsen, will nicht mehr nur ein
Tamagotchi sein, sondern eine
Sammlung spritziger Minigames. Wir
rechnen damit, dass einige davon zu
zweit spielbar sind. Beispielsweise der
Teil, wo zwei Madels auf wackligen
Luftmatratzen stehen und sich mit
dem Po ins Wasser stupsen. Dazu gibt

“ Ist das wieder so ein

speziell japanisches Ding? 99

es flotte Reggae-, Pop- und Rap-
Rhythmen aufs Ohr, die Titelauswahl
steht allerdings noch nicht fest. Das
Wort »fest« bringt uns Gbrigens auf
einen anderen Gedanken: wie
umschreiben, was das Auge des
Betrachters bei naherer Beobachtung
der Damen zu sehen bekommt? Nur
halb verdeckte BrUste, die bei jedem
Schritt wippen wie Wackelpudding.
Wir haben aus technischem Interesse
genau hingeguckt und hatten dabei
den Eindruck, als waren zwei der drei
360-Prozessorkerne fir die Berechnung
der Schwerkraft-Verhaltnisse reserviert.
Aber Tecmo muss noch an der
Kommunikation zwischen den zwei
Silizium-Einheiten arbeiten. Denn
momentan wackeln die linke und die
rechte Brust nicht im Takt, was halt
schon ungewollt komisch aussieht.
Oder ist das wieder so ein speziell japa-
nisches Ding - jungen Dingern helfen,
damit sie sich endlich mal die richtigen
Klamotten kaufen?




Publisher/ Microsoft Hersteller/ SimBin/THQ Termin/ Marz 07

GTR-FIA GT RACING

GT steht fur Ganz Toll

er sich mit einem PC-Gamer Uber
Racing unterhélt, kriegt eigentlich nur
einen Titel gesagt: auf dem PC ist

»GTR« die Muss-Simulation schlechthin. Das Spiel
vermittelt das aufregende Gefuihl, mit einigen der
exotischsten Sportwagen der Welt unterwegs zu
sein. Barenstarke Boliden wie der Ferrari 550 und
360, Lamborghini Diablo und Murciélago, Chrysler
Viper GTS-R, Porsche 996 und Saleen S7-R, alle
fir die Rennserie FIA-GT-Meisterschaft aufge-
motzt. Alle Autos, alle Strecken, alle Piloten, alles
original. Die Fahrdynamik steht im Mittelpunkt.
Man muss die Linie halten, auf den letzten Meter
bremsen, die Kurven prazise nehmen, und das auf
den anspruchsvollsten Strecken der Welt.
EinschlieBlich vier offizieller Formel-1-Pisten. So

lauft das jedenfalls auf dem PC. Die 360-
Umsetzung von »GTR« soll noch ein bisschen
mehr bieten, sagt der schwedische Hersteller,
ohne jedoch ins Detail zu gehen.

i

Publisher/ Microsoft Hersteller/ Tum 10 Termin/ November 06

FORZA MOTORSPORT 2 |

Racing mit uber 300 Sachen

eitgleich mit dem kommenden Force-
Z Feedback-Lenkrad bringt Microsoft gegen

Ende des Jahres seine neue Rennsimulation
an den Start. Und es schiebt sich bestimmt
schwer, bei so vielen Features. Von 300
Sportwagen ist die Rede, alle original lizenziert
von den groBen und exklusiven Automobilher-
stellern dieser Welt. Ferrari, Porsche, Lamborghini,
sie sind alle da. Die Entwickler schnitzen 60
Rundkurse in die 18 Kulissen und fihren uns
dabei von Silverstone Uber Laguna Seca bis hin
zur Nordschleife. Die aus dem Vorgangerspiel
bekannten Kurse werden fur die Xbox 360 gra-
fisch auf Next-Generation-Niveau getrimmt, dazu

»Forza Motorsport 2« scheint eine ziemlich lgomplette
Rennsimulation zu werden. Genau wie »Gran Turismo 4«,
nur auf Next-Generation-Niveau ...

addiert das Team von Turn 10 noch vier neue
Strecken. Sebring zum Beispiel. Unter dem Strich
versteht sich »Forza Motorsport 2« als Gegenpol
zu Sonys »Gran Turismo«-Serie. Soll heiBen, das
Spiel kombiniert eine realistische Fahrsimulation
mit den prickelnden Uberholmandvern eines
Arcade-Racers. Dazu passen die reichhaltigen
Tuning- und Individualisierungs-Features genauso
wie das Vorhaben, die Bildwiederholrate auf
flussige 50/60 Hz anzuheben. Wird sicher ein
spannender Wettkampf mit »Need for Speed:
Carbong, das Electronic Arts zwar auf der E3
angekiindigt hat, ohne aber Infos oder Bilder
herauszuriicken.

Publisher/ 10tacle Studios Hersteller/
10tacle Termin/ Sommer 2007

ELVEON

Edel-Fantasy aus Deutschland

Das Action-
Rollenspiel der
Darmstadter
' f ¥ 10tacle Stu-
" dios entwi-
ckelt sich
prachtig.
i = A Nicht Men-
schen, Zwerge oder andere bekannten Fantasy-Figuren
stehen bei »Elveon« im Vordergrund, sondern die Kultur
der Elfen. Dies gibt dem Spiel einen frischen Eindruck
und lasst uns schon jetzt Gberlegen, was das zauberhafte
Land Naon so zu bieten hat. Das actionreiche Kampf-
system sorgt jedenfalls schon mal fur spannende Ausein-
andersetzungen. Vor allem die »Ehrenduelle«, in denen
sich der Spieler Wettkampfe mit anderen elfischen Krie-
gern oder hoheren Wesen liefert, scheinen viel verspre-
chend. Diese Kampfe sollen teilweise mehrere Minuten
dauern, um das Kénnen des Spielers auf die Probe zu
stellen. Naturlich wird es trotzdem Schlachten mit groB3e-
rer Gegneranzahl geben, in denen sogar mit Unterstiit-
zung durch CPU-Kameraden gerechnet werden kann.
Momentan ist ein Release im Sommer des ndchsten
Jahres geplant. Wir sind jedenfalls schon einmal ge-
spannt darauf.

Publisher/ Diverse Hersteller/ Diverse Termin/ Jahr 06

NEUES FUR LIVE-
ARCADE

Downloaden und Spal3 haben

Es muss nicht
immer die Voll-
preis-Packung
sein. Man
kann sich neue
Spiele auch
ganz preiswert
besorgen,
Uber den Download-Service »Xbox Live Arcade« und die
vielen angekiindigten Neuheiten fir 2006. Modernisierte
Varianten bekannter Arcade-Klassiker bilden den Schwer-
punkt. Namco zum Beispiel steuert »Pacman, »Galaga,
»Dig Dug« und »Rally-X« bei, Konami kommt uns

mit grafisch Uberarbeiteten Versionen von »Frogger,
»Contra« (dt. Titel: »Probotector«), »Super Contra« (dt.
Titel: »Super Probotector«), »Track & Field«, »Time Pilot«
und »Scramble«. Midway packt »Defender«, »Paperboy«
und »Root Beer Tapper« oben drauf, komplett mit
Multiplayer-Gaming tber Xbox Live. Beim indizierten
»Ultimate Mortal Kombat 3« sind wir uns nicht sicher,

ob das in Deutschland verfugbar sein wird. Und Sega?
»Sonic the Hedgehog« als HDTV-Version! Freuen wir

uns auch auf die attraktive Puzzelei »Lumines Live«

von Q Entertainment, und einige Independent-Werke
kleinerer Spieleschmieden. Unter anderem »Mutant Storm
2« (Abbildung) von Pompom Games, ein Shooter im
»Geometry Wars«-Stil.




Sonys Playstation 3
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Hersteller/ Microsoft Funktion/ HD-DVD-Laufwerk Termin/ Q4 2006

HD-DVD-PLAYER

Endlich: Videoglotzen in HDTV-Qualitat!

er zu den glucklichen Besitzern eines HD-
W Ready-Fernsehers zahlt und mal vom Xbox-

Live-Marktplatz einen Kinotrailer in HDTV-
Quialitat geladen hat, wird dieses Gefiihl kennen: »\Wow,
die Bilder in dieser Hires-Auflésungen sehen so brillant
und plastisch aus, kein Vergleich zu meinen DVDs!«
Schon mehr als seltsam, dass uns die Video-Industrie
bisher keine Filme in dieser Qualitat verkaufen mag,
oder? Nun, ein seit Jahren schwelender Formatstreit ist
daran schuld. Auf der einen Seite propagieren einige
Unternehmen einschlieBlich Sony das Blu-Ray-Format.
Auf der anderen Seite stehen die Jungs, zu denen sich
Microsoft zahlt. Sie engagieren sich fur HD-DVD. Und
jetzt machen sie endlich Nagel mit Képfen. Mit Microsofts
externem HD-DVD-Laufwerk wird die Xbox 360 ab Ende
des Jahres zum Kinoplayer-Deluxe. Die nackten tech-
nischen Daten (Speicherkapazitat von 30 GB pro Rohling,
Ubertragungsraten von 36,55 MBit pro Sekunde) kénnen

nicht annahernd umschreiben, um wie vieles schoner
und mitreiBender Bilder von einer HD-DVD aussehen. Die
Filmindustrie will ab Herbst in gréBerem Maf3stab Movies
auf dem neuen Datentrager vergffentlichen, der Ubrigens
einen praktischen Vorteil in sich tragt: Man kann eine
HD-Scheibe so produzieren, das die eine Seite HD-DVD-
Bilder zeigt, und die andere Seite im gew&hnlichen DVD-
Player lauft. Prima Sache fur Aufsteiger. Das externe
Laufwerk wird neben der Konsole aufgestellt und mit
einem USB-Kabel an sie angeschlossen. Spiele auf dem
neuen Datentrager sind vorerst aber nicht zu erwarten.
Dazu Scott Hanson, Product Unit Manager von Microsoft:
»Bis jetzt kennen wir keinen Hersteller, dessen Spiele
nicht auch auf einer reguldren DVD Platz hatten.« Aha,
daher also. Nun ja, dafur legt Microsoft seinem HD-DVD-
Player eine Fernbedienung bei. Auf einen Preis festlegen
mag man sich aber noch nicht. i



Klein, aber fein

Kleinigkeiten, die das Leben
verfeinern

Gegen Ende des Jahres
macht uns Microsoft zum
Steuermann: mit einem
neuen Lenkrad, das draht-
os funktioniert.
Ausstattung: separate
Pedale, Force Feedback und Schraubklemme. Macht bis-
her einen soliden Eindruck. Der Preis steht noch nicht
fest.
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Schnipp, schnapp und Kabel ab, das macht Microsoft ab
Herbst auch mit dem alten Headset. Das neue Wireless-
Headset sieht aus wie eine
Freisprecheinrichtung flirs
Handy. Man klemmt es sich ans
Ohr und es sieht ausgespro-
chen stylish aus. Preise und
Termin stehen auch hier noch
nicht genau fest.

Publisher/ Microsoft Hersteller/ HD-DVD-Laufwerk
Termin/ Q4 2006

ICUSTATT ICQ

Die neue Xbox-360-Cam im
Detail

Schon gegen Ende des Jahres soll die neue 360-Cam
namens »Xbox Live Vision« in den Laden stehen

und Fans vor der Glotze buchstablich ins Visier neh-
men. Technisch gesehen kein Problem, denn die
Leistungsdaten des Gerates klingen viel versprechend:
Dank USB-Schnittstelle ist die Kamera zu flissigen
Vollbild-Videos bei 640 mal 480 Bildpunkten fahig.
Der Foto-Modus setzt in dieser Hinsicht sogar noch
einen drauf und ermdglicht Schnappschtisse von bis
zu 1280 mal 980 Pixel. Video-Chats und Internet-
Telefonie gehen damit voll ins Auge. Spezialfunktionen
wie digitaler Zoom, Gammakorrektur, Bildfeld-Reich-
weite von 43 Grad, automatische Belichtungszeit und
zahlreiche Fokus-Funktionen runden das Paket ab.
Als besonderes Feature wartet die Kamera mit der so
genannten »Gesture Recognition« auf. Das Verfahren
soll Kérperbewegungen des Spielers wahrnehmen
und in die Konsole Ubertragen, ganz ahnlich wie die
EyeToy-Kamera. Im Gegensatz zum Sony-Original
arbeitet die Microsoft-Variante aber in 3D. Dadurch
sind Bewegungen im Raum nicht mehr wie tblich auf
oben, unten, links und rechts beschrdnkt, sondern
werden 1:1 abgebildet.

Eigentlich fast

wie beim

Controller

des Nintendo

Wii.

V
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Publisher/ Nintendo Funktion/ Gamecube-Erbe Termin/ Q4 2006

Schon interessant, wie Peter Moore, Corporate Vice President bei Microsoft, ins Schwarmen geraten kann, selbst
wenn ein System mal kein Microsoft-Logo tragt. In einem Interview mit einem US-Wirtschaftsmagazin wird er
zitiert: »Menschen neigen immer zu einem preislich interessanten System. Zumal, wenn es so innovativ designt
ist und von so starken Marken wie Mario, Zelda und Metroid getragen wird wie das bei Wii der Fall ist.« Wie,
Wii? Seit dem 27. April hat Nintendos neues Gamecube-Erbe seinen endgiltigen Namen: Wii heift jetzt also
die Konsole, die vor einem Jahr als »Revolution des Spiele-Erlebnisses« angekiindigt wurde. Der Schllissel dazu
ist ein Controller, der wie eine TV-Fernbedienung in der Hand liegt, aber viel mehr kann. Mit seinem Positions-
Sensor erkennt der schicke Kntippel Bewegungen von Finger, Hand und Arm im dreidimensionalen Raum. Wie
gut das funktioniert und was Videospieler davon haben, das zeigt der Ego-Shooter mit dem gewissen Wii-
Effekt: »Red Steel, von Ubisoft exklusiv flir Wii entwickelt. Wir haben ihn ausprobiert und sind durchaus ange-
tan. Die Waffe folgt den Bewegungen der rechten Hand direkt und ohne Verzogerung. Das klappt so gut, dass
man seine Pranke zum Beispiel auch querlegen kann, um die Waffe ganz cool seitlich zu halten. Sobald das
Fadenkreuz den Bildrand erreicht, setzt nach einem kurzen Augenblick eine Drehbewegung ein. Das klappt
schnell und intuitiv. Man ist von der ersten Minute so verwachsen mit der Bedienung wie das sonst bei
»Counter-Strike«-Profis und ihrer Maus der Fall ist. Den Preis will Nintendo erst im Lauf des Jahres nennen, aber
er wird weit unter dem fiir eine Xbox 360 liegen. Dafiir kann die Konsole allerdings auch sehr viel weniger.
Nintendo sieht Wii als preiswerte und alternative Unterhaltungs-Plattform. Die Spiele sehen jedenfalls nicht
wesentlich besser aus, als Titel fiir den Gamecube oder die Ur-Xbox. Dafiir kénnten sich einige davon recht ori-
ginal steuern und das ist ja auch viel wert. Allerdings ist die Industrie noch verhalten: Viele Hersteller haben nur
je ein bis zwei Titel angektindigt, quasi zum Reinschnuppern.

Der Schliissel zum Wii-Erlebnis: ¥
das Nunchaku-Device in der linken

Hand steuert den Helden, die Wii-

Fernbedienung in der rechten erkennt

jede Bewegung von Hand und Arm

Mit dem optionalen Classic-
Controller sollen sich Oldie-
Downloads von Titeln fiir

Sega Mega Drive, NEC PC-
Engine und Nintendo NES/
Super Nintendo optimal
bedienen lassen |
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PREVIEW ™\

Publisher/ Atari  Hersteller/ Eden Games Genre/ Renn-Simulati
Spieler/ 1- 16 Xbox Live?/ ja Erscheint/ September 06

TEST DRIVE
UNLIMITED

-
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durfte die Xbox 360 gut zwei Monate vor dem offiziellen Start anfassen und ausprobieren.
Eine Premiere, die im Gedachtnis bleibt. Aber ein Erlebnis hat sich bei mir besonders tief
eingegraben: dieser geile Motorsound, als ich mich das erste Mal bei der Renn-Simulation »Test Drive

Unlimited« ins Cockpit klemmen durfte. Dieses Rocheln im Leerlauf, dieses schriller und schriller wer-

dende Kreischen, das einem den Magen umdreht — fur mich ganz klar Grund genug zur Anschaffung

einer Xbox 360, einer dicken 5.1-Soundanlage und einer neuen Bude ohne Nachbarn. Damals war

diese Offenbarung von einem Rennspiel noch als Starttitel angedacht, wurde dann aber erst auf Juni

verschoben, und Ende April schlieBlich noch ein Stiick nach hinten. Jetzt will sich Hersteller Eden
- Games noch bis Ende September Zeit nehmen ftr Feinschliff. Damit ware ziemlich genau ein Jahr seit
meiner ersten Begegnung mit »Test Drive Unlimited« vergangen.

So tragisch die Verspatung sein mag, einen Vorwurf kann man Eden Games nicht machen. Namlich,
dass sie Zeit verplempern wirden. Im letzten Jahr war zum Beispiel noch die Rede davon, dass die
roten Renner von Ferrari mangels Lizenz nicht am Start stehen wiirden. Das hat sich inzwischen gean-
dert. Die Auto-Manufaktur aus Maranello steuert einen F430, einen Enzo und eine ganze Reihe von
Klassikern bei. So geile Keile schieben sich einem freilich erst nach und nach in die Garage.

Soweit bin ich wahrend meiner Probefahrt nicht gekommen. Ich hatte nur einen Nachmittag, den
aber exklusiv. Also nur »Test Drive Unlimited« und ich, niemand sonst. Die erste Uberraschung gleich
zu Eeginn: der Start der Karriere hat rein gar nichts mit Autos zu tun. Man erschafft sich zuerst ein

Anfang Oktober vergangenen Jahres hat mich Microsoft nach Amsterdam eingeladen. Ich
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Falz! ”

Alter Ego. Frau oder Mann, als Student, Modeopfer, Punker, Hip-
Hopper oder Gentleman: die Wahl beeinflusst den Stil der
Klamotten, die im Spielverlauf nach und nach freigeschaltet
werden. Ein bisschen aufdringlich kommt es Ubrigens schon
riber, wie einen drei bis vier Bildschirmeinblendungen darauf
aufmerksam machen, dass jetzt die ersten Teile aus den
Kollektionen der Modelabels Adidas und Ben Sherman verfligbar
sind. Nichts gegen Product-Placement, aber ein bisschen subtiler
durften die Kauftipps schon integriert sein. Nach der Modenschau
steht dann endlich die erste Fahrt an. Die V-Rent Autovermietung
heit einen am Honululu Airport auf Oahu willkommen. Zur
Auswahl stehen ein Audi TT Quattro Sport, ein Alfa Romeo GT
V6, ein Nissan 350 Z Coupé, ein Mazda MX-5 und ein Opel Tigra
Twintop. Die Kamera schwenkt Gber den Nissan und die Augen
werden groB, sobald ich das Objektiv néher an die Details heran-
fuhre. Sehe ich da beim Zoom auf den Scheinwerfer etwa
Reflexionen an den Chromteilen im Inneren des Leuchtkorpers?
Genau, und dazu noch diese herrliche Kleinkunst an der
Karosserie. Da sitzt jede Sicke, da stimmt jede Rundung, da passt
jeder Falz! Auf Knopfdruck ¢ffnet sich die Tur zum Cockpit und
die Kamera gleitet in das Innere. Der Innenraum ist komplett
modelliert. Tachonadel, Liftungsdisen, die Farbe des Lenkrads,
die Nahte an den Sitzen, da stimmt alles. Am rechten Bildrand
informiert eine Hinweistafel Uber technische Daten, weist mittels
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“ Schon, diese herrliche
Kleinkunst an der Karosserie.
Da sitzt jede Sicke, da stimmt
jede Rundung, da passt jeder

einer zehnteiligen Skala auf die Werte fur Beschleunigung und
Hochstgeschwindigkeit hin und lasst erahnen, wie es um
Steuerung und Bremsen bestellt ist. Das Radio verfugt Uber eine
Songliste, aus der ich frei nach Geschmack wahlen kann.
Momentan spielt das Gerat nur MP3-Files. Allerdings ist geplant,
Uber Xbox Live tatsachlich Radiosender zu Ubertragen.

Dann die erste Probefahrt. Sie ist auf 30 oder 60 Minuten
beschrankt, ich kann wahlen. Das Ziel ist ein Immobilienhandler,
und ihn zu finden keine Kunst. Denn zur Simulation gehért unter
anderem ein GPS-Navigationssystem, das den Weg zum Ziel als
gelben Pfad in die Karte - links unten im Bild - einzeichnet. Fahrt
man einen Umweg, wird die Route sofort neu berechnet und
eingezeichnet. Die verschiedenen Objekt-Filter funktionieren gut.
Sie blenden Handler, Tuningshops, Auftraggeber und weitere
Ziele getrennt ein und aus, das sorgt fiir Ubersicht. Bei dieser
ersten Spazierfahrt fallt auf, dass »Test Drive Unlimited« in jeder
Hinsicht ein grafischer Eyecatcher ist, auch in den Kulissen. Beim
Start in der Nahe des Strandes sehe ich noch die herrlich animier-
ten Wasserfldchen, dann verandert sich die Charakteristik des
Geldndes von Minute zu Minute. Der Bewuchs mit Palmen nimmt
zu, im Landesinneren stoBBe ich auf erste Gebirge und Tunnel.
Spater geht die Sonne unter, weil auch Tages- und Nachtzeiten
simuliert werden. Und mir wird klar, warum »Test Drive Unlimited«
auf einer Tropeninsel Station macht. Weil die Grafik-Engine kei-

COMMUNITY

Vollgas auf Xbox
Live

Ein herausragendes Merkmal ist
die offene Struktur des Spiels.
Damit meinen wir gar nicht mal
nur die Tatsache, dass die Hawaii-
Insel Oahu komplett zum Cruising
freigegeben ist. Der Hammer ist
vielmehr, dass einem unterwegs
nicht nur die von der Konsole ges-
teuerten Piloten vor der StoBstan-
ge herumfahren, sondem Piloten
aus Fleisch und Blut. Denn »Test
Drive Unlimited« holt dir den kom-
pletten Verkehr auf Oahu ins
Wohnzimmer, inklusive allen
Xbox-Live-Teilnehmern. Du kannst
die Mitspieler zum Rennen auf-
fordern, ihnen das Fotoalbum mit
Schnappschiissen deiner Autos
zeigen, und sie zum Wagentausch
einladen. Eden Games bastelt an
einer Borse, die vor allem fiir den
Handel mit besonders raren und
seltenen Preziosen interessant
werden konnte. Darf es ein Old-
timer sein, ein Musclecar, eine
63er Corvette? AuBerdem plant
Eden, (iber den Live-Marktplatz
regelmaBig Fahrzeuge, Ersatzteile
und Klamotten flir Erwin nach zu
schieBen. Erwin wer? Siehe
Kasten auf der rechten Seite ...




TEST DRIVE]
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Sechs braucht der Mensch, zumindest sechs Perspektiven: Cockpit, Motorhaube, Vollbild und drei richtig schon dynamische

Hinterbordkameras
1. i j

Kapahulu

nen Regen beherrscht. Oahu gibt eine prima Ausrede dafir ab,
dass es immer trocken bleibt.

Aber genug navigiert, weiter geht’s im vorgesehen Rhythmus.
Der Hausverkaufer bietet zwei Objekte an: fir 160.000 Dollar
gibt’s ein Hauschen bei Ka-Ahu-Manu, idyllisch auf dem Land
gelegen, mit Stellplatzen fur vier Autos. 163.000 Dollar kostet
ein Appartement im Ala-Moana-Hochhaus, zentral gelegen, mit
vier Platzen in der Tiefgarage. Eines davon ist also der
Ausgangspunkt fur weitere Erlebnisse. Wer spater dann Rennen
gewinnt und/oder mit Auftrdgen Geld verdient, kann seinen
Status verbessern. Dann gibt es teure Klamotten fir den
Schrank und ein groBes Anwesen flirs Gemut. Ko-Olina-
Paradise nennt sich zum Beispiel die zwei Millionen Dollar
schwere Villa mit Platz fir zehn Autos. Dafir reicht das
Einstiegskapital aber nicht aus, zumal der Leihwagen nach dem
Hauskauf abgegeben wird und man sich nach Ersatz umgucken
muss. Zwei Autohduser stehen zur Wahl. Bei Ford reicht das
Geld vorerst nicht fur einen Ford GT, fur ein Mustang Cabrio
oder ein Mustang GT Coupé schon. Als Alternative bietet der
Alfa-Handler einen GT V6 an, mit markentypischen 17-Zoll-
Radernim Lochdesign oder 18-Zollerim filigranen Kreuzspeichen-
Look. Das Auto gibt es in im dunklen Rosso Siena, im schicken
Amalfi-Beige und im herrlichen Daytona-Blu. Alles Originallacke

<23 TEI
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mit Originalnamen, soviel Liebe zum Detail verdient schon wie-
der Bewunderung. Aber »Test Drive Unlimited« will ja nicht nur
Autotempel sein, sondern auch Rennspiel, also ab auf die Piste.
Es fallt sofort auf, dass das Handling sehr realistisch ist. Die Autos
reagieren empfindlich auf Lenkkommandos, brechen bei unsen-
siblem Umgang mit Gas hinten aus, beantworten forsche
Umwege Uber Bordsteine und Huigel mit schwer in den Griff zu
kriegenden Fahrzeugbewegungen. Das sind die Merkmale einer
Simulation, nicht die eines Arcade-Racers. Eine Fahrhilfe ist
zuschaltbar, trotzdem muss man auf Zack sein und das Auto
behutsam um Kurven zirkeln. Fiir meinen Geschmack fuhlt sich
das Ganze immer noch ein bisschen zu behabig an. Aber laut
Hersteller soll das Tempo bis Oktober deutlich anziehen.

Nur, wo passiert hier eigentlich irgendetwas? Ich kénnte
tagelang auf den 1.600 Quadratkilometern hin- und herfahren,
ohne auch nur an einem Rennen teilzunehmen. Okay, ab und
zu piept was — mein Radarwarner! Er zeigt sogar, wohin das
Geschwindigkeits-Messgerat der Verkehrshiter ausgerichtet ist.
So kann ich erkennen, aus welcher Richtung Gefahr droht. Hat
ein bisschen was vom Blickfeld-Feature bei den »Metal Gear
Solid«-Schleichereien. Egal: wenn ich die Warnung nicht ernst
nehme, dann nehmen mich die Cops aufs Korn. Ein Balken in
der Bildmitte zeigt, wie hei3 es im Fall einer Verfolgungsjagd

LEBEN
AUF DER
UBERHOLSPUR

Der eigentliche Dreh- und Angelpunkt bei
»Test Drive Unlimited« ist, man mag es
kaum glauben, der Mensch und nicht die
Maschine. Denn im Zentrum steht der
Pilot. Ihn erschaffen, das ist die allererste
Aufgabe. Mannlein oder Weiblein, Name
und Aussehen stehen zur Disposition. Wer
gerne Wangenknochen verschiebt, an
Stimhdhen manipuliert, den Haaransatz
bestimmt und die Hautfarbe koloriert,
wird an dem Figurengenerator viel Freude
haben. Die Mdglichkeiten sind ungefahr
so uneingeschrankt wie bei »Oblivion.
Im Spielverlauf sieht man seinen Kerl, nen-
nen wir ihn mal Erwin, dann immer wie-
der. Oft vor dem Wascheschrank, wo sich
Erwin von Kopf bis Fuf neu einkleidet.
Erwins Erscheinung beeinflusst die Art der
Auftrdge. Zum Beispiel lassen sich einige
Girls nur von A nach B karren, wenn
Erwin im schicken Zwim vorfahrt, andern-
falls winken sie genervt ab. Erwin steht
auch im Mittelpunkt vieler Dialogszenen,
von denen die meisten mit Auftragsbe-
schaffung zu tun haben. Wo und wann
welche Aufgabe ansteht, zeigt die Karte.
Im abgebildeten Beispiel liegt die Uber-
fiihrung eines Ferrari Enzo an. Die Strecke
umfasst rund 30 Kilometer, man muss sie
in etwa zwolf Minuten schaffen.

Stationen einer Karriere: ein zwielichtiger Typ bittet
uns, seinen Ferrari Enzo zu iiberfithren. Okay, her
mit den Schliisseln ...

¥

Und los geht's. Der Reif Im im Bildhinterg
beweist, dass wir uns des Zeitlimits bewusst sind

Also, wohin geht die Reise? Eine Karte und riesi-
ge Hinweispfeile mitten im Bild zeigen, wo es
langgeht

Wir sind schlechte Fluchtfahrer. Haben eine Radar-

falle iibersehen und sind an fiinf Verkehrshiitern
gescheitert. Her mit dem Strafzettel, noch ein Ver- ))
such ...
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Kompletter geht’s kaum: das Spiel simuliert iiber 120
Autos und dazu noch drei Motorradmarken

.'I ‘/?_?

RACING NEXT _ ¢ ﬁl
GENERATION -

Stephane Baudet,
Studio Manager,
iiber Hightech-
Rennspiele

Ich finde, es ist unsere

Aufgabe, die Hardware-
Power der Xbox 360 in ein kom-
plett neuartiges Racing-Erlebnis
umzusetzen. Ich spreche jetzt gar
nicht von Polygon-Durchsatz und
50 etwas, sondern eher von den
Maglichkeiten, die sich uns da-
durch bieten. Schon mal davon E
getraumt, den Ferrari-Handler in . \
der Gegend zu besuchen, durch Tﬁ“ ra \
seinen Ausstellungsraum zu
schlendern und sich in die Leder-
polster des Traumwagens fallen
lassen zu kdnnen? Du lasst die
Fenster rauf- und runterfahren,
spielst ein bisschen mit der Hupe AUS FREU DE AM FAH REN
rum, probierst die Soundanlage
aus. Dann schnippst du das Bar- 1500 Kilometer Asphalt
geld auf den Tisch und nimmst
das Auto mit. Klar, was dann
kommit. Ein bisschen Uber die
LandstraBe gondeln und den
Typen neben dir an der Ampel

Wer wochenlang in »Need for Speed Most Wanted« herumcruist und das Fahren ohne Grenzen genieBt, dann den EA-Racer in der Garage
parkt und mit »Test Drive Unlimited« zur ersten Spazierfahrt aufbricht, ist verblifft: auf einmal scheint die Welt von »Most Wanted« so eng
und klein! Kein Wunder: Eden Games hat nach eigenen Angaben ein Strallennetz in ein Gebiet von rund 1.600 Quadratkilometer integriert.
Wir haben es nicht nachgemessen, aber jedenfalls fuhlen sich die Stadtkerne, Ortsdurchfahrten, Autobahnen und Landstralen nach richtig viel
T Beran e i, 0 an. Wie praktisch, dass es eine Karte gibt und dass die so einen guten Job macht. Sie zeigt alle erreichbaren Veranstaltungen, Handler und
gewinnst, sackst den Wetteinsatz Werkstatten. Per Schultertasten zoomt die Karte fliissig rein und raus, und zwar im Extremfall bis hinaus auf eine Umlaufbahn um die Erde. Da
ein und fahrst gemiltlich nach drangt sich eine Frage auf: It es bl Angeberei, dass man die Kamera sogar noch um den Globus herum bewegen kann, oder plant Eden
Hause. Ein tolles Gefiihl. Genau Erweiterungen mit zusdtzlichen Inseln?

das wollen wir riiber-

bringen.
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WAS FUR
KARREN!

AuBer »Gran Turismo 4« gibt es
wohl keine Renn-Simulation, die so
viele schnittige Sport- und Renn-
autos zusammenbringt. Momentan
spricht Hersteller Eden von etwa
120 original lizenzierten Fahrzeu-
gen. Alles siindteure Modelle von
Ferrari, Lamborghini, Koenigsegg,
Aston Martin, Mercedes, Saleen,
Shelby, Jaguar, Mercedes-Benz,
Pagani, Porsche, Ford und anderen.
Von den bekannten Marken haben
wir eigentlich nur BMW vermisst,
aber selbst da besteht Hoffnung,
weil Eden derzeit mit den Minch-
nern verhandelt. Dazu kommen
Motorrader von Ducati, Aprilia und
Kawasaki.

Wer auch nur einen Milliliter Benzin
im Blut hat, bei dem kribbelt spa-
testens dann die Haut, wenn er im
Lamborghini Gallardo Platz nimmt
und sich umsieht. Kaum zu fassen,
was flir einen Aufwand Eden
Games betreibt, um die Autos alle
so originalgetreu in das Spiel zu
integrieren. Da stimmen alle Details,
auBen und innen. Die Cockpits
sehen original aus, die Sitze, Tiirver-
kleidungen, sogar der Bereich im
hinteren Teil des Fahrzeugs, einfach
alles! Wer beim Handler seinen
Traumwagen bestellt, wahlt zwi-
schen genau den Lackfarben, Innen-
ausstattungen und Felgen, die in
den Originalprospekten zur Debatte
stehen. Wer mehr will, steuert den
Tuningshop an und badet in An-
bau- und Leistungsteilen.

Aus Liebe zum Original: iiber 120 Cockpits,

alle authentisch, bis hin zum Hupendeckel

Das dem Spiel zugrunde li le Schad lell treibt nur Beulen in

die Autos der Computergegner. Die eigene Karre bleibt unbeschadigt

zugeht. Je roter die Farbe, desto naher der Strafzettel. Das ist ganz
ahnlich wie beim ersten »Test Drive«, das ich 1987 auf dem
Commodore 64 gespielt habe. Aber die offene Welt fihlt sich ganz
anders an. Wenn ich eine Herausforderung suche, muss ich eines
der Zielflaggen-Symbole auf der Karte ansteuern, die Rennen und
ahnliche Herausforderungen markieren. Praktisch, vor allem beim
langeren spielen, dass ich mich per Karte direkt hinbeamen und
eigene Rucksetzpunkte markieren kann. Vor Ort fordern mich
Vierergruppen zum Wettrennen auf, ich messe mich mit wilden
Motorradfahrern oder Uberfihre ein Auto von A nach B, mit der
Stoppuhr im Nacken. Die Kurse sind nur lose abgesteckt, durch
transparente Grenzen. Die kann ich jederzeit ignorieren und mich
anderen Dingen zuwenden. Es passt zum Charakter einer Simulation,
dass ein Fahrfehler-O-Meter jeden Fauxpas mitzahlt. Wer zu oft Gber
Randsteine brettert und andere Autos rammt, verliert Punkt um

Punkt auf dem Mess-Balken und muss sich ein neues Rennen
suchen.

Das sensationelle an der Idee einer offenen Welt ist, dass sie nicht
nur von Computergegnern bevolkert wird. Hier sollen auBerdem all
die Menschen aus Fleisch und Blut mitfahren, die sich gerade eben-
falls mit »Test Drive Unlimited« per Xbox Live einklinken. Jetzt, ein
halbes Jahr vor dem offiziellen Start sind nur ein Hand voll Entwickler
unterwegs. Aber ab September sollen tausende Piloten Oahu bele-
ben. Die sollen sich dann jederzeit aus der Gemeinschaft ausklinken
und mit Hilfe von 50 Parametern eigene Rennen basteln kénnen.
Eine richtig komplexe Welt, die Eden Games da in den Griff kriegen
will. Ich bin gespannt, wie gut das alles im Zusammenspiel funktio-
nieren wird.

Richard Léwenstein
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RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

XBOX LIVE/ Buzzybee70

GENRES/ Action, Racing

SPIELT GERADE/ »MotoGP 06«, » Tomb Raider
Legend«

FREUT SICH AUF/ »Test Drive Unlimitedc,
»Bioshock«

MATTHIAS LAUSMANN
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Lausmeister
GENRES/ Action, Abenteuer, Sport
SPIELT GERADE/ »Oblivion«, »FIFA 06«
FREUT SICH AUF/ »Virtua Tennis 3«, Wi

i

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Advanced Warfighter«,
»Guitar Hero« (Playstation2)

FREUT SICH AUF/ »Bioshock«, »Alan Wake«

JAN KAHLERT
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ JuliusMK

GENRES/ Abenteuer, Rollenspiele, Strategie
SPIELT GERADE/ »Oblivion«, »Final Fantasy Xl«
FREUT SICH AUF/ »Lost Odyssey«, »Alan Wake«

HANNAH KLAIBER
SCHLUSSREDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Sputtelgirlie

GENRES/ Abenteuer, Puzzle

SPIELT GERADE/ »The Outfit¢, »Rumble Roses
XX«

FREUT SICH AUF/ »V/iva Pinata«, »Mass Effect«

SECKIN OZDUNDAR
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Daywalker660

GENRES/ Sport, Racing

SPIELT GERADE/ »Fight Night Round 3«, »Tomb
Raider Legend«

FREUT SICH AUF/ »Pro Evo Soccer 6«, »Schlacht
um Mittelerde 2«

CHRISTOPHER NORDHOFF
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Chrizzzy

GENRES/ Abenteuer, Sport

SPIELT GERADE/ »Oblivion«, »Top Spin 2«
FREUT SICH AUF/ »Saint's Row, »Zelda«
= (Gamecube)

So werten wir

Spiele sind vielschichtig, sie sind gepragt durch Pluspunkte
und Tiefschlage. Wenn wir testen, bringt am Ende eine Zahl
zwischen 0 und 10 die Wertung auf den Punkt.

9.5 und hoher Eine Ausnahmeerscheinung. Sieht blen-
dend aus, hért sich klasse an, spielt sich wie ein Traum. Sollte
man sogar probiert haben, wenn man das Genre nicht mag.

8.5 bis 9.4 Spiele dieser Top-Kategorie zahlen zum Besten
vom Besten. Muss-Titel, die Liebhaber des jeweiligen Genres
auf jeden Fall wochenlang unterhalten.

7.0 bis 8.4 Gehobene Mittelklasse. Zum Sprung in die
Spitzenklasse fehlt es an Feinschliff oder an Ideen, aber man
wird gut unterhalten. Genre-Liebhaber kdnnen zugreifen.

5.0 bis 6.9 Das Mittelfeld. Als Liebhaber des Genres kann
man immer noch Spal haben, sofern einen Abstriche bei Look,
Spieltiefe oder Bedienungskomfort weniger kiimmem.

Bis 4.9 Dieser Titel hat emste Méngel. Sieht langweilig
aus, zickt bei der Steuerung, nervt mit einer umstandlichen
Bedienung, oder alles zusammen. Erst anspielen, dann kaufen!
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Auszeichnungen

MANFRED SCHMIDT
TEXTCHEF

LIVE-GAMERTAG/ Leseschleife

GENRES/ Abenteuer, Strategie

SPIELT GERADE/ »Empire at War« (PC), »Tomb
Raider Legend«

FREUT SICH AUF/ »Final Fantasy 11«,
»Shadowrun«

AUF EINEN BLICK

Den goldenen

»360 Top Game Award«
verleihen wir einmal pro Ausgabe. Und
zwar an das Spiel, das uns in diesem
Monat am meisten begeistert hat.

es, wie viele Leute kénnen

verantwortlich.

Den silbernen

»360 Star Game Award«
dtirfen sich Titel an die Brust heften, die
eine Wertung ab 8.5 Punkten abraumen.
Kauftipps also!

Den blauen

»360 Geheimtipp Award«
erhalt nur ein Titel pro Ausgabe. Dabei
handetlt es sich um ein Spiel ohne groBen
Namen, dafir mit Unterhaltungswert und
guten Ideen.

LIVE UND ONLINE
Hier kannst du nachlesen, welche

Hier findest du die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wann erscheint

teilnehmen, welcher Hersteller ist

Mglichkeiten dieses Spiel in Verbindung mit
Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Mehrspieler-
Modi und geplante Erweiterungen — hier
findest du alle nétigen Informationen.
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Wo finde ich was?

INFORMATION

Was hat das Spiel, was andere nicht haben?
Dieser Frage gehen wir in der Informationsbox
nach. Darin werden beispielsweise Besonder-
heiten der Geschichte erldutert oder auch
Schwierigkeiten, die wahrend des Tests
auftraten.

STANDPUNKT
Hier findest du unser Testergebnis.

Die Einzelnoten fiir Grafik, Sound

und Steuerung stehen fiir sich. In die
Gesamtnote flieBen weitere Fakten und
Eindriicke ein, ndmlich Ausstattung,
Motivation und Unterhaltungswert.
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Publisher/ THQ
Hersteller/ Climax
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Rennspiel

Spieler/ 1- 16
Xbox Live?/ ja
USK!/ ohne
Einschrénkung

SN

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur die 360:
pfeilschnelle Renn-
Simulation auf zwei
Réadern. Hardcore-
Steuerung, Hammer-
Grafik.
NN
DAS STECKT
DRIN
m Live-Racing
Knie-Schleifen
m Blingbling-Grafik
Siichtig-Sound

live

AN

ollgas auf zwei Radern

enn die Piloten der 250 PS star-
ken Motorrader im MotoGP
aufeinander losgehen, dann

ist das spannender und spektakuldrer als die
Formel 1 - sagen Kenner der Motorsport-
Szene. Mit fast 300 Sachen jagen die Jungs
im Zentimeter-Abstand durch die Biegungen,
drangeln unbarmherzig nach vorne. Es kommt
auf das Koénnen des Fahrers an, sagt Aaron
Lang, der Pressesprecher von Honda: »In der
MotoGP haben wir eine andere Philosophie als
in der Formel 1. Hier soll der Fahrer derjenige
sein, der alles unter Kontrolle hat«. Er muss
rund 240 Pferdestarken zéhmen. Die haben
mit einem Gesamtgewicht aus Motorrad und
Pilot von vielleicht 200 Kilo leichtes Spiel. Das
Vorderrad droht, beim Dreh am Gasgriff sofort
hoch zu steigen, daher muss der Pilot duBerst
sensibel am Gasgriff drehen. Und er muss Mut
mitbringen. Denn die Schraglage in Kurven
ist so extrem, dass die Knie auf dem Asphalt
schleifen. Wo es so hart auf hart zugeht,

MOTOGP 06

gehdren Sturze zum Alltag. Es gibt da diese scho-
ne Geschichte von einem deutschen Motorrad-
Rennfahrer, der sich mit Hilfe eines Videospiels
auf den tschechischen Rundkurs nahe Brinn
vorbereiten wollte. Dumm nur, dass dort nach
der ersten Steigung eine Schikane neu eingebaut
wurde. Die kannte der Pilot nicht, stirmte im
Vertrauen auf die authentische Nachbildung des
Kurses aber volles Rohr aus der Boxengasse. Der
Sturz durfte wehgetan haben.

DUCATI FREI SPIELEN, GLUCKLICH SEIN

Dann doch lieber in die Lederkluft steigen, die
Xbox 360 satteln und »MotoGP 06« einwerfen.
Macht genauso viel SpaB, halt die Knochen
zusammen, und driickt einem auch ganz schén
Adrenalin ins Blut. Dass das Spiel erst jetzt — Ende
Juni und damit gut vier Monate nach Beginn der
Saison - das Gas aufdreht, hat einen Vorteil: hier
ist schon der aktuell laufende Ringelpiez drin,
neben dem aus dem vergangenen Jahr. Dank
Dorna-Lizenz sitzen Rossi, Biaggi, Capirossi und

MotoGP 06 fahrt sich toll, sieht toll
aus, Ist toll. Schon, wenn man das Bike-

Thema mag

online

2 Spieler am Splitscreen

16 Spieler via Xbox Live und System Link

Online-Ranglisten

058 / 360 MAGAZIN




£\ raffiniertes Handling, viele Pisten und
& Bikes. Saison 2005 und 2006

4™\ ohne 125er- und 250er-Klassen, kaum
N7 ldeen
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SPIEL MIT MIR

Bis zu 16 Renn-
fahrer aus Fleisch
und Blut kon-
nen sich im
Mehrspieler-
Modus duellie-
ren. Sind es weniger,
|asst sich das Feld mit
Computergegnern
auffillen. Schone Sa-
che, denn das ist sel-
ten geworden im
Racing-Genre.

Im Rahmen der
MotoGP-Lizenz wer-
den Einzelrennen
oder komplette

Grand-Prix-Zyklen
inklusive Qualifika-
tion gefahren. Man
kann Positionskamp-

fe aus Spa3 an
der Freud
betreiben, oder

060/ 360 MAGAZIN

Mein Moped gegen
N dein M0|Eeed S5

sich in der Online-
Rangliste nach oben
kampfen.

Die Lobby ldsst
Raum fir Entschei-
dungen: zahlen Kolli-
sionen, wie lang
dauert das Qualify-
ing, ist Sprachiibertra-
gung erlaubt, sollen
Pilotennamen einge-
blendet und Start-
pldtze fiir Freunde
reserviert werden?
Wer Punkte statt

Stunt-Modi

mdgen. Hier hagelt
es Boni fir Burnouts,
Powerslides und
Spriinge.

- ———

Kurven kriegen ]
will, wird die
Jagd- und :

»  all die anderen Zweirad-Stars in ihren original-

getreuen Leder-Outfits auf authentisch desi-
gnten Renn-Motorradern. Schon allein um
die starke Ducati GP6 und die schnelle Honda
RC211V fahren zu konnen, missen sich
wahre Biker das Spiel auf die 360 holen. Zu
Beginn der Karriere sind aber nur drei andere
Feuerstiihle zu haben: der des Weltmeisters
Valentino Rossi, die Yamaha M1-YZR, auBer-
dem die Proton KR5 und eine so genannte
Blata V4; ein Prototyp, der es nie bis an den
Start geschafft hat.

MIT VON DER PARTIE: DER
SACHSENRING

Die Steuerung macht einem erstmal zu schaf-
fen, weil so ein Motorrad ganz anders um
den Kurs gefuhrt werden will als ein Auto.
Das haben auch die Gamedesigner erkannt,
und den 19 Computergegnern des untersten
Schwierigkeitsgrades das Hirn tiefer gelegt.
Die Jungs bremsen frih, tuckern um die
Kurven, lassen sich widerstandslos Gberholen.
Was nach schlechtem Balancing aussieht,
macht Sinn. Denn so kann man sich ganz
auf die Perfektion der eigenen Fahrtechnik
konzentrieren, ohne standig Niederlagen ein-
stecken zu mussen. Schon, dass bei Stirzen
und Kiesbett-Besuchen nur funf bis sechs
Gegner statt des ganzen Pulks voriberflit-
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Die Wiederholungen sind von einer TV-Ubertragung kaum
zu unterscheiden

KRIEG DIE KURVE

Das fahrt sich anders....

Als »PGR3«- oder »Burnout«-
Spieler muss man sich ziem-
lich umstellen und friher
bremsen, um nicht aus Kur-
ven zu fliegen. Aber das
bringt Spannung rein: man
muss flussig fahren, Schwung
mitnehmen, das Gas gefuhl-
voll streicheln. Klappt mit
dem 360-Controller richtig
gut. Gelbte Raser verringern
den Luftwiderstand, indem
sie ihren Oberkorper bei
Geraden auf den Tank legen.
Das senkt die Rundenzeit, ge-
nauso wie der fingerfertige
Umgang mit der getrennt zu

P DE

zen. Das halt die Motivation oben. Eine
Grand-Prix-Saison umfasst 17 Rennen.
Ausgangspunkt ist Jerez in Spanien, das
Finale findet in Valencia statt; dazwi-
schen liegen originalgetreu nachgebaute
Rundkurse in aller Welt, darunter der
deutsche Sachsenring. Auf dieser Berg-
und Talbahn fallt besonders auf, wie
realitatsnah Kuppen und Senken das
Fahrverhalten beeinflussen. Man kommt
Kurve fur Kurve immer besser mit dem
Handling zurecht und kann sich schlieBlich
in den zwei hoheren Schwierigkeitsgraden
endlich richtig mit Computergegnern
anlegen. Konner kdmpfen um jede
Zehntelsekunde, indem sie die Vorder-

“ Wunder-

schone Bilder
runden den

positiven Ein-
druck ab. ”

und Hinterradbremse getrennt dosieren,
oder mit Reifenmischungen, Federharten
und Radstand experimentieren. Richtig
viel Tuning geht aber nicht. Wahrend
des Durchmarsches spielt man sich 17
Fantasiestrecken mit so schénen Namen
wie Algarve, Copa Cabana, Riviera,
Tokio und Autobahn frei. Dann balgen
frei erfundene StraBenbikes in den drei
Hubraum-Klassen 600, 1000 und 1200
ccm um Siege.

DIE GRAFIK IST ERSTE SAHNE

Ein Lob verdient sich »MotoGP 06«
fur die Technik. Keine PAL-Streifen auf
Rohrenfernsehern, scharfe Bilder auf
HD-Ready-Geraten - sieht einfach toll
aus! Als AuBenstehender kann man bei
genauer Beobachtung ein leichtes Zucken
im 50-Hz-Videomodus erkennen, aber als
Spieler fallt einem das kaum auf. Dass oft
und ausgiebig nachgeladen wird, stort
da eher. Selbst zwischen Qualifikation,
Tabellen-Bildschirm und Rennen liegen
Pausen von je rund 20 Sekunden. Schade
auch, dass das Wetter nur hart zwischen
Sonne und Regen unterscheidet, und
dass jeder Kommentar fehlt. Besonders
in den Wiederholungen wére das necki-
sche Worte-Ping-Pong der Eurosport-

Kommentatoren Ringguth, Raudies und
Leberkern nett gekommen. So fehlt’s halt
Uberhaupt an Drumherum. Man fahrt
um die WM, ohne Karrieremodus-Tralala,
ohne Streckenvideos, ohne Gridgirls.
Einziger Zierrat: eine leere Boxengasse, ein
paar Zuschauer auf den TribUnen, und der
Ein-Pilot-und-sein-Bike-Baukasten. Damit
kann man Logos, Farben, Helm- und
Lederdesigns verandern, und das Ergebnis
bei Rennen via Xbox Live der ganzen Welt
zeigen.

SCHICK DIE NACHBARN IN URLAUB!

AberwenneinRennenerstlauft, dann passt
alles. Auch der Sound. Am besten, man
stellt die DrumnBass-Musik ab und dreht
den herrlich kehligen Motorsound auf.
Bei 5.1-Anlagen bringt die Kanaltrennung
richtig was, lasst die préazise Ortung von
hinten heranzoomender Gegner zu. Und
auch die Kamerafthrung Gberzeugt. Drei
Verfolger- und drei Cockpit-Perspektiven
mit teils dynamischer, teils ruhiger
Kamerafuhrung, da findet jeder Topf sein
Deckelchen. Fur Siege unbrauchbar, aber
super zum angeben: die Actionkamera,
die hinter dem Motorrad knapp Uber der
Strecke schwebt. Sie wirkt extrem schnell
und riickt Details ins Bild. Tank, Felgen,

Die spektakulér inszenierten Stiirze
zahlen zu den optischen Highlights

Bremsscheiben, Verkleidung, alles wirkt
rund und echt. Wie der Piloten sich im
Sattel bewegt, das Leder falten wirft, der
Schatten des Kopfes Uber das Bike wan-
dert — diese wunderschonen Bilder runden
den positiven Eindruck ab. Dass sich die
Antriebskette nicht bewegt, ist aber auch
der einzige Mangel.

Richard Lowenstein

MotoGP 06

GRAFIK/
flissig und detailreich, viele
Perspektiven.

SOUND/
geiler Motorsound, Uberzeugende
5.1-Effekte, nervige Musik.

STEUERUNG/
gewdhnungsbediirftig, aber
raffiniert.

Uberzeugende Renn-Simu-
|ation fiir Kenner. Kaum Rah-
menprogramm, dafiir Kon-
zentration auf Fahrtechnik
und Positionskampfe.
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Stellenweise sind die Kulissen voll von Zivilisten, dadurch wirken
sie deutlich lebendiger als in den drei Vorgénger-Spielen

live  -online

Lautloser Assassin, oder was? Internationaler Leistungsver-
gleich in Kriterien wie spektakulérster Kill, schnellster Durchlauf
etc. I Downloads von Gamertag-Bildem geplant

Gamerpoints bzw. Achievements
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Publisher/ Eidos
Hersteller/ |0
Interactive

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1
Xbox Live?/ ja
USK/ keine
Jugendfreigabe

AN

AN

Alsgeklonter Auftrags-
killer unterwegs in
offenen Levels; hart
aber spannend ...

SN

DAS STECKT
DRIN

m hinterhaltig sein
verkleiden

m abservieren
schieBen

10%
20%
25%

£ "\ dichte Atmosphare, unterschiedliche
LGsungswege
elegentliche Pop-ups, kaum Next-Gen-
\/ Feeling, nur 60-Hz-Video

HITMAN: BLOOD
MONEY

Glatzkopf mit Mordlust

Drogenboss Don Fernando Delgado fihlt

sich sicher in seinem Anwesen. Hier wim-
melt es von Touristen, die den ausgedehnten
Weinkeller begutachten, wéhrend das angestellte
Sicherheitspersonal mit gezogenen Schusswaffen
gemutlich seine Runden dreht. Niemand vermu-
tet etwas und Delgado widmet sich in seinen
Gemachern seiner musikalischen Begabung.
Plétzlich wird dem Hobby-Musiker eine todliche
Dosis seiner eigenen Drogen gespritzt.

Klingt wie im Film? Ist aber eine typische Szene
in der neuesten Folge von Eidos’ »Hitman«-Serie,
der den Spieler abermals in die Rolle des kahlkép-
figen Killers Agent 47 steckt. Mit dem inzwischen
vierten Teil feiert der geklonte Auftragsmorder
nun auch auf der Xbox 360 seinen Einstand. Die
neue Grafik-Engine, eine bedienerfreundliche
Steuerung, und ein komplett neues Storyboard
sollen sowohl erfahrene »Hitman«-Spieler als
auch Neulinge ansprechen. Dabei hat sich jedoch

I rgendwo in Chile: Der als Winzer getarnte

am Erfolgsrezept nicht groBartig viel gedndert.
Einmal mehr fuhrt wildes Drauflos-Geballer nicht
zum erhofften Ziel. Stattdessen sollte man seine
Aktionen lieber in Ruhe planen und sorgfaltig
die weitldufigen Levels studieren. Hilfreich ist
auch die altbekannte Fahigkeit von Agent 47,
sich die Kleidung von erledigten Feinden zu
»borgen«. So kommt Hitman beispielsweise mit
der Uniform eines Sicherheitsmanns an Orte, die
vorher nicht zuganglich waren. Auch die detail-
lierte Umgebung kann zur Hilfe genommen
werden. Da werden niedergestreckte Gegner in
Kisten und Schranken versteckt oder Hammer,

Nie war die
Welt von Agent 47
realistischer
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Lass dich nicht
entdecken ..

Wachen, Gangster und - man sich zu Nutze
{ible Gestalten versper-  machen kann. So
ren verschiedene Be- assen sich Morde als
reiche der weitldufigen  Unfalle tamen, was
Kulissen. Meistens hat ~ eine hohere Entloh-
man mehrere Moglich-  nung mit sich bringt.

keten, an |hr[1)§n vorbfe; SpaBig, aber nicht
Zurommen. L€ eMPIEN" - atcam: der offene

Ignsw_erteste ist sicher- Kampf. Zwar hat man

lich, die Klamotten Zuariff auf ein i

der Schurken einfach 59 ad! €in re-
siges Arsenal von

aIzTarn[l){ng le: aF Waffen, trotzdem
WEAEh DI I sollte man lieber vor-

man sich mit ein biss- o
chen Geschick namlich sichtig vorgehen, da

ganz leicht »ausleihenc.

Agent 47 nicht wirklich
viel einstecken kann.

Zweckentfremdet:  Weil die Gegner physi-

Ob Hammer, Kiichen- kalisch korrekt zu

messer oder Gasflasche,  Boden fallen (Stich-

in den Levels sind zahl-  wort: Ragdoll), sind die

reiche verschiedene SchieBereien allerdings

Gegenstande verteilt, die  nett anzusehen.
Kichenmesser und Co. ein wenig

umfunktioniert - das abwechslungsreiche
Leveldesign bringt den Spieler immer wie-
der auf neue Ideen. Und clevere Naturen
werden durch das neue »Blood Money«-
System belohnt. Nach jedem erfolgreichen
Auftrag bekommen sie einen gewissen
Geldbetrag auf ihr Konto Uberwiesen. Mit
diesem Geld modifizieren sie Waffen, sto-
cken das Arsenal auf, oder schmieren damit
Polizeibeamte und die Presse. Je unauffal-
liger Agent 47 in den jeweiligen Missionen
vorgeht, desto besser wird sein Ruf und
dementsprechend auch die Bezahlung.
Denn dann werden die Zeitungen nur von
einem unbekannten Killer berichten, was
auch dem Arbeitgeber eher zusagt.
Dadurch gewinnt das Spiel einen star-
ken taktischen Aspekt und l&dt dazu
ein, bereits gespielte Missionen auf eine
andere Art und Weise noch einmal anzu-
gehen. Ebenso abwechslungsreich gera-
ten sind die Umgebungen an sich. Die
Reise fuhrt den Spieler unter anderem in

EGO-PERSPEKTIVE

Mittendrin statt
nur dabet

Wer auf die Verfolger-
Perspektive verzichten und
»Hitman« lieber wie einen
klassischen Ego-Shooter
spielen will, kann das ganz
einfach tun. Wie schon in
den Vorgéangern, reicht
ein kurzer Klick auf den
rechten Analogstick und
schon sieht der Spieler das
Geschehen aus den Augen
von Agent 47.

die Pariser Oper, eine Entzugsklinik oder
in eine amerikanische Vorstadtsiedlung.
Alle, diese Orte werden von einer Vielzahl
von Charakteren bewohnt, sodass sie
allesamt ziemlich authentisch erscheinen.
So absolvieren in der Vorstadtsiedlung
Mullménner ihre Tour und Jogger trai-
nieren ihre Ausdauer. In dieser ruhigen
Umgebung soll der Gangster Vinnie
Sinistra ausgeschaltet werden, der als
Kronzeuge vom FBI geschitzt wird.
Mehrere Moglichkeiten stehen zur Wahl,
um in das beschauliche Haus einzudrin-
gen. So kann der Spieler beispielsweise
dem angestellten Clown auflauern und
ihn ausschalten, wahrend er sich einen
hinter die Binde kippt. Oder er erledigt
einen Herrn vom Catering-Service und
tarnt sich mit seinen Klamotten. Mit bei-
den Wegen kommt man an den vor dem
Haus platzierten Wachen vorbei, aller-
dings nur, wenn man keine Schusswaffe
bei sich tragt. Denn die Leute vom FBI
sind nicht dumm und checken Agent 47

lieber per Metalldetektor ab. Um nicht
unvorbereitet in den harten Alltag eines
Berufskillers geworfen zu werden, dient
die erste Mission als Tutorial. So wird einem
die Spielmechanik in der Praxis erklart,
sodass man im spateren Verlauf mit der
ein wenig Uberladenen Steuerung keine
Probleme mehr haben sollte.

Die neue Grafik-Engine sorgt fir weit-
laufige und detaillierte Level, die zur Erkun-
dung einladen. Das ganz gewisse Next-
Generation-Etwas konnten wir jedoch
nicht entdecken, auBerdem schmélern der
fehlende 50-Hz-Video-Modus, 16:9-Balken
unter 60 Hz, und gelegentliche Pop-ups
den guten Eindruck. Ohne Fehl und Tadel
ist der erneut von Jesper Kyd stammen-
de Soundtrack. Ein abwechslungsreicher
Mix aus harten, elektronischen Ténen und
klassisch inspirierter Musik, der sich der
jeweiligen Situation prima anpasst und
die filmreiche Atmosphare nochmals deut-
lich verdichtet. »Hitman: Blood Money«
ist quasi »Leon - der Profi« zum selber

meucheln, und zwar in mehrfach abend-
fullender Lange. Mit den zwolf Missionen
sollten erfahrene Action-Helden etwa 15
Stunden lang beschéftigt sein. Und sie
werden in dieser Zeit bestens unterhalten.

Nicholas Buracas

Hitman: Blood Money

GRAFIK/
Weitlaufige und detaillierte Levels,
aber gelegentliche Pop-ups.

SOUND/
Kinoreifer Soundtrack, gute
Sprachausgabe.

STEUERUNG/
Kontextsensitiv, gut erlernbar;
jedoch ein wenig tiberladen.

Spannende, atmospha-
risch dichte Killer-Action
mit kleinen technischen
Mangeln.
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Konami
Hersteller/

Yuke’s Entertainment
Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Wrestling
Spieler/ 1-4
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 12

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur 360:
»Dead or Alive«
meets »Smack-
down. Ein schéner
Anblick, auBer man
steht nur auf
schwitzende
Mannerkorper ...

SN

DAS STECKT
DRIN

m halbnackte
Wahrheiten
Ladepausen!

mvoller Kdrpereinsatz
kratzen, beiBen,
fluchen

22%

\27%

)

live - online

2wei Spieler an einer Konsole M Xbox Live: Fights
eine gegen eine, als Tag-Team oder gegen bis zu drei
Gegner M Prasentation und Tausch von Bildern der
eigenen Wrestling-Girls
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£\ atemberaubende Grafik, raffinierte
& Steuerung

£™\ gewaltige PAL-Balken, kein Storymodus,
N7/ XXL-Ladepausen, schlechte deutsche Texte

¥

RUMBLE
ROSES XX

Ring frei fur Runde zwel - im

Schonheitswettbewerb der heil3en Wrestling-Girls

Bei diesem Wrestling-
Game geht es nicht
um  Sport. Nicht

darum, dass zwei, drei oder vier

Menschen in den Ring steigen

und ihr Kénnen und ihre Krafte

messen. Sagen wir es ganz offen:

Es geht um wippende Hdften,

wackelnde Briste und sexy Girls. Es

geht darum, wie sehr man die Kamera

beneidet, weil sie schamfrei an die

interessantesten Zonen der schénsten

Frauen heranzoomt. Dabei sind wir hier

nicht am Strand mit »Dead or Alive

Extreme Beach Volleyball«, sondern steigen

mit dem neuesten Werk des japanischen Spieleherstellers

Yuke’s Entertainment in den Ring. Yuke’s, das sei am

Rande erwahnt, hat zuletzt unter anderem die mehrfach

preisgekronte Wrestling-Simulation »WWE: Day of

Reckoning« produziert. Das sollte Hinweis genug darauf

sein, dass »Rumble Roses XX« nicht nur schén anzusehen
ist, sondern auch Uberzeugend spielbar sein will.

Aber okay, die AuBerlichkeiten stechen natdrlich als erstes
ins Auge. Zwanzig Schonheiten beien, kratzen und walzen
sich im Ring. Spater mischen auch noch ein Bar und ein
Waschbar mit. Man guckt schon genauer hin, wenn sich Dr.
Anesthesia im knappen Schwesternoutfit zeigt, oder wenn uns
Candy Cane im Schulmédchenlook hei3 machen will. Die Halfte

der Girls muss erst frei gespielt werden, aber wer wirde sich
dieser Aufgabe verweigern? Die freudige Erregung beim Anblick
frei gespielter Schonheiten hangt erstaunlicherweise auch mit
inneren Werten zusammen. Denn jede Ringprinzessin zeichnet
sich durch eigene und durchaus kennenlernenswerte Moves und
Spezialcombos aus. Grundsatzlich passen die Fighter vom Typus her
in zwei Schubladen: Ringer-Typ und Kickbox-Typ. Wer gerne Kérper
an Korper presst, keuchend am Boden liegt und die Gegnerin mit
festem Griff unterwirft, wird Dixie lieben. Wer eher auf Distanz geht
und den Gegner gezielt mit Kicks oder Punches zu Boden bringen
will, durfte Reiko Hinomato favorisieren. Man darf nur einen Fehler
nicht machen: das Spiel mal eben in die Konsole einwerfen und sich
zum Schnellstart hinreiBen lassen. Denn, huch, die wilden Schénen
sind nicht leicht zu zéhmen!

Uberraschend, wie viele Niederlagen man in den ersten ein bis
zwei Stunden einstecken muss. Es dauert ein wenig, bis einem
Feinheiten und das Timing der Dressur ansatzweise in Fleisch und
Blut Ubergehen. Mit der X-Taste pruigelst du auf deine Gegner ein,
bis diese zu Boden gehen, ausweichen oder blocken. Die Y-Taste
greift nach allem was sich in Reichweite befindet. Haare, Arme oder
Beine, je nachdem was man erwischt, daran wird gezogen, gezerrt
und durch die Luft gewirbelt. Allein deswegen ist die Zicken-Keilerei
ein Riesenspal3! Die A-Taste verschafft uns eine kurze Atempause,
sie lasst unsere Amazone aus dem Ring fliichten und wieder einstei-
gen. Halt man Abstand zum Gegner und driickt die B-Taste, sprintet
unsere Kampferin auf die andere los, hier ergeben sich einige wag-
halsige und optisch sehr ansprechende Combomdglichkeiten.
Pinnen, blocken, werfen — klappt alles ziemlich gut, sofern man erst
das Timing in den Griff gekriegt hat. Zwei Balken am Bildschirm
zeigen den Gesundheitszustand der K&mpferin, und ob sie bereit ist
fur Killer- und Lethal-Moves. Sie sind das A und O, denn sie entschei-
den Uber Sieg oder Niederlage. Wer’s dreckig mag, wird den »Street
Fight«-Modus lieben. Nirgendwo wird mehr geschubst, gepobelt
und geprigelt. Ein Hinterhof hélt als Kulisse her, es gelten klassische
K.O.-Regeln. Da es keinen wirklichen Ring gibt, kicken sich die
Madels gegen Zaune, Mauern, egal, alles taugt als Waffe. Entscheidet
man sich fr einen regularen Kampf, gelten die klassischen Regeln
des Wrestlings. FUr einen Sieg muss man den Gegner auf den
Boden pinnen und ihn auszahlen lassen. Damit das passiert, kann
man sich nicht auf rohe Korperkraft allein verlassen. Candy Cane
zum Beispiel nimmt auch schon mal gerne ihre Gitarre zur Hilfe.
Dass jede Figur ihre eigenen kleinen Gemeinheiten mitbringt,
erzeugt schon mal den Drang, das Spiel mehrmals durchzuspielen.
Einen &hnlichen Effekt haben die Rollenspiel-Elemente, wenn wir sie
mal so nennen durfen. Je mehr Treffer die eigene Ringheldin landet,
desto mehr Kraft, Ausdauer und Erfahrung gewinnt sie. Das bedeu-
tetfUrzukUnftige Kdmpfe bessere Ausweich- und Blockmaglichkeiten
und starkere, hartere Moves. Der individuelle Kampfstil jedes
Madchens pragt sich mit der Zeit starker und starker heraus, und im
Zuge dessen entwickelt sich »Rumble Roses XX« zu einem durchaus
ernstzunehmenden Fight-Game. Wenn eine der Damen im eisernen
Griff umschlungen ist, und ein spektakularer Move folgt, ist es
maglich, diesen aus verschiedenen Kamerablickwinkeln zu verfol-
gen.

Was fehlt, ist ein Storymodus. Klar, es ist schon witzig, dass die
Karriere verschiedene Herausforderungen mixt, und dass auf Fights

»
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READY TO RUMBLE?

Wer ist die
Schonste im Ring!

Zur Hochform
[duft das Spiel im
Mehrspieler-
Modus auf.
Bis zu vier
Spieler kon-
nen an einer
Konsole oder via
Xbox Live zusam-
men spannen. Man
tritt alleine gegen bis
zu drei Gegner an
und spielt gegen
andere Teilnehmer
ein »Royal Rumble«.
Oder zwei Spieler
tun sich zu einem so
genannten Tag-Team
zusammen.

Die Steuerung
hat es in sich. Man
muss schon trainie-
ren, um Treffer wirk-
lich gezielt
und hart zu
landen.
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Erfolgreiche
Wrestling-Ladys
haben mehr Kraft
und Special-Moves
zur Verfligung. Man
sollte also seine
Gegner und vor
allem die eigenen
Moves genau ken-
nen.

Im klassischen
Ringkampf gibt es
fast nie einen Sieg
durch K.O. Hier

gilt es die

Gegnerin durch
Wirfe, Tritte

und

Wiirgemoves zu
schwachen, dann
auf den Riicken wer-
fen und auf den
Boden zu »pinnenc.
Eins, zwei, drei, Sieg!

\

Frau gegen Frau zum Beispiel ein Tag-Team-Duell
folgen kann. Aber ein bisschen Rahmenhandlung
hatte nicht geschadet, denn wenigstens eine der
hilbschen Damen wiirde man doch gerne naher
kennen lernen. So muss man seine Motivation
aus anderen Dingen beziehen. Zum Beispiel aus
der Tatsache, dass sich der Dress der Auserkorenen
farblich verandern Iasst. Schwester Anesthesia in
unschuldigem Weif3 oder stindigem Schwarz?
Cowgirl Dixie im Kuhfleck-Outfit oder in brau-
nem Wildleder? Somit ist der Shop einer der
Hauptanlaufpunkte, zumindest fur Jager und
Sammler. Hier gibt es alles, was das Herz begehrt.
Siebzehn Kostime und fast zwanzig knapp
geschnittene Bikinis zum Beispiel. Die machen
sich in den Pool-Szenen gut und auch im Ring.
Das Spiel-alles-frei-System dahinter ist so ein-
fach wie anspornend. Wer siegt, steigt in der
Popularitat der Zuschauer. Und somit fillt sich
das Konto. Wer verliert, hat keine Fans und bleibt
eine arme Kirchenmaus. Mit jedem Sieg riicken
also Kostlime, Badeanzlige und Accessoires in
Reichweite. Fur nur 10.000 Credits gibt's dann

Wir lieben es,
wenn Dixie keuchend
am Boden liegt!




Dixie kann was. Zum Beispiel einen 500-Pfund-Béren per Piledriver
in den Boden rammen

die schonen Moves und Wiirfe sind da: Atomic
Drop, Sunset Flip und wie sie alle heiBen ...

PREVIEW 360 LIVE

3
r

Yuke's Entertainment
hort zu.

Yuke’s hort auf seine Fans.
Nachdem das Schlammcat-
chen beim Original-»Rumb-
le Roses« fur die PlaySta-
tion-2 nicht so gut ankam,
hat man es diesmal heraus-
gelassen. Den Storymodus
leider auch. Dabei hatte
der doch blof3 ein bisschen
aufgepeppt werden mus-
sen. Dafur kommen wir in
den Genuss der von vielen
Fans gewunschten Tag-
Team-Kampfe, bei denen
auch die auBerhalb des
Rings wartenden Wrest-
ling-Braute in die Fights ein-
greifen kénnen. Herrlich, so
unfair sein zu durfen!

360 TECH

auch schon die hei begehrte Kamera, mit der
man seine Beautys in verschiedensten Positionen
ablichten kann. Die Fotos landen in deiner
Galerie und lassen sich tber Xbox Live online zur
Schau stellen. 12.000 Credits reichen fur einen
5.1-Soundtest und auch das restliche Kleingeld
ldsst sich vielseitig anlegen. Man kann zum
Kunstforderer werden, sich bis zu dreiBig
Gemadlde zulegen und diese in einem virtuellen
Museum ausstellen oder — viel besser - weitere
Demutigungs-Videos fur das Queens-Match ein-
kaufen. Queens-Match? Noch ein Spielmodus,
namlich Wrestling wie gehabt, nur dass sich die
Besiegte letztlich auf dem Hupfball lacherlich
macht, Gber das Sprungseil stolpert oder sich
dem Angriff mit der Wasserpistole ergibt.

Die im Shop erhaltlichen Kostiime sehen nicht
nur ungemein gut aus, sie steigern auch Kraft
und Combo-Mdglichkeiten und bringen somit
eine Extra-Tiefe ins Gameplay. Man hat also eine
Menge im Shop zu tun und ist lang damit
beschéftigt, die insgesamt neun verschiedenen
Spielmodi kennen zu lernen. Soweit es das
Gameplay betrifft, steckt also jede Menge
Substanz im Spiel. Bei den Kulissen allerdings
wird gespart: es gibt nur funf Arenen. Das Dach
eines Hochhauses, das malerische Red Valley,
eine groBe Showdown-Bihne, den Strand und
den Hinterhof. Ein Hingucker sind auf jeden
Fall die Einmdrsche. Aisha zum Beispiel zeigt
vor dem Match eine Tanzeinlage, heif wie

im Rap-Video. Und noch heiBer, wenn man mit
ihr viele Siege landet und sie zum Superstar
macht. Dann gibt’s zur Belohung einen extra
aufgeheizten Einmarsch. Bei so einem Anblick
kann einem dann schon das Herz in der Hose
aufgehen, zumal jede Kampferin perfekt ani-
miert und jedes Kostim prall gefullt ist. Durch
gekonnt gesetzte Unschérfe- und Brennweiten-
Effekte erhalt die Grafik dann noch diesen gewis-
sen Next-Generation-Schliff, den wir an der Xbox
360 so lieben. AuBerdem ist alles perfekt ausge-
leuchtet. Obwohl: alles? Nein. Die Ladys werfen
keinen Uberzeugenden Schatten. AuBerdem hat-

Ist zwar ein Wrestling-Spiel, aber | h
ten wir uns die PAL-Balken auf Fernsehern und

eines mit Pfeffer im Hintern.

| REPORTAGE SERVICE

Monitoren mit 4:3-Bild deutlich schmaler, die
Ladezeiten kiirzer, und die Deutsch-Ubersetzung
eleganter gewiinscht. Typisch Konami: Da wird
GroB- mit Kleinschreibung verwechselt, der
Einzelkampf als ,Schau” bezeichnet und erklart,
dass beim StraBenkampf , die Arena auf Stral3en
beschrankt ist” — na so was! Davon abgesehen,
ist »Rumble Roses XX« aber eine runde Sache.
Egal, aus welchem Winkel man das betrachtet.
Antonios D. Arbanitakes
Richard Léwenstein

Rumble Roses XX

GRAFIK/
Perfekte Animation, etwas
fade Kulissen.

SOUND/
Hardrock-Einheitsbrei, aber sehr
knackige Umweltsound-Effekte.

STEUERUNG/

Gewdhnungsbediirftig, aber
raffiniert zu meistern.

Wie Smackdown, nur schneller,
fast wie bei einem Fightgame.
Es kommt auf schnelle Konter
und Combos an.
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TEST

‘ richtig schone WM- Stlmmung unzéhlige
Extras
kaum neue Ideen, keine Vereinsteams,
Xbox-Live-Bugs

Das Spi
lebt vom selnem
Drumherumiund der
Atmosphare. )

#

Exklusive

BILDER
yon der FuBball-WM r
—— = ¢ -
@ 20 L. Podolski P. Robinson U1
e S | e,
=——_— Erscheint/ erhiltlich = =

. FIFA FUSSBALL-

Publisher/

= WELTMEISTER-
=8 SCHAFT 2006

Spieler/ 1-8

Xbox Live?/ ja Wir holen die WM. Zumindest auf der 360...
USK/ ab 6

AU .- M-Tickets waren dir zu teuer oder  bei denen man mitten in eine Situation einsteigt
KURZ & Wdu hast, wie der Verfasser dieser ~ und zum Beispiel einen Ruickstand aufholen, eine
KNAPP Zeilen, einfach keine mehr bekom-  bestimmte Anzahl an Toren erzielen oder einfach
Toll prasentierter men? Dann ist diese FuBball-Simulation der per-  zu Null spielen muss.

Kick ohne groBe fekte Ersatz. Im offiziellen Game zur WM kampft Wer neben den Primérzielen noch weitere
Highlights. ~ man sich mit einem von 127 Nationalteams  Aufgaben erfillt, erhalt zusatzliche Punkte,
DAS STECKT durch Qualifikation und Endrunde oder spielt ~ die zum Freischalten einer Vielzahl von Extras

DRIN gleich die aktuelle WM mit den tatsachlich qua-  im Shop gut sind. Zu den obligatorischen
lifizierten Teams. Besitzer des Vorgangerspiels  Ausrlstungsgegenstanden und Kicker-Legenden
»Road to the World Cup« dirfen fluchen —ihr  gibt's noch ein paar lustige Boni wie Turbo-
gerade mal ein halbes Jahr altes Spiel ist hier ~ und Zeitlupen-Modus oder die »unsichtbaren

Polygon-Kicker kompllett enthalten. Natdrlich ka_nn man au;h Mguern«. Leider kanp man diese ‘Klassikgr nur
m qualifikation und nur ein schnelles Freundschaftsspiel starten, ein -~ mit den aktuellen Kickern und nicht mit den
1 Ranglisten- und Freundschaftsspiele M Flexibel konfigurier- Final-Kick wenig trainieren oder zum Elfmeter-Duell gegen  Stars von damals nachspielen, wodurch das
bare Lobby-Struktur Sortieruing nach Landern, Vorlieben und viele Extras Kicker aus einer beliebigen Nation antreten.  Ganze doch etwas an Reiz verliert. Trotzdem:
3;Z“ﬁ§::g§$r']t;gertargﬁgt..Rgl?;ft:;ar]ﬁg}ﬂ{;ﬁgdgf\gz?;ﬂsﬁg Interessant sind auch die 40 so genannten  eine willkommene Abwechslung, zumal Vereins-
auBerdem fallen Lags auf, ' 10% »World Tour«-Herausforderungen. Hier darf ~ Mannschaften durch Abwesenheit glénzen und
man Klassiker der WM-Geschichte nachspielen,  die Auswahl an Spielmodi an und fir sich recht

Ist ja nur ein Spiel. Is” doch klar, wer am 9. Juli »Weltmeister«
jubelt: wir! groBartiges WM-
Flair
{iberzeugende
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KICKER IN AKTION

Mittenim

Getummel
Viele Anzeigen infor
mieren iber Spielstand,

Eigenschaften des aktiven
Kickers und so weiter

nicht erwarten.
Daflir agiert die KI
2u geschickt und
kommt schneller in

Leider gibt's einen Haken:  Ballbesitz als du
Manchmal verschwinden  »Fallrlickzieher« sagen
Spieler und Ball hinter kannst.
Anzeigen, was zu Hiahli o
o ighlights sind ein-
ﬂl bosea# berrkaschun- deutig die Stadien und
g i et die Zuschauerrange. Je
Vortell HD-Ready-Fem nach Tageszeit und
Zer:]er: Hier nehmenF |d;_leh Begegnung wird
Wezagen WENIGETTIaCNe rofa Partie in ein
g und storen nicht so eigenes Licht und
sehr.

andere Farben gehillt.
Konfetti, Luftschlangen
und Fahnen runden die
mitreiBende Stimmung
ab, und das geht ganz

Ist ein Star-Spieler in
Ballbesitz, wird's gefahr-
lich, denn die haben mehr
auf dem Kasten als ihre

Mitspieler. Aber ungestor-  ohne Krawalle, wie hof-
te Soli durch die Abwehr-  fentlich ab dem 9. Juni
reihen darfst du trotzdem  auch live.

begrenzt ist. FUr wissbegierige Spieler gibt
es auBerdem noch die »FIFA WorldCup.
com«-Zone, die Fakten zu WM-Statten
und Arenen in Form von kurzen Videos
parat halt. Auch die Ladebildschirme
erzahlen ein bisschen etwas Uber Land und
Leute und sind dabei angenehm kurz.

Am eigentlichen Kick auf dem Rasen
andert sich relativ wenig. »FIFA« ist
und bleibt die Serie, die im Vergleich
zu »Pro Evolution Soccer« eher schneller
und actionlastiger angelegt ist. Kenner
des Vorgangers kommen sofort zurecht.
Einzige wirkliche Neuerung ist die Uber-
arbeitete Schusssteuerung, die abhangig
von der Fahigkeit des Spielers, Abstand
und Winkel zum Tor und Position zu den
Gegenspielern zum Erfolg fuhrt oder eine
Torchance im Ansatz verpuffen lasst. Meist
fiel es uns schwer, aus Weitschiissen zum
Torerfolg zu kommen, aber im direkten
Duell zieht der Schlussmann dann doch
allzu oft den Kurzeren. Dafiir agieren die
Gegner recht aggressiv, greifen schon im

g o N

TSI ¥ A | w
.
.

Mittelfeld an und stellen sich geschickt
auf, wenn es darum geht, die Passwege
zu blockieren. So landen Pésse in den Lauf
des Mitspielers meist beim Gegner und
Tacklings sind dank der hart durchgreifen-
den, ja fast schon kleinlichen Schiris auch
kein gutes Mittel, um schnell wieder in
Ballbesitz zu gelangen.

Kommt es zum StrafstoB oder
ElfmeterschieBen, wird eine weitere
Neuerung sichtbar. Man kann den
Schutzen in die Irre fuhren, indem man
wie wild auf der Torlinie herumspringt.
Oder man lasst umgekehrt den Keeper
in die falsche Ecke hechten, indem man
vor dem Schuss noch kurz abstoppt. Das
bringt, ein bisschen Training vorausgesetzt,
ordentlich Spannung ins Spiel. Auch das
Drumherum stimmt: Kamerafahrten wie
im TV, mit Zooms und Schwenks durch die
Arena. Meist stehen Mannschaftskollegen
am Spielfeldrand und feuern den Schitzen
an, wahrend der Controller im Rhythmus
des Herzschlags vibriert. Insgesamt also ein

360 LIVE 360 TECH

VOLLE STARPOWER|
Die Helden der WM

Was ware eine WM
ohne ihre Stars? Keine
WM eben! Deswegen
sind die Stars hier mit ei-
nem Sternsymbol ge-
kennzeichnet, ihren
realen Vorbildern bis ins
Detail nachempfunden,
und stehen auch spiel-
technisch spurbar tber
ihren Kollegen. Ballack,
Beckham, Ronaldinho
und Co. laufen schneller,
schieBen hérter und pas-
sen genauer. Und Olli
Kahn, im Spiel noch die
Nummer Eins im Tor,
erkennt man an seinem
charakteristischen
Abschlag Marke extra-
weit.

T

Uberzeugendes Spielgeftihl, auch weil der
Spielfluss von interessanten Detaillésungen
profitiert. Man kann zum Beispiel per D-
Pad auf die Schnelle Taktik, Formation,
Auswechslungen und Schitzen bei
Standardsituationen bestimmen, ohne das
Pausenmen( aufrufen zu miissen

In puncto Grafik ist der Unterschied zur
Version fir die Original-Xbox kaum zu
sehen. Erst beim Zoom ins Spielgeschehen
oder in den Replays erkennt man die
Uberzeugenden  Spielermodelle.  Das
ist wohl auch der Grund, weshalb die
Kamera so gern und oft zoomt und ein-
zelne Helden frontal ins Bild setzt - bevor-
zugt bei Replays, Jubelszenen, oder wenn
Klinsi was zu feiern hat. Blod nur, dass
sich Auswechsel-Szenen nicht abbrechen
lassen. Dafur macht der Einmarsch der
Gladiatoren wirklich was her und ist mit
Trommelwirbel, Fanfaren und Fan-Chéren
auch akustisch top untermalt. Schade nur,
dass gelegentliche Grafikfehler den guten
Eindruck schmalern, und die Kommentare

REPORTAGE SERVICE

auch niemanden zu Jubelstrmen hin-
reiBen. Lob gibt es dafur fur die gute
Anpassung an den PAL-Standard. Keine
schwarzen Balken weit und breit, das gibt's
auf der Xbox 360 leider viel zu selten.
Seckin Gzdiindar

FIFA Fussball-WM 2006

GRAFIK/
Tolle Spielermodelle, prachtige
Stadien, sonst kaum verbessert.

SOUND/
Authentische Stadionatmospha-
re, aber fader Kommentar.

STEUERUNG/
So einfach und gut wie eh
und je.

Originalgetreue \WM-
Simulation mit toller
Atmosphare, toller Lizenz
und viel Bonusmaterial.
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Natiirlich kann man versuchen, sein Ziel zu erreichen, ohne dass

die eig Truppen bedi los hinter einem stehen. Aber in
dem Fall bleibt es wohl beim Versuch ...

live | :online

Nichts Besonderes geplant: Spielergebnisse
vergleichen, Freundes-Liste addieren, diverse
Mini-Downloads
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Koei
Hersteller/ Omega
Force

Preis/ ab 35 EURO
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1 -2
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 12

AN

KURZ &
KNAPP

Schwertkampf-
Adventure

in bewahrter
Hack&Slay-Tradition.

SN

DAS STECKT
DRIN

m Kampfen
Elefantenreiten

m Strategie
Metzeln

40%

EMPIRES

DYNASTY WARRIOR

| | £\ So groBartige Massenschlachten gibt es
& sonst nirgends
£™\ Kein Online-Modus, fades Knopfdriick-
N7 Kampfsystem

Der Kampf um die Herrschaft in China

ie Erde bebt durch das Kampfgewicht
D des Elefanten, auf dem du durch

die feindlichen Reihen preschst, das
Schwert empor gestreckt als Zeichen fur deine
Truppen, sich in die Schlacht zu stlirzen ... Die
Zeichen stehen auf Krieg —in Koeis antikem China
streiten drei Parteien um Ehre, Land und Macht.
In einer Kombination aus Strategie und Action-
Slasher Gbernimmt der Spieler die Fihrung einer
der drei Fraktionen und muss das Reich der Mitte
sowohl hautnah auf dem Schlachtfeld, als auch in
einem Strategie-Teil erobern.

»Empires« ist der funfte Ableger der »Dynasty
Warriors«-Reihe von Koei. Obwohl sich die
Neuerungen in Grenzen halten - vor allem
Aufmachung und Story erinnern sehr an die
Vorganger - ist das Spiel ein gelungener Start
der Serie auf der Xbox 360. Zumindest im
Hinblick auf die 48 spielbaren Charaktere, die
25 Regionen, die es zu erobern gilt, und die 75

unterschiedlichen Strategien, die richtig ange-
wandt Uber Sieg und Niederlage entscheiden.
Die Schlachten werden in bewahrter »Dynasty
Warriors«-Manier geschlagen: mit Schwert,
Speer, Kampffacher oder eine der vielen ande-
ren Waffen in der Faust, bewegt man sich frei
durch die chinesische Landschaft, befiehlt seine
Truppen und hackt auf den Gegner ein. Dabei
durfen Specialmoves und magische Krafte eben-
so wenig fehlen wie Elefanten und Pferde, auf
denen man verheerende Angriffe reiten kann.
Man sollte nur aufpassen, nicht selbst vor ihren
Hufen zu landen. Die eigenen Soldaten sind
dabei wie die Massen der Gegner computer-
gesteuert. Bis auf die Hauptfiguren sind sie
aber meist recht inaktiv — soll heiBen, sie sind
viel zu »schiichtern« fir eine solch kriegerische
Welt. Véllig unbehelligt steht man inmitten eines
Pulks feindlicher Soldaten und sehnt sich einen
Hauptgegner herbei. Denn die machen zwischen
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und Weisheit zum
Ziel

Online-Gaming ist
leider nicht moglich,

staltung lassen der

Mit Kampfgeschick

bei der Charakterge-

DER RUF DES KRIEGERS

China wartet auf einen
neuen Herrscher

In groBen Schlachtszenen
muss man sich als fahiger
Krieger beweisen, bei der
Vorbereitung seiner Feld-
zlge als kluger Stratege.
Magische Gegensténde, die
man nach den Schlachten
kaufen kann, motivieren zu
immer waghalsigeren
Manévern und helfen dem
Spieler, im Kampf noch
unbezwingbarer zu
werden.

doch ein Zwei-Spieler- ~ Kreativitat freien
Modus trostet  Spielraum.
dariiber hinweg.  Vertrauen entschei-
| Besondersbei et bei der Wahl seiner
hoherer Schwierigkeit  Vierbiindeten und Gene-

freut man sich Uber
einen weiteren Kampfer
an seiner Seite.

rdle — aber werden sie
alle der Versuchung
widerstehen, sich auf
des Gegners Seite zu
schlagen, wenn das
Gliick in der Schlacht
sich wendet? Mit
Weisheit erschaffst du
eine solide, loyale und
schlagkraftige Armee,
die dir den Sieg bringt.

Neben den spiel-
baren 48 Hauptcharak-
teren, kann man seinen
eigenen Helden er-
schaffen und mit einer
Vielzahl von Gegen-
standen und Waffen

ausriisten. Bis zu
20.000 Kombina-
@ tionsmaglichkeiten

ihren Angriffen zwar lange Pausen, laden
dann aber zu einem sehr heien Tanz ein.
Nur, das eintdnige Kampfsystem setzt halt
nach wie vor auf doofes Buttonmashing.
Und die Gegner wehren sich kaum, so wie
es bei »Dynasty Warrios« seit jeher Ublich
ist. Liebe es, oder hasse es.

Jedenfalls sorgt der »Empires«-Modus
fur Abwechslung. Denn will der Spieler das
Land von den anderen beiden Feldherren
erobern, ist eine gute Taktik unverzicht-
bar. Acht geben sollte man dabei auf die
richtige Balance. Denn einerseits braucht
man genug Soldaten, um eine Region
erfolgreich anzugreifen, andererseits sind
bereits eroberte Regionen mit zu geringer
Besatzung stets in Gefahr, vom Feind tber-
rannt zu werden. Man muss mit seinen
Ressourcen haushalten, seine Offiziere cle-
ver aufstellen und Allianzen bilden. Neben
diesem Empires-Modus, der dem Spiel
seinen Untertitel gibt, stehen dem Spieler
ein Edit-Modus sowie ein freier Modus zur

Verfligung, in dem er einzelne Kampagnen
spielen und Figuren aufwerten kann. Dies
sollte man allerdings nicht Gbertreiben, da
hierdurch auch die gegnerischen Generale
gestarkt werden. Sollte man Hilfe benéti-
gen, kann man auf den Coop-Modus fiir
zwei Spieler zurlickgreifen, bei dem sich
aber ein groBer Bildschirm empfiehlt.

Ein weiterer Pluspunkt ist der histo-
rische Hintergrund der Geschichte, auf
den »Dynasty Warriors 5« groBen Wert
legt. Er erschlieBt sich dem interessierten
Spieler in einer Enzyklopadie Uber die
chinesische Ara, in der das Spiel stattfin-
det. Die mythische Dimension hingegen
findet sich weniger in der ohnehin nur
schwach ausgepragten Handlung wie-
der. Stattdessen zeigt sich Magie in zahl-
reichen Gegenstanden, die der Spieler im
Laufe des Spiels erwerben kann, wie die
zum Umgehen von Hinterhalten nitz-
liche Drachenfigur. Auch die Umgebung
ist marchenhaft-archaisch: Kémpfe finden

in gluhender Abenddammerung statt oder
auf sonnentberfluteten Waldwegen, auf
denen magische Stirme den Helden am
Weiterkommen zu hindern suchen.

Den Spagat zwischen Strategie und
Action-Spiel meistert »Dynasty Warriors 5«
nicht ganz. So sind die Karten oft relativ
dhnlich aufgebaut, sodass es fast zwangs-
laufig zu Wiederholungen im Spielablauf
kommt. Insgesamt gibt es zu wenig echte
Hohepunkte, die einen dazu drangen das
Spiel immer und immer wieder zu spielen.
Dies soll aber nicht Uber den Genuss hin-
wegtduschen, vor historischem Hintergrund
in einer mythischen Landschaft zu agieren.
Einzig das letzte Versinken in dieser fernen
Welt, jenes »Sich-selbst-vergessen«, das
gute Spiele ausmacht, findet nicht statt.
Dennoch schafft »Dynasty Warriors« einen
soliden Einstieg auf der Xbox 360 und
bietet vor allem den Spielern, die die Serie
noch nicht kennen, solide Unterhaltung
zum fairen Preis. Grundlage fur den Test

ist ein US-Muster. Laut Hersteller wird
sich in der deutschen Fassung aber nichts
Gravierendes andern.

Sebastian Kraftmeier

DW 5: Empires
GRAFIK/

Stimmungsvolle Landschaften,
puppenhafte Figuren.

SOUND/
Gute Effekte, maBiger
Soundtrack.

STEUERUNG/
Einfach und einsteigerfreund-
lich.

Keine komplexe Story, aber
Strategie mit hohem
Actionfaktor und prima
Atmosphdre.

360 MAGAZIN / 071



‘ monatelange Beschaftigung, groBe
Community, spannende Kampfe
frustrierender Anfang, horrende
Monatsgebiihr

Spater warten allerlei dicke Ungeheuer auf den Spieler. Zunachst
muss man jedoch mit kleineren Kalibern Vorlieb nehmen

I Kein Xbox-Live-Gold-Account notwendig, weil eigener Play-
Online-Server von Square Enix B Abenteuer mit PC- und
Playstation-2-Besitzern M Separate Freundesliste M Achtung:
nur ein Frei-Monat, danach Monatsgebiihr von 12,95 Euro
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Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Square
Enix

Preis/ ab 50 Euro
Genre/ Online-
Rollenspiel
Spieler/ 1 - ©
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 12

AR

KURZ &
KNAPP

Online-Abenteuer
mit tausenden von
Spielern und »Final
Fantasy«-Bonus - das
Rollenspiel artet
jedoch teilweise in
harte Arbeit aus.

N\

DAS STECKT
DRIN

riesige Welt

Kommunikation
m Monster platten

Level-Downgrade

16%
10% 51%

Erscheint/ erhdltlich

FINAL FANTASY Xi

Was soll ein geselliger Online-Rollenspieler tun, solange es »World of
Warcraft« nicht fUr die 360 gibt? Vana'diel erforschen? Na ja ...

urra, das erste »Final Fantasy Xl« far
H die 360 ist da! Obwohl, hurra? In Jubel

kann eigentlich nur ausbrechen, wer
viel Zeit und noch mehr Durchhaltevermégen
mitbringt. Denn »Final Fantasy Xl« ist nicht wie die
anderen Rollenspiele aus der Serie, die man mal
eben einwerfen und Spal3 dran haben kann. Hier
ist alles anders. Das hier ist ein Online-Rollenspiel
mit ganz groBem Anspruch. Kaum ist ein Held aus
den verschiedenen Rassen und Berufen erwahlt
— Unentschlossene sollten sich im Zweifelsfall fur
einen menschlichen Hume entscheiden, der kamp-
fen und zaubern kann —, findet er sich verlassen
in der riesige Welt Vana'diel wieder. Jetzt bleibt es
jedem selbst Uberlassen, was er tun oder lassen
will. Man wird ins kalte Wasser geworfen, ohne
Tutorial.

Immerhin sind einige der Nichtspieler-Charaktere
redselig und erkldren die eine oder andere Feinheit
des komplexen Spiels. Wen es jedoch gleich in die
Wildnis zieht, um dort Monster zu vertrimmen,
der wird nicht alt. Denn anfangs ist der eigene
Charakter so schwachlich, dass sogar ein Karnickel
eine Bedrohung darstellen kann. BeiBt der Held zu

oftins Gras, so kann es passieren, dass er eine Stufe
absteigt. Da ist die Freude groB, wenn wegen so
eines Missgeschicks mehrere Stunden Arbeit fir die
Katz sind ... Deshalb ist es ratsam, sich ab einem
gewissen Level einer Party anzuschlieBen. Am bes-
ten einer mit hinenhaften Nah-, flinken Distanz-
kdmpfern, machtigen Zauberern und agilen Recken
mit Heilkraften. Ist erst einmal eine Party gefunden,
dann entfaltet das Spiel langsam seine volle Pracht.
Denn wenn eines in der Welt von Vana'diel wichtig
ist, dann ist es Kommunikation. Wer allein durch die
Territorien streift, kann sich darauf gefasst machen,
spater so gut wie chancenlos zu sein.

In den groBen Stadten wimmelt es nur so von
Spielern, weil auch Besitzer der PS2- und PC-
Fassung sich hier aufhalten. Und es gibt jede

‘ Einzelkdmpfer
stecken schnellin
Schwierigkeiten ... 99




In der neuen Region  interessant wird es
Aht Urgan mussim ~ erst in hdheren
»Besieged«-Modus ~ Stufen.

eine Gruppe von Kein »Final Fantasy«
Spielern einen Stand- Lo hocobos,

ort gegen Monster Auch beim Online-

\Iée"rteidfiggnaDi_ese spiel sind die vogel-
ample Sind ZIEM- - 5 tien Reittiere mit

0 f.!iCh spektz(ajkulé(, von der Partie. Mit
nfanger werdensie

Je(:]odlwl n'Cth al_ler]J Spieler deutlich
schnell zu Gesicht schneller voran.

bekommen. Der optische Luxus
Natiirlich besteht  kostet allerdings
nicht das ganze Spiel  einiges an virtueller
aus Kampfen. Fried-  Knete.

liche Naturen kénnen

sich zwischendurch als

Handwerker betatigen

und sich Gilden an-

schlieBen. Viel Zeit ist

aber auch
hier nétig,
denn richtig

Menge zu tun. Man fuhrt Handel mit anderen Spielern, verhokert
nicht benttigte Gegenstande auf dem Basar oder schlieBt sich
einer der Handwerksgilden an. So kénnen irgendwann eigene
Gegenstande hergestellt und in klingende, virtuelle Miinzen umge-
wandelt werden. Zu viel Stress? Nun, warum nicht am néchsten
Fluss angeln? Diese Fille an Maglichkeiten steht im willkommenen
Kontrast zu den echtzeitbasierten Kémpfen, die eher Mittel zum
Zweck als wirklich unterhaltsam sind. Nach drei bis vier Tagen stellt
sich das Gefuhl ein, Teil dieser Welt zu sein. Langweilig wird es hier
nie, weil es zahlreiche Haupt- und Nebenquests zu erledigen gibt.
Einige davon verbessern das Ansehen bei den Herrschern und trei-
ben die Geschichte voran.

Richtig gelesen: »Final Fantasy Xl« hat eine Hintergrundgeschichte.
Von der sollte man sich jedoch nicht zu viel erwarten, sie ist im Grun-
de nur eine nette Dreingabe. Der Hauptaspekt liegt, wie bei den
meisten Online-Rollenspielen, in den gemeinsamen Abenteuern mit
Spielern aus aller Welt. Deshalb ist der Titel auch ideal, um einige
neue Online-Freundschaften zu kntipfen. Zwecks Plauderstiindchen
ist jedoch eine USB-Tastatur dringend empfohlen. Zwar kann man
mit vorgefertigten Makros winken, nicken und andere Aktionen
ausfuhren, allerdings sagt das geschriebene Wort halt mehr aus.
AuBerdem gehen ber Tastatur einige Befehle deutlich schneller von
der Hand.

Wias die restliche Erscheinung betrifft, so zeigt sich doch deutlich,
dass wir es hier nur mit einer leidlich modifizierten Version eines ziem-

360 LIVE

360 TECH

GEGNER CHECKEN

retten!

lich genau vier Jahre alten Originals fr die
Playstation 2 zu tun haben. Gut, die Helden
sehen hubsch und die Monster Furcht erre-
gend aus, aber das gewisse 360-Etwas fehlt.
Erstaunlich, dass die Grafik trotzdem noch
manchmal ruckt, und dass vier Jahre offen-
bar nicht fur die Eindeutschung der Bildtexte
gereicht haben. Daf(r lauft das Spiel, entge-
gen den Angaben auf der Packung, auch
auf 50-Hz-Fernsehern und sogar ohne PAL-
Balken. Ein Plus der 360-Veersion ist, dass die
drei Erweiterungen »Chains of Promathia,

Das kann Leben

Damit man sich anfangs bei
der Gegnerwahl nicht ein
wenig zu viel vornimmt,
gibt es die Moglichkeit

per »Check«-Befehl das
jeweilige Biest ein wenig
unter die Lupe zu nehmen.
Das ist auch bitter nétig,
denn oftmals sind harmlos
scheinende Tierchen starker
als man denkt. So kann es
unvorsichtigen Neulingen
schon einmal passieren,
dass sie von einem wilden
Karnickel besiegt werden

- was naturlich doch ein
wenig peinlich ist ...

Bei solch einer Ansammlung
an Gegnern sollte man lieber
die Beine in die Hand nehmen
und moglichst schnell das
Weite suchen!

REPORTAGE SERVICE

»Rise of the Zilart« und »Treasures of
Aht Urhgan« mit neuen Schaupldtzen,
Charakterklassen und Monstern enthalten
sind. Andert aber nichts am Fazit: Der Spieler
muss schon wirklich hart im Nehmen sein,
um sich in Vana'diel heimisch zu fahlen.
Nicholas Buracas

Final Fantasy XI

GRAFIK/
Nette Charaktere und Landschaf-
ten, aber nicht Next-Gen-gemaB

SOUND/
Marchenhafte Musikunterma-
lung, Kampfldrm, keine Sprache

STEUERUNG/
Fiir Einsteiger zu komplex, USB-

Tastatur dringend empfohlen.

Fiir Einsteiger und Gelegen-
heitsspieler viel zu hart und
zeitaufwandig. Fir Leute
mit Durchhaltevermégen.

360 MAGAZIN / 073



AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/ 7-Axis
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live?/ nein
USK/ ab 12

AN

KURZ &
KNAPP

Nicht das Spiel
zum Film, sondern
das Spiel vor dem
Film. Und mit
Nightcrawler, der
im Film gar nicht
auftaucht ...

S

DAS STECKT
DRIN

m blitzschnelle
Angriffe

Handlung

m Gegner verpriigeln
alles kaputt
machen

15%
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Drel gegen den Rest der Welt

omentan formieren sich die
Figuren aus Marvels X-Men-
Comics im Kino zum »Letzten

Widerstand«. Da liegt die dazu passende
Umsetzung quasi auf der Hand. Nur, dass
diese Filmumsetzung eigentlich gar keine
ist. Das Spiel erzahlt vielmehr, was zwischen
dem zweiten und dritten Leinwand-Teil
passiert und warum sich die Mutanten von
Charles Xaviers und die bdsen Buben von
Magneto so erbittert bekampfen. Kenner
der »X-Men«-Games fur die alte Xbox
erwartet eine faustdicke Uberraschung: Das
»Official Game« versteht sich als reinrassige
Action- und Fight-Mixtur, die eher realistisch
und nicht mehr wie ein Comic aussieht. Drei
von Xaviers X-Men Ubernehmen abwech-
selnd die Heldenrollen, jeder davon teilt
handfest aus. Das friihere Konzept mit
Helden-Quartett und Rollenspiel-Tiefe ist
passe.

ECHT DREI SUPERHELDEN?

Genau. Jeder von ihnen bekampft Magnetos
Schergen auf die eigene Weise. So fliegt
Iceman seinen Gegnern in weiten und
offenen Umgebungen entgegen, schieBt
mit Eisgeschossen um sich und wehrt
Angriffe mit seinem Schild ab. Fihlt sich fast
wie eine Action-Flugsimulation an und
macht auch Laune, weil die Fights gegen
Magnetos Bande doch ziemlich temporeich
inszeniert sind. Zwischendurch finden sich
wohl gesetzte Hohepunkte, zum Beispiel
wenn sich Pyros méachtige Feuerschlange
vor einem aufbaut und einen Reaktor in
Schutt und Asche zu legen droht. Solche
Bossfights haben einiges an Pep, ihnen
kénnte man hdéchstens den zu niedrig
angesetzten Schwierigkeitsgrad ankreiden.
Dafuir kommen die Feinheiten der Steuerung
gut zur Geltung. Beispielsweise die Tatsache,
dass die Geschosse mit der linken
Schultertaste auch als zielsuchende Projektile
effektvoll funktionieren.

DREIMAL UNTERSCHIEDLICHES
GAMEPLAY

Sobald Nightcrawler an der Reihe ist, veran-
dert sich der Charakter des Spiels. Der
Recke versteckt sich in Schatten, springt von
Plattform zu Plattform und krallt sich an
Wandenfest.NebenschnellenKombinations-
schlagen Uber die A, B, X und Y-Tasten sind
Teleportationsangriffe Nightcrawlers stérks-
te Waffe. Wolverine dagegen wahlt eher
dendirektenWeg. Seine Adamantiumkrallen
zerfetzen die Gegner, blocken Klingen und
Schlage. Als besonders effektiv gegen
Sabretooth, Lady Deathstrike und die ande-
ren von Magnetos Handlangern erweist
sich der Adrenalin-Modus, in dem die
Schlagkraft kurzzeitig noch einmal gestei-
gert wird. Dass gelegentlich weitere X-
Figuren in Nebenrollen eingreifen, bringt
Flair ins Spiel. Storm zum Beispiel lasst auf
Kommando Blitze auf die Gegner los.
Insgesamt ein unterhaltsamer Mix aus Rudel-
kdmpfen und ein paar dramatischen, teils
auch originell inszenierten Bossgegner-
Duellen. Einen Wirbelsturm als Arena nut-
zen, da muss erstmal jemand drauf kom-
men. Schwierigkeitsgrad und Herausforde-
rung befinden sich in guter Balance.

GRAFIK AUF XBOX-NIVEAU

Trotzdem will der Funke nicht so ganz Uber-
springen, denn es fehlt an Ideen und auflo-
ckernden Elementen. Die Levels sind klein
und unspektakuldr geraten, die Aufgaben

X-MEN: THE OFFICIAL GAME

geradlinig und voraussagbar aneinander
gereiht. Mehr raffinierte Geschicklichkeits-
tests, hier ein Puzzle und da ein zusatzlicher
Tempowechsel hétten dem Ganzen gut
getan. So sammelt man zwar schnell Erfolgs-
erlebnisse, aber der Ansporn lasst bald
nach. Was uns zur Grafik bringt. Kurz
gesagt: die 360 kann viel mehr, als sie hier
zeigt. Egal ob Gegner, Kulissen und Licht-
effekte — nichts davon geht deutlich Gber
das hinaus, was wir von der alten Xbox
kennen. Offenbar rdumt der Hersteller
selbst dem Spiel keine allzu groBen Chancen
ein. Wie sonst ware es zu erklaren, dass die
Comicbilder ihren Job als verbindendes Ele-
ment zwischen den Missionen zwar ordent-
lich erledigen, dabei aber komplett englisch
bleiben - ohne Untertitel? Darlber freuen
kann sich wohl nur, wer unbedingt Patrick
Stewart als Xavier und Hugh Jackman als
Wolverine im Original héren méchte. Bei
einer so sorglosen Eindeutschung Uber-
rascht das Fehlen von PAL-Streifen. Alles in
allem macht »X-Men: The official Game«
den Eindruck einer eher unmotivierten Por-
tierung, die sich vor allem auf den Namen
X-Men verlasst.

Sebastian Kraftmeier

X-Men

GRAFIK/

Dusterer Look, wenig Effekte,
unspektakular.

SOUND/
Genretypisches Kawumm und
Zack, auch unspektakuldr.

STEUERUNG/
Handlich und flussig, bei
jeder der drei Figuren.

Anders als die Vorganger-
spiele, aber nicht unbedingt
besser. Mehr Action,
weniger Ideen.
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Rockstar
Games

online

live

Zwei Spieler schmetter sich die Pingpong-Balle um die

TISCHTENNIS

Ohren M Eigene Turniere leiten
sorgen flir zusatzliche Motivation
Faule

Verschiedene Ranglisten
Zuschauer-Modus fiir

Hersteller/
Rockstar San Diego
Preis/ ab 35 Euro
Genre/ Sport
Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ ja
USK/ ohne
Altersbeschrankung

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur die
360: rasantes Spiel,
suBe Madels, kurze
Shorts = einfach
SpaB

S\

DAS STECKT

DRIN

m geile Angaben
perfekte Steuerung

m kleine weiBe Balle

heiBe Bienen

L \"

60%

Damit trifft Rockstar bestimmt nicht ins Aus ...

roB war die Aufregung im Internet
G als die Meldung die Runde mach-
te, »Grand Theft Auto«-Entwickler
Rockstar wirde ein neues Spiel exklusiv fur
die 360 ankiindigen. Dass es sich dabei um
eine Tischtennis-Simulation handeln wirde,
damit hatte wohl niemand gerechnet.
Richtig, Tisch-ten-nis! Statt durch die
StraBen einer GroBstadt kampft man sich
hier, bewaffnet mit einem Pingpong-
Schlager, durch drei Turniere und steigt bis
in die Meisterklasse auf. Damit auch
Anfanger mit dem Spiel etwas anfangen
konnen, gibt es ein Training, bei dem alle
Feinheiten der Steuerung erklart werden.
Diese ist zwar intuitiv gehalten, trotzdem
gehort ein wenig Ubung dazu, sie zu meis-
tern. Ist diese aber erst einmal da, legt das
Game los. Wenn die Ballwechsel immer
langer und schneller werden, steigt der
Adrenalinspiegel héher und hoher. Dann
fuhlt sich »Tischtennis« an wie ein
Fightgame, nur eben mit anderen Mitteln.
Ob Stopp- oder Schmetterball, alles ist mog-
lich und per Tastendruck schnell und prazise
platziert. Auch die Starke des Schlages oder
des Dralls hat der Spieler voll unter Kontrolle.
Um Vor- oder Rickhand mussen sich
Ballkuinstler jedoch keine Sorgen machen,
dies wird vom Spiel Gbernommen. Damit
fur jeden Angriff die passende Antwort
serviert werden kann, haben die Entwickler
ein cleveres Feature eingebaut. Farbliche
Kreisel zeigen an, mit welcher Schlagart der
Ball gespielt wurde. Man kann adaquat
reagieren. Das sorgt fUr eine angenehme
Portion Taktik.
Jede der (frei erfundenen) Spielfiguren
besitzt Starken und Schwachen. So ist Liu
Ping mit seinem drahtigen Korper ideal fur

schnelle Positionswechsel, seine
Treffsicherheit Uberzeugt jedoch nicht. Die
wiederum hat die hiibsche Haley drauf. Wer
sich nicht zwischen verschiedenen Starken
entscheiden mag, greift zum ausgewo-
genen Franzosen Luc. Ein Highlight des
Spiels, neben der perfekten Steuerung, ist
die Uberzeugende Ballphysik. Je nachdem,
wo die kleine Plastikkugel landet, verhalt sie
sich so, wie sie soll. Streift der Ball das Netz,
kommt es beispielsweise zum unerwarteten
Richtungswechsel. Aber auch bei der Grafik
wurde auf Details geachtet. Die Animation
der Figuren kénnte kaum besser sein. Nach
kurzer Zeit arbeiten sich die ersten
SchweiBflecken vom Hals hinunter in die
Achselhohlen, bis schlieBlich das T-Shirt am
Leib klebt. Die souverane Kamerafiihrung
halt die Action immer gut im Bild und sorgt
so fir ein Plus an Atmosphare, ohne das
Gameplay zu vernachlassigen. Die
Authentizitdt der verschiedenen Arenen
stimmt: unterschiedliche Bodenbelagen und
Tischtennisplatten  plus  authentische
Werbung (Killer Spin, Adidas und Joola
etc.), das ergibt ein stimmiges Gesamtbild.

Aber, und daran andern freispielbare
Charaktere, Bélle und Outfits nichts: beim

Spiel allein ist bald die Luft raus. Denn
neben den Turnieren und dem
»Schaukampf«-Modus gibt es weder ein
Rahmenprogramm noch Minigames wie
beispielsweise bei »Top Spin 2«. Zu ganzer
Starke fahrt »Tischtennis« also erst im
Mehrspieler-Modus auf, bleibt aber wieder-
um unter seinen Moglichkeiten. Es dirfen
sich namlich nur zwei Spieler gegenseitig
Balle um die Ohren kloppen. Warum nicht
vier? Speziell Uber Xbox-Live wirde nichts
Uber eine gepflegte Runde »Rundlauf«
oder ein spannendes Doppel gehen.
Immerhin besteht die Moglichkeit, eigene
Turniere zu leiten. So bezieht sich unsere
Wertung auf das Spiel zu Zweit. Ob einem
als Einzelspieler das kurze Vergnuigen stolze
40 Euro wert ist, muss jeder fir sich selbst
entscheiden.

Nicholas Buracas

Tischtennis

GRAFIK/
Reichlich Details bei Figuren und
Arenen, aber statische Zuschauer.

SOUND/
Zuschauergejohle, Gestohne der
Spieler und Musik mit Druck.

STEUERUNG/
Controller in die Hand nehmen
und losspielen.

Tolle Kombination aus Next-
Gen-Grafik und perfekter
Steuerung, filr Einzelspieler
aber viel zu wenig Inhalt.
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DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du jetzt ein neues Abo abschlief3t, erhaltst du das
exklusive 148-Seiten-Buch »Rare: The Ultimate Story«
Und zwar gratis, ohne jede Zuzahlung! Jetzt aber hurtig:
Das Angebot gilt nur solange der Vorrat reicht!

DEIN GESCHENK! EXKLUSIV-BUCH
»RARE: THE ULTIMATE STORY« !ﬁ!;mm'ﬁ!%

Dieses Buch gibt es nirgendwo zu kaufen: Auf 148 Seiten findest du den kom-
pletten Uberblick tiber den vielleicht profiliertesten Spiele-Entwickler der Welt,
Ein englischsprachiger Abriss, von »Jetpack« bis »Blackwyche«, von »California
Games« (ja, eine Rare-Produktion!) bis »Marble Madness« (huch, auch von Rare?
Tatsachlich!), von »Donkey Kong Country« bis »Perfect Dark Zero«, kurz: von 1982
bis heute. Die komplette Abhandlung ist nicht nur fiir Rare-Fans ein Muss, sondern
fur jeden, der sich in die frihen Jahre des Videospiels vertiefen will. Du bekommst
»Rare: The Ultimate Story« gratis, du musst nur ein Jahresabo abschlieBen — so
einfach ist das!

SPAREN!

JETZT GLEICH AUSFULLEN
UND BUCH ABGREIFEN!

GANZ EINFACH

Das Mini-Abo mit drei Ausgaben des 360- } Kein Marsch zum Zeitschriftenhandler, } Die Hefte erreichen Abon-
Magazins kostet nur 9,50 Euro. Das Jahres-

Abo kostet 18,- Euro. Du sparst 3,60 Euro

im Vergleich zum Kauf am Kiosk.

kein banges Warten, ob die Ausgabe
noch vorratig ist. Der Postbote bringt das
360-Magazin zuverldssig nach Hause.

ausliegen.

nenten etwa ein bis zwei
Tage, bevor sie am Kiosk

= 1
DeineAbo-Postkarte @ g . BESTELLEN:
Ja, bitte schickt mir das 360-Magazin ab sofort direkt zu. Ich habe markiert, ; site mit 1 SMs
welche Variante des Abonnements ich bevorzuge. Teilnehmen kann ich nur, b dscent 1 Der schnelle und bequeme Weg: Als =~
. . . 1 Treimachent neuer Abonnent sendest du eine SMS n
wenn mein Wohnsitz in Deutschland liegt. 1 an die Nummer 72866 (zum preis-
werten SMS-Basistarif ohne irgend-
1 welche Zuschldge!). Der Text beginnt //‘:
Name/Vomame — pemmemmeeeeeeee 1 mit dem Wort »x360«. Dann folgt ein n
Leerzeichen, dann das Wort »mini«
1 fiir das Mini-Abo, oder »maxi« fii =
StaPe 7 Pogtad . S e it o e~ D
maxi«. Umalles Weitere kiimmern wir mobile networks
1 uns. Du erhaltst eine SMS und beant-
Postleitzahl / Ort i wortest einfach die Fragen nach dei-
ner Adresse und weiteren Daten. An-
schlieBend nimmt der Verlag Kontakt
Telefon-Nummer Geburtsdatum 2u dir auf; wir wollen nédmlich wissen,
I wer dich geworben hat, wem wir also
die Pramie zusenden diirfen.
E-Mail-Adresse 1 ONLINE
i Einfach eine E-Mail schreiben:
O‘ h b das Mini-Abo. Ich beziehe di OJ ich will d Jahr Gber t formiert Prlmeverlag I ) verlag@360-live.de. Du erhéltst eine
C .e\/OFZUgE as Ini-ADbo. Il EZ\.S e e a, Ich wi as ganze Jahr uper OP intformier 360 M . / Ab I Antwortper E-Mail und glet einfach
drei néchsten Ausgaben des 360-Magazins zum  sein und bevorzuge daher das Maxi-Jahresabo. - agaZ| n 0 deine Adresse und alle weiteren Da-
Vorteilspreis von 9,50 Euro. Wenn ich mich innerhalb Damit beziehe ich die sechs nachsten Ausgaben des P h . 1 O 1 tenan.
von zwei Wochen nach Erhalt der zweiten Ausgabe zweimonatlich erscheinenden 360-Magazins zum erc tmgerstr. 1 S —
nicht melde, will ich das 360-Magazin weiterhin Vorteilspreis von 18,- Euro und spare bares Geld. " ﬂ Einfach anrufen: 089 / 74 73 44 76
beziehen. Ich erhalte dann sechs weitere Ausgaben Wenn ich mich innerhalb von zwei Wochen nach 81 3 79 M UnCheﬂ 1
zum glinstigen Vorteilspreis von 18,- Euro. Ich kann Erhalt der sechsten Ausgabe nicht melde, will ich 1 BRIEF
mein Abo nach Ablauf eines Jahres jederzeit kiindi-  das 360-Magazin weiterhin beziehen. Ich kann mein Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen
. ) . - " 1 und abschicken an: Primeverlag, 360-
gen und erhalte den be;ah\ten Beitrag fir noch nicht Abo nach Ablauf eines Jahres jederzeit kiindigen. Ich Magazin / Abo, Perchtingerstr. 10,
gelieferte Ausgaben zuriick. bezahle sofort nach Erhalt der Rechnung. 1 81379 Miinchen. Selbstverstandlich
darfst du auch eine Kopie dieser Sei-
1 te beziehungsweise des Teilnahme-
i |
Datum / Unterschrift (bei Minderjghrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters) | Zettels etnsenden!
D e |

Porto und Versandkosten sind Dein 360-Abo ist nach einem Jahr
im Abo-Preis bereits enthalten. jederzeit kiindbar. Du bezahlst ganz
bequem nach Erhalt der Rechnung.



DAS GIB-GUMMI-GEWINNSPIEL

JETZT HEISST ES SCHNELL SEIN! TEILNAHME NUR BIS ZUM 3. JULI!

FERRARI F355 SELBER
FAHREN ODER COPILOT IM RADICAL-RENNWAGEN
SEIN MIT WWW.JOCHEN-SCHWEIZER.DE

Wer nicht gerade in goldenen Pampers auf die Welt gekommen ist oder im Lotto den Jackpot abraumt,
der wird einen Ferrari wohl immer nur von hinten sehen. Bei dir kann das aber anders laufen. Denn in
Zusammenarbeit mit dem Erlebnis-Veranstalter Jochen Schweizer verlosen wir zweimal je eine Fahrt in
einem heien Ferrari F355. Dieser Flitzer schopft seine 380 Pferdestarken aus einem V8-Motor mit 3,5-
Liter Hubraum und schiebt sie Uber ein Sechs-Gang-Getriebe an die qualmenden Hinterrader weiter.
Wippenschaltung, in 15 Sekunden von Null auf 200, das fuhlt sich fast so an wie im Formel-1-Boliden.
Nur, dass du selbst der Pilot bist!
Falls du keinen Fuhrerschein hast, noch nicht 23 Jahre alt bist oder heute friih schon deine drei eigenen
Erlebnisgeschenke Ferraris poliert hast, kannst du dich im Fall eines Gewinnes fiir eine rasante Alternative entscheiden: eine
Mitfahrt in einem echten Zweisitzer-Rennwagen, mit einem Profipiloten am Steuer! Er beschleunigt den
] S Radical SR3 in knapp drei Sekunden von 0 auf 100, so dass es dir das Blut in den Hinterkopf driickt.

Trotzdem ist die Mitfahrt bereits ab einem Alter von zwélf Jahren erlaubt. Ganz egal, ob du dich fir den
Ferrari entscheidest oder die Mitfahrt bevorzugst, dich erwartet auf jeden Fall ein Erlebnis, das du nie wie-
der vergessen wirst. Zwei gliickliche Gewinner erhalten je einen Gutschein, den sie in Absprache mit dem
Veranstalter an verschiedenen Abholstationen beziehungsweise Rennstrecken in Deutschland einlésen
kénnen. Falls du mehr Uber die einzigartigen Erlebnisgeschenke von Jochen Schweizer wissen oder sie
bestellen willst, findest du im Internet unter der Adresse www.jochen-schweizer.de nahere Informationen.
Wir driicken die Daumen!

T
—
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- - IN DIESER 360-AUSGABE HAT MIR FOLGENDER ARTIKEL AM
Gew‘nnsplel BESTEN GEFALLEN:

360 Juni/uli 06

FOLGENDE SYSTEME HABEICH  INTERESSIEREN MICH Vo Text her:

r
1 1
1 1
1 1
- ! [
: Le ) O O Von den Bildern her: 1
I Playstation 2 O O 1
: 1 Gamecube O O I
- Xbox O O w
R . 1 Xbox360 0 ] ICH KAUFE MIR DIE NACHSTE 360-AUSGABE: |
. P.OST . m 1 Nintendo DS O O 1
Fulle einfach den Teilnahme-Zettel PSP O 0 qanz sicher O hngtvom Coverthemaab [
aus, klebe ihn auf eine Postkarte oder 1 wahrscheinlich ] eher nicht O 1
steck ihn in einen Umschlag und E 1 1
dann ab damit an: ICH NUTZE DAS INTERNET
Primeverlag, 360-Magazin/X-360- : 1 regelmaBig O 1
Gewinnspiel, Perchtinger Str. 10, N 1 geemion 5 WENN ICH GEWINNE, INFORMIERT MICH BITTE HIER: 1
81379 Munchen 7, 1 nie 1
AR SN - ] Name, Vomame 1
m 1 MICH INTERESSIEREN FOLGENDE GENRES BESONDERS: 1
==X . StraBe/H
=2y ONLINE ) z I Adion O ralie/Hausnummer I
Offne einfach auf deinem PC den | ooShooter O I
Internet-Browser und gib die Adresse - Action-Abenteuer O PLZIOTt
www.360-live.de ein. Klick dich z 1 Rollenspiele O 1
direkt von der Hauptseite durch zum |  Abenteuer O Telefonnummer Alter 1
Gewinnspiel. Dann noch ein Klick, 1 Rennspiele O "
schon gehdrst du mit etwas Glick Fightgames O E-Mail
zu den Gewinnern. Achtung: Zur 1 Sport [ 1
Import-Spiele 0 1

Teilnahme musst du als 360-Live-User 1

mltelnerkorrektenE—Ma!I—Adresse oo e e e e oae am e mm am Em Em Em Em Ew Ew A A RN AN N BN EE EE EE B Em Em Em Em Em mw mw mm omm omm o
ang_emeldet Ur]d im Besitz eines Teilnahmeschluss ist der 3. Juli 2006. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden am 4. Juli 2006 ausgelost und sofort informiert. Mitarbeiter von Jochen
Onl'ne'AbOS fur www.360-live.de Schweizer, vom Primeverlag und dem Redaktionsbiiro Léwenstein diirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Bitte vergiss deine Adresse
sein. nicht. Selbstverstandlich darfst du auch eine Kopie dieser Seite, beziehungsweise des Teilnahme-Kupons einsenden.
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E-MAIL Agi b
Der schnelle und direkte Draht
zur Redaktion. Schreibt an unsere
E-Mail-Adresse:
redaktion@360-live.de

INTERNET

Komm uns auf unserer Homepage
besuchen. Dort haben wir ein Forum
eingerichtet, auf dem es sich trefflich

diskutieren lasst. Fiir den Zugang
brauchst du nur einen PC oder Mac
mit Internet-Zugang. Die Adresse der
Homepage ist: www.360-live.de

BRIEF B

Schreib einen Brief oder

schicke eine Karte an den
Primeverlag, 360 Magazin/Leserpost,
Perchtingerstr. 10, 81379 Munchen

SMS

Der schnelle und bequeme

Weg: du sendest eine SMS

an die Nummer 72866 (zum
preiswerten SMS-Basistarif ohne
irgendwelche Zuschlage!). Der
SMS-Text beginnt mit dem Wort
»x360«, dann ein Leerzeichen, dann
dein Vers. Beispiel: »x360 ich liebe
euchl«.

=

mobile networks

von »Oblivion«

Liebes 360-Team,
ich habe mir die
deutsche Version

NACHFOLGER

Was haltet ihr von einem Thread, in dem
man Uber Leserbriefe aus dem aktuellen Heft
diskutieren kann? Meiner Meinung nach werden
namlich einige Briefe von der Redaktion oft ins
Lacherliche gezogen. Das ist nicht fair! Vielleicht
konnen ja einige User hier im Forum bei Fragen,
die die Leser haben, weiterhelfen! Oder ihre
Meinung Uber einige der Zuschriften loslassen.
Ich beispielsweise wiirde sehr gerne mal tiber
einige Leserbriefe hier im Forum diskutieren!
xxTOOSTRONGXX aus dem Forum

KEIN ANSCHLUSS

Moin, also man kann ja externe Festplatten
an eine Xbox 360 anschlieBen. Bei mir funktio-
niert das jedoch leider nicht so ganz. Ich habe
eine 80 Gigabyte Festplatte von Western Digital
als NTFS formatiert und via 3,5-Zoll-USB-Case
mit meiner Xbox verbunden. Hat vielleicht

einwandfreies Produkt haben. Und kein
bilinguales Kauderwelsch. Vielen Dank fiirs
Zuhoren.

Peter Kieweg

s A

irgendjemand eine Ahnung, woran es liegen
konnte, dass das bei mir nicht funktioniert?

Jamsun aus dem Forum

LOBESHYMNE

Hallo geehrte Redaktion, zum zweiten Mal
halte ich nun euer Heft in den Handen. Es liest
sich von allen Magazinen am Markt am besten.
Keine Ahnung, warum. Vielleicht sind es die tol-
len Bilder, die professionelle Aufmachung und die
Seitengestaltung. Toll finde ich auch das Format
des Hefts. Die neue Bewertung mit 10tel-Stellen
ist ebenfalls sehr gut. Ich kdnnte noch ewig so
weiterschreiben, deswegen bring ich’s jetzt ein-
fach mal auf den Punkt: weiter so! Joe

GELAUTERT

Hallo, werte 360-Redaktion, vielleicht kdnnt
ihr euch erinnern, ich habe nach dem Genuss
der Erstausgabe eure etwas zu sanften Kritiken
sowie eure zu rosigen 360-Grafikansichten
bemangelt. Dementsprechend erfreut war ich,
als ich heute beim eigentlich ziellosen Stébern
im Zeitschriftenregal auf die aktuelle Ausgabe
stieB und darin sogar noch meine »Quake«-
Standpauke vorfand. Jedenfalls muss man es
euch hoch anrechnen, dass ihr jede meiner bis-
herigen Mails beantwortet habt. So etwas wiirde
sich jede andere Zeitschrift nicht trauen. Vielen
Dank! Andreas Gross

SCHARFE SACHE

Hi Leute, vorab ein Lob an euer Magazin.
Aber nun zu meiner Frage: Ich bin ein

gekauft, und was soll
ich sagen? Ein groBartiges
Spiel, das einer Xbox 360 wirklich mehr
als wiirdig ist. Ware da nicht diese lau-
sige Eindeutschung. Was zur Holle ist in
Bethesda gefahren, dass sie bei der deut-
schen Ubersetzung so gepfuscht haben?
»27th of Letzter Samen, »To block, driick
den left button«? Haben die sie noch
alle? Wenn ich schon 60 Euro fr ein Spiel
berappe, will ich bitteschén doch auch ein
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WIR NEHM

Q Morgen, Leute. Jetzt hat es Sony
also geschafft und sich endlich

zu einem Erscheinungstermin fiir
die PlayStation 3 durchgerungen.
Anfang November. Gratulation zum
Untergang, sag ich da nur. Bis die
Maschine hier in Deutschland raus-
kommt, vergeht doch locker noch
ein Jahr. Bis dahin hat die Xbox 360

ihre Fiihrung so ausgebaut, dass
Sony Uberhaupt nicht mehr mithalten
kann. Konkurrenz hat Microsoft
garantiert nicht zu flirchten. Von
wem denn bitte? Etwa Nintendo?
Bestimmt nicht. Jeder, der diesen
komischen Fernbedienungs-Controller
in die Hand nimmt, gehdrt gesteinigt.
Michi

ein freund. DeN

gliicklicher 360-Besitzer, habe jedoch nur eine DER RASENDE TINO
normale Fernsehglotze mit 50 Hertz. Ich tber- N NAC Moin! Kommt dieses Jahr »F1 2006« fiir die XBOX
lege mir, einen HD-Ready-Fernseher zu kaufen, R 360 heraus? Fande ich klasse. Wiirde gern in toller

damit ich die Spiele in voller Pracht zocken kann.
Jetzt ist mir aber zu Ohren gekommen, dass die
Grafik mit einem VGA-Kabel und PC-Monitor
auch ganz nett anzuschauen sei. Meine Frage
ware nun: Ist die Grafik mit einem PC-Monitor
nur etwas besser als mit einem normalen
Fernseher oder kommt sie fast an HDTV-Qualitét
ran? Preislich sind LCD-TVs ja alles andere
als ein Zuckerschlecken. Wie ist das mit dem PRSSENT? SO EQUTWSTY HAB 0
16:9-Modus, hab ich da Probleme mit einem PC- DETUORTE NRGENDWLD DE TU
Monitor? Ich habe némlich auch gehért, wenn ) ; TOWERS SERSDEN .. LG
. . . Ich find es jetzt besser als

man keinen Widescreen-Monitor hat, kann das

. . . . vorher!
Bild bei manchen Spielen nicht umgewandelt
werden. Vorab danke fiir eure Antwort.

Optik die Formel-1-Boliden auf weltweiten Strecken
fahren und den Rausch der Geschwindigkeit live am
Bildschirm erleben kénnen. o
Tino Rutschke

Uber das Wertungssystem
des 360-Magazins ist
in der letzten Zeit hei3
diskutiert worden. Jetzt
haben wir es gedndert.
Eure Meinung dazu? Wir
haben uns im Forum auf
www.360-live.de umge-
sehen:

LLAE BOTES? BNWR SO 2 KRTED

Ist was anderes und kein biss-

Ron chen ungenauer als Prozent v A = oAl

ot X@3@E@0Q@ @TARAXE!
Also, ich sehe da schon
noch einen Unterschied.
Zum Beispiel bei den Einzel- GET ES FLR DE BOX 360
wertungen fiir Grafik und so, SOFTFRE-UPDATES FLR DS WD
da ist immer noch eine 10er- QD
Wertung da. Das ist einfach WERTUNGSHOCH
RIS, Q Ich habe neulich das erste Mal euer Magazin |

. _— ’ gekauft, die Ausgabe mit dem Soldaten auf HOFFE, DE 360 KOTUTTT BRLD
{f\r/]emnehi:/;ﬁrn?;e; g 'Sei dem Cover. Dabei habe ich festgestellt, dass die SOHLRRY, DR LERDE U1 SE
Spiel b L PUnkte Spieletests alle mindestens mit einer Gesamtnote | FTAR FRICH MRUFER, TRANSPRRENT

piel mit 4 Grafik-Punkten gut . . ) - SRl 2 T e
von einem Spiel mit 5 Grafik- von 8 abschneiden. Da frag ich mlch doch, ob WHRE REH NE OPTOR. TTHROHT
Punkten unterscheiden kann. tatsdchlich alle Spiele, die erscheinen, so wahn- MEER oL
sinnig gut sind? Ich meine, ihr habt auf den
Solange das Gesamtergebnis Leserbrief-Seiten darum gebeten, kein Fan-Boy-
(nicht Einzelwertungen wie Gehetze sehen zu wollen. Aber ich hatte beim WIFRE FS NOHT V0N VORT %, DRS
Grafik, Sound oder so was) Durchlesen der Spielebewertungen ein wenig den | HEFT ERLAS TRURER 24 ITROHER,
mit Kommastelle versehen Eindruck, dass da irgendwo bei euch ein kleiner DAFR ABER ESE D IMOT2PROAEN
i U G eIy 0 »Fan-Boy« versteckt ist, der in die Bewertung mit | FTUT Y4 NAnc VN coe oo
ERBSENZ AHLER @ggrfg;ﬂgi;? ijtnjscr;naﬁzf- einflieBt. Ich wiirde mir eine etwas hértere Kritik

Hallo! Ihr seid einfach klasse!
Aber trotz allem hétte ich ein paar
Verbesserungsvorschldge: Wenn ihr eure

Bewertungszahlen auf 15 erhéht, ware alles
um einiges genauer. Und wenn ihr noch den
Multiplayer einzeln bewertet, ware euer Heft

einfach perfekt. Euer treuer Leser
Alexander Klassen

im griinen Bereich.
LESERPOST IN
ZAHLEN
B cooles Wertungssystem!
meine Xbox 360 ist so geil!
m die Ubersetzer von »Oblivion«
gehoren gesteinigt.
m die PS3 wird untergehen.
das HD-Laufwerk fiir die 360
ist ein Hammer.
ihr seid die Besten!
wann kommt »Halo 3«?
was macht ihr im Sommer?

wiinschen, aber sonst ein riesiges Lob an euch!
Marko Eggert

Du hast die »Advanced Warfighter«-Ausgabe
erwischt. Mit einem Ausnahme-Testteil, in
dem erstaunlich viele Spiele mehr als acht
Wertungspunkte kassiert haben; und viele
sind deutlich drunter geblieben, wenn wir
da mal drauf hinweisen durfen. Aber, was
sollen wir machen? »Oblivion«, »Burnout
Revenge«, »Tomb Raider Legend« oder

»Fight Night Round 3« abwerten, nur damit
der Noten-Durchschnitt sinkt? Wenn du
Gurken spielen willst, dann haben wir einen
Tipp fur dich: Hol dir einen 360-taugliches
Xbox-Oldie aus der Ramschkiste. »BMX XXX«

20% zum Beispiel.

WES D WEBCRITY FUR DE 350
RAVSHOTTETY, WARD ES DR AUSH
50 ETMLRS UKE EYETDY GEBETR
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MC2 RACING WHEEL

Hurra, endlich ist es da: das erste Lenkrad fUr die 360!

Was halten Alonso oder Schumi in der Hand, wenn sie dem Sieg entgegenfah-
ren? Einen Ministick? Nein, ein Lenkrad natdrlich, so wie es sich flr Siegertypen
gehort! Auf der 360 musste das mit den Siegen bisher ohne so ein Steuergerat
klappen, einfach deshalb, weil es keines gab. Die schicken PC-Wheels passen
mit ihrem USB-Stecker zwar in den Controller-Port, werden von der 360 man-
gels Kodierungs-Chip allerdings als nicht lizenziertes Zubehér erkannt und somit
ignoriert. Egal, jetzt hat der US-Hersteller Mad Catz ja etwas Schickes am Start.

AUFBAU UND EINDRUCK

Durch die ausklappbaren Beinhalterungen an der Unterseite passt das »MC2«
gut auf den SchoB, was aber eine verkrampfte Haltung zur Folge hat. Da
kommt die Unterbringung auf dem Tisch besser. Nur, daftr hatten wir uns
Schraubklemmen gewtinscht, statt der Saugnédpfe an der Unterseite des
Gerdtes, auch wenn diese ganz gut halten. Samtliche Knopfe des 360-
Controllers sind am Lenkrad angebracht, die beiden Analogsticks fehlen jedoch.
Dafr sind die Kndpfe gut erreichbar, besonders die LB- und RB-Tasten, die sich
als Schaltwippen mitdrehen. Die Verarbeitung macht einen guten Eindruck.
Der Kunststoff fasst sich gut an, Nahtstellen sind sauber geglattet, nur das
Kohlefaser-Imitat an der Gangschaltung wirkt arg billig. Argerlich ist, dass die
Pedale auf zu kleinen Gummistempeln thronen. So rutschen sie auf glatten
Boden weg; also entweder klemmt man die Pedaleinheit irgendwo ein oder legt
sie auf Teppichboden. Gas und Bremse liegen ein bisschen zu nah beieinander.
Kénnte Menschen mit groBen FuBen stéren.

WIE SPIELT SICH'S?

Wir haben das Lenkrad mit »Project Gotham Racing 3«, »Need for Speed: Most
Wanted« und »Burnout Revenge« getestet. Letzteres lenkt sich damit etwas
diffus. Daftr haben wir bei »Gotham« einen echten Gewinn gegeniber dem
Controller festgestellt. Gas und Bremse lassen sich spUrbar besser dosieren,
Scheitelpunkte in den Kurven prazise anlenken. Der Drehwinkel von rund 110
Grad lasst es zu, dass man ohne Ubergreifen den vollen Lenkeinschlag erreicht.
Unter dem Strich konnten wir unsere Bestzeiten tatsachlich unterbieten. Das
mag auch daran liegen, dass das Lenkrad sich mit seinen gummierten Flachen
gut anfuhlt und dass die Daumen in ausgeformten Mulden perfekt zum liegen
kommen. Wir freuen uns schon darauf, das »MC2« mit »Test Drive Unlimited«
auszuprobieren!

WAS GIBT ES SONST ZU BEACHTEN?

An den ersten Exemplaren der 360-Konsole kann es passieren, dass das Lenkrad
schlecht funktioniert. Abhilfe schafft ein Update des Dashboards, dann ist der
Totpunkt, sprich die Mittelstellung nicht mehr so weit reichend definiert und die
Bedienung insgesamt sehr viel praziser. Das Update wird Uber Xbox Live quasi
automatisch erledigt. Man kann es sich laut

Hersteller aber auch auf www.xbox.com
laden lassen und auf CD brennen
oder sich von Mad Catz auf
dem Postweg zuschicken
lassen.

MC2 Racing Wheel
Griffiges Lenkrad

+ gute Verarbeitung
+ sehr gutes Spielgefihl

- keine Schraubklemme
- rutschende Pedale
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/
Madcatz

Produkt/ Lenkrad
und Pedale
Erscheint/ erhaltlich
Preis/ ab 90 Euro

AN

KURZ &
KNAPP

Ist gut verarbeitet,
lasst sich gut bedie-

nen, kénnte aber
stabiler in der Hand
liegen.

NN

FLACHBILD
IN ZAHLEN
m FahrspaB

Bleiful3
m Erster!

5 Jahre Garantie

20% 20%

XBOX 360
CONTROL PAD PRO

Angenehm griffig

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Madcatz Produkt/ Controller
Erscheint/ Erhaltlich Preis/ 35 Euro

Wer an den Kauf eines zweiten Controllers denkt
und keine Lust auf das reguldre Design der 360-
Controller hat, sollte das »Control Pad Pro« von
Madcatz einmal genauer unter die Lupe nehmen.
Dieses wartet namlich mit einem angenehm
flachen Design auf. Damit liegt das Pad nicht
unbedingt besser, aber auf jeden Fall anders in
der Hand als das Original. Ausprobieren!

TOLLES DESIGN

Zunachst einmal fallt einem das 8-Wege-
Digikreuz auf. Es ist vorbildlich verarbeitet und
prazise in der Handhabung, genau wie die
Analogsticks. Top sind auch die Schultertasten:
beide Triggertasten sind leicht gebogen und
bieten den Fingern einen guten Halt. Uber
einen kleinen Hebel an der Unterseite kann man
zudem den rechten Analogstick invertieren, ohne
sich durch Ingame-Mentis kampfen zu mussen.
Zusatzlich verfugt das Pad Gber eine konfigurier-
bare Dauerfeuer-Option fur die Tasten A, B, X,
und Y. Bei welchen Games das Sinn machen soll,
entzieht sich allerdings unserer Kenntnis.

UND SONST?

Das »Control Pad Pro« liegt gut in der Hand,
nicht zuletzt dank der gummierten Flanken.
Die Verarbeitung macht auch richtig was her.
Preislich liegt der Controller mit 35 Euro gleich-
auf mit dem Microsoft-Pendant. Das Pad, das
Ubrigens auch am PC funktioniert, ist in weil3
und schwarz erhdltlich, beide Male leider nur
mit Kabel.

+ vorbildliche Schultertasten
+ quter Sitz

- etwas
- Dauerfeuer nur auf A, B, X, Y
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MICROCON-
CONTROLLER

Steuereinheit fur zierliche Hande

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Madcatz Produkt/ Controller
Erscheint/ erhdltlich Preis/ ab 30 Euro

Es hat ja nicht jeder solche Pranken wie Olli
Kahn. Menschen mit zierlicheren Greiforganen
sind seit Jahren schon bei den Controllern aus
der Madcatz »Microcon«-Serie in guten Handen,
wenn wir das mal so plump sagen durfen.
Auch die 360-Version ist ein kabelgebundener
Controller, der deutlich kleiner gebaut ist als das
Original-Pad.

GESCHRUMPFT, ABER NICHT ABGEMAGERT
Mit dicken Daumen fihlt sich der »Microcon«-
Controller umstandlich an, da sich die A- und X-
Buttons und der rechte Analogstick standig in die
Quere kommen. Spieler mit kleineren Handen
durften aber bei den geringeren Abstanden
zwischen den Buttons keinerlei Probleme
haben. Auch das leichtere Gewicht und die
Gummielemente an den Griffen, welche ein
Abrutschen auch bei hektischem Spiel erschwe-
ren, kommen ihnen entgegen. Das Kabel ist
minimal kurzer als das des Originals, daflr ver-
flgt der »Microcon« aber Gber eine Dauerfeuer-
Funktion.

LEICHT ENTTAUSCHENDE VERARBEITUNG
Das »Microcon«-Pad fuhlt sich griffig an, speziell
bei Marathon-Sessions. Nur das Steuerkreuz
handhabt sich etwas schwergangig und die
Verkleidung um die Analogsticks ist offen kons-
truiert, sodass Krimel und Schmutz freie Bahn
ins Innenleben haben. Die hebelartigen LT- und
RT-Tasten weisen zwar einen &hnlich langen
Bedienweg auf wie beim Original,
insgesamt durfte man sich fur
den Preis, der gleichauf
mit dem des Microsoft-
Controllers liegt, aber
eine etwas bessere
Verarbeitung ~ wn-

schen.

;-ifi’;‘;

L
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+ griffige Gummielemente
+ Vertikalachse umschaltbar

- nicht fiir groBe Hande
- offener Analogstick

NEO SE ADVANCED

CONTROLLER

Huch, ein Doppelganger!

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Joytech Produkt/ Controller
Erscheint/ erhdltlich Preis/ ab 29 Euro

Das Fazit gibt's diesmal schon am Anfang:
Joytechs neuester Controller ist eine gute, preis-
gunstige Variante des 360-Originalzubehdrs. Nur
minimale Unterschiede zum Standardgerat fuih-
ren dazu, dass der Benutzer kaum Abstriche im
Praxiseinsatz hinnehmen muss.

KOMMT MIR BEKANNT VOR!

Eigentlich gibt es nur zwei Sachen auszusetzen:
Das konventionelle Steuerkreuz ist harter als das
Original und gerade bei Querbewegungen nicht
ganz so prazise, daftr aber robuster. Den zwei-
ten Mangel muss man — gerade in der immer
kabelloseren Konsolenwelt — in der Steife und
Dicke des Kabels sehen, das zwar mehr Schutz
vor Kabelbruch und Co liefert, aber nie ganz
vergessen lasst, dass der Controller ein Kabel hat.
Zudem ist es noch rund zehn Zentimeter kurzer
als die originale Strippe.

WAS KLEINE ANDERUNGEN BEWIRKEN ...
Die Verarbeitung macht einen guten Eindruck.
Die Keulenform der Griffe ist ausgepragter als
beim Original, gleichzeitig sind die Griffe etwas
kirzer. Kann man mégen, muss man aber nicht.
Die LT und RT-Tasten haben einen beachtlichen
Hebelweg und lassen sich deshalb gut dosieren.
Doch der hohere Widerstand fihrt bei inten-
sivem Spiel schneller zur Ermidung. Alles in
allem lohnt sich eine Anschaffung des »Neo SE,
nicht zuletzt auch wegen des guinstigen Preises.
Der Controller ist in einer weiBen und einer
schwarzen Ausfuhrung erhaltlich.

+ gutes Spielgefiihl
+ fairer Preis

- relativ steifes Kabel
- kein Dauerfeuer

HD CABLE
PRO

Scharfe Strippe, scharfe Bilder

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Speed Link Produkt/ \VGA-Kabel
Erscheint/ erhiltlich Preis/ ab 20 Euro

Hatten wir nicht erst in der letzten Ausgabe alle
bis Ende Marz erhaltlichen Videokabel im Test?
Schon, aber seit Ende Mai macht nun auch
Speed Link mit bei der Aktion »Unser Bild soll
scharfer werden«. Dem Hersteller fiel zu dem
Thema eine handwerklich solide, aber keine
wirklich innovative Lésung ein.

WIE VIELE POLE KRIEG ICH DENN?

Die goldfarbenen, trapezférmigen Stecker mit
ihren 15 Polen sehen nicht nur schick aus, die
Vergoldung der Oberflache mindert auch die
Korrosionsgefahr. Das zwei Meter lange Kabel
selbst besitzt eine hellgraue Ummantelung, die
einen edlen Eindruck macht. Ein Ferrit-Kern
filtert eventuelle Storsignale, die sonst als leichte
Schlieren im Bild sichtbar wirden. Dem Set
liegen Cinch- und Klinken-Adapter bei. Uber die
lassen sich die zwei zu kurz gekommenen Audio-
Adern verlangern und so umbauen, dass sie in
einer PC-Audioanlage Halt finden. Praktisch!

LOCKERES LEBEN

Horbar besser wird der Klang bei Benutzung der
eingebauten TOS-Buchse. Ein entsprechendes
Verbindungskabel hatte das Paket komplettiert.
Dass man es dazukaufen muss, relativiert leider
den Preis von 20 Euro. Zudem bietet die Buchse
einen etwas sehr lockeren Halt — problematisch,
wenn man die Konsole fter mal hin- und her
schiebt. Aber sonst gibt es nichts zu meckern.

+ fairer Preis
+ gute Verarbeitung

- diinne Ademn
- kein VGA-weiblich-Adapter
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NING
MIT DEM MEDIA
CENTER

Kill Bill? Aber nein. Bill Gates ist doch ein Netter. Sein »Windows
XP Media Center« macht die Xbox 360 noch flexibler ...

Die Xbox 360 vertreibt ihrem Besitzer auf vielfaltige Art
und Weise die Zeit. Neben ihrer Hauptfunktion als
Spieleplattform kann sie Film-DVDs wiedergeben oder
Musik von der Festplatte abspielen. Vieles ist moglich.
Aber was tun, wenn auf dem PC bereits eine machtige
Mediensammlung wartet und der Benutzer keine Lust
hat, standig Dateien umzukopieren? Was, wenn die 20-
GB-Festplatte der Konsole an die Grenzen ihrer Kapazitat
stoBt? Dann gibt es eine recht elegante Losung. Die
Konsole lasst sich ndmlich mit dem PC koppeln. Sie tGber-
nimmt dann eine Funktion als reines Abspielgerat. Die
Originaldaten bleiben auf dem Rechner, aber die 360
gibt sie wieder. Zum Beispiel Videos. Die dann auf der
riesigen HDTV-Glotze gleich um Langen eindrucksvoller
aussehen als auf einem 17-Zoll-PC-Monitor.

Wie funktioniert es?

Uber einen digitalen Hub Ubertragt ein PC mit einer
speziellen Version des Betriebssystems Windows, nam-
lich der »Windows XP Media Center Edition,
Mediendateien aller Art quasi auf Knopfdruck von seiner
Festplatte auf andere Geréate. Das kénnen Stereoanlagen
aus dem Forschungslabor von Bang & Olufsen sein,
Fernseher wie im Raumschiff Enterprise oder der
Kuhlschrank von Captain Kirk. Aber die Xbox 360 macht
sich auch gut als Empfanger und als zentrales Home-
Entertainment-System. Denn Microsoft hat in seiner
Konsole die Medienoption als Standard integriert, mit-
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samt Unterstltzung fir 5.1-Surround-Sound und HDTV.
Die Installation ist relativ einfach zu bewerkstelligen.
Der Benutzer folgt einfach den Anweisungen, die er
aufderHomepagevon XboxundimInstallationsprogramm
findet. Es lohnt sich, mit den Netzwerkeinstellungen
ein wenig herumzutiifteln, um die optimale Performance
zu erhalten. Wird eine drahtlose Verbindung gewahlt,
stellt ein Wireless-Router mit 802.11a-Protokoll sicher
eine der besten, weil schnellsten Moglichkeiten dar.
Diese Fahigkeit ist Standard bei jedem halbwegs moder-
nen Router.

Welche Medien sind geeignet?

Der groBte Vorteil besteht darin, Musikdateien direkt
von der Festplatte des PCs auszuwahlen und anzuhoren.
Das verschafft Flexibilitat und erspart das zuweilen lastige
Brennen von Musik-CDs; heruntergeladene oder geripp-
te Lieder werden Uber ein benutzerfreundliches Meni
direkt angewahlt und auf der Xbox 360 wiedergegeben.
Gleichzeitig lassen sich die Fotos vom letzten Urlaub —
oder was fur Bildchen sich auch immer in den dunklen
Ecken der Festplatte finden lassen — auf einem ange-
schlossenen HDTV-Gerét in hoher Auflésung betrachten.
Es gibt sogar einige nette Bearbeitungstools, mit denen
man die Scharfe verandern oder rote Augen wegzau-
bern kann. Naturlich steht dabei nicht der Umfang eines
professionellen  Bildbearbeitungsprogramms  zur
Verfligung. Daneben lassen sich, mit der Xbox 360 als

Vermittler, auch Filme direkt von der Festplatte aus auf
einem HDTV-Fernseher abspielen. Diese Option durfte es
allerdings schwer haben, sich durchzusetzen, denn der
groBe Nachteil des »Windows Media Centers« ist, dass
es Filme nur im .wmv-Format unterstitzt. Die wesentlich
beliebteren und verbreiteteren Formate wie .mpg und
.mov mussen entweder erst konvertiert oder eben doch
direkt auf dem PC-Monitor angeschaut werden. Es bleibt
zu hoffen, dass »Windows Vista« eine entsprechende
Unterstitzung anbietet. Erst dann wirde die Xbox 360
zu einer echten Entertainment-Gesamtiésung werden.
SchlieBlich kann man, wenn der PC eine TV-Karte
besitzt, Uber die Xbox fernsehen und Sendungen auf-
nehmen. Auch hier, wie bei jeder Aktion, die man tber
das »Media Center« ausfuhrt, wird der wertvolle
Speicherplatz der Xbox geschont; alle Daten bleiben auf
der PC-Festplatte, oder werden — wie eben bei der TV-
Aufnahme — auf ihr gespeichert. Endlich enthdllt sich
auch, dass man auf dem 44-tastigen Fernbedienungs-
monster, das zumindest den top ausgestatteten 360-
Konsolen beiliegt, noch andere Tasten nutzen kann,
auBer »Start« und »Pause« beim Betrachten von DVDs.

Driick mich, Mann!

Beim Druck auf die Taste mit dem Windows-Logo
entfaltet sich das Hauptmenl des Media Centers,
wahrend andere Tasten direkt den Fernseher starten,
oder die Aufnahme steuern. Leider fehlt die Mdglich-
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WARUM SOLLTE ICH DIE 360 TUNEN?

Per »Windows Media Center« kann die Xbox 360 auf
Dateien zugreifen, die auf dem PC gespeichert sind. Die
Konsole kann sie anzeigen, abspielen, was auch immer.
So horst du Musik, schaust dir Fotos und Filme an oder
nimmst sogar TV-Sendungen auf, ohne dass der wert-
volle Speicherplatz auf der Festplatte der 360 belegt
wird. Denn die Daten bleiben auf dem PC gespeichert,
die 360 leiht sie sich sozusagen nur aus.
»Datenstreaming« nennt sich das. Damit wird die Xbox
360 zur zentralen Steuereinheit, quasi zur Mutter aller
Unterhaltungsgeréte.

WAS BRAUCHT ES, UM DIE XBOX 360
SOZUSAGEN ALS LANGEN ARM DES
»WINDOWS MEDIA CENTERS« ZU NUT-
ZEN?

Zur ultimativen Bequemlichkeit braucht es drei Dinge:
Eine Xbox 360 mit Funk-Antenne fiir ein drahtlos
gefiihrtes Heimnetzwerk, einen PC mit »Windows XP
Media Center Edition 2005« oder eine &ltere Version
des 2002 eingefiihrten »Media Centers« mit dem
Update »Windows XP Media Center Edition Update
Rollup 2«.

WIE SCHLIESSE ICH DIE XBOX 360

AN DEN PC AN?

Eigentlich ziemlich einfach. 360 und PC miissen fertig
zum Verbindungsaufbau sein, sprich, sie miissen ange-
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So etwas braucht der Medien-Junkie: Eine Xbox 360, einen PC mit »Windows Media Center«-Betriebssystem und ein drahtlos gefiihrtes

Heimnetzwerk.

Webseite mit der Adresse www.xbox.com/pcsetup
abrufbar.

WAS TUN, WENN NUR DIE NORMALE
WINDOWS-XP-VERSION ZUR VERFU-
GUNG STEHT?

Die 360 kann auch mit einem PC mit Windows XP
(inklusive »Service Pack 2«) Kontakt aufnehmen, aller-
dings hat sie in diesem Fall nur auf Musikdateien und
Fotos Zugriff. Dagegen soll das fir Anfang 2007 ange-

DIE XBOX 360 IST DAS HERZSTUCK DES
HOME-ENTERTAINMENTS?

Bisher hat sich diese Mdglichkeit noch nicht so sehr
herumgesprochen. Vor allem deshalb, weil relativ weni-
ge Benutzer mit der »Windows XP Media Center
Edition« arbeiten. Das Betriebssystem ist nur auf
neuen Rechnem serienmaBig installiert, kostet ansons-
ten zwischen 110 und 150 Euro. Sobald sich dann
allerdings das neue »Windows Vista« verbreitet, wird
die 360 zum Medienzentrum des Wohnzimmers. Keine

schaltet und online sein. Dann braucht es ein paar Frage.

Installationsdateien fiir den PC. Die sind auf der

kiindigte »Windows Vista« dhnliche Maglichkeiten wie
das »Windows Media Center« bieten.

keit, mit der Fernbedienung auch Musik-, Bild- oder
Videodateien anzuwadhlen, sodass fur diesen Fall
wieder auf den Controller zurlickgegriffen werden
muss. Das groBte Problem ist sicherlich die fehlende
Verbreitung des Betriebssystems. Es hat halt kaum
jemand einen PC mit der »Media Center Edition«
von Windows XP. Wenn man sich dieses Windows
als OEM-Version im Laden besorgt, muss man hol-
lisch aufpassen, dass man es richtig auf seine
Hardware einstellt — sonst funktioniert die Halfte
nicht. Eigentlich schade, denn wenn die Verbindung
mal hergestellt ist und man ein paar Hirden bei der
Installation Uberwunden hat, macht die Kopplung
von 360 und PC schon was her. Um Musik zu horen,
muss man nicht erst zum PC rennen, mihselig nach
mp3-Files suchen, sie auf CD brennen, die dann
zurlck ins Wohnzimmer tragen und die CD in die
Stereoanlage einlegen. Man kann auch in Fotos vom
letzten Urlaub schwelgen, ohne sie erst auf die
Festplatte der 360 kopieren zu missen.

Spieler gewinnt groBere Wahlmoglichkeiten und mehr
Bequemlichkeit bei seinem Home-Entertainment. Zudem
ist es schon sehr reizvoll, sich Bilder auf Knopfdruck in
High-Definition-Auflésung auf den Plasma-Fernseher zu
beamen. Allerdings gehen die meisten Funktionen letzten
Endes doch einfacher und komfortabler von der Hand,
wenn man sie direkt am Computer oder den jeweiligen
Mediengeraten ausfiihrt. So ist die Verbindungsmaglichkeit
von 360 und PC eher eine Vision dessen, wie toll die
Zukunft sein kénnte. Aber diese Zukunft konnte ndher sein
als mancher denkt. Fir den Herbst ist immerhin ein umfas-
sendes Update der 360-Benutzeroberflache geplant. Wer
weif3, was dann auf uns zukommt ...

Sebastian Kraftmeier

Bis Jahres-
ende wird es
knapp zehn
Millionen User
geben.

Angst vor scharfen Sachen: leider
erschickt der PC nur Videodateien im
wmv-Dateien zur Xbox 360. Wer also

den Zombie in MPEG4 rocken will,
hat verloren

Zusammenfassung

Wird die Media-Center-Kompatibilitat in der 360-
Gemeinde fur Euphorie sorgen? Zumindest wird es
eine Weile dauern. Heute benutzen erst knapp funf
Millionen User das »Windows Media Center«, bis
Jahresende sollen es zehn Millionen sein. Dann
kommt zudem bald »Windows Vista« mit denselben
Multimedia-Funktionen heraus. Der mégliche draht-
lose Dateitransfer von Medien zum Endgerdt, das
die jeweils beste Qualitat bietet, ist tatsachlich der
Hauptgrund, das System zu verwenden. Musik-
dateien, Fotos und Filme mussen nicht mehr unbe-
dingt auf CD oder DVD gebrannt werden, um sie auf
verschiedene Gerate zu bringen. Der Xbox-360-
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Noch sind Spiel und
Fum zwetl Welten.
Aber jetzt wachsen
die belden Industrien
mitt der Xbox 360
zusammen. Matthias
Lausmann und
Richard Lowenstein
erklaren, warum

enn wir im Kino sitzen oder im
Wohnzimmer  vor  dem
Fernseher, dann macht uns der

»Terminator« Angst, wir fiebern mit
»Batman« mit und lachen ab bei
»Spongebob, sobald der Uber sein Schicksal
stolpert. Aber was im Cinemascope-Format
funktioniert, muss noch lange nicht als
Game eine gute Figur abgeben. Schlechte
Spiele zu guten Filmen gehéren wohl zu den
dustersten Kapiteln der Videospielindustrie.
Und das nicht erst seit gestern. Schon anno
1982 machte sich Atari daran, die Filmlizenz
von »E.T.« fur 20 Millionen Dollar in Bits und
Bytes zu pressen — und setzte das Produkt
komplett in den Sand. Keine Menschenseele
interessierte sich flr das virtuelle Schicksal
des Klotzchen-Alfs und lieB das Spiel zu
einem der berlchtigtsten Ladenhuter aller
Zeiten verkommen. Der Schaden kostete
Atari mehrere Milliarden. Und schlieBlich
auch die Existenz.
Gelernt hat die Industrie aus diesem Fiasko
zunachst wenig. Jahrelang wurden uns
Filmumsetzungen serviert, die einem den
Magen umdrehten. Egal ob »Demolition
Mang, »The Godfather« oder »Judge
Dredd« — die Ublen Machwerke aus den
80er- und 90er-Jahren haben Film-Spielen
einen Ruf eingehandelt, den sie bis heute
nicht losgeworden sind. Und immer wieder
kommen Negativbeispiele dazu, wie jingst
zum Beispiel »Path of Neo, die erstaunlich
lausige Zusammenfassung der kompletten
»Matrix«-Trilogie in einem Videospiel.
»Verstandlich«, klagt Jim  Swallow,
Drehbuchautor von Horspielen und
Software-Skripts wie »Star Trek: Voyager,
»denn was solche Spiele kaputtmacht, ist in
erster Linie ein oft viel zu straffer Zeitplan.
Sehen Sie, die Produktion eines abendful-
lenden Hollywood-Films schluckt in der
Regel ein bis zwei Jahre, die Entstehung
eines Videospiels dauert aber gerne mal
doppelt so lange«. Zeit, die einfach fehlt,
wenn Film und Spiel gleichzeitig auf dem
Markt erscheinen sollen. Der Termindruck
" g zwingt Spielehersteller oft zum AuBersten.
\ ; Da werden schon mal die Rotstifte gezlickt
il

»
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DER KOMMENDE WELTKRIEGS-EGO-SHOOTER »MEDAL OF HONOR: AIRBORNE«

und so zeitraubende Schritte wie das langwierige
Beta-Testing fix aus dem Produktionsplan gestrichen.
Das Ergebnis heiBt dann »Der Polarexpress« oder
»Catwoman« und erstickt jeden Ansatz von
Unterhaltung in einem Brei aus schwachen Ideen,
faden Helden und schalem Gamedesign.

Riddick hat Vorbild-Funktion

Die besten Umsetzungen sind die, welche der Film-
vorlage nicht eins zu eins nacheifern, sondern neue
Geschichten erzahlen. So geschehen beim Xbox-Ego-
Shooter »Riddick: Escape from Butcher Bay«. Der Titel
knupft an die Ereignisse in den Kinofilmen »Pitch
Black« und »Riddick« an, ohne an die Original-Story
geknebelt zu sein. Das Resultat ist ein knackiges
Action-Fest, das sich wohltuend vom Durchschnitt
Ublicher Filmumsetzungen abhebt. Kein Wunder,
standen die Entwickler bei Starbreeze doch unter
keinerlei Zeitdruck, da die zugrunde liegenden Filme
bei Verkaufsstart schon langst aus den Kinos ver-
schwunden waren. So konnten sich die Skandinavier
voll und ganz auf ihr Spiel konzentrieren und inten-
siven Qualitatsprifungen unterziehen. Ein Umstand,
von dem andere Film-Spiele nur trdumen kénnen.
Bei ganz groBen Titeln, »King Kong« etwa, arbeitet
heute Hollywood Hand in Hand mit den
Spielentwicklern. Wenn die erste Klappe fallt, ist die
Videospielindustrie mit am Set. Die Games-Hersteller
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verwenden flr ihre Arbeit Skizzen, Computerbilder
und Motion-Capturing-Daten der Filmemacher.
Schauspieler drehen zuséatzliche Szenen, damit Gamer
spater die fur Videospiele typische Handlungsfreiheit
nutzen und alternative Losungswege finden kénnen.
AuBerdem nutzen die Macher von Kinofilmen und
Videospielen dieselben Werkzeuge zur Schopfung
neuer Welten. Wenn beispielsweise Saurons Horden
im Kino ganz Gondor eindschern und im dazugehd-
rigen »Herr der Ringe«-Game Ahnliches passiert,
dann entstehen die Kulissen, Effekte, Figuren hier wie
da mit Hilfe des mehrere tausend Euro teuren
Animationsprogramms  »Maya«. »Wenn es um die
Produktion geht, sind die Gemeinsamkeiten zwischen
Kinofilm und Videospiel inzwischen sehr groB«,
erzahlt »Riddick«-Hauptdarsteller Vin Diesel.

Momentan ist ein weiterer Trend zu beobachten:
betagte Leinwand-Klassiker kommen als Videospiel-
Remake wieder. Egal, ob letztens der Bond-Shooter
»LiebesgriBe aus Moskau« auf der Original-Xbox,
oder demndchst »Der Pate«, »Dirty Harry« oder
»Indiana Jones« auf der 360: sie alle basieren auf
Filmvorlagen, die trotz ihres Alters nichts an
Attraktivitdt und Bekanntheit verloren haben. Auf
diese Weise erreichen die Hersteller einen groBen
Fankreis, ohne an die strengen Zeitplane aktueller
Filmumsetzungen gebundenzusein. Eine Entwicklung,
die dem angeknacksten Image des Film-Spiels auf die

& _r UBERNIMMT DIE HANDLUNG AUS DER SERIE »BAND OF BROTHERS« UND
: NUTZT ANIMATIONS-TECHNIKEN AUS HOLLYWOODS TRICKKISTE

Beine hilft und auch noch in Zukunft dafir sorgt, dass
Hollywood in der Videospielbranche den Ton mit
angibt. Denn auch in Produktionen, die nicht zwangs-
laufig auf Zelluloid-Vorlagen basieren, sind Profi-
Talente aus der Traumfabrik mittlerweile in aller
Munde. Und das ist wortlich zu verstehen. So Uber-
nimmt Patrick Stewart im aktuellen »Elder Scrolls 4:
Oblivion« eine tragende Rolle als Sprecher, und
Filmkomponist Michael Giacchino, der schon fur
»Alias« in die Saiten und Tasten haute, sorgte erst
kurzlich in »Mercenaries« fur den guten Ton. Auch
Trickspezialisten wie Stan Winston hatten in Projekten
wie »Area 51« ihre kundigen Finger im Spiel, und
sogar Clive Barker, Schopfer des unheimlichen
Pinheads aus dem Splatterschocker »Hellraiser«, hat

Was Filmum-
setzungen kaputt-
macht, ist in erster
Linie ein viel zu
straffer Zertplan!
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das Spiele-Genre entdeckt. Gegen entsprechendes
Kleingeld weckte er seine kreativen Geister und werkelt
fleiBig an dem 360-Schocker »Demonik«. Was
Kollaborationen wie diese verbindet, ist ein ange-
nehmer Synergie-Effekt. In einzigartiger Weise vereint er
die Experten der Filmbranche mit der verspielten
Aufbruchstimmung der Game-Industrie. Das Ergebnis
fuhrt nicht selten zu einem intensiven Spielerlebnis.

Zu viel des Guten

Allerdings klappt das Miteinander der beiden Industrien
nicht immer gut. Oft entstehen Reibungspunkte aus
Mangel an Erfahrung mit dem anderen Medium. Ein
gutes Beispiel dafUr ist der Weltkriegs-Shooter »Medal
of Honor: European Assault«, fir den sich Electronic
Arts den erfolgreichen Skriptschreiber John Milius
(»Apocalypse now«) ins Boot holte. Mit durchwach-
senem Erfolg. Zwar Uberzeugt der inszenierte Weltkrieg
durch dichte Atmosphare, doch zwingt die feste
Storyline dem Spieler eine Linearitat auf, die von erfah-
renen Gamern als eher stérend empfunden wird. So
etwas passiert, wenn man Filmleute in der Spielebranche
einsetzt, die von Gaming wenig Ahnung haben. Das
Medium Videospiel hat gewiss seine Bertihrungspunkte
mit der Filmindustrie. Letztendlich funktioniert es aber
nach vollig anderen Regeln. Und genau dieser Aspekt
wird haufig bei solchen Kollaborationen vergessen.
Was Spiele brauchen, sind Hollywood-geschulte

VEROFFENTLICHTE XBOX-VERSION MIT NATURLICH WIRKENDEN ANIMATIONEN AUSSTECHEN

Skriptschreiber, die auch mit der Welt des Videospiels
vertraut sind. Nur solche Leute kénnen die Spharen zu
etwas Sinnvollem vereinen. Es gibt immerhin schon
einige Beispiele daftr. So garnierte Ubisoft das preisge-
krontes Gameplay von »Prince of Persia: The Sands of
Time« mit einer Prise Hollywood und verkaufte damit
vom Nachfolger »Warrior Within« allein im Dezember
2004 mehr als eine Million Exemplare. Und auch Sam
Fishers Abenteuer fahren dank filmreifer Storys selbst
nach drei Teilen noch Geldsummen ein, die anderen
Herstellern die Tranen in die Augen treiben. Das
Geheimnis ihres Erfolges? Eine clevere und vor allem
ausgewogene Mischung aus Film- und Spielelementen,
die sich nicht gegenseitig erschlagen, sondern sinnvoll
erganzen. Sowohl »Splinter Cell« als auch »Warrior
Within« sind auch ohne Hollywood-Bombast motivie-
rend und durchdacht genug, um Fans wie Kritiker zu
verzlicken. Trotzdem: eine Film- oder auch TV-Lizenz ist
fast so wertvoll wie eine Maschine zum Drucken von
Geldscheinen. THQs »Spongebob«-Games zum
Beispiel toppen regelmaBig die Charts. Ohne den gel-
ben Schwamm als Star wirde vermutlich kein Mensch
von den handwerklich soliden, aber ziemlich einfalls-
losen Jumpn'Runs Notiz nehmen.

Sorgenkind Filmspiel
Klar, dass Hollywood bei derartigen Erfolgsgeschichten
Blut leckt und seit geraumer Zeit den Spief3 umzudre-

hen versucht. In der Hoffnung auf das groBe Geld
sichern sich Filmstudios immer ofter die Rechte an
erfolgreichen Spielelizenzen, um daraus abend- und
vor allem kassenfullende Filme zu stricken. Der oft
maBige Erfolg hat einen simplen Grund: im Vergleich
mit Kinofilmen basieren Games auf banal konstruierten
Figuren und Ideen, die nicht genug Stoff fir ein wirk-
lich packendes Kinoskript hergeben. So hatten wohl
auch Ed Solomon und Parker Bennett, die
Drehbuchautoren des bertichtigten »Mario«-Films, ihre
lieben Probleme, den Kinogangern das knuffige Flair
des Pixel-Originals schmackhaft zu machen und schrie-
ben das Drehbuch komplett um. Das Resultat war ein
verwirrender Mix aus SF- und Mystik-Elementen, der
»Mario«-Fans zu wirr, reguldren Filmfreaks sogar zu
ode war, um den Preis fur eine Kinokarte zu I6hnen.

»

Ein Trend sind
Videospiel-Remakes
von Hollywood-
Klassikern!
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) Das ehrgeizige 40-Millionen-Dollar-Projekt verkam an

den Kassen zum Mega-Flop, und nicht mal die
Hauptdarsteller Bob Hoskins und Dennis Hopper konn-
ten den Streifen vor dem finanziellen Fiasko retten.

Ein dhnliches Schicksal hatte auch der Realfilm »Street
Fighter« zu beklagen, der seine diinne Story mit aller-
hand Filmsternchen zu kaschieren versuchte. Klappte
leider ganz und gar nicht. Jean Claude van Damme,
Raul Julia und auch die damals noch nicht ganz so
schnuckelige Kylie Minogue lieferten 1993 eine Show
ab, die lediglich bei Trash-Fans Anklang fand. Allen
anderen stellte es beim Trauerschauspiel samtliche
Nackenhaare auf. Auch »Mortal Kombat«, »Wing
Commander« oder das kirzlich erschienene Leinwand-
Debakel »Doom« kamen einfach nicht in Fahrt, son-
dern blieben weit hinter den Originalspielen zurtck.
Besser gelungene Verfilmungen, beispielsweise die
zwei »Resident Evil«-Streifen, sind die Ausnahme.

Warum erfreuen sich verfilmte Games nach wie vor so
groBer Beliebtheit? Ganz einfach: Geld. Denn der
ungeheure Bekanntheitsgrad der Software-Vorlagen
sichert den Produzenten eine feste, zahlwillige
Stammkundschaft, die die oft sehr niedrigen Filmkosten
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in Nullkommanichts wieder einspielt. Ein Prinzip, das
sich der deutsche Regisseur Uwe Boll schon seit einiger
Zeit zunutze macht. Mit seiner Produktionsfirma Boll
KG sammelt er Spielelizenzen wie andere Leute
Briefmarken, um sie dann als Leinwandabenteuer aufs
Publikum loszulassen. »Als wir gemerkt haben, dass
Videospielfans mit Vorliebe auch Videospielfiime sehen,
haben wir uns entschlossen, die Boll KG zu einer
Marke fir Videospielverfilmungen zu machen. Wissen
Sie, ich finanziere meine Filme privat Gber Medienfond.
Da kann ich mir keine finanziellen Misserfolge leisten.
Deshalb achte ich bei den Umsetzungen peinlich
genau aufs Budget. Ich versuche, aus maglichst wenig
moglichst viel zu machen.« Nur schade, dass man
davon bei seinen Werken nichts merkt. Sowohl
»House of the Dead« als auch »Alone in the Dark«
und »Blood Rayne« degradieren die Spieloriginale zu
haarstraubendem Low-Budget-Schrott mit viel Blut
und Titten, aber wenig Sinn. Reue empfindet Boll
dabei keineswegs. »lst mir doch egal. Ich denke mir
dann, wir haben mit »House of the Dead« alleine in
den USA eine Million Tickets verkauft. Wie viele Leute
haben sich noch mal das Spiel geholt?« Und so produ-

GROSSEN FILMUMSETZUNG: »SUPERMAN RETURNS« BASIERT AUF DEM GLEICHNAMIGEN
FILM-REMAKE, DAS AM 17. AUGUST IN DIE KINOS KOMMT

ziert »Horror Boll« weiterhin fleiBig verfilmte Spiele, die
uns auch kunftig grausige Schauer Uber den Riicken
laufen lassen. So stehen unter anderem auch Leinwand-
Ports von »Dungeon Siege«, »Far Cry« und »Fear
Effect« auf seiner Abschussliste.

Happyend?

Wie gut, dass es da noch Hollywood-GréBen gibt, die
genug Erfahrung und das notige Kleingeld mitbringen,
um Spiele auf der Leinwand standesgemaB in Szene zu

setzen. Und das in zunehmendem MaBe. So verfilmt
John Woo gerade Nintendos Weltraum-Serie

‘ Der Xbox
360 kommt jetzt
eine entscheidende

Rolle zu. ”
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»Metroid«, Jerry Bruckheimer investiert seine Millionen in
»Prince of Persia: The Movie«, und Peter Jackson, der schon
fur die Filmumsetzungen von »King Kong« oder »Herr der
Ringe« als Berater zur Seite stand, legt als Produzent fur den
»Halo«-Film seine Hand ins Feuer. Mit bedeutenden Folgen.
Bereits jetzt sprengt das Projekt sémtliche Rekorde, die jemals
von einer Spielumsetzung aufgestellt wurden. Nicht nur, dass
man mit Alex Garland einen waschechten Hollywood-Autor
fur eine Spielverfilmung verpflichtete (er schrieb unter ande-
rem die Story zu »28 Days later« und »The Beach«). Auch
Produktionsbudget und Tricktechnik aus der »Herr der
Ringe«-Schmiede WETA Digital verwandeln die »Halo«-
Verfilmung in eine mittelschwere Hollywood-Produktion und
lassen die Abenteuer um den Master Chief in gebuhrendem
Glanz erstrahlen. Angst, dass unter dem ganzen Trara das
Original-Flair des Spiels leidet? Ausgeschlossen, denn die
Filmcrew steht mit den Bungie-Studios in permanentem
Kontakt und gewahrt der Spieleschmiede bereitwillig Einblicke
in die bisherigen Resultate. Und das aus gutem Grund, denn
das Filmskript ist nicht einfach eine Adaption der beiden
Software-Vorldufer, sondern fihrt die Geschehnisse des
geplanten »Halo 3« geschickt weiter. Spiel und Film erganzen
sich so zu einem wortwortlich multimedialen Erlebnis, das

Fans wie auch Neulinge begeistern kénnte — und nach
Aussagen der Filmcrew auch wird.
Aber welche Rolle kommt nun der Xbox 360 im Miteinander
von Videospiele- und Filmindustrie zu? Eine entscheidende.
Denn wer sich mit Spielentwicklern unterhdlt, der begreift
ziemlich schnell, dass diese Konsole die erste ist, die fotorea-
listische Grafik hervorbringen kann — siehe dazu auch das
Interview im Aktuell-Teil weiter vorne im Heft. Das wird dazu
fuhren, dass Figuren im Videospiel so lebendig aussehen wie
Menschen auf der Leinwand. Gestik und Mimik von strahlen-
den Helden, bésen Buben und witzigen SpaBvogeln lassen
sich glaubwiirdig abbilden. Die Pixelfiguren werden schon
ziemlich bald nicht langer blass, steril und kiinstlich aussehen.
Selbst aktuelle Grafikbomben wie »Fight Night Round 3« und
»Ghost Recon: Advanced Warfighter« deuten nur vage an,
was wir in ein bis zwei Jahren auf der 360 noch zu erwarten
haben. Sobald einen Menschen und ihre Schicksale begeis-
tern, bertihren und vorwarts treiben, statt nur Highscores,
Extrawaffen und andere abstrakte Faktoren, kann man mit
ganzem Herzen in ein Videospiel abtauchen.

Matthias Lausmann

Richard Lowenstein

Interview

Die Skriptautoren
von »Warrior Within
Im Interview

COREY MAY UND DOOMA WENDSCHUH
SEKRETAGENT PRODUCTIONS

360: NACH ZAHLREICHEN SKRIPTS FUR
TV- UND KINOFILME HABEN SIE SICH
2004 AN EIN DREHBUCH ZU »PRINCE OF
PERSIA: WARRIOR WITHIN« HERANGE-

WAGT. WIE KAM ES DAZU?

DOONMA WENDSCHUH: Durch die
lange Spieldauer kénnen wir eine sehr viel
intensivere Geschichte erzéhlen als im Kino.
Der Spieler verbringt Stunden, Tage und
Wochen mit einem Helden in einer aufre-
genden Umgebung. Allerdings muss er
diese Zeit auch wirklich im Spiel verbringen
wollen. Das ist fur uns die Herausforderung:
eine Geschichte erzahlen, die Gber 40 bis 80
Stunden dramatisch bleibt.

360: WAS REIZT SIE AN DER
VIDEOSPIELBRANCHE?

COREY MAY: fs gibt feste Regeln fur
eine Filmproduktion. Jede Geschichte
besteht aus drei Akten, mit Held, Antiheld
und diversen Haupt- und Nebenhandlungen.
Fur Videospiele gibt es diese Regeln nicht,
zumindest hat sie noch keiner entdeckt. Das
heiBt, wir kdnnen nicht nur neue Geschich-
ten erfinden, sondern komplette Erzahl-
strukturen.

360: DIE HELDEN IN VIDEOSPIELEN
WIRKEN OFT STATISCH. WARUM?
COREY MAY: Die Zeiten, als man mit
einem Helden Goldminzen gesammelt oder
eine Prinzessin befreit hat, sind vorbei.
Heute will der Spieler wissen, welchen
Nutzen ihm die Goldminzen in seiner
Umwelt bringen, wer die Prinzessin ist und
warum er sich Uberhaupt mit ihr befassen
soll. Ein Videogame muss emotional aufge-
laden sein, damit es den Spieler packt und
nicht mehr loslasst. Genau daran scheitern
momentan viele Videospiele, vor allem weil
es den Helden an Profil fehlt. Das wollen wir
andern.

360: WACHSEN FILM- UND SPIELEIN-
DUSTRIE IN FUNF BIS ZEHN JAHREN
ZUSAMMEN?

COREY MAY: ch hoffe, dass Film- und
Spielehersteller gemeinsam wirken, aber
getrennt arbeiten. Es ist ja nicht so, dass
man standig aktiv in eine Welt eingreifen
maochte. Es gibt immer Momente, in denen
man sich gern berieseln lasst, von Stoffen,
die zum Zuschauen und Nachdenken anre-
gen. »American Beauty« zum Beispiel wiirde
als Spiel wahrscheinlich eine ziemlich
schlechte Figur abgeben. Ich sehe Filme in
Zukunft als Eintrittskarte in eine erfundene
Welt, die man dann im Videospiel im Detail
erforschen kann. Beide Medien stellen total
unterschiedliche Anforderungen an das
Design und mussen getrennt behandelt
werden.
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VOLLIG VON DER ROLLE

Neun Movie-Games, die uns demnachst auf der 360 gut

unterhalten wollen. Plus ein Gewinnspiel.

DEMONIK

PUBLISHER/ Majesco

ENTWICKLER/ Terminal
Reality

ERSCHEINT/ Marz o7

Fiir »Demonik« wurde Horror-
Legende Clive Barker mit dem
Filmskript und dem Design des
gleichnamigen Spiels betraut. Er
bereitet ein Epos der Zerstérung
vor, das nur flir Konsolen der
neuen Generation aufgelegt wird.
Held der Welt ist der »ultimative
Bdsewicht, der seine Umgebung
durch ddmonische Kréfte in Schutt
und Asche legen kann. Dass sich
Clive Barker um die Story kiim-
mert, scheint eine weise Ent-
scheidung zu sein: die bisherigen
Screenshots lassen Horror-Fans
Schauer iiber den Riicken laufen.

SUPERMAN
RETURNS

am—————————————————————"

PUBLISHER/ EA
ENTWICKLER/ Tiburion
ERSCHEINT/ September 06

mmmmmm———"—"

Im August rettet der Mann in
Strumpfhosen wieder die Erde vor
den Ubeln dieser Welt. Electronic
Arts kiimmert sich um das dazu
passende Actiongame. Das sollte
eigentlich jetzt im Sommer erschei-
nen, noch vor dem fiir Anfang
August angesetzten Filmstart. Jetzt
kommt es wohl erst im spéten
Herbst. Vielleicht hat man sich ein
bisschen in Details verrannt, wo
doch die komplette Heldenstadt
Metropolis in mihevoller Kleinar-
beit modelliert wird. Tatsache ist:
Das Filmteam von »Superman
Retums« ist in die Spielumsetzung
integriert.
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JAMES BOND 007

PUBLISHER/ Activision
ENTWICKLER/ Activision
ERSCHEINT/ unklar

Sieht so aus, als ware James Bond
im spielbaren Movie-Remake
»LiebesgriiBe aus Moskau« vorerst
das letzte Mal im Auftrag von Elec-
tronic Arts unterwegs gewesen. Ab
sofort - und noch bis ins Jahr 2014
- klimmert sich Activision um den
Agenten im Auftrag lhrer Majestét.
Am 23. November kommt uns
Daniel Craig als neuer 007 auf die
Leinwand. Titel: »Casino Royalex.
Das Spiel dazu ist noch nicht ange-
kiindigt. Sollte es trotzdem zeit-
gleich kommen, bleibt zu hoffen,
dass es schon eine Weile in der
Entwicklung ist. Andemfalls kdnnte
Zeitdruck einem weiteren Movie-
game zum Verhdngnis werden ...

SPIDER-MAN 3

PUBLISHER/ Activision
ENTWICKLER/ Treyarch
ERSCHEINT/ Mai o7

Treyarchs »Spider-Man 2« gilt als
eine der besten Filmumsetzungen
der letzten Zeit. Und auch die
neuesten Spinnereien des
Krabblers sollen mit nicht linearem
Gameplay und geballter 360-
Power neue Genre-MaBstabe
setzen. Mit Venom und The Sand-
man als tollwiitige Gegenspieler
konnte aus dem Vorhaben
durchaus etwas werden.

DER PATE

AN

PUBLISHER/ EA
ENTWICKLER/ EA
ERSCHEINT/ September 06

AN

Wie »Scarface, so bietet auch
»Der Pate« dem Spieler ausrei-
chend Gelegenhetit, seinen krimi-
nellen Geliisten zu fronen. Als
Mafioso des berlichtigten Corle-
one-Clans durchstreift man ein
virtuelles New York, das dank sei-
ner offenen Levelstruktur jede Men-
ge Platz fiir delinquenten Schaber-
nack lasst: Feinde vernehmen,
Attentate planen, Ladenbesitzer
erpressen, Don Vito durch gefahr-
liche Stadtviertel chauffieren — es
gibt nichts, was es in »Der Pate«
nicht gibt. Selbst Heirat und Schei-
dung funktionieren mihelos, nattir-
lich véllig ohne Anwalt oder Arger
mit den Alimenten.
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DIRTY HARRY

PUBLISHER/ WB Games

ENTWICKLER/ The
Collective

ERSCHEINT/ Oktober 06

In den 70ern rdumte Raubein
»Dirty Harry« schonungslos in den
StraBen von San Francisco auf.
2006 soll er dies auch in seinem
eigenen Videospiel tun. Uber
Gameplay und Story gibt sich der
Hersteller The Collective nach wie
vor noch bedeckt, die schief3-
wiitigen Filmvorlagen legen aber
nahe, dass die versoftete GroB3-
stadtséuberung als beinharter 3D-
Shooter daherkommt. Harry-
Darsteller Clint Eastwood zeigte
sich jedenfalls von den ersten
Szenen derart begeistert, dass er
sich an der Produktion des Spiels
beteiligen will.

=Y

GEWINNSPIEL

HOL DIR DIE MASTERS OF
HORROR NACH HAUSE!

Aufgehorcht, Freunde gepflegter
Filmunterhaltung: Splendid Film
verlost sechs Movie-DVDs aus der
Filmreihe »Masters of Horror«. Die
Kollektion packt die Top-Werke
von 13 Horror-Regisseuren auf Ein-
zel-Scheiben mit 1A-Ausstattung,
Screensaver und zahlreichen
Features. Bereits veréffentlicht sind:
John Carpenters »Cigarette
Burns«, Mick Garris »Chocolates,
John Landis »Deer Womang, Joe
Dantes »Homecoming«, Don
Coscarellis »Incident« und Takashi
Miikes »Imprint«. Wer eine DVD
will, besucht das Forum auf
unserer Webseite. Die Adresse:
www.360-live.de

INDIANA JONES 2007

Y

PUBLISHER/ Activision
ENTWICKLER/ LucasArts
ERSCHEINT/ Juni o7

Y

Auch wenn die Riickkehr des Peit-
schenmannes noch bis Sommer
nachsten Jahres auf sich warten
[dsst, so gilt »Indiana Jones« be-
reits jetzt als heiBer Anwarter auf
das beste Filmspiel aller Zeiten.
Kein Wunder, investiert Lucasarts
doch mehr Zeit und Geld als je-
mals zuvor in ein Spiel, um dem
beriihmten Archéologen ein fulmi-
nantes Konsolen-Comeback zu
spendieren. Neue Grafikroutinen,
geballte 360-Power und ein hoch
motiviertes EntwicklungsteamO so
sollte sich das hoch gesteckte Ziel
tatsachlich erreichen lassen.







GAME OVER

SPIELABSPANNE ERFREUEN
SICH NACH WIE VOR ALLER- ™

GROSSTER BELIEBTHEIT.
ABER WAS MACHT SIE
FIGENTLICH SO BESONDERS?
MATTHIAS LAUSMANN
UBER DEN REIZ, VOLLIG AM

ENDE ZU SEIN-.

igentlich sollte King Kong sterben. Im Film
E jedenfalls tut er das. Er steht auf dem Dach

des Empire State Buildings, hoch tber New
York und lasst sich von Maschinengewehren das Fell
perforieren. Aber in Ubisofts »King Kong«-Spiel kann
das Ende anders aussehen. Hier hat der Riesenaffe die
Chance zu Uberleben. Und weil er sich vorher in das
Herz des Spielers eingenistet hat, schldgt dessen Herz
in diesem Moment hoher. Ein solcher Abspann ist
schon ein kleiner Hohepunkt im Leben eines Zockers.
Schon seit Jahren ist er fester Bestandteil moderner
Unterhaltungssoftware und gibt den oft skurrilen
Geschichten unserer Helden einen denkwiirdigen
Abschluss. Egal, ob traurig, lustig, romantisch, duster
oder vollig abstrus. Ein ordentliches Finale gehort zu
einem modernen Videospiel einfach dazu. Dabei war
das nicht immer so.

BLICK ZURUCK

Ende der Siebziger war die Welt des Videospiels —
ebenso wie das Universum — etwas Unendliches.
Storyelemente oder epische Einleitungen, die in
einem Abspann ihren kronenden Abschluss fanden,
waren praktisch nicht vorhanden. Wozu auch? Wen
interessierte schon das Schicksal zweier seelenloser
Klbtzchen, die sich in »Pong« tagtéglich ein Viereck
um die Ohren pfeffern? Oder die wundersame
Vorliebe, mit der »Pac-Man« kleine Digi-Geister
verspeist? Absolut niemanden. Die Spielprinzipien der
damaligen Zeit waren einfach und selbsterklarend.
Erzahlstrukturen, die das Gameplay sinnvoll
einbetteten, brauchte es kaum und hielten — wenn
Uberhaupt — erst durch Text-Adventures wie »Zork«
oder Roberta Williams' »King's Quest« (1984) auch in
Videospielen Einzug. Schon bald hatten die Marios,
Mega Men und Pitfall Harrys dieser Erde eine Aufgabe:
rette die Welt, rette das Universum, rette die Prinzessin,
Zauberin oder im Falle von »A Boy and his Blob«
(1989) ein glibberiges Gelatine-Blaublut. Sicher,
einfallsreich war das nicht, aber so wurde Spielern
endlich ein Ziel in Aussicht gestellt, fur das sich die
stundenlange Tortur vor der Konsole lohnte. Und war
dann auch der letzte Endgegner besiegt, folgte die
Belohnung auf dem FuB: ein kurzer Abspann, der die
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Spieler mit einem kleinen Outro entlieB und die Story
auf sinnvolle Weise zu Ende brachte. Zumindest in
den meisten Fallen. Hersteller wie Sega oder Namco
scherten sich beispielsweise lange einen feuchten
Kehricht um verniinftige Geschichten und verzichteten
konsequent auf Epiloge. Besitzer des Master Systems
durften davon noch heute ein trauriges Lied singen
konnen, wurden sie doch von Sega jedes Mal aufs
Neue mit demselben Abspann gestraft: einem drégen
»Game Over«-Screen. Sowohl »Shinobi« (1988) als
auch »Alex Kidd in Miracle World« (1986), eines der
umfangreichsten Jump’n’Runs seiner Zeit, brachen
nach dem Endkampf das Spielgeschehen einfach ab
und verabschiedeten sich buchstablich von der
Bildflache.

DER KLEINE UNTERSCHIED

Andere Zeitgenossen, wie die Entwickler bei Nintendo,
waren da schon etwas einfallsreicher und nutzten den
Abspann ihres Weltraum-Abenteuers »Metroid«
(1987) fur das erste groBe Aha-Erlebnis der
Videospielgeschichte: Samus Aran entpuppte sich im
Finale tatsachlich als Frau! In Zeiten von virtuellen
Testosteronhengsten wie »Barbarian« oder den Lee-
Briidern aus »Double Dragon« ein absolutes Novum,
auf das die Spielergemeinde einfach nicht gefasst
war. Und auch heute noch sind Story-Twists wie diese
eine beliebte Methode, um den Abspann eines Titels
interessanter zu gestalten. Wie schon »Metroid«, so
spielen auch  moderne Games mit der
Erwartungshaltung der Spieler und fihren gezielt in
die Irre. So klappten auch reihenweise Kinnladen
herunter, als sich in »Second Sight« (2003) die
Zeitebenen flr John Vattic komplett umkehrten oder
sich in »Killer 7« (2004) die Erkenntnis ergab, dass
Harman Smith weder schizophren noch der Anfuhrer
der Mordertruppe war.

Auch andere Titel, wie etwa LucasArts’ »Maniac
Mansion« (1987), waren Pioniere auf ihrem Gebiet
und hoben sich mit ihrer eigenen Vorstellung eines
Spiel-Epilogs vom geradlinigen »Rette die Welt«-
Allerlei ab. Abhangig von Entscheidungen, die
innerhalb des Spiels getroffen wurden, nahm der
Schluss des Adventures jedes Mal eine neue Wendung.

»



“ Grafisch wie auch

erzahltechnisch stossen die
aktuellen Konsolen Tore auf
und servieren uns Geschichten,
die sich muhelos mit Kino-
filmen messen konnten. ”
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»Doom - Der Film« verzichtete auf
das diistere Ende des Software-

Originals

Altered Beast

Arcade

Muskelbepackte Blondschépfe
begieBen ihren wohlverdienten Sieg
mit Wein, Weib und Gesang. Eigentlich
wie am »Ballermann«, nur in
schauderhafter Klotzchen-Grafik.

Ein Prinzip, das auch »Chronotrigger« (1995),
Westwoods »Bladerunner« (1997) oder auch
aktuellere Vertreter wie »True Crime: New York
City« (2005) oder das kommende »Splinter Cell:
Double Agent« Ubernommen haben. Egal, ob
man im Laufe des Spiels nun wehrlose Passanten
umnietet, sich mit Replikanten verblindet oder
Sam Fisher aus Versehen wichtige Informanten
eliminiert - jede noch so kleine Aktion bestimmt
maBgeblich den Ausgang des Spiels und
prasentiert jedes Mal einen anderen Epilog. Oft
zum Leidwesen der Fans, wie Spieldesigner
Ernest Adams findet. Denn »anstatt sich Uber
den Mehrspielwert zu freuen, der sich durch
alternative Enden ergibt, schlagen sich die
Spieler nun in Foren die Kopfe Uber die Frage
ein, welcher Epilog nun der beste sei.«

DAS GEHEIMINIS DES ERFOLGS

Aber was macht einen Abspann nun tatséachlich
gut, Mr. Adams? Die Antwort ist simpel: »Einfach
muss er sein. Und logisch. Videospiele sind

Resident Evil

Playstation

das Furchten.
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Es ist nicht das »Was«, sondern
das »Wieg, das uns bése aufstoBt.
Untalentierte Schauspieler und Kulissen in der realen Welt Unruhe und Chaos
ala Augsburger Puppenkiste lehren
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schlieBlich keine Kafka-Erzahlungen, die sich in
deprimierenden Wendungen im Nichts verlieren
sollen. Den Hauptcharakter beispielsweise
einfach sterben zu lassen, ist fr mich spielerisch
gesehen ein absolutes Unding.« So erst kurzlich
geschehen in »Eternal Darkness« (2002) der
Silicon Knights, wo jeden der Protagonisten ein
grausames Ende ereilt. Da platzt dem
Klosterbruder der Kopf, Opa Roivas landet in der
Irrenanstalt, und Pius Augustus muss als Untoter
auf ewig der dunklen Seite dienen. Auch
Blizzards »Diablo 2« (2000) endete nicht minder
deprimierend und lieB das Bose Uberleben: Mit
den Seelensteinen im Gepack machte sich Baal
aus dem Staub. Von »Ende gut, alles gut« keine
Spur. Stattdessen ein pessimistisches Finale, das
den Spieler mit dem Wunsch nach Vergeltung
auf eine Fortsetzung hoffen lieB. »Cliff Hanger«
nennt sich diese Methode, bei der man Fans mit
einem unbefriedigenden Ende abspeist, um sie
zum Kauf der Fortsetzung zu animieren, in der
sich samtlicher Groll dann in Wohlgefallen

Golden Axe

Arcade

Alle Figuren des Spiels brechen
aus dem Automatengehaduse aus, um

zu verbreiten. Netter Einfall, sieht nur
echt damlich aus.

auflost. So wie es dann schlieBlich in »Lord of
Destruction« (2001), der Episoden-Fortsetzung
von »Diablo 2«, auch geschehen ist. Oder bei
»System Shock 3« passiert ware, hatte der
Hersteller Looking Glass 2000 nicht Konkurs
angemeldet. So warten Cyber-Fans bis heute auf
das Ableben der Miesepetra Shodan und hoffen
auf ein Happy End.

Verstandlich, denn wer mehrere Wochen in ein
Spiel investiert, mochte auch ein Ende zu sehen
bekommen, das sich fur ihn und seinen
Hauptcharakter lohnt. Daher bekommt Mario
regelmaBig seine Peach, »Resident Evil«-Zombies
eine Abreibung, und die Nazis in Kriegsshootern
permanent den Hintern voll. Selbst Filmum-
setzungen, die auf der Leinwand traurig enden,
werden von den Entwicklern fir das Software-
Pendant oft zurechtgebogen, um Fans zumindest
vor der Konsole das Finale zu bieten, das ihnen
im Kinosaal verwehrt geblieben ist. So durften
Monster-Fans rund um den Globus gejubelt
haben, als Peter Jacksons »King Kong« (2005)
im dazugehorigen Spiel iberlebte. Vorausgesetzt,
man spielt das alternative Ende frei. Und auch
»Doom — Der Film« pfiff auf das dustere Finale
des ID-Originals und schmiss die Story komplett
Uber Bord. Wo im Spiel am Ende noch die Holle
losbrach und unschuldige Haschen litten, qualte
uns der Film mit The Rock, einer hanebulichenen
Geschichte Uber DNA-Experimente und einer
verstort dreinblickenden Quotenfrau mit dem
schauspielerischen Talent eines Backofens.
Zugegeben, nicht ganz so schlimm wie aufge-
spielte Kaninchen-Kopfe, aber auch alles andere
als einfallsreich.



Eine komplexe Story
wie in »Kameo«
verleiht dem Gameplay
usatzliche Tiefe

Marlet |

Das Schicksal von
King Kong, der im Kino
traurig endet, wurde von
den Entwicklern fur das
Software-Pendant auf
Happy End getrimmt.

DAS ENDE VOM ENDE?

Aber brauchen Spiele heutzutage Uberhaupt
noch einen Abschluss? Oder sind lineare
Erzahlstrukturen nur noch ein obsoletes Relikt
aus den friihen Tagen des Videospiels? Fakt ist,
in schnelllebigen Zeiten, wie diesen, brechen
derart viele Top-Titel Uber den Spieler herein,
dass sich nur ein Bruchteil der Kaufer langer als
drei Stunden mit einem Titel beschaftigt. Und
wer erst einmal aus der Pubertat raus ist, einen
Job hat und ein geregeltes Leben fihrt, findet
zwischen Kindergeschrei und Burnout-Syndrom
kaum noch Zeit, um sich intensiv mit einem Spiel
auseinanderzusetzen. Geschweige denn bis zum
Ende. Besonders Rollenspiele a la »The Elder
Scrolls 4: Oblivion« entpuppen sich in dieser
Hinsicht als unbarmherzige Freizeitrauber und
nehmen schon mal Zeitspannen in Anspruch, in
denen andere Leute Kinder austragen oder
Schimpansen dressieren. Da kann es schon mal
passieren, dass man nach 60 Stunden Spielzeit
einfach die Lust verliert und den Titel unbeendet
im Regal verschwinden lasst.

Wer aber sagt, dass Spieler lediglich aus
Zeitmangel nie das Ende eines Titels sehen?
Kevin Lambert, fUhrender Designer bei Gas
Powered Games, jedenfalls nicht: »Wenn ein
Titel gut und atmosphdrisch ist, werden sich die
Leute auch die Zeit nehmen, um ihn
durchzuspielen. Mir ging es erst kirzlich bei
»lco« so. Das Spiel war so voller Zauber und
Esprit, dass ich den Controller einfach nicht aus
der Hand legen konnte. Ich musste unbedingt
wissen, wie es weiterging und kampfte mich
verbissen zum letzten Endgegner vor.« Eine
Schinderei, die sich auszahlt. Denn das Ende
vom Lied ... pardon ... Spiel ist ein Epilog, der
als atmospharisches Meisterwerk in die Annalen
der Videospielgeschichte eingegangen ist: Zu
herzzerreiBenden Kldngen eines Kinderchors
sieht man das Schloss der bosen Zauberin
zusammenstirzen und den quirligen Ico mitsamt

at!

This's ending already?

Das war’s: Selbst Spielcharakter Marle fiihlt

THE EMD

1

sich vom abrupten Ende in »Chronotrigger«
vor den Kopf gestoBen

“ Der Spieler soll den Eindruck
haben, dass sich die ganze Schinderel
auch gelohnt hat! 99

360: WAS WAR DAS LETZTE SPIEL, BEI DEM
SIE AKTIV ALS SPIELER MIT DEM ENDE
ZUFRIEDEN WAREN?

ERNEST ADAMS: Das durfte »Fagade« gewesen
sein. Man Ubernimmt darin die Rolle eines Freundes,
der einem verkrachten Ehepaar aus der Krise helfen
will — mit klugen Ratschldgen, die man Uber die
Tastatur eingibt. Abhangig von den eingetippten
Aussagen wird sich das Ehepaar am Ende des Spiels
dann entweder versdhnen, weiterhin bekriegen
oder den Spieler sogar vor die TUr setzen, wenn er
sich im Ton vergreift! Die KI der Charaktere ist dabei
wirklich erstaunlich. Jede eingetippte AuBerung wird
von den Protagonisten tatsachlich verstanden. Man
hat echt das Geftihl, mit realen Figuren zu kommu-
nizieren.

360: WAS ZEICHNET IHRER MEINUNG NACH
EIN GUTES SPIELENDE AUS?

EA: Der Spieler muss das Gefuihl haben, dass sich
der Titel bis zum Ende hin gelohnt hat. Dazu
braucht es kein groBartiges Finale mit endlosen
Story-Twists oder interaktiven Elementen.

360: WAS IST IHR PERSONLICHES
LIEBLINGSENDE?

EA: Das durfte wohl »Missile Command« sein. Eine
Militar-Simulation, die wie keine andere die
Sinnlosigkeit von Krieg demonstriert. Egal, wie
wacker man sich bei der Verteidigung seiner
Militarbasis schlagt, gewinnen ist bei diesem Spiel
einfach nicht maglich. Es hagelt immer mehr und
mehr Raketen, bis man irgendwann entnervt den
Geist aufgibt. Das Programm mag uralt sein, aber
ich halte es nach wie vor fur eines der erschre-
ckendsten Kriegsspiele Uberhaupt.

360: KONNEN SIE UNS IM KONTRAST DAZU
AUCH DAS SCHLIMMSTE ENDE NENNEN,
DAS SIE JEMALS IN EINEM SPIEL ERTRAGEN
MUSSTEN?

EA: Da fallt mir auf die Schnelle »Infidel« von
Infocom ein. Ein Adventure, in dem man als Spieler
eine altagyptische Pyramide erkunden muss. Hatte
man sich nach stundenlangen Knobeleien endlich
zum Schatz des Bauwerks vorgerétselt, brach die
Pyramide plotzlich zusammen und begrub den
Spieler unter sich. Das war's! Der Hersteller begrin-
dete das abrupte Ende mit einer pseudo-padago-
gischen Intention: Graber pliindern ist bose. Dabei
war das doch erst der Antrieb, sich durch das ver-
dammte Spiel durchzukampfen!

360: WIE WICHTIG IST ES IHRER MEINUNG
NACH, FILMSPIELE AUCH AM ENDE MOG-
LICHST NAHE AM LEINWAND-ORIGINAL
AUSZURICHTEN? SOLLTE ES NICHT AUCH
MOGLICH SEIN, DASS DAS SPIEL ZUM FILM
EINMAL VOLLIG ANDERS ENDET?

EA: Mdglich wére das schon. »King Kong« ist ja
das beste Beispiel dafur. Es bietet auf der einen Seite
ein dhnliches Ende wie im Film, verfligt aber auch
Uber ein alternatives Finale, das in die exakt entge-

ERNEST ADAMS

gengesetzte Richtung geht. Ein cleverer Kniff, wie
ich finde, denn so ist die Motivation viel hoher, den
Titel noch einmal von Anfang an durchzuspielen.

360: DENKEN SIE, DASS MULTIPLE ENDEN
WIE DIESE DER RICHTIGE WEG NACH
VORNE SIND?

EA: Fur manche Genres bestimmt. Vor allem bei
Spielen, in denen die Storyelemente noch recht
GUberschaubar sind, durften alternative Abspanne
gut machbar sein. Bei komplexeren Titeln, wie
Rollenspielen und Adventures, ist das schon etwas
kniffliger. Die Storylastigkeit solcher Games macht es
oft auBerordentlich schwierig, alle unterschiedlichen
Handlungsstrange in verschiedene Enden abzuzwei-
gen, ohne dabei in die Unlogik abzudriften oder sich
gegenseitig zu widersprechen.

360: WERDEN SPIELENDEN IN ZUKUNFT
ZUGUNSTEN VON ONLINE-GAMEPLAY UND
DOWNLOADBAREN ERWEITERUNGEN KOM-
PLETT VON DER BILDFLACHE VERSCHWIN-
DEN?

EA: Solange Spiele noch einen Singleplayer-Modus
haben, ist und bleibt der Abspann ein wichtiges
Element des modernen Videospiels. Ebenso wie bei
einem guten Buch. Online-Games funktionieren in
dieser Hinsicht nach einem véllig anderen Prinzip:
Hier arbeitet der Spieler weniger auf ein endliches
Ziel hin, sondern lasst sich auf ein Abenteuer ein,
das ihn so lange wie moglich bei Laune halten soll.
Elemente wie Abspanne oder Epiloge treten da oft
schnell in den Hintergrund.

360: UND AUS DIESEM GRUND LEGEN
ENTWICKLER IMMER WENIGER WERT AUF
ORDENTLICHE SPIELENDEN, ODER WIE MEI-
NEN SIE DAS?

EA: Ich glaube nicht, dass sich da viel gedndert hat.
Spielentwickler wie Brian Moriarty (»Sam And Max
Hit the Road«) oder Ragnar Ternquist (»The Longest
Journey«), die schon immer viel Wert auf eine Story
gelegt haben, werden auch weiterhin ihrer Linie treu
bleiben. Schon alleine, um ihre Fans nicht zu enttdu-
schen. Wer allerdings noch nie viel auf interessante
Geschichten gegeben hat und eher Action im Sinn
hatte, wird sich ebenso wenig umstellen. Aber eine
gewisse Symbiose von beiden Welten Iasst sich
schon lange erkennen. Ich glaube zum Beispiel, dass
»Half-Life« niemals diesen riesigen Erfolg gehabt
hatte, ware es ein weiteres hirnloses, storyentleertes
Geballer gewesen.

Unterm Strich bestimmt letztlich der Entwickler
selbst den Erfolg und Misserfolg eines Spielendes.
Gute Enden mussen nicht fréhlich sein, sondern
glaubwiirdig, logisch und befriedigend. Als
Produzent sollte man sich immer in die Lage des
Spielers versetzen und sich vorstellen, wie er als
Zocker auf das Ende reagieren wirde. Wenn es ihn
witend macht oder nervt, sollte er sich lieber fra-
gen, ob das tatsachlich die emotionale Resonanz ist,
die er sich von den Spielern erwiinscht ...
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“ Mit der heutigen Technik sind
endlich Epiloge machbar, die so
einigen Film-Finalen Konkurrenz
machen kdnnten. Grafisch wie auch

dramaturgisch... 99

REY ESTEBAN

360: WAS IST IHR PERSONLICHES
LIEBLINGSENDE?

REY ESTEBAN: Das ist wohl ohne Zweifel
»Final Fantasy 4«. Die Symbiose aus Uberzeu-
gender Story und Musik ist einfach gigantisch.
Natdrlich gibt's auf meiner personlichen Liste
auch noch ein paar andere Favoriten, die nicht
ganz so handlungslastig sind. Spiele wie »Star
Fox« oder »Mega Man 3« haben beispielsweise
ein recht einfaches Ende, aber ihr mitreiBender
Soundtrack tragt wesentlich dazu bei, beim
Spieler groBe Emotionen loszutreten.

360: WAS MACHT IHRER MEINUNG NACH
EIN SCHLECHTES SPIELENDE AUS?

RE: Es gibt so viele schlechte Finales, da wei3 ich
gar nicht, wo ich anfangen soll. Was ich person-
lich verabscheue, sind einfallslose Abspanne, die
einfach mit einem »Game Over«-Bildschirm
enden. Das war ja bei fast allen Spielen vor der
NES-Ara der Fall.

Aber auch die Playstation hatte ein paar richtig
haarstraubende Enden zu bieten. Vor allem diese
Full-Motion-Videos mit ihren drittklassigen
Realschauspielern ... Auweia.

360: WIE WICHTIG IST ES IHRER
MEINUNG NACH, FILMSPIELE AN STORY
UND ENDE DES LEINWAND-ORIGINALS
ZU ORIENTIEREN?

RE: Mir personlich ist es eigentlich relativ egal,
ob ein Filmspiel auch mal Uber die Grenzen des
Originals hinausgeht. Aber ich finde das eine
schéne Zugabe von den Entwicklern, allerdings
nur, solange die Designer damit nichts an der
Grundaussage des Spiels verandern.

360: WAS MACHT EIN TOLLES SPIELENDE
AUS? STORY?
UBERRASCHUNGSMOMENTE?
INTERAKTIVITAT?

RE: Ich erwarte gute Musik, einen schénen
Storyabschluss und die Gewissheit, dass sich die
Entwickler bei der Inszenierung Mihe gegeben
haben. Ich bin kein Fan von interaktiven Enden
wie in »Dragon Quest«, weil ich lieber den
Controller weglegen und bestaunen will, wie das
Spiel nach dem Endkampf abschliet.
Uberraschende Story-Twists kommen eigentlich
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immer ganz gut, wenn auch richtige Aha-
Momente mittlerweile echt selten sind. Einer der
letzten Titel, bei dem mir die Kinnlade herunter-
geklappt ist, war Namcos »Baten Kaitos«.
Wahrend des gesamten Spiels hért man die
Bewohner von einem mythischen Ozean spre-
chen, der vor Ewigkeiten versiegt sein soll. Und
bis kurz vor Ende des Spiels sieht es auch tat-
sachlich so aus, als sei die Geschichte vom end-
losen Meer nur eine Legende aus langst vergan-
genen Tagen. Dann aber folgt der Showdown,
und die Geschichte erlebt eine vollig neue
Wendung.

360: WIE HABEN SICH DIE SPIELENDEN
IN DEN LETZTEN JAHREN VERANDERT?
RE: In dieser Hinsicht hat sich nichts groBartig
verandert. Gut, die Abspanne sind hibscher
anzusehen, aber das liegt einfach an der gestei-
gerten Hardware-Leistung der aktuellen
Konsolen. Wenn sich etwas wirklich gedndert
hat, dann ist das die Qualitat der Geschichten
und ihre Inszenierung. Mit der heutigen Technik
sind endlich Epiloge machbar, die so einigen
Film-Finalen Konkurrenz machen kénnten.
Grafisch wie auch dramaturgisch.

360: DENKEN SIE, DASS ALTERNATIVE
ENDEN DER RICHTIGE WEG NACH VORNE
SIND?

RE: Ich wirde jetzt nicht »nach vorne« sagen,
aber es ist nett, ein Spiel mit mehreren Enden
vor sich zu haben. »Chronotrigger« fir das
Super NES ist da bei mir der gelungenste
Vertreter.

360: GLAUBEN SIE, DASS STEIGENDES
ONLINE-GAMEPLAY UND DOWNLOAD-
BARES ZUSATZMATERIAL
SPIELABSPANNE IN ZUKUNFT VER-
DRANGT?

RE: Das will ich doch nicht hoffen! Der Grund,
warum ich Titel aus den friihen achtziger Jahren
so ungern spiele, ist, dass 99 Prozent dieser
Games einfach kein richtiges Ende haben. Bei
solchen Titeln habe ich einfach das Gefiihl, ohne
Ziel und Verstand vor mich hinzudaddeln. Das
will ich garantiert nicht noch einmal erleben.

Immer dieselbe Leier: Ein patriotisches Ende
ist in Kriegsshootern wie »Call of Duty 2« so
sicher wie das Amen in der Kirche

Sind lineare Erzahlstrukturen
nur noch ein veraltetes Relikt aus den
frlihen Tagen des Videospiels?

Das Ende des ersten »Metal
Gear Solid« ist auch heute
noch eine der gelungensten
Schluss-Sequenzen iiberhaupt

seiner geliebten Yorda an den nahe gelegenen
Strand staksen, wo sich beide einem
wohlverdienten Festmahl hingeben. Umgeben
von Palmen und einem der schonsten
Sonnenuntergange aller Zeiten, der dank freier
Kamerafihrung aus samtlichen Himmels-
richtungen zu genieBen ist. Interaktivitat in einem
Spielabspann? Warum eigentlich nicht ...
Das dachten sich wohl auch die Designer von
»Resident Evil 4« (2005) und Ubergeben den
verdutzten Fans im Abspann die unerwartete
Kontrolle tiber einen Jet Ski. Uber einen kniffligen
Hindernisparcours gilt es plétzlich Leon, und
Ashley, an Stalaktiten und Hohlenwanden vorbei,
aufs offene Meer zu mandvrieren und die Insel
Lord Saddlers in Schutt und Asche zu legen. Ein
bombastischer Abschluss, der das atemlose
Gameplay perfekt erganzt und den Spieler mit
einem Male aus der Passivitat reiBt, die Epiloge
sonst so droége machen. Ein Vorwurf, den sich
Mammutabspanne wie die eines »Metal Gear
Solid« immer wieder gefallen lassen mussen. Vor
allem »Sons of Liberty« (2001), der zweite Teil der
weltberihmten  Agenten-Schleicherei, stellt
Spieler mit langatmigen
Zwischensequenzen auf
eine Geduldsprobe, der
viele Fans nicht ge-
wachsen sind. Trotz spie-
lerischer Hochstleistun-
gen verliert sich dieses
Spiel um Solid Snake in
einem Wust  von
kryptischen Handlungs-
strangen, die sich zum
Ende hin vollends im Nir-
gendwo verlaufen. Sieht




so aus, als hatte sich Solid-Schopfer Kojima da
bei der Inszenierung etwas tUbernommen. Kein
Wunder, Videospiele sind halt nach wie vor
Spiele, keine Filme. Eine gute Story soll das
Gameplay bereichern, nicht dominieren. Daher
funktionieren auch Titel wie »Halo« oder die
»Prince of Persia«-Reihe so gut. Denn bei ihnen
steht - trotz komplexer Erzahlstrukturen - nach
wie vor die Spielbarkeit im Vordergrund.
HandlungundEpilogsindlediglichschmiickendes,
aber doch bedeutendes Beiwerk, das den Titeln
erst ihr unverwechselbares Flair einhaucht. Und
wenn diese Symbiose funktioniert, verschmelzen
beide Welten zu einem unvergesslichen
Erlebnis.

DAS ENDE DER ZUKUNFT

Egal, ob lineare oder alternative Enden, ob
Interaktivitat, Story-Twists oder epische Epiloge:
Solange Videospiele interessante Geschichten zu
erzéhlen haben, werden sie immer mit einem
Abspann gewurdigt. Und dank der technischen
Moglichkeiten steht den Entwicklern daftr auch
eine riesige Palette zur Auswahl. Grafisch wie
auch erzahltechnisch haben die aktuellen
Konsolen Tore aufgestoBen und uns Geschichten
serviert, die sich muihelos mit Kinofilmen messen
konnten. Naturlich gibt es sie noch, die
uninspirierten 08/15-Credits, die sich nicht mal
ansatzweise um einen ordentlichen Abschluss
bemuhen und Spieler mit dder Durchschnittsware
abspeisen. Aber sie sterben aus. Oder werden
vergessen. Was uns Spielern im Gedéachtnis
bleibt, sind die Perlen, die sich deutlich von der
Masse abheben. Die Abspanne, die uns mit
eigenem Flair und mitreiBenden Geschichten in
ihren Bann ziehen. Epiloge vom Kaliber eines

Ende mit Schrecken: Jeder der Epiloge
in »Deux Ex« schlieBt die Story in
einem diisteren Finale ab

-

it

Finger im Spiel: Ob und wie die Flucht von der Insel gelingt,
bestimmt der Spieler im Abspann von »Resident Evil 4«
selbst

»Kameo« oder fast jeder Teil von »Final Fantasy«,
die die Erzahlstrange in einem fulminanten Ende
zusammenfihren und uns den Abschied aus der
virtuellen Welt so unglaublich schwer machen.
Tranenreiche, gefuhlsduslige Finale, von denen
es auch in Zukunft eine Menge geben wird:
Nicht umsonst stellen Softwarehduser wie
Ubisoft oder Electronic Arts mittlerweile
gestandene Hollywoodschreiber ein, um unseren
Helden auch kinftig mitreiBende Abenteuer auf
den Leib zu schneidern und das Gameplay in
vernlnftige Storys zu betten. Und wer weif3,
vielleicht wird uns so eines Tages auch erklart,
warum die »Pong«-Klétze seit mehr als 30
Jahren Tennis spielen.

Matthias Lausmann

DER PERFEKTE ABGANG

e 1

Ein Ende, das zufrieden stellt, ist fur uns
ﬂ-ﬂ Zocker das hochste der Gefuhle. Wenn der
B s i Protagonist durch unsere Hilfe die Welt rettet,
holde Jungfrauen ehelicht oder den Obermotz
mit dessen eigenen Gedarmen stranguliert,
schmelzen Spielerherzen dahin.

Beispiele:

E— 2
| x P Die Filmindustrie hat es vorgemacht, Video-
0, spiele machen es nach: »Cliff Hanger« enden
¥ bewusst mit einem offenen Ende, um die
Erwartungsfreude auf die Fortsetzung zu
steigern. Schamlos, wenn Hersteller so mit
unseren Gefthlen spielen ...
Beispiele:

3

Um die Monotonie langatmiger Endse-
quenzen zu brechen, greifen Hersteller immer
wieder gerne zu einer Prise Interaktion: Teile
des Abspanns kénnen hierbei bewusst vom
Spieler gesteuert und beeinflusst werden.

Beispiele:

4

- Im Gegensatz zu Roulette oder Lotto kann
sich beim Videospiel nochmaliges Mitmachen
durchaus lohnen. Zum Beispiel, wenn es
alternative Enden oder neue Spielmodi zu
entdecken gibt.

)

Wie schon in Literatur und Film, ist eine mit-
reiBende Story in Videospielen ein Garant fur
gewonnene Zockersympathien.

Beispiele:

6

Ein kleiner Story-Twist zum Schluss hat noch
keiner Handlung geschadet. Ganz im Gegen-
teil, er macht einen Titel erst einzigartig. Und
den Spieler vollkommen perplex.

Beispiele:

bestimmen? Richtig: Das Leben anderer zu be-

stimmen. Schade nur, dass reale Personen auf

derartige Bevormundung duBerst widerwillig

reagieren. Dann mussen wir halt den virtuellen
Recken unseren Willen aufzwingen.

Beispiele:

" i 7
* Wias ist schoner als sein eigenes Leben zu

P 8
g Epische Dialoge, endlose Kamerafahrten und
x| Credits, die auch nach 30 Minuten einfach

'- . F 4 nicht aufhéren wollen. Ausladende Abspénne
ll schon und gut, aber wenn das Ende einfach
kein Ende nehmen will, reiBt irgendwann auch
der starkste Geduldsfaden.

Beispiele:
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’:Lﬂ_ PLUS! O\
. FASZINATION
Y. HORRORSPIELE

\ Schauer, Schocker, Sensationen: Wir lieben es,
wenn Games an unsere Nerven kratzen. Je mehr
Schauer uns ein Titel Uber den Ricken jagt, des-

SCHON IM TEST ANN

PREY

Feuer fret: Ende Juli kommt einer der beeindruckendsten Ego-Shooter
des Jahres. Wir begeben uns mit Cherokee-Indianer () Tommy auf de

Kriegspfad gegen auBerirdischen (i) Abschaum. Der Test wird zeigen, * . ¢ to besser. Wir befragen Schlisselfiguren des

wie gut die Uberwaltigende Grafik und das schrages Science-Fiction- ; Genres, woher die Faszination kommt, was sie

Szenaric hammoniieren ausmacht und wie die Zukunft der Horrorspiele
; aussieht.

COMMUNITY

Uberraschung: Wir starten die Zusammenarbeit
mit einem besonderen Partner. Das bedeutet
fir dich: mehr Clan-News, mehr Turniere, mehr

“ Ligen. AuBerdem im Check: ist die 360 wirklich
reif fur Massively-Multiplayer?

' ‘ " ENCHANTED ARMS

Das Rollenspiel ist seit Anfang des Jahres in

Japan zu haben. Im Sommer kommt es zu uns.
Eine spannende Story, viele Zwischensequen-
zen und ein taktisches Kampfsystem. Was will

SCHLACHT UM - NS  man als Rollenspiel-Fan mefr?
MITTELERDE 2

Echtzeitstrategie im Test. Macht das Fantasy-Epos mit »Herr der

Ringe«-Bonus auch auf der 360 eine gute Figur? Und vor allem:
Wie gut funktioniert die total tiberarbeitete Steuerung? ALLE HITS T

»Gears of War, »F.E.AAR. 360«,

DEAD RISING »Alone in the Dark«, »0Over G
Fighters«, »Superman Returns,

Apropos Gansehaut: wir berichten in unserer Reportage exklu- »Crackc:lown«, »Der Pate« UI_'ld

siv tber Capcoms neue Horrortrip. Wer schon immer einmal die mehr, viel mehr... »Frame City

Obstabteilung im Supermarkt zur Zombie-Metzelstation Killer« aber niqht mehr, weil
umfunktionieren wollte, darf gespannt sein. Namco das Spiel gecancelt hat.

AM KIOSK, AB MITTWOCH, DEN 26. JULI 2006

098 / 360 MAGAZIN












