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Willkommen beim 360-Magazin!

Anfang August, eine Schlagzeile bei uns im 360-Forum: »Kein
Verbot von Killerspielen«. Hm, spannend, was ist geschehen?
Offenbar ist die Regierungskoalition zur Einsicht gelangt, dass die
aktuellen Jugendschutz-Regelungen ausreichen. Sie missen nicht
verscharft werden. Bravo! Eine weise Entscheidung, nachdem einige
Politiker in den letzten Monaten eine Diskussion Uber Brutalitdt in
Computerspielen losgetreten hatten. Deshalb haben die da oben
aus der Regierung im Koalitionsvertrag vom 11. November 2005
vereinbart, dass sie ein Verbot so genannter »Killerspiele« flr erstre-
benswert halten. Wie ein Damokles-Schwert hing dieser vage Plan
zuletzt Gber der Games-Branche. Und sicherlich hat auch die eine oder andere Entscheidung
der USK mit diesem Unsicherheitsfaktor zu tun. Solange die Alterskontrolleure der USK im
Fadenkreuz standen, vermute ich, wollten sie den politischen Scharfschiitzen der »Schluss
mit Blut- und Gewalt-Games«-Fraktion keinen Grund flr einen Fangschuss geben.

Und jetzt die geschickte Uberleitung zum Fall

»Dead Rising« — dem Zombie-Geschlitze, das offi- Kein Verbot vOon
ziell nicht in Deutschland verkauft wird, weil es von . . |
der USK keine Freigabe bekommen hat. Fir mich K||-|-er5p|elen-

vollig unverstandlich. Ich hab selten ein Game

gesehen, dass so angenehm unverkrampft und selbstironisch auftritt. »Dead Rising« ist nicht
nur ein Schlachtfest. Es ist eine Persiflage auf Zombiefilme. Auf Filme, die ich ganz problem-
los Uberall kaufen kann. »Warum kann ich das dann beim Spiel nicht?«, mag sich der eine
oder andere fragen. Den schwarzen Peter der USK zuschieben, das ware unfair. Denn auch
ohne Freigabe kann »Dead Rising« durchaus den Besitzer wechseln, ganz offiziell beim
Handler. Der wird halt nur nicht beliefert, jedenfalls nicht offiziell vom deutschen Lager aus.
Und das ist eine Entscheidung, die ganz allein die Hersteller Capcom und Microsoft
treffen.

Dabei weif3 jeder, dass die Faszination des Videospiels nicht auf Blut und Gewalt zurlickzu-
fUhren ist. Ein »Saints Row«, um mal ein anderes in diesem Heft getestetes Beispiel zu
nennen, schlieBt doch niemand ins Herz, weil man die Neunmillimeter auf einen Menschen
richten kann. Die Faszination ist woanders zu suchen. In einer Welt, die einem weit offen
steht. In der man tun und lassen kann, was man will, ohne die Folgen fiirchten zu mdssen.
Die Gefahr im Ghetto suchen, ohne echter Gefahr ausgesetzt zu sein - sich durchsetzen, wo
das wahre Leben scheitert, so etwas fesselt. »Saints Row« ist also eigentlich ein Rollenspiel.
Der Gamer und die von ihm eigenhandig erschaffene Figur verwachsen zu einem Team.
Man lernt sich kennen, feiert Erfolge. Es tut gut, zu sehen, wie die Figur andere Charaktere
kennen lernt und sich ein Umfeld schafft. Auf den Ratschlag des berechnenden Julius ist
Verlass, die Begeisterung der heifbltigen Troy wirkt ansteckend. Die Botschaft: Ohne ande-
re Menschen ist der Mensch verloren. Gemeinsam sind wir stark. Im Spiel, aber auch im
richtigen Leben ...

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 neuem Community-Teil,
neuen Mitmach-Charts, Zubehor-
und Technik-Seiten.

Der beste Platz im Internet fiir

alle Xbox-360-Fans. Forum, News,
Gewinnspiel. Und diesmal: exklusive
Wallpaper mit Motiven der Topgames
fiir deinen PC!

Fur uns eine der groBen Uberraschungen
in diesem Jahr. Ein Desperado-Thriller wie
»GTA« gepragt durch jede Menge Action
und groBartige Bewegungsfreiheit. »Just
Caues« spielt sich vollig muhelos und
angenehm, nimmt sich selbst nicht so
bierernst. Und dann diese unfassbare
Grafik. Eine Insel unter Palmen, voller
wunderschoner Details. Und man kann
alles kaputt machen. Sind das die hef-
tigsten Explosionen, die wir je in einem
Videospiel gesehen haben? Gut maglich.
Mehr dazu ab Seite 14. In der Heftmitte
wartet das dazu passende Poster.
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Gewinnspiele und ein Forum findest
. du auf unserer Webseite.
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

UNTER WASSER
Neues von

alles rund um die .
Xbox 360? Bioshock

UNTER DRUCK

Import Tuner
Challenge

DER HEISSE STUHL / KEN LEVINE, IRRATIONAL GAMES

UNTER TOTEN UNTER WERT
Dead Rising Neues vom
Interview Duke

Mit ihrem neuesten Werk »Bioshock« entfihren uns die Jungs von Irrational Games bald

nglaubige Blicke, frenetische Presse-
u Stimmen, ganze 17 Auszeichnungen

auf der diesjahrigen »E3« — kein Zweifel,
allein an den ganzen Vorschusslorbeeren gemes-
sen, ist »Bioshock« von Irrational Games bereits
jetzt schon ein absoluter Ausnahmetitel. Grund
genug fur uns, ins sonnige Kalifornien abzuhauen
und Kevin Levine, dem Creative Director der
Schmiede, einen Besuch abzustatten. Und der
rohrt auch gleich die Werbetrommel fir sein
neues Baby: »Wissen Sie, mit >Thief< oder
>System Shock 2< konnten wir in der
Vergangenheit Erfahrungen sammeln, die uns
nun bei >Bioshock< zu Gute kommen. Wir haben
auch dieses Mal wieder viel Zeit und Elan in die
Entwicklung einer schaurigen Grundstory inves-
tiert. Die wird den Spieler von der ersten Minute
an fesseln, das garantiere ich!«
Dann gibt er die Konsole fir ein erstes Probespiel
frei. »Bioshock« entfuhrt uns in die 30er Jahre
des zwanzigsten Jahrhunderts, tief unter die
Meeresoberfldche in die geheime Unterseestadt
»Rapture«. Einekunstlicherschaffene Gesellschaft,
in der man mit der Intelligenz férdernden Droge
»Adam« nach dem perfekten Menschen strebt —
und dabei machtig ins Klo greift. Schon bald
gerat das Projekt auBer Kontrolle. Ein Biirgerkrieg
bricht aus, blutige Revolten und Aufstande sind
an der Tagesordnung, Die Bevolkerung dezimiert
sich selbst drastisch und die Regierung ist zu radi-
kalen NotstandsmaBnahmen gezwungen: Die
Akte »Rapture« wird geschlossen, der Vorfall
vertuscht. Wenigstens solange, bis der Spieler 30
Jahre spater die geheime Unterseestadt durch
Zufall entdeckt — und ihm erstmal der Atem
stockt. Denn was »Bioshock« allein grafisch auf
die Beine stellt, ist phdnomenal: Hochauflésende
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NAME/ Ken Levine
FIRMA/

Irational Games
POSITION/

Creative Director
ARBEITET GERADE
AN/ »Bioshock«
SCHON GEWUSST/
Unter den 17 »E3«-
Auszeichnungen verdiente
sich »Bioshock« unter
anderem auch den Titel
»Bestes Spiel auf der
Xbox 360«.

in einen Tiefenrausch, den man so schnell nicht vergisst. Ken Levine erklart, warum ...

Texturen, gruslige Licht- und Wassereffekte
machen aus »Rapture« eine atmosphdarische
Geisterstadt. Kinos und Geschéfte liegen verlas-
sen, Hauser und Wohnungen sind komplett
mobliert, von den Wéanden lachen vereinzelt ver-
witterte Konterfeis aus Werbereklamen herab.
Unbehagen macht sich beim Spieler von der ers-
ten Minute an breit. Genauso wie es sich Irrational
Games vorgestellt hat. Levine: »Dank der Next-
Generation-Technologie konnten unsere Grafiker
die Umgebung von >Bioshock< so realistisch wie
nur irgend moglich gestalten. Und ich finde, sie
haben ihren Job fantastisch gemacht. >Rapture<
fuhlt sich durch und durch lebensecht an. Selbst
die Stadtbewohner handeln nicht mehr nach
vorgefertigten Skripts, sondern individuell, so wie
es ihnen in den Kram passt.« Aber wehe, der
Spieler fallt in der Stadt unangenehm auf. Dann
werden die unheimlichen Bewohner auf einmal
auffallend aktiv und machen Jagd auf den uner-
wlnschten Eindringling. Bedrohliche Wesen in
Taucheranzigen, grasslich entstellte
Halbmenschen rotten sich in Scharen zusammen,
suchen die Umgebung unermidlich nach dem
Fremdkorper ab, der die Gemeinschaft von
»Rapture« storen will. Mit riesigen Scheinwerfern
leuchten sie Ecken und Nischen aus, rufen
Artgenossen zu Hilfe oder positionieren sich an
taktisch gunstigen Stellen, um den Spieler in die
Fange zu bekommen. Und spatestens, wenn die
madchen-ahnlichen »Gatherer« mit ihren toten
Augen aus den Schatten kriechen, schieBt der
Blutdruck des Spielers in ungeahnte Hohen. Wer
in »Rapture« also Uberleben will, sollte schon mal
an der Belastbarkeit seines Nervenkosttims arbei-
ten. Fir »Bioshock « werden Nerven wie Drahtseile
namlich bitter notwendig sein.

Import Tuner Challenge tokio er-fahren

Notorische BleifiiBe konnen sich freuen: Fiir  »Tokyo Xtreme Racer«-Serie — wie sie hierzu-

die 360 stehen dieser Tage namlich mehr
Racing-Titel auf dem Programm als jemals
zuvor. Nachdem jiingst auch noch »Colin
McRae: Dirt« und »Sega Rally« angekiindigt
wurden, zieht nun noch der japanische
Hersteller Genki nach und verspricht, seinen
(in Japan bereits veroffentlichten) 360-Racer
»Shutoku Battle« im Herbst auf den Westen
loszulassen. Uns soll’s nur recht sein, denn die
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lande genannt wird —hat schon auf Playstation
2 und der Dreamcast durchaus Eindruck hin-
terlassen. Vor allem, weil man in den Spielen
immer durch das Original-Stralennetz der
Millionen-Metropole Tokio flitzt. Und dank
geballter 360-Power wird die City-Spritztour
dieses Mal ganz besonders reizvoll. Endlose
StraBensysteme laden ein, hell erleuchtete
Meere aus Wolkenkratzern, riesige

Neonreklamen an jeder Hauswand, und die
Fahrbahnen bevolkert mit Horden von
Daihatsus, Nissans und Mitsubishis in allen
Farben und Formen. Dazu hochaufldsende
Automodelle, exotische Tuningparts von
Mazdaspeed, C-West, Veilside und Recaro,
plus ein Xbox-Live-Modus ... Was will man da
noch mehr? Uber fiinf Millionen Tuningteile
vielleicht? Sind dabei. In der ndchsten Ausgabe
checken wir, wie sich das Ganze spielt.

AKTUELL \=

UNTER KIESELN
Colin McRae

Die Stadt, die niemals schlaft:
Nachtfahrten wird's in »Tokyo
Xtreme Racer« zuhauf geben
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INTERVIEW

‘ DEAD RISING SOLLTE
SICH AUS DEM SCHATTEN
VON RESIDENT EVIL

LOSEN ”

KEUI INAFUNE

Drei Fragen an den
Kopf hinter Capcoms
»Dead Rising«

360: IST ES EIGENTLICH SCHWER GEWESEN, SO
VIELE ZOMBIES MIT EINER ORDENTLICHEN
GEGNER-KI ZU BESEELEN?

Keiji Inafune: Na ja, erstmal gelten Zombies ja generell nicht
gerade als Einsteins Erben. Trotzdem haben wir lange daran
gearbeitet, um den Horden nachvollziehbare
Handlungsmuster beizubringen. Mithilfe der so genannten
»Swarm Technology« ist uns schlieBlich der Durchbruch
gelungen. Die Untoten rotten sich wie selbstverstandlich in
Gruppen zusammen, umzingeln Frank oder drangen ihn
gezielt in Hinterhalte. Der Spieler muss in »Dead Rising«
permanent auf der Hut sein, um den Zombies nicht zum
Opfer zu fallen.

360: WAR DERART VIEL ACTION VON ANFANG AN
GEPLANT ODER HAT SICH DAS ERST IM LAUFE DER
ENTWICKLUNGSZEIT HERAUSKRISTALLISIERT?

KI: Das war definitiv beabsichtigt. »Dead Rising« wurde
bewusst anders konzipiert, um sich aus dem Schatten von
»Resident Evil« zu 16sen. Mit unserem Spiel gehen wir véllig
neue Wege. Es ist viel actionlastiger, viel rasanter, und auch
ungewohnt witzig. Zumindest fir ein Horror-Spiel.

360: »DEAD RISING« WURDE JA SCHON ZU BEGINN
DER 360-ARA ALS TYPISCHER NEXT-GENERATION-
TITEL ZELEBRIERT. WAS GENAU IST DENN AN DEM
SPIEL SO »NEXT GENERATION«?

KI: Dank der Xbox 360 war es uns moglich, die Shopping
Mall mit einer irrsinnigen Anzahl von Feinden zu bevolkern,
die fur uns vorher undenkbar gewesen ware. Das sind
mehrere Tausend Zombies und Untote auf einem Haufen,
die alle individuell animiert und texturiert sind. Der GroBteil
der Hardware-Power ging aber fur die Ausstattung der
Umgebung drauf. Jeder Shop, jedes Verkaufsregal ist nicht
einfach eine aufgeklebte Textur, sondern komplett
ausmodelliert und mit individuellen Waren gefllt. Fur unsere
Designer bedeutete das einen wahnsinnigen Mehraufwand,
der sich im Spiel aber wirklich auszahlt. Die gesamte
Umgebung fuhlt sich authentisch und echt an. So wie es
sich fur einen richtigen Next-Generation-Titel gehort.
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HALO HAT EINEN REGISSEUR
»  Schon mal den Namen Neil
Blomkamp gehért? Wir auch nicht.
Aber das mag sich andern. Denn der
3D-Animator und Kopf hinter dem
witzigen Citroén-Werbespot mit den
»Transformer«-Autos fihrt Regie bei
der Verfilmung von »Halo«. Produzent
ist Peter Jackson. Im Interview mit
dem Entertainment-Magazin »Ain't it
cool« erzahit Neil, dass der er die
zwei »Halo«-Games verehrt, dass er
den Master Chief nur wenig veran-
dern mag, und dass er sich auf die
Darstellung der Covenant freut. Das
tun wir auch!

MIDWAY EXPANDIERT

»  Spiele-Publisher Midway inves-
tiert gerade satte 75 Millionen US-
Dollar, um wieder kraftig von sich
reden zu machen. Das Geld will das
Unternehmen dafir nutzen, um mehr
Softwareschmieden an Land zu ziehen
und neue Game-Serien zu kreieren.
Gut zu horen, denn selbst dem ehema-
ligen Midway-Aushangeschild »Mortal
Kombat« ging nach dem sechsten Teil
langsam aber sicher die Luft aus.

EA UND DER WEISSE RAT

» Nach »Schlacht um Mittelerde 2«
erwartet uns mit »Der weiBe Rat«
nun ein weiteres EA-Rollenspiel aus
dem »Herr der Ringe«-Universum.
In unzahligen Spielstunden wandert
der Fantasy-Fan auf den Spuren
Tolkiens durch die unterschiedlichsten
Landereien von Mittelerde, erkundet
dustere Schiésser und Burgen oder
hilft Elben, Zwergen und Hobbits aus
der Patsche. Alles nur, um sich mit
seinen glorreichen Taten fir den so
genannten »weiBen Rat« zu qua-
lifizieren, dem so illustre Gestalten
wie Gandalf, Saruman oder Galadriel
angehoren. Geplant ist der Titel fur
Ende 2007.

Y

Schnippsel, die du
zwischen zwei Atemzlgen
aufschnappst...

IN

SEKUNDEN

PHILIPS DVD-LAUFWERKE ...
...ab sofort in jeder neuen Xbox
360.
EMMANUELLE VAUGIER
(»SAW 2«) ...

... posiert als Renn-Bunny in
»Need for Speed: Carbon.
MICROSOFT ...

... entwickelt angeblich einen iPod-
Konkurrenten.

ATARI RECHNET ...

... mit 69 Millionen US-Dollar
Verlust fiir dieses Jahr.

2500 MITGLIEDER ...

... zahlt unser Forum. Mach mit
unter www.360-live.de!
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“Die Rickkehr des Dukes lasst
mittlerweile schon mehr als

neun Jahre auf sich warten
. '

DUKE NUKEM FOREVER

Eine halbe Millilon Dollar Starthilfe

uke Nukem ist ein Held wie er im Buche steht.
D Zumindest im Drehbuche von 80er Jahre-Hollywood-

Autoren. Mit baumstamm-groBBen Oberarmen und
feschem Kurzhaarschnitt ist er der Schwarzenegger der
Videospielhelden, der digitale Dolph Lundgren oder Brigitte
Nielsen auf Testosteron. Und das nun schon seit 1991. »Duke
Nukem Forever« sollte die Saga abschlieBen. Das war 1997, und
wir warten bis heute. Neun Jahre spater ist das Spiel immer noch
nicht fertig, die Fangemeinde enttauscht, und der Publisher Take
2 extremst angesauert. Denn die Entwicklungskosten haben
tber die Jahre Dimensionen erreicht, die kaum tragbar scheinen.
Um 3D Realms deshalb zum schnelleren Arbeiten zu animieren,
hat sich die Chefetage von Take 2 etwas ganz besonderes aus-
gedacht: Satte 500.000 US-Dollar Bonuspramie winken der
Schmiede, sollten sie es schaffen, »Duke Nukem Forever« bis

DER BOSS SPRICHT

Gates zieht Bil-anz

onsolen-Schlammschlacht und kein Ende. Nachdem
erst kirzlich Ex-Xbox-Mitarbeiter Kevin Bachus die

Konkurrenz durch den Kakao gezogen hat, gibt's jetzt

Hame von ganz oben: Kein Geringerer als Bill Gates himself
nahm kirzlich in einem Interview mit MTV auf dem hei3en Stuhl
Platz, um seinen Senf zum Next-Generation-Krieg abzugeben.
Ganz oben auf Billys Abschussliste: Sony und der Playstation-3-
Controller, der neben altbekannter Architektur jetzt auch um
Motion-Sensor-Technologie erweitert ist. Ein Konzept, bei dem
das Joypad auf Neige- und Kippbewegungen reagiert und auf
das Bildschirmgeschehen Ubertragt. Anfangs noch voller Lob fiir
die »neue« Erfindung, mischten sich schon bald kritische

zum 31. Dezember dieses Jahres auf den Markt zu bringen. Ein
gut gemeintes Angebot, das die Jungs von 3D Realms trotzig
ausgeschlagen haben. George Broussard, Prasident von 3D
Realms, erklart uns warum: »Ich habe keine Ahnung, woher
dieses Geld kam, aber wir haben niemals darum gebeten. Und
wir werden es auf keinen Fall annehmen, ganz egal, wie viel
Extra-Zaster uns auf den Tisch gelegt wird. Wozu auch? >Duke
Nukem Forever< kommt dann heraus, wenn es fertig ist. Und
kein Publisher wird uns dazu bringen, ein Spiel verfriiht auszulie-
fern, nur weil er mit ein paar Zusatz-Scheinen wedelt. Das kon-
nen wir unserer Fangemeinde einfach nicht antun.« Fragt sich
nur, ob von dieser noch viel Ubrig ist, wenn sich das Spiel jetzt
wieder um mehrere Jahre nach hinten verschiebt. Sieht so aus,
als sei der Titel »Duke Nukem Forever« bald wirklich wortlich zu
verstehen ...

Unterténe in die Worte des Microsoft-Chefs: »Das Konzept der
Motion-Sensor-Technologie ist bestimmt interessant, in der
Praxis jedoch alles andere als sinnvoll. Die meisten Spiele lassen
sich so doch kaum bedienen. Jede Handbewegung — und sei sie
noch so klein — wird vom Controller sofort registriert und auf die
Spielfigur Ubertragen. Das akkurate Steuern wird so zu einer
Uberaus fitzeligen Angelegenheit. Vor allem in Plattformaben-
teuern, wo jeder Schritt genauestens Uberlegt sein will, kénnte
sich das fatal auf das Gameplay auswirken. Vélliger Unsinn in
meinen Augen.« In unseren aber nicht, denn neue Ideen braucht
das Land! Beim Wii-Controller scheint’s jedenfalls prima zu funk-
tionieren.
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Liegt die Ruckwartskompatibilitat der 0 auf Bis?

an kann Uber die PS3 wirklich sagen, was man will, aber in einem Punkt  Vertreter aufgestockt. »Doom 3« I&uft nun ebenso auf 360-Geraten wie »Lego Star
M ist sie der Xbox 360 haushoch Uberlegen: der Rickwartskompatibilitat. ~ Wars« oder »Silent Hill 4: The Room«. Dennoch, mit vielen anderen Highlights wie
Wahrend Sonys Maschine anstandslos alles schluckt und spielt, was auf ~ »Psychonauts« oder Segas »Shenmue 2« kann Microsofts Next-Generation-Maschine
den Vorgédngerkonsolen seit 1995 erschienen ist, muss die 360 erst umstandlich tber  nach wie vor nichts anfangen. Na, Hauptsache »Barbie’s Horse Adventures« laufen
Software-Patches auf alte Xbox-Spiele getrimmt werden. Mit duBerst maBigem  ohne Probleme auf der 360 ...
Erfolg. Denn von den rund 800 Titeln, die fir die Ur-Xbox auf dem Markt sind, laufen
gerade mal knapp 200 ohne Probleme. Viel schlimmer noch: Seit Anfang des Jahres
ist die Liste kompatibler Spiele kaum angewachsen. Verdammt schade, wenn man
bedenkt, dass Microsoft noch Ende 2005 damit geprahlt hatte, jeden Xbox-Titel
schnellstmoglich auch auf der Xbox 360 zum Laufen zu bringen. Hat sich das
Unternehmen mit seinen Versprechungen also etwas zu weit aus dem Fenster
gelehnt? Peter Moore, Vizeprasident fur Marketing und Vertrieb der Xbox, kam bei
der Stellungnahme jedenfalls in arge Bedrangnis: »Die ganze Kompatibilitats-
Geschichte ist sehr kompliziert und im Endeffekt den Aufwand kaum wert. Wer kauft
sich schon eine High-End-Konsole, um dann darauf Games von gestern zu spielen?«
Ahm ... wir zum Beispiel! Ebenso wie Millionen andere User auch, die den
Ankindigungen Microsofts bereitwillig geglaubt hatten und sich nun in zahlreichen
E-Mails und Briefen Uber die leeren Versprechungen des Unternehmens beschweren.
Und siehe da: das Quengeln half. Nur wenige Tage spéter gab Moore kleinlaut im
Xbox-Blog von www.majornelson.com bekannt: »Meine AuBerungen sind wohl
etwas missverstanden worden. Natdrlich sind wir auch weiterhin darum bemiht, so Bumout 3 st nur enes vieler Xbox-Highlights, mit denen die
viele Xbox-Spiele wie méglich auch auf der Xbox 360 spielbar zu machen.« Und um © Xbox 360 nichts anfangen kann. Noch nicht ..
zu zeigen, dass er's ernst meint, wurde die Liste kompatibler Titel auch gleich auf 227

EINE ZWEITE CHANCE

Microsoft startet Japan-Relaunch der Xbox 360

I n Japan, dem skurrilen Land des Lachelns, hatte Microsoft selten echten Grund zur

i

Freude. Nicht nur, dass die Original-Xbox dort in den Handlerregalen zum Ladenhuter

verkam, auch der groB angelegte Nippon-Launch der 360 im Jahre 2005 war den
Japanern herzlich egal und konnte die Videospieler des Landes kaum tberzeugen. Um der
Konsole daher zu besseren Verkaufszahlen zu verhelfen, hat sich Microsoft nun zu einem
Sommer-Relaunch der Xbox 360 entschlossen. Unter dem Namen »do! do! do! Shiyoo ze«
startete vor kurzem eine Sommer-Kampagne, die mit hippen Werbeslogans und Lifestyle die
Absatze der Next-Generation-Konsole kraftig ankurbeln soll. Und zwar in Radio, TV sowie 5,
allen namhaften Printmedien des Landes. 5 - - : Rl = Steter Tropfen
Musikalisch unterstitzt wird die Kampagne durch die japanische Band Tokio, die mit klamp- ] hhit den
figen Mainstream-Rhythmen Bevolkerungsgruppen allen Alters ansprechen und fur die Xbox | zmﬂgffﬂ
360 begeistern soll. Ob sie das auch wirklich schafft, wird sich allerdings erst in ein paar ; . 1 Japan erneut. Mit
Wochen herausstellen, wenn uns die ersten Verkaufszahlen aus Japan in die Redaktionsraume g . einer komplett
flattern. Wir drticken Microsoft jedenfalls die Daumen und lauschen solange den Klangen T . . EEE:?“"’)\ZM
von Tokio, die seit 23. August offiziell im Handel erhaltlich sind.

010/ 360 MAGAZIN




| AKTUELL

Zugegeben, iber einen Mangel an
Rennspielen kénnen sich Besitzer
einer Xbox 360 bald bestimmt nicht
mehr beschweren. Im kommenden
Jahr kommt zu »Forza 2«, »Carbon«
und Co. noch ein Vollgas-Spektakel
dazu: Codemasters preist sein Rallye-
Game »Colin McRae: Dirt« als das
Patentrezept gegen Rennspiel-
Einheitsbrei an, fernab von trostlosen
GroBstadtlandschaften,  blank
geleckten Asphaltstrecken und auf-
poliertem Chrom. Stattdessen erwar-

| PREVIEW

DIRT

Let's get dirty!

ten uns staubige Off-Road-Pisten,
dreckverkrustete Buggys und ein
»Rennerlebnis, das nur ein Colin
McRae-Game bieten kanng, so ver-
spricht  es  zumindest  die
Pressemeldung. Und auch der
Produzent des Titels Gavin Raeburn
kann seinen Optimismus kaum
zligeln: »Die Colin-McRae-Reihe gilt
schon seit den 90er Jahren als hoch-
wertige Renn-Serie, und der neueste
Teil wird diese Tradition weiterfiih-
ren.« Also erwarten uns abwechs-

COLINM

COMMUNITY |

CRAE

lungsreiche Renn-Parcours in freier
Natur, detailliert modellierte Front-,
Heck- und Allrad-Vehikel, fotorealisti-
sche Hochglanzoptik und eine Latte
an Spielmodi, die keine Wiinsche
mehr offen lassen. »Rally Raid« zum
Beispiel, also Driften auf freiem
Gelande nach Kompass. Und
Bergrennen. Unter anderem wird der
beriihmt-berlichtigte »Pikes Peak
International«-Wettbewerb  inte-
griert: 12,4 Meilen mit 150 haar-
straubenden Kurven im Mekka der
Rallye-Fanatiker und zwar in den
Rocky Mountains von Colorado,
USA. Dazu ein Physik- und
Gelandesystem inklusive realistisch
deformierendem  Untergrund. Plus
umfangreiche  Online-Multiplayer-
Rennen, in denen sich Rennfiichse
weltweit den Wiistensand um  die
Ohren pfeffern kénnen. Man sieht,
es geht (iberaus dreckig zu in »Colin
McRae: Dirt«. Aber echte Vierrad-
Piloten hat ein bisschen Schmutz
noch nie abgeschreckt. Also? Bist du
Manns genug?

360 TECH

.
7

-
¢

REPORTAGE SERVICE

DIE DA DRUBEN ..

Nachrichten aus
anderen Lagem

Liebe deinen Nachbam,
aber rei3 den Zaun nicht
ein. So sagtes eine
Volksweishett. Wer waren
wir, dem zu widersprechen?

AN S

NEUES VON
NINTENDO

Erst wenige Wochen
in den Laden und
schon ganz oben in
den Charts: der »DS
Lite« von Nintendo.
Wie schon in Japan
und den USA stirmen
die Fans dieser Tage auch in Europa die
Laden, um sich das begehrte Konsélchen zu
sichern. Ganze 200.000 Einheiten waren
bereits nach den ersten zehn Verkaufstagen
an Mann, Frau und Haushund (»Nintendogs«
sei dank) gebracht, und auch fur die nachsten
Wochen erwarten Handler einen regelrechten
Run auf den Handheld. Verstandlich, denn
das schicke Redesign des »DS Lite« kann sich
durchaus sehen lassen. Mit schickem Weif3
und klar definierten Konturen erinnert das
Ding eher an einen iPod als an eine tragbare
Spielekonsole. An den inneren Werten hat

SAASASNNN

sich indes naturlich Uberhaupt nichts gean-
dert. Dank Touchscreen und eingebautem
Mikrofon wird deutschlandweit gerade
gerubbelt, geschrieen und geblasen, was das
Zeug halt. Und manchmal sogar auf dem
»DS Lite« ...

AN S

SUPER SONY-
SCHLAGZEILEN

Auch kurz vor dem
Launch der Playstation
3 hat Sony nicht wirk-
lich viel zu lachen.
Grund fur die Ver-
stimmung sind die
ernlichternden Um-
frage-Ergebnisse aktueller Marktforschungs-
berichte. In einem landesweiten Online-Poll
von Yahoo!, Japan, sprachen sich von 20 000
Befragten gerade mal acht Prozent definitiv
fur die Playstation 3 aus. Allen anderen war
entweder der Preis zu hoch, das Spielangebot
zu mager, oder die Maschine zu innovations-
los. Auch Softwarehersteller wie der franzo-
sische Konzern Ubisoft stehen Sonys viel
gepriesenem Boliden noch etwas skeptisch
gegentiber. Wie Firmenprasident Yves
Guillemot in einem Interview mit dem Analys-
ten von Bloomberg verriet, sehe er vor allem
im hohen Einflhrungspreis der Playstation 3
ein Problem: »Fur Normalspieler sind 599 US-
Dollar einfach zu viel. Wenn Sony ordentliche
Absatze verzeichnen will, sollten sie den
Verkaufspreis so gut es geht nach unten dri-
cken.« Ob das bei so horrenden Herstellungs-
kosten allerdings Uberhaupt noch méglich ist,
steht auf einem ganz anderen Blatt.

SN
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SO MACHST DU MIT

Uns interessiert die Meinung

unserer Leser. Wir wollen wissen,

welche aktuellen Spiele dich
fesseln, und auf welche Titel
von morgen du dich freust.
Entscheide mit auf unserer
Webseite. Klick dich durch zum
Forum und weiter zum Thema
Xbox 360. Ganz oben findest du
die Mitmach-Charts.
Mitmachen und
mitbestimmen:
www.360-live.de!
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DIE MEISTVER-
KAUFTEN SPIELE

TOP 5

Powered by Amazon.de

Pos Titel Publisher
1 Schlacht um Mittelerde 2 EA

2 Tischtennis 2k Games
3 Oblivion 2k Games
4 Burnout Revenge EA

5 MotoGP ,06 THQ

TOP 5

Powered by Amazon.com

MITMACH-CHARTS

Ganz neu Im 360-Magazin: Welche Games sind die aktuellen Favoriten unserer
Leser, auf welche Titel freuen sie sich am meisten? Deine Stimme zahlt!
Mitklicken und mitbestimmen im Forum auf www.360-live.de!

DARAUF-FREU-ICH-MICH-TIERISCH-CHARTS
DIE MEISTBEGEHRTEN GAMES UNSERER LESER

HALO 3
PUBLISHER/ MICROSOFT

Auch im August ist die Anziehungs-
kraft des Master Chiefs ungebrochen.
»Halo 3« halt wacker seine Pole-
Position in den Charts.

1361%

Tendenz

Einschatzung/ Sehr gut

GEARS OF WAR
PUBLISHER/ MICROSOFT

NFS: CARBON

PUBLISHER/ EA 4 Grand Theft Auto IV

6,28% Einschatzung/ unklar
5 Forza Motorsport 2

6,28% Einschatzung/ Sehr gut
6 Pro Evolution Soccer 6

5,76% Einschatzung/ Sehr gut
7 Call of Duty 3

4,97% Einschatzung/ Sehr gut
8 FEE.A.R.
4,71% Einschatzung/ Sehr gut
Mass Effect
4,45% Einschatzung/ Sehr gut
10 Fable 2

4,35% Einschatzung/ Sehr gut

2

11,26%

3

6,81%

Tendenz Tendenz

Auch in diesem Jahr steht eine neue

Folge aus der »Need for Speed«- 9
Serie ins Haus. Und sie ist unseren
Lesern duBerst willkommen. Platz 3
fur »Need for Speed: Carbon«.
Einschatzung/ Sehr gut

Epic Games' Zukunftsvision hat's
den Lesern offensichtlich sehr
angetan. Denn auch im August
halt sich das duistere Action-Fest
hartndckig auf Platz 2.
Einschatzung/ Sehr gut

DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS
DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

1 OBLIVION
PUBLISHER/ 2K GAMES
1231%

In den Weiten von Cyrodiil kann man
schon mal mehrere Stunden seines
Lebens im wahrsten Sinne des Wortes
verspielen. Unsere Leser finden das toll:
»0blivion« schiebt sich ganz nach vorne.

Tendenz

360-Wertung/ 9.3

Pos Titel Publisher
1 NCAA Football 2007 EA
2 Advanced Warfighter Ubisoft PROJECT GOTHAM ADVANCED 4 Burnout Revenge
3 Oblivion 2k Games RACING 3 WARFIGHTER 7,09% Wertung/ 8.8
a4 Chromehounds Sega PUBLISHER/ MICROSOFT PUBLISHER/ UBISOFT ! Il of )
5 Wadden NFL 07 A 5 (Call of Duty
10,07% 821% 7,46% Wertung/ 8.5
6 Rockstar prasentiert Tischtennis
TOP 5 Tendenz Tendenz 5,60% Wertung/ 8.3
Powered by Amazon.co,jp 7 Prey
p " 5,22% Wertung/ 8.7
8 FIFA Fussball-Weltmeisterschaft
Pos Titel Publisher Blank polierter Chrom, dreistellige Im August ist die Kriegslust unserer 2006
1 Senko no Ronde Rev. X G.Rev PS-Zahlen und Auspuff-Sounds, Leser etwas gesunken. Ubisofts 5,22% Wertung/ 8.3
2 Bullet Witch AQ Interactive die den TUV vom Platz pusten. Next-Generation-Schlacht fallt von 9 NfS: Most Wanted
3 Chromehounds Sega »PGR 3« brettert von Platz 6 Platz 1 auf Platz 3. 4,48% Wertung/ 9.0
4 Sengoku Musou 2 Koei auf Platz 2. 10 Battlefield 2: Modern Combat
5 Final Fantasy XI Square Enix 360-Wertung/ 9.0 360-Wertung/ 9.1
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Viele schone und starke Titel:
Alle kormmenden 360-Spiele auf

einen Blick

WWE SMACKDOWN VS. RAW 2007

Schwitzende Fleischberge in hautengen Polyester-Einteilern, die in minuten-
langen Matches auf dem Boden herumkullern, sich gegenseitig in diverse Hart-
und Weichteile schlagen und die Muskeln spielen lassen. Irgendwie ist » WWE
Smackdown vs. Raw 2007« dasselbe wie Konamis »Rumble Roses XX«, nur
spielerisch eine Spitze raffinierter. Und nattrlich mit kraftigen homoerotischen
Untertdnen. Na super.

COMMUNITY

360 TECH | REPORTAGE

SERVICE

3. QUARTAL FIFA 08 EA
Far East of Eden: Zinia HUDSON  Forza Motorsport 2 MICROSOFT
Love Football NAMCO  Gears of War MICROSOFT
Open Season UBISOFT  Huxley WEBZEN
BDFL Manager 2007 CODEMASTERS  Infernal PLAYLOGIC
Dead Rising CAPCOM Interview with a Made Man UNKLAR
Der Pate: Das Spiel ELECTRONIC ARTS  Jade Empire 2 MICROSOFT
Enchanted Arms UBISOFT  Jagdfieber UBISOFT
Just Cause EIDOS Justice League of America ~ WARNER BROS.
Ninety-Nine Nights MICROSOFT  Killer Instinct 3 MICROSOFT
Saints Row THQ Killing Day UBISOFT
Test Drive Unlimited ATARI  King of Fighters: MI3 IGNITION

Lego Star Wars 2 LUCASARTS

4. QUARTAL Lost Odyssey MICROSOFT
2 Days to Vegas UNKLAR  Marvel Ultimate Alliance ACTIVISION
Alan Wake REMEDY  Mass Effect MICROSOFT
Armored Core 4 FROMSOFTWARE  Medal of Honor: Airborne ELECTRONIC ARTS
Avalon UNKLAR  Mobile Ops: The One Year War NAMCO
Banjo Kazooie MICROSOFT  Monster Madness ARTIFICIAL STUDIOS
Battle Angel Alita UNKLAR  Mortal Kombat 7 MIDWAY
Battlefield 2142 EA  MotoGP 4 NAMCO
Battlestations: MIDWAY EIDOS  NBA Live 07 ELECTRONIC ARTS
Blue Dragon MICROSOFT  Need for Speed: Carbon  ELECTRONIC ARTS
Bomberman Act Zero KONAMI  Ninja Gaiden 2 MICROSOFT
Brothers in Arms Hell’s Highway UBISOFT  Phantasy Star Universe SEGA
Call of Duty 3 ACTIVISION  Pro Evolution Soccer 6 KONAMI
Captain Blood PLAYLOGIC INTERNATIONAL  Project Sylph SQUARE-ENIX
Chambara Beauty X D3 PUBLISHER  Rainbow Six: Vegas UBISOFT
Chromehounds SEGA  Rayman Raving Rabbids UBISOFT
Condor Trilogy Online  INTERSERV INTERN.  Sonic the Hedgehog SEGA
Crackdown MICROSOFT  Splinter Cell: Double Agent UBISOFT
Crazy Taxi 360 SEGA  Stranglehold MIDWAY
Dance Dance Revolution Universe  KONAMI  Superman Returns EA
Dark Sector D3 PUBLISHER  The Sopranos THQ
Dead or Alive Xtreme 2 TECMO  Timeshift VIVENDI
Dirty Harry WARNER BROS. INTERACTIVE ~ Tony Hawk’s Project 8 ACTIVISION
Driver 4 ATARI  Too Human MICROSOFT
Duke Nukem Forever 2K GAMES  Viva Pinata MICROSOFT
Enemy Territory: Quake Wars 1D SOFTWARE ~ Voodoo Nights MINDWARE
Eragon VIVENDI  World Airforce TAITO
FEAR. VIVENDI  World Series Poker ACTIVISION

LFSOFTI

SthulstraBe 3 - 56586 Neuwied

Bald im
Angebot...

=

o guenstig wie nie

World Snooker Championship 2007 SEGA  Lost Planet CAPCOM
WWE SmackDown vs. Raw 2007 THQ  Lost Odyssey MICROSOFT
Marvel Universe MICROSOFT

AB 2007 Mercenaries 2: World in Flames PANDEMIC
Age of Pirates: Captain Blood PLAYLOGIC  Naruto UBISOFT
Alone in the Dark EDEN GAMES  Overlord CODEMASTERS
Army of Two EA  Resident Evil 5 CAPCOM
Assassin’s Creed UBISOFT  Sega Rally SEGA
Bioshock IRRATIONAL GAMES  Shadowrun MICROSOFT
Castle Wolfenstein ACTIVISION  Star Trek Legacy BETHESDA
Colin McRae: Dirt CODEMASTERS  Sudeki 2 MICROSOFT
Elveon 10TACLE STUDIO  Teenage Mutant Ninja Turtles UBISOFT
Fable 2 MICROSOFT  Tenchu FROMSOFTWARE
Frontlines: Fuel of War THQ  Terra: Formations STAR CAVE STUDIOS
Golden Axe SEGA  The Club BIZARRE
Grand Theft Auto 4 ROCKSTAR GAMES  The Darkness 2K GAMES
GTR THQ/SIMBIN  The Outsider FRONTIER
Halo 3 MICROSOFT  Turok PROPAGANDA
Hellboy KONAMI  Two Worlds ZUXXEZ
Indiana Jones LUCASARTS  Unreal Tournament 2007 MIDWAY
Juiced 2 THQ  Virtua Tennis 3 SEGA
Knights of the Old Republic 3 ACTIVISION  Zoids ATARI

i

Du wllst doch nur spielen.

Thax 3460 Premivm = | Spiel nodh Wekl 399,99 fen

Thea 30 Premies Nansolo
Perfod Dork Teve [wak18)

Tiethiznnls

Perted Dok Tees Limited Ediliaa [uak1E}
Hamip

Giead Brenn Aedvomed WarFighter [ush 18]
Bazing Angeh (k1)

Chvirr G Fighdirs [l 17)
Moto GF 06 {usk1T)

Proy (mkiE)

Seiets Row (ush1B, Reloose 0. 09.04)

35555 fun

21,79 Fure
31,99 Eurs
33,33 Bure
25,99 bure
509 Furs
15,99 Lurs
44,99 Lo
&7.00 Tura
5.9 furs
&5.99 Eura

Mincty Nise Mights (uuki4, Release D1.09,08] 44,99 Eurs

Beod Rising (ab 18, Release G.09.08)

55,99 Bure

Alle Neverscheinungen nur 49,99 Euro
WSK 10 SPIELE NUR GEGEM ALTERSHACHWELS

Iubehor ohne Grenzen:

T Campesentes-Uaithaller, Sarl-Umidaliee, (hangs
Cable, Inberosaler, L54TA Adopher, MDD Adopier, Bemiord
B Edoptir, dporiclle Anudluflkobil coane ifmbaufea £
Madihigs far somilice Hencolen [ewch tir Oidie).
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Publisher/ Eidos
Hersteller/
Avalanche Studios
Genre/ Action-
Adventure
Spieler/ 1
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Eine offene Welt,
jede Menge Bewe-
gungsfreiheit, ein
cooler Held.

S

DAS STECKT
DRIN
aufregende Stunts
Fallschirmspriinge
m Greithaken
Explosionen

55%

25%

u
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JUSTCAU

GTA trifft Far Cry: Seckin Ozdindar und Rich
wenstein tber einen Sudamerika-Thriller, der
h zur ganz groBen ActionUberraschung diese

S

Jahr entwickeln konnte.

an Esperito. Eine tropische Insel.
s Palmen, strahlender Sonnenschein,

Sand und Meer soweit das Auge
reicht. Eine Oase der Ruhe — wenn da nicht
Agent Rico Rodriguez ware. Der hat namlich
einen Auftrag zu erfillen: Sturze das Regime
des Insel-Prasidenten Salvador Mendoza. Und
wie man sich vorstellen kann, ist der Anschlag
auf so einen Diktator selbst fiir den besten aller
Agenten eine durchaus kitzlige Angelegenheit.
Dieser korrupte und geféhrliche Kerl steht in
der Reihe mit illustren Staatsoberhauptern,
die ebenfalls den Zorn der US-Regierung
auf sich gezogen haben. Neben den obli-
gatorischen Drogen-Geschaften soll sich El
Presidente angeblich auch mit jeder Menge
Massenvernichtungswaffeneingedeckthaben.
Und so was ist dem Pentagon ja bekanntlich
immer einen kleinen oder groBen Krieg wert.
Also entscheidet sich der US-Geheimdienst,
zu handeln, auch ohne einen echten Beweis
fur die Vorwirfe zu haben. Der Vergleich
mit der Herangehensweise der US-Regierung
im Falle Irak und Saddam Hussein drangen
sich auf, doch »Just Cause« orientiert sich
doch eher an Kuba — und garniert die ganze
Geschichte mit einem Augenzwinkern. Laut
den Entwicklern soll San Esperito in etwa halb
so groB wie Jamaika sein, was einer simulier-
ten Flache von gut 5000 Quadratkilometern
entsprechen wirde. Unserem Eindruck
nach ist es zwar deutlich weniger.

Aber dennoch braucht man mit einerﬁ"lﬁ;_

Just Cause
schert sich nicht

Regelnund

e

r‘”-

schnellen Fahrzeug auf direktem \Weg immer
noch Uber zwei Stunden von einer Ecke der
Welt bis zur anderen.

DROGEN TOTEN. RICO AUCH.

Aber keine Angst, »Just Cause« will gewiss
kein politisch motiviertes Game sein. Ganz
im Gegenteil: »Just Cause« schert sich nicht
im Geringsten um Konventionen und Regeln,
sondern setzt auf spektakulares Gameplay,
auBergewohnlich aufgemacht und immer
mit einer gehorigen Portion Ironie gettincht.
Weder die Entwickler noch das Spiel selbst
nehmen sich zu ernst, es zéhlt nur eins:
Action! Und davon gibt es reichlich. Welches
ernsthafte Spiel lasst es schon zu, dass
man sich mit einem Gleitschirm von einer
Bergspitze abstoBt, viele hundert Meter in die
Tiefe sttirzt, sich dort dann mit einer Harpune
an ein vorbeifahrendes Motorrad anheftet,
den Biker vom Sattel kickt, den Lenker her-
umreiBt, auf eine BergstraBe zusteuert, mi
einem Satz auf einem Auto landet und"
die Zielperson elimiert — puuu
realistisch ist? Nicht die Bohne
der Unterhaltungswert sprenc
alle Grenzen, sofern = ]
man Action satt » et

."_'"F 3




online

' live

Gamerpoints und Achievements miissen
wohl reichen M Leider kein Zwei-Spieler-

Modus

it Dan Mayers/Avalanche

ey
e
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» erwartet und drauf pfeift, dass die Stunts

unmaglich, die Explosionen zu heftig oder die
Charaktere zu Uberzeichnet sind.

Zum SpielspaB tragt auch der abwechs-
lungsreiche  Aufbau der Insel bei.
Traumstrande, Uppige Vegetation, male-
rische Sonnenuntergange und dynamische
Wettereffekte bilden den unfassbar schonen
Rahmen fur das ausgefallene Gameplay. Die
Story setzt sich aus 21 groBen Missionen
zusammen, die einem im Verlauf mehrere
Tage quer durch das gesamte Eiland fihren.
Das Ziel: Rico soll Unruhe stiften, dadurch die
Revolutiondre starken und schlieBlich nahe
genug an El Presidente herankommen, um
sein Attentat austben zu kénnen. Nach der
ersten Mission sicher auf der Insel gelan-
det, erhalt Rico weitere Auftrage von seiner
Kontaktperson, die mit einem voll ausgestat-
teten Camping-Bus Uber die Insel-StraBen
eiert. Die Aufgaben reichen von Attentaten
auf Drogenbosse bis hin zur Entfihrung mili-
tarischer Konvois. Die CIA kooperiert vor Ort
mit einer Guerilla-Bewegung, die aber auch
mit einem der beiden groBen Drogenkartelle
von San Esperito kollaboriert. Man muss
also beide Seiten moglichst zufrieden stellen,
um seinem Ziel immer ndher zu kommen.
Dies geschieht, indem du unterschiedliche
Missionen fur beide Seiten erfdllst. Eine
Mission fuhrt zum Beispiel in einen feind-
lichen StUtzpunkt. Hier soll man zwei Reis-
Silos sprengen, die zur Kokain-Produktion
verwendet werden, anschlieBend einen Laster

6 Obdas
realistisch ist?
Nicht die Bohne.
Warumauch! §9
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mit kostbarer Ladung klauen und fliehen.
Logisch, dass so was die Besitzer machtig
sauer macht und sie einen ergo mit allem ver-
folgen, was sie gerade zur Hand haben. Weil
dergleichen naturlich nicht lang unbemerkt
bleibt, hdngen einem nach kurzer Zeit dann
auch noch die lokalen Policia im Nacken.
Durch solche Aktionen schieBt das Kopfgeld
auf Rico in die Hohe; und je hoher das ist,
desto schwieriger ist es, Jobs Gberhaupt noch
unauffallig durchzufthren.

HARTE ODER ZARTE TOUR?

Aber man muss ja auch nicht immer gleich mit
der TUr ins Haus fallen. Okay, auf die schlei-
chende Tour & la Sam Fisher kommt einem
Rico zwar nie, aber wer lieber subtil vorgeht,
hat schon Mdglichkeiten. Nehmen wir die
gerade erwahnte Mission. Anstatt mit dem
Truck die Tore zu rammen und die Wachen
direkt aus ihrem Halbschaf zu erschrecken,
kénnte man sich auch ein kleines Flugzeug
ausleihen, sich von Bord per Gleitschirm verab-
schieden, in der Nahe der Silos landen, sprin-
gen und die Sprengsétze anbringen. Es lauft
so oder so, jeder wie er mag. Und wer gerade
gar nicht mag, cruist halt frei Schnauze durch
die Gegend und sammelt in Nebenmissionen
Prestigepunkte.

Mindestens die Halfte des Spiels besteht
namlich aus Aufgaben, die nicht direkt in
die Story eingebunden sind. Dazu gehort es
zum Beispiel, einen Konvoi zu eskortieren,
Waffen zu klauen, Fahrzeuge zu Gberfthren.
Immer wieder steht auch die Befreiung von
Siedlungen oder Dorfern an. In diesem Fall
ist Rico nicht auf sich allein gestellt, son-
dern kann sich auf den tatkraftigen Einsatz
einiger KI-Kampfer verlassen. Die schieBen
auf alles, was sich bewegt, und horen erst
dann damit auf, wenn die Befreiungsaktion
beendet ist. Und sie kommen einem zur
Hilfe, stellen schon mal ein Panzerfahrzeug
bereit oder ziehen sich gemeinsam mit einem

»

| L] ’
Lohnt sich’s?
Vielleicht die gréBte Spielwelt, die wir je

gesehen haben. GroBer sogar als »Oblivion«

Ob die Abwechslung reicht, um die
Motivation auf Kurs zu halten?

VIVALA
REVOLUCION!

Um eine Revolution
anzuzetteln und
Mendoza zu stiirzen,
muss Rico so viel
Chaos wie moglich
verursachen. Mittel
und Wege dazu gibt
es reichlich. Man kann
zum Beispiel einen
Uberfall auf den loka-
len Flughafen anzet-
teln oder eine
Militarbasis aufmi-
schen und das
Gelande in Schutt
und Asche zerlegen.
Zu den Standardjobs
gehort die Befreiung
der Dorfer in den
Provinzen von San
Esperito. Meistens
fuhrt das zu wisten
SchieBereien und
Spreng-Attentaten,
bei denen die StraBen-
sperren von Mendo-
zas Gefolge spektaku-
lar in die Luft fliegen.
Sobald Rico und seine
Mitstreiter ein Dorf
annahernd befreit
haben, muss man nur
noch das Zentrum
erreichen, die Flagge
hissen — schon sagt
das Volk »Gracias!«
und die Umgebung
verandert sich deut-
lich: Da spazieren
jetzt Menschen durch
die StraBen, und
Poster, von denen
vorher noch
Mendozas Visage
gegrinst hat, zeigen
Rebellen-Symbole
und Anti-
Establishment-
Slogans. Nach jeder
Mission schieBen
auBerdem neue
Kontaktpersonen
aus dem Boden,
die einen mit wei-
teren Haupt- und
Nebenmissionen

Ein pragendes Kennzeichen ist der Tag/Nacht-
Zyklus von 25 Minuten. Bei Sonnenaufgang
mdchte man am liebsten stoppen-und-den
Anblick genieBen. AuBer es zieht gerade
Regen auf. Denn das Wettermodell simuliert
Wolkenbildung und Niederschlag, sogar
Sturm.

Rico fehlen selten die Worte. Und wenn doch, dann greift er auf
andere Argumente zuriick: diesen Raketenwerfer zum Beispiel



“\\\

Wer lauert denn da?

Es scheint ein Merkmal
totalitarer Regimes zu sein,
dass sie ihrem eigenen Volk
nicht trauen. So ist es auch
auf San Esperito. Der
Machthaber scheint seine
Augen (iberall zu haben.
Mendozas Gefolgsleute
merken es beispielsweise,
wenn sich Rico wie ein
Berserker durch den Verkehr
arbeitet. Zuviele Geramme
und Geschiebe ruft die
Policia auf den Plan, die
dann zur Verfolgungsjagd
blast. Polizisten und
Soldaten der Regierung sind
also die ersten, noch recht

konventionellen Gegner.
Spater wird's dann interes-
santer. Denn wahrend man
sich vom Nordsten der Insel
langsam nach Stiden vorar-
beitet, kommen immere
neue Gefahren hinzu. Da
rlicken dann Kampfhub-
schrauber an. Und tief im
Unterholz, heift es, stoBt
man sogar auf wilde
Buschleute. Sag nicht, wir
hatten dich nicht gewamnt...

AMERICAN CHOPPER

AuBerhalb der Stadte ist die Prasenz von
Militar und Polizei noch eher tberschaubar.
Aber innerhalb der Metropolen bekommt man
es nicht nur mit ein paar Revolverhelden zu
tun, sondern mit schweren Panzem. Gut, wenn
man dann geriistet ist. Mit diesem Helikopter
zum Beispiel.

SUCH DAS VERSTECK

Die meisten Nebenmissionen bauen auf simplen
»Finde das und bring es nach dort«-Aufgaben auf
Meistens sind die Ziele gut gekennzeichnet. Es gibt
aber einige Herausforderungen, bei denen Objekte
gut versteckt sind. Hinter dieser Wand zum Beispiel.
Wer das Spiel zu hundert Prozent durchspielen will,
wird wohl das ganze Areal absuchen miissen ...
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) WIR ERSCHAFFEN DAS MOMENTAN
GROSSTE GAME AUF DER 360.
SOGAR GROSSER ALS OBLIVION

DAN MAYERS

DER KOPF SPRICHT

AN

b

Alls Produzent weil3 Dan Mayers so
einiges. Uber Latino-Helden, Rebellen,
. Drogenbarone, Politik. Und »Just
M Causex.

360: DER NAME
AVALANCHE STUDIOS IST
UNS NEU. KONNEN SIE
UNS EIN BISSCHEN UBER
DAS TEAM ERZAHLEN?
DAN MAYERS: \\ir sind ein
brandneues Team, und »Just
Cause« ist unser allererstes
Projekt. Das heiBt aber nicht,
dass wir keine Erfahrung
haben. In der Technologie ste-
cken inzwischen rund zehn
Jahre an Arbeit. Da arbeiten
Leute mit, die unter anderem
schon an »Dragon Empires«
mitgearbeitet haben, und an
einer Reihe Projekte aus dem
skandinavischen Raum. Wie das
S0 ist mit den Jungs aus dem
Norden: Die sind unheimlich
technikverliebt. Deshalb ist es
auch tberhaupt kein Problem
fur uns, mit einer neuen
Konsole wie der Xbox 360 klar
zu kommen. Wir mussten nur
sicherstellen, dass wir das maxi-
mal mégliche an Grafik und
Inhalt aus der Konsole heraus-
holen.

360: IST »JUST CAUSE«
EIN SPIEL, UBER DAS SIE
SCHON LANGER NACHGE-
DACHT HABEN? ODER IST
SO EIN PROJECT UBER-
HAUPT ERST MIT EINER
KONSOLE WIE DER XBOX
360 MOGLICH?

DIM: Hm, beides, eigentlich.

018/ 360 MAGAZIN

»Just Cause« kommt ja auch
fur Xbox und Playstation 2.
Aber nachdem die 360 unsere
Hauptplattform ist, kommt das
Spiel hier halt erst richtig zur
Geltung. Der Detailreichtum in
der Vegetation und der
Tierwelt, das Wetter, die
Achievements, das alles macht
die 360-Version einzigartig.

360: XBOX LIVE GEWINNT
JA IMMER MEHR AN
BEDEUTUNG. INWIEWEIT
MACHT »JUST CAUSE«
GEBRAUCH VON DEN
ONLINE-FAHIGKEITEN DER
360?

DM: Wir sehen das Spiel in ers-
ter Linie als Herausforderung
fr Einzelspieler. Es gibt keinen
Mehrspieler-Modus. Aber die
Standards sind vorhanden:
Gamerpoints und Achievements
also, beispielsweise fur den
hochsten Base-Jump.

360: KANN DER SPIELER
DURCH SEINE AKTIONEN
UND DEN UMGANG MIT
DEN ANDEREN FIGUREN
EINFLUSS AUF DAS FINALE
NEHMEN?

DIM: Klar. Ricos Beziehung zu
den Rebellen ist entscheidend.
Solange man sich mit ihnen
gut stellt und Seite an Seite
mit ihnen kampft, entsteht
Druck auf das politische

System. Die Revolution breitet
sich aus, und erst so kommt
man in eine Situation, in der
man dem Prasidenten nahe
kommt und die Chance auf
einen Anschlag erhalt.

360: »JUST CAUSE« WIRKT
EIN BISSCHEN WIE EIN
TYPISCHER SOMMER-
KINO-ACTIONFILM. WAR
DAS SO GEPLANT?

DM: Auf jeden Fall. Jemand
hat »Just Cause« mal als Bond-
Movie beschrieben, nur ohne
Bond. Ich finde, das trifft es
ganz gut, mit all den Stuntsze-
nen, dem Rumgekletter auf
fahrenden Autos, dem Sky-
diving aus Flugzeugen. Ist halt
Action, die sich selbst nicht
allzu ernst nimmt. Oder, um
noch mal den Bond-Vergleich
zu bemthen: Ware Rico 007,
dann wirde er eher von Roger
Moore als Pierce Brosnan
gespielt.

360: WO WIR GERADE
VON STARKEN HELDEN
SPRECHEN; SOLL DIE
FIGUR DES RICO EIGENT-
LICH AN JEMAND
SPEZIELLEN ERINNERN?
DM: Nicht wirklich. Das Spiel
ist halt im stdamerikanischen
Raum angesiedelt. Da liegt ein
Latino-Held nahe. Am nachsten
kommt wohl Antonio Banderas.

360: WENN SIE NUR EIN
ELEMENT ALS KENNZEICH-
NEND FUR »JUST CAUSE«
NENNEN DURFTEN, WEL-
CHES WURDEN SIE WAH-
LEN?

DM: Ich wirde dann wohl
diese unfassbare GroBe des
Gelandes wahlen, und wie sich
die Figuren und Missionen
darin zu einem groBen Ganzen
zusammenftgen. Wir sind
ziemlich sicher, dass wir hier
das momentan groBte Game
auf der 360 erschaffen, sogar
gréBer als »Oblivion«.

-

Hier sehen wir, warum so
viele Gleitschirmflieger
ertrinken: der Wind blést aus
der falschen Richtung ...

Eigentlich wollte Rico nur
nach dem Weg zum Strand
fragen. Aber dann kam

ihm die Sache mit der CIA,
dem Diktator und dem
Drogenbaron dazwischen ...

ins Dickicht zurick, wenn sich aufgrund
von Ricos Gesundheitszustand zeitweilig eine
eher defensive Strategie empfiehlt.

Eine gelungene Befreiung bringt einige Vorteile
mit sich. Zum einen verstarkt sie den Druck auf
das Regime, zum anderen hauft sie ebenfalls
mehr und mehr Prestigepunkte auf das Konto.
Ja und? Je mehr man davon hat, desto bes-
sere Waffen, Fahrzeuge und Missionen erhalt
Rico von seinen Auftraggebern. Nebenbei
erspielt man sich auf diese Weise auch einen
Unterschlupf nach dem anderen, wo der CIA
extra Munition und Fahrzeuge unterbringt.
Praktisch sind die Hauser auch noch in ande-
rer Hinsicht. Denn anstatt nach Einsatzbeginn
jedes Mal von Pontius zu Pilatus quer Uber
die Insel fahren, fliegen oder flitzen zu mus-
sen, kann man sich im jeweils nachstliegen-
den Unterschlupf mit Karren und Knarren
eindecken. Und selbst wer noch nicht allzu
viele Hauser frei gespielt hat, muss sich nicht
sorgen. Denn ahnlich wie bei »Mercenaries«
oder »The Outfit« kann man quasi auf Zuruf
einen Transporthelikopter bestellen, der einen
Hummer-Jeep oder Motocross-Bike vom
Himmel wirft. Allerdings ist die Insel so gut
erschlossen, und auf den StraBen tummeln
sich so viele Fahrzeuge, dass derartige Notruf-
Aktionen nicht allzu haufig notwendig sind.

VERBLUFFEND UNTERHALTSAM

Das Beispiel mit dem Hummer und dem Bike
unterstreicht Ubrigens eine gewisse Spaltung,
die das Erscheinungsbild der Insel charak-
terisiert. Die meisten Missionen leben von
der grenzenlosen Weite der Steppe und der




“1Das Auto am Haken

Bei Games mit einer  Automatisch ent-
offenen Welt gehért  faltet sich der

es ja inzwischen zum  Gleitschirm, und
guten Ton, dass man  Rico ldsst sich bei-
sich so ziemlich jedes ~ spielsweise von einem

Fahrzeug krallen Motorboot Uber das
kann. In diesem Fall ~ Wasser ziehen.
Rc;ller, lJ)eest;, Hub-~ Man kann jetzt den
SCIVUDEN, Fanzer, - gpazierflug genieBen,

Lieferwagen, ganz
egal. Nach unge-
fahr zwei Stun-

oder aber sich in die
»Stunt-Position«
begeben. Das heift:

den Spielzeit auf Knopfdruck kata-
bekommt Rico aber kGO R
. Kiives E pultiert sich Rico
ein attraktives Extra auf das fahrende
zugesteckt ...

Fahrzeug, legt ein
cooles Posing hin,
kickt auf ein weiteres
Kommando den
Piloten von Bord und
klemmt sich selbst
hinter das Steuer.

Gemeint ist die
Greifhaken-Knarre,
quasi eine Hosen-
taschen-Harpune. Mit
seiner Hilfe klemmt
sich Rico an alle mog-
lichen Fahrzeuge.

Spannung, die sich aus der Action zwischen
hohen Grasern ergibt. Einige Missionen fih-
ren Rico aber mitten hinein in Doérfer und
kleine Stadte. Bleibt abzuwarten, was sich
dort an Einsatzen entwickelt. In der uns vor-
liegenden Version war es jedenfalls nicht mog-
lich, Gebdude zu betreten oder eher urban
gepragte Missionen zu bewadltigen. Das kénnte
sich bis zum Erscheinungstermin noch &ndern.
Jedenfalls, was den Look betrifft, sind wir hin
und weg. Selbst ein »Far Cry« bringt das son-
nendurchflutete Tropen-Feeling nicht so perfekt
herUber. Wunderschéne Landschaften und herr-
liche Wetter- und Lichteffekte, das sieht einfach
schick aus. Und dann diese Sichtweite! Diese
grellen Explosionen! Diese Motion-Blur-Effekte,
durch die temporeiche Szenen beschleunigt
auf einen einwirken! Unsere Sorge, dass es
sich hier um eine halbherzige Umsetzung von
der parallel entwickelten Playstation-2-Version
handeln kénnte, war offensichtlich véllig unbe-
grindet. Tatsachlich sind wir noch selten von
einem 360-Game so verbltfft worden wie in
diesem Fall. Auf HD-Ready-Fernsehern kommt
die kontrastreiche und farbenprachtige Welt
besonders gut zur Geltung. Dass »Just Cause«

Immer wenn sich Rico und
seine zwei besten Freunde
von einer Party verabschieden,
wird das mit einem groBen
Feuerwerk gefeiert

| COMMUNITY |

360 TECH

auch auf 4:3-Réhrenfernsehern eine gute Figur
macht und sich dabei sogar PAL-Balken weit-
gehend spart, ist nur ein weiterer Beleg fur die
Liebe zum Detail, mit der Hersteller Avalanche
offensichtlich am Werk ist. Die Ladezeiten? In
unserem Previewmuster kaum der Rede wert.

Es gibt freilich noch Punkte, an denen muss
Avalanche weiter die feine Feile ansetzen. Die
Kollisionsabfrage zum Beispiel sollte Treffer
akkurater feststellen als sie das bisher tut. Und

_— o =

| REPORTAGE

die KI der Computergegner hat uns ebenfalls
nicht immer Uberzeugt. In einigen Missionen
rennen die Krieger der Drogenbarone herum
wie ein Haufen aufgeschreckter Huhner. Da
sie sich in anderen Missionen aber durchaus
koordinieren und einem spannende Fights lie-
fern, durfte es sich hier tatsachlich nur um ein
Problem der Abstimmung handeln. Unter dem
Strich haben wir jedenfalls seit Start der Xbox
360 so einige Games gesehen, von denen
uns aber nur ein paar wenige tatsachlich vom
Hocker reiBen konnten. »Just Cause« hat das
Zeug dazu.

Seckin Ozdiindar
Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Eine offene Welt,
anspruchsvolle Action,
iiberzeugende Grafik
und eine angenehme Prise Humor: starke

Mischung!

Hitpotenzial
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AN

/£ "\ Next-Generation-Grafik,
G einsteigerfreundlicher als die Vorganger
4™\ Hoffentlich gibt's genug

/ Karten!

Damit Spione besser entkommen kénnen, diirfen sie auf
akrobatische Einlagen zuriickgreifen. Eine davon ist hier zu sehen

live - online

Sechs Spieler machen sich im Versus-Modus die Holle
heiB 1 Im S6ldner- oder Spione-Team arbeitet man sich
die Rangliste nach oben i Bei guten Leistungen steigt
das Team auf und bekommt neue Gadgets spendiert

020 /360 MAGAZIN

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Montreal

Genre/ Action
Spieler/ 1-6
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Mit einem Spion-
oder Séldner-Team
ganz nach oben
kommen.

SN

DAS STECKT
DRIN

eindringen
m schleichen
mfliehen

Gadgets

16%

21%
29%

'
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™
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SPLINTER CELL

DOUBLE AGENT

Brandneue Details vom Mehrspieler-Modus

as Leben ist hart. Da freut man sich
D wie doof auf den September, weil

man dann endlich durch das erste
»Splinter Cell« fur die Xbox 360 schleichen
darf. Und dann wird das Spiel schon wieder
verschoben, diesmal auf Oktober. Doch die
Wartezeit wird sich definitiv lohnen. Wir
wissen es, weil wir uns zwischenzeitlich bei
einem exklusiven Probespiel intensiv. mit
dem Multiplayer befasst haben. Hier unser
Frontbericht.

Dreh- und Angelpunkt des Mehrspieler-
Parts ist der so genannte »Versus«-Modus.
Hier fallt sofort auf, dass die Spielerzahl
aufgestockt wurde. Statt zwei gegen zwei,
treten diesmal zwei Dreier-Teams gegen-
einander an. Auf der einen Seite die Spione
von »Third Echelon«, auf der anderen die
Soldner von »Upsilon«. In allerlei finsteren
Gegenden ist es die Aufgabe der Spione,

wertvolle Daten zu klauen und vor allem
heil wieder am Ausgangspunkt abzulie-
fern. Von alten Bahnhofshallen Uber abge-
dunkelte Lagerhallen wird eigentlich jeder
Schauplatz geboten, an dem man geheime
Informationen vermuten wurde. Was schon
bei den Vorgdngern interessant war, ist auch
hier wieder ein dicker Pluspunkt: Spion und
Soldner spielen sich komplett unterschiedlich.
Als Spion spielt sich das Ganze fast wie im
Singleplayer, nur, dass man keine todlichen
Waffen bei sich tragt. Den Feind umgehen
oder im Nahkampf ausschalten, heiBt da die
Devise. Als Upsilon-Soldner spielt sich’s dann
eher wie ein Ego-Shooter. Natlrlich mitsamt
ratterndem Sturmgewehr. Dennoch sollten
die Spione nicht unterschatzt werden. Mit
ihrem Hack-Werkzeug kénnen diese ndmlich
die Taschenlampen der Soldaten manipulie-
ren, sodass diese sprichwortlich im Dunkeln




SPIONE WIE WIR

BloR nicht erwischen
lassenl!

Im Idealfall lassen  sondern auch

sich die Spione niein unvorsichtige

eine Situation treiben, ~ Séldner in

in der ein Kampf die Tiefe

notwendig ist. Falls reiBen. Die Landung

es doch wird bestimmt nicht
mal dazu weich ...
kommen

Die Schelme unter
den Spionen werfen
jedoch einfach eine
kleine blinkende
Granate. Jeder Soldner

sollte, versuche einfach
nah heranzukommen,
um dem Soldner den
Hals zu brechen.

Wer es ein wenig wird neugierig darauf
spektakularer mag, zulaufen, zumindest
hangelt sich an solange das
Balkonen entlang. Hier  Teil noch nicht
kannst du dann nicht ~ in die Luft

nur locker abhdngen,  geflogen ist.

tappen. Spannende Ablenkungsmandver sollten also
zum Online-Alltag gehdren. AuBerdem haben die Spione
einige spektakulare Flucht-Manover gelernt. Dazu gehort
unter anderem ein Hechtsprung durch offene Fenster.
Zur Unterstttzung stehen den Soldnern deshalb neue
Drohnen zur Verfligung, die unvorsichtige Agenten zu
Hackfleisch verarbeiten. Die Matches an sich kamen uns
beim Anspielen einen Tick schneller und dynamischer
vor. Fans, die jetzt schon »Oh nein!« schreien wollen,
kénnen den Ausruf allerdings wieder herunterschlucken.
Noch immer ist es wichtig, die gespielte Karte gut zu
kennen. Jeder kleine Schlupfwinkel, jede Dachrinne,
alles was einem zur Tarnung oder Flucht verhelfen
kénnte, muss eingepragt werden. Wer hirnlos direkt
zu den Datencontainern rennt, hat wohl sehr schnell
den Lauf eines Soldnergewehrs im Gesicht kleben.
Wer aber versteckt aus einer gewissen Entfernung
den Container hackt, hat gute Chancen, vollkommen
unentdeckt zu bleiben. Dann ist aber immer noch nichts
gewonnen, denn die geborgenen Daten mussen zurlick
zum Startpunkt gebracht werden. Bei der Flucht fuhlt
man sich fast wie bei »Verlockende Falle« oder anderen
Einbruchfilmchen! Zudem die Runde erst endet, wenn
der Spion sein Datenpaket abgeliefert hat. Das Zeitlimit

CHALLENGE

MODUS

Neue Koop-Front

Die Power der drei
Prozessor-Kerne ist
dafur verantwortlich,
dass nur wir Xbox-360-
Besitzer in den Genuss
eines Trainingsmodus
namens »Challenge«
kommen. Hier Uber-
nehmen Bots die Rolle
von Gegnern aus
Fleisch und Blut. So
kann man Spielziige
verfeinern, ohne sich
vor anderen zu bla-
mieren. Das K&nnen
der Bots lasst sich
manuell einstellen
und so dem eige-
nen Kénnen
anpassen.

hilft den Séldnern in so einer Lage also herzlich wenig.
Neu ist auch die Moglichkeit, ein festes Team aufzustel-
len. So bestreitest du mit zwei Kumpels deine »Versus«-
Matches und steigst immer weiter auf. Je besser das
eigene Team wird, desto bessere Ausristung steht ihm
zur Verfigung. Schon auch, dass Einsteiger keine Angst
mehr vor UbermaBig starken Gegnern haben mdissen.
Durch das Team-Ranking wird man namlich nur noch
mit Spielern in dhnlichen Wertungsregionen verbunden.
Dass soll dazu fuhren, dass Spieler nicht sofort wieder
abgeschreckt werden. Wer mit seinem Team ein wenig
an der eigenen Koordination arbeiten will, kann die
meisten Aufgaben am »Challenge«-Modus trainieren.
Dann Ubernehmen Computergegner die Rolle des geg-
nerischen Teams. Eine prima Sache, um die taktischen
Feinheiten brandneuer Herausforderungen in den Griff zu
kriegen. Eine davon verbirgt sich hinter der Bezeichnung
»25% Max«: Hier soll man wieder Computerserver
hacken und Daten klauen. Nur sind diesmal pro Klau
immer nur maximal 25 Prozent der Daten greifbar, sodass
man immer wieder zwischen den Datencontainern hin
und her wechseln muss. Spannende Sache. Aber auch
ein wertiger Ersatz fir den — mit der Story verwobenen
- Koop-Modus, der uns bei »Chaos Theory« so viel Spal3

gemacht hat und der diesmal fehlt? Wir
werden sehen.

Jedenfalls haben wir bei unserem
Probemarsch durch den Mehrspieler-Modus
von »Double Agent« definitiv Blut geleckt.
Wir hoffen nur, das der ein oder andere Level
dann doch auch mal bei Tageslicht stattfin-
det. Das wirde véllig neue Vorgehensweisen
fordern.

Nicholas Buracas

360

SAGT ... Auch im Multiplayer

ein Bringer!
Einsteigerfreundlich,
ohne Profis zu langweilen und einfach nur

spannend. Der Oktober soll endlich da sein!

Hitpotenzial
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/ Epic
Genre/ Third-Person-
Shooter

Spieler/ 1-8

Xbox Live?/ ja

A

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur die 360:
Das schonste Spiel
des Jahres. Rassige
Action, kinoreife
Charaktere, duisteres

Endzeit-Szenario.
S

DAS STECKT
DRIN

m unfassbare Grafik
Endzeit pur

m Locusts schreddemn
in Deckung bleiben

Herrliche Bilder, fette Action. Genug, um Sonys Playstation 3 Paroli
zu bieten

STATUS
DER VERSION

10%
10%

022 /360 MAGAZIN

GEARS OF WAR

Kein Gears fur Deutschland?

ndlich ist die Katze aus dem Sack: Den
E 17. November bezeichnet Microsoft als

»Emergence Day, als Starttermin fUr »Gears
of War« in Europa. Ein Schelm, wer arges dabei
denkt — kommt an diesem Tag doch auch die
Playstation 3 in den Handel. Offenbar soll das heil3
erwartete Action-Spektakel also Sony Paroli bieten.
Die Frage ist nur: auch in Deutschland? Dazu muss
man wissen, dass Microsoft hierzulande bisher nur
Games vergffentlicht hat, die eine USK-Altersfreigabe
tragen. Lassen wir nun Vergangenes Revue passieren:
bereits am 1. Juni tauchte auf der USK-Webseite
die Meldung auf, »Gears of War« hatte die wich-
tige Alters-Kennzeichnung eben nicht erhalten. Laut
Microsoft hatte das Spiel der USK zu diesem Zeitpunkt
aber nicht zur Prifung vorgelegen. Tatséchlich wurde
der Hinweis auf die verweigerte Altersfreigabe kurz
darauf von der USK-Webseite entfernt. Wurde
»Gears of War« also nur unter der Hand vorgelegt,
zu einer inoffiziellen Sichtung? Oder zog Microsoft
die Version zuriick, um es spater noch einmal mit
einer entscharften Version zu probieren? Wie auch
immer: Man héatte meinen sollen, dass Microsoft
mit seinem Top-Titel auf der »Games Convention«
auftrumpft. Pustekuchen: anlasslich Europas groBer
Games-Messe héatte das Spiel wiederum der USK
gezeigt werden missen, sonst ist laut den Regeln des
Messe-Veranstalters eine Prasentation vor deutschem
Publikum ausgeschlossen. Aber die USK hat das Spiel
bis kurz vor Messebeginn nie gesehen. Warum? Weil
Microsoft bereits klar ist, dass das Spiel keine USK-
Freigabe erhalten kann? Droht »Gears of War« damit
dasselbe Schicksal wie »Dead Rising«? Das zu »Gears

of War« auf der GC keine Pressevorfihrungen
arrangiert wurden, passt ins Bild.

Es wird wohl auch keine Demoversion geben,
da sich die Entwickler voll auf das Feintuning
des Spiels konzentrieren. Schade, umso mehr,
als jetzt Details zu den drei Waffenkategorien
auftauchen. Wahrend die »Coalition Weapons«
Hightech-Waffen wie aus einem Science-Fiction-
Film darstellen, wirken die »Locust Weapons
eher zusammengeschustert. Die »Stranded
Weapons« hingegen sind Restbestande aus alten
Militarwaffenlagern, und entsprechend ausge-
fallen: so schwingt der Held Markus Fenix eine
Granate wie einen Morgenstern, bevor er sie
in Richtung Ziel zischen lasst. Ware schon ein
echter Verlust, wenn wir das in Deutschland nicht
erleben durften. Noch dazu, wo fur das Spiel
eine so attraktive Collectors Edition geplant ist;
mit Spiel, »Making Of Bonus«-DVD und einem
hibschen Artbook »Destroyed Beauty« in schi-
cker Metallbox.

360

SAGT ...

Richard Léwenstein
Nicholas Buracas

Der Erscheinungster-
min ist fix, jetzt muss
nur noch das Feintuning
stimmen. Enorm viel versprechender Endzeit-
Thriller!

Hitpotenzial






Démonisch: Da du mit den Méchten der Finsternis verbiindet bist,

wirst du es nicht nur mit Menschen zu tun bekommen ...

live ; :-online

Du spielst als kleiner boshafter Kobold, genannt
»Darkling« 1 Uns erwarten einige neuartige Mehrspieler-
Modi B Mehr will Starbreeze bisher nicht verraten ...
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Du als Mafia-Killer,
der getrieben ist
von Schuld, Wut
und Tentakeln, die
aus deinem Rucken
wachsen. Ziemlich
irre.

S

DAS STECKT
DRIN

Ego-Shooter
m unglaubliche Kréfte
m Adrenalin
Schuldgefihle

£\ Unauthaltsam: Die Furcht erregenden Krafte machen
& »The Darkness« zu einem einzigartigen Spiel.

4™\ Unkontrollierbar: Leider scheinst du nicht

\ 7/ immer die Kontrolle {iber diese zu haben.

THE DARKNESS

Blut, Gedarme, Knarren und Tentakel. Und das von
den »Riddick«-Machern!

orsicht: ja nicht von dem Titel »The
Darkness« in die Irre fihren lassen!
Das hier ist kein Spiel, in dem uns die

gleichnamigen Spandex-Rocker aus England ihr
»| believe in a thing called Love« entgegentrom-
peten. Und es handelt sich auch nicht um das
Moviegame zum (vermutlich ziemlich schlim-
men) Horrorstreifen »The Darkness«, den die
Platinum Studios irgendwann im kommenden
Jahr in die Kinos bringen wollen. Obwohl wir
damit dem Thema schon naher kommen: Denn
beide, sowohl Film aus als auch Game, basieren
auf einer disteren Comic-Serie von Top Cow
Productions — einem Comic-Verlag, der sich
auf dustere Szenarien spezialisiert. Also von
daher schon mal eine prima Grundlage. Und
beschaftigt man sich ndher mit dem Game,
dann fallt als Erstes auf: Hey, die Macher sind
ja die Schweden von Starbreeze, dem Team
hinter dem atemberaubenden SF-Thriller »The
Chronicles of Riddick: Escape from Butcher
Bay«. Damit stehen die Chancen schon einmal

gut fir ein packendes Action-Game, mit dich-
ter Atmosphaére.

Der Held der Welt ist Jackie Estacado, ein
von Damonen besessener Mafia-Killer, der sich
mit Hilfe der Machte der Dunkelheit gegen
seine Auftraggeber, die Franchetti Familie,
wendet. Der damonische Fluch, der auf seiner
Familie lastet, entfaltet sich erst an Jackies 21.
Geburtstag. Genau an diesem Tag wird Jackie
von Onkel Paulie, dem Boss der Franchetti
Familie, mit einem Auftrag losgeschickt, der
aber nur eine Falle sein soll, um ihn loszuwer-
den. Doch plétzlich erwacht »The Darkness« in

Deine Krafte
werden dich kon-
trollieren




—

ANGST IM DUNKELN?

Warum? Die
Nacht ist dein
Verbundeter!

Das ist einer der
»Darklings, die der
Spieler kontrolliert.
Fiese Biester, die
sich mit groBer
Freude und einer
Vielzahl grausamer
Methoden in die
Feinde verbeiBen.
Besonders reiBerische
Action ist von den
»Darkling-Kémpfen«
im Multiplayer-Teil zu

Tentakeln sttilpen
sich aus deinem
Korper. Damit
kannst du Gegner
tten oder aber auch
schwere Gegenstande  Is
herumwerfen.

Keine Frage: »The
Darkness« ist nichts
fir Zartbesaitete
und gehdrt auch
sicher nicht in die
Hande von Kindern.

erwarten. Alle anderen reiben
Wann auch immer  sich aber jetzt

du dich im Dunkeln  wohl schon die
aufhaltst, ewachen ~ Hande.

deine Krafte und

ihm. Fortan erlauben ihm seine Fahigkeiten, die ihre Kraft
( wie Uberraschend) aus der Dunkelheit ziehen, schreck-
liche Dinge mit anderen Menschen zu tun, meistens mit
den bosen Buben. Aber je weniger du Uber das gesamte
Ausmal dieser Machte weiBt, desto besser, denn ein
Hauptbestandteil des Spiels ist Jackies Kampf, diese Machte
unter seine Kontrolle zu bringen. Tatsachlich wird es 6fter
vorkommen, dass deine Krafte dich kontrollieren anstatt
andersherum.

Jede Art von Dunkelheit kann deine Kréafte zum Leben
erwecken — die Nacht, alle Formen von Schatten oder auch
nur das einfache AusschieBen von Glihbirnen — und in
dem Moment erwachen die Machte in dir. Die zwei rie-
sigen Tentakel mit knirschenden BeiBwerkzeugen an ihren
Enden, die aus Jackies Schultern emporschieBen, sind dabei
nur eine Auspragung. Diese sind stark genug, um Cops
und Gangster zu packen und herumzuwirbeln, so dass du
auch gegen eine Uberzahl von Gegnern eine gute Chance
hast. In einer Szene werfen die Tentakeln sogar einen
Mullcontainer muhelos einem Helikopter entgegen, der
nach einer krachenden Explosion als Feuerball am Boden
aufschlagt. Zudem kann Jackie so genannte »Darklings«
herbeirufen. Das sind kleine, bdsartige Damonen mit spit-
zen, rostigen Gegenstanden, die nichts lieber tun als die

Verstimmeln
macht Freude

Starbreeze halt sich
noch ziemlich bedeckt,
was prazise Details Uber
die Xbox-Live-Features
und den Multiplayer-
Teil betrifft. Gewiss ist
nur eines: Man spielt
einen »Darkling«, der
sich seiner Artgenossen
auf besonders
grausame Art und
Weise zu entledigen
versucht. Die Krafte
von »The Darkness«
werden nicht komplett
verfugbar sein. Aber
hey, psychotische
Kobolde tun es

bosen Jungs zu maltratieren, wahrend du das Weite suchst.
Aber am besten geféllt uns Jackies Fahigkeit Schwarze
Locher zu erschaffen. Mit gentigend Energie kannst du
ein sprichwortliches Loch in die Wand reiBen, begleitet
von schonen Verzerrungseffekten saugt es dann alles ins
Nirwana, was nicht festgenagelt ist. Die Dunkelheit ist also
Jackies Verbundeter, und auBerdem eine nette taktische
Komponente, die das von Action getriebene Gameplay
angenehm auflockert.

Dabei sieht » The Darkness« verdammt gut aus: wunderbar
dustere Settings, tolle Licht- und Schattenspiele, und auch
recht drastische Gewaltszenen. Aber »The Darkness« will
halt, ebenso wie der Comic, kompromisslos eine erwach-
sene Klientel ansprechen. Keine Kompromisse auch, was
die Technik betrifft. Fir »The Darkness« wird die spatestens
seit »Riddick« hoch geachtete »Starbreeze-Engine« noch
einmal aufgepeppt; beispielsweise um ein realitdtsnahes,
weil knochengetriebenes Animations-System und eine KiI,
die gezielt auf die Aktionen des Spielers reagiert. Das soll, so
der Plan, mehr Uberraschende und weniger vorhersehbare
Ereignisse zur Folge haben.

Wie der Titelheld, so sind auch wir ziemlich hin- und
hergerissen. Einerseits sollen wir uns auf einen eher stan-
dardisieren Shooter einstellen, der grundsatzlich durch

DUNKELHEIT IM NETZ

gewohnte Kost gepragt ist. Andererseits sind
wir total fasziniert von Jackies Fahigkeiten und
den coolen Physik-Spielereien mit der interak-
tiven Umgebung. Dann noch diese faszinie-
rende Mischung aus Kampf und Horror, wie
wir sie sonst hochstens in »FE.A.R.« erwarten
durfen. Wer sich also damit anfreunden kann,
das Monster zu sein, anstatt es zu jagen, sollte
sich »The Darkness« auf jeden Fall vormerken.
Wir empfehlen allerdings Nerven aus Stahl, und
dazu einen widerstandsféahigen Magen.
Seckin Ozdiindar

360

SAGT ... Dieses Spiel hebt

sich durch seine
Erscheinung und die Ideen
wohltuend von dem ab, was man so kennt.

Hitpotenzial
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Cliff Barker hatte beinahe auf zwei Hochzeiten getanzt. Aber da
das Majesco-Projekt , Demonik” Anfang des Jahres gestrichen
wurde, kann er sich jetzt ganz auf , Jericho” konzentrieren

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Codemasters
Hersteller/
Codemasters
Genre/ Horror
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Xbox Live?/ unklar

AN

KURZ &
KNAPP

Grusel einer neuen
Generation: Action
und Horror von
einem der groBten
Horror-Schriftsteller
unserer Zeit.

S
DAS STECKT
DRIN

m Schleim
Dunkelheit

m Ekel
Schockeffekte

30%

JERICHO

Action in der verwunschenen Stadt

ideospiele leben von Vorfreude und
VBegeisterung. Es gibt Titel, die werden nur

erwahnt, schon treibt es einem diesen
gewissen Glanz in die Augen. »Halo« und »Half-
Life« zum Beispiel. Andere Spiele haben genauso
entscheidende Impulse gesetzt, sind allerdings am
groBten Teil der Menschheit vortbergegangen. Der
PC-Horrorschocker »Clive Barker’s Undying« aus dem
Jahr 2001 ist so ein Fall. Die wenigen, die das Game
gespielt haben, werden es nie wieder vergessen.
Ein dunkler Raum, »Undying« auf dem Monitor,
Herzinfarkt-Gefahr.

GrofBartig, dass Codemasters jetzt gemeinsam mit
dem Horrorschriftsteller Clive Barker an einem neuen
Werk bastelt. »Jericho« handelt von einer mysteriésen
Stadt, die sich mitten in einer abgelegenen Wuste
manifestiert. Mit dieser Stadt kehrt die Inkarnation
des Bosen auf die Erde zurlick. Jetzt braucht es
ein Spezialkommando, ausgebildet in moderner
Kriegsfiihrung und geschult mit okkulten Kraften. Der
Auftrag: ins Herz der verfluchten Stadt vordringen,
das Bose jagen und es toten. Die Handlung umfasst
mehrere Jahrhunderte; und auch wenn Codemasters
mit prézisen Angaben noch hinter dem Berg halt: Wir
rechnen mit Zitaten aus dem biblischen Buch Josua
und Zeitspriingen bis zurtick ins Neolithikum um
8000 vor Christus, zum Bau des Turms von Jericho.
Solche Hupfer durch Epochen und Dimensionen
waren jedenfalls typisch fur Clive Barker. GroBartig,

CLIVE BARKER’S

dass Codemasters offenbar keine Experimente
beim Design eingehen will. »Jericho« soll knall-
hart den Grenzbereich zwischen Action und
Schocker ausloten, und hat dabei ausschlie3-
lich erwachsene Spieler und Bewunderer von
Clive Barkers fantastischen Welten im Auge. Clive
Barker selbst spricht von der »spektakularen, kre-
ativen und kompromisslosen Verwirklichung eines
Alptraums«. Durch die exklusive Konzentration
auf Next-Generation-Konsolen sollen sich Grafik
und Sound frei entfalten kénnen. Am Ende steht
ein kinoreifes Erlebnis, gepragt durch das Schicksal
von Menschen, die dem Bosen auf die Pelle
ricken. Wer Clive Barkers Werke (zum Beispiel
sein Regiewerk »Hellraiser«) kennt, der weiB, was
einen in »Jericho« erwartet: Blut und Mythen,
Gewalt und Splatter, aber vor allem Angst vor der
Dunkelheit und den Geschépfen darin.

Richard Lowenstein

SAGT ...

Einer der besten PC-
Horrorschocker aller
Zeiten war »Clive Barker's
Undying«. Wir wiinschen uns nichts sehnlicher

als einen wiirdigen Nachfolger.






Die meisten Missionen starten auf Déchern. So ein Heli-Flug ist fiir
Spezialeinheiten die praktischste Reiseméglichkeit

live - online

Was den Online-Modus betrifft, so schweigt Ubisoft
noch hartnéckig. Wir rechnen aber mit einer hnlich
bombigen Erfahrung wie bei den Vorgéngem i Statt
Geld gibt es Gamerpoints zu gewinnen
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Das »Rainbow«-
Team feiert seinen
Einstand auf der
nachsten Konsolen-
Generation, und
zwar in schillernden
Settings.

SN
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Las Vegas

m Team Rainbow

m Terroristen
Blackjack, Nutten ...

£\ Las Vegas mit seiner schillernden Kulisse
& bietet ein gelungenes und frisches Setting

£\ Hoffentlich begegnen wir Zivilisten zwischen

N7 den Kasinos!

RAINBOW SIX

VEGAS

Zoff, Zaster, Laster - und du mit dem Rainbow-Team mittendrin!

ie schonsten Stadte der Welt bekom-
D men oft Spitznamen, welche die

Besonderheit der Metropole unterstrei-
chen sollen. So gilt Paris etwa als die »Stadt der
Liebe«, Los Angeles ist die »Stadt der Engel,
Rom die »Ewige Stadt« und Las Vegas wird die
»Stadt der Stinde« genannt. Kilometerweit im
Nirgendwo, in der glihende Hitze des Wste
Nevadas gelegen, ist Las Vegas ein Ort ohne
eigene Kultur. Die Spielerstadt ist aufgebaut auf
Vergntigen, Verbrechen und Korruption. In etli-
chen StraBen von Las Vegas liegt Freud und Leid
Tur an Tur: der Schnapsladen neben der Drive-
In-Heiratskapelle, dahinter eine Pfandleihe, die
sich auf Eheringe spezialisiert hat. Nattrlich ist
alles rund um die Uhr gedffnet.

Trotzdem ist Las Vegas eine tolle Stadt, die
in der Welt absolut einzigartig ist. Im Grunde
genommen ist es ein Disneyland flr Erwachsene.
Bist du zu lange an einem Ort wie Las Vegas,

merkst du vielleicht, dass dein Geldbeutel selt-
sam leer ist und dein Kopf schmerzt. Macht
aber nichts, denn du wirst diese Erfahrung nie
vergessen! Kein Wunder also, dass diese Stadt
so viele Filmemacher dazu inspiriert hat, groB-
artige Dramen in dieser Kulisse zu drehen. Die
Stadt ist ein Charakter fur sich und verleiht einer
Geschichte eine komplett neue Dimension. Ein
Grund mehr also, sich auf den neuesten Teil von
»Rainbow Six« zu freuen.

Der andere Grund ist sicherlich, dass es sich
hierbei um das Next-Generation-Debit der

Feinde er-
spaht, markiert
und abserviert!



DIE FREIE WAHL

Terroristen
meucheln: =
vielseitig wie niel

Immer wieder hat

das Team die Mdglich-

keit, sich an den AuB3en-
wanden eines

dem »CrossCom«

bei »Ghost Recon:
Advanced Warfighter«.
Auch neue Infos wer-

Gebaudes abzusei-  den bei laufenden
len.Unterschiedliche ~ Missionen dort einge-
Wege filhren zum Ziel  spiet.
jeder Mission.Obdu  per Unterschied zu
lieber schleichst oder wAdvanced War-

eher »mit der Tiir ins
Haus fallen« willst,
bleibt dir iberlassen.

fighter«: Mehr Kampfe,
ein bisschen mehr

Teamtaktik und die
Mit der praktischen  SchieBereien finden
»Snake Cam« wird die  eher auf kleinerem

Lage im Vorfeld son-

Raum statt. Die gut

diert. Das Bild der
Kamera wird am obe-
ren linken Bildschirm-
rand angezeigt, ahnlich

funktionierende Freund/
Feind-Zielunterschei-
dung verhindert
»Friendly Fire«.

Serie handelt. Es ist Ubisofts erklartes Ziel,
den traumhaften Look von »Ghost Recon:
Advanced Warfighter« noch zu Ubertreffen.
Insofern ist die Wahl von Las Vegas sicher eine
gute, zumal sich bei dem Szenario eine reiz-
volle Erganzung aufdrangt: Sollte es diesmal
auch unbeteiligte Zivilisten geben, wirde die
Authentizitdt vertieft und gleichzeitig den Reiz
am Kampfeinsatz erhoht. Denn genau das fiel
beim letzten Einsatz der »Ghosts« ein wenig
negativ auf. Durch das Fehlen von Zivilisten
wirkt die Metropole von Mexiko City zwar
riesig, aber halt auch ziemlich tot — ein biss-
chen wie eine Geisterstadt. Allerdings rechnen
wir auch nicht damit, dass jedes Level in »Las
Vegas« formlich mit gaffenden Zivilisten tber-
flutet sein wird. Das wiirde die Feuergefechte
wahrscheinlich unnétig schwer gestalten. Wir
sind uns allerdings sicher, dass die Mannen von
Ubisoft Montreal da einen guten Mittelweg
finden werden.

Nichtsdestotrotz hat das Level, das wir gese-
hen haben, einige Entschuldigungen parat, die
das sofort wieder vergessen gemacht haben.

Du Ubernimmst die Rolle von Logan Keller, dem
neuen Anfuihrer vom Team »Rainbow Six« (Ding
Chavez hat wohl genug von Feldeinsatzen!),
der mit seinen drei Gefahrten zusammen einen
gewissen Doctor Schmidt aus einem Casino
befreien soll. Warum befreien? Weil Terroristen
ihn als Geisel genommen haben! Jedenfalls
schwebt das »Rainbow Six«-Team zunachst
im Helikopter tber die schillernde Kulisse von
Las Vegas. Das Briefing geschieht wahrend
des Fluges, was dem ganzen einen Hauch
von Dringlichkeit verleiht und nebenbei sehr
elegant Ladezeiten kaschiert. Dann wird der
Heli vom Boden aus beschossen. Keller und
seine Kameraden werden sofort auf dem Dach
des Kasinos abgesetzt, huschen von Deckung
zu Deckung, versuchen dem Feindfeuer zu
entgehen. Apropos Deckung: Sie spielt im
neuesten »Rainbow Six« eine groBere Rolle als
bisher. Wie bei »Advanced Warfighter« kannst
du hinter so ziemlich allem Schutz suchen,
seien es Spielautomaten, Blcherregale oder
Luftungsrohre. Sobald du einen passenden
Punkt entdeckt hast, kannst du blind tber die

MANNER SPIELZEUG

Gestatten: die
Schlange

Die »Snake Cam«
ahnelt der Glasfaser-
Kamera in »Splinter
Cell«. Allerdings ist
es das erste Mal, dass
sie einen Auftritt in
der »Rainbow Six«-
Reihe hat. Nachdem
wir die Kamera in

Aktion gesehen haben,

sind wir sicher, dass
sie das Spiel sinnvoll
erweitert. Vor allem,
da sie die Moglichkeit
bietet, Gegner zu
markieren und dann
Kl-Kameraden auf sie
zu hetzen.

Die langen Reihen der
Spielautomaten bieten ide-
ale Deckungsmaglichkeiten.
Zumindest bis sie zerbersten
und ihren Inhalt iiber dem
Teppich verteilen ...

Schulter oder um die Ecke auf Feinde schieBen.
Du wirst zwar wahrscheinlich nicht allzu viel
treffen, allerdings kénnte dir so eine Aktion
die benotigte halbe Sekunde verschaffen, um
deinen néchsten Zug auszufuhren.

Der GrofBteil der Mission ist so gestaltet,
dass mehrere Routen zum Ziel fuhren. Vom
Dach kann Keller entweder das Treppenhaus
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FREUND ODER FEIND?!
Ungliicklicherweise:falifen die Feinde oftmals in
Tamuniformen durch.die Gegend, die denen deiner
Manner recht ahnlich sind. Augen offen halten,
lautet da die Devise! Zum-Gliick unterscheidet die

Ziglerfassung-zwischen Freund und Feind ...
o .
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Wenn wir uns nicht komplett tauschen, sieht
das sehr nach'der »Fremont Street« aus. An

wilde Feuergefechte nattirlich doppelt gut!

\ "||I , einer solchen Sehenswilrdigkeit machen sich
AN

NOCH MAL FREUND ODER FEIND?!
Andererseits, wenn sie keine Tarnklamotten tragen, dann laufen die

V4 4

bdsen Buben woméglich in zivilen Sachen durch die Gegend und
sehen harmlosen Passanten ahnlich. Okay, mit dem Gewehr im

Anschlag erkennt man dann doch den Unterschied.

wahlen, oder sich heldenhaft vom Gebdude
abseilen. Beim Probespiel wahlten wir natir-
lich den zweiten Weg. Wahrend Keller den
Abstieg vorbereitet, schaltet die Kamera in eine
Verfolgerperspektive um. Diese Anderung des
Blickwinkels kommt immer dann, wenn Keller
seine Position oder Laufrichtung radikal &ndert,
beispielsweise wenn er in Deckung geht. Feine
Sache, denn damit hast du immer die beste
Ubersicht und kannst optimal auf die jeweilige
Bedrohung reagieren. Aber zurlick zu unserer
Kletterpartie. Inzwischen hat Keller schon eines
der Fenster erreicht, das sich als Einstiegspunkt
eignen wirde. Nun steht er vor der Wahl, wie
er die Missionen weiter angehen will: Lieber die
beiden Wache schiebenden Terroristen schnell
und (einigermaBen) leise durch die Scheibe
erschieBen oder wie ein Actionheld durch
die Scheibe bersten und wild ballernd kurzen
Prozess mit den Kerlen machen? Letzteres. Also
mit der TUr oder viel mehr dem Fenster ins Haus
fallen! Nachdem die Bedrohung neutralisiert
ist, schlagt sich Keller zu einer Tur vor, bei der
die »Snake Cam« zum Einsatz kommt. Feinde
werden erspaht, markiert und dann erfolgt der
Angriff. Ein Novum fur die Serie und wie wir
am Demo-Level sehen konnten, eine sinnvolle
Neuerung. Es ist einer der vielen Wege, wie
du das Betreten eines Raums angehen kannst.
Wenn du willst, kannst du dich auch neben
eine Tur stellen und sie langsam aufschieben,

Am Ende dann
ein spektakularer
Twist ...

sodass du in Deckung bleibst, die Feinde auf
der anderen Seite aber dennoch sichtbar und
von deinem Team unter Beschuss genommen
werden kénnen. Wer es spektakuldr mag, kann
auch einfach auf gut Gliick eine Granate in den
Raum werfen!

Diese zahlreichen Moglichkeiten machen
deutlich, dass die Missionen sowohl fir Stealth-
Freunde als auch fur schieBwitige Spieler

Beim Abseilen hast du die Moglichkeit, die Feinde mit einer
einzelnen Kugel durch die Scheibe zu erledigen oder dich durchs
Fenster klirren zu lassen




Der Strip von Las Vegas: mit all dem Neon und Glitter eine
super Gelegenheit zur Demo der 360-Grafikpower

gleichermaBBen unterhaltsam sein werden.
Zwar spielt sich der GroBteil des Demo-Levels
im Kasino eigenen Hotel ab, trotzdem haben
wir schon einen kleinen Vorgeschmack darauf
bekommen, was uns in den spateren Levels
erwarten konnte. In einem kleinen Kasino-
Raum geht es so richtig zur Sache. Bei Beschuss
brechen die schillernden Spielautomaten
auseinander und verteilen ihre wertvolle
Minzladung auf dem Boden, wadhrend die
anderen Automaten laut piepend scheinbar
protestieren. Der Raum war zwar fUr Las-Vegas-
Verhaltnisse ein wenig zu schlicht eingerichtet,
die Einarmigen Banditen haben aber trotzdem
interessante Objekte im Kreuzfeuer abgegeben.
Wir hoffen, dass Ubisoft wirklich alles gibt
und einige der opulenteren Einrichtungen, fr
die Las Vegas berlihmt ist, ins Spiel integriert.
Vielleicht geht es nur uns so, aber irgendwie ist
es ziemlich erfullend, teuere Sachen in einem
Kugelhagel zerbersten zu sehen.

Das Demo-Level endet mit einem spektaku-
laren Twist: Als alle Terroristen in ihrem eige-
nen Blut herumliegen und Doctor Schmidt in
Sicherheit ist, bemerkt Keller einen Timer am
anderen Ende des Raumes. Als der Zahler die
Null erreicht, denken wir schon, dass dies das
Ende fur das »Rainbow«-Team bedeutet. Aber
weit gefehlt: Stattdessen fliegt die besagte
Bombe in einem anderen Hotel, das in der
Ferne zu sehen ist, in die Luft. Die Explosion

GRELLE LICHTER,
GROSSE STADT

Vivalas Vegas
Verstandlich, dass nicht je-
des Kasino mit einem Ter-
rorismus-Plot in Verbin-
dung gebracht werden
will. Aus diesem Grund
sind viele Gebaude frei
erfunden. Trotzdem will
Ubisoft durch den Einbau
zumindest einiger bekann-
ter Sehenswurdigkeiten
die Authentizitat unter-
streichen. Eine Missionen

findet beispielsweise in der

bertihmten »Fremont
Street« statt: Eine spekta-
kulére Passage mit einem
Dach aus hunderttausen-
den Gluhbirnen, welche
die Farben wechseln und
Bilder in den Himmel
malen. Spektakular!

Da hat wohl jemand nicht
mit dem »Rainbow Six«-
Team gerechnet! Ist die
Taktik gelungen, haben die
Feinde kaum eine Chance!

sieht absolut phanomenal aus und sofort
schieBen uns Erinnerungen an das Ende von
»Fight Club« ins Gedachtnis. Durch die enorme
Druckwelle geht das groBe Panoramafenster
zu Bruch und hunderte Glasscherben fliegen
dem Team entgegen. Wenn der Demo-Level
dem Standard des Spiels entsprechen sollte,
reiben wir uns schon mal die Hande und freu-
en uns auf das fertige Spiel. So wie es bisher
aussieht, schafft es also auch die »Rainbow
Six«-Serie mit Bravour in die neue Generation.
Das Level an Detailarbeit, das in die Grafik
gesteckt wird, ist sogar fir Next-Generation-
Verhaltnisse imposant, vor allem in Hinsicht

auf die Gesichter der Soldaten und deren
realistische Mimik. Zudem bietet der schillernde
Hintergrund von Las Vegas ein tolles Szenario
fir spannende SchieBereien. Leider haben wir
in dem Demo-Level noch nicht viel von irgend-
welchen schaulustigen Zivilisten gesehen. Ja,
wir haben das vorher schon erwéhnt. Und nein,
wir sind keine Psychopathen die sich einen
SpaB draus machen, auf unschuldige Touristen
zu feuern. Aber der Taktikfaktor wirde enorm
erhdht. »Rainbow Six: Vegas« macht aber
auch so schon einen gelungenen Eindruck
und sollte eine gute Erweiterung der Shooter-
Bibliothek auf der 360 darstellen. Schade, dass
bisher noch nichts Gber den Mehrspieler-Modus
bekannt ist! Spatestens Ende des Jahres wissen
wir aber mehr, denn dann darf das »Rainbow
Six«-Team Las Vegas unsicher machen!
Nicholas Buracas

Mit soviel Liebe
zum Detail und der
gelungenen Integration so

vieler neuer Maglichkeiten sollte eigentlich
nichts schief gehen.

Hitpotenzial
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/ Treyarch
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1-24
Xbox Live? ja

AN

KURZ &
KNAPP

In der Haut von vier
alliierten Soldaten
folgt der Spieler dem
Ausbruch der Nor-
mandie-Kampagne
bis zur Befreiung
von Paris.

NN

DAS STECKT
DRIN

Explosionen
m sterbende Soldaten
m schieBende Soldaten
raufen

s»

45%
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Auch beim dritten Teil fallen Gegner und Kameraden in Scharen

live  -online

Bis zu 24 Spieler bekriegen sich per Xbox-Live
Multiplayer-Modi inklusive Einsatz von Fahrzeugen
Fiir besondere Verdienste gibt es Gamerpoints

£\ Der Multiplayer kdnnte ein Heidenspa
&7 werden ...

£\ Wann diirfen wir mal als Deutsche im
\. 7/ Singleplayer losziehen?

CALL OF DUTY 3

Freiflug in die Normandie

ie man hort, hat sich »Call of
Duty 2« verkauft wie geschnit-
tenes Brot. In den Wochen nach

dem Start der Xbox 360 haben sich tber 64
Prozent der neuen Konsolenbesitzer auch den
Weltkriegs-Shooter von Activision nach Hause
geholt. Die enorme Popularitat spiegelt sich
bei unserer Leserwahl zu den beliebtesten
Spielen jeden Monat wieder. So erklart sich
denn auch die groBe Vorfreude auf den drit-
ten Teil. Fir die wenigen also, die noch nie
»Call of Duty« gespielt haben sollten, eine

Eine riesige
Explosion schickt
Trummertelile in
alle Richtungen

Kurzzusammenfassung der Zutaten: Man
nehme den Zweiten Weltkrieg als Szenario
und mische reichlich Explosionen, Chaos und
hunderte Soldaten hinzu. Diese Masse muss
dann nur noch ein wenig Gber dem Feuer des
Gefechts gebraten werden. Dann bekommt
man das wohl spannendste Weltkriegs-Spiel.
Der neueste Vertreter der Serie soll schon
im Herbst an den Start gehen, allerhdchste
Eisenbahn also, das Spiel ein wenig unter die
Lupe zu nehmen.

Im Verlauf der Kampagne schlipft der
Spieler in die Rolle von vier alliierten Soldaten:
dem Amerikaner McCullin, dem Englander
Ingram, dem Kanadier Robichaud und einem
polnischen Soldaten, dessen Name noch
unbekannt ist. Schauplatz ist diesmal voll und
ganz die Normandie. Also kein Schneestapfen
durch  Stalingrad oder Sonnenbaden
in Nordafrika mehr! Dafir wird es einige
Operationen geben, die Spieler bisher in
noch keinem Weltkriegs-Shooter geschlagen
haben. Die umstrittene »Operation Jubilee«




/
KRIEG IN DREI SCHRITTEN

Auch diesmal
herrscht wieder
Chaos

GESCHREI HOCH DREI

Der Sound des
Gefechts

Auch diesmal mischt die
Soundkulisse wieder in
der obersten Liga mit.
Ob wummernder
Artilleriebeschuss, das
leise Rieseln des Schutts
oder das panische
Geschrei der eigenen
Kameraden. Besitzer
einer 5.1-Anlage haben
wieder allen Grund zur
Freude. Wenn das
Gewehrfeuer aus allen
Richtungen auf einen
hereinbricht, steigt der
Adrenalinpegel ins
Unermessliche. Der
Herbst wird laut!

Die Demo startet
auf diesem Gras-
hligel. Hier kann man

sich noch einiger-

maBen sicher vor

Schiissen flihlen.
Die Soldaten an der
Mauer geben dir aber
schon ein Zeichen,
dass sie dir helfen,
Uber die Mauer zu
kommen. Ob das gut
geht?

Auf der anderen

behalt den Kopf
unten und greift

erst ins Kampfgesche-
hen ein, nachdem
man eine sichere Dec-
kung gefunden hat.

Quax der Bruchpi-
lot? Scheint so! Denn
der fliegende Kame-
rad dUst geradewegs
in diesen Kirchturm.
Eine riesige Explosion
schickt Trdmmerteile
in alle Richtungen. Du

Seite ist die Holle los.  bist abgelenkt und
Schon in dieser Epis-  wirst eine Sekunde
ode ist es schwer, den  spter erschossen.

Uberblick zu behal-
ten. Am besten, man

Fiir dich ist der Krieg
vorbei ...

vom 11. Juli 1942 etwa, aus der einige Lehren fur die
Landungen am D-Day zwei Jahre spater gezogen wor-
den sind. AuBerdem darf Paris befreit werden! Aber
auch beim Gameplay gibt es eine kleine Neuerung, die
sehr spannend geraten ist. Statt die deutschen Soldaten
mit einem simplen Gewehrkolben-Schlag im Nahkampf
auBer Gefecht zu setzen, kommt es immer wieder zu
einem Gerangel, das keinen schnellen Knock-out zuldsst.
Dann namlich, wenn ein widerborstiger Feind das eigene
Gewehr packt und einfach nicht mehr loslassen will. Der
Spieler muss dann die beiden Triggertasten abwechselnd
driicken, um sich einen Vorteil zu erarbeiten. Danach
schnell eine angegebene Tastenkombination eingehackt
und der Unhold bekommt eine Abreibung verpasst.
Damit das alles auch gut riberkommt, kann es schon
einmal passieren, dass der Feind den eigenen Soldaten
erst mal zu Boden wirft. Toll auch, dass diese Art Minispiel
auch bei anderen Dingen zum Einsatz kommt. Zum
Beispiel beim Basteln improvisierter Sprengkérper oder
dem Entschérfen von Fallen. Ansonsten ist die bekannte
und geliebte Mischung die gleiche geblieben. Nur in gro-
Berem AusmaB. In der Demo, die wir zu Gesicht bekom-
men haben, wirkte alles noch einen Tick chaotischer und
packender als beim zweiten Teil. In vielen Situationen weif3

man gar nicht, wohin man zuerst schieBen soll. Aber auch
kleine Details kommen dem Spiel zu Gute. Die Rauch- und
Partikeleffekte sind noch einen Tick detaillierter ausge-
fallen als beim Vorganger und sogar niedergetrampeltes
Gras stellt sich nach einer Weile wieder langsam auf. Im
groBen Stil kommt nun auch die neue Physik-Engine zum
Einsatz. Die war bei einer Spritztour mit einem Panzer
gut zu sehen. Zwar durften wir das Gefahrt nicht selbst
steuern, allerdings konnten wir Ziele mit unserem Fernglas
ansagen. Ein verschanzter Schitze flog so schneller durch
die Luft als ihm lieb war. Und Teile des Gebaudes noch
dazu. Diese sollen nun in groBen Teilen des Spiels bis zu
einem bestimmten Punkt zerstorbar sein.

Im Multiplayer hat »Call of Duty 3« Ubrigens groBe
Chancen, den beliebten Vorganger weiter zu toppen.
Denn nun durfen bis zu 24 Hobbysoldaten an die Front
gehen. Als Schmankerl gibt's zudem Fahrzeuge wie
den Tigerpanzer oder wendige Jeeps, die mit mehreren
Kumpels bemannt werden kénnen. Zudem soll es nicht
mehr zu Verbindungsproblemen kommen wie es beim
Vorganger der Fall gewesen ist — dafiir gibt es jetzt ein
ausgefeiltes Ranking-System, welches auBerordentliche
Leistung mit Orden belohnt. Alles deutet auf einen
sicheren Hit hin. Einziger erkennbarer Wermutstropfen:

Auch diesmal darf man nicht als deutscher
Soldat ins Geschehen eingreifen. Politisch
korrekt darstellen lieBe sich das, Hollywood
hat es schon einige Mal vorgemacht: Filme
wie »Die Brlcke« und (aktueller) »Duell -
Enemy at the Gates« zeigen eindrucksvoll,
dass deutsche Soldaten nicht immer nur als
bose Nazis dargestellt werden mussen. Ware
schon, wenn das auch die Spieleindustrie mal
begreifen wiirde.

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Wieder »nur« ein
Weltkriegs-Shooter?
Ja, aber einer mit vielen
Verbesserungen und einem dicken Multiplayer-
Teil.

Hitpotenzial
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Herausragendes Merkmal des neuen »FIFA« sind die Online-Ligen,

bei denen jeder Mitspieler einen Club iibernimmt

DER VERSION
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FIFA 07

Dein Lieblingsverein braucht dich!

as Runde muss wieder ins Eckige: Ab Ende

D Oktober schicken die Jungs von Electronic
Arts die 360-Version von »FFA 07« auf

den Rasen; also leider erst einen Monat nachdem
Besitzer von PC und Playstation 2 bereits angesto-
Ben haben. Aber wenn das Ergebnis einer Next-
Generation-Konsole wirdig ist, soll es uns recht sein.
Bei der Entwicklung seines neuen FuBball-Kicks arbei-
tet EA eng mit Rooney, Ronaldinho, Villa, Fonseca,
Pernambucano, Donovan und unserem Podolski
zusammen. Das Ergebnis betrifft zum Beispiel den
Online-Modus. Statt nur Standard-Duelle gibt es nun
die so genannten »Interaktiven Ligen«. Darunter darf
man sich quasi die Bundesliga zum selbst spielen vor-
stellen. Der Spieler entscheidet sich fiir einen Verein
der jeweiligen Liga und spielt mit anderen Fans dieses
Clubs genau die Partien, die im realen Leben ebenfalls
angesetzt sind. Damit du das richtige Bundesliga-
Spiel trotzdem nicht verpasst, steht flr die Partie ein
Zeitfenster von mehreren Tagen zur Verfligung. Du
Ballphysik kannst mehrere Spiele der gleichen Partie absolvieren
m interaktive Ligen und bekommst dabei fir jeden Sieg eine »Stimmex.
Tor! Der Verein, der am Ende des Zeitfensters die meisten
10% »Stimmen« eingeheimst hat, bekommt drei Punkte auf
15% der Tabelle gutgeschrieben. Wem die Bundesliga nicht
ausreicht, darf in die englische »FA Premier Leaguex,

die franzosische Liga oder in Mexikos »1. Division«
reinschnuppern. Fir spannende Online-Unterhaltung
ist also gesorgt. Aber auch die Spielmechanik an sich
wird kraftig aufpoliert, auf dass sie der Konkurrenz
von Konami gefahrlich werde. Die Ballphysik fallt
deutlich realistischer aus, die neue Game-Engine ver-
langt wesentlich mehr taktisches Gesplr vom Spieler.

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/
Electronic Arts
Kanada

Genre/ Sport
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Uber 510 lizenzierte
Teams, realistische-
res Gameplay und
die interaktiven
Ligen sorgen fur
die erste richtige
Next-Generation-
Erfahrung der Serie.

SN

DAS STECKT
DRIN

m Lizenzen

In Standardsituationen darf dem Ball ein Top- oder
Backspin mit auf den Weg gegeben werden.
Bei Torschissen hat der Spieler ebenfalls mehr
Kontrolle Uber den Ball, sodass eine noch prézisere
Chancenverwertung maoglich ist. Ein deutlicher
Schritt in Richtung der »Pro Evo«-Serie, die schon
seit jeher damit punktet. Auch als Manager
darf man sich versuchen. Als HoeneB-Verschnitt
ktimmert man sich um die Nachwuchsférderung,
Spielertranfers und darf einen eigenen Verein
griinden. Grafisch soll sich »FIFA 07« von seiner
besten Seite zeigen, mit Stadien voller Radau,
und Animationen geschmeidig wie nie. Schon
auch, dass Bewegungen, Gesten und Tricks der
Profikicker aus der Realitat Ubernommen wer-
den. Wenn man solche Feinheiten tatsachlich
merkt, kénnte »FIFA 07« der bisher beste Teil der
Serie werden - ein ernster Gegner fiir Konamis
Vorzeige-Kickerei. Die Bilder stammen Ubrigens
aus der Xbox-Version. Die 360-Shots haben den
Redaktionsschluss verpasst.

360

SAGT ...

Nicholas Buracas

Dank des viel ver-
sprechenden Online-
Modus und der aufgepeppten
Spielmechanik steht das wohl beste »FIFA«

ins Haus.

Hitpotenzial



Das erste »Pro Evoc fiir die Xbox 360: Man darf gespan
sein, wie gut die Spielmechanik funktioniert

3

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Konami

Hersteller/ Konami

Genre/ Sport
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Perfekt spielbare
FuBballsimulation,
dank praziser
Steuerung auch fur
Einsteiger geeignet.

S

DAS STECKT

DRIN
Volle Kontrolle
Lizenzen

m Abseits
Ballkiinstler

5%
20%

| COMMUNITY |

Erscheint/ Oktober 06

PRO EVO 6

360 TECH

| REPORTAGE

J

KOAMIL

Anstol3 flr den ersten »Pro Evolution Soccer« fur die 360

6nig FuBball lasst nicht locker: Die
KBundeinga ist wieder angelaufen.

Irgendwie klar, dass da auch fur passendes
Spielfutter gesorgt sein muss. Parallel zum neuen
»FIFA« stirmen ab Ende Oktober auch die Kicker
von Konami den Rasen, »Pro Evolution Soccer 6«
macht sich bereit zum AnstoB. Und damit schafft es
die Serie endlich auf die 360.

Dass sich die Programmierer nicht auf ihren
Lorbeeren ausruhen wollten, wird an zahlreichen
kleineren und groBeren Verbesserungen deutlich.
Das fangt schon bei der KI der eigenen Feldspieler an.
Diese bekommen nun deutlich mehr Hirn spendiert.
Da passiert es schon mal schnell, dass sich ein Kicker
selbststandig frei lauft. Daraufhin zeigt er dann an,
wie er denn dort angespielt werden mochte, um
seinen Angriff fortzusetzen. Aber auch sonst wurde
das typische Gameplay noch einmal kraftig aufpo-
liert. Die Ballannahmen wirken dynamischer und die
StUrmerstars bekommen neue Dribblingmanéver
spendiert. Das verbesserte Schuss-System sorgt
zudem mit Uberarbeiteten Volleys und Halb-Volleys
fur abwechslungsreiche Torschiisse. Damit es erst gar
nicht dazu kommt, kénnen Verteidiger nach einer
Gratsche schneller und gezielter die Ballkontrolle an
sich reiBen. Auch an das Versprechen, neue Lizenzen
an Land zu ziehen, scheinen sich die Entwickler zu
halten. So durfen im kommenden Teil unter ande-
rem die voll lizenzierten Nationalmannschaften von
Tschechien, Frankreich, Australien, England, ltalien,
Argentinien, Spanien und Schweden gesteuert wer-
den. Schade, wieder kein Deutschland! Als kleines
Trostpflasterchen gibt’s unter den neuen Vereinen

immerhin den FC Bayern! Wer wirklich alles
originalgetreu haben mochte, aber nicht auf
ein »FIFA 07« zurlickgreifen will, kann auch
beim sechsten Teil wieder aufatmen. Denn mit
dem komfortablen Editor bekommen sémtliche
Mannschaften und Spieler ihre realen Namen.
Denn das richtige Gesicht haben die meisten
schon. Dank der detaillierteren Spielermodelle
sieht man das bei der 360-Version gleich noch
deutlicher. Dazu kommen die realistischeren
Animationen der Kicker. Schade aber, dass
das Drumherum ein wenig bieder auszufallen
scheint. Der kommende »FIFA«-Sprossling zeigt
da deutlich besser, wie Rabatz im Stadion auszu-
sehen hat. Macht aber nichts denn spielerisch ist
Konamis Kicker-Simulation auch in der kommen-
den Version wieder topfit. Schade, dass Uber den
Online-Modus noch nichts bekannt ist. Denn
genau da zieht die Konkurrenz von Electronic
Arts wahrscheinlich vorbei.

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Konsequent weiterent-
wickelt, gibt sich Konamis
Vorzeigesimulation auch
auf der 360 keine BloBe. Nur: etwas biedere
Technik.

Hitpotenzial
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Zielspringen fiir Profis - hier versucht Rey Mysterio John
Cenas Bauchmuskeln mit einem Sprung aus groBer Hohe auf
ihre Festigkeit zu priifen ...

live | :online

Acht Spieler »Online Royal Rumble«? Wir kénnen
nur hoffen .... | Erschaffe deinen eigenen Girtel und
verteidige ihn online B Vier Spieler an einer Konsole

036 / 360 MAGAZIN

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ THQ
Hersteller/ Yuke's
Genre/ Wrestling
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

WVWVE steht far Blut,
Schwei3 und jede
Menge starke
Manner in engen
Latextrikots

SN

DAS STECKT
DRIN

m Wrestler
Wiirfe

mGirls
Show

17%

25%

£\ SchweiBflecken in Echtzeit, komplett
& neue Wurf-Steuerung

4™\ Wo bleibt der Uttimate Warrior? Wir
\. 7/ wollen den Ultimate Warrior!

Jetzt schon

ANGESPIELT

Wresting

360-Magazin Erster im

WWE SMACKDOWN
VS. RAW 2007

Yuke’s 8sst es derbe krachen

eim Wrestling dreht sich alles um
B Charisma. Schauen wir uns doch mal

einen alten Haudegen an, Ric Flair zum
Beispiel. Der Saal bebt, wenn er in Richtung Ring
schreitet. Flair ist voll gepumpt mit Charisma,
es scheint aus jeder Pore seiner Sonnenbank-
gebraunten Haut zu strahlen. Okay, die einst
stolz geschwellte Brust sackt nun immer etwas in
Richtung Stiden. Und irgendwie geht es uns mit
den Wrestling-Titeln aus der Reihe »Smackdown
vs. Raw« dhnlich. Sie haben in letzter Zeit an
Magie verloren. DafUr hielten sich die spielerischen
Anderungen in den jiingsten Auflagen zu stark in
Grenzen und auch technisch konnte man auf der
PS-2 nicht mehr zulegen. Trotzdem gab es gera-
de in den letzten Jahren nichts, was annahernd
die Qualitat der Serie erreicht hatte. AuBerdem
sind wir ein skeptischer Haufen, der sich von
vollmundigen Anpreisungen der Publisher nicht
beeindrucken lasst, besonders wenn es sich dabei
um einen so langjahrigen Markennamen wie

»Smackdown« handelt. Nattrlich kann man jede
kleine Anderung mit einem Sammelsurium an
schénen Wortern umschreiben, und fir manche
reicht das wohl auch véllig aus, um einen Neukauf
zu rechtfertigen. Aber was passiert, wenn man es
plétzlich mit einer neuen Hardware zu tun hat,
die einem ganz neue Moglichkeiten bietet, und
zwar technisch wie spielerisch? Ziemlich viel wie
es scheint.

Die groBte Veranderung ist, wie zu erwar-
ten, kosmetischer Natur. Der schmerzverzerrte
Gesichtsausdruck deines Gegentibers ist nun so
realistisch, dass man fast schon Mitleid haben
konnte, aber eben nur fast. Dazu macht es
einfach zu viel SpaB, seine Gegner zu vermobeln
und dann noch zu demditigen. 20.000 Polygone
lassen auch den Rest des Wrestlers in voller Pracht
und neuem Glanz erstrahlen. Wie in »Fight Night
Round 3« spiegelt sich der Zustand des Wrestlers
nicht nur in seinem Gesicht, sondern auch
in seiner Korperhaltung wieder. Blut, Schweil3




Cena gegen Rey.

Auf wen wurdest
du wetten?
Erster Schlag: Wirestling-Sport
Cena kriegt einen anwenden
Schlag ab, der es in konnten. Dazu
sich hat. Den  kommen
Schmerz Wiirfe und Griffe, die
kann man Yuke's extra fiir das
ihm formlich am Spiel erfindet.
Gesicht ablesen. Dritter Schlag:

Und das werden wir
sicherlich noch ofter
zu sehen bekommen.

er bedeutet wohl das
Ende fiir John Cena.
Hier sehen wir einen

Zweiter Schlag:  der neuen interaktiven

dieses Spiel hatte den Moves, die
Titel »Smackdown« dir eine
nicht verdient, wenn ganz neue
wir nicht all die harten Freiheit
Trademark-Moves beim Vermabeln

aus dem schénen deines Gegners bieten.

und Erschépfung zeichnen eben jeden auch noch so groen
Mann. Man kann das Rad nicht neu erfinden, aber man kann
die immense Hardwarepower wenigstens anstandig nutzen.
In diesem Fall sogar so gut, dass man es vom TV-Original kaum
noch zu unterscheiden vermag.

Da es aber im Wrestling nicht nur um Sport, sondern auch
um jede Menge Spal3 und Show geht, haben 20 interaktive
Hotspots ihren Weg ins Spiel gefunden. Mit Ringpfosten,
Kommentatorentischen oder Leitern kénnen jede Menge
situationsabhangige Moves ausgefuhrt werden, die zwar
mehr oder minder verboten sind, aber dafir umso mehr
SpaB machen. Aber keine Angst, dass man diesen Moves
bei standiger Wiederholung nicht entfliehen kann, denn zum
einen gehen auch diese auf die Ausdauer und zum zweiten ist
gegen jeden Move ein Konter maglich. Genauso spafig und
unerlaubt sind von Zuschauern »ausgeliehene« Gegenstande
wie Regenschirme oder Flaschen, mit denen man herumex-
perimentiert.

Interessant ist die komplett neue Wurf-Steuerung. War man
bisher auf eine zwar ansehnliche, aber dennoch eingeschrénkte
Move-Anzahl und Variation beschrankt, hat man nun alle
Freiheiten, die man will. Grundlegende Dinge, wie Schlage und
Tritte, werden einfach per Tastendruck ausgeldst, aber wenn

IN DER RUHE LIEG
DIE KRAFT

Friher konnte der
Spieler von Anfang
an einen Special-
Move nach dem
anderen aus dem
Hut zaubern. Das
gehort jetzt der
Vergangenheit an.
Denn im wahren
Leben klappt so
etwas ja auch nicht.
Das macht die
2007-er Auflage

so authentisch:

es geht um Kraft
und Stil, die neue
Kampfsteuerung
berticksichtigt aber
auch die Einteilung
der Kondition.

DER VERSION
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du deinen Gegner erst einmal im Griff hast, geht’s richtig

los. Dann stehen dir jede Menge Optionen offen: entweder

du wirgst ihn, schleuderst ihn durch den Ring oder schmeil3t
ihn einfach aus dem Ring. Dabei kannst du jede einzelne
Bewegung direkt beeinflussen und somit auch ganz intuitiv viele
coole und vor allem immer wieder neue Combos vom Stapel
lassen. So wird jeder banale Suplex mit deinem personlichen
Touch zum schmerzvollen Erlebnis fir deine Kontrahenten und
vielleicht zu deinem neuen Markenzeichen. Hier kommt man
natdrlich nicht mit den bisherigen Standard-Animationen aus,
da alle Moves individuell angepasst werden miissen. Wir kon-
nen uns also auf viele frische Animationen freuen, die nattr-
licher wirken und trotzdem fluissige Bewegungsabldufe bieten.
Selbstverstandlich unterscheiden sich diese auch von Wrestler
zu Wrestler, denn Divas kdmpfen nun mal ganz anders als ein
Schwergewicht wie Big Show. Den wird man nicht unbedingt
im Ring herumwirbeln sehen wie Rey Mysterio, er wiegt halt
schon ein paar Pfund mehr als die anderen. Wir sind gespannt
auf die Auswirkungen der Neuerungen im Intensivtest. Denn
da wird sich zeigen, ob Yuke's es von Anfang an versteht, die
Feinheiten gut abzustimmen und die Moglichkeiten auszurei-
zen. Unklar ist allerdings noch, wie sich die neue Dynamik auf
den Mehrspiele-Modus auswirkt. Kampfsport- und Wrestling-

Spiele sind beliebte Partygames. Aber die
Beriicksichtigung der Kondition kann splrbar
schlecht sein fir das Tempo. Das ausgefeilte
Kampfsystem ist der Grund, warum wir in der
Vierer-Runde hier in der Redaktion nach Uber
zwei Jahren immer noch so gern das originale
»WWE Day of Reckoning« auf dem Gamecube
zocken. Hat was angenehm Miuheloses an sich,
gleichzeitig fuhlt man sich wie der King im Ring.
Hoffen wir, dass »WWE Smackdown vs. Raw
2007« das genauso gut riberbringt.

360

SAGT ...

Die Wrestlings-
Simulation sieht
sehr hochwertig aus. Wir

sind gespannt auf die (iberarbeitete

Handhabung ...
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Sega
Hersteller/ Sonic
Team

Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Kann ein Sonic-
Game in 3D den
Flair alter Mega-
Drive-Zeiten einfan-
gen? Das ware herr-
lich!

SN

DAS STECKT
DRIN

goldene Ringe
m griine Hlgel
m Highspeed-

Gameplay

Silver in Aktion: Er kann Projektile mit einem Handgriff stoppen.
Ziemlich cool. Fast noch cooler als Sonics Uberschall-Rennerei ...

£\ Die Geschwindigkeit haut uns um, starkes
& Charakter-Design

£™\ Bisher noch Macken bei der Steuerung. Das
N7 sollte bis zum Release behoben sein ...

L4
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SONIC THE

HEDGEHOG

Jump'n’Run auf der Uberholspur

on den letzten Jahren konnte man
v den Eindruck gewinnen, dass Sega
so seine Probleme mit der dritten
Grafikdimension hat. Zumindest, soweit es
die »Sonic«-Serie betrifft. Mal abgesehen
von »Sonic Adventure« flr die Dreamcast-
Konsole, konnte uns zuletzt kein Teil der Serie
wirklich Uberzeugen. Dabei hatte Sega so
einiges versucht. Mal bekam der Igel Waffen,
mal neue Moves, und fast jedes Mal neue
Weggeféahrten. Dabei hatten uns grine Hugel,
schnelle Loopings, goldene Ringe, ein Haufen
Sprungfedern und Dr. Robotnik zur Abreibung
vollig gereicht. Genau an diese Grundelemente
kntpft das neue Werk von Segas Sonic-Team
an.
Sonic sieht erwachsener und schlanker aus,
nicht mehr ganz so knuddelig wie friiher. Auch
Erzfeind Dr. Robotnik hat ein paar Pfunde

verloren, sieht grimmiger aus, weniger wie ein
Clown. Erfreulich gut integriert ist auch der
neue spielbare Charakter namens Silver Sonic.
Er spielt sich aber komplett anders als Sonic.
Seine Abschnitte sind viel weniger rasant, daftr
setzt er voll auf seine mentalen Fahigkeiten.
Mit denen kann er Gegenstdande manipulieren,
sie Gegnern entgegenschleudern oder mit
ihnen an schwer erreichbare Orte schweben.
Silver vermag sogar die Projektile der Gegner
zu stoppen, adhnlich wie Neo in »Matrix«.
Praktisch, dass manipulierbare Objekte griin
markiert sind.

Actiondurchflutete Stages voller schwebender
Plattformen, Sprung- und Flugeinlagen und
dazu die metallischen Schergen Robotniks. Die
scheinen zwar nicht gerade von der besten Kl
beseelt, aber das stort nicht weiter, denn Kampf
war noch nie der Schwerpunkt der Serie - eine
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Auch wenn die bésen Roboter diesmal etwas fieser aussehen, eine richtige
Herausforderung werden sie wohl nicht darstellen ...

gezielte Spin-Attacke, und schon ist der Weg frei. Dazu kom-
men ein paar neue Moves, beispielsweise die Slide-Attack.
Auf uns macht die Steuerung einen guten Eindruck. Sonics
einzelne Fahigkeiten fugen sich nahtlos ins Gameplay ein
und gehen locker von der Hand. Generell ist die Steuerung
sehr direkt, die Wechsel zwischen laufen, springen und
abrollen sind flussig. Unser frihes Previewmuster lie3 aller-
dings noch Probleme erkennen. Bei der Kollisionsabfrage
zum Beispiel ist es uns einige Male passiert, dass Sonic am
Rand einer Plattform stand und ohne jeden Grund hinun-
terfiel. Die Spielbalance muss noch Uberarbeitet werden,
und genau daran feilt Sega momentan. Es gibt Hinweise
darauf, dass am Ende alles gut wird. So soll es durchdachte
Komfortfeatures geben, die daflr sorgen, dass Sonic einer
Reihe von Ringen automatisch folgt, wenn man die X-Taste
gedriickt halt. Oder dass man sich an skurril gezeichneten
Adlern festhalten kann, um schnell und bequem weit ent-
fernte Orte zu erreichen.

Charakteristisch fUr das neue »Sonic« ist, dass groBe Teile
der Action mitten in eher urbaner Umgebung stattfinden.
Von diesen Etappen hat Sega bisher leider noch kaum etwas
gezeigt. Es heiBt aber, man koénne sich diese wie in »Sonic
Adventure« vorstellen, nur deutlich umfangreicher und
bedeutsamer. Die Stadte damals dienten ja eigentlich nur
als Knotenpunkt fiir einzelne Herausforderungen. Jedenfalls
bildet das eher niichterne Stadt-Setting einen willkommenen
Kontrast zu den poppig bunten Umgebungen, die wir sonst
an der Serie so schatzen. Wirklich Uberrascht hat uns die
extrem flotte und ansehnliche Optik. Man flitzt mihelos und

in rasantem Tempo durch Loopings und achterbahn-ahnliche
Konstruktionen, legt einen waghalsigen Sprung nach dem
anderen hin, und halt nach alternativen Routen Ausschau.
Man genieBt nicht nur die volle Bewegungsfreiheit, sondern
auch eine enorme Sichtweite — sehr beeindruckend wie man
im Flug quasi die komplette Umgebung im Blick behalten
kann. Trotz der Scharfe im Detail und einiger sehr hiibscher
Effekte, zoomt die Grafik konstant flissig. Und durch die tief
angesetzte Kamera kommt auch das Geschwindigkeitsgefuhl
sehr gut ruber. Viel versprechend!

Seckin Ozdiindar

REPORTAGE

ACHT FRAGEN AN SHUN NAKAMURA

Der Leiter des Sonic
Teams Uber die
Schwierigkeiten, Sonic
an die 360 anzupassen,
ohne dass das Flair dar-
unter leidet.

360: IST »SONIC THE HEDGEHOG« EHER EINE
HOMMAGE AN FRUHERE SPIELE, ODER SOLL DAS
SPIEL DEN WEG IN DIE ZUKUNFT ZEIGEN?

SHUN NAKAMURA: Es trifft wohl beides zu. Wir
wollen zuriick zu den Wurzeln und mit diesem
Titel den Hohepunkt in der 15-jahrigen
Geschichte der Serie schaffen. Aber wir achten
gleichzeitig auch auf die Zukunft der Serie. Dieser
Titel soll zeigen, wie »Sonic« in Zukunft aussehen
soll.

360: WELCHE GAMEPLAY-ELEMENTE FRUHERER
SONIC-ABENTEUER WERDEN WIR WIEDER FINDEN,
AUF WELCHE NEUHEITEN KONNEN WIR UNS FREU-
EN?

SN: Wir haben eine Menge frischer Elemente ein-
gebaut wie zum Beispiel die Stadt-Level, die ein
bisschen denen aus »Sonic Adventure« ahneln. In
der GroBe und dem, was die Spieler alles unter-
nehmen kann, wird es allerdings dramatische
Unterschiede geben.

360: WAS IST FUR SIE DIE GROSSTE HERAUSFOR-
DERUNG BEI DER ENTWICKLUNG EINES GAMES
FUR DIE 360?

SN: Die Next-Generation-Konsole stellt eine groBe
Herausforderung dar, weil sie so viel mehr kann
als aktuelle Konsolen. Die Designer haben es
schwer auch nur simple Dinge zu schaffen, da sie
sich prazise an gewisse Vorgaben zu halten
haben. Auch die Programmierer mussen richtig
schuften. Aber das passt schon. Dadurch haben
wir auch tolle neue Méglichkeiten.

360: KONNEN SIE DAS EIN BISSCHEN NAHER
ERKLAREN?

SN: In seinem neuen Spiel soll sich Sonic durch
eine ziemlich realistische Umgebung bewegen.
Das ware ohne die Power einer Next-Gen-
Konsole gar nicht méglich, zumindest nicht in der
wahnsinnigen Geschwindigkeit, fur die die
»Sonic«-Serie nun einmal bertihmt ist.

360: WELCHE PLANE HABEN SIE BEZUGLICH XBOX
LIVE?

SN: Wir denken Uber neue Inhalte zum
Download nach, damit die Spieler neue
Missionen und Gameplay-Elemente kennen ler-
nen kénnen.

360: MIT DIESEM TEIL LERNEN WIR ERNEUT EINE
NEUE SPIELFIGUR KENNEN, NAMLICH SILVER.
MUSS DIE FAMILIE WIRKLICH WEITER WACHSEN?
WARE ES NICHT SCHLAUER, SIE WIEDER AUF DIE
HAND VOLL FIGUREN ZU REDUZIEREN, DIE WIR
AUS FRUHEN TAGEN KENNEN?

SN: Mag sein. Ich kann mit Sicherheit sagen, dass
der neue Charakter den Spielern gefallen wird,
weil er das Gameplay um einen komplett neuen
Spielstil erganzt. Aber nattrlich wiirde ich schon
gerne die Herausforderung annehmen und ein
Spiel entwickeln, das sich ausschlieBlich auf Sonic
konzentriert.

360

SAGT ...

Findet Sonic seinen
Weg auch in der dritten
Dimension? Ware schon,
wenn das Spiel das Flair der 2D-Originals
einfinge ..

Hitpotenzial
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Wer hat an der Uhr gedreht? Das abwechlungsreiche Actionspiel
lebt vom Zeitmanipulations-Feature
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Exklusiv fur 360:

Als Chrononaut mit
der Zeit spielen.
Dabei ein totalitares
Regime ausschalten
und die Welt retten.
Hurra!

S
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m Ballermanner
Waffen klauen

m Zeitfahigkeiten
totalitares Regime
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TIMESHIFT

Zurick in die Zukunft!

Huch, was ist das? Fir Anfang 2006 von
H Atari versprochen, war der »Spiel mit der

Zeit«-Ego-Shooter von Saber Interactive
zwischenzeitlich in der Versenkung verschwunden.
Ende September kommt das Spiel jetzt doch, Uber
Vivendi. Allerhtchste Zeit fur uns, ein Probespiel zu
wagen. Die Story verstromt B-Movie-Atmosphare:
Elitesoldat Michael Swift ist ein so genannter
Chrononaut, ein Zeitreisender. Im Jahr 1911 soll er
im Auftrag des Wissenschaftlers Dr. Krone einen
vermeintlichen Fehler in der Geschichte ausbugeln.
Doch als Swift in die Gegenwart zurlickkehrt, ist
nichts mehr so wie es einmal war. Statt Friede,
Freude, Eierkuchen, herrscht ein totalitdres Regime.
Logo, dass Swift (Ubrigens im Original gespro-
chen von Dennis Quaid) das nicht zulassen kann.
Prompt schlieBt er sich einer Rebellentruppe an,
um wieder Ordnung ins Chaos zu bringen. Damit
das hinhaut, kann er bis zu drei Feuerwaffen mit
sich herumschleppen. Das Angebot deckt so ziem-
lich jede Waffenkategorie ab. Bisher haben wir
ein Sturmgewehr, ein Scharfschiitzengewehr sowie
eine Pistole (KnuckleDuster) zwischen die Finger
bekommen. In spateren Abschnitten sollen sich aus-
gefallenere Modelle finden, ein Stromschocker etwa.
Mit Waffengewalt lassen sich allerdings nicht alle
Probleme lésen. Was tun, wenn sich in einem
Abwasserkanal ein Gitter immer wieder schlie3t? Hier
kommen die Zeitmanipulationsfahigkeiten von Swifts
Quantenanzug ins Spiel. Damit kann er namlich
entweder die Zeit verlangsamen, komplett stoppen

oder zurlickdrehen. Mit letzterer Variante kommt
er perfekt an dem lastigen Gitter vorbei. Einfach
Schalter betdtigen, warten bis das Teil wieder run-
tergerauscht ist, davor gestellt und Zeit zuriickge-
dreht. Aber Vorsicht! Ist ein erlegter Gegner in
der Nahe, steht dieser ebenfalls wieder auf. Ist zur
Not aber halb so wild, denn wenn man die Zeit
verlangsamt, ist der Gegner ruckzuck erledigt.
SpaBige Sache auch beim Zeit stoppen: Stellt
man sich bei angehaltener Zeit direkt vor einen
Soldaten, kann man ihm die Waffe klauen. Damit
es trotzdem nicht zu einfach wird, mussen sich
die Krafte immer wieder aufladen. Die Grafik?
Bunter Mix aus Techno-Look mit einem Hauch
von Cartoon. Aufféllig: Die Figuren wirken deut-
lich detaillierter als bei der Spielversion, die wir
Anfang des Jahres zur Ansicht erhalten haben.
Ob das Spiel sein Potential ausnutzt, werden wir
im Test in der nachsten Ausgabe herausfinden.

360

SAGT ...

Hat einen prima
Eindruck hinterlassen bei
unserer Anspielsession. Wir
sind gespannt, wie sich die Zeitfahigkeiten im

kompletten Spielverlauf anfiihlen.

Hitpotenzial
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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 hoéher Eine Ausnahmeerscheinung. Sieht blen-
dend aus, hort 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 kénnen 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 kiimmern.

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

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION
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GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele

SPIELT GERADE/ »Advanced Warfighter,
»Saints Row«

FREUT SICH AUF/ »Splinter Cell: Double Agent,
»Rainbow Six: Vegas«

JAN KAHLERT

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ JuliusMK

GENRES/ Abenteuer, Rollenspiele, Strategie
SPIELT GERADE/ »Oblivion«, »Enchanted Arms«
FREUT SICH AUF/ »Lost Odyssey«, »Alan Wake«

HANNAH KLAIBER
SCHLUSSREDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Sputtelgirlie

GENRES/ Abenteuer, Puzzle

SPIELT GERADE/ »The Qutfit, »Rumble

Roses XX«

FREUT SICH AUF/ »Viva Pinata«, »Mass Effect«

SECKIN OZDUNDAR
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Daywalker660
GENRES/ Sport, Racing

SPIELT GERADE/ »Madden NFL 07¢,
»Schlacht um Mittelerde 2«

FREUT SICH AUF/ »Pro Evo Soccer 6«,
»NHL 07¢,

CHRISTOPHER NORDHOFF
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Chrizzzy

GENRES/ Abenteuer, Sport

SPIELT GERADE/ »Oblivion«, »Saints Row«
FREUT SICH AUF/ »Bioshock«, »Zelda«

. (Gamecube)

Auszeichnungen

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.

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
handelt es sich um ein Spiel ohne grofen
Namen, daftir mit Unterhaltungswert und
guten Ideen.

Den

»360 Live Tipp«

erhalt ein Spiel pro Ausgabe. Und zwar
das Spiel, das einen besonders gelungenen
Xbox-Live-Modus hat. Fiir Online-Spieler
ein Muss!

MANFRED SCHMIDT
TEXTCHEF

LIVE-GAMERTAG/ Leseschleife

GENRES/ Abenteuer, Strategie

SPIELT GERADE/ »Titan Quest« (PC), »Tomb
Raider Legend«

FREUT SICH AUF/ »Phantasy Star Universe,
»Shadowrun«

Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK INFORMATION

Hier findest du die wichtigsten Was hat das Spiel, was andere nicht haben?
Fakten zum Spiel: Wann erscheint Dieser Frage gehen wir in der Informationsbox
es, wie viele Leute kdnnen nach. Darin werden beispielsweise Besonder-
teilnehmen, welcher Hersteller ist heiten der Geschichte erlautert oder auch
verantwortlich. Schwierigkeiten, die wahrend des Tests
auftraten.

LIVE UND ONLINE
Hier kannst du nachlesen, welche
Mdglichkeiten dieses Spiel in Verbindung mit
Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Mehrspieler-
Modi und geplante Erweiterungen — hier
findest du alle nétigen Informationen.

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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Einschusslacher ins Blech, das gibt den perfekten Stilwater-
Look

live online

Bis zu zwdlf Spieler kloppen sich in unterschiedlichsten
Deathmatch- und Koop-Modi i Je erfolgreicher die Gang,
desto mehr Gamerpoints hagelt es aufs Konto B Neue
Episoden und Mulitplayer-Karten zum Download
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Warum auf »GTA«

warten? Mit diesem

Gangster-Game

kann man sich bes-

tens beschaftigen!
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/£ "\ Spannende Missionen, unterhaltsame
& Charaktere

£\ Aufdringliche HipHop-Kultur, kleine 16:9
\. 7 Balken, keine deutsche Sprache
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SAINTS ROW

Das erste richtig groBe Gangster-Game fUr die 360 ist
da. Zeit also fur mehr als nur einen Test.

tilwater ist eigentlich gar kein so Ubles
S Pflaster. Die Weiber sind in Ordnung,

die StraBen gut in Schuss und an jeder
Ecke kann man sich ‘ne Knarre organisieren.
Das ist auch bitter nétig, denn insgeheim
wird die Stadt von zahlreichen StraBBengangs
regiert: Gangs wie den Vice Kings, den Los
Carnales oder den 3rd Street Saints. Letzteren
habe ich mich angeschlossen, nachdem mir ihr
Anflhrer Julius (komisch, erinnert mich immer
an Samuel L. Jackson) den Arsch gerettet hat.
Bei der Gang gibt es einiges zu tun und endlich
hab' ich das Gefthl, zu einer Art von Familie
zu zahlen. Prompt soll ich einem Zuhalter
neues Frischfleisch besorgen, weil seine Uber-
gewichtige Angestellte keinen Profit mehr
abwirft. Keine schwere Aufgabe. Einfach einen
anderen Zuhélter abknallen und schon ist der
Auftrag quasi erledigt. Mit der Kohle kann ich
mich auch gleich neu einkleiden. AuBerdem
kassiere ich fur diese kleine Nebenaufgabe

Respekt-Punkte, die mir ab einer bestimmten
Menge neue Story-Missionen frei schalten.
Trotzdem bleibt es immer mir allein Uber-
lassen, was ich mache. Es zwingt mich nie-
mand, durchgehend Auftrage fur die Gang
zu erledigen. An der nachsten Kreuzung steht
gerade eine reiche Tussi mit ihrem Cabrio an
der Ampel. Hey, die Karre geféllt mirl Also
kriegt die Braut eins auf die Nuss, ich zerre sie
aus dem Wagen. Wenn schon cruisen, dann
mit Still Weil ich schon langer nicht mehr
hinter dem Steuer gehockt bin, baue ich erst
einmal einen Unfall. Mit einem Grinsen auf

Mach was du
willst. Aber bleib
cool ...

t
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dem Gesicht sehe ich, wie es den anderen
Fahrer durch die Windschutzscheibe schleu-
dert. Mit Sicherheitsgurt ware das wohl nicht
passiert. Ich setze meine Erkundungstour fort.
Der Wagen ist nun zwar ein wenig verbeult,
aber hey, es ist ein schones dickes Cabrio!
Ein Gluck Ubrigens, dass es in Stilwater keine
nervigen Baustellen wie in Vice City gibt!
Nachdem ich zum SpaB einen Schnapsladen
im Projects-Distrikt ausgeraubt habe, schau
ich doch einmal bei Julius vorbei. Er hat auch
sofort einen Auftrag fir mich: Ich soll ein
Versteck der Los Carnales ausrauchern. Gut,
dass ich mir auf dem Weg zu ihm schon eine
Knarre organisiert habe, so kann es wenigs-
tens gleich wieder weitergehen. Rein in mein
verbeultes Cabrio und ab nach Athos Bay. Vor
dem besagten Haus ist alles ruhig, ich habe
also den Uberraschungsmoment auf meiner
Seite. TUr eingetreten, einmal abgedriickt.
Der erste Gangster féllt schreiend zu Boden.
Aus dem Raum nebenan hore ich hektische
Stimmen. Néachste Tur aufgetreten, die AK
im Anschlag pumpt die Projektile raus. Die

FALSCHER
il PLAYER

Du spreke
doitsch?

Schade, dass die Eindeut-
schung so geistlos gewor-
den ist. Die Sprachaus-
gabe ist englisch, und die
Bildschirmtexte kommen
unfreiwillig komisch
ruber. Der »Player« wird
zum »Spieler« statt zum
»Chef«, aus »Protect the
Pimp!« wird ein fades
»Beschitz den Zuhalter«.
Das hatte ein automa-
tischer Suchmaschinen-
Ubersetzer auch hinge-
kriegt. Unser Tipp: Die
Konsole auf Englisch stel-
len und das Spiel im
Original genieBen. Die
DVD ist mehrsprachig.

anderen beiden Gangpeople sacken zusam-
men. Wo ist der Anfihrer? Ich sprinte zur
Hintertlr hinaus und sehe, wie der Penner in
ein Auto springt. Schnell wieder nach vorne
gerannt, rein in mein Cabrio und hinterher.
Um den Fliichtenden zu verlangsamen, schiel3
ich ihm wahrend der Fahrt die Reifen kaputt.
Jetzt muss er anhalten und kassiert von mir

Ein typischer Tag in Stilwater:
Menschen rennen, Autos
brennen

KEINE GNADE

Durchgeknallte
Nebcgr%ufgaben

Versicherungs- bis der Fahrer entnervt

betrug: Hier musst du
unter Zeitdruck Unfalle
simulieren. Dazu lasst
du dich vor fahrende
Autos fallen,
stlirzt dich von
Hausdachem
oder purzelst Treppen
herunter. Waffen blei-
ben bei diesem Ulk
vollkommen auBen
vor, die Schultertasten
dienen hier einer sat-
ten Bauchlandung.

Autoklau: Du sollst

aussteigt. Zwei Schuss
spater sitzt du in
seinem Auto und
fahrst zurlick zum
Auftraggeber.

Begleitschutz: Be-
schiitze einen Drogen-
dealer bei seiner Ver-
kaufstour vor Polizis-
ten und anderen
Gangs. Damit das hin-
haut, bekommst du
vom Arbeitgeber jede
Menge Waffen, mit de-
nen du heranrasende

den Transporter einer  Feind-Autos unter
feindlichen Gang klau- Beschuss
en. Dazu rammst du nimmst.
das Zielauto so lange, Cool!

‘ne Kugel. Dieser Stadtteil gehdrt nun uns,
den Saints!

So in etwa sieht ein ganz normaler Arbeitstag
aus, jedenfalls wenn man als Gangster in der
frei erfunden Stadt Stilwater Karriere machen
mochte. »Saints Row ist der Versuch des US-
Herstellers THQ, der »Grand Theft Auto«-Serie
an die Karre zu fahren. Auf den ersten Blick
ist das auch prima gelungen. Bevor das Spiel
losgeht, darf man sich erstmal (ganz wie bei
»Oblivion«) einen eigenen Helden basteln. Wer
also nicht den typischen HipHop-Gangsta spie-
len will, kein Thema. Dann eben Typ Tursteher,
Hooligan, Punk oder Nasenbohrer von der
StraBe. Es bleibt dem Spieler Uberlassen, wie
er in »Saints Row« herumlduft. Dann geht's
los. Sobald man im Auto ist, darf naturlich das
Autoradio nicht fehlen. Die zwolf Stationen
spielen nicht nur HipHop, sondern Hardrock,
Metal, Punk, Electro, was man eben so hort.
Wer ein bisschen Moneyflow Ubrig hat, kann
in Plattenldden noch zusatzliche Tracks kaufen
und auf einen MP3-Player laden. So kommen
alles in allem rund 150 Tracks zusammen. Wer
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Tiem
Gangkrieg online

Bis zu zwolf Spieler
dirfen sich als Nach-
wuchsgangster in vier
verschiedenen Modi
austoben. Die tragen
so wohlklingende
Namen wie »Banden-
krieg«, »Fette Ketten«,
»Aufmotzen« und
»Beschiitz den Zuhal-
ter«.Wahrend »Banden-
krieg« eine klassische
Deathmatch-Variante
darstellt, sind die
»Fetten Ketten« schon
etwas origineller: jeder
Spieler oder jedes Team
jagt dabei Goldkett-
chen hinterher, die
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erlegten Feinden abge-
nommen werden. Diese
werden dann an einem
bestimmten Punkt fir
massig Kohle vercheckt.
Gibst du mehr Ketten
ab, vervielfacht sich der
Gewinn; stirbst du vor-
her, hast du gar nichts
mehr. AuBer natdrlich
den Team- und
Koopmodi. Sie runden
den attraktiven
Eindruck ab, den
»Saints Row« auf Xbox
Live hinterlasst.

S TR E )

MAYHEM
00:00  $50,149 / $50,000
COMBO:

Volition muss dringend mal mit dem Angestellten reden,
der bisher die Screenshots gemacht hat. Die meisten
Bilder aus »Saints Row« hinterlassen einen schalen
Beigeschmack, weil die Figuren so unterkihlt und
kiinstlich rliberkommen wie Barbiepuppen. Dabei sieht
das im Spiel viel besser aus: DieAnimationen haben was
angenehm lassiges.und caoles an sich.

o7

Mit den lila Klamotten der Saints verschaffe ich

mir einerseits Respekt in den StraBen, mache mich
aber auch zum leichten Ziel fir Mitglieder anderer
Gangs. Soll heiBen: Die Jungs stressen mich nicht
nur, nachdem ich einen von ihnen Uber den Haufen
gefahren habe. Sondern auch schon davor.

» sonst nur Charts hort, kénnte es allerdings

schade finden, dass die Bands selbst den erfah-
renen Musikanten in der Redaktion fast alle
unbekannt sind. Bis auf Stereophonics, Iggy
Pop, Jane’s Addiction, Eric B. & Rakim, Nate
Dog und Mc Lyte vielleicht. Fir Stimmung beim
Cruisen durch die Stadt sorgen sie aber defini-
tiv. Wie auch die Steuerung der Fahrzeuge. Die
ist deutlich besser, weil praziser ausgefallen
als bei »GTA«. Lediglich das manuelle Zielen
wahrend der Fahrt fallt ein wenig schwer. Eine
automatische Zielerfassung ware komfortabler
gewesen. Aber man kommt klar.

Ist der erste Auftrag der Saints erledigt,
steht dem Spieler zudem eine Unterkunft
zur Verflgung. In der Garage kannst du dein
Auto unterbringen, damit es beim néchsten
Spielstart nicht verloren geht. Zudem besteht
die Moglichkeit, den eigenen Schlitten zu

H




tunen. Die Erweiterungen wirken sich aller-
dings kaum auf das Fahrverhalten aus, son-
dern sind eher optischer Natur. Wo wir gerade
Erbsen zdhlen: Man kann schwimmen, aber
nicht Hubschrauber fliegen. Klar, dass wir es
mal erwdhnt haben wollen.

Wichtiger ist aber, dass beim Betreten der vie-
len Geb&ude keinerlei Ladezeiten den Spielfluss
triiben. »Saints Row« ladt einmal und dann
nie wieder, zumindest nicht merklich. Natdrlich
durfen bei so einem Spiel die Waffen nicht feh-
len. Vom Messer, Uber die halbautomatische
Pistole, bis hin zu improvisierten Rohrbomben
und Raketenwerfern gibt es alles zu finden
oder zu kaufen, was der Gangster von Welt
so braucht. Wer keine Waffe zur Hand hat,
der lasst im Nahkampf seine Fauste sprechen.
Mit den beiden Triggern wird je eine Faust
gesteuert, werden beide gedrlckt, blockst du

Rohrbomben sind klar die beste
Methode, um Autos in die Luft zu jagen.
Die Explosionen sehen fantastisch

aus: Die Havok-2-Engine katapultiert
Reifen und Blechteile schon hoch in
die Luft. Aber Achtung, niemals von
einem brennenden Triimmerteil treffen
lassen, sonst kokelt der Held eine
Weile. Im US-Original fangt er dann
tibrigens Feuer. Sonstige Kiirzungen?
Kaum: Zwei Amoklaufe fehlen, Leichen
verschwinden, unschuldige Opfer
hinterlassen kein Geld mehr:

e — =

NAVI AN BORD

Hey Homies,
hier geht’s
durch’s Hood!

Die grenzenlose
Bewegungsfreiheit
in Gangster-Games
ist ja schon und gut.
Aber man kann
innerhalb einer so
offenen Welt wie
Stilwater nicht alle
Wege kennen.
Deshalb ist das
Navigationssystem
so wertvoll. Einfach
nur das Geschaft,
den Treffpunkt oder
sonst ein Ziel auf der
groBen Karte mar-
kieren, und
schwupps, wird der
schnellste und
kurzeste Weg auf
der Minimap links
unten als eine
Abfolge leuchtender
Punktchen ein-
geblendet. Speziell
bei Verfolgungs-
jagden eine prak-
tische Sache, zumal
die Route sofort neu
berechnet wird, soll-
te man mal falsch
abbiegen. Nerviges
Umherirren gehort
damit der Vergan-
genheit an. Ver-
gleichbares gibt es
sonst nur bei »Test
Drive Unlimited«.
Bei »Grand Theft
Autox nicht.

TEST I
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einen Schlag. Zudem kann euer Antiheld auch
zutreten. Die Auswahl der Waffen klappt Gber
ein Ringmend binnen eines Wimpernschlags,
besser jedenfalls als das Durchschalten bei
»GTA«. Maximal acht Waffen kann man bei
sich tragen. Zu den vielen Starken des Spiels
zahlt auch, dass man oftmals nicht alleine in
Action treten muss. Bei bestimmten Missionen
begleiten euch entweder Julius oder seine
rechte Hand Tony. Wer sich genug Respekt
verdient hat, kann dann noch Typen von der
StraBe anwerben, die selbststandig mitkamp-
fen und das Feuer auf sich ziehen. Viel darf
man sich davon aber nicht erwarten. Und
Befehle geben, das klappt gar nicht.

Sobald Explosionen ins Spiel kommen, zeigt
sich eine weitere Starke des Spiels: die Havok-
2-Physik-Engine. Sie bewirkt, dass Reifen-
und Trimmerteile physikalisch korrekt durch
Stilwater fliegen, und dass es Sonntagsfahrer
authentisch durch die Windschutzscheibe beu-
telt, sobald man sie rammt. Macht die ganze
Welt lebendiger, ist aber auch nicht komplett
ohne Schwachen. Wenn das eigene Auto aus
unerfindlichen Griinden plétzlich meterweit in
die Luft »springt«, fragt man sich aber schon,
ob man nun in einem Vehikel oder auf einer
Feder sitzt. Ahnliches gilt fur explodierende
Autos. Klar, das hatte besser sein kénnen, aber
immerhin sehen die Explosionen brachial aus
und sind schon laut. Generell ist es aber doch
so, dass die Grafik einen Tick besser hatte aus-
fallen dirfen. Die Charaktere sind zwar detail-
liert gezeichnet und genauso cool animiert wie

| REPORTAGE

Zug verpasst? Jag' das Drecksteil
einfach mit einer Rakete in die
Luft. Bitch!

man das von einem Gangstergame erwartet.
Parallel wiegen sich Palmen im Wind und wer-
fen dabei schone Schatten, auBerdem ist die
Sichtweite groBer als bei »GTA«. Und auf den
Motion-Blur-Effekt, der das Ruckeln der Grafik
kaschieren soll, muss »Saints Row« zwecks
flissiger Erscheinung ebenfalls nicht zurtck-
greifen. Dafur sind die Umgebungsgrafiken ein
bisschen bieder ausgefallen und gelegentlich
ploppen Autos und Hintergrinde ins Bild.
Ein bisschen mehr 360-Look hatten wir uns
also schon erhofft, zumal die Grafik auf 4:3-
Fernsehern bei 50-Hz-Video oben und unten
durch PAL-Streifen eingeengt wird. Nicht so
deutlich wie beispielsweise bei »Ghost Recon,
aber doch sichtbar.

Trotzdem schreddert »Saints Row« haarscharf
in den Hitbereich hinein. Denn die Missionen
sind abwechslungsreich, die Charaktere
irgendwie witzig und die Nebenaufgaben
herrlich durchgeknallt. Dass das Spiel bei der
GroBe nicht ganz mit einem »San Andreas«
mithalten kann, scheint weniger dramatisch
— auch so ist der Spieler von Anfang bis Ende
rund 35 Stunden beschaftigt. Zumal danach
noch einige interessante Mehrspieler-Varianten
auf Xbox-Live den Spielwert weiter steigern.
Wer also nicht bis Oktober 2007 auf »Grand
Theft Auto 4« warten mochte, kann sich hier
perfekt die Zeit vertreiben.

Nicholas Buracas

SAINTS ROW

GRAFIK/
Nette Charaktere, aber teils triste
Kulissen. Und Pop-ups!

SOUND/
Abwechslungsreicher Soundtrack,
wummernde Explosionen.

STEUERUNG/
Einsteigen, losfahren, alles unter
Kontrolle haben.

Sehr gut gelungene Alter-
native zu »GTA«. Nur ein

paar technischen Macken
und fade Ubersetzung.
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TEST DRIVE
UNLIMITED

Das hier als Rennspiel abzutun, das ware wie wenn
jemand die Xbox 360 als nette Kiste abkanzelt. Richard
Lowenstein uber das vielleicht kompletteste Vollgas-
Game, welches man fur Geld kaufen kann.

on wegen, Rennspiele sind
alle gleich. Die Produktion
des franzosischen Herstellers

Eden Games ist anders, total anders.
Mit den letzten »Test Drive«-Games
verbinden sich ja eher Erinnerungen an
authentisch aufgemachte, aber letzt-
lich geradlinig gestrickte Arcade-Racer.
Und jetzt das hier: Fir »Test Drive
Unlimited« erfindet der Hersteller das
Wort »Massively Online Racing Gamex«.
Also quasi eine simulierte Welt nur fur
Vollgas-Fetischisten. Man wird auf eine
Insel entfuhrt, voller Autofahrer, die
herumgondeln und die Welt beleben.
Einige warten darauf, dass der Spieler
sie zum Wettrennen auffordert. Aber,
wer ist Computergegner und wer ist
aus Fleisch und Blut? Wirden nicht
die Gamertags Uber den Autos schwe-
ben, es ware tatsachlich schwer zu
sagen. Denn sobald die 360-Konsole
per Xbox-Live Verbindung mit dem
Internet aufnimmt, klinken sich zuséatz-
lich zu den, vom Prozessor gesteuerten
Piloten, noch hunderte Mitspieler ein.
Bis zu 1000 passen auf eine Insel.
Damit hebt »Test Drive Unlimited«
eine Grenze auf, die die Online- und
Offline-Gamer bisher streng getrennt
hat. Damit das weder in Chaos noch
Unordnung ausartet, sorgen Tabellen
und Freundschaftslisten fur Struktur.

live  :online

Eine ganze Insel voller Online-Spieler ¥ Tausch-
barse fiir gebrauchte, seltene und getunte Autos

Schnappschuss-Galerie M Download-Autos in
Planung. Mehr dazu im Community-Teil
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Ein Handgriff reicht, und man fahrt
mit Leuten um die Wette, die man
gern hat, statt gegen besoffene
Englénder, larmende Italiener oder
andere Zufallsbekanntschaften. Schon
genial, was so alles moglich ist, wenn
man sich erst ein bisschen mit dem
Spiel beschaftigt. Die Grundung von
Clubhausern, Markentreffen vor dem
Restaurant zum Beispiel. Allerdings
sind dem Treiben auch Grenzen
gesetzt. Der Bau eigener Hauser oder
der Betrieb eigener Werkstatten ist
zum Beispiel nicht méglich.

ONLINE UND OFFLINE

Aber »Test Drive Unlimited« hat auch
Unterhaltungswert fir Einzelspieler.
Man darf keine aneinander gereih-
ten Rennen erwarten wie bei »Project
Gotham Racing«. Stattdessen: freies
Fahren durch weite Landschaften, eher
so wie bei »Need for Speed: Most
Wanted«. Okay, der Einstieg erinnert
so gar nicht an ein Racing-Game. Das
Introvideo zeigt Menschen, die am
Flugsteig auf die Abfertigung war-
ten. Nach einer kurzen Kamerafahrt
steht die Frage im Raum, wen davon
man zu seinem Alter Ego wahlen will:
den lassigen Kalifornier, die hibsche
Blondine, vielleicht den muskulésen
Schwarzen? AnschlieBend schwenkt
die Kamera gemeinsam mit der aus-
erwdhlten Person ins Flugzeug. Die
Triebwerke laufen an und die Boeing
hebt ab in Richtung Sonnenuntergang.
Auf der Palmeninsel Oahu angekom-
men, steht zunachst ein Besuch

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Atari
Hersteller/ Eden
Games

Preis/ ab 60 Euro
Genre/
Rennsimulation
Spieler/ 1-1000
Xbox Live?/ |
USK!/ ohne
Beschrankung

AR

KURZ &
KNAPP

Rennspiel trifft es
eigentlich nicht.
Eher schon Auto-
Welt. Fahrzeug-
Funpark. Kurven-
Kaleidoskop ...
S
DAS STECKT
DRIN
m tolle Autos
herrliche Grafik
m Community
Tuning

30%

20% 20%




£ "\ Schicke Karren, hiibsche Anhalterinnen,
& geniale Offline/Online-Kombination

4™\ Der Steuerung fehlt es ein bisschen
an Charakter

Nur in 360

) TEST

komplett durct gespielt

“ Ohne Zweifel eines der
groBartigsten Videospiele, das
je produziert wurde 99
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I Linker Analogstick M Lenkung, D-Pad — Radio, Fahrhilfen, Karte,
Spieler gruppieren auf Xbox Live. rechter Analogstick M Sicht, Hupe.
rechte Schultertaste M Gas. linke Schultertaste M Bremse. X

M Handbremse. Y und B M Handschaltung. A I Aktion.

Erst Fotomodus, dann knipsen. Man kann sein Auto irgendwo in der Landschaft hinstellen, mit Weitwinkel und Unscharfen

experimentieren und das Ergebnis online zur Schau stellen

in der Autovermietung an, fur zehn
Minuten SpaB mit einem attraktiven
Flitzer. Funf stehen zur Wahl: Mercedes
SLK 55 AMG, Pontiac GTO, Lotus Elise
R, Chevrolet SSR und Audi S4 Cabriolet.
Die Augen werden groB, sobald man
die Kamera ndher an die Details her-
anfuhrt. Diese herrliche Kleinkunst an
der Karosserie! Da sitzt jede Sicke,
da stimmt jede Rundung, da passt
jeder Falz. Auf Knopfdruck 6ffnet sich
die Tur zum Cockpit und die Kamera
gleitet in das Innere. Der Innenraum
ist komplett modelliert. Tachonadel,
Luftungsdisen, die Farbe des Lenkrads,
die Nahte an den Sitzen, selbst die
Rucksitze, alles authentisch. Am rechten
Bildrand informiert eine Hinweistafel
Uber technische Daten, und weist auf
die Werte fur Beschleunigung und
Hochstgeschwindigkeit hin. Knapp 100
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original lizenzierte Fahrzeuge sind es
insgesamt.

ES LEBE DAS DETAIL

AuBerdem féllt in diesen ersten
Momenten auf, wie nahtlos alle Szenen
verkntpft sind. Intro, Probefahrt, der
Gang zum Immobilienhdndler, der Kauf
des ersten Autos: Die Ladezeiten dazwi-
schen sind kaum der Rede wert. Die
ersten Rennen dann sind durch ein
eher mittleres Tempo gepragt. Spater,
wenn Siege Geld aufs Konto spulen und
Ferraris in Reichweite geraten, machen
sich die schicken Motion-Blur-Effekte
ab 200 Stundenkilometern schon eher
bemerkbar. Gegen Ende des Spiels stellt
sich dann noch mal ein richtiger Kick ein,
namlich sobald die Motorrad-Handler
ihre Pforten 6ffnen. Dieser kreischende
und sagende Motorsound der Ducati,

DIE KLEINEN

DINGE

Aus Liebe zum
Detail

Wirklich groBartige
Spiele geben sich
vor allem durch
Kleinigkeiten zu
erkennen. In diesem
Fall sind es zum
Beispiel die sehr
kurzen Ladezeiten.
Die komplette
Eindeutschung. Die
Karte, die man bis
zur Weltkarte raus-
zoomen kann. Wer
genau hinsieht,

Kawasaki, MV Agusta und Triumph,
der zieht einem echt die Plompen aus
den Zahnen - einfach nur geil! Schon
auch, dass Eden Games die im Preview
vor zwei Ausgaben angesprochenen
Grafikprobleme in den Griff gekriegt
hat. Das stérende Rucken ist komplett
verschwunden. Trotz der herrlich leben-
digen Kulissen und liebevoll gezeichne-
ten Automodelle zuckt da gar nichts,
egal ob man auf Réhre oder HD-Ready-

Tolles Schadenmodell? No. Beim Crash verformt es das Blech bei
eigene Auto bleibt heil. Gleiches gilt fiir's Blechle der Online-Mitspieler

kann dann sogar
noch einen Ozean-
dampfer in Kusten-
nahe ausmachen;
und sieht ihn nach
der Ruckkehr ins
Auto tatsachlich am
Strand vorbeitu-
ckern. Nur die Navi-
Stimme nervt.

aber das

Lo C "

Glotze Gas gibt. Nebenbei sind die
PAL-Streifen so schmal ausgefallen, dass
sie auf 4:3-Geraten kaum und auf 16:9-
Glotzen gar nicht mehr zu sehen sind.

UND DER NERVENKITZEL?

Das Sofort-im-Griff-Handling geht
einem flott in Fleisch und Blut Uber.
Vielleicht sogar zu flott? Wer sich die
Demo per Xbox Live gezogen hat, mag
den Eindruck gewonnen haben, es




Wer keine Lust mehr hat, mit einem Auto von der Stange
zwischen Palmen zu cruisen, steuert einen Lackier-
Fachbetrieb an.

TUNING

Nach einer Weile er6ffnen die ersten Tuningbetriebe.
Die meisten spezialisieren sich: auf Oldtimer, europaische
oder japanische Autos.

SANFTENKAUF ==
a1 e
H"—'

Wer einen Handler entdeckt hat, kann den
Ausstellungsraum besuchen, in die Autos klettern, sie
anlassen und mit den Fensterhebern spielen.

TEST I

COMMUNITY |

Mit Hilfe der Farbpalette lasst sich der neue Farbton leicht
bestimmen. Fur einige Autos gibt's spezielle Farbtone.
Und sogar Aufkleber.

Der Meister bietet drei Tuning-Pakete zur Wahl an.
Dadurch lassen sich Leistung und Fahrverhalten verandern,
und ein bisschen auch das Aussehen.

Einige Autos gibt es allerdings nicht gegen Bares.
Klassische Oldtimer zum Beispiel. Einige Raritaten sind als
Preis in Wettbewerben ausgesetzt.

360 TECH |
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Nach der Auswahl rollt das biedere Schmuckstuck in die
Lackierkabine und wird effektvoll aufgeputzt. Der erste
Schritt auf dem Weg zum Einzelsttck.

Das Tuning hat Einfluss auf die Klassen-Einstufung des
Autos. Nach Verlassen der Hebebuhne, fordert einen
meistens gleich ein Gegner zum Duell auf.

Beim Handler gibt’s die Autos nur in den Lackfarben und
mit dem Interieur, wie man sie tatsachlich auf unseren
StraBen findet. Edle Felgen kosten extra.

brauche kaum Kénnen, um die Autos
auf der StraBe zu halten. Tatsachlich ist
das so, sofern die Fahrhilfen aktiviert
sind: Dann bandigen Einsteiger selbst
ein 650-PS-Geschoss wie den Enzo auf
Anhieb. Wer nun aber auf dem sch-
malen Grat zwischen Vollgas und Drift
balancieren mag, kann die Fahrhilfen in
zwei Stufen abschalten. Dann stellt sich
jener Nervenkitzel ein, denn man sich
von der Mitfahrt in extremen Sportautos
erwartet. Dennoch kénnten Anhénger
reinrassiger Simulationen den Wunsch
spuren, dass die Charakteristika vom
Front- und Hecktrieblern starker her-
ausgearbeitet waren. Gut, wenn man
sich dann ein paar éltere Autos frei
spielt. Die haben den besten Biss. So
fahrt man also vor sich hin und lernt
bald, dass selbst Spazierfahrten mit
Risiken verbunden sind. Man muss vor

den Cops und ihren Radarfallen auf der
Hut sein, sonst kommt es zu knallharten
Verfolgungsjagden. Wer genug hat vom
ziellosen Herumgondeln, lasst sich per
Karte zur nachsten Herausforderungen
beamen oder gibt Ziele ins Navi ein und
steuert sie von Hand an. Vor Ort warten
dann meistens klassische Wettrennen,
durchmischt mit den etwas ungewdhn-
licheren Aufgaben: Da kutschiert man
dann Anhalterinnen von A nach B oder
erledigt fur einen schmierigen Typen
die Uberfiihrung geklauter Autos. Die
Computergegner haben einiges drauf,
die Zeitlimits sind eng gesteckt. Wer
Siegpramien abrdumen will, muss
richtig kampfen. Allerdings besteht
die Gefahr, dass man die Rennen
aus Bequemlichkeit abbricht, in der
Hoffnung, woanders auf der Insel leich-
tere Herausforderungen zu finden. Es ist

einfach zu verfihrerisch, von den lose
abgesteckten Rundkursen abzubiegen
und sich dem Cruising frei Schnauze
hinzugeben.

MANGELSUCHE

Irgendwann legt sich dann aber
die Begeisterung, und eine gewisse
Sehnsucht nach Abwechslung stellt sich
ein. Der Grund: Den Rennen fehlt es
an Ideen, die einen vom Hocker reiBen.
Rundrennen, Sprintrennen, Zeitrennen,
ist alles schon mal da gewesen. Und
auch die Nebenaufgabe, namlich den
Fahrer per Klamottenkauf auf cool sty-
len, funktioniert nur bedingt. Denn
ob Mann/Frau Mode der Marken Ben
Sherman oder ecko Unlimited tragt
oder nicht, hat herzlich wenig Einfluss
auf das Gameplay. AuBerdem gibt

Der Schauraum von McLaren ist ziemlich am oberen Ende
der Insel. Braucht ein paar Stunden, bevor man sich bis
dort durchspielt - und die Million zusammen hat, die so ein
Schétzchen kostet

es ja keinen richtigen Storymodus, »
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Dauert eine Weile, bis man sich so einen Ferrari frei spielt.
Vorher miissen starke Modelle von der Stral3e ausreichen,
von Audi, Ford, Mercedes, Alfa-Romeo, VAL Spater dann

gibt's heiBe Eisen von Lamberghini, Koenigsegg, McLaren,
Lotus, Wiesmann, Saleen, Jaguar, Aston-Martin. Insgesamt
eine herrliche Mischung aus Klassik:(z.B. 250 GTO, Miura,
300SL, XJ220, AC Cobra) und Moderne (z.B. DB4, Viper,

Gallardo...).

£
OltR'lENTlERUNGSLO??Ir \\\\\\‘

Retter aus verfah-
renen Situationen!

Laut Hersteller umfasst die Insel ein Gebiet von
1600 Quadratkilometern. Wir haben es nicht
nachgemessen, aber eines wissen wir genau:
Man wiirde sich hunderte Male verfahren,
bekdme man nicht 20 Minuten nach Spielstart
das erste und wichtigste Extras ins Auto
geschraubt - Karte mit Navigations-System. Das
D-Pad nach rechts antippen, schon reifit dich
das Spiel aus dem Cockpit und in eine Hohe
von zwei, fiinf und fiinfzig Kilometern Gber
Grund oder sogar bis hinaus in den Orbit. Schon
praktisch, so ein Kartenbildschirm mit vierstu-
figem Zoom-Faktor. Von Stédten, StralBen,
Gewassern, Wiisten und Kisten abgesehen,
sind hier auch alle Handler, Werkstatten und
Herausforderungen klar zu erkennen. Filter hel-
fen bei der Orientierung. Vion der Karte aus
kann man sich sofort an frei wahlbare Orte bea-
men lassen. Oder aber man setzt einen
Zielpunkt, schaltet zuriick ins Cockapit, lasst sich
die Route als gelbe markierte StralBe auf der
Minikarte anzeigen und féhrt von Hand. Die
Route wird sofort neu berechnet, sollte man
eine Abzweigung verpassen. Praktisch! Nur die
fiese Frauenstimme nervt. Ein bisschen freund-
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sondern nur Dialoge quasi als Vorgeplankel
vor einigen Rennen. In die Meckerecke gehort
auch das Verhalten der Honulu-Police bei
Verfolgungsjagden. Manchmal muss man die
Huter des Gesetzes regelrecht rammen, um
sie aus ihrem Halbschlaf zu wecken. Wenn
sie einen dann doch verfolgen, biegen sie
schon mal zweifelhaft in die Mauer ab.
AuBerdem sind uns eine Hand voll Mangel
bei der Ubersetzung der Bildtexte aufge-
fallen, und dass das Chrono-Paket bloB3 die
Beschleunigung von 0 auf 96 km/h misst,
statt von O auf 100. Die Umrechung von
Meilen in Stundenkilometer funktioniert wohl
nicht korrekt.

FAHREN FREI SCHNAUZE

Erbsenzahlererei? Mag sein. Aber »Test Drive
Unlimited« erschlagt einen so sehr mit Grafik,
Ausstattung und Eindricken, da fallen solche

Das Spiel
erschlagt einen mit
Ausstattung und
Eindrlicken



ACHIEVEMENTS

Siegenund
Extras kriegen
Marathongaming lohnt,
denn man kann mehr
frei spielen als nur Navi,
Fotomodus oder den
Baukasten, mit dem
man eigene Wettrennen
gestalten kann: Wer alle
StraBen erkundet, erhalt
das hochste Haus in der
Stadt. Wer alle Auto-
handler findet, klemmt
sich Bikes von Ducati
oder Kawasaki untern
den Hintern. Oder
bekommt ein Chrono-
pack ins Auto gebaut,
dass die Beschleunigung
von 0 auf 60 Meilen pro
Stunde misst.

Kleinigkeiten eben besonders ins Gewicht. Tatsache ist: Mit
der Zeit entfaltet die Wechselwirkung aus Siegpramien,
Autokauf und Tuning eine Sogwirkung, die vergleichbar ist
mit der in den »Need for Speed«-Games. Nur, dass man
freie Fahrt auf einer wunderschonen Palmeninsel genieBen
kann und sich den Alltag so gestaltet wie es einem gerade
passt. Wer cruisen will, fahrt spazieren. Wer siegen will,
sucht sich Gegner. Wer eine schnelle Herausforderung
sucht, wird sie finden. Und wer sich die Garage mit mobilen
Kostbarkeiten zustellen mag, kann sich verwirklichen. »Test
Drive Unlimited« gelingt der Balance-Akt zwischen Hardcore-
Simulation und Arcade-Racing ziemlich gut. Nicht perfekt,
denn ein »Burnout Revenge« kickt mehr durch sein extremes
Tempo, und bei einem »Forza Motorsport« steuern sich die
Autos interessanter. Aber »Test Drive Unlimited« punktet
eben mit 100 Traumautos, 64 Hausern und Extras ohne
Ende. AuBerdem verspricht Hersteller Eden regelmaBigen
Nachschub von Sportwagen und mehr. Den angedachten
Live-Radiosender fanden wir schon mal gut, weil die paar
eingebauten MP3-Musiktitel (»No One Knows« von den
»Queens of the Stone Age, plus 30 Stlicke von unbekannten
Rock-, Electro- und Pop-Bands, plus »Ritt der Wallktren« und
weitere Klassik-Aufnahmen) ziemlich bald langweilen.

DIE ZEIT WIRD’S ZEIGEN

Was steckt also wirklich in »Test Drive Unlimited«? Man ahnt
es nach drei bis funf Stunden, erfasst es aber tatsachlich erst
nach ein bis zwei Tagen. Kein Zweifel: Hier handelt es sich
um eines der komplexesten Videospiele, die je produziert
wurden. Die Leistung des Herstellers verdient Respekt und
Anerkennung. Das Ergebnis ist eine extrem aufwandige,

Sechs Perspektiven braucht der Mensch: Cockpit, Motorhaube,
Vollbild und drei Hinterbordkameras

schone und komplette Rennsimulation.
Die Idee, Menschen auf einer Insel per
Online-Schaltung zusammenzubringen
und diese Insel mit Computergegnern
zu beleben, funktioniert. Allerdings
wirken hier so unfassbar viele Faktoren
und - durch die Online-Komponente
— Unbekannte zusammen, wir sind
gespannt, wie gut das langfristig in
der Praxis funktioniert. Da stellt sich

namlich zum Beispiel die Frage, wie
Freunde zusammenfinden sollen, wenn
das Spiel wie geplant maximal 1000
Piloten auf eine Insel lasst und fur

Was das Geschwindig-
keitsgefiihl betrifft, hangen
Zweirader die Autos ganz
locker ab

alle weiteren Mitspieler neue Inseln
errichtet. Diese Situation hat sich im
Testverlauf aus Mangel an Testspielern
zwangslaufig nicht ergeben. Was das
betrifft, wirden uns deine Erfahrungen
interessieren. Wir freuen uns Uber jede
E-Mail an redaktion@360-live.de. Gute
Fahrt!

Richard Lowenstein

TEST DRIVE UNLIMITED

GRAFIK/
Flissig, detailreich, perfekt. Nur
etwas blasse Figuren.

SOUND/
Wenig Musik, teils diinne
Motorensounds.

STEUERUNG/
Einfach, handlich, tibersichtlich.

Das kompletteste Erlebnis,
seit es Rennspiele gibt.
Trotz Méngel: ein Muss
fiir jeden Racer.
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£\ Steile Grafik, tolle Atmosphére, angenehm L
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Capcom
Hersteller/ Capcom
Genre/ Action-
Abenteuer

Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

DEAD RISING

Das Splatter-Fest im 360-Test!

weiter auf die nachste Seite. Denn  Sudlander Carlito. Und was wissen Jessie, Isabela
wir missen von spritzendem Gedarm  und Brad Uber die Ereignisse? Wahrend die Zeit
erzahlen. Vom »Schmatz«-Gerdusch, wenn ein  verrinnt, ploppen auf der Karte mehr und mehr
KURZ & Untoter seinen verfaulenden Leib Uber Treppen  Hinweise auf Menschen auf, die im weitlaufigen
KNAPP stemmt. Von Matschbirnen, denen das Hirn Gebiet auf Rettung hoffen. Wer wo wartet, ist
Exklusiv fur die 360: aus dem Schadel quillt. Wir berichten, was sich ~ markiert. Wen man rettet und wen nicht, bleibt
55:;3;“&5'};?2{”3; im Einkaufszentrum Willamette Mall zutragt.  einem selbst Uberlassen. Also rennt man ins
Frankie blitzt. Fotoreporter Frank West ist vor Ort. Er hat  Zielgebiet, sucht die Person und lotst sie zurlick
N Wind bekommen von Untoten, die zwischen glit-  in den Security-Raum. Jede gerettete Person
DAS STECKT zernden Schau_fenstem taumeln. Von Zombies,  (und jedes Top-Foto!) ergibt Prestigepunkte, was
DRIN die knapp 80 Uberlebenden an die Gurgel wol-  Frank ein Plus an Lebensenergie und Kampfkunst
Liebe len. Frank lasst sich vom Helikopter auf dem einbringt: Dann macht er Zombies mit Kneedrpps
. . . = Romantik Dach der Mall absetzen. Er hat 72 Stunden Zeit, und Kopfbrechern platt. Daher lohnt es sich,
Frank an der Front fiir Zombie-Fotos aus der Ferne gibt m Freundschaft um Bilder zu schieBen. Danach wird er abgeholt. ~ Missionen wie zum Beispiel »Frank the Pimp«
emse';arum Prestigepunke,fir solche AngriffSzenen umso Zombies Wias dazwischen passiert, entscheidet der Spieler.  zu meistern: Hier soll der Held acht Damen nach
Man kénnte sich jetzt in die relative Sicherheit

5“W des Security-Raums zurlickziehen und aus-
harren. Die offene Welt und die gebote- h l
'live on'line ne Handlungsfreiheit lieBe das zu. Aber wer SC On ma

_ _ : 85% das tut, wird nicht miterleben, wie sich Frank 53 59 4 Z b'
ein paar Dashboard- und Gamerpic-Downloads K vom Paparazzi des Grauens zur ausgebildeten . ombpies

jede Menge witzige Gamerpoints i Kein

Multiplayer-Modus Kampfmaschine entwickelt. Und verpasst eine = 7
Story, die es in sich hat. Getragen wird die ge I s

B itte, liebe Leser unter 18 Jahren. Blattert ~ Geschichte durch Figuren wie den zwielichtigen
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WOHER NEHMEN?

Fiinf Euro sparen!

Mangels USK-Freigabe
wird das Spiel offiziell
nur in Osterreich und
der Schweiz ange-
boten. Kaufen kann
und darf man »Dead
Rising« trotzdem,

bei spezialisierten
Fachhandlern oder
beim Versandhandler
Wolfsoft. Einfach die
02622 / 88620 anrufen
und das Codewort
»360 Magazin« sagen;
dafur gibt’s finf Euro
Rabatt auf den nor-
malen Preis. Achtung:
das Angebot durfen
nur Volljéhrige in
Anspruch nehmen.

STIRB LUSTIG

1 Chop till you drop

In welch anderem

= - ausknockt. Oder das

Hause begleiten, quer durch marodierende Zombiehorden hin-
durch. Eine von vielen abwechslungsreichen Aufgaben.

Davor, danach und Uberhaupt: Schlitzen ohne Ende. Das
Einkaufszentrum ist wie ein Waffenladen. In hunderten
Geschéften lassen sich Dutzende Gegenstande aufstdbern,
alle geeignet zum Anti-Zombie-Einsatz: Colts, Gewehre, Axte,
Hacken, Sensen, Rohre, Schaufeln, Brecheisen, Baseball-Schlager,
Schaufensterpuppen, Bratpfannen. Und das Kampfsystem ist
alles andere als doof, die Untoten verbliiffen einen immer wieder
mit unvorhersehbaren Attacken. Ein paar wanken tumb herum,
andere nehmen erkennbar Witterung auf, dritte Uberraschen
dich mit einem Ausfallschritt. Angenehm, wie unverkrampft
die blutigen Ereignisse inszeniert sind, wie die Actionszenen
durch Kamerafahrten und rabenschwarzen Humor zu einem
erlebenswerten Ganzen verbunden sind. Dazwischen werden
immer wieder Hohepunkte durch dramatisch und temporeich
inszenierte Bossgegner-Fights gegen menschliche Psychopathen
gesetzt. Gegen Steven zum Beispiel, der seinen Einkaufswagen
zur rollenden Festung umgebaut hat. Oder den Clown Adam,
der seine Gags mit zwei Kettensagen an den Mann bringen will.
Im besten Fall ist das Finale nach zehn Stunden erreicht, aber
Schluss ist dann noch lange nicht. Weitere Spielmodi und Ideen
spornen zu weiteren Taten an. Man kann das Gemetzel zum
Beispiel mit veranderten Zeitlimits erneut durchleben oder sich in

Spiel kann man in den
Spielwarenladen ren-
nen, der Lego-Figur
den Uberdimensional-
en Schadel abschrau-
ben, ihn dem Zombie

o {iberstiilpen und
| dann zugucken,
s, wie der orien-

12 KILLED

tierungslos durch die
Gegend taumelt?

Danach setzt man
sich das gelb leuch-
tende Plastikteil selbst
auf und sieht zu, wie

neckische »Plopp-
lopp«, wenn die
Megaman-Knarre in
Franks Hand Softbélle
ausspuckt.

Dann das gequalte
»Prangel«, wenn Frank
mit der Stratocaster-
Gitarre den Untoten
frische Scheitel zieht.
Als Auflockerung will-
kommen sind natirlich
auch die Kamerafahr-
ten, die in einigen
Video-Einspielungen

es bei jedem Kampf  die Anatomie einiger
mehr und mehr mit ~ knapp bekleideter
Blut verschmiert. Nett  Damen haut-

auch, wenn Frank aufs
Skateboard steigt und

nah einfangt.

einer temporeichen Mini-Fortsetzung mit Antiterror-Einheiten und
Furcht erregend bewaffneten Flugdrohnen messen. Klasse auch
die Achievements. Schon mal alle 53.594 Zombies gekillt? Bringt
20 Gamerpoints!

Es konnte alles so schén und unterhaltsam sein. Doch leider
fuigen sich die Elemente nur storrisch ineinander. Okay, Schwamm
driiber, dass Capcom an Synchronsprechern spart (stattdessen:
Untertitel, immerhin stilsicher Ubersetzt), dass die PAL-Balken auf
4:3-Fernsehern rekordverdachtige Breite haben, dass manche
Schriften auf kleinen Glotzen kaum zu lesen sind. Der brutale
Schwierigkeitsgrad? Manche mdgen so was. Weniger schon ist,
dass man sich in dem Gewirr aus parallel verfigbaren Missionen
manchmal verloren vorkommt. Und das Speichersystem nervt
einfach nur. Schon der immer wiederkehrende »Welches
Speichermedium darf es denn diesmal sein«-Abfragebildschirm
wirkt wie ein Fremdkorper im Gesamtgeflige. Dann ist es hdchst
argerlich, dass es nur einen Spielstand gibt und dass der die ver-
bleibende Lebensenergie verewigt. Einmal gespeichert, wahrend
Frank dem Heldentod nahe ist, hat man beim néchsten Versuch
kaum eine Chance. AuBer, um die Ecke gibt es einen Obststand
oder Imbiss. Denn Apfel, Baguettes und Safte regenerieren Franks
Gesundheit. Nervtétend ist, dass nach jedem Heldentod erst eine
halbe Minute nachgeladen und Frank oft meilenweit vom zuletzt
besuchten Punkt wieder ausgesetzt wird. Uberhaupt, die Laderei.

reihenweise Zombies

Jede Kamerafahrt, jede Dialogszene, sogar
die Karte 16st den Ladebildschirm aus. Das
legt sich wie ein Schleier auf die sonst so
groBartige Atmosphdre.

Richard Lowenstein

Dead Rising
GRAFIK/
Kompromisslos. Blutig.
Detailreich.

SOUND/
Bisschen Musik und appetit-
liche Schmatz-Gerdusche.

STEUERUNG/
Bisschen kompliziert. Doofes
Speicher-System.

Blutiges Splatterfest, das
sich selbst auf den Arm zu
nehmen weiB. Herrlich
kompromisslos.
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Haufenweise Action auf dem Bildschirm,
starkes Kombo-System

Wird auf Dauer sehr eintonig. Typische
Knopf-drlick-Orgie

123 Kills
a3 NINETY-NINE

Publisher/ Microsoft
Hersteller/ Q Enter-

tainment / Phantagram

Preis/ ab 65 Euro

Genre/ Action

Spieler/ 1
Xbox Live?/ ja

USK/ ab 16 er konnte sich ein »Herr der  weitere Schwertkrieger hinzu. Inphyys Vater
N Ringe«, ein »Troja« oder ein  wurde von Goblins getdtet, weshalb sie auf

Next-Generation-Grafik und Old-Generation-Probleme

KURZ & »Kdnigreich der Himmel« ohne Rache sinnt. Alles s;hon mal_ da gewesen, ab.er
KNAPP monume_ntale Massenschlgchten vorstellgn? im Verlauf deg Spiels entwickelt sich ein viel
Exklusiv auf der 360: Immer wieder haben es Spiele versucht, diese  gréBerer Konflikt. Wenn dann das erste Level
SRR e optimal auf unser liebstes Medium zu Gbertra-  beginnt, fuhlt man sich fast wie im siebten

Soldaten kloppen gen. Bei den zwei »Herr der Ringe«-Metzeleien  Schlachten-Himmel. Mit finfzig Mann an dei-
sich auf Fantasy- hat es gut funktioniert, in aller Regel scheitert’s.  ner Seite stirmst du nach vorne, direkt auf min-
éﬂ;‘;‘giﬂgﬁ;’;‘t‘y’)as »Ninety-Nine Nights«, in Japan tbrigens schon  destens doppelt so viele Feinde. Sofort schieBt
Warriors«? seit April erhaltlich, sollte das Nonplusultra in einem der Gedanke ins Hirn »Hey, Ninety-
Irgendwo zwischen den vielen Leibern versteckt sich der . Sachen Massenschlachten werden und gleich- Nine Nights ist wirklich das perfekte Spiel fur
Gegner. Ein Pfeil zeigt, wo ... DAS STECKT zeitig auch das Eis fur die 360 in Japan bre-  jemand wie mich!«, aber schon nach wenigen
DRIN chen. Warum das nicht so richtig geklappt hat, ~ Sekunden kommen erste Zweifel auf. Sobald
Story ist uns nach Ansicht eines (Ubrigens bereits  ndmlich die zwei Parteien aufeinander prallen,
Waffen sammeln komplett eingedeutschten) Vorabmusters jetzt ~ offenbaren sich einige elementare Probleme.
m Buttonmashing klar geworden. Es gibt da ein paar stérende  Dass so eine Massenschlacht kein wirklich
Massenschlachten Kleinigkeiten, aber davon spéter. Uberschaubares Ereignis ist, gut, damit konnten
10% Bevor es in dig S_chlacht geht, suchst du  wir |eber_1. Aber fur einen gewisgen Uberblick
5% zundchst eine Spielfigur aus. Anfangs ist nur  héatten die Mannen von Q Entertainment trotz-
15% die junge Tempelritterin Inphyy wahlbar, nach  dem sorgen missen. Schon nach kurzer Zeit
und nach gesellen sich aber insgesamt sechs st es kaum noch maéglich, Freund von Feind

70%
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LrPdaREEan

zu unterscheiden. Deshalb bleibt einem in den meisten
Fallen kaum etwas anderes Ubrig als wie ein Berserker das
Schwert zu schwingen und zu hoffen, dass zumindest ein
paar Feinde in der Menge stehen - was gltcklicherweise
auch immer der Fall ist. Zur Hilfe gibt es zwar einen kleinen
gelben Pfeil, der darauf hinweist, wo die nachsten Opfer
stehen, doch bei so einem Schlachtfest verfehlt selbst dieser
Pfeil irgendwo seinen Zweck. Damit sich mit den normalen
FuBsoldaten keine Erniichterung einstellt, gibt es in jedem
Level einen Bossgegner zu platten. Das kann ein feindlicher
General sein oder aber ein trager Troll, der gewaltig aus-
teilen kann. Hast du genug Feinde geplattet, kannst du
zusatzlich per Knopfdruck einen Spezialangriff — etwa einen
»Kugelangriff« - loslassen, der die Gegner scharenweise
vom Schlachtfeld bombt. Fir jeden Gegner hagelt es zudem
Erfahrungspunkte, die irgendwann zum Stufenaufstieg
fhren. Dann erlernt der eigene Krieger neue Angriffe oder
wird gegen bestimmte Attacken resistenter.

Der Vergleich mit »Dynasty Warriors« drangt sich férmlich
auf und wir wollen uns auch nicht drticken, vor allem weil
»Ninety-Nine Nights« mit dem Urvater aller Schlachten-
Games eines gemeinsam hat: Die Spielmechanik entpuppt
sich nach kurzer Zeit als ziemlich 6de. Sobald sich der erste

Sammle die
Gamerpoints

Die Erfolge in
»Ninety-Nine
Nights« sind nicht
allzu schwer zu
erreichen. Fur die
meisten von ihnen
braucht man ledig-
lich einen »A«-Rang
am Ende jeder
Mission. Das klingt
zwar theoretisch
schwer, in der Praxis
ist das aber kein
Problem. Einfach
alle bosen Buben
maglichst schnell
erledigen, dann
klappt das schon!

Aha-Effekt angesichts unglaublicher Gegner-Massen ver-
fluchtigt, droht gepflegte Langeweile. Aufgrund der etwas
arg einfaltigen Steuerung ist kaum mehr nétig, als die bei-
den Schlagtasten im Stakkato zu bearbeiten. Schade auch,
dass die Herausforderungen so geradlinig und unflexibel
aufgebaut sind. Wer beispielsweise einen Umweg nehmen
und den Feind von der Flanke aus angreifen mochte, kann
durchaus auf eine unsichtbare Wand stoBen. So etwas sollte
eigentlich der Vergangenheit angehdoren.

Technisch macht das Spiel dagegen einen tollen Eindruck.
Wenn hunderte Gegner auf einmal angestirmt kom-
men und trotzdem kein Geruckel aufkommt, ist das
schon beeindruckend. Selbiges gilt auch fur die machtigen
Spezialattacken: Da blitzt und donnert alles, dass einem die
Augen Ubergehen. Die Hauptfiguren sind ebenfalls htibsch
anzusehen: Aufwandig verzierte Rustungen und Schwerter
gewinnen den ersten Preis bei der Helden-Modenschau.
Leider sind die Gesichter in den Zwischensequenzen ein
wenig holzern geraten, was in der einen oder anderen
Szene unfreiwillig komisch wirkt. Auch bei den Gegnern
gibt es einen Tadel. Die sehen namlich aus, als waren sie
allesamt geklont. Untermalt wird das Geschehen mit einem
dynamischen Soundtrack, der sich mit Orchesterstlicken

360 TECH

| REPORTAGE SERVICE

So werden sie
frel gespielt

Im Laufe des Games
spielt man sechs
weitere Spielfiguren

frei. Meistens musst
du jedoch gegen sie

N

lichst viele Feinde
erschlagen) lernst
du auBerdem neue
Angriffe dazu.

Bevor du in die

Iéimﬁpm givor Schlacht ziehst,
in den Krie kannst du bestimmen,
9 welche Truppen

Ziehen darfst. Freispiel-

Naturen haben also o deiner Seite

kémpfen. Klingt

R ESE in der Theorie

Auf den Schlacht- ~ durchaus spannend, in
feldern liegen hdufig  der Praxis macht das
neue Schwerter allerdings tiberhaupt

herum, die auf so keinen Unterschied.
wohlklingende Namen
wie »Blutige Rose«

héren. Durch

Aufleveln

(ergo: mog-

und Choralen perfekt ins Fantasy-Setting ein-
bindet. »Ninety-Nine Nights« hat also durchaus
Potenzial, verschenkt durch die altbackene
Spielmechanik allerdings viel davon.

Nicholas Buracas

NINETY-NINE NIGHTS

GRAFIK/
Massenhaft Gegner, kein
Ruckeln, aber 16:9-Balken.

SOUND/
Atmospharischer Soundtrack, aber
recht kraftloser Kampfeslarm.

STEUERUNG/
Viel mehr als zwei Kndpfe braucht
man eigentlich nicht.

Die schiere Masse an
Gegnern beeindruckt,
das monotone Gameplay
weniger.
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‘ Taktische Kdmpfe, interessante Welt
Sammelfieber

dicke PAL-Balken im 50-Hz-Modus, nur deut-

sches Handbuch, sonst keine Eindeutschung

TEST

komplett durchgespiett

Das hat sich Atsuma wohl bei Samus Aran abgeguckt: Per
Greifhaken tiberwindet der Held auch breitere Felsspalten

I Kampfe mit deiner eigenen Party gegen einen
Kumpel 1 Tausche Skills oder Golems B Fir erfolg-
reiche Singleplayer-Spiele hagelt es Gamerpoints

060/ 360 MAGAZIN

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/
FromSoftware
Preis/ ab 65 Euro
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 6

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv! Das erste
reinrassige Japano-
Rollenspiel hat auf

der 360 einen gelun-

genen Auftritt.

S

DAS STECKT

DRIN
Atmosphére
Abenteuer

m Golems
Kémpfe

10%% 20%

45%

Erscheint/ September 06

ENCHANTED ARMS

Endlich ist es da: das erste Japano-Rollenspiel fur die 360!

ngehende Magier haben es nicht leicht.
ADen ganzen Tag biffeln sie in der

»Enchant University«, wahrend drauf3en
in der Stadt Yokohama das Leben tobt. Das geht
dem jungen Atsuma so gegen den Strich, dass er
gemeinsam mit seinen beiden Kumpels Toya und
Makoto den Unterricht schwanzt. Doch statt einer
Dauerparty wartet auf ihn das vielleicht groBte
Abenteuer seines Lebens. Innerhalb von Sekunden
zerstort ein Erdbeben weite Teile der Stadt, die Luft
kuhlt schlagartig ab. Was ist los? Viel mehr, als
Atsuma zu diesem Zeitpunkt wissen kann ...

So beginnt also das erste reinrassige Japano-
Rollenspiel fur die 360. Prinzipiell gibt sich
»Enchanted Arms« so, wie es Genrekenner erwar-
ten: Atsuma und seine Party reisen durch Stadte,
durchforsten Dungeons und platten haufenwei-
se Monster. »Oblivion«-Spieler missen sich beim
Kampfsystem umgewthnen. Man  schlendert
gematlich durch den Dungeon, hort und sieht
keinen Feind, wird aber doch plétziich in den
Kampfbildschirm gesaugt. Angreifer sind manch-
mal sichtbar, aber nicht immer! Und statt in Echtzeit
auf die Ungeheuer einzuschlagen, geht es runden-
basiert zur Sache. Die Planung der Konfrontationen

findet auf einer Art Schachbrett statt. Fast wie bei
einem Brettspiel st zuerst der Spieler alle Zuge und
Attacken seiner Helden aus, dann ist der Gegner an
der Reihe. Ist das »Start«-lcon gedriickt, lauft der
Kampf automatisch ab. Die Kampfanimationen?
Voller Effekte und spektakuldrer Kamerafahrten,
einfach wow. Vorsicht Gbrigens bei untberlegten
Attacken. Denn jeder Skill kostet Ether-Punkte,
so genannte EP. Sinkt die EP-Zahl auf Null, kann
der Charakter keinerlei offensive oder defensive
Fahigkeiten mehr benutzen. Dann heiB3t es erst mal
aussetzen, oder per Trank EP nachtanken. Das gibt
den Kampfen eine interessante taktische Note. Sich
Uber die Oberwelt qulen und alle Truhen nach EP
durchsuchen, das ist zum Gliick aber nicht notwen-
dig. Die EP werden nach jedem Kampf aufgefullt.
Die Frequenz der Zufaliskdmpfe halt sich in
MaBen, dadurch spielt sich »Enchanted Arms«

£ Wer weibliche
Kurven sehen will,
kein Themal ”




RUNDENWEISE
Kampfe wie

ein Held 2
Typisch Japano-Rollen-  Skills heraus.

spiel: Einige Gegner Immer dran denken,
geben sich auf der die Elemente der
Oberwelt zu erkennen,  Angriffe richtig zu
andere nicht. Der Zufall - nutzen. Mit einer
bestimmt, wann man  Wasser-Attacke ist
in den Kampfbild- namlich ein Feuer-
schirm gesaugt wird. ~ Gegner ruckzuck
Hier werden als ers-  geldscht.

tes die Helden
bewegt. Dabei ist
auf die Reichweite der
Angriffe zu achten.

Dann diese Genug-
tuung, deine Helden
haben den Feinden

D sl arg zugesetzt und

dulmrlgnar? Ic i WeNN e fast schon aus-
ein Rampler den einandergenommen.

Gegner schlicht nicht — ppor jetzt startet die

treffen kann. néchste Runde. Die

Sobald der eigene Gegner fahren ihrer-

Charakter gut positio-  seits ihre Attacken
niert ist, sucht man sich  auf. Wird schon nicht
einen der zahlreichen o schlimm werden!

angenehm flussig. Wer keine Zeit mit zu leichten Gegnern ver-
schwenden will, kann eine Kampfautomatik aktivieren. Sie erledigt
ihren Dienst recht zuverldssig. Der Entspannung nach den Dungeons
dienen Spaziergdnge durch Landschaften und Stadte. Hier wird mit
Passanten geplauscht, neue Skills und Gegensténde eingekauft und
Golems gesucht. Dadurch gewinnt das Spiel fast schon einen gewis-
sen »Pokemon«-Charme. Es gibt Gber 75 Kreaturen zu entdecken,
ein Paradies fur Jager und Sammler.

Die interessante Hintergrundgeschichte wird mit langen Dialogen
und noch langeren Zwischensequenzen weitererzahlt. Das mag
flr manchen eine Zumutung sein, Fans des Genres erwarten aber
genau das. Und mehr. Namlich schéne Frauen, die schon deshalb
willkommen sind, weil sie den androgynen Heldenlook entscharfen.
Wer also Kurven sehen will, kein Thema. Die scharfsten Kurven haben
die kesse Yuki, die zickige Karin und die bosartige lce Queen. Dass
»Enchanted Arms« nie langweilig wird, liegt zum GroBteil an der
liebevollen Portraitierung sémtlicher Figuren. Gut gefallen auch die
kurzen Ladezeiten und die Tatsache, dass man Fortschritte zu jeder
Zeit speichern kann. Und dann diese dynamische 3D-Grafik, diese
spektakularen Kampfanimationen! »Enchanted Arms« sieht einfach
umwerfend aus! Von Yokohama ber London City bis Iwato Valley,
in den Stadten ist immer was los. Unschon ist eigentlich nur, dass die
Figuren sich so stocksteif Uber den Taktikbildschirm bewegen; man
schiebt Atsuma und Co. hin und her, fast als wéren sie Schachfiguren.
AuBerdem wirken einige der Dungeons ein bisschen trist und leblos.

TEST I

COMMUNITY
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BASTELANLEITUNG

oder?

Die herrlichen Landschaftsaufnahmen ent-
schadigen dafur voll und ganz. Und die
Atmosphare stimmt. Mitverantwortlich daftir
ist der chorale bis klassische Soundtrack, der
sich bei Tempo und Stil prima der jeweiligen
Situation anpasst. Gut auch die (englischen)
Sprecher: Sie bringen die Stimmungen
glaubhaft riber und lockern die drama-
tischen Ereignisse mit netten Gags an den
richtigen Stellen auf. Nur schade, dass sich
der Hersteller komplett um die Ubersetzung
driickt. Nicht mal Untertitel gibt es, nur das
Handbuch ist deutsch — und das bei diesen

Erschaff deinen
eigenen Golem

Golems sind wichtige Helfer
in der Schlacht. Sie kédnnen
gekauft oder erschaf-

fen werden Der Spieler
benétigt dazu lediglich
einen Golem-Kern und
Rohmaterialien, die in den
sterblichen Resten gefal-
lener Gegnern zu finden \
sind. Dann einfach schnell Wl
durch die Ubersichtlichen

Menus geklickt, Kern und
Materialien ausgewahlt, i
fertig ist ein nigelnagelneu-
er Golem. Und das, ohne
einen Tablet (die Wahrung
in »Enchanted Arms«) aus-
gegeben zu haben. Super,

Mit den Bossgegnern ist
nicht zu spaBen. Wenn

sie einen deiner Helden
ausgeknockt haben, bleiben
dir noch drei Runden, um ihn
wieder zu erwecken

REPORTAGE

| ".“.'-.'I.:' | "“.“il.

i 1
¥t
I_, .'I :r 3 E

Unmengen an Text! Ob das ein Problem ist
oder nicht, muss jeder mit sich selbst ausma-
chen. Tatsache ist: »Enchanted Arms« macht
verdammt viel richtig. Die Story ist interessant,
die Charaktere sind erlebenswert und Langen
kaum vorhanden. Schon! .

Nicholas Buracas

Enchanted Arms

GRAFIK/
Schéner Grafikstil, hiibsche Figu-
ren. Aber: dicke PAL-Streifen!

SOUND/
Dichte Musikuntermalung,
unauffallige Soundeffekte.

STEUERUNG/
Das Genredibliche. Plus
Tutorial fiir Einsteiger.

Schade, dass das Spiel nicht
eingedeutscht ist. So wer-
den viele dieses attraktive
Rollenspiel verpassen.
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/ EA
Tiburon

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Eishockey-
Simulation
Spieler/ 1-4
Xbox Live?/ ja
USK/ ohne
Altersbeschrankung

AN

KURZ &
KNAPP

Revolution auf
dem Eis
SN

DAS STECKT

DRIN
Dynasty-Mode
Skill-Stick-
NEE ]

m Mehr Realismus

Hammergrafik

339 0%
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NHL 07

Der Winter ist schon da!

A Sports’ »NHL«-Reihe schafft den
E ersten Abstecher in Richtung Next-

Generation. Fein, vor allem weil
sich in fast allen Bereichen der Gedanke
aufdrangt, dass weniger mehr ist. Im posi-
tiven Sinne. Die Mends, die Steuerung und
die Prasentation wurden einer Schlankheits-
kur unterzogen und von Ballast befreit. Am
Start sind also Freundschaftsspiele, Dynasty-
Modus, EA-Sports-Weltturnier, Online-
Matches und ein vom Automobilhersteller
Dodge ziemlich aufdringlich gesponsertes
Penalty-Shootout. Die Basis all dessen bilden
30 NHL-Teams plus Eastern und Western
All-Star-Team plus 21 Nationalteams. Leider
fehlt auch einiges: Es gibt keine selbstgebas-
telte Saison, kein Free-for-All, keine Mini-
Games wie auf der PlayStation 2. Und keine
europaischen Ligen, keine DEL. Schon
schwach.

Zwei Sticks - eine geniale Idee!
Den Analog-Sticks kommt eine tragende
Rolle zu. Man kann das komplette Spiel
allein mit den beiden Sticks und den
Schultertasten kontrollieren. Und das funk-
tioniert. Am besten stellt man sich das ein
wenig wie bei »Fight Night Round 3« vor,
nur dass man statt der Fauste den Schlager
steuert. Mit schnellen Bewegungen umtanzt
man nach kurzer Eingewohnung seine
Gegner, tauscht den Goalie, dreht schnelle
Kreise, stoppt den Puck und passt oder
schieBt ihn schlieBlich. Je nach Starke und
Dauer der Bewegung andert sich die
Schussstarke. Das geht ganz gezielt von
Schlenzern bis zum wuchtigen Weitschuss.
Aber keine Sorge; wer das nicht mag, kann
auf die gewohnte Steuerung mit den
Aktionsknopfen zurtickgreifen.

Ist das alles?

Die herrlichen Animationen adeln das
Gameplay. Jede Bewegung wird eins zu eins
auf das Eis umgesetzt. Ober- und
Unterkdrper werden gezielt kontrolliert,
wobei der rechte Stick quasi den Torso und
der linke den Unterleib steuert. Man kann
antauschen, so tun als wirde man links am
Verteidiger vorbeiskaten, abrupt stoppen,
den Puck auf rechts legen und den Gegner
ins Leere laufen lassen. Also keine geskripte-
ten Animationen mehr, sondern alles in
Echtzeit berechnet und damit um einiges
realistischer als bisher. Toll auch die Puck-
Physik. Dadurch nimmt ein abgefalschter
Schuss schon mal einen ganz unerwarteten
Richtungswechsel vor und fliegt nicht wie
an der Schnur gezogen geradeaus. Das
schafft enorm realistische Situationen.
Dynamische Kameraschwenks und Replays
in TV-Qualitdt sorgen mit dem rockigen
Sounds von Bands wie NOFX oder Anti-Flag
fur die richtige Stimmung.

Wo ist die Turbo-Taste?
Nach der wirst du vergeblich suchen, denn
es gibt sie nicht. Statt per Tastendruck den

—

Turbo zu starten, bewegt sich jeder Spieler
nach seinen echten Eigenschaftswerten
schneller oder langsamer. Einfach den lin-
ken Stick in die gewlnschte Richtung
durchdrticken. Aber Vorsicht, denn ein
Sprint zur falschen Zeit hat meist einen
Puck-Verlust zur Folge. Auch Superstars
sollten hier also nicht allzu verspielt sein, da
es meistens nach hinten losgeht. Apropos
Superstar: Ein Blick ins Gesicht reicht um die
Spieler eindeutig zu identifizieren, denn
jedes Detail ist originalgetreu nachgebildet
worden. Trikots sind nicht nur Texturen, die
am Polygonleib kleben, sondern flattern,
knittern und werfen Schatten. Sogar die
Schlager biegen sich durch, sobald du den
Puck schieBt. Mangels PAL-Streifen fullt der
gute Eindruck hier auch wirklich mal den
ganzen Bildschirm. Top!

Seckin Ozdiindar

NHL o7

GRAFIK/
Butterweiche Animationen,
fotorealistische Spieler.

SOUND/
HeiBe Rock-Tracks, tolle Effekte,
guter englischer Kommentar.

STEUERUNG/
Nach kurzer Eingewdhnung tolle

Traumkombinationen maglich.

Trotz inhaltlicher
Schwachen: rasant,
realistisch und
verdammt hiibsch.






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 36,- 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

im Abo-Preis bereits enthalten.

= 1
DeineAbo-Postkarte @ g . BESTELLEN:
Ja, bitte schickt mir das 360-Magazin ab sofort direkt zu. Ich habe markiert, : site mit I SMS =
welche Variante des Abonnements ich bevorzuge. Teilnehmen kann ich nur, b dscent 1 Der schnelle und bequeme Weg: Als =
. . . . H N neuer Abonnent sendest du eline
1 freimachen! Abi t dest d 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 =
- N das Maxi-Abo mit der Pramie »| =
StraB3e / Postfach 1 The Ultimate Story«. Beispiel: » n
maxi«. Um alles Weitere kimmernwir mobije 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
feeforimmer Geburtsdatum e cich goworben et wam i Sa6
1 die Pramie zusenden dtirfen.
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 dber t f 1 sei Prlmeverlag 1 ) verlag@360-live.de. Du erhéltst eine
C .e\/OFZUgE as Ini-ADbo. Il EZ\.S e e a, Ich wi as ganze Janr uper top Intormiert SEI!W 360 M . / Ab I Antwort per E-Mail und glet einfach
drei nachsten Ausgaben des 360-Magazins zum und bevorzuge daher das Maxi-Jahresabo. Damit - agaZ| n 0 deine Adresse und alle weiteren Da-
Vorteilspreis von 9,50 Euro. Wenn ich mich innerhalb beziehe ich die zw6lf nachsten Ausgaben des monat- P h . 1 O 1 tenan.
von zwei Wochen nach Erhalt der zweiten Ausgabe lich erscheinenden 360-Magazins zum Vorteilspreis erc tmgerstr. 1 S —
mcht melde, will ich das 360»Magazm weiterhin von 36,- Euro und' spare bares Geld. Wenn ich mich 81 3 79 MUnChen i ﬂ Einfach anrufen: 089 / 74 73 44 76
beziehen. Ich erhalte dann zwolf weitere Ausgaben innerhalb von zwei Wochen nach Erhalt der zwolften
zum giinstigen Vorteilspreis von 36,- Euro. Ich kann Ausgabe nicht melde, will ich das 360-Magazin 1 BRIEF
mein Abo nach Ablauf eines Jahres jederzeit kiindi- weiterhin beziehen. Ich kann mein Abo nach Ablauf Einfach den AbO'GFtSFhe‘" ausfiillen
. ) ; ) 1 und abschicken an: Primeverlag, 360-
gen und erhalte den bezahlten Beitrag fiir noch nicht eines Jahres jederzeit kiindigen. Ich bezahle sofort Magazin / Abo, Perchtingerstr. 10,
gelieferte Ausgaben zuriick. 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) I Zettels einsenden!
D e |

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



DAS »DEAD RISING«-GEWINNSPIEL

JETZT SCHNELL SEIN! TEILNAHME NUR BIS ZUM 26. SEPTEMBER!

NP DAS MEGASTARKE »DEAD
UEALIRISING RISING«-UBERLEBENSPAKET

Wenn dir beim nachsten Einkaufsbummel blasse Typen ent-
gegenhumpeln, dich dumm von der Seite anrécheln und
dann versuchen dir das Ohr anzuknabbern, dann weif3t du,
das die Stunde geschlagen hat — die Toten sind auferstan-
den! Gut, wenn man auf eine solche Situation vorbereitet
ist. Denn was tun, wenn einem Uber 50.000 Zombies
entgegenstaksen, das bringt einem »Dead Rising« bei.
Hersteller Capcom lésst acht Uberlebenspakete springen.
Sie enthalten: »Dead Rising«, plus Anti-Zombie-Shirt,
plus Poster, plus Fenster-Sticker. Und eine exklusive

I' Frontschale, damit sich deine Xbox 360 nicht infi-
MB ziert. Das Uberlebenspaket ist umso wertvoller,
Zz0 IEB da man die Einzelteile in Deutschland kaum

bekommen kann — weder das Spiel, und
schon gar nicht die Schutzvorrichtung
fur die Konsole. Capcom und das 360-
Magazin machen es mdglich, dass acht
gltickliche Gewinner bald schon optimal
geschutzt sind. Wir driicken die Daumen!

(=l B
\ - . IN DIESER 360-AUSGABE HAT MIR FOLGENDER ARTIKEL AM
w l k - 1 Gew‘nnsp"el BESTEN GEFALLEN: 1
- ‘ - 360 September 06
T )‘ I .‘:l -1 I
) | FOLGENDESYSTEME  HABEICH  INTERESSIEREN MICH Vom Text her: 1
: Le O O Von den Bildern her: 1
u 1  Playstation 2 O 0O 1
1 Gamecube O O 1
: Xbox 0 O .
R rost < I Xbox 360 O O ICH KAUFE MIR DIE NACHSTE 360-AUSGABE: |
. - . 1 Nintendo DS O O ) i 1
Fulle einfach den Teilnahme-Zettel . PSP O O ganz sicher O  hangtvom Coverthemaab [
aus, klebe ihn auf eine Postkarte oder (o)) 1 wahrscheinlich [ eher nicht O 1
steck ihn in einen Umschlag und N 1 1
dann ab damit an: ICH NUTZE DAS INTERNET
Primeverlag, 360-Magazin/X-360- 1 regelmaBig O 1
Gewinnspiel, Perchtinger Str. 10, E U gegenich 5 WENN ICH GEWINNE, INFORMIERT MICH BITTE HIER: 1
81379 Munchen : 1 nie 1
AN S § SN N 1 Name, Vorname 1
D 1 MICH INTERESSIEREN FOLGENDE GENRES BESONDERS: 1
= 2] StraBe/Hausnummer
0 ONLINE ) mm | Action O !
Offne einfach auf deinem PC den m | ooShooter O I
Internet-Browser und gib die Adresse Action-Abenteuer O PLZ/Ort
www.360-live.de ein. Klick dich m 1 Rollenspiele O 1
direkt von der Hauptseite durch zum : |  Abenteuer O Telefonnummer Alter 1
Gewinnspiel. Dann noch ein Klick, 1 Rennspiele 0 I
schon gehdrst du mit etwas Glick z Fightgames O E-Mail
zu den Gewinnern. Achtung: Zur 1 Spot il [ 1
Teilnahme musst du als 360-Live-User 1 Import:Spiele o 1
mit einer korrekten E-Mail-Adresse oo e oo oo e o e e am e e Em e EE EE e EE B B BN B BN BN B e EE B e B B Em Em am am e oam o
ang_emeldet Ur]d im Besitz eines Teilnahmeschluss ist der 26. September 2006. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden ausgelost und sofort informiert. Mitarbeiter von Capcom,
Onl'ne'AbOS fur www.360-live.de vom Primeverlag und dem Redaktionsbiiro Léwenstein diirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Bitte vergiss deine Adresse nicht.
sein. 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

SCHARFE SACHE

Guten Tag allerseits,
ich habe eine Frage und hoffe, dass ihr mir wei-
terhelfen kénnt. Ich wiirde mir gerne eine Xbox
360 zulegen, nur will ich mir dafiir keinen LCD-
Fernseher kaufen, weil ich finde, dass das normale
PAL-Fernsehen darauf oft sehr unansehnlich ist.
Jetzt meine Frage. Ich habe von dem Advanced-
Scart-Kabel fiir die Xbox 360 gehdrt, mit dem selbst
auf herkémmlichen Rohrenfernsehern gestochen
scharfe Bilder méglich sind. Ist das wirklich so? Und
kommt es wirklich fast an HDTV-Qualitdt heran?
Mich wiirde eure Meinung interessieren, wo ihr
die Bildqualitat im Gegensatz zu HDTV einstufen
wiirdet. Sagen wir auf einer Skala von 1-10. Danke
schon mal fiir eure Antwort, und macht weiter so.
Marco Liitterman

HEILIGENVEREHRUNG

Ich habe mir vor kurzem erst eine nagelneue
Xbox 360 gekauft. Und zwar nur aus einem Grund:
»Halo 3«. Seit der Ankiindigung habe ich jeden
Schnipsel im Internet oder in Fachmagazinen zu
dem Spiel aufgesogen wie ein Staubsauger. Meine
Vorfreude lasst sich kaum in Worte fassen. Ich liebe
»Halo«! Ich bin sogar schon so weit gegangen,
einem Kumpel von mir die Freundschaft zu kiindi-
gen, weil er meine Liebe und Hingabe zu der Serie
nicht verstehen kann. Oder vielmehr nicht will. »Es
ist nur ein Spiel«, sagte er. Von wegen. Fiir mich ist
es eine Religion!
Tim Grosse

s A

EINE FRAGE DES FORMATS

Ich habe eine Xbox 360 und wiirde germne in
einer besseren Aufldsung spielen. Ich habe einen
LCD-Fernseher mit einem DVI-Anschluss fiir HDTV.
Aber leider kann man mit diesem Anschluss bei
der Xbox 360 nichts anfangen. Nun habe ich an
meinen Receiver, der an meinen LCD-Fernseher
angeschlossen ist, eine Buchse, mit der ich einen
PC Monitor anschlieBen kdnnte. Wenn ich die Xbox
360 mit einem Xbox 360 - VGA-AV Kabel mit dem
Receiver verbinde, konnte ich dann mit meinen LCD
Fernseher auf einer wesentlich besseren Auflosung
zocken? Ich brauche eure Hilfe! Wére euch sehr
dankbar fiir eine Antwort!
Sebastian Wasserrab

Liebes 360-
Mag,
ich bin ehrlich

gesagt etwas ange-
fressen. Nicht von euch,
keine Sorge, sondern von
Microsoft und seiner bertchtigten
Ruckwartskompatibilitat bei der Xbox
360. Erst wird uns hoch und heilig
versprochen, dass jedes alte Xbox-
Spiele auch auf der 360 laufen wird,
und dann herrscht plétzlich Funkstille.
Und wenn man dem Konzern gegen-
Uber Kritik duBert, ist sich Microsoft
keiner Schuld bewusst. Viel schlimmer

noch: Peter Moore behauptet doch
tatsachlich, dass Spieler keinen Wert
auf so Schnick-Schnack wie
Ruckwartskompatibilitat legen. Da bin
ich aber ganz anderer Meinung,
meine Herren! Ich persénlich habe
mich selbst nach dem Kauf meiner
Xbox 360 mit massenweise Titeln ftr
die alte Xbox eingedeckt, in der
Hoffnung, ein paar Klassiker wie
»Shenmue Il« spielen zu kénnen.
Aber die laufen bis zum heutigen Tag
nicht. Stattdessen flimmern so
Gurken wie »Buffy the Vampire
Slayer« problemlos auf der 360 Uber

LEERE VERSPRECHUNGEN
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den Bildschirm. Kénnt ihr mir erkla-
ren, warum? Irgendwas lauft da vollig
schief!

GriiBe Matt



Q Wisst ihr, ich liebe alle Spiele, die ich fiir
die 360 habe. Und ich liebe die Vorstellung,
mich mit Leuten aus aller Welt in Xbox-Live

an ihnen zu messen. Na ja, jedenfalls tat
ich das. Bis ich feststellen musste, dass
meine Gaming-Fahigkeiten offensichtlich
sehr zu wiinschen (ibrig lassen. Ich bin 23
Jahre alt, clever und bestimmt nicht der
ungeschickteste Mensch im Umgang mit

Videospielen. Aber Xbox Live hat mich
eines Besseren belehrt. In »Project Gotham
Racing 3« belege ich grundsatzlich den
letzten Platz, und wenn ich in »Call of Duty
2« mal langer als eine halbe Minute iiber-
lebe, dann grenzt das schon an ein Wunder.
Bin ich wirklich so schlecht oder spiele ich
einfach die falschen Spiele im Netz?
Johannes aus Niirnberg

MEINE PRIVATE REDAKTION
Hallo an alle!
Erstmal ein bisschen Kritik: Das Preisleistungs-
verhaltnis stimmt nicht. Man bekommt flir wenig
Geld viel zu viel geboten. Das war’s jetzt aber
auch schon mit den negativen Statements. Wollte
sonst nur los werden, dass ich total hei auf
»Half-Life 2« fiir die Xbox 360 bin. Habt ihr mehr
Infos darliber? Wie verhalt sich das Gameplay
zwischen PC und 3607 Vielleicht konnt ihr ja in
der nachsten Ausgabe ein Special nur fiir mich
Uber dieses Game machen. Bitte!
Sven Leonhardt

MEHR VON EUCH!

Ich spare mir jetzt einfach mal die Lobhudelei
von wegen bestes Xbox-Magazin, das es gibt
usw. — sonst steigt euch das ganze Lob hier im
Forum noch zu Kopf.

Jetzt aber mal inhaltlich: Wisst ihr eigentlich, wie
oft man euer Magazin in 2 (in Worten: ZWEI)
Monaten durchlesen kann? Meiner Meinung
nach eindeutig zu oft. Nicht dass es bei mehr-
maligem Lesen schlechter wird - aber es wird
auch nicht spannender, wenn man einen Artikel
mangels Alternativen zum fiinften oder sechsten
Mal durchlesen muss. Also reift euch zusammen,
stellt mehr redaktionelle Mitarbeiter ein und
bringt euer Magazin (ohne Qualitétsverlust!)
gefalligst monatlich in die Zeitschriftenladen!
Sully aus dem Forum

SATZ MIT XXX

Ich finde immer noch, dass ihr viel zu brav
bewertet. Ich mochte nicht mehr sténdig darauf
herumreiten, deshalb werde ich nur noch ein
einziges Mal meine Kritik untermauem. Namlich

N NA(

Spatestens seit der FuBball-
WM sind HDTV-Fernseher
in aller Munde. In eurem
etwa auch? Wir haben in
unserem Online-Forum
(Www.360-live.de) nachge-
fragt:

Ich habe einen Samsung-LCD-
TV. Bin damit auch absolut
zufrieden, von ein paar
Kleinigkeiten abgesehen, die
aber weniger am Gerat als viel
mehr an den allgemeinen
Schwéchen eines LCD-TVs lie-
gen.

Ich hab keinen und habe auch
nicht vor, mir in absehbarer
Zeit so eine Ubertrieben teure
Glotze in mein Zimmer zu stel-
len...

Ich zocke Uber einen PC-
Monitor. Ein Hoch auf das
VGA-Kabel, das den Eintritt in
das hochauflésende
Videospielzeitalter fir kleines
Geld maoglich macht.

Also ich denke mal, dass man
ein Spiel der Xbox 360 erst
dann richtig bewerten kann,
wenn man alle Komponenten
richtig Uberprift, und bei den
heutigen Games ist das nur
mit einem HDTV-Gerat mog-
lich.

LESERPOST IN
ZAHLEN

»Grand Theft Auto IV«
m Das neue Dashboard-

Update rockt!

m Das neue Dashboard-
Update suckt!
Rickwartskompatibilitat
Die neuen Spiele fiir die

360 sind erstaunlich gut
geworden.

10%
30%

mit dem Test zu »Rumble Roses XX«: Eine Totalnote von
8.1 fiir ein Spiel, das nicht mehr bietet als eine nette

virtuelle Fleischbeschau? Spielerisch werden eher maBige {; ¢

Kémpfe geboten. Der Fokus liegt hier ganz klar auf der
Darstellung der halbnackten Kampferinnen, Spielinhalt
und Optik bleiben aber deutlich auf der Strecke. Das
einzig Tolle an der Grafik sind die schick modellierten
Kampfnixen mit realistischer Mopschenphysik, die
Umgebung sowie Animation schlaffen dagegen ganz
schon ab.

Andreas Gross

0 Liebes 360-Team.

|hr macht einen fantastischen Job mit eurem Heft. Es

ist lustig geschrieben, randvoll mit Informationen, ‘
4uBerst abwechslungsreich in der Themenauswahl und
vor allem vielseitig. Und damit ich euch mal demons-
trieren kann, WIE vielseitig, hier eine kleine Anekdote
aus meinem bewegten Leben: Es ist jetzt drei Tage her, |
als ich gerade vom Zeitschriftenhandler meines ‘
Vertrauens mit der aktuellen 360-Ausgabe nach Hause
kam. Kurz vor meiner Haustiir wurde ich von der ‘
Nachbarskatze begriiBt, die ich schon seit sieben Jahre
kenne, als plotzlich ein riesiger Schaferhund hinter w
einer Ecke hervorschoss und Jagd auf das arme Tier
machte. Ich versuchte, dazwischen zu gehen, aber egal |
wie viel ich schrie oder mit den Fausten drohte, nichts ‘
konnte die Bestie davon abbringen, dem Kater hinter-
her zu hecheln. Zum Schluss wusste ich mir nicht mehr |
anders zu helfen, nahm das 360-Magazin und schleu-
derte es mit voller Wucht in Richtung Hund. Volltreffer |
auf die Schnauze! Das Vieh heulte kurz auf und ver-
schwand dann beleidigt hinter einer Hecke. So hat das
360-Mag nicht nur mir, sondern auch der ‘
Nachbarskatze den Tag gerettet. Und dafiir danke ich
euch!

Liebe GriiBe Miriam Schwarze ‘
Unser Magazin entwickelt sich langsam aber |
sicher zum viel gelobten Allzweckmittel. ‘
Nach FuBabtreter, Hochglanz-Toilettenpapier
und verehrungswirdigem Fan-Schreinobjekt |
ist es jetzt auch noch offiziell zum Lebens-
retter und Tierfreund geworden. Da sollten ‘
wir doch glatt ein bisschen auf uns stolz sein. |

ST ES ITOGLICH, DRSS M DE ENG-
LéSTHE VERSTN VO SBLAGN RUF
ECER 1 DRUTSOHLAND ERUOR-
BENER XBOX 360 ZOO4AEN KA
HES DUNST, OB ES DESES PRL

ROTH 58T,

FRAGE: KAV TN T ESER DSL
CODOTBI-LETMAG XBOX-LVE-
PEXT-GENERATIGN-TORL RLUSSG
ZO0AEN? DRIVE, EUER RFF TWRDER

KRS TR EENTLACH DRS ERSTE
HEFT FRCHBESTELLET? B TR
LeTH ERST RUF BUCH RUPTERK-

SRIT GRALORDER, LS DE AUETE
RUSHRBE SCHOM DRAUSSEN WRR,

STUCH HAT ITYCROSOFT ERDLICH RF
DE HELLE SEE DER ITROAT GEZO-
BER, NACH STYTERHE FUIF JAHREN
DUTMLER PLRYSTRTON-2-ZET,
TEGE DIE ITRCHT ITVT BUCH SE

HR SED SUPER(
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DEAD OR ALIVE 4 STICK

Endlich mal wie in der Spielhalle fuhlen. Der erste
Arcade-Stick fUr die 360

Jeder Fan von Kampfsportspielen wird bestétigen, dass es sich mit einem Arcade-
Stick einfach préziser und authentischer prigelt. Wer aber keine Spielhalle in
greifbarer Nahe hat, musste bisher auf dieses herrliche Gefuhl verzichten. Der
japanische Zubehdr-Hersteller Hori gibt uns 360-Besitzern nun die Moglichkeit,
authentische Spielhallen-Atmosphare nach Hause zu holen.

WIE JETZT?

Ausgepackt, angeschaut, fir gut befunden. Der ungeféhr zwei Kilo schwere
Arcade-Stick kommt mit sechs Feuertasten daher. Vier davon entsprechen den
A, B, X und Y-Tasten auf dem Standard-Controller, zwei den Schultertasten. Bei
den Tasten wird Gbrigens nicht, wie bei Arcade-Boards Ublich, auf Mikroschalter
gesetzt. Hardcore-Spielhallen-Fans werden das charakteristische Klicken ver-
missen. Bei unseren langen Testsessions ist uns bei den Funktionen aber kein
Nachteil aufgefallen. »Dead or Alive 4« macht damit gleich noch mal so viel
SpaB, weil es sich wirklich anfuhlt wie in der Spielhalle. AuBerdem macht der
»Dead or Alive 4 Stick« optisch was her.

UND ANDERE SPIELE?

Der Stick tragt zwar »Dead or Alive 4« im Namen und ist dementsprechend desi-
gnt, aber er funktioniert naturlich auch mit ein paar anderen Spielen. Allerdings
solite man eines dabei im Kopf behalten: Wie es sich fr einen nackten Arcade-
Stick gehart, ist ausschlieBlich ein D-Pad vorhanden, kein Analogstick! Damit
drangt sich das Teil fir die stilgerechte Steuerung von Remakes vergangener
Spielhallenhits auf. Wir haben das an den Live-Arcade-Games »Street Fighter
2: Hyper Fighting«, »Galaga« oder »Pac-Man« ausprobiert. Tatsachlich, damit
leben die Oldies erst richtig auf! Wem das Retro-Angebot an der 360 noch zu
dinn ist: Der Stick lasst sich auch am PC betrieben. Ein USB-Stecker macht es
maglich. Windows XP erkennt das Teil sogar mit dem korrekten Namen, ordnet
dem SteuerknUppel aber leider nur einen Status als »Coolie-Hat« zu. Damit
kommen nicht alle Emulatoren klar.

WOHER KRIEG ICH DAS TEIL?

Leider ist der »Dead or Alive 4 Stick« bisher noch nicht offiziell in
Deutschland erhaltlich. Einige deutsche Handler wie Wolfsoft (www.
wolfsoft.de) fuhren den Arcade-Stick dennoch. Man muss
allerdings bereit sein, einen hohen Preis zu zah-

len. Wegen der guten Verarbeitung, Ly
der  Xbox-Live-Fahigkeit, i
einem  Headset-
Anschluss und dem
unverwechsel- \
baren Spielgefihl
erscheint der Preis
aber nicht Uber-
dimensioniert.
Und weiterer
Spielenachschub
wird per Xbox-
Live-Arcade bald erst
richtig anrollen. Hat
da nicht beispielswei-
»Contra«  Anfang August
Freigabe bekommen ...?

Dead or Alive 4 Stick
Spielhallen-Feeling fir daheim

+ sauber verarbeitet
+ Arcade-Feeling pur

- hoher Preis
- nur beim Importhandler
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Hori
Produkt/ Arcade-
Stick

Erscheint/ erhaltlich
Preis/ ab 95 Euro

AN

KURZ &
KNAPP

Hol’ dir die
Spielhalle nach

Hause!

SN

DAS STECKT
DRIN

m Button-Mashing
cooles Aussehen

m Arcade-Feeling
Hadouken!

XPLODER MEDIA
CENTRE

Divx-Videos auf der 360

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Xploder Produkt/ Xploder Media
Centre Erscheint/ erhaltlich Preis/ ab 40 Euro

In der letzten Ausgabe haben wir Uber die
Verbindung zwischen 360 und heimischem
Rechner berichtet, und wie man Videos von
der PC-Platte auf die Konsole streamt. Ein
Nachteil an der Standard-Verbindung ist, dass
nur Microsoft-Formate wie »Windows Media
Video« gestreamt werden kénnen. DivX oder
Xvid mussen leider drauBen bleiben.

WAS KANN ICH TUN?

Das »Xploder Media Centre« schafft Abhilfe.
Mit dieser Software, die praktischerweise gleich
mit einem passenden Netzwerkkabel von drei
Metern Lange daherkommt, kannst du sémtliche
Video-Formate von deinem Rechner auf die 360
streamen lassen und sie auf der heimischen
Glotze anschauen, je nach Quelle sogar in HD.
Auch CDs sind ruckzuck ins MP3-Format kon-
vertiert und kénnen Uber die 360 auf der eige-
nen Anlage die Wohnung erbeben lassen. Die
Software ist leicht zu bedienen und verwandelt
die 360 ruckzuck zur Multimedia-Bombe. Bei
den Testldufen sind uns keinerlei Fehler aufgefal-
len. Sowohl bei der Wiedergabe von Videos als
auch bei Musikdateien.

NUTZT ES MIR WAS?

Tja, hier liegt der Haken. Das gréBte Problem an
der Software ist die Tatsache, dass man immer
noch einen PC mit der »Media Center«-Edition
von Windows benétigt, um sie nutzen zu kon-
nen. Die sind aber nach wie vor noch rar. So
ist das »Xploder Media Centre« leider kaum
mehr als eine praktische Codec-Ergénzung fir
diejenigen, die schon ihre Konsole mit dem PC
verbunden haben. Alle anderen gucken leider
weiter in die Rohre.

‘ =
L ]

+ Wiedergabe gangiger
Videoformate

- 1uft nur mit Windows
Media Center Edition



| AKTUELL | PREVIEW

| TEST

| 360 LIVE | S360TECH | REPORTAGE | SERVICE |

INTERCOOLER

Abkuhlung flr die 3607

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Nyko Produkt/ Zusatz-Lifter
Erscheint/ erhaltlich Preis/ ab 35 Euro

Viele Male ist von Hitzeproblemen der 360
berichtet worden. Nyko bringt nun den
»Intercooler« auf den Markt. Dabei handelt es
sich um einen Zusatzlufter, der hinten an die
Konsole geschraubt wird. Damit sollen ldstige
Abstiirze wegen Uberhitzung der Vergangenheit
angehdren. AuBerdem soll das kleine Gerat die
Konsole sogar leiser machen.

WIRKLICH COOL?

An der Verarbeitung gibt’s nix zu meckern. Einzig
der etwas schiefe Stecker, mit dem das Geréat an
den Stromanschluss der 360 montiert wird, fallt
auf. Immerhin braucht der »Intercooler« kein
extra Netzteil, da er sich den Saft direkt von der
Konsole holt. Im Inneren: drei Mini-Lifter, die
zusatzlich zu den Standardltftern heie Luft aus
der Konsole saugen. Ob das tatsachlich zu einer
langeren Lebensdauer der Konsole fuhlt?

WER BRAUCHT DEN INTERCOOLER?

Wir wissen es nicht. Uns ist nur aufgefallen, dass
die Konsole in der Tiefe noch mal um rund funf
Zentimeter zulegt. Dass aufgesteckte Lufter die
Konsole kaum leiser machen kénnen, versteht
sich sowieso von selbst. Der Intercooler ist also
horbar, immerhin senkt er die Temperatur im
Inneren der Konsole tatsachlich um funf bis zehn
Grad. Jeder billige Ventilator aus dem Baumarkt
macht dasselbe, verfligt tber eine kugelgelager-
te Achse und ist damit leiser als dieses Teil. Fazit:
Geldverschwendung.

+ Ah, tja ...

- 360 wird lauter
- Uiberfliissig ...

UNIVERSAL
FERNBEDIENUNG

Alles im Griff

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Bigben Interactive Produkt/
Universal Fernbedienung Erscheint/ erhaltlich
Preis/ ab 14 Euro

Wer sein Premium-Paket zu spat gekauft hat
und trotzdem nicht auf eine Fernbedienung
verzichten will, der konnte das Angebot des
Zubehorherstellers Bigben interessant finden.

WARUM DAS?

Zunéchst einmal sticht der Preis von etwa 14
Euro den Original-Steuerknochen von Microsoft
locker aus. Der Preis ist heil3, und trotzdem ist
das Bigben-Pendant mit allen Funktionen aus-
gestattet, die das teuere Original kennzeichnen.
Beispielsweise sind einige Tasten programmier-
bar, sodass man damit zumindest die wich-
tigsten Kommandos am Fernsehgerat steuern
kann. Probleme hier wie da: keinesfalls ein
vollwertiger Controller-Ersatz, auBerdem keine
Signaltbermittlung per Funk wie beim Controller,
sondern per Infrarot. Das heiBt, das Teil braucht
freien Blick zur Konsole, sonst tut sich nichts.

UND SONST?

Die Verarbeitung steht dem teueren Modell aus
dem Hause Microsoft in nichts nach. Die wich-
tigen Tasten sind alle bequem erreichbar, der
KnUppel liegt gut in der Hand, die 50 Tasten sind
von innen dezent beleuchtet, das Programmieren
ist in wenigen Minuten erledigt. Alles in allem ein
Tipp fur jeden, der eine Fernbedienung sucht.

+ guter Preis

+ programmierbar

- kein Controller-Ersatz

YPP
POWERBOX

Aus-Drel-mach-eins-Zauberei

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Farmer Produkt/ Video-Umschalt-
weiche Erscheint/ erhaltlich Preis/ ab 29 Euro

Es ist schon ein Dilemma: Da hat man den tollen
neuen Flachbildfernseher an der Wand hangen.
Aber was machen, wenn der nur einen Eingang
fir so genanntes YUV- bzw. Komponenten-
Videosignal hat, wie es die 360 liefert - man aber
zusatzlich noch den DVD-Spieler oder vielleicht
eine weitere Konsole dranklemmen mag?

JA, WAS TUN?

Das Zauberwort heiBt Video-Schaltweiche. Mit
diesem praktischen Teil lassen sich bis zu drei
Videoquellen mit dem hochauflésenden YUV-
Signal an die Glotzkiste klemmen. Das Signal jeder
Quelle wird mit den drei Videokomponenten und
zwei Audio-Adern weiter geleitet. Der Anschluss
erfolgt Uber die daftr Ublichen Cinch-Buchsen.
Die daftr notwendigen Kabel liegen aber nicht
bei. Mit dem Wahlschalter in der Mitte der Box
lasst sich die Quelle A, B oder C bestimmen. Eine
automatische Signalerkennung bzw. —umschal-
tung fehlt.

DIE PRAXIS ...

Im alltéglichen Einsatz kann man eigentlich nur
eines Uber dieses Produkt sagen: Es fallt nicht
weiter auf. Gut so. Die »YPP Powerbox« verrich-
tet ihren Dienst unauffallig, zuverlassig und ohne
erkennbare Verluste in der Bildqualitat. Leider
ist das Teil schwer aufzutreiben. Man kann es
immerhin bestellen, beispielsweise bei Wolfsoft
im Internet unter der Adresse www.wolfsoft.de

+ gute Verarbeitung
+ klein
+ praktisch

- etwas teuer
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XBOX LIVE PUR: NEUES VON DEN CLANS

360

Was tut sich alles
rund um Xbox Live?

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

Start der ersten
Premierships

SIVIIIIAAI 10001001000 1000001000 10000100 10000000

Endlich geht'’s los. Seit August kdmpfen
die besten zwolf Spieler der einzelnen
Ladders gegeneinander, und das noch bis
Oktober. An insgesamt elf Spieltagen
kampft jeder gegen jeden. Vergleichbar
also mit der Bundesliga, nur ohne
Rickrunde. Auch bei der Punktevergabe
fur die Tabelle hélt man sich an den
FuBball. Drei Punkte gibt’s fiir einen Sieg,
einen flr ein Unentschieden und keinen
fur eine Niederlage. Bisher gibt es
Premierships in »Dead or Alive 4«, »FIFA
Fussball Weltmeisterschaft Deutschland
2006«, »Pro Evolution Soccer 5«, »Halo
2«, »Tischtennis« und »Project Gotham
Racing 3«. Weitere Spiele folgen. Wie es
zwischendurch aussieht, dartiber geben
die so genannten Shoot-Outs Auskunft.
In den Shoot-Outs werden jeden Monat
die Monatssieger in einem Spiel ermittelt.
Dazu treten die acht besten Spieler oder
Teams der jeweiligen Ladder gegeneinan-
der an. Die Gewinner der ersten Shoot-
Outs:

Halo 2 1on1: PrOgamer

Halo 2 20n2: Dreamteam Ownage
Tischtennis 1on1: real toto

Dead or Alive: 4 Ton1: The Tactical
Pro Evolution Soccer 5 1on1:
Kingfresh123

FIFA Weltmeisterschaft 2006 1on1:
Patr1ck

Burnout Revenge 1on1:
Schuhlanguste

Project Gotham Racing 3 1on1:
Johnson

Top Spin 2 Ton1: Lil Salnt

Du willst deinen eigenen Gamertag in
dieser Liste verewigt sehen? Dann mach
mit bei der Consoles Sport League!

WWW.CONSOLES.NET

Xbox-Watch,
Szene-News

NACHRICHTEN

League

Xbox-Watch

Consoles Sport

AKTUELLE TABELLEN

DOWNLOADS

Neue Karren fiir
Test Drive

DER 360-MEDIENBLOG

Kein »Cloning Clyde«. Liegt
Kdas an mir? Kann doch nicht

sein, dass die Comic-Figur
schon in so vielen Profilen auf-
taucht, aber nicht in meinem
Marktplatz. Auch unser Forum
bestatigt: Clyde ist eigentlich da,
wo er hingehort: Marktplatz ->
Spiele -> Arcade -> »Cloning
Clyde«. Erst als ich mich gestern mit
dem Jungendschutz beschaftigt
habe, dédmmerte mir eine magliche
Losung. Clyde ist ab zwolf Jahren
freigegeben, meine Einstellungen
blockieren alles ab sechs Jahren.
Das Rumprobieren zeigte dann
einen kleinen Bug auf: Auch wenn
ich mich mit meinem Profil anmel-
de, erhalte ich »Clyde« nicht im
Marktplatz angezeigt. Ich habe
Diverses versucht. Box ausmachen
und beim Einschalten sofort den
Code fur die Entsperrung des
Jugendschutzes eingeben - kein
»Clyde« im Marktplatz.
Jugendschutz schrittweise hoch set-
zen - kein »Clyde« im Marktplatz.
Das Einzige, was hilft: Ich muss
kurzfristig den Jugendschutz ganz
deaktivieren, in den Marktplatz
wechseln und schon habe ich wie-
der das komplette Angebot. Leider
ist das nicht nur angesichts des
Umstellaufwands nervig. Ich liebe
nun mal Marktplatz-Angebote und
ab sofort kann ich mir nicht mehr
sicher sein, alle zu sehen. Da der
Jugendschutz alle Profile zu blockie-
ren scheint, muss ich schon vorher
wissen, was live angeboten wird.
Das ist Mist. Was ware die Losung?
Dem Jugendschutz nur ein Profil

zuzuweisen, ist denkbar schwierig,
das sehe ich ein. Denn sonst kénnte
man mit »Abbrechen« die
Jugendschutzabfrage zum Start
verneinen und muss einfach nur
abwarten, bis sich die Box live
anmeldet. Ist das ein 18er-Profil,
waren die Inhalte auch den Kleinen
zuganglich. Vielleicht kann man ja
eine Abfrage einbauen: Marktplatz
-> Inhalte ab 18 Anzeigen -> ja ->
Jugendschutzcode eingeben ->
Volles Programm. Volles Programm,
genau. Das hatte ich gerne wieder!

NAME/ Thomas Kaspar

SCHON GEWUSST?

Thomas Kaspar ist begnadeter
Journalist und begeisterter 360-
Gamer. In seiner Freizeit berichtet
er {iber Kurioses und Alltagliches in
seinem Medienblog zur 360. Die
Adresse: www.xbox-watch.de

ELDER SCROLLS: OBLIVION

Preis/ 150 Points Hersteller/ 2k Games

Schon wieder »Oblivion«! Auf Microsofts xbox.com-Seite ist inzwischen die
Rede von den neuen Erweiterungen »Thieves Den«, »Wizard's Tower, »Vile
Lair« und »Mehrune’s Razor« fir das Mammut-Rollenspiel. Pro Paket fallen
150 Points an. SchmeiBt man jedoch den Marktplatz an, ist noch keine Spur
vom neuen Content zu entdecken. Wahrscheinlich missen die deutschen
»Oblivion«-Fans auch auf die neuen Quests warten. Immerhin ist der Patch
inzwischen zu haben. Er behebt Mini-Bugs, aber leider nicht die miserable

Eindeutschung.

| XBOX LIVE ARCADE

Cloning Clyde
und Galaga

DOWNLOADS IM TEST

TABELLEN

Die Ladder-
Meister der CSL

INTERVIEW

Unter vier Augen mit
Gummi Elite Clan

MIKEL ZEICHART, »BLACK LORD«, CLAN-LEADER

3260: Wie wiirdet ihr Nicht-Clanspielern das
Clan-Dasein schmackhaft machen?

Milkeel Zeichart: Schwierige Frage. Da kann man
nur sagen, man sollte es mal ausprobieren, denn so
hat man eine Spielergemeinschaft, die im Normalfall
immer fir einen da ist. Aber was naturlich auch gut
daran ist: Man ist sprachlich einfach nicht alleine. Auf
Live istman ndmlich ganzschnell nurvon Amerikanern
umzingelt. Allein deswegen wirde ich einem Clan
beitreten. Denn es ist doch schon schoner, wenn
man mal was versteht, ohne dass man ein Englisch-
Profi ist.

‘ Das Regelwerk
in der CSL ist mir zu

sanft 9

360: Euer lion306 hat sich bei »MotoGP 06« fiir
das groBe Finale auf der diesjahrigen »Games
Convention« qualifiziert. Wie fiihlt man sich
nach so einem Erfolg?

IVIZ: Wahnsinn kann man dazu nur sagen, wenn
man bedenkt, dass einer unserer Jungs zu den bes-
ten »MotoGP«-Fahrern gehort. Es ist ein irres Gefuhl
und das wirkt sich auch auf den Clan aus. Jeder sieht,
was man erreichen kann, wenn man sich reinhangt.
Im Moment ist GEC lion306 in Sachen Video-Games
unser aller Vorbild. Das soll jetzt aber nicht heiBen,
dass die anderen schlecht sind, denn so ist es nicht.
Ganz im Gegenteil.

260: Was haltet ihr von der Consoles Sport
League? Was hattet ihr gerne verbessert?

IViZ: Die CSL ist eine gute Sache, dort kann man
wenigstens mehr Spiele in einer Liga spielen als
woanders. Es werden dort zum Beispiel auch é&ltere
Spiele gespielt oder solche, die viele nicht so toll fin-
den. So kénnen auch Spieler, die nicht gerade an
einen Clan gebunden sind, einfach nur ihr Kénnen in
Spielen zeigen, die nicht gerade in Clans gespielt
werden. Verbessern kdnnte man nur eins: Wenn
man schon Leute herausfordert und die sich zwei
Tage nicht melden, dann sollte man automatisch
gewonnen haben. Da ist das Regelwerk einfach noch
zu sanft.
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NEUE KARREN AM HORIZONT

Preis/ unklar Hersteller/ Atari

Schon ab Oktober soll es Nachschub fir
den Atari Vorzeige-Racer geben. Dann
namlich erscheint das erste der so genann-
ten »Car-Packs«. Wie der Name erahnen
lasst, handelt es sich dabei um neue Flitzer,
mit denen die Spieler Uber die paradie-
sische Insel flitzen durfen. Pro Paket wer-
den sieben neue Autos beziehungsweise
Motorrader geliefert — das jedenfalls ver-
spricht der Scan einer Werbebroschdire,
der vor kurzem auf einer Fansite aufge-
taucht ist. Demnach durfen Rennspielfans

ab Oktober in den Ferrari 612 Scaglietti
oder den Ferrari 308 GTS einsteigen. Fur
die ganz heiBen Raser gibts den
Lamborghini  Diablo GT, wahrend
Exzentriker lieber im Dodge Charger Super
Bee Hemi Uber die Insel disen durften.
Zusatzlich bekommt der Spieler neue
Radiosender spendiert. Eine offizielle
Bestéatigung seitens Atari gibt es bisher
allerdings noch nicht.

%
7
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SAINTS ROW

Preis/ 100 Points

Herst./ THQ

Damit auch nach dem
Hauptspiel genug zu tun
bleibt, versorgt THQ die
Community weiterhin mit
neuen Inhalten. Dazu
gehéren neue
Nebenaufgaben, neue
Radiosender, aber auch
neue Outfits. Schade, dass
noch nicht feststeht, wann
die Pakete auf den
Marktplatz gehen.

AN

CHROME- HOUNDS
Preis/ Gratis

Herst./ Sega

Sega liefert auch am 14.
September wieder neue
Teile fur deine Hounds. Ob
bessere Panzerung oder
schnelleren Antrieb, alles
steckt drin. Das Beste daran
ist aber immer noch, dass
auch dieses Paket erneut
gratis sein wird.

A AN

PROJECT GOTHAM
RACING 3

Preis/ 400 Points

Herst./ Microsoft

Das »Style Pack« ist da:
zwolf neue Wagen, vom
BMW M6 bis zum RUF R.K.
Spyder. Dazu: ein neuer
Foto-Modus, plus drei neue
Mehrspieler-Modi. Wer nur
ein bestimmtes Fahrzeug
haben will, kann sich den
gewunschten Renner auch
fur 60 Points einzeln kau-

TURNIER-BERICHT

WORLD CYBER GAMES

Der Veranstaltungsort fiir das »National Final 2006« steht fest.
Vom 15. bis 17. September kampfen im Heide-Park Soltau die
200 besten deutschen E-Sportler um den Einzug in das 20-kdp-
fige Nationalteam. Gespielt werden zwar hauptsachlich PC-
Spiele, aber zwei 360-Titel stehen auf dem Programm: »Project
Gotham Racing 3« und »Dead or Alive 4«. Wir sind gespannt,
wer im Herbst zum groBen Finale nach Monza fahrt. Ubrigens
winken Preisgelder von insgesamt 500.000 Dollar.

XBOX GOES LAN

Vom 13. bis 15. Oktober findet in Koblenz die »Sensation LAN«
statt. Neben den PClern haben auch 144 Konsolen-Fans die
Chance, waschechtes Netzwerksession-Feeling zu spiiren.
Tumniere gibt es neben »Halo 2« auch mit Mehrspielerkracherm
wie »Dead or Alive 4« oder »Project Gotham Racing 3«.
Schauplatz des Ganzen ist die Sporthalle Oberwerth.

Wer Lust bekommen hat, einfach im Forum auf
www.360-live.de das entsprechende Thema angucken!

-~ Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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Es muss nicht immer teuer sein, hier gibt es groBen SpaB fur kleines Geld!

GALAGA

Preis/ 400 Points Hersteller/ Namco Bandai Schwierigkeit/ mittel

Das waren noch Zeiten! Das Geld, erst muh-
sam von Oma erschnorrt, dann in den
Automaten gekloppt, nur um den eigenen
Highscore erneut zu knacken. Jetzt wird das
Ganze viel einfacher. Fur 400 Points gibt es

einen Klassiker aus der Videospiel-
Geschichte. Bei »Galaga« geht es eigentlich
nur um eins: maoglichst viele Alien-
Raumschiffe in die Luft zu jagen.. Ist wie
»Space Invaders« auf Acid: Du steuerst dein
Raumschiff nach links und rechts und
beharkst dabei die feindlichen
Raumjdger, die sich von oben in den
skurrilsten Formationen herabsttrzen
und einen wild feuernd umbkreiseln.
Ganz Geschickte schalten die wohl
erste Extra-Waffe der Spielgeschichte
frei - mit einem Kniff lasst sich nam-
lich ein weiteres Raumschiff ando-
cken, fur doppelte-Laserpower. Einen
Zwei-Spieler-Modus gibt es leider
nicht oder Uberhaupt irgendwelche
Modernisierungen. Vom hésslichen
Bildrahmen abgesehen also eine 1:1-
Umsetzung, die man am besten stil-
gerecht spielt: mit dem Arcade-Stick,
der sich ein paar Seiten weite vorne
dem Test stellt.
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Mit »Cloning Clyde« bringen die
Jungs von NinjaBee wiederum ein
komplett neues Spiel. Und zwar einen
leichtverdaulichen  2D-Plattformer!
Mit eurer Figur 16st ihr Ratsel, weicht
Fallen wie Wassergraben oder herab-
fallenden Steinbltcken aus und drgert
euch Uber das doofe Kampfsystem.
Glucklicherweise bestehen zirka 67
Prozent des Spiels aus ratsellastigen
Hupfereien. Auch die Mdglichkeit des

Charakters, sich in ein Schaf, ein
Huhn oder ein anderes Tier zu ver-
wandeln, gibt einen kleinen Twist.
Diese haben namlich unterschiedliche
Fahigkeiten. Wer auf die Erfolge
scharf ist, sollte vorsichtig sein. Diese
bestehen namlich zu 99 Prozent dar-
aus, versteckte Puppen in den Levels
zu finden. Langweilig! Trotzdem, wer
einen Gute-Laune-Plattformer
gebrauchen und auf Erfolge verzich-
ten kann, darf sich den Spal fir lap-
pische 400 Points génnen.

LIVE ARCADE

GAMES VON MORGEN

VOLLES ROHR AUF XBOX LIVE
ARCADE

Flinfzig Xbox-Live-Arcade-Spiele sollen bis Ende des Jahres
verflighar sein. Das kiindigt zumindest Arcade-Chief Greg
Canessa an. Das waren also 25 neue Titel, bis sich das Jahr
zum Ende neigt. Gemeint sind unter anderem »Paperboy«
und ein Priigelspiel voller digitalisierter Totschldger, das

aus Jugendschutz-Grlinden aber wohl den Weg nach
Deutschland nicht finden wird. Aber die anderen Titel? Lasst
die Spekulationen beginnen!

SUNSET RIDERS

Ein Titel, der Multiplayer-Fans von damals Tranen in die
Augen treiben wiirde. Bis zu vier Cowboys ballern sich durch
seitlich scrollende Levels. Klar, null Anspruch, mit vier Mann
allerdings Spa pur. Die Jungs von Konami sollten sich lieber
auf solche Perlen konzentrieren, als so etwas Halbgares wie
»Frogger« abzuliefern. Action-Freunde werden es ihnen
danken!

DEFENDER

Ein weiterer klassischer Space-Shooter. In pixeliger 2D-Grafik
muss der Spieler mit seinem Raumgleiter eine Alien-Invasion
stoppen. Dabei gilt es nicht nur, die feindlichen Raumschiffe
vom Himmel zu holen, sondern auch noch darauf zu

achten, dass die Invasoren keine Menschen entfiihren. Okay,
Schwamm diber Story und Grafik. Aber das pfeilschnelle
Gameplay ware auch heute noch fiir einen Herzinfarkt gut.
Wie war’s mit einer modernisierten Version 4 la »Dropzone«?
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Triff die Xbox-360-
— Community auf
www.360-live.de!

Ganz neu im 360-Magazin: Wer hat was zu melden unter den Profi-Zockern? Hier die
Tabellen der »Consoles Sport League«. Mitmachen und selbst die Tabelle erobern auf
www.360-live.de und www.consoles.net

DEAD OR ALIVE 4

Schlagkraftige Argumente und realistisch wackelnde
Briiste, darum geht's bei »Dead or Alive 4«. Und
natirlich, wer der beste Kampfer im Land ist. Die

Dank Abwartskompatibilitdt gehért »Halo 2« aber
nach wie vor zu den am meisten gespielten Shootern
auf Xbox Live. Hier die besten aus der 1-on-1-Ladder:

besten der CSL hier:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | PrOGamEr + | 1268 14 1 | THE TACTICAL + | 1285 19
2 | wHite ® | 1249 15 2 | FIR3PHO3NIX ® | 1240 22
3 | Mayo ¥ | 1243 13 3 | R3SPA + ] 1239 29
4 | Squall + ] 1195 17 4 | ShiSha o | 1221 13
5 | Lourenco 4+ | 1187 19 5 | Homy09 4+ |1083 8

FIFA FUSSBALL-WELT-

MEISTERSCHAFT 2006

Kein Ende fiir K6nig FuBball in Sicht. Der aktuelle dafir gibt's bald ein Turnier mit dieser Spierzahl. Hier

Mit der 7-on-7 Ladder hat es noch nicht geklappt,

»FIFA«-Teil erfreut sich noch immer héchster deshalb wieder die besten 5-on-5Teams:

Beliebtheit. Die besten »FIFA«-Kicker hier:

Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | eVo | Nebu 4 | 1415 71 1 | European Elite Squad | @ | 1065 8
2 | Unique ® | 1390 65 2 | eAxix.Bigben 4+ | 1065 4
3 | Chriscart ¥ 11304 38 3 | Virtual-Sports-Alliance | ® | 1054 7
4 | PATR1CK | 1257 22 4 | Two Nations Force 4 | 1031 6
5 | SuBo ® | 1250 29 5 | GAS GRIMR3APERS + | 1017 2

TISCHTENNIS '

Ping Pong, Ping Pong. So hallt es durch zahlreiche
Wohnzimmer in Deutschland. Hier die Top5 der CSL-
Ladder von Rockstars »Tischtennis«:

GOTHAM RACING 3

Das beliebteste Rennspiel auf der 360. Wer die Kurven
am besten nimmt und die meisten Kudos einsackt,
seht ihr hier. Die besten funf Fahrer der CSL:

Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | Maddin X o [1284 17 1 | Johnson ® | 1223 13
2 | real toto + | 1228 19 2 | lol360 ® [ 1210 16
3 | Dani1981 | 1234 15 3 | Moerte ® | 1210 10
4 | Liquid ¥ | 1206 28 4 | Patohm ® [ 1195 13
5 | idont wannastay | # | 1112 8 5 | Gamie ® | 1188 13
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Und dann
kommt immer eine
Nachricht, wie ich
das denn gemacht
habe
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ganze Sache aber. Du musst auf »Pro«
spielen. Also: Z&hne zusammenbeiBen!

NBA LIVE 2

Wer zwei Minuten Zeit hat, baut
sich schnell einen Charakter.
Dann geht's ans Eingemachte:
Seasons Uberspringen. Wenn du
ein einigermafen brauchbares
Team wie die Lakers gewahlt
hast, kannst du dir ein paar
Gamerpoints wie im Flug
verdienen.

NHL 2K6

Eigentlich alle einigermaBen schaffbar, bis auf die letzten beiden. Mit ein biss-
chen Ubung haust du den Puck aber auch unter einer Minute ins gegnerische
Tor. Fiir den Strafschuss: Stell die Foul-Rate nach oben und mach das gegne-
rische Team »super-aggressiv«. Jetzt einfach warten, bis ein gegnerischer
Spieler dich foult. Dann musst du nur noch treffen ...

Einen Haken hat die
oder einem hoheren Schwierigkeitsgrad

Du kdnntest das auf die normale
Art machen und die Rookie Circuit
mit ziemlichem Zeitaufwand
bezwingen. Oder du kénntest
einfach in die Optionen gehen, die
Einstellung auf 1 von 1 und sieben
Punkte stellen. Dann schnell 50
Schaukampf-Matches gewinnen
und alle Charaktere frei spielen. Es
liegt ganz an dir...

006

NBA Live 06 Spieler erstellt:
All-Star:

Playoffs gewonnen:
Wertvollster Spieler:

20
75
100
150

kxR SN

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

|ttEREHH:::

B NN SIS

Bei einem Breakaway punkten: 50
Mit einem Abwehrspieler punkten: 150
Mit zwei Mann weniger punkten: 200
In weniger als einer Minute punkten: 350

Mit einem Strafschuss punkten: 250

O S NS

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:
1000

ATy

S ..
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ROCKSTAR PRASENTIERT: TISCHTENNIS

Jurgen frei gespielt:
Kumi frei gespielt:
Solayman frei gespielt:
Carmen frei gespielt:
Cassidy frei gespielt:
Jung Soo frei gespielt: 20
Mark frei gespielt: 25

B N S, Rkl

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:
105

S

10
15
15
20
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TOP SPIN 2

Das Geheimnis, um locker an noch
mehr Gamerpoints zu kommen, ist
der perfekt getimte Druck der Start-
Taste. Damit kannst du im Karriere-
Modus die Matches und Turniere
ganz einfach von der Konsole spielen
lassen. Immer und immer wieder Start
driicken! Flinf Saisons spater kassierst
du gleich noch mal 200 Gamerpoints.

200

Erste Karriere schaffen:

Erstes Match im Karriere-Modus
gewinnen: 25
Alle weiblichen Profis besiegen: 75

Alle ménnlichen Profis besiegen: 75
Erstes Schaukampf-Match gewinnen:
25

lkRRkRRRRkk::: S STBBHIRIIISIY

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

BRI S SEHITII(TNY

BATTLEFIELD 2: MODERN COMBAT

Mechaniker Online:
Sanitater Online:

Fiir so wenig Aufwand gibt man sich
auch gern mal mit 40 Gamerpoints
zufrieden! Geh' mit einem Kumpel
einfach in ein Team, wahle eine der
beiden Support-Klassen aus und lauf

. mitihm an den Rand der jeweiligen
Karte. Wenn er driiber hinausgeht,
wird er verletzt oder sein Fahrzeug
nach einer Weile beschadigt. Wenn
er wieder zurtickkommt, bist du mit
Heilen/Reparieren dran. Nach vier,
beziehungsweise flinf Wiederholun-
gen, bist du um zwei Erfolge und 40
Gamerpoints reicher.

BN = S

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

AR S SIS

i

TOMB RAIDER: LEGEND

Die Time-Trials kénnen eine
nervige Angelegenheit sein.
Nicht, wenn man weiB wie's
geht! Einfach ein Time-Trial-
Spiel starten, bis zum ersten
Checkpoint laufen und das
Spiel wieder beenden. Dann auf
»Fortsetzen« driicken, um den
Level ermeut zu spielen. Wenn
Lara nun ins Gras beift, geht
der Timer zwar ganz normal los,
allerdings startet sie vom letzten
Checkpoint, anstatt den Level
neu spielen zu miissen. Huch ...

Deutschlands erfolgreichste
Gamerpoint-Helden

Quelle: www.mygamercard.net,
Stand: 9. August 06

Bolivien-Time-Trial geschafft:
Tokyo-Time-Trial geschafft:
Peru-Time-Trial geschafft:
Ghana-Time-Trial geschafft:
Kasachstan-Time-Trial geschafft:
England-Time-Trial geschafft:
Nepal-Time-Trial geschafft:

Alle Time-Trials geschafft:

O NN

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 120

BT S SN

| RN

Rumble Roses XX, Hexic HD,
j l 34538 PGR 3
L vl i
Turambar360 6 34502 PAC MAN, Jewel Quest, Outpost
e Kaloki X
Devil Dio ﬂ ' 33768 Versteckt

TheThirdWave n 32339 Uno, Galaga, Bankshot Billiards 2
worowonon | e | 57339

Jagd auf
Punkte

Der glaserne Gamer: Das
also treibt jemand wie ST
TheKing mit seiner 360.

-

Es gibt Menschen, die jagen Gamer-
points. Sind stichtig danach. Einer
davon ist ST TheKing aus Kanada.
Uber 50.000 Gamerpoints hatte er
Anfang August gesammelt. Nur
geschlagen von Rance6 aus Italien,
knapp vor StripClubDJ aus USA laut
der Tabelle auf der Internet-Seite
www.mygamercard.net. Wir haben ST
TheKing beobachtet. Selbstverstandlich
mit seinem Einverstandnis.

Na endlich. ST TheKing ist aufgewacht
und beginnt den Tag mit einer Partie
»Cloning Clyde«. Mit Erfolg? Kann
man so sagen: »Poultry Party«,
»Absurd Amphibian« und »Becoming
Baad« kann er sich schon als
Achievement gutschreiben lassen.
Aber halt. ST TheKing lebt in Toronto.
Das ist es jetzt kurz nach funf in der
Fruh. Gute Gute: der Typ verzichtet auf
Schlaf und geht stattdessen auf Jagd
nach Gamerpoints!

ST TheKing gibt wohl doch auf und

krabbelt in sein Bett. Die Konsole ist
aus, und ST TheKing um 91 Gamer-

points reicher. Schlaf gut, King!

Wie es scheint, ‘leidet ST TheKing
unter leichtem Schlaf. Oder gar kei-
nem. Jedenfalls lauft die Konsole jetzt
wieder, und diesmal rotiert
»Chromehounds« im Laufwerk. Wir
stellen uns ST TheKing vor, wie er in
kanadischen Unterhosen vor der
Glotze sitzt und per Headset verzwei-
felt nach Verbtndeten ruft, die mit
ihm zusammen ein Kampfroboter-
Squad aufmachen wollen.

Sieben Stunden sind seit unserer ers-
ten Begegnungen mit ST TheKing ver-
gangen, und er ist immer noch online.
King, génn Dir mal ne Pause!

KING braucht offensichtlich weder
Schlaf noch Ruhe. Allein in den letzten
zehn Stunden hat ST TheKing 171
Gamerpoints angehauft. Aber was hat
er dazu tun mussen: »Cloning Clyde«
spielen um funf Uhr in der Frah.
Danke, wir verzichten.
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Stunden im Reich Vana'Diel von »Final Fantasy

Xl«. Mein schwacher Charakter konnte nicht
einmal gegen ein wildes Karnickel ordentlich beste-
hen. Glicklicherweise war ich nicht alleine. Denn
unter den tausenden Spielern, die sich in dieser Welt
herumtrieben, waren einige, die mir helfend unter
die Arme gegriffen haben. Heilgegenstéande, neue
Waffen und Rustungen, alles was die erfahrenen
Spieler nicht mehr bendtigen, bekommen die
Einsteiger. Hier ist man eine Gemeinde. Die Gemeinde
der MMORPGs — Massively-Multiplayer-Online-Role-
Playing-Gamer; oder einfach gesagt: der Online-
Rollenspieler.
Fur alle, die es noch nicht wissen: Online-Rollenspielen
erlauben hunderten (oft sogar tausenden) Spielern in
einer Online-Welt gegen- und miteinander zu kamp-
fen. Sie handeln miteinander, haben soziale Kontakte
und oftmals sogar einen speziellen Beruf. Fast wie im
richtigen Leben also! Traditionell wird dieses Genre
zwar eher mit dem PC in Verbindung gebracht, aber
auch die Dreamcast und andere weiterentwickelte
Konsolen mit Online-Zugang sorgten fiir eine neue
Heimat dieser Spiele. Sollte man zumindest meinen
... Die Realitat sieht allerdings ein wenig anders aus.
Mit nur einem MMO-méaBigem Spiel auf der alten
Xbox (namlich »Phantasy Star Online«) und schlieB3-
lich einem waschechten MMORPG auf der 360 (
willkommen bei »Final Fantasy Xl«!) scheint die

I ch erinnere mich noch genau an meine ersten

|
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Verbreitung, und viel wichtiger noch, die Evolution
des MMO-Genres zum Stillstand verdammt zu sein.
Xbox Live wurde von vielen als der perfekte Weg
gehandelt, um Spieler zusammenzubringen. Mit
dem Fehlen hochkaratiger MMO-Spiele stellt sich
jedoch die Frage, ob Xbox Live und dessen loyale
Benutzer Gberhaupt schon bereit sind, diese Art von
Spiel auf ihrer Plattform willkommen zu heiBen.

Xbox 360 MMORPGs gesucht!

Das haben sich sicherlich schon viele Spieler gefragt.
Entwickler solcher Titel wohl eher weniger. Lediglich
Square-Enix scheint sich Uberhaupt Gedanken daru-
ber gemacht zu haben. Auf der letztjahrigen »E3«
hatte Microsoft euphorisch angeklndigt, dass die
Japaner ihren ersten VorstoB3 ins MMORPG-Genre
»Final Fantasy Xl« auch auf die 360 und Xbox Live
bringen wiarden. Ein riesiger Titel fir Square-Enix
und ein absoluter Topseller flr die Playstation 2 in
Japan. Japaner lieben die »Final Fantasy«-Serie, des-
halb stand es auBer Frage, dass Microsoft im Land
der aufgehenden Sonne damit ein wenig punkten
konnte. Zusatzlich gab diese Anklndigung westli-
chen Spielern die Hoffnung, dass auch weitere Spiele
dieser Art fur die 360 kommen wirden. Nachdem
der Beta-Test des Spiels ohne Probleme zu Ende
ging, wartete die Welt geduldig darauf, dass die
finale Version in die Laden kam. Die Verkaufe der
ersten Wochen liefen gut und bisher bewegen sich

2 ﬁnywhere und vereinfachte
# . ." Entwicklungstools werden

Microsofts Live

den Weg ebnen

Tabula Rasa wurde auf
der 360 eine gute Figur

machen ”

auch die abgeschlossenen Abos im geplanten
Rahmen. Nachdem auf der diesjéhrigen »E3« jedoch
keinerlei Ankundigungen in Bezug auf weitere
MMO-Spiele fur der 360 gekommen sind, liegt die
Vermutung nahe, dass der Erfolg von »Final Fantasy
Xl« nur von den Spielern in der Online-Welt und
nicht von den kreativen K&pfen hinter den Spielen
bemerkt worden ist. Mark Maslowicz, Chef fur
Third-Party-Beziehungen bei Microsoft, meint, dass
die Entwickler von MMOs die 360 ernst in Bezug auf
ihre Spiele nehmen werden, wenn sie erst einmal die
Zahlen sehen. »Wir werden eine Hardwarebasis von
zehn Millionen Benutzern haben, bevor Sony oder
Nintendo auf den Markt kommen und das ist eine
groBe Zahl, die ein Publisher hier ablehnen wirde«,
sagt er. »Sie mussen alle ihre eigenen Entscheidungen
treffen; aber zehn Millionen ist eine zu groBe Menge,
um sie einfach zu ignorieren, deshalb glaube ich,
dass wir ihre Titel in naher Zukunft sehen werden.«




Spieler vor Waffen strotzende Autos durch die Welt

Machen also Entwickler von Spielen, die tausende
Spieler Uber einen langen Zeitraum unterhalten,
einen Fehler damit, dass sie ihre Titel nicht auf die
360 bringen. Microsoft scheint definitiv dieser
Meinung zu sein!

Die groB3e Grenze

Die groBte Barriere, zumindest fir die Entwickler,
ist der groBe Unterschied zwischen PC- und
Konsolenspielern. PC-Spieler wunschen sich
Komplexitdt und haben Uberhaupt kein Problem
mit komplizierten Tastaturbelegungen, wahrend
Konsolenspieler alles auf dem limitierten Raum
eines Gamepads benotigen. Bei beiden missen die
Entwickler das Interface also komplett unterschied-
lich angehen, weshalb es schwierig ist, ein gut
funktionierendes System fur beide Lager zu ent-
werfen. Hinzu kommt die Aufrechterhaltung einer
so groBen Online-Community. Wenn ein Entwickler
ein MMORPG fiur zwei verschiedene Plattformen
herausbringt, schwirren die Kosten fur die interne
Moderation, die konstante Weiterentwicklung des
Spiels oder die Anzahl Server, auf denen die riesige
Welt ruht, in ungeahnte Héhen. Allerdings gibt es
ein Licht am Ende des Tunnels. Denn die Mauern
zwischen PC- und 360-Entwicklung ist schon am
Brockeln. Dank Microsofts XNA-Programmierroutine
und Live-Anywhere-Unterstiitzung sieht es immer
mehr danach aus, dass diese »Entschuldigungen«

»City of Heroes« und »City of Villains« brachten frischen Wind in das MMO-Genre.
Abgefahrene Settings und kein miihseliges Aufleveln, so macht Online-Gaming SpaB

»Auto Assault« hat einen komplett anderen Ansatz. Statt Helden steuert der

bald nicht mehr als ernst zu nehmende Griinde
gegen so ein plattformibergreifendes Spiel gezéhlt
werden durfen. »lch sehe da Uberhaupt kein
Problem, beharrt Maslowicz weiter. »MMOs sind
auf dem PC schon sehr erfolgreich und ich glaube,
dass Xbox Live die Zukunft des Online-Gamings ist.
Vor allem wenn wir Live Anywhere herausbringen,
ein System, das es Spielern auf dem PC, der Xbox
und sogar auf dem Handy erlauben wird, miteinan-
der zu spielen. Ich glaube, dass wir das Online-
Gaming sehr viel einfacher und zuganglicher
gemacht haben als es sogar auf dem PC der Fall ist.
»World of Warcraft« ist auf dem PC schon in
einem Microsoft Format, aber wenn man Gber die
360 spricht, werden solche Titel im Lauf der Zeit
erscheinen.« Will man die GréBe des PC-Marktes
mit Xbox-Live vergleichen, kommt es wieder ein-
mal auf Zahlen an. »Wir haben uns flr nachstes
Jahr das Ziel von sechs Millionen Online-Spielern
gesetzt, allerdings gibt es Millionen PCs, auf denen
die Leute spielen koénnen. Wenn wir mit
»Shadowrun« bewiesen haben, dass plattformii-
bergreifende Spiele funktionieren, wird auch bei
den Entwicklern von MMOs das Interesse geweckt
werden. Es gibt namlich keinen Grund, warum sie
die 360-Besitzer mit Live Anywhere nicht in ihre
PC-Welten bringen kénnten.«
Aber es sind nicht nur die Entwickler, die damit

zégern, auf den MMO-Zug aufzuspringen. Auch »

.
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PLAY NC

E-
EUES AUS DER WELT DER ONLIN
IglPIELE! ABER AUF DER 3607?

iecighrigen »E3« hat der Markfuhrer fyr .
/I\A/lulf/!((j)e-rG(;lmJes, Nngoft, eine neue Mafke gngekundlgt.
»Play NC« soll eine breitere Masse fir die riesigen
Online-Spielewelten begeistern. Um das zu erreichen,
folgen die Entwickler einer Erfolg \./ers_prechenajer!
Formel: Man nehme €in hochqualitatives ferndstliches
MMO-Spiel, stelle es komplett kostenl_os am )
Download bereit und belange den Spieler auch nicht
mit monatlichen Gebihren. Klingt traumhaft? Ist es

auch, nur einen kleinen Haken hat die Sache: Z_vvar
funktionieren samtliche Grundelemente des Spuels,
wer aber noch mehr Moglichkeiten haben will, muss
bezahlen. Add-ons mit neuen Gebieten 'und neuen |
Features kosten also etwas. Trotzdem: eine nette Idee!
Wirde sich sicher super auf dem Markplatz in Xbox
Live machen! Hier die interessantesten Titel:

DUNGEON RUNNERS

Ein schnelles
Action-
Rollenspiel mit
zufallsgenerierten
Umgebungen.
[mmer wenn
man also in ein
= unbekanntes
Gebiet schreitet, ist es auch wirklich neu! Gelungene

Charakterentwicklung und haufenweise Features, die es

i ichti ine- jelen gibt,
sonst nur in kostenpflichtigen Online-Rollenspie
sollten diesen Titel zum Must-Have-Download machen.

Furiose Mech-
Action in der
Verfolgerperspek-
tive, wobei jeder
Mech komplett frei
ausrlistbar ist. Von
. Fernkampfwaffen,

A wie der zerstoreri-

erungskanone, bis hin zu Energieschwertern
?ﬁ?ggr? ?\E%kamgf - hier geht also die Post ab! Gespielt
wird in riesigen futuristischen St'a_dte.n, Wiisten und
exotischen Raumschiffen. Definitiv ein Titel, dessen
Gameplay perfekt zur 360 passen wiirde!

Stylishes »FIFA
Streete-ahnliches
| Gameplay mit
harter Action fur
2wei dreikopfige
Teams. Der

* Spieler kann sich
entscheiden,

ob er lieber mit seinen Fahigkeiten ri_chtig umgehen
oder die Gegner mit dem Einsatz seiner Ellbogen

ausschalten wil. Die tolle Grafik und die schnelle Engine

machen das Spiel zu einem genialen Action-Titel fir
Zwischendurch. Sollte man sich ansehen!
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Das ist wahres MMO-Gaming: hunderte von Spielern auf einmal hauen sich
gegenseitig den Schadel ein!

3D die Spieler haben noch immer Probleme damit, ein

Spiel erst zu kaufen und dann auch noch zusétz-
liche Monatsgebihren zu ihrer bestehenden Xbox-
Live-Mitgliedschaft zahlen zu mussen. Ganz ein-
fach aus dem Grund, weil sie so etwas vorher nie
tun mussten. »Phantasy Star Online« auf der alten
Xbox hat sich in diese Gewasser begeben und ist
dabei nicht wirklich gut weggekommen. Warum
sollten also andere Spiele Erfolg haben, wo ein
anderer Titel schon ins Straucheln geraten ist?
Auch wenn die Zukunft von »Final Fantasy Xl«
noch entschieden werden muss, hat Microsoft
immerhin schon die ersten Schritte unternommen,
um die Spieler auf seine Seite zu bringen. Dass man
quasi dreimal fir ein Spiel bezahlen muss, soll nam-
lich der Vergangenheit angehoren.

Wie viel wird’s denn kosten?

»Du kannst ein Silver-Mitglied sein und musst keine
extra Gebuhren an Microsoft bezahlen, wenn du
ein MMO-Spiel spielen mdchtest. Du zahlst ledig-
lich die Gebuhren fur das jeweilige Spiel«, sagt
Maslowicz. »lich denke, dass 60 Euro pro Jahr ein
gutes Angebot fur das ist, was man bei einer Gold-
Mitgliedschaft geboten bekommt, sogar ohne die
Trailer und Demos. Aber wenn du uns keine Kohle
abdricken willst, aber trotzdem fr ein MMO-Spiel
bezahlen willst, kannst du das auch tun. Ich glaube
also, dass es MMO-Spiele in Zukunft auf der 360
geben wird. Das sind allerdings Dinge, die nicht
von einem Tag auf den anderen geschehen. Das

kann Jahre dauern ... «. Glucklicherweise glaubt
nicht nur Microsoft daran, dass ein MMO-Boom
auf der 360 bevorsteht. Auch der Executive
Producer fur NCsofts PC-MMORPG »Tabula Rasa«
glaubt daran, dass es eines Tages so kommen
muss. Der Name des Propheten: Richard Garriott,
seines Zeichens Erfinder der »Ultima«-Reihe und
damit Gottvater aller Rollenspiele. Er und sein Team
Uberlegen, ob »Tabula Rasa« nicht auch auf der
360 eine gute Figur machen wirde: »Wir wiirden
uns Uber ein Konsolen-Debit freuen und sind
schon am Uberlegen, wie wir das am besten anpa-
cken. Wir werden auf jeden Fall irgendwann etwas
fur eine Konsole machen.« Diese Ansicht duBerte
eine ganze Reihe von Publishern auf der diesjah-
rigen »E3«. Die Meinungen von MMO-Herstellern
gegeniiber Konsolen scheint also definitiv gestie-
gen zu sein; immer mehr Hersteller begreifen, dass
sie etwas verpassen, wenn sie sich nur auf den PC

konzentrieren. Gerlichten zu Folge lief beispiels-
weise eine streng geheime Demonstration zum

kommenden »Warhammer«-MMORPG auf der
diesjahrigen »E3« auf einer 360. Zwar wurde offi-

ziell nichts bestétigt, aber ein Angestellter von

Mythic plauderte dann doch noch mit uns. So lief

das Spiel wirklich auf einer 360 und interagierte

mit einer PC-Version. Allerdings war das viel mehr

ein Versuch »ob das denn klappt« als ein konkreter

Plan fur das Spiel. Klar, es ist super sich auf poten-

zielle neue MMORPGs fur die 360 zu freuen, dabei
sollte man aber auch nicht die Spiele auBer Acht




.- -
Welt der Wunder: mit »World of Warcraft« hat Blizzard eine zauberhafte Welt
erschaffen. Leider werden wir 360-Spieler diese Welt wohl nie betreten konnen

lassen, die es im Moment schon auf dem PC gibt. Spiele,
die das Genre erst in eine konsolenfreundliche Richtung
entwickelt haben. Titel wie »World of Warcraft«, »City of
Heroes« und »Guild Wars« haben es geschafft, MMORPG
neu zu definieren. Sie besitzen ein benutzerfreundliches
Interface, setzen weniger auf »grinden« (das Aufleveln
des Charakters mit eintonigen Kampfen, wie es bei vielen
dhnlichen Spielen notwendig ist), sondern auf ein
Spielgefuhl, das einfach mehr Unterhaltung als Arbeit
bietet. Sicher, solche Spiele haben ihr Heim momentan
nur auf dem PC, aber die Kombination von Microsofts
neuem Live-Anywhere-System und die leichten Entwick-
lungsmoglichkeiten fur die 360, konnten einige
Moglichkeiten fur die Zukunft schaffen. Traurigerweise ist
derzeit kein First-Party MMO bei Microsoft in Planung
und auch die groBen Entwickler des Genres wie Blizzard
oder NCsoft haben noch keinerlei Intention, in nachster
Zeit fur die 360 zu entwickeln. Allerdings muss auch
gesagt werden, dass die 360 nicht komplett von den
Entwicklern ignoriert wird, was MMO-Gaming angeht.
So sind momentan ein paar interessante und originelle
Ideen in der Planungsphase.

Eine rosige Zukunft?

Eine Firma, die zeigen will, wie gut sich die 360 ftr Online-
Spiele eignet, ist Webzen aus Korea. Die Entwickler waren
auf der diesjahrigen »E3« so glucklich dartber, dass sie
neues Material zu »Huxley« zeigen konnten, dass sie auf-
blasbare Surfbretter verteilten. Der Titel wird ein MMOFPS,
also ein Ego-Shooter, der in einer riesigen Multiplayer-
Umgebung mit hunderten von Spielern gleichzeitig spielt. In

einer postapokalyptischen Welt, in der die Bevdlkerung in
drei Fraktionen (den Sapiens, Alternatives und Hybrids)
unterteilt ist, kdmpft der Spieler auf einer der drei Seiten um
die Kontrolle tber die Welt, wobei die Ressourcenverwaltung
eines Volkes fur den Sieg oder die eigene Ausléschung sor-
gen kann. Mit klassischen MMORPG-Features wie Handel,
Banken, Laden und Reparaturanlagen in den riesigen
Stadten und AuBenposten, wird der von einer Unreal-3-
Engine betriebene Shooter das erste ganz neue MMO-Spiel
auf Xbox-Live im Laufe des nachsten Jahres.
Natdrlich ist die Idee nicht komplett neu: Sony Online
Entertainment konnte 2003 mit dem &hnlich konzipierten
MMOFPS »PlanetSide« einen ziemlichen Erfolg auf dem PC
ernten. Da aber bisher nichts in dieser Richtung auf einer
Konsole erschienen ist, ist die 360 definitiv im Vorteil. Und
wenn das actionlastige »Huxley« so cool wird wie es der
Trailer verspricht, konnte Webzen mit etwas Gliick sogar
eine dhnliche Lawine lostreten wie es seinerzeit »Diablo 2«
auf dem PC tat: Uber Nacht begeisterte es Heerscharen von
Rollenspiel-Fans fur das Zocken im Internet. Blizzard hatte
dies zur Jahrtausendwende mit folgendem Trick geschafft:
Die US-Boys lieBen alle Spieler ohne Einschrankungen kos-
tenlos auf die hauseigenen »Battlenet«-Server. Mit einem
Add-on und neuen, nur online verfiigbaren Waffen und
Ristungen wurde das Spiel Kult und zum Vorlaufer des
MMORPG-Genres. Das Ergebnis ist sattsam bekannt:
Seitdem zahlen PC-Gamer gerne freiwillig fur Online-Spiele
wie »World of Warcraft« ...

Nicholas Buracas
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Wird uns Blizzard
jemals Warcraft
geben?

Mit mittlerweile sechs Millionen
Spielern weltweit, sprich sechs
Millionen brav zahlenden
Abonnenten, und dazu einem
neuen Add-on namens »Burning
Crusade« in der Pipeline — da gibt
es (iberhaupt keinen Zweifel, wer
der King der Online-Rollenspiele
ist: US-Hersteller Blizzard mit
»World of Warcraft«. Von vielen
wird »World of Warcraft« als das
Game bezeichnet, welches das
MMORPG-Genre den Massen
naher gebracht hat. Entgegen der
sonst (iblichen Formel bei
MMORPGs, verlasst sich Blizzard
auf eine beliebte Lizenz und
kombiniert sie mit einem
benutzerfreundlichen Interface,
wunderschoner Grafik und einer
Prise Selbstironie, die den meisten
Spielen des Genres fehlt. Dank
dieser Mischung funktioniert das
Spiel einfach perfekt. Deshalb
liegt die Frage nahe, warum
Blizzard darauf beharrt, man
wolle »World of Warcraft« nicht
auf die 360 portieren. Klar, bei
den zahlreichen Gertichten, die
immer wieder aufgekommen sind,
hat man als Entwickler
irgendwann die Nase voll. \Wenn
man aber den riesigen Erfolg der
PC-Version betrachtet und dann
noch die Entwicklung von Live
Anywhere hinzufiigt, mit der PC-
und 360-Spieler auf den gleichen
Servern spielen kdnnten, sollten
die Entwickler noch einmal in sich
gehen.




TEST W\

SPLINTER CELL
DOUBLE AGENT

Sam Fisher musste noch einmal seine Ausriistung checken. Doch
bald konnen wir den Agenten endlich bei seiner schwierigsten
Aufgabe begleiten. Wie sich die neuen Features schlagen, verra-
ten wir im kommenden Heft!

L&
L raE
-

K.

HALF LIFE 2

Bald wird Gordon Freeman auch auf der Xbox 360 fiese
Combine-Aliens mit seinen Brecheisen versohlen. Wir werfen
einen Blick auf die 360-Version des Top-Shooters. Ob sie das.
PC-Original toppen kann?

JUST CAUSE ,

Mit Rico Rodriguez den Inselstaat San Esperito befreien: Au
einer Flache von 32 mal 32 Kilometern darf fleiBig erkundet;
durch die Landschaft geheizt und geschossen werden. Wie
sich das riesige Game im Test schlagt, steht im nachsten
Heft zu lesen.

BROTHERS IN ARMS
HELL'S HIGHWAY

Die Operation »Market-Garden« steht an! Wir begleiten Joe
Hartsock mit seinem Squad und werfen einen Blick auf die
Neuerungen. Einen genauen Front-Bericht samt exklusiven
Bildern gibt’s im nachsten Heft.

-

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 2
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PUS' AN
ORROR-SPIELE )

er hat Angst vorm Schwarzen Mann? Wir doch
g Imcht| Deshalb lassen wir uns von den Entwickler L
y /'schauerlicher Horrorgames die Trickkiste zeigen

N ﬁ und gucken, wie uns die Meister des Schauerns

immer wieder rumkriegen.

KANE & LYNCH:
DEAD MEN

Nach dem »Hitman« schickt uns 10 Interactive zwei
noch viel schragere Typen auf die 360: Kane und
Lynch. Ein Gespann aus gescheitertem Séldner und
Psychopathen auf Drogen, die zusammen doppelt
so hart durchgreifen wie der glatzkopfige Killer. Wir
sagen, wie sich das spielt.

COMMUNITY

Der Community-Teil ist wieder voll mit Turnieren,
CSL-News und Ranglisten. Natirlich nehmen wir
auch alle neuen Downloads und Xbox-Live-Arcade-
Spiele genauestens unter die Lupel!

TIME SHIFT

Der etwas andere Ego-Shooter im Test! Als Colonel
Michael Swift wird dank Quantenanzug gar lustig
mit der Zeit gespielt. Wie sich dieses Feature in der
Praxis schlagt, verrat dir unser Test!

ALLE HITS....

»F.E.AR.«, »Gears of War«, »Phantasy Star
Universe, »Bioshock, »Lego Star Wars
I«, »Der Pate«, »Bomberman: Act Zero,
»BDFL Manager 2007 «, »Crackdown«, »Pro
Evolution Soccer 6«, »Grand Theft Auto
IV« und mehr, viel mehr ...












