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Willkommen beim 360-Magazin!

Mein Kalender zeigt den 13. Februar an. Gerade flattert mir eine
Pressemitteilung des Bundesfamilien-Ministeriums auf den Tisch. Titel:
»Jugendschutz wird deutlich verscharft«. Dahinter steckt eine zwei Seiten
lange Beschreibung eines so genannten »Sofortprogramms«, das
Bundesfamilien-Ministerin Ursula von der Leyen und Nordrhein-Westfalens
Familienminister Armin Laschet gemeinsam in die Hand nehmen.
Sofortprogramm, das klingt nach Notbremse und Sofortverbot. Aber
ganz so schlimm ist's dann doch nicht. Gemeint ist: Man will jetzt ein
neues Jugendschutz-Gesetz anschieben, will es vor der Sommerpause
verhandeln und dann im Herbst dem Bundestag bzw. Bundesrat als
Entwurf vorlegen. Da sollen dann auch die Ergebnisse einer umfassenden
Jugendschutz-Analyse des Berliner Hans-Bredow-Instituts einflieBen, in der es um Games, Videos,
DVDs, TV, Handys und Internet geht. Einige Anregungen aus der Pressemeldung finde ich gut. Zum
Beispiel, dass die USK transparenter arbeiten soll, und dass sie offensiver mit Informationen an die
Eltern herangehen soll; dass es kinftig einmal im Jahr einen »Tag des Jugendmedienschutzes«
geben soll, mit Info-Veranstaltungen und der-

gleichen. Alles prima. Auch, dass die Kriterien Al.l.e ACtionSpiele

fur die Alterskennzeichnung durch die USK kon-

kreter gefasst werden sollen, halte ich fur sinn- automat|SCh |nd|Z|ert?
voll. Mit einem ahnlichen Katalog fest vorgege-

bener Kriterien arbeitet ja bereits »Pan-European Das konnen die nlCht

Gaming Information«, (PEGI), das europaweite |
Konkurrenzsystem zur USK. Solche MaBnahmen maChen'

koénnten die gesellschaftliche Akzeptanz von Videospielen fordern.

Dann aber der Schock bei einer Passage, laut der - Zitat - »von Gewalt beherrschte« Tragermedien
automatisch indiziert werden sollen. »Alle Actionspiele und Actionfilme automatisch indiziert? Das
konnen die doch nicht machen!«, der Gedanke schoss mir sofort durch den Kopf. Telefonate mit
dem Leiter der USK und der Pressestelle des Bundesfamilien-Ministeriums schufen Klarheit. Von
»Gewalt beherrscht« sei etwa ein Videospiel erst dann, wurde mir gesagt, wenn Gewalt das obers-
te Ziel sei. Es gehe nicht darum, Actionspiele generell zu &chten. Entscheidend fur pro oder contra
Indizierung sei die Aussage des Spiels, die Gewichtung der Inhalte. Ein menschenverachtendes
Arschloch sein, das darf nicht als erstrebenswert dargestellt werden. So ahnlich steht's jetzt aber
schon im Jugendschutzgesetz, nur anders formuliert. Die Pressemeldung sei als DenkanstoB
gedacht, hére ich am Telefon. Man will den Jugendschutz verbessern, ja, aber eben nicht durch
Verbote, die Erwachsene in ihrer Freiheit einschranken - wie es die Herren Beckstein und Stoiber
fordern. Vielmehr sollen Eltern aufgeklart und der Handel sensibilisiert werden. Deshalb auch der
Vorschlag, dass USK-Sticker kiinftig gréBer sein mlssen als bisher, und dass die Kassensysteme den
Verkaufer darauf aufmerksam machen, wenn ein Produkt erst ab 18 Jahren freigeben ist. Ich hatte
auch noch einen Vorschlag: Liebe Leute von der Games-Industrie, erzahlt den Damen und Herren
in den Ministerien doch von den eingebauten Jugendschutzsperren in Xbox 360, PS3, Wii und
Windows Vista. Davon wissen die namlich offenbar nichts. Dabei hatten sie doch nur unseren
Einsteiger-Bericht vor zwei Ausgaben lesen missen, da steht’s namlich drin.

Viel SpaB3 mit dieser Ausgabe!
Richard Lowenstein , Chefredaktion 360-Magazin

PS.: Wer sich fur die komplette Pressemeldung interessiert: Sie ist bei uns im Internet-Forum zu finden, unter
der Rubrik »Das Heft an sich«. Dazu der groteske Entwurf eines neuen Anti-Killerspiele-Gesetz, den Bayerns
Noch-Ministerprasident Dr. Edmund Stoiber am 2. Februar eingereicht hat. Die Adresse: forum.360-live-de
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Jetzt mit neuem Community-Teil,
neuen Mitmach-Charts, Zubehor-
und Technik-Seiten.

Der beste Platz im Internet fiir Besitzer
der Xbox 360. Mit Forum, News,
Gewinnspiel und dem Tages-Blog der
360-Redaktion.
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player-Sensation: Als erstes Fachmagazin
Deutschlands nehmen wir bei Ubisofts
Taktik-Meistwerk den Multiplayer-Modus
unter die Lupe. Und klopfen die neuen
Ideen des Einzelspiele-Modus darauf ab,
ob sie das Erlebnis tatsachlich intensivie-
ren.
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

AKTUELL \™

SCHMUTZFLINK EISZEIT XBOX 360 V2.0 | GEHEIMWAFFEN | WANN UND WO?
Sega Lost Planet 2 HDMI? 120 GB? | Neues Blazing Charts und - ‘“""H——

Rally in Arbeit Wann endlich? | Angels Termine I
r-—-a =
-

DER HEISSE STUHL / GUY WILDAY, SEGA RACING STUDIO

Wie belebt man eine in die Jahre gekommene Rennspiel-Serie? Guy Wilday vom
Sega Racing Studio verrét es uns...

ange vor »Burnout«, »Need
I for Speed« oder »Project

Gotham Racing« stand
»Sega Rally« im Ruf, die beste
Rennspielserie der Welt zu sein. Die
authentischen Strecken, das realisti-
sche Fahrgefiihl, das ausgewogene
Gameplay - einfach alles schien bei
dem Titel zu stimmen und flgte
sich zu einem wohlschmeckenden
Ganzen zusammen. Jetzt, zehn
Jahre spéter, ist die Serie fast ein

zeiht keine Fehler.« Und zu denen
kann es schneller kommen als
einem lieb ist. Vor allem, wenn
notorische BleiftiBe einfach auf die
Tube dricken, ohne auf die
Eigenschaften der Strecken zu ach-
ten. Die so genannte Surface
Definition Technology registriert
namlich Abnutzungserscheinungen
auf dem StraBenbelag durch die
Fahrzeuge und beeinflusst das
Verhalten der Rennboliden jedes

bisschen in Vergessenheit geraten, Mal aufs Neue. Da bilden sich
das Image der Sega-Karren ver- Schlaglécher im  Asphalt, riesige
staubt. Grund genug fur das jingst Furchen durchziehen stark befah- i .
gegrindete Sega Racing Studio, NAME/ Guy Wilday rene  Schlammparcours  und : 4 L)
etwas dagegen zu tun. Und so hat FIRMA/ Sega Racing Bodenwellen nehmen bei starker
sich  Guy Wilday mit seinen Studio Beanspruchung an Intensitat spr-
Mitarbeitern zusammengesetzt, um POSITION/ Studioleiter bar zu. Ein Feature, das es in dieser
einen Nachfolger auf die Beine zu ARBEITE GERADE Form noch nie in einem Racing-Titel
stellen, der »Sega Rally« zu neuem AN/ Sega Rally gegeben hat. Und dessen ist sich
Ruhm verhelfen soll. Mit groBem SCHON GEWUSST/ Wilday sehr wohl bewusst: »Schon
Erfolg, wie uns Wilday verrat: Sega Rally hat bislang seit Jahren hat sich im Rennspiel-
»Grundsatzlich bauen wir auf dem sage und schreibe sieben Genre kaum etwas getan. Das wol-
hochgelobten Ursprung der Serie unterschiedliche Konso- len wir andern und bieten mit Sega
auf und erweitern das Spiel um Ienplattformen beehrt. Rally genau den Hauch Innovation,
zahlreiche Features. Vor allem an den Spieler so schmerzlich vermisst
der Fahrphysik haben wir fleiBig haben.Haben wir das? Gegen Ende
gebastelt, um so ein Spielerlebnis des Jahres werden wir's herausfin-
zu liefern, das andere Titel alt aus- den. cht
sehen lasst. Jeder Drift, jedes rbencnt ...
Uberholmanéver ist bei uns bis ins E\’Ster Faly

kleinste Detail am Controller beein-

flussbar und sollte perfekt choreo- SEGA RALLY
graphiert sein. Denn die realistische

Steuerung von »Sega Rally« ver- ___aufSe"lte32

LOSt PlanEt Keine Klima-Erwarmung. Weitere Eiszeiten kommen!

Vielleicht liegt's am lauen Winter in diesem Jahr, dass sich so viele  »Die Resonanz auf Lost Planet war so (iberwaltigend, dass wir
Videospieler das Eismarchen »Lost Planet« in Haus geholt haben. gerade am Uberlegen sind, aus dem Spiel eine ganze Serie zu
Wir wissen es nicht. Fakt ist: Das Werk von CAPCOM ist ein voller machen.« Damit hatte CAPCOM fiir den kommenden Jahreswechsel
Erfolg. Allein in Japan setzte der Hersteller bereits am ersten Tag ein weiteres Game in petto, das sich als Kassenmagnet entpuppen
mehr als 20.000 Exemplare ab, die Eine-Million-Exemplar-Grenze ~ kdnnte. Gleich neben einem »Resident Evil 5«. Und wer weiB:
ist in den USA langst berschritten. Die Verkaufszahlen stimmen  Vielleicht tiberreden die fabul6sen Verkaufszahlen der letzten 360-
Produzent Jun Takeuchi und sein Team offenbar nicht nur eupho-  Exklusiv-Produktionen die Entscheidungstrager bei CAPCOM
risch, sondern treiben sie auch zu neuen Taten an. Das verriet der  sogar, uns Microsoft-Jiingern ein »Devil May Cry 4« zu spendieren.
Japaner jlingst in einem Interview mit der Website Xboxway.com: In der Geriichtekiiche kocht ja schon langer so ein Stippchen...
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MICROSOFT WIRD SICH
DIE LIVE ARCADE-PLATTFORM
ZUNUTZE MACHEN, UM
GAMES AUF DEM ZUNE
ANZUBIETEN.

Unterhaltsamer
als Apples 1Pod

Zune als Tausendsassa

Mit dem MP3- bzw. Media-Player »Zune« versucht Microsoft
in den Staaten nun schon seit letzten November, im Audio-
Geschaft FuB zu fassen. Bislang mit mauem Erfolg. Auch
wenn mehrere tausend Gerate in den letzten Wochen Uber
die Ladentheken wanderten, kann sich das Maschinchen
kaum gegen Apples libermachtigen iPod durchsetzen, der
allein im letzten Quartal mehr als 17 Millionen mal einen
neuen Besitzer fand. Ein Umstand, den Microsoft jetzt
andern mochte. Namlich mit neuen Zusatzfeatures. So ver-
sprach Peter Moore, Vizeprasident fiir Marketing und
Vertrieb der Xbox 360, Microsoft wolle innerhalb der nachs-
ten 18 Monate auch Spiele auf »Zune« ermdglichen. Welche
Titel in der naheren Auswahl stehen, wollte das Unternehmen
noch nicht verraten. Experten gehen jedoch davon aus, dass
man sich die Live-Arcade-Plattform zunutze machen will,
um Games wie »Hexic HD«, »Pac-Man« oder »Geometry
Wars Evolved« auch fir unterwegs moglich zu machen.
Damit hatte der Zune-Player einen uniibersehbaren Vorteil
gegenliber dem iPod. Viel mehr noch: Mit einem derartigen
Feature konnte sich Microsoft erfolgreich ins Handheld-
Geschaft dréangen, und Nintendos DS bzw. Sonys PSP ein
paar Kunden abspenstig machen.

Dank Xbox Live Arcade konnten Besitzer
eines Zune-Players unterwegs bald mehr
2u spielen haben als nur immer dasselbe
Taschenbillard...

360 MAGAZIN / 007




AKTUELL

DIE DA DRUBEN ..

Nachrichten aus
anderen Lagem

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

AN SN SN

NEUES VON
NINTENDO

Fur Nintendo
wird 2007 wohl
eines der erfolg-
reichsten Jahre
aller Zeiten. Das
gab Satoru Iwata
. nun in einer offi-
ziellen
Verlautbarung
bekannt. Sowohl Umsatz als auch
Gewinn durften bis Ende Marz um
mehr als 20 Prozent Uber den Anfang
Oktober veroffentlichten Planzahlen lie-
gen, so der Chef von Nintendo. Eine
Entwicklung, die besonders der tber-
waltigenden Nachfrage des DS und der
Wii-Konsole zu verdanken ist. Weltweit
haben sich die Nintendo-Maschinen
bisher mehr als 25 Millionen Mal verk-
auft. Tendenz stark steigend.
Gratulation!

AN SN SN

SUPER SONY-
SCHLAGZEILEN

Was lange wahrt,
wird endlich wahr
- oder so ahnlich.
Denn nach
Monaten der
Totenstille ruckte
Sony Ende Januar
endlich mit harten
Zahlen raus - nam-
lich den Startdaten der PlayStation 3.
Am 23. Marz sollen eine Millionen
Konsolen in Europa, Asien und
Australien im Handel sein. Im Angebot
ist lediglich die groBe Version mit 60-
GB-Festplatte, zu einem Preis von 599
Euro. 30 Spiele-Titel sind zum Start ver-
fugbar, die meisten davon sind aber nur
Umsetzungen von 360-Oldies. Wirklich
exklusiv sind die Sony-Produktionen
»Genji«, »Formel Eins Championship,
»Ridge Racer 7«, »Resistance« und
Segas »Virtua Fighter 5«, das in ein
paar Monaten aber fur 360 folgt. Preis
pro Spiel: ab 60 Euro. Dazu gibt's kleine
Download-Games Uber Sonys Internet-
Service, dhnlich wie auf der Xbox 360.
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ey B| AZING ANGELS
SECRET MISSIONS

Alles Gute kommt von oben

of Honor« muss sich ein Softwarehersteller

schon was Besonderes ausdenken, um passi-
onierte Nazi-Jager hinterm Ofen hervorzulocken.
Ubisoft glaubt selbiges erneut schaffen zu kénnen.
Und zwar mit »Blazing Angels: Secret Missions,
einem Titel, der den Zweiten Weltkrieg aus der
luftigen Perspektive beleuchtet. Wie schon im
Vorgangerspiel »Blazing Angels« - ohne Untertitel
- nimmt der Spieler als Pilot Platz in einer Reihe
von Jagdflugzeugen der alliierten Streitkrafte.
Und trotzdem ist diesmal vieles anderes, denn als
Kampfflieger hat man nun Zugriff auf Prototypen
und Geheimwaffen, die nie wirklich geflogen bzw.
im Einsatz gewesen sind. Die Rede ist von turbinen-
getriebenen Nurfluglern, Hochgeschwindigkeits-
Kanonen und zielsuchenden Raketen. Derart aus-
gestattet geht’s Uber Paris, Rom, Moskau, Kairo
und sogar in den Héhen des Himalaja zur Sache.

In Zeiten von »Call of Duty« und »Medal

Die Dogfights werden in eine Story eingebun-
den, die letztlich auf die Vernichtung einer teuf-
lischen Nazi-Superwaffe zustrebt. Dank aufge-
bohrter Grafikengine sollen die Luftkdmpfe in
ganz neuer Pracht glanzen: egal, ob kilometerlan-
ge Gebirgsketten, belebte Stadtpanoramen, idyl-
lische Bergtdler oder Seelandschaften - einfach
alles in »Blazing Angels: Secret Missions« soll
das Pradikat »Next Generation« redlich verdie-
nen. Zahlreiche Wetter- und Windeffekte runden
das Erlebnis ab. Neben den Ublichen Licht- und
Schatteneffekten gibt's also auch Schneesttirme,
Regengusse, Orkanbden und Tornados. Schéne
Sache. Und wir freuen uns insbesondere wieder
auf spannende Dogfights via Xbox Live, dies-
mal inklusive neuem »Capture The Flag«-Modus
und den umfangreichen, so genannten »Epische
Schlachten«. Beginnen soll der Befreiungsschlag
laut Ubisoft schon Ende Marz.

“






AKTUELL

NEUES AUS JAPAN

360 + JAPAN
= CHAOS?

Keine Konsole hat im Land des Lachelns
eine so durchwachsene Karriere hingelegt
wie die Xbox 360. Mal steigen die
Verkaufe rasant an, dann bleiben sie kons-
tant, dann purzeln sie wieder ins
Bodenlose. So auch vor wenigen Monaten:
Konnte sich Microsoft Ende des Jahres
dank des Rollenspiels »Blue Dragon« noch
iiber ungewohnt hohe Absatzzahlen freu-
en, folgte Anfang 2007 die Erntichterung
auf dem FuB. Grund der Trauer ist eine
Umfrage der Macromill Organisation, in der
mehr als 500 Japaner dartiber ausge-
quetscht wurden, welche Konsole ihnen in
der ndchsten Zeit ins Haus kommen wiirde
- mit erniichterndem Ergebnis: 37% spra-
chen sich fiir Nintendos Wii aus, 24% fiir
die PS3, und irgendwo auf dem letzten
Platz versteckte sich ganz verschamt die

“ NACH DER

ANFANGLICHEN
EUPHORIE UBER
VERKAUFSERFOLGE
VON BLUE DRAGON
FOLGTE ANFANG
2007 DIE ERNUCH-

TERUNG. ”

Xbox 360 mit peinlichen 5%. Viel schlim-
mer noch: Auf die Frage, welcher Maschine
man im Japan am wenigsten
Uberlebenschancen einrdume, lautete die
Antwort in mehr als 50% der Félle: Xbox
360. Hauptgrund sei nach wie vor das sehr
limitierte Softwareangebot, das Nippon-
Spieler offensichtlich so aufregend finden
wie ein Privatkonzert von André Rieu. Also
gar nicht. Und das alles nach all den
umfangreichen Werbeaktionen, 360-
Relaunches und zahlreichen japanischen
Exklusiv-Deals, mit denen Microsoft Boden
gut machen wollte. So zum Beispiel auch
mit einem Nachfolger zum legendaren
Weltraum-Shooter »Radiant Silvergunc, an
dem die japanische Schmiede Treasure
exklusiv fiir die 360 werkeln soll - und es
wohl auch tut, wenn man handfesten
Hinweisen aus Entwickler-Kreisen trauen
darf. Aber ob derlei das Ruder herumreifen
wird? Kann uns eigentlich egal sein, solan-
ge der Treasure-Shooter nur den Weg nach
Deutschland findet.

010/ 360 MAGAZIN

HOHER, SCHNELLER, WEITER

XBOX 360 VERSION 2.07?

eine Frage: Die Xbox 360 ist ein feines Stlck Technik. Aber sie kdnnte besser sein. Ein kleines bisschen besser
K wiirde schon reichen. Ein kleines bisschen leiser zum Beispiel ware toll; und ein kleines bisschen weniger hitze-

empfindlich. Noch immer erreichen uns Meldungen von Lesern, deren Konsole bei hoher Leistung absturzt,
zuletzt beispielsweise bei »Lost Planet«. Aber die Gerlchte verdichten sich: Microsoft scheint an etwas zu arbeiten.
Angeblich wird bereits seit einigen Wochen ein neues DVD-Laufwerk der Marke BenQ , Typ VAD6038 eingebaut, das
deutlich leiser laufen und auch noch schneller laden soll. Dann veroffentlichte die Website X-scene.com kirzlich Abbildungen
von einem neuen 360-Modell, das schon im April erscheinen soll, und zwar mit schwarzem Gehause. GroBter Unterschied
zur Urkonsole: Ein HDMI-Port auf der Riickseite, der die Bildsignale digital und verlustfrei auf den Fernseher Ubertragt; in
der Internet-Filmbdrse YouTube ist sogar ein Filmchen zu sehen, das einen mutmaBlichen Prototypen der gepimpten 360-
Konsole im Betrieb zeigt. Beinahe gleichzeitig legte die Webseite Engadget.com nach und lieferte angeblich verifizierte
Informationen, die besagten, dass Microsoft auch an einer neuen Festplatte arbeite. Ganze 120 Gigabyte solle das
Speichermonster haben und somit endlich genug Speicherplatz fur Spielstande, Live-Arcade-Schabernack und HD-Videos
bieten. Aber ob an den Meldungen tatséchlich was dran ist, vermag derzeit nur Microsoft zu beantworten. Und die sagen:
nichts! Dennoch wiirden diese Verbesserungen der Xbox 360 Sinn machen. Schon wegen der Ankiindigung, ab Ende des
Jahres ganze TV-Filme und Serien Uber Konsole verfligbar machen zu wollen; da waren die 20 Gigabyte des Standard-
Modells sicher schnell tberfordert. Und auch der jlingst eingefiihrte 1080p-Videomodus lieBe sich noch verbessern; natr-
lich Uber einen HDMI-Ausgang, aber auch damit, dass HD-DVDs in der Luxus-Auflésung endlich auch tber Komponenten-
Kabel und nicht mehr nur Uber VGA abgespielt wirden. Daher weiterhin Daumen drlcken, Jungfrauen opfern und
StoBgebete zum Himmel schicken. Vielleicht erbarmt sich Microsoft; angesichts der vielfaltigen Verbesserungen des
Dashboards in den letzten Monaten waren wir nicht tberrascht.

s
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... DAMIT DER RUBEL NOCH BESSER ROLLT

Kurswechsel

erlauterte Microsoft sein weiteres

Vorgehen bei der Xbox 360. Demnach
sollen von der Maschine kinftig etwas
weniger Einheiten verkauft werden, weil
das Unternehmen beim Verkauf der
Konsole immer noch kréftig draufzahlt.
Statt der urspringlichen Auslieferungs-
menge von 15 Millionen Einheiten sollen
kinftig also nur noch 12 Millionen bis
Ende Juni an Mann, Frau, Kind und
Haushund gebracht haben. Und auch bei
der Werbung werden die Kosten kréaftig
zurlickgefahren. So gab Peter Moore in
einem Interview an, im Bereich der

In einem neuen Geschaftsmodell

Vermarktung kunftig einzusparen, weil
sich die Konsole ohnehin schon prachtig
etabliert habe: »Bis Ende 2006 hat
Microsoft ~ weltweit 10,4  Millionen
Exemplare der Xbox 360 ausgeliefert.
Daher werden wir den Verkauf auch
bestimmt nicht um jeden Preis antreiben.«
- Eine Strategie, die vom urspriinglichen
Kurs komplett abweicht, hatte man doch
erst letzten April groBspurig verkiindet,
einen GroBteil des vorhandenen Budgets
in die Werbung zu stecken. Wie gut das
Unternehmen damit fahrt, wird sich gegen
Ende des Jahres erweisen.

g

Zuversichtlich: Peter Moore glaubt an
das schlankere Vermarktungsmodell
der 360.
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»LIZENZEN STEHLEN« LEICHT GEMACHT

WEGGEGANGEN, PLATZ
GEFANGEN

st noch gar nicht lange her, da sollten Ubisofts »Assassin’s ¥
I Creed« und Rockstars »GTA IV« nur fur PlayStation 3 erschei- i

nen. Dass die beiden Hochkardter jetzt auch fur Xbox 360
kommen, freut uns natrlich - aber ein bisschen schwer zu verste-
hen ist es schon, wie Sony solche Bestseller an Microsoft verlieren
konnte. Dem ist jetzt der Kolumist N'Gai Croal von der Webseite
newsweek.com nachgegangen, und er wurde bei der Recherche
glatt findig: So wie es aussieht, hatten sowohl Rockstar als auch
Ubisoft fir Sony Exklusivdeals vorbereitet. Wegen Schwierigkeiten
mit dem Hauptquartier in Japan waren die europaischen und
amerikanischen Zweigstellen von Sony allerdings unféhig, zu rea-
gieren. PlayStation-Chef Kutaragi hatte es wohl versaumt, die
Kompetenzbereiche fur die regionalen Sony-Niederlassungen
abzugrenzen, sodass diesen im Umgang mit den Spielschmieden
letztlich die Hande gebunden waren. Ganz zur Freude von
Microsoft, die aus der Not eine Tugend machten und sich mit den
verprellten Softwarehdusern in Verbindung setzten - mit Erfolg,
wie man inzwischen weiB. Nicht umsonst rangieren »Assassin’s
Creed« und »GTA IV« in unseren Lesercharts unter den meister-
warteten Titeln des Jahres. Letztlich mégen Ubisoft und Rockstar
aber auch schlicht kaufmannisch gedacht haben. In den letzten
Wochen verdichten sich ganz allgemein die Anzeichen daftr, dass
die Spiele-Industrie der Xbox 360 eine groBe Verbreitung zutraut,
und dementsprechend mehr Gefallen an der der Konsole findet.
Eine exklusiv fir Sony geplante Entwicklung nach der anderen
brockelt weg. Waren urspriinglich nicht auch »Virtua Fighter 5«
und »Unreal Tournament 3« nur fir PlayStation 3 vorgesehen?
Aus und vorbei. Jetzt kommen beide Titel fur die Xbox 360.

Die 360 im Spiel-Regen <

Und so spricht der Romer: »Variatio
delectat« - Vielfalt macht froh. sollte
dieses Sprichwort der Wahrheit
entsprechen, diirfen sich Fans der Xbox
360 demnachst auf einen wahren
Endorphinrausch einstellen. Denn laut
Robbie Bach, Chief Xbox Officer bei
Microsoft, erwartet uns fir 2007 eine
mitreiBende Spieleflut. Mehr als 300
Games sollen innerhalb der nachsten
zwolf Monate fir die Xbox 360
verflighar werden und um die Gunst
der geneigten Kauferschaft buhlen.
An vorderster Front: »Halo 3« gilt

Ein beachtliches Software-Line-Up, mit
dem Microsoft das Konsolen-Rennen
endgiiltig fiir sich entscheiden kénnte.
Denn Analysten zufolge haben sich
die neuen Maschinen - zumindest in
den USA - nun genug etabliert, um

als eine der machstigsten Killerapps
im Kampf um den Next-Generation-
Thron.

einst noch unentschlossene Kaufer auf “ SPIELE WIE HALO 3 KONNTEN

ihre Seite zu ziehen. Die Xbox 360 hat

dabei bessere Karten denn je, nicht
zuletzt weil ja auch hoch »Halo 3«
bevor steht.

DEN KAMPF DER NEXT-GENERATION-
KONSOLEN ENTSCHEIDEN.
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KLein-
gedruckt

NACHSCHUB

» Microsoft hat die
Kompatibilitatsliste der
Xbox 360 wieder um ein
paar illustre Oldies fur
die Ur-Xbox erweitert.
Neben »Shenmue ll,
»Psychonauts«  und
»Conker: Live &
Reloaded« sind das
unter anderem »Dead
Or Alive: Ultimate«, »l-
Ninja« und die Xbox-
Version von »Splinter
Cell Double Agent.

E3 SCHLAGT
ZURUCK

» In einem monatelan-
gen Wettbewerb haben
die Organisatoren der
ehemaligen Fachmesse
E3 nach dem perfekten
Namen gesucht, um
dem offiziellen Nach-
folger der Veranstaltung
einen wohlklingenden
Titel zu verleihen. Die
Wahl fiel schlieBlich auf
die Bezeichnung »Enter-
tainment for All Expo,
einem Vorschlag des
Kaliforniers Dante Padre.
Klingt damlich, wenn
man uns fragt.

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzlgen
aufschnappst...

JINS

SEKUNDEN

DER HERR DER RINGE:
DER WEISSE RAT...
...Ist auf Eis gelegt.
METAL GEAR SOLID-
ERFINDER HIDEO
KOJIMA...

... findet die Xbox 360 »sehr
interessant«. Dann soll er
mal was dafiir entwickeln.
MIDWAY...
..bringt einen exklusiven
360-Weltkriegs-Shooter. Der
Titel: »Hour of Victory«.
VIN DIESEL...

...im Herbst als Fluchtfahrer
im Kino und auf der Xbox
360. Titel: »The Wheelmanx.
UBISOFT...
..veroffentlicht das schrille
Japano-Fightame »Senko no
Ronde« in den USA.
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MITMACH-CHARTS

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.

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

1 HALO 3
PUBLISHER/ MICROSOFT

Ofter mal was Neues: Der Monat, an dem
»Halo 3« mal nicht ganz oben in den Charts
zu finden ist, muss erst noch geboren werden.
Tendenz| Auch im Mérz bleibt der Master Chief
unangefochten an der Spitze.

1111%

Wahl mit und
bestimm mit auf

www.360-live.de! ®

Einschatzung/ Sehr gut

iRl A
F e M 2
Acawraya L

FORZA MOTORSPORT 2

Gt T Al ASSASSIN’S CREED
T 2 R 00 Rl FOELSeR/ MCROSOFT 4 Grand Theft Auto IV
A s 8,33% Einschatzung/ Sehr gut
. 5 Army of Two
nmn.. 303% 303% 7,64% Einschatzung/ Sehr gut
Ll Fitem, e 5 n:irm 2 _ 6 Alan Wake
T Tendenz Tendenz 6,94% Einschatzung/ Sehr qut

Lifemim] L Crqei 2 =8
ol NV ek ]

Das hért der Alte vom Berge sicher gerne: Seine
Assassinen halten sich in der Gunst der Leser

DIE MEISTVER-

ganz weit vorne. Platz Zwei. Gratulation.

Patt-Situation: genauso viele Stimmen wie
»Assassin's Creed«. Dennoch entwickelt sich
»Forza 2« zum heiBesten Rennspiel der Fans.

Burnout 5

4,86% Einschatzung/ Sehr gut
Advanced Warfighter 2
4,86% Einschatzung/ Sehr gut
Kane & Lynch: Dead Men

3,47% Einschatzung/ Sehr gut
10 Command & Conquer 3
2,78% Einschatzung/ Sehr gut

Verstandlich.

KAUFTEN SPIELE
TOP 5

Powered by Amazon.de

Einschatzung/ Sehr gut Einschéatzung/ Sehr gut

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

Pos Titel Publisher
T ost Planet CAPCOM NEED FOR SPEED CARBON
2 Battlestations: MIDWAY EIDOS GmbH PUBLISHER/ EA
3 Test Drive Unlimited Atari b huna! q irgend hen di
y Dead or Alive 4 Wicrosoft _— Uberraschung! Aus dem Nirgen wo taucl en die
5 Bumout Revenge EA 0970 | Verkehrsrowdys auf und setzen sich an die Spitze,
|6sen sogar »Oblivion« ab. Bei der Wahl zum Spiel

Tendenz| des Jahres 06 lief's noch viel schlechter. Was ist
TOP 5 hier los?
Powered by Amazon.com 360-Wertung/ 8.6
Pos Titel Publisher
1 Indiziert Microsoft
e P eY = e

ost Planet PUBLISHER/ AMES 9

4 Rainbow Six Vegas Ubisoft PUBLISHER/ UBISOFT 6,58% Wertung/ 8.7
5 Pro Evolution Soccer 2007 KONAWI 5 Burnout Revenge

7,89% 7,89% 6,58% Wertung/ 8.78

6 Test Drive Unlimited

TOP 5 Tendenz Tendenz 6,58% Wertung/ 8.5
Powered by Amazon.co.jp 7 Call of Duty 2

5,26% Wertung/ 8.8
8 Call of Duty 3

Pos Titel Publisher Premiere: »Oblivion« ist tatséchlich vom Thron ~ Die Stadt der Siinde steht bei euch hoch 5,26% Wertung/ 8.7

1 Indiziert Microsoft verdrangt worden. Ob das am angekiindigten im Kurs. »Rainbow Six: Vegas« schieBt und WWE Smackdown vs. Raw
2 Riot Act - Crackdown Microsoft »Two Worlds« liegt? schleicht sich auf Platz drei der Charts. 3,95% Wertung/ 8.5

3 ViaPinata Microsoft 10 Advanced Warfighter

4 The Idolmaster Namco 3,95% Wertung/ 9.1

5 Splinter Cell: DA Ubisoft 360-Wertung/ 9.3 360-Wertung/ 9.0
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Viele schone und starke Titel:
Alle kormmenden 360-Spiele auf

einen Blick

| PREVIEW

FLATOUT ULTIMATE CARNAGE

Ab Sommer will wieder mal ein Racing-Titel mit sanften Vollgas-StéBen in
unsere Herzen vordringen. Dass das Vorhaben von Erfolg gekront sein wird,
dafr stehen die Chancen auBerordentlich gut. Denn ganz wie »Burnout« gibt
sich »Flatout« als flegelhafter Ripel-Racer. Mit zwolf unterschiedlichen Fahr-
zeugen drangeln, driften und schrammen sich die Spieler in halsbrecherischen
Hetzjagden an die Spitze der Liga. Dabei sorgen hoch aufgeldste Karossen mit
mehr als 20.000 Polygonen pro Fahrzeug und ein ausgekltgeltes Schadens-
modell daftir, dass im StraBenkampf ordentlich Fetzen, Funken und Autoteile
fliegen. Ein aufwandig inszenierter Blechschaden fiir virtuelle Sonntagsfahrer.
Auf dem PC haben die zwei bisher veroffentlichten »Flatout«-Games Ubrigens
schon massenweise Pokale abgerdumt. Start der 360-Version: Juni.

MARZ 2007 Avalon UNKLAR
Brian Lara International Cricket 2007 Banjo Kazooie MICROSOFT
CODEMASTERS  Battle Angel Alita UNKLAR

Bullet Witch ATARI  Battlefield Bad Company EA
Cabela’s African Safari ACTIVISION  Blacksite: Area 51 MIDWAY
Def Jam Icon EA  Blazing Angels Secret Missions UBISOFT
Fusion Frenzy 2 MICROSOFT  Boom Boom Rocket MICROSOFT
Ghost Recon: Advanced Warfighter 2UBISOFT  Brothers in Arms: Hell's Highway UBISOFT
Guitar Hero 2 ACTIVISION  Bioshock IRRATIONAL GAMES
Rayman Raving Rabbids UBISOFT  Blue Dragon MICROSOFT
Sensible World of Soccer CODEMASTERS  Burnout 5 ELECTRONIC ARTS
Teenage Mutant Ninja Turtles UBISOFT  Captain Blood =~ PLAYLOGIC INTERNATIONAL
UEFA Champions League 07 EA  Chambara Beauty X D3 PUBLISHER
Virtua Tennis 3 SEGA  Clive Barker's Jericho CODEMASTERS
NBA Street Homecourt EA  Colin McRae: Dirt CODEMASTERS
College Hoops 2k7 2K SPORTS

QUARTAL 2 2007 Crossfire EIDOS
All-Pro Football 2k8 2K SPORTS  Condor Trilogy Online INTERSERV
Armored Core 4 SEGA INTERNATIONAL
Assassin’s Creed UBISOFT  Dance Dance Revolution Universe ~ KONAMI
Blazing Angels: Secret Missions UBISOFT  Dark Sector D3 PUBLISHER
Forza Motorsport 2 MICROSOFT  Dirty Harry WARNER BROS. INTERACTIVE
Fluch der Karibik 3 BUENA VISTA  Driver 4 UBISOFT
GTR THQ/SIMBIN  Duke Nukem Forever 2K GAMES
Kingdom Under Fire MICROSOFT  Eets: Chowdown MICROSOFT
Lost Odyssey MICROSOFT  Elveon 10TACLE STUDIO
Mass Effect MICROSOFT  Fable 2 LIONHEAD
Monster Madness ARTIFICIAL STUDIOS  Fall of Liberty CODEMASTERS
Shadowrun MICROSOFT  Fatal Inertia KOEI
The Darkness 2K GAMES  Flatout Ultimate Carnage EMPIRE
Two Worlds ZUXXEZ  Frontlines: Fuel of War THQ
Grand Theft Auto 4 ROCKSTAR GAMES

Q3 & Q4 2007 Golden Axe SEGA
2 Days to Vegas UNKLAR  Halo 3 MICROSOFT
Age of Pirates: Captain Blood PLAYLOGIC  Halo Wars MICROSOFT
Alan Wake REMEDY/MICROSOFT  Haze UBISOFT
Alone in the Dark EDEN GAMES  Hellboy KONAMI
Army of Two EA  Hour of Victory MIDWAY

COMMUNITY

360 TECH | REPORTAGE

SPIELETERM

SERVICE

Huxley WEBZEN  Resident Evil 5 CAPCOM
Indiana Jones LUCASARTS  Sega Rally SEGA
Infernal PLAYLOGIC  Shrek the Third ACTIVISION
Infinite Undiscovery MICROSOFT  Skate EA
Interview with a Made Man UNKLAR  Stuntman 2 PARADIGM
John Woo's Stranglehold MIDWAY  Sudeki 2 MICROSOFT
Juiced 2007 THQ  Tenchu FROMSOFTWARE
Justice League of America WARNER BROS.  Terra: Formations STAR CAVE STUDIOS
Kane & Lynch: Dead Men EIDOS  The Bigs 2K SPORTS
King of Fighters: MI3 IGNITION  The Club BIZARRE
Knights of the Old Republic 3 LUCASARTS  The Outsider FRONTIER
LA Noire ROCKSTAR  The Orange Box - Half-Life 2 VALVE
Major League Baseball 2K7 2K SPORTS  The Precursors RUSSOBIT-M
Marvel Universe MICROSOFT  The Wheelman MIDWAY
Medal of Honor: Airborne ELECTRONICARTS  Timeshift VIVENDI
Mercenaries 2: World in Flames PANDEMIC  Too Human MICROSOFT
MotoGP 07 THQ Turok BUENA VISTA
MX 07 THQ Unreal Tournament 3 MIDWAY
Naruto UBISOFT  Virtua Fighter 5 SEGA
Ninja Gaiden 2 MICROSOFT  Voodoo Nights MINDWARE
Overlord CODEMASTERS  World Airforce TAITO
Project Gotham Racing 4 MICROSOFT  Zoids ATARI
Ratatouille THQ

LFSOFTI

Sthulstrabe 3 - 56566 Neuwied

So guenstig wie nie
Thez 360 Pramium = 1 Spiele nach Wahl b

Thow k) Premaym Keneole

Thas B50 HO-OVD Lewbwerk

Wirelers Combrnller |Qoiglmed ME)
Periect Dark Tare (nichi CLASTIC, wmi1 8]

. Gharl Resns ddv. Warfightes 2 (e 1B, LOT)
Bottleraticen, Mindwery (k131
Sphinter Cell Bavbly bperd |usk 18}

Call of Duty I [ek18)
Boinkew Yix Yogm (wik1E)

Tanli Pl Hedgeiesn {utha)

Wiva Finoin {uskd)

Lagi Planst {1l 18]

Crodd e IROUT AT VERTEON (e=d 18, 7203)

¥ fure

X595 Bura
198, Furn
25,99 lurs
19,44 urs
9,9 Furs
49,98 bura
49,9 furs
9,49 burs
49,9 Lurs
9,99 Furs
9,98 Luro
9,1 furs
9,7 Burs

Alle Neverscheinungen nur 49,99 Evro

USH 18 SPEILE NUR GEGEN ALTERSNACHWELS
Xbox 360 Umbav ab 49,99 Eure

Iubehor ohne Grenzen:
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Auf den ersten Blick " —
wenig Neues, auf den zweite‘ﬁgin
vollwertiger Nachfolger.
N, i
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GHOST RECON

ADVANCED WARFIGHTER 2

Ein Jahr nach dem erfolgreichen ersten Tell
machen die Ghosts ein weiteres Mal Jagd auf
mexikanische Rebellen. Nicholas Buracas hat
Scott Mitchell begleitet, und brachte unter
Einsatz seines Lebens einen ersten Frontbericht

vom Mehrspieler-Teil.

it »Ghost Recon: Advanced Warfighter«
haben die Jungs von Ubisoft letztes Jahr
bewiesen, dass Taktik-Shooter nicht so tro-

cken wie Mexikos staubige Wiste sein missen. Nun
bahnt sich der zweite 360-Einsatz von Captain Scott

oberflache bleibt auch im zweiten Teil unveréndert.
Die Kameraden werden bequem per Digikreuz befehli-
gt und positioniert, in Deckung gehen sie automatisch.
Damit die Jungs nicht sofort auf alles schieBen, kann
man wie bei »Rainbow Six Vegas« zwischen zwei Ver-

AUF EINEN
BLICK

Mitchell und seinen »Ghosts« den Weg vom Feindge-  haltensweisen umschalten. »Aufkldrung« lasst die Man- Publisher/ Ubisoft

biet ins Laufwerk der heimischen Konsole. Und als Krie-  nen Feinde melden, aber erst schieBen, wenn sie selbst Hersteller/ Ubisoft

ger, die wir vom 360 Live Magazin nun mal sind, haben unter Feuer geraten. Bei »Sturm« feuern die Kameraden Paris/Redstorm

wir uns vor Ort umgesehen und Probe gespielt. Alseines  auf alles, was sich bewegt. Mit dem verbesserten Cross- Genre/ Taktik-

von ganz wenigen Magazinen durften wir den Mehr- Com-System kann Mitchell die Schritte seiner Manner Action

spieler-Modus erstmals antesten. noch besser verfolgen. Auf Knopfdruck wechselt man Spieler/ 1-16
Schauplatz des Ganzen ist abermals Mexiko, denn die  ndmlich in die so genannte »Command Full View, bei Xbox Live?/ ja

Ereignisse aus dem Vorgangerspiel sind scheinbar nur der in Vollbild umgeschaltet wird. Hier kann der Spieler >

der Auftakt einer weitaus gréBeren Bedrohung, die von besser sehen, was seine Kameraden gerade vor die Lin- KURZ &

den Rebellen ausgeht. Die Spannungen weiten sich aus, se lauft und kann dank frei beweglicher Kamera ganz

und das Stadtchen Juarez an der amerikanisch-mexika- ohne Stress Befehle geben. Angriffe von mehreren Sei- KNAPP .

nischen Grenze entwickelt sich zum Brennpunkt. Damit ~ ten gehen nun also deutlich komfortabler von der Hand, Rﬁgfﬁ;egzr'wex'ko'

die Unruhen nicht ins texanische El Paso Ubergreifen, als noch beim Vorganger. Und das ist auch bitter nétig. gespenstischen

wird Mitchell mit seiner Truppe bei Montevaldes vor Denn statt nur in urbanen Umgebungen ins Gefecht zu Elitetruppe.

Juarez abgesetzt und soll fir Ordnung sorgen. Ganz  ziehen, mussen sich die Ghosts diesmal auch vermehrt S

inoffiziell Ubrigens, da die US-Regierung wegen eines im offenen Gelande zurechtfinden. Da die Soldaten der DAS STECKT

Vertrages nicht eingreifen darf. Aber fir was hat man Zukunft neben Hightech-Waffen wie dem M8 oder der DRIN

schlieBlich seine Ghosts, die guten Geister? M-RC auch jede Menge Aufklarungstechnik im Gepack m Explosionen

haben, gesellt sich der Truppe bei einigen Auftragen die Kommandieren
UAV Cypher Drohne hinzu. Im Gegensatz zum Vorgan- | SchieBen

ALLES BEIM ALTEN, ODER DOCH NICHT?

Fur all jene, die den Vorganger noch nicht kennen oder
erst wieder in Form kommen wollen, bietet »Advan-
ced Warfighter 2« vor der Kampagne ein Training an.
Hier lernt man, Mitchell mitsamt Kameraden und Werk-
zeugen durch die Missionen zu lotsen. Wer sich aber
schon von Beginn an total fit fuhlt, kann diese Passa-
ge per Knopfdruck tberspringen und wird sofort in der
Nahe von Montevaldes abgesetzt. Zwei Artilleriestellun-
gen sollen erspaht und eliminiert werden. Daflr geht
der Spieler mit seinem Trupp so vor, wie es die »Ghost
Recon«-Serie seit jeher verlangt. Nicht frontal und los,
sondern sachte von Deckung zu Deckung pirschen

ger lasst die sich nun direkt steuern, also nicht nur Uber
taktische Befehle. So lassen sich versteckte Rebellen
deutlich leichter ausmachen und auch die Artillerie-Stel-
lungen sind schneller entdeckt.

Einige effektreiche Explosionen spater bekommen
die Ghosts ihre néchste Aufgabe per CrossCom mitge-
teilt: eine Briicke von Rebellen saubern, damit Pioniere
der Army eine Minensperre legen kénnen. Wie schon
der Vorganger, prasentiert sich » Advanced Warfighter «
als komplett zusammenhangende Angelegenheit. Kei-
ne Ladepausen oder langweiligen Besprechungsbild-
schirme unterbrechen das Spielerlebnis. Vielmehr nutzt
das Spiel Ingame-Zwischensequenzen um neue Bereiche

Geschiitz bemannen

{

25%

und auf feindliche Wachen achten. Die simple Bedien- und Etappen nachzuladen - besser geht es nicht! »»
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» Missionsbeschreibungen und neue Entwicklun-

gen werden Mitchell per CrossCom Ubertragen.
Neu ist hierbei, dass sich zu den Ubertragungen
aus der Konserve auch in Echtzeit gerenderte
Filmaufnahmen gesellen, was dem Ganzen eine
zusétzliche Prise Realismus beschert.

MAUL HALT, DU TIER!

Nach einer kurzen Fahrt im Humvee-Jeep
bekommt Mitchell ein neues Spielzeug spen-
diert: den so genannten »M.U.L.E.«. Dabei han-
delt es sich um eine fahrbare Bodendrohne, die
ihrem Namen »Maultier« alle Ehre macht. In
ihrem Kofferraum féhrt das gute Stlick nam-
lich ein breit gefachertes Waffenarsenal durch
die Gegend, sodass die Ghosts immer die rich-
tige Ausriistung zum richtigen Zeitpunkt parat
haben. Und das ist wegen des dynamischen
Wettersystems auch nicht zu unterschatzen.
Ist im weitldufigen Terrain beispielsweise das
Scharfschitzengewehr bei klarer Sicht die erste
Wahl, droht den scharfen Schitzen bei einem
plétzlich heranwehenden Sandsturm ein Deba-
kel. Aber neben den wechselnden Witterungs-
verhdltnissen mussen die Ghosts auch zu unter-
schiedlichen Tageszeiten ins Gefecht. Ob in
der Abenddammerung oder in tiefschwarzer
Nacht, die eigene Strategie sollte zumindest
ansatzweise auf die Einsatzbedingungen abge-
stimmt sein.

Denn auch wenn »Advanced Warfighter 2«
genauso zuganglich wie der erste Teil ist, hat
das Spiel mit seichtem Lauf-und-Baller-Game-
play nach wie vor recht wenig gemein. Die
feindlichen Truppen sind ziemlich aufgeweckt
und nach wenigen Schissen segnet Mitchell
das Zeitliche. Ein Gluck also, dass er sich auch

‘ Schon
praktisch, so

016 / 360 MAGAZIN

diesmal sein Team aussuchen kann, das laut
den Entwicklern deutlich mehr Gewicht haben
soll. Es ist wohl empfehlenswert, die neue Cha-
rakterklasse immer bei sich zu haben: den Sani-
tater. Dieser ist zwar im Gefecht an sich deut-
lich schwacher als seine Schitzen-, Grenadiers-
oder Scharfschitzenkollegen, kann daftr aber
das Team und Mitchell vollstandig heilen. Aller-
dings nicht unbegrenzt - finf Medikits mssen
pro Einsatz reichen. Haut auch gut hin, schlieB-
lich werden Gesundheit und Ausristung der
Ghosts an den so genannten »Rallypoints« wie-
der aufgefullt. So wird der prinzipiell recht hohe
Schwierigkeitsgrad dann doch ein bisschen ent-
scharft. Die Ghosts dirfen auf den Schlacht-
feldern auf zahlreiche weitere Unterstiitzung
hoffen. Neben regierungstreuen mexikanischen
Truppen gibt es auch diesmal jede Menge Fahr-
zeuge, die auf Wunsch feindliche Stellungen zu
Kleinholz schieBen. Auf dem Boden waére dies
unter anderem das MTW Stryker Truppentrans-
portfahrzeug, wahrend in der Luft der AH Apa-
che seine Kreise dreht. Neu ist der Luftschlag, bei
dem auf Kommando ein Jet einen verheerenden
Raketenangriff auf das jeweilige Ziel fliegt. Beim
Anspielen wirkt die Inszenierung noch straffer
als beim Vorganger und bietet vor allem deut-
lich mehr Hohepunkte. Da werden Konvois
plotzlich angegriffen, Helis vom Himmel geholt
und Gegner in Uberzahl bezwungen. Erinnert
alles ein bisschen an den starken Botschafts-
Angriff aus Teil Eins. Schon!

MEHRSPIELER MIT BISS

Neben den zwolf Missionen der Einzelspie-
ler-Kampagne wartet »Advanced Warfighter«
noch mit einem dicken Mehrspielerpaket auf.
Insgesamt 18 weitldufige Karten warten dar-
auf, von fleiBigen Xbox-Live-Spielern erforscht
und beherrscht zu werden. Wie schon im Vor-
ganger halt »Advanced Warfighter 2« zahl-
lose Spielmodi parat. Vor Ort bei Ubisoft durf-
ten wir uns als »Team-Scharfschiitze« und als
»Team Bergung« auf vier Karten austoben.
Daneben gibt es das beliebte »Belagerung«.
Die Session beginnt in einem Dorf in Panama,
oder dem was davon Ubrig ist. In »Aftermath«
»

TEAMTAUSCH

Die Mischung
macht's

Ahnlich wie im
Vorgangerspiel kann
sich Mitchell bei den
meisten Missionen
auf die Unterstitzung
von drei computerge-
steuerten Kameraden
verlassen. Die sind

in verschiedene
Klassen aufgeteilt.
An den so genannten
»Rallypoints« darf der
Ghost-Anfuhrer sein
Team selbst zusam-
menstellen. Lieber
Schitze, Grenadier
und Panzerabwehr-
Soldat, oder doch
eher ein Sanitater?
Hat alles seine

Vor- und Nachteile:
Wahrend der Sani
prima das gesamte
Team verarzten kann,
ist er im Gefecht

so wertvoll wie ein
leer geschossenes
Magazin. In weitlau-
figen Gebieten sollte
man auBerdem einen
Scharfschtzen zur
Seite haben, sonst
endet das eigene
Team ganz schnell als
Sniper-Futter. Oder
Mitchell greift selbst
zum entsprechenden
Gewehr. Bleibt letzt-
lich ganz dem Spieler
Uberlassen.

L] ’
Lohnt sich’s?
Super prasentierte Einzelspieler-Kampagne,
genialer Mehrspielerteil
Einzelspieler-Kampagne nicht im Koop-
Modus spielbar

Steckt Mitchell Treffer ein, ist das nicht gut firs
Geschaft. Der Umgang mit der Waffe wird
schwieriger und der Tod riickt immer naher.
Ein Gllck, dass man diesmal auch einen
Medizinmann in sein Team holen kann.

Erhohte Position, gute Sichtverhltnisse: ideal, um das Gewehr
auszupacken und zu tun, was Scharfschiitzen eben so tun.




live  :online

Insgesamt 18 Mehrspielerkarten B Koop-Kampagne fir maximal 16
Teilnehmer. Umfasst sechs Missionen, die eine Nebenstory erzahlen. i Eine
Vielzahl an Modi: Scharfschitze, Eliminierung, Belagerung, Bergung und noch
einige mehr... | Vielféltige Mdglichkeiten zur Waffenbegrenzung
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\ ICH SEHE DAS, WAS DU AUCH SIEHST

' Natlrlich ist auch das CrossCom wieder dabei.

¢+ Dadurch kann Mitchell bzw. der Spieler alles sehen,
was auch den Kameraden ins Auge springt. Die
aufgemotzte Variante hat jetzt aber »Command Full
View«. Was das ist? Steht unten im Kasten!

FEUERWERK
% So schdn er auch aussehen mag; wirklich clever
ist so ein frontaler Angriff auf einen befreundeten
Konvoi nicht. Aber trotzdem gilt: lieber zuschauen, als
mittendrin stehen. Auch wenn wir ein bisschen spater
selbst ins Fadenkreuz geraten.

30
420
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COMMAND FULL VIEW

Mit den Augen
des Freundes

Das CrossCom kennen
wir schon aus dem Vor-
gangerspiel. Hat sich
dort bewahrt als Zusatz-
Kamera, die per Bild-im-
Bild Ereignisse andem-
orts zeigt - die Kamera
tragen die computerge-
steuerten Kameraden bei
sich. Die Funktion wird
diesmal ordentliches
aufgepeppt - mit einer
Eigenschaft namens
»Command Full View«.
Simpel erkldrt handelt

es sich bei dieser neu-
en Perspektive um das
bekannte CrossCom-Bild,
diesmal aber in Vollbild-

GroBe. Praktisch daran
ist vor allem, dass man
die Kamera in vollem
Radius schwenken kann,
um sich einen guten Ein-
druck von den Vorgan-
gen auf dem Schlachtfeld
zu verschaffen. Auf diese
Weise kann man seinen
Kameraden effektiver als
bisher Feuer-, Spreng-,
Angriffs- und Riickzugs-
Kommandos geben.

Und noch ein Extra: Per
»Command Full View«
darf man die beiden Auf-
klérungs-Drohnen, »UAV
Cypher« und »M.U.LE.«
selbst steuern.
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Wer von den Ghosts nicht genug

bekommt...

Mit dem Mehrspieler-Modus
treffen die Entwickler dies-
mal komplett ins Schwarze.
Xbox-Live-Offiziere konnen
sich auf insgesamt 18 Kar-
ten einstellen, von denen
acht auBerdem noch zu zwei
verschiedenen Tageszeiten
spielbar sind. Wie schon
beim Vorganger schaffen es
eine ganze Reihe Modi ins
Spiel, darunter alte Bekannte
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wie »Scharfschiitze«, »Ber-
gung« oder »Belagerung.
Zusétzlich versprechen die
Entwickler noch sieben kom-
plett neue Spielkarten - die
durften wir bei unserem Pro-
bespiel allerdings noch nicht
antesten. Klasse, dass man
jeden Spielmodus weitge-
hend individualisieren kann:
So lassen sich beispielsweise
samtliche Explosivwaffen

abstellen. Als Tiipfelchen auf
dem i erweist sich schlielich
der Koop-Modus. Bis zu 16
Spieler kdnnen gemeinsam
fiir ein Ziel kdmpfen. Schade
nur, dass den Rahmen dafiir
nicht die tolle Einzelspieler-
Kampage bildet. Aber die
separate Kampagne mit
ihren sechs zusammenhan-
gen Missionen ist definitiv
nicht von schlechten Eltern.

’

T

£

Der Koop-Modus ist genauso bleihaltig wie der Einzelspieler-Modus. Hier stiirmens
die Ghosts gerade ein Rebellencamp. Dessen Bewohner sind wenig erfreut...

haben Krieg und Uberschwemmung fir
Chaos gesorgt. Die Karte bietet mit
ihren zahlreichen Hausern und engen
Gasschen einige Verstecke fir Hinter-
halte, was naturlich sofort ausgenutzt
wird. Die »Team-Scharfschiitze«-Partie
macht ordentlich Laune, ist dann aber
auch irgendwann vorbei. Weiter geht es
mit »Bergung« an der Absturzstelle. Die
zu klauende Flagge ruht hier im Bauch
eines abgestirzten Transportflugzeugs.
Um das Wrack herum liegen weitlaufige
Graslandschaften, die zu Scharfschit-
zenduellen einladen und an die é&lteren
Teile der »Ghost Recon«-Serie erinnern.
Schnell wird klar, dass blindes Voraus-
stirmen wenig bringt, da die Flagge
von beiden Flugzeugseiten gedeckt wer-
den kann. Ubrigens hat man Gluck,
wenn der gegnerische Schiitze nicht
gut genug trifft. Anders als bei den Vor-
gangern endet nicht jeder Treffer tod-
lich. Manchmal geht der eigene Sol-
dat auch nur zu Boden und windet sich
vor Schmerz. Ist ein Freund in der Nahe,
kann der ihm aber wie im Einzelspie-
le-Modus wieder auf die Beine helfen.
Mussen wir erwdhnen, dass unser Team
die Flagge zehn Mal gemoppst und den
Sieg eingeheimst hat?

Danach Kartenwechsel. Nun findet
sich unser Team am FuBe eines alten
spanischen Kastells in Panama wieder.
Lauschige Dschungel-Umgebung und
das Meer werden von den kalten Stei-
nen der Burg getrennt. Es geht wie-
der auf Flaggenklau, dieses Mal aber
auf deutlich engerem Raum. Denn jetzt
steht die Fahne im Innenhof des Kas-
tells, der von insgesamt vier Treppen
erreicht werden kann. Die Tatsache, dass
wir mit dem wehenden Sttick Stoff auch
noch zurlck in unsere Basis missen,
erschwert den Klau etwas. Denn oft-

L .

mals lauft man dem Gegner in die Falle,
sodass der mit der Flagge entkommen
kann. Macht nix, wir siegen trotzdem.

Nach diesem Match folgt wieder
etwas Entspannendes; wir gehen am
»Flussufer« an Land. Viel Griin und ein
Militarlager. Im »Scharfschiitze«-Modus
nehmen wir das gegnerische Team auf
unterschiedlichen Wegen gut in die Zan-
ge und holen uns abermals den Sieg. Da
unsere Gegner schon langsam mit den
Zahnen knirschen, glatten die Entwick-
ler die Wogen und zeigen uns eine wei-
tere Premiere...

ZUSAMMEN SIND WIR STARK!
Es wird Zeit fur den neuen Koop-
Modus. Die Handlung verlauft parallel
zum Einzelspieler-Modus und schildert
die Geschehnisse in Panama. Hier sol-
len die Ghosts Waffenlieferungen an
die Rebellen in Mexiko verhindern. Wir
durften drei der sechs Missionen anspie-
len. Der erste Auftrag fuhrt uns zu
einem Bahnhof, den wir zusammen
mit befreundeten Truppen angreifen sol-
len. Haufenweise gegnerische Solda-
ten und Schitzenpanzer setzen unsere
acht Mann starke Truppe schnell auBer
Gefecht. Die richtige Wahl und Auf-
teilung der insgesamt 62 SchieBprii-
gel macht doch etwas aus. Beim zwei-
ten Anlauf packen einige unserer Kolle-
gen die Panzerfaust ein und verarbeiten
einen Panzer gekonnt zu einem Haufen
Alteisen. Dann noch die Luftabwehr und
die letzten Uberlebenden ausgeschaltet
und schon wird unser Trupp vom Heli
abgeholt.

In der zweiten Mission »Caldera« sollen
wir ein Kommunikationszentrum angrei-
fen. Hier macht sich das dynamische Mis-
sionssystem bemerkbar, denn als Neben-
aufgabe sollen wir zwei Funktirme in
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Mit 16 Mann an
die Front!

Man muss seine Freunde
nicht immer nur erschie-
Ben. Wer mag, kann auch
mit ihnen gemeinsam die
Welt verbessern - im
brandneuen Koop-
Modus, den wir bei
Ubisoft anspielen durften.
Die Geschichte ist ein
Nebenstrang des
Hauptteils: Eine Einheit
der Ghosts soll in Panama
Waffenlieferungen nach
Mexiko verhindern. Dazu
infiltriert man
Feindesanlagen, sprengt
Funktirme in die Luft
oder rennt vor
Schitzenpanzern davon.
Und genau das kdnnen
16 Mann auf einmal erle-
ben. Schade ist nur, dass
man das Hauptspiel nicht
mit ein paar Kumpels
durchspielen kann wie
bei »Rainbow Six Vegas«.

Waren im Vorganger nur ménnliche Zukunftssoldaten im Mehrspieler-Modus verfiig-
bar; gesellt sich nun auch ein weibliches Exemplar dazu. Ob auf den Schlachtfeldem
auch geflirtet wird?

die Luft jagen: Wer's bleiben lasst oder  werden. In der htigeligen und bewach-  Raketenabschuss reingefunkt bekom-  kann man schon Génsehaut bekommen. Fur
zu lange braucht, der ist zwar nicht  senen Landschaft haben die gegne- men. Die Zeit dréngt also und nur mit  die passende musikalische Untermalung sorgt
zwangslaufig gescheitert, muss aber von  rischen Scharfschiitzen ein leichtes Spiel, ~ Muhe schaffen wir es zur Abholzone, abermals der US-Komponist Tom Salta, der
nun an mit einem groBeren Feindauf-  wir selbst kommen nur mihsam voran.  wo wir sicher aus dem Explosionsradi- ~ schon den Soundtrack fur den ersten Teil bei-
kommen rechnen. SchlieBlich ist aber  Zunachst sollen wir auch hier die Luft-  us gebracht werden. Alles in allem eine  gesteuert hat. Ob pathetisch orchestral oder
auch diese Mission Uberwunden. abwehr ausschalten, damit unsere Flug-  tolle Sache, der Koop-Modus, und eine modern elektronisch, der Sound passt sich der

In der letzten spielbaren Karte geht  zeuge einen Angriff fliegen kénnen.  mehr als begeisternde Erganzung. Aber  jeweiligen Spielsituation optimal an. Fur Fans
es abermals gegen ein Rebellencamp,  Schnell gewinnt die Sache aber an Dra-  ob Chaos und Anarchie ausbrechen, von genial prasentierten Taktik-Shootern wird
in dem chemische Waffen gepanscht  matik, als wir die Meldung von einem  wenn wirklich mal 16 Mann gemein-  »Advanced Warfighter 2« wohl ein Pflichttitel
sam Uber die Schlachtfelder pirschen?  in diesem Jahr werden. Wie sich das Spiel letzt-
Die Zeit wird's zeigen! endlich wirklich schldgt, steht im Test in der

nachsten Ausgabe.
KLEINE GRAFIKSCHRITTE Nicholas Buracas
Ein paar Worte noch zur Grafik: wun-
derschén wie im ersten Teil, stellen-
weise sogar noch etwas lebendiger.
Die Animationen der Soldaten wirken
geschmeidiger, die Explosions- und Feu- 360
ereffekte sehen echter aus, und wie
der Rauch seine Bahnen zieht, das ist SAGT WLl
schon beeindruckend. AuBerdem sor- ; .
gen die unterschiedlichen Witterungs- : . umfangrelche Mehrspleler—
verhaltnisse fur deutlich mehr Atmo- Adlon‘ _Das dirfte nicht n_ur taktisch
Der Innenhof des Kastells ist hart umkampftes sphare. Wenn die Gefechte in Juarez interessierte Gamer begelstem.
Gebiet. Ob im Modus »Bergung« oder wie beispielsweise von den Blitzen eines Hitpotenzial
entfernten Gewitters erhellt werden,

Geniale Kampagne
und unglaublich
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56 Verwundete Soldaten
schreien sich die Lunge

aus dem Leib und uberall
drohnen die Explosionen. 9§ -

020 /360 MAGAZIN




Exklusiv
INTERVIEW

\ Frank Delise/ Kaos SWds

|

ERONTLINES
“FUEL OF WAR

Waskonnte wohl der nachste gro3e Online-
cher werden? Aufmerksam weiter lesen,
denawir kennen vielleicht die Antwort...

ie-Kaos-Studios lieben den Krieg. Obwohl| das

Studio brandneu ist, kann man an den bishe-

rigen Arbeiten der Mitarbeiter ihre Vorliebe sehr
leicht erkennen. Viele haben schon an »Desert Combat«
- einer Mod fiir den PC-Multiplayer-Shooter »Battlefie-
Id 1942« - gearbeitet. Andere sammelten Erfahrung mit
Shooterperlen wie »FE.A.R.«, »Medal of Honor« oder
»Doom 3«. Bei dieser geballten Shooter-Kompetenz
wundert es uns nicht, dass ihr erstes Spiel sich zu einem
der viel versprechendsten Ego-Shooter fiir Konsolen ent-
wickelt - und das bereits ein halbes Jahr vor dem Release.
Auch wenn bisher wenig Uber »Frontlines« bekannt ist,
sind wir uns sicher, dass wir bis zum Erscheinen noch
einiges davon héren werden.

»Frontlines« erinnert wohl nicht zufallig an DICEs
erfolgreiche »Battlefield«-Reihe. Aber keine Sorge, statt
uns einen billigen Abklatsch zu servieren hat sich Kaos
kritisch mit den Starken und Schwachen auseinanderge-
setzt und dann eigene Ideen eingebaut. So soll ein noch
besseres Spielgefuhl entstehen. Den groBten Unter-
schied durfte da wohl das Solospiel machen, denn bei
»Battlefield« war das ja héchstens als Training fur Anfan-
ger zu gebrauchen. Hier soll aber der Einzelspieler-Inhalt
einen wichtigen Teil es Spiels ausmachen und nach dem
gleichen System ablaufen wie der Multiplayer.

OL INS FEUER
Zumindest gibt es bereits eine Story: In naher Zukunft
teilt sich die Welt aufgrund der Treibstoff-Knappheit in
zwei Lager - die Western Coalition, kurz WC (Nordame-
rika und Westeuropa) sowie die RSA, Red Star Alliance
(Russland und China) die sich in einem schweren Konflikt
befinden. Nichts AuBergewohnliches - aber immerhin
ein Anfang. Der Spieler Ubernimmt die Fihrung eines
Koalitions-Trupps, der ein Olfeld am Kaspischen Merr
ewachen soll. Pech: Genau zu diesem Zeitpunkt startet
ie RSA eine Offensive auf dieses Olfeld und bricht einen
om Zaun. Nach einer Cut-Scene ist man mitten im

Kampfgeschehen und die Story gerat erstmal in den Hin-
tergrund und wird nur von Checkpoint zu Checkpoint
wieder hervorgeholt. Daflr sorgen die Kommentare
eines Kriegs-Korrespondenten. Zwar gibt es viele Stan-
dardsituationen, die aber werden durch das Leveldesign
und die Gegner-KI geschickt variiert.

Der Spieler erhalt zwar feste Missionsziele fur jedes
Level - wie er aber die Auftrage erfiillt, bleibt ihm selbst
Uberlassen. Ein Beispiel: Eine Flugabwehrstellung kann
entweder mit eigenen Einheiten gestirmt oder mit Gra-
naten Uberhauft werden. Oder man sichert die Umge-
bung und ordert einen Raketenangriff an - der Spieler die
Wahl. Nachdem ein Checkpoint eingenommen ist, gibt es
neue Missionsziele. Die Reihenfolge ist groBtenteils belie-
big, aber man sollte sich im Klaren sein, dass es manchmal
besser sein kann, eine bestimmte Reihenfolge einzuhal-
ten, um sich das Leben zu erleichtern. So ist es zum Bei-
spiel wohl kltiger erst eine FLAK-Stellung auszuschalten,
um Luftunterstlitzung zu erhalten und dann erst gegen
einen Panzerverband vorzugehen als umgekehrt.

Besonders beeindruckt hat uns die intensive Kampfat-
mosphare. In den groBen Gefechten schreien links und
rechts die Kameraden. Herumfliegende Geschosse und
ohrenbetdubende Explosionen Uberténen das fast noch.
In ruhigen Momenten, wenn etwa die Reste eines Fein-
destrupps gesucht werden, wehen Staub und Sand her-
um und die Stimmen der Manner hallen durch die leere
Umgebung. Ein dynamischer Soundtrack unterstreicht die
Spannung. Kaos plant leider durfen wir das nur acht Mis-
sionen im Solo-Modus, doch der Multiplayer-Part soll lan-
ger durchhalten.

KLAR ZUM GEFECHT

Obwohl die eingangs erwéhnten Ahnlichkeiten zur
»Battlefield« - Reihe allgegenwartig sind, gibt es den-
noch gentigend Unterschiede: Da ware zum einen das
namengebende »Frontline«-System. Auf jeder Map
gibt es eine Reihe von Checkpoints, um die gekamp

KURZ &

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ THQ
Hersteller/

Kaos Studios
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ unklar
Xbox Live?/ Ja

AN

KNAPP

Stell dir ein Battlefield
2 vor, mit gutem
Einzelspieler-Modus,
cooleren Waffen und
besserem Balancing.

AN

DAS STECKT
DRIN

m Grofe Explosionen
Coole Waffen

m Intensive Atmosphdre
Drohnen

15%
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PREVIEW

1 Enorm viel Potenzial fir Multiplayer-Freuden &
Wir hoffen auf einen Koop-Modus & Live Anywhere-
Funktionen wéren denkbar, sprich: PC-Gamer
aufmischen
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DIE KUNST DER KRIEGSFleRUNG

In drei Schritten
zum Sieg

Obwohl man die
meiste Zeit zu FuB

kampft, ist
gegen ein E
Fahrzeug

zwecks Verfolgung
der Widersacher
prinzipiell nichts
einzuwenden. Vor-
ausgesetzt, man ist
ein halbwegs guter
Fahrer und zielt mit
ruhiger Hand.

Sobald sich der
Gegner in sein Ter-
ritorium zuriickge-
zogen hat, ist es
Zeit zum Gegen-
schlag. Einen

Checkpoint
U beset-
zen ist die

beste Methode. Ein
Bodenangriff auf
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eine gut verteidigte
Stellung ist aller-
dings auch nicht
ganz ohne.

Wie praktisch,
dass man Hub-
schrauber-Angriffe
anfordern kann.
Raketensalven und
MG-Feu-

er entfachen

ein Hollen-

feuer tber

dem Geg-

ner, so dass er wei-
chen muss. Die
verblindeten Trup-
pen riicken immer
weiter vor, bis sie
schlieBlich die Stel-
lung einnehmen.
Sieg!

»» wird. Die Frontlinie ist die Verbindungslinie zwi-

schen den beiden duBersten und nur die Check-
points auf dieser Linie kénnen erobert wer-
den. Das fuhrt zu einem realistischeren Verlauf,
denn niemand wird versuchen, einfach mitten
im Feindesgebiet einen Checkpoint einzuneh-
men, nur um dann zu merken, dass der Geg-
ner das Gleiche tut. Die Kédmpfe konzentrieren
sich damit auf eine wirkliche Front und es wird
mehr gekdmpft und weniger gerannt. Die Vari-
ation der Karten reicht von riesigen Maps, die
geschaffen sind fur die Nutzung verschiedener
Fahrzeuge bis hin zu kleinen, stadtischen Maps
ideal fur den Hauserkampf zu FuB.

Je nachdem auf welche Seite sich der Spieler
schlagt, unterscheiden sich die 60 Waffen und
Fahrzeuge. Zwar kénnen auch die Waffen der
Gegenseite aufgenommen und verwendet wer-
den, aber grundsétzlich sind die Waffen der WC
leichter und praziser, wahrend die RSA auf mehr
Durchschlagskraft setzt. Um dem Zukunftsszena-
rio trotzdem ein wenig Realismus einzuhauchen,
hat man sich bei der Gestaltung der Waffen an
den tatsachlichen Entwicklungen in der Waffen-
industrie orientiert. Vielleicht deshalb sind die
Waffen auch sehr beeindruckend geraten: Tarn-
kappen-Hubschrauber, Railguns und bewaffnete
Drohnen und machen mindestens so viel SpaB,
wie man es sich vorstellt. Die Luft- und Boden-
Drohnen bringen eine taktische Note in den
urbanen Hauserkampf. Sie werden aus sicherer




Es sind die kleinen Dinge, die den Alltag
versiiBen. Miindungsfeuer zum Beispiel.

Entfernung gesteuert - dann wird mit MG oder
Raketen dem Feind so richtig eingeheizt!

Die einzelnen Einheiten Gbernehmen alle eine
spezifische Rolle und haben individuelle Waffen
mit Starken und Schwachen, damit keine Klas-
se Ubermdchtig wird. AuBerdem ergdnzen sie
sich gut. Eine Anti-Tank-Einheit kann deinen
Panzer schnell in Stlicke schieBen. Schiitzt man
aber mit ein paar Sturmtruppen hat Mr. Bazoo-
ka mit seinen Zweitwaffen Pump-Gun und Pis-
tole, die nur auf kurze Entfernung helfen, keine
Chance mehr. SchlieBlich kann man seine Trup-
pen aufleveln um ihre speziellen Skills noch wei-
ter verbessern.

UNTER DER LUPE
Auch im Mehrspieler-Modus kommt die Krieg-
satmosphare gut vom Schlachtfeld ins Wohn-
zimmer. In der Wiiste hiillen brennende Ol-Feld-
er diei Gegend in schwarzen Rauch, die eige-
nen Truppen schleppen sich durch klebrige OI-
PfUtzen. In den Stadten stehen Uberall zerstor-
te Gebdude und in der Entfernung erhellen
Explosionen die StraBenschluchten. Und wenn
ein Luftangriff richtig einschlagt, freut sich das
Auge Uber die pyrotechnischen Effekte.
Arbeiten muss Kaos noch an der Kl im Solo-
spiel. Man hatte uns intelligente Gegner ver-
sprochen, die versuchen, uns zu flankieren und
sich unserem Verhalten anzupassen - doch sind
wir vom derzeitigen Status wenig Uberzeugt.

STATUS
DER VERSION
0

40

Apropos siiB: selbst eine putzige Drohne
kann es mit einem Panzer aufnehmen,
wenn sie nur einen Morser bei sich tragt.

Glucklicherweise erwiesen sich unsere Beden-
ken, dass das Multiplayer-Spiel etwas zerfah-
ren ware, als falsch, als wir uns an die Spielwei-
se gewohnt hatten.

Im GroBen und Ganzen schlagt sich »Front-
lines« bisher auBerordentlich gut. Offline werden
Solisten gut unterhalten, wenn auch etwas kurz,
und Online schickt sich Kaos an, den von DICE
besetzten Thron zu erobern. Und da noch gut ein
halbes Jahr Entwicklung ansteht und die Zutaten
schon sehr schmackhaft sind, kénnen wir uns auf
die nachste groBe Online-Hoffnung freuen.

Seckin Ozdiindar

LIVE
ANYWHERE?

Die PC-Jungs
werden
leiden...

Die Projektleiter bei
den Kaos-Studios pru-
fen momentan, ob sie
den Multiplayer-Teil
an Microsofts »Live
anywhere« anpas-
sen sollen. Fix ist zwar
nix, aber immerhin
besteht die Moglich-
keit, dass Besitzer
einer Xbox 360 und
eines PCs mit »Win-
dows Vista« sich mes-
sen werden kénnen.

WIR KONNEN

DINGE
REALISIEREN,
DIE WIR KAUM
FUR MOGLICH
GEHALTEN

HATTEN. ”

IM GESPRACH MIT FRANK DELISE

A\ Der Chef
der Kaos
. Studios liber
einzigartige
‘ [ETE

Waffendesign
und New York
City.

360 LIVE: Es gibt
schon viele Online-
Shooter auf dem
Markt. Was macht
euer Projekt anders?
FRANK DELISE: Wir
mochten allen Spie-
lern Tiefgang bieten.
In einem nicht allzu
geradlinigen Game,
dass Einzelspieler und
von Multiplayer-Shoo-
ter begeisterte Gamer
Uberzeugt. Der Spieler
soll die Freiheit haben,
eine Mission auf seine
ganz eigene Art und
Weise anzugehen.

360 LIVE: Wie lan-
ge habt ihr fiir das
Design der Waffen
gebraucht?

FD: Die Waffen sind
kein Hirngespinst,
sondern basieren auf
aktuellen Entwick-
lungen. Wir haben
recherchiert wie sich
Waffen und Fahr-
zeuge weiterentwi-
ckeln, wie die Panzer
der Russen aussehen
werden oder die Waf-
fen der Chinesen. Wir
haben uns die Plane
angesehen und wir-
zen sie jetzt mit einer
Prise Kaos-Theorie,
um sie dem Jahr 2024
anzupassen.

360 LIVE: Habt ihr
euch von Kriegsfilmen
inspirieren lassen?
FD: Es gibt eine Menge
toller Filme an denen
Wir uns orientiert
haben. »Black Hawk
Down« zum Beispiel,
und sogar »Aliens«.

360 LIVE: Die Kaos
Studios sind neu. Wel-
che Maglichkeiten
ergeben sich daraus?
FD: Da wir von New
York aus arbeiten,
haben wir Zugriff auf
jede Menge Talente.
New York ist voller
Schriftsteller, Kiinstler
und Leute, die schon
an anderen Games
gearbeitet haben. An
»FE.A.R.« oder »Desert
Combat« zum Beispiel.
Das ist schon mal eine
gute Ausgangslage,
um unsere Ideen auf-
zuteilen: jetzt haben
wir spezialisierte »Strike
Teams« fur Waffen und
Einzelspieler gebildet
und kdénnen Dinge rea-
lisieren, die ich ehrlich
gesagt noch vor einem
Jahr nicht fur mog-

lich gehalten hatte. Ihr
werdet sehen: unser
Spiel Ubertrifft bekann-
te andere Titel in vielen
Bereichen.

Schon eindrucksvoll,

was Kaos hier vorhat. Der
Einzelspieler-Part iiberzeugt,
und vor allem online wird »Frontlines« richtig
abgehen. Aber es gibt noch viel zu tun...

Hitpotenzial
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PREVIEW

Publisher/ ElectronicArts Developer/ EA Los Angeles
Genre/ Echtzeit-Strategie Players/ 1 bis 8 Xbox Live/ ja

COMMAND & CONQUER 3

Der Macher packt aus: So sieht die 360-Version des vielleicht besten Strategie-Spiels 2007 aus.

NAME/ Michael Glosecki
FIRMA/ EA Los Angeles
POSITION/ Senior

Producer

ARBEITE GERADE
AN/ Command and
Conquer 3: Tiberium Wars
SCHON GEWUSST/
Glosecki ist ein Veteran der
Branche. Seine erste
Nennung als Mitarbeiter
findet sich im Action-
Abenteuer »Another
World«, spater hat er unter
anderem an »Legend of
Kyrandia« und mehreren
»Medal of Honor«-Titeln
OENI
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orbei die Zeiten, in denen man
einen Highend-PC brauchte, um
anspruchsvolle Echtzeit-Strategie-

spiele genieBen zu kénnen. Mit dem fur Mai
geplanten Start von »Command & Conquer
3: Tiberium Wars« durfte sich das Genre end-
gultig auf der Xbox 360 etablieren. Wir haben
Michael Glosecki, Senior Producer bei EA Los
Angeles, zu Gameplay-Details befragt.

360 LIVE: Wir dachten, Kane waére
in »Tiberian Sun« gestorben. War
wohl falsch. Was hat er jetzt wieder
vor? Und wie passen die Scrin in die
Geschichte?

MG: Ja, Kane ist zurlick. Seine Ruckkehr
gehort zum Mythos dieser Figur. Kane ist ein
Schltsselelement des Universums. Es gibt viele
Fragen, die sich um Kane ranken, einige davon
beantworten wir in »Tiberium Wars«. Aber
bevor wir Uber Kane reden, sollte ich ein biss-
chen Uber die Hintergrundgeschichte erzahlen:
Stellt euch eine dunkle Zukunft vor, in der Tibe-
rium — ein sich selbst replizierender Kristall — die

Erst SchaUSpleler
erschaffen eine SO ung@ig_r

: Staﬂ<E'Ve‘

Erde bedeckt. Tiberium ist der ultimative Roh-
stoff, der alle Energieprobleme I6st. Es ist aber
auch giftig und verantwortlich fur die groBte
Umweltkatastrophe aller Zeiten. Tiberium war
auch der Grund fir mehrere Weltkriege, die
die Erde in zwei Fraktionen gespalten haben:
die Globale Defensiv Initiative (GDI) und die
Bruderschaft von Nod. GDlI ist eine Allianz fort-
schrittlicher Nationen ahnlich der UN, wahrend
Nod eine Art Supermacht ist; eine staatenlose
Mischung zwischen Terrororganisation, Religi-
on und Megakonzern, geleitet von Kane. Die
dritte Fraktion ist neu: Die Alienrasse der Scrin
wird in der Mitte unserer Einzelspieler-Kam-
pagne vorgestellt. Dies bringt ein neues Ele-
ment in den Konflikt zwischen GDI und Nod.

360 LIVE: Vielleicht noch ein paar
Worte zur Filmproduktion?

MG: Die Besetzung besteht fast nur aus hoch-
karatigen Schauspielern. Mit dabei sind Josh
Holloway, Tricia Helfer, Michael Ironside, Billy
Dee Williams, Grace Park und Joe Kugan, der
auch in den friheren Titeln den Kane gespielt

hat. All diese talentierten Leute geben der
Geschichte richtig Tiefe und Charakter. Wir
haben die Szenen tber mehrere Wochen hin-
weg in Los Angeles und auf Hawaii abgedreht.
Dabei kommt eine Kombination aus echten
Kulissen und digitalen Effekten zum Einsatz.

360 LIVE: Wodurch unterscheidet sich
»Command & Conquer« von anderen
Strategiespielen?

MG: Wir arbeiten bei der Einzelspieler-Kam-
pagne mit einer tollen Geschichte, und packen
einen soliden Mehrspieler-Modus oben drauf.
Das macht die Reihe attraktiv fur die breite
Masse, ohne die Spieltiefe einzubtiBen, die der
Profigamer braucht. Es ist einfach etwas Zeit-
loses an der Kombination von schnellem, flts-
sigem Gameplay und einer tollen Geschich-
te. Jetzt wird es Zeit, dass auch Konsolenspie-
ler das Beste kriegen, was das Genre zu bie-
ten hat. Daflr nehmen wir als Grundlage
»Schlacht um Mittelerde 2«, das wir seinerzeit
fur die Xbox 360 entwickelt haben. In »Tiberi-
um Wars« gehen wir noch einen Schritt weiter
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JUGENDFREL...

erhalten.

und verbessern die Steuerung. So wird der Spieler die ganze
Tiefe eines Echtzeitstrategiespiels erfahren, ohne das Gefiihl
zu haben, dass er nur eine PC-Adaption spielt. Zum Beispiel
|asst sich die Kamera ganz einfach mit dem linken Analogstick
bewegen, wahrend der rechte das Zoomen und die Richtung
Ubernimmt. Wir haben auch einen magnetischen Cursor ein-
gebaut, der dhnlich funktioniert wie eine Zielhilfe in einem
Shooter. Die Steuerung ist wirklich einfach und intuitiv.

360 LIVE: Ein Strategie-Spiel steht und fallt mit
der Attraktivitat der Einheiten. Was erwartet uns
da?

MG: Nods Kriegsmech, der Avatar, ist mit die eindrucksvollste
Einheit im Spiel. Er hat die Fahigkeit, Waffen anderer Einheiten
aufzusammeln und zu benutzen. Das GDI-Pendant dazu ist
der Juggernaut: eine laufende Artillerieplattform. Bei den Scrin
Ubernehmen die Annihilator Tripods diese Rolle — dreibeinige
Angriffslaufer mit drei unabhangigen Lasergeschiitzen. Die-
se drei Einheiten sind die méachtigsten im ganzen Spiel und
kénnen den Ausgang einer ganzen Schlacht umdrehen. Und
natlrlich werfen die Scrin ein ganzes Arsenal an vollkom-
men neuen Einheiten in die Schlacht, zum Beispiel planetare
Angriffstrager. Das ist ein riesiges, schwebendes Schlachtschiff,
das einen ganzen Schwarm von Jagern dabei hat.

Das wird gekirzt!

Die eingedeutschte Version
des PC-Vorgangerspiels
»Generals« war eine
Lachnummer: Reale
Schauplatze und Parteien
wurden umbenannt,
Menschen durch Roboter
ersetzt, komplette
Missionen entfernt. Diesmal
halt sich der Jugendschutz
voraussichtlich zurtck: EA
plant lediglich den
Atomschlag durch eine so
genannte »Aurora«-Bombe.
Die Selbstmord-
Attentéter werden
durch fahrende
Bomben ersetzt, um
eine USK-Freigabe zu

360 LIVE: Wie missen wir uns die Grafik vorstel-
len? Welchen Umgebungen werden wir begeg-
nen?

MG: Wir haben ein neues Terrain-System implementiert,
das die Umgebungen unglaublich dreidimensional aus-
sehen lasst. Wir haben auch ein neues Partikelsystem,
mit dem wir Explosionen, Rauch- und Nebel- sowie Wet-
ter-Effekte darstellen kénnen. Einige der Umgebungen
sind zum Beispiel ein von Aliens verseuchtes und zer-
stortes Munchen, eine vom Krieg zerstorte Basis im bra-
silianischen Dschungel und eine futuristische Version
der Andrews Air Force Base, plus die Umgebung rund
um Washington DC. Der Sound unterstitzt Dolby Digi-
tal. Die Spieler werden sich vorkommen wie mitten im
Schlachtfeld; mit Raketen, die Uber ihren Kopfen pfeifen
und Explosionen, die das Wohnzimmer erschittern. Wir
haben auch ein dynamisches Audio-System, das Tempo
und Musik an die Action anpasst.

360 LIVE: Was fiir Inhalte sind fiir Xbox Live gep-
lant? Neue Karten vielleicht, oder neue Spiel-
Modi?

MG: Wir werden ziemlich interessante Karten-Packs zum
Download freistellen. Auch Themen und Gamerpics sind

| REPORTAGE
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R
JEDER GEGEN JEDEN

Die drei
Fraktionen
Die GDI ist die tech-

nisch fortschrittlichste
Fraktion. Es geht mit

getarnten
Einheiten zu
umgehen. Hier

schwer gepanzerten  gestaltet sich die per-
Einheiten und (iberle- ~ fekte Strategie schon
gener schwieriger.
(Fje“elf(kfaﬂ " Die vielleicht
Gen dar?.p. anspruchsvollste
——erE0eIr - pakiion sind die
Einsteiger sollte sich ¢ i Aliens. Hier st
Slesehr g{llt-\;dveméKopf- Management gefragt.
urch-die-yiand- Mit dem richtigen
Ansatz guteignen.  afhay und einem
Die Bruderschaft  geschickten

Handchen kénnen
Scrin-Spieler ihre
Gegner unter Druck

von Nod bevorzugt
leichtere Einheiten,
entworfen fiir einen

Guerillakrieg. Man setzen, bis die
versucht den Gegner  Mutterschiffe
auszutricksen, ihn mit  kommen.

geplant. Wir prifen gerade die Mdglichkeit fur
andere Inhalte, also dranbleiben!

360 LIVE: Wieso haben Sie sich fiir
eine exklusive Umsetzung auf die Xbox
360 entschieden?

MG: Die Xbox 360 hat die nétige Grafik- und
Verarbeitungs-Power, um das Spiel zu einem tol-
len Erlebnis zu machen. Wir mussten nur heraus-
finden, wie wir die Steuerung fur ein Echtzeit-
Strategiespiel umsetzen. Danach war die Ent-
scheidung einfach.

360

SAGT ...

Paolo Biggio

Mit knackiger Story
und neuer Steuerung
steht hier ein heiBer Kandidat

fiir den Strategie-Thron 2007 an.
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Midway
Hersteller/ Epic
Games

Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

NS

Sport von morgen:
Typen mit dicken
Knarren duellieren
sich auf weitrau-
migem Terrain.

S\

DAS STECKT

DRIN

Spriinge
Waffen

m Tempo

m Wow-Grafik
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AN

£\ Einzel- und Multiplayer-Modi,
& leistungsfahige Unreal-3-Grafikengine
4™\ Noch keinerlei Details zur Einzelspieler-
\./ Kampagne

I Nein, wir wiirden diesen Damen und Herrn auch keine Gebraucht-Waffe
abkaufen. Aber klauen, dariiber lasst sich reden...

Raumkampfe in der Unreal-Reihe? Aber vielleicht nur im Video-Trailer?
Wird sich zeigen...

UNREAL TOURNAMENT 3

Wir wollen ja nicht sagen, wir hatten's schon vorher gesagt. Haben wir aber.

nd wieder ein Ex-Exklusivtitel fir PlaySta-
u tion 3, der doch auf die Xbox 360

kommt. Treue Leser unseres Blattes
haben'’s freilich schon langer gewusst, daher kam
die offizielle Hersteller-Meldung Ende Januar nicht
so Uberraschend. Neu ist, dass Epic die Verschmel-
zung zweier »Unreal«-Reihen plant: Die Multiplay-
er-Shooter aus der »Tournament«-Reihe und die
Einzelspieler-Erlebnisse aus der »Unreal«-Reihe
werden in einem Game vereint. Uber die Solo-
Kampagne schweigt man eisern. Aber was auf
gesellige Xbox-Live-Freunde zukommt, lasst ein
erstes Probespiel erahnen. Grundlage: ein Vier-
gegen-Vier-Netzwerk, Capture-the-Flag-Modus
und eine Karte mit Asien-ldylle, komplett mit scho-
nen HDR-Lichteffekten, japanischen Fachwerk-
hausern und einem Fluss mit Mdhle. Wir spielen
auf der Seite der Necris, der neuen Alien-Rasse im
»Unreal«-Universum. Praktisch noch in der Basis
stehen einige Fahrzeuge herum: Panzer, Motor-
rad-ahnliche Gleiter namens Viper, oder diese
machtigen Dreibeiner - Kampflaufer ahnlich den
Tripoden aus »Krieg der Welten« und den Stridern
aus »Half-Life 2«. Nur dass sie hier Darkwalker hei-
Ben. Man kann sie einzeln besetzen, oder gemein-

sam mit Mitspielern. Drei Mitspieler machen es
sich in anderen Radpanzern gemditlich, dann
gemeinsamer Aufbruch in Richtung gegnerische
Basis. Unser Darkwalker steuert sich wirklich lang-
sam, gleicht seine Tragheit aber durch Gelande-
tauglichkeit aus - marschiert einfach Uber alles
driber. Sollte mal der innere Antrieb fehlen, um
den Darkwalker umstandlich durch enge Gassen
zu mandvrieren - macht nix, besteigt man halt ein-
fach einen nahe liegenden Berg, den die anderen
Vehikel niemals bewaltigen kénnten. Wie sich ein
Bein nach dem anderen in den Boden rammt, wie
sich der Darkwalker langsam den Berg hinauf
schiebt, das sieht schon steil aus!

Doch dann die erste Begegnung mit einem
gegnerischen Panzer. Gedanken der Sorte »Pah,
den mach ich mit meinem riesigen Superlaser
sofort platt!« breiten sich im Kopf aus. Aber nicht
so voreilig, junger Padawan! Um die Feuerkraft
des Darkwalkers zu relativieren, hat Epic die Waf-
fe recht trage justiert; der Laserstrahl brennt also
ziemlich verzogert das Gelande rundherum nieder.
Das Duell mit dem Panzer verlangt einem also eine
vorausschauende Spielweise ab. Doch nach dem
unvermeidlichen Sieg ist der Weg zur Basis frei.

Schnell raus aus dem Darkwalker, die Flagge
schnappen und das neue Hoverboard aktivieren -
denn damit ist man schnell unterwegs, kann daftr
aber nicht schieBen. Trotzdem, ab geht's Richtung
Heimat. Klingt Gbrigens spannend, was Epic mit
der Sprachbertragung vorhat. Uber Headset sind
nicht nur menschliche Team-Mitglieder in Kontakt
miteinander; auch CPU-Kollegen reagieren auf
gesprochene Kommandos. Bleibt nur abzuwarten,
ob's besser klappt als beispielsweise bei »Rainbow
Six Veegas». Wenn, dann wirden sogar Paladin-
Bodenpanzer, die SPMA oder der Flugbomber
Cicada aufs Wort gehorchen.

Richard Lowenstein

SAGT ...

So ein schneller, auf
Duelle, Reaktion und
Training getrimmter Ego-
Shooter fehlt der 360 bisher.

Hitpotenzial




AUF EINEN
BLICK

Publisher/
LucasArts
Hersteller/
LucasArts
Genre/ Action
Spieler/ 1 -
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Das erste erwachse-
ne »Star Wars«-
Actiongame fur die
Xbox 360.

S\

DAS STECKT

DRIN

m Krieg der Sterne
Kampfe

m Atmosphare
Physik-Spielereien

QA

Der Sturmtruppler kriegt Druck. Warum allerdings ein Schiiler von Darth
Vader so mit seinem eigenen Soldaten umspringt, wissen wir nicht.

eues Futter fUr »Star Wars«-Fans.
N Oder Uberhaupt mal welches, denn

von »lego Star Wars ll« abgesehen
gibt's bisher ja noch keine ernst zu nehmende
Krieg-der-Sterne-Action fur die Xbox 360. Dies-
mal soll’s richtig erwachsen werden. Die Action
entsteht unter den wachsamen Augen von
George Lucas, seinem LucasArts-Team und den
Effekt-Spezialisten von ILM. Die Story schlisselt
die bisher weitgehend brachliegende Zeit zwi-
schen den Episoden Drei und Vier auf. Der Spie-
ler reist als Schuler von Darth Vader durch das
Universum und hat die Aufgabe, die letzten
Jedi-Ritter zu finden und zu téten. Seine drei
Waffen: cooler Look, Laserschwert und die
Macht. Mit ihrer Hilfe soll es dem Spieler mog-
lich sein, Rebellen in einen Elektrosturm zu hal-
len und sie nicht nur gegen Wande zu stof3en,
sondern durch sie hindurch - richtig kraftvoll soll
das riberkommen!

Als Hohepunkte dienen Videos und Kampfe
gegen allerlei Riesenviecher, zum Beispiel den
grimmigen Fleischfresser Rancor aus »Die Riick-
kehr der Jedi-Ritter«. Die Macht macht's mog-
lich - wer sich vom Rancor fressen lasst, kann
das Biest von innen heraus sprengen. Uber-

/£ "\ Als boser Bube zwischen Sternen
& unterwegs, das klingt reizvoll

£™\ LucasArts geizt mit Details Uber den
N7 Mehrspieler-Modus

haupt durfen sich »Star Wars«-Kenner auf jede
Menge Wiedersehen mit bekannten Rassen,
Figuren und Orten freuen: Darth Vader und
Shaak Ti, Kashyyyk und Raxus Prime - klingelt's?
Einige Orte erfindet LucasArts neu, den Kristall-
planeten Haroon zum Beispiel. Und wie die
Fabrik fur Tie-Fighter von innen aussieht, woll-
ten wir eh schon immer wissen. Hier sollen wir's
erfahren.

Das Erscheinungsbild baut auf drei technische
Stutzpfeiler: Die so genannte »Digital Molecular
Matter«-Technik und die »Havok«-Physikengine
arbeiten Hand in Hand, damit Trimmer und
Lichtbogen schon realitatsnah aussehen. Die
Harte, mit der ein Sturmtruppen-Soldat gegen
Wande und Baume geschleudert wird, bestimmt
den Schaden an Mensch und Material. Eine KI-
Technik namens »Euphoria« soll daftr sorgen,
dass die Figuren handeln wie Menschen aus
Fleisch und Blut. Sie passen ihr Verhalten der
Situation an, setzen auf Uberlebensinstinkte.
Und wenn sie stolpern, versuchen sie, im Fall
das Gleichgewicht zu halten.

Alles schon und fein, aber wie gut sieht das
Ganze aus? Das ist noch schwer zu beurteilen.
Die bisher vom Hersteller freigegebenen

Die Macht macht’s moglich, den Angriff
eines solchen Rancors zu iiberleben.

THE FORCE UNLEASHED

Star Wars! Tod den Jedi-Rittern! Alle Macht den Sith!

Screenshots machen einen geschonten Ein-
druck, sie wirken auf uns schlicht gestellt.
Bewegte Szenen wurden noch keine gezeigt,
von ein paar Animations-Studien abgesehen -
die allerdings haben uns Gberzeugt. Wie auch
die Idee, dass man als jugendlicher Sith einsteigt
und seine Krafte nach und nach bis zum Niveau
des Imperators steigert. LucasArts betont, dass
der Spieler mit seinen Handlungen die Story
beeinflussen und das Schicksal des Helden in
wechselnde Bahnen lenken kann. Der Ausgang
ist also nicht vorherbestimmt. Es gibt mindes-
tens zwei Finale.

Richard Lowenstein

360

SAGT ...

LucasArts hat viel vor.
Falls den Worten Taten
folgen, dann ist die Macht mit
dem Spiel. Sonst nicht.

Hitpotenzial
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Erstmals angespielt

OTHERWORLD
und Menrspieler-Modus

Du siehst mich nicht, aber ich dich schon: Dank den Kréften der
Finsternis hat Jackie auch im Dunklen noch den Durchblick.

£\ Filmreife Atmosphére, interessante
Zusatzkrafte

Online kdnnte es ein paar Spieler mehr
\ 7 vertragen
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ 2k
Games
Hersteller/
Starbreeze Studios
Genre/
Egoshooter
Spieler/ 1-8
Xbox Live? / ja

AN

Mit Ubernaturlichen
Kraften auf
Verbrecherjagd.
Comic-Umsetzung
mit Biss!

AN

DAS STECKT
DRIN
Darklings
m Tentakel
m Mafiosi
Gewalt

10%

30%

THE DARKNESS

Wer hat Angst vorm schwarzen Mann? Wir doch nicht! Das 360 Live
Magazin auf Tuchfihlung mit Hollenkreaturen.

or knapp dreieinhalb Jahren hat ein
v schwedisches Entwicklerteam mit
dem Ego-Shooter »Chronicles of
Riddick: Escape from Butcher Bay« auf der
alten Xbox abgerdumt: Ein so faszinierendes
Actiongame mit einer so starken Grafik hat-
te die Welt bis dahin noch selten gesehen.
Jetzt bereiten die Schweden ein neues Werk
vor: die Umsetzung eines Comics namens
»The Darkness«, der wegen seiner duste-
ren Machart vor allem in England und den
USA populér ist. Soweit es uns betrifft, zieht
aber eher der Name Starbreeze. Klare Sache
also, dass wir die Ende Januar ausgespro-
chene Einladung zu einem Probespiel anneh-
men mussten. Umso mehr, als erstmals die
geheimnisvolle »Otherworld« gezeigt wurde
und im Mehrspieler-Modus ausprobiert wer-
den konnte.
Zur Story: Seinen 21. Geburtstag hat sich
Jackie Estacado doch ein wenig anders vorge-

stellt. Der Mafia-Killer ist mit seinen Kollegen
Mikey und Nino auf dem Weg zu einem
Auftragsmord. Soweit also Routine. Aber
schon auf dem Weg zu ihrem Ziel begin-
nen die Probleme: Mikeys Fahrstil erregt die
Aufmerksamkeit der Polizei, es kommt zu einer
rasanten Verfolgungsjagd, hinein in  einen
Tunnel. Autos Uberschlagen sich, Schisse fal-
len - und mit jeder Sekunde driftet die Kamera
ndher an Mikeys Auto heran, zoomt auf die
Rucksitzbank und lasst den Spieler ganz sanft
in die Action hinein gleiten. Ein Typ namens
Nino drickt Jackie - und damit dem Spieler -
eine Schrotflinte in die Hand, zusammen mit
der Anweisung, die lastigen Verfolger von der
StraBe zu fegen. Wenig spater erfullt sich eine
Volksweisheit: Anschnallen nicht vergessen -
erst recht wenn man in einem Cabrio vor der
Polizei flieht. Mikey weicht einem herannah-
enden Auto aus, Nino wird durch den Ruck
aus dem Auto geworfen und von einem LKW




In der »Otherworld« sind Mafiosi kein Problem mehr.

Dafiir aber preuBische Damonen.

zerquetscht. Eine Abklrzung soll die verblei-
benden zwei Gangster sicher zu ihrem Ziel
bringen, endet aber in einem schweren Unfall.
Schwer verletzt Uberreicht Mikey Jackie sein
Geburtstagsgeschenk: ein Paar wunderschén
gravierte Halbautomatik-Pistolen. Fast schon
romantisch, kénnte man sagen. Weiter geht'’s
auf einer heruntergekommenen Baustelle; und
nicht zuletzt weil immer wieder kurz die
Namen der am Spiel mitwirkenden Designer
und Grafiker ins Bild eingeblendet werden,
kommt man sich vor wie im Kino. Dann st6Bt
Jackie auf das eigentliche Ziel seines Einsatzes:
Der Vorarbeiter der Baustelle sollte gekillt wer-
den. Der ist nun allerdings schon kaltgestellt,
liegt tot im Wandschrank, mit einem Geschenk
fur Jackie. Er hat eine tickende Bombe um den
Bauch geschnallt.

DAS ERWACHEN

Jackie Uberlebt den Anschlag, und schnell wird
klar, wer fur das explosive Geschenk verant-
wortlich ist: Ober-Mafiosi Don Franchetti will
Jackie aus dem Weg haben. Deshalb hat Jackie
nun nicht nur wild gewordene Bauarbeiter am
Hals, sondern auch ehemalige Mafia-Killer.
Weiter geht die Verfolgungsjagd bis zu einem
Friedhof. Schnell ein paar Mafia-Schergen
im Vorbeigehen erschossen, hinein in die

Sicherheit eines Klohduschens - und dann
erstmal durchschnaufen. In diesen ersten 15
Minuten fuhlt sich »The Darkness« an wie ein
schoner und atemloser Ego-Shooter, allerdings
einer, der auf einer ziemlich banalen Story auf-
baut. Komisch ist halt nur, dass man immer
wieder eine markerschitternde Stimme hort,
so als kame sie direkt aus Jackies Kopf.

Bald klart sich, was es damit auf sich hat.
Die Uhr schlagt Mitternacht, Jackie wird damit
21 Jahre alt. Auf diesen Zeitpunkt hat die
Finsternis gewartet - eine uralte Macht, die
vom Vater zum Sohn weitergegeben wird.
Plotzlich wachsen Tentakel mit messerscharfen
Maulern aus Jackies Rucken und richten ein
Massaker unter den Verfolgern an. Jackie ist
jetzt kein Mensch mehr, sondern ein neu-
es Wesen mit Ubernatlrlichen Fahigkeiten.
Welche Kréfte in Jackie stecken, das entschlis-
selt sich im Spielverlauf. Anfangs kann man
nur die Tentakel vom menschlichen Ko&rper
entkoppeln und dadurch Luftschachte und
Engstellen passieren. Spater kann Jackie mit
ihnen Gegner zerreiBen, oder Autos in die
Luft hieven und auf Angreifer schleudern.
Um eine neue Fahigkeit zu erlernen, missen
die Tentakel das Herz seiner Opfer und damit
deren Seelen verschlingen. AuBerdem kann
Jackie Helfer aus der Holle herbeirufen, namlich

DEN SPIELER NOCH
TIEFER IN DIE SPIELWELT
HINEINZIEHEN. ”

IM GESPRACH MIT DENBY GRACE

Der Produzent von 2k Games Uber Next-
Gen Entwicklung, neue Motion-Capturing-
Methoden und die Playstation 3.

360 LIVE: Welche Stilmittel
kennzeichnen »The Darkness« als
Produktion fiir die Konsolen-Gene-
ration?

DG: Es gibt eine Vielzahl von Fak-
toren, die ineinander greifen. Ganz
offensichtliche nattrlich, wie zum
Beispiel die Bildauflosung von 720p,
vierfaches Antialiasing und die Ver-
wendung von Grafikeffekten. Wir
setzen zum Beispiel sehr viel Moti-
on Blur ein. Durch die Bewegungs-
Unscharfe betonen wir die Stellen im
Bild, in denen viel passiert. Obwohl
es sich um ein Actionspiel handelt,
sind uns auBerdem das Gesicht und
die Gestik der Figuren sehr wichtig.
Erst wenn die Figuren glaubhaft wir-
ken, kann die Kino-ghnliche Aufma-
chung funktionieren.

360 LIVE: Starbreeze arbeitet
mit einem neuen Motion-Captu-
ring-Verfahren namens »Vocapg,
heiBt es?

DG: Das Verfahren funktioniert
prinzipiell wie herkémmliches
Motion-Capturing, nur  dass
wir komplette Szenen am Stick
capturen. Die Daten koénnen wir
direkt in die geskripteten Szenen
Ubernehmen. Das spart bei der Pro-
duktion Zeit und Kosten, denn Star-
breeze kann die Aufnahmen im
eigenen  Motion-Capturing-Stu-
dio auf dem Geldnde machen. Da
stehen eigene Mitarbeiter vor der
Kamera, und wenn sich spater eine
Aufnahme als misslungen heraus-
stellt, kann man sie jederzeit wie-
derholen. Letzten Endes wirken die
Ergebnisse sehr naturlich, weil unter
anderem die von Hand notwen-
dige Verkettung einzelner Anima-
tions-Bruchstiicke zu einem groBen
Ganzen entfallt.

360 LIVE: Konnen Sie das
anhand eines Beispiels erlautern?
DG: Gleich zu Beginn werfen wir den
Spieler hinein in die Action. Er findet
sich auf dem Rucksitz eines Autos
wieder, das kreuz und quer durch
den Abendverkehr rast. Am Steu-

er der Mafia-Mann Mikey, auf dem
Beifahrersitz ein Typ namens Nino.
Die Fahrt entwickelt sich mehr und
mehr zu einer wilden Raserei und
SchieBerei, zu einer Verfolgungsjagd
mit haarstraubenden Stunts. Gegen
Ende driickt Mikey dem Spieler zwei
Pistolen in die Hand, und die gesk-
riptete Szene geht nahtlos in den
interaktiven Teil Gber. Die ganze Sze-
ne dauert rund drei Minuten, alles
am Stlck gedreht.

360 LIVE: Starbreeze entwickelt
»The Darkness« fiir Xbox 360 und
PlayStation 3. Sehen sie das Sony-
System im Vorteil, was die tech-
nische Basis betrifft?

DG: Grundsatzlich ja, da die PS3
theoretisch Uber ein vielfaches an
Prozessorleistung verflgt. Praktisch
muss ich allerdings sagen, dass wir
noch ganz am Anfang unserer Ken-
nenlern-Phase stehen. Daher sind
die sichtbaren Unterschiede zwi-
schen beiden Versionen sehr gering.
Wir reden hier vielleicht von einer
geringfuigig hoheren Bildwiederhol-
rate. AuBerdem nutzen wir die Spei-
cherkapazitat der Blu-Ray-Disc fur
insgesamt 300 Stunden an lizenzier-
tem TV- und Cartoon-Material. Das
wird auf den Fernsehern laufen, die
wir vereinzelt in die Kulissen stellen.
Das hat keine tiefere Bedeutung,
hilft aber beim Aufbau der Atmo-
sphare. Auf der Xbox 360 werden
wir das Material extrem kompri-
mieren, oder den Umfang reduzie-
ren mussen.

360 LIVE: Was halten sie von
Sonys Online-Konzept?

DG: Prinzipiell begriBe ich die Frei-
heiten, die Sony den Developern
lasst. Andererseits fehlt aber natr-
lich auch das stabile Gerust, das
sich durch die gegebene Struktur
von Microsofts Xbox Live ergibt.
Wir mussen daher fur den Mul-
tiplayer-Teil auf der PS3 sehr viel
mehr Aufwand betreiben als auf
der Xbox 360, um dasselbe Ergeb-
nis zu erhalten.
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Der Mehrspielermodus

Obwohl »The Darkness«
seinen Schwerpunkt
auf den Einzelspieler-
Modus legt, gibt's trotz-
dem einen Mehrspieler-
modus mit vier Spielm-
odi auf acht Karten. Bis
zu acht Spieler schie-

schieBen kann, sollte auf einen guten
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als Mensch. Eine interes-
sante Kleinigkeit ist uns
beim Probespiel aufge-
fallen: Anders als im Ein-
zelspieler-Modus gibt es
hier ein HUD, das Aus-
kunft Uber Lebensener-
gie und Munition gibt.

Ben und kratzen sich

zu Tode. Dank Gestalt-
wandler-Fahigkeiten
kommt sogar eine Prise
Taktik in die pfeilschnel-
le Action. Denn als Dar-
kling ldsst es sich deut-
lich besser fliehen, denn

Als Mensch greift man logischerweise
zu Schusswaffen. Ob Doppelknarre
oder AK-47, alles ideal, um den Gegner
auf Distanz zu halten.

o %-;« |

e

DET AN h@_lkn weniger aus als Menschen;
kénnen daftr aber an Orte krabbeln, an die
niemand sonst kommt. Ein bekanntes Film-Alien
lasst griiBen!

h

die so genannten »Darklings«; kleine
Kobolde, die wie entfernte Verwandte
der Gremlins aussehen und Jackie zur
Seite stehen. An besagtem Friedhof
beispielsweise schiebt einer dieser
Helferlinge ein Auto zur Seite, das den
Ausgang versperrt. Entsprechend der
Situation entwickeln die Darklings spa-
ter neue Fahigkeiten. Ein Selbstmorder-
Darkling sprengt sich zum Beispiel in die
Luft und rdumt so den Weg frei. Und

aufs Angenehmste auf. Das ist auch
ganz nah an der Comic-Vorlage ange-
lehnt, die ebenfalls weder mit Gewalt
noch Humor geizt.

EINE ANDERE WELT

Hauptschauplatz ist die US-Metropole
New York, und die wird nicht nur
von Leuten bewohnt, die Jackie ans
Leder wollen. Einige Charaktere lassen
sich auf einen Multiple-Choice-Plausch

Sturme nie ein Haus, ohne
vorher einen Darkling hinein-
geschickt zu haben!

wer keine Lust hat, einen Raum voller
Gegner selbst zu erstiirmen, schickt ein-
fach einen Darkling rein. Und wenn der
drauf geht? Macht nichts, denn wo der
herkommt, gibt's noch viel mehr. »Die
Darklings sind quasi unsere Granatenc,
erkldrt Denby Grace, Produzent bei
2k Games. Ein guter Ersatz, wirden
wir sagen. Die Idee mit den Darklings
hat Charme. Kommt schlieBlich sel-
ten genug davor, dass ein Actiongame
einem ein echtes Grinsen abringt, und
sei’s auch nur aus Schadenfreude oder
wegen der coolen Ansagen. Insgesamt
scheint uns die Balance aus inferna-
lischer Grundstimmung und tief-
schwarzem Humor gut gelungen; wenn
ein Darkling mit flotten Spruch in sein
Verderben rennt oder sich verbeugend
das Tor offnet, lockert das die Sache

ein. Und das ist oftmals auch ratsam,
denn so kommt der Spieler an geheime
Weginformationen und  Waffen.
Obwohl die Herausforderungen rela-
tiv linear gegliedert sind, ist es den
Entwicklern wichtig, dem Spieler auch
ein bisschen Freiraum zu lassen. So
kann man von einer Ubersichtskarte aus
an bereits besuchte Orte zuriickkehren
und nach weiteren Geheimnissen for-
schen. SchlieBlich gibt es Gber 120
Extras, die entdeckt werden wollen. Das
sind beispielsweise zerknUllte Zettel mit
Telefonnummern. Wer die in das spie-
leigene Telefonsystem einhackt, erlebt
die eine oder andere Uberraschung.
Eine solche erlebt auch, wer meint,
er wirde nur in New York auf Mafia-
Jagd gehen. Denn etwa ein Drittel des
Spielgeschehens entfuhrt Jackie in die



FLOTTE
TATOWIERUNGEN

Kein HUD

Um den filmischen Charak-
ter noch mehr zu unter-
sttzen und den Spieler
noch tiefer in die Welt von
»The Darkness« zu ziehen,
verzichten die Jungs von
Starbreeze komplett auf
ein HUD. Damit der Spieler
aber trotzdem weil,
welche Spezialfahigkeit er
momentan gewahlt hat,
greifen die Entwickler zu
einem netten Trick. Die
Kopfe der beiden Tentakel
haben Tattoos, deren
Farbe und Intensitat je
nach Kraft wechselt.
Orange bedeutet beispiels-
weise, dass der Spieler
seine Helfer abwerfen und
mit ihnen durch Luft-
schachte kriechen kann.
Wenn das Ganze dann
auch noch hell leuchtet,
bedeutet es, dass Jackie
die volle Dréhnung Fin-
sternis-Power in sich hat.
Diese ist der Rohstoff fur
die Fahigkeiten.

AUFGEPASST!

Knapp elf Jahre nach seinem ersten Comic-Auftritt bekommt Jackie Estacado
also sein eigenes Videospiel. AuBerdem ist fir dieses Jahr auch noch ein Film
geplant. Um den ist es allerdings verdéchtig ruhig geworden...

sogenannte »Other World, eine Parallelwelt, die dem Bild
der Holle nahe kommt. Diese Dimension ist auch die Heimat
der Finsternis und der Ort, an dem man mehr tber Jackies
Schicksal erfahrt. Der uns gezeigte Abschnitt sieht sehr nach
Erstem Weltkrieg aus: finsterer Himmel, Gefechtslarm und
Schutzengraben. Die Bewohner dieser Welt missen immer
weiter kampfen und kénnen trotz schwerer Verletzungen
einfach nicht sterben. Klar also, dass sich Jackie einen Dreh
Uberlegen muss, wie er sich seine Gegner dennoch endguil-
tig vom Hals schafft. Die Seelen fressenden Tentakel helfen
ihm nur zu gerne mit diesem Problem. Das hat den positiven
Nebeneffekt, dass er sich dabei noch neue Fahigkeiten und
Darklings aneignen kann.

DECKENKRABBLER

InteressantauchdieerstenpaarRundenimMehrspielermodus.
Insgesamt stehen vier Modi zur Auswahl, von Standardmodi
wie »Deathmatch« oder »Capture the Flag« bis hin zum
etwas ausgefalleneren »Humans versus Darklings«. Zudem
wartet das Spiel mit einem kleinen Kniff auf: dem so
genannten »Shapeshifting«, dem Gestaltwandel. Man muss
sich also nicht zwangslaufig fir eine menschliche oder
eine Darkling-Form entscheiden, sondern kann beliebig
wechseln und hat fir jede Situation die passende Gestalt.
Beide Gestalten spielen sich deutlich anders: Wéahrend die

Menschen ganz klassisch auf ihre Schusswaffen setzen,
sind die Darklings deutlich flinker und geeigneter fir den
Nahkampf. Die kleinen Biester krabbeln sogar an Wéanden
oder an der Decke entlang, was uns sehr an »Alien vs.
Predator 2« erinnert hat. Zudem ergeben sich aus die-
ser unterschiedlichen Charakter-Gewichtung interessante
Flucht- und Angriffsmoglichkeiten, durch die sich »The
Darkness« deutlich von anderen Shootern unterscheidet.
Schade, dass wohl nur acht Teilnehmer mitmischen durfen.
Damit die Hollenreisen und SchieBereien auch korrekt aus-
sehen, kommt bei »The Darkness« eine ordentlich aufpo-
lierte Version der »Starbreeze Engine« zum Einsatz, die
wir bereits aus »Chronicles of Riddick« kennen. Dank neu-
er »Vocap«-Technologie wirken die Bewegungen samt-
licher Figuren sehr lebensecht, Uberhaupt scheint die
Prasentation sehr filmisch. So gibt es im Einzelspieler-Teil
keinerlei Energie-Anzeigen oder sonst etwas, das Uber
Gesundheit, Munition oder jeweilige Krafte Auskunft gibt.
Und auch die Soundkulisse muss sich vor keiner Hollywood-
Produktion verstecken. Der dynamische Soundtrack sorgt
mit elektronischen Beats und geschickt eingesetzten Choral-
Passagen fur die richtige Stimmung an der Gruselfront.
Apropos Stimmung: Die bringt Mike Patton, seines Zeichens
Frontmann der amerikanischen Independent-Band »Faith
No More« perfekt rlber. Er Gbernimmt die Stimme der

Finsternis und meistert das mit Bravour. Mal
dunkel und drohend, mal kreischend und hys-
terisch, kommen die Ansagen extrem kraftvoll
und authentisch riber. Eine Eindeutschung ist
leider nicht geplant; eigentlich schade, denn
als deutsches Gegenstlick hatte sich zum
Beispiel Till Lindemann - Frontmann der Band
»Rammstein« - sicher gut gemacht. Aber auch
so macht sich »The Darkness« bisher sehr gut:
sieht nach einer sehr wiirdigen Umsetzung der
gruseligen Vorlage aus.

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Tolle Mischung aus
Horror, Action und
genialer Prasentation. Konnte
so gut wie »FE.A.R.« werden.

Hitpotenzial
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Publisher/ Sega
Hersteller/ Sega
Racing Studio
Genre/ Rennspiel
Spieler/ 1-6
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Pfeilschnelle Rallye-
Action mit ein paar
ziemlich verblf-
fenden Technik-
Ideen.

S\

DAS STECKT
DRIN

Spal am Gas

Kumpels ausbremsen
m Schlamm

Schnee

L5

30% 60%
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PREVIEW

Erscheint/ Q4 2007

SEGA RALLY

Rennspiele sind uns immer willkormmen. Das Remake von Segas fantastischem Arcade-Automaten erst recht.

ine klare Ansage macht Guy Wilday
E - Boss der Sega Racing Studios aus

dem englischen Solihull, West Mid-
lands - bei der ersten Prasentation der Next-
Gen-Version von »Sega Rally«. Am wichtigs-
ten sei ihm »Close Competitive Racing«. Er
meint damit das Erlebnis, immer hart dran
zu sein am Konkurrenten, einander im Wind-
schatten zu hetzen, dann auszuscheren, die
eigene Karre Zentimeter um Zentimeter am
Gegner vorbeizuschieben. Und wenn’s dann
irgendwie geht, ihn beim Drift durch die Kur-
ve ins Aus rempeln. Er soll immer deinen
Atem im Genick spuren.

Der eine oder andere kennt das vielleicht
noch vom legendaren Originalspiel »Sega
Rally Championship«, 1995 von Sega Rosso/
AM5 fir die Spielhalle entwickelt, dann fur
die Saturn-Konsole umgesetzt. Lancia Del-
ta, Toyota Celica und Lancia Stratos hieBen
seinerzeit die Konkurrenten. Diesmal wird’s
mehr Auswahl geben. Denn auch wenn Sega
eher an einen spaBigen Racer als eine authen-
tische Simulation denkt, legt man dennoch
Wert auf Authentizitat. 30 original lizenzier-

Comp‘e'{rtlve*

Darﬁit meint

s Erlebnis imm

hart dran‘Zu sein al‘h
Konkurrenten:

Starke Grafik, interessante Ideen fiir die
Fahrzeug-Physik

O Unspektakuldrer Karriere-Modus
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te Modelle sind geplant, teils Klassiker, teils
Moderne, teils front-, teils heck-, teils allrad-
getrieben. Acht Kulissen aus Schnee, Wis-
ten und Palmen sollen es sein. Dazu ein
Xbox-Live-Modus, bei dem sich Sega auf
den bewdhrten Netzcode »Demonware« und
massive Unterstitzung durch Microsoft ver-
lasst. Weitere Details? Spater.

Wir bekamen nur eine Demonstration
gezeigt, ein paar Runden auf einer Strecke.
Erster Eindruck: Gut. Sehr gut sogar. Wie gut,
zeigen die Bilder auf diesen Seiten; man ach-
te zum Beispiel auf die fein ausgearbeiteten
Speichen und Muttern in den Felgen des Sub-
aru auf dem groBen Foto links. »Flr mich bil-
den Sega-Spiele immer 110 Prozent von dem
ab, was man in der Realitdt an traumhaften
Urlaubsorten erleben kann«, sagt Guy. Dem-
entsprechend sieht die gezeigte Demostrecke
aus: traumhafte Sonne, Palmen am Weges-
rand, wir zoomen mit unserem Subaru WRX
an einem tosenden Wasserfall vorbei, gele-
gentlich blitzen auf Pfdhlen gebaute Hutten
eines Fischerdorfs durch Straucher und Busche
rechts. Es ist aber gar nicht so sehr das Drum-




SPASS AM GAS

Ein Dreckspatz von
einem Remake

Schon das Original,
»Sega Rally Cham-

vier Kameras: zweimal
Verfolger, Hau-

pionship« von 1995,  be und Voll-

hat sich nicht als bein-  bild, leider kein

harte Simulation, son- ~ Cockpit.

dern als SpaBgranate  Auch wenn sich
verstanden.  ga neye »Sega Ral-
Allerdings 1y~ brigens ohne
mitener - Namenszusatz

sehr realitatsnahen  ,Revo«, denn den

Fahrphysik als Fun- gibt's nur in USA —

dament. Genau wie
auch jetzt wieder.

Nur driften dies-

als Arcaderacer ver-
steht, ware ein Blick
aus dem Inneren der

mal sechs Autos Autos doch wiin-
durch Schlammund ~ schenswert. Bis zum
Schmutz, statt nur Start Ende des Jahres
zwei. Und was ist bleibt ja noch

mit der Kamerafiih- Zeit.
rung? Bisher gibt's

herum, auf das sich die rund 50 Mitarbeiter
des Entwicklungs-Teams konzentrieren, son-
dern die Piste selbst. Denn da kommt eine Gra-
fiktechnologie zum Einsatz, die sich im eng-
lischen »deformable surfaces« nennt. Hinter
diesem Wort stecken Effekte, die einem beim
ersten Anblick unglaubiges Staunen abringen.
Zum Beispiel, sobald sich die Reifen des Auto
durch den Matsch wihlen und der Dreck im
hohen Bogen gegen Seitenverkleidungen und
StoBstange klatscht. Dass der Matsch kleben
bleibt, kennt man im Prinzip beispielsweise aus
»Rallisport Challenge«. Aber: Hier bilden sich
Schichten und wachsen zu rdumlichen, bei-
nahe greifbaren Klumpen heran. Wenn man
anschlieBend durch Staub oder Geroll driftet,
legt sich eine weitere Schicht wie Puder Uber
den Matsch. Und wenn man ein paar Meter
weiter durch Pflitzen stiebt, spritzt das Was-
ser gegen die Karosserie und spult den groben
Dreck weg - ein Grafikdetail, mag sein, aber
genau so was macht Next-Gen aus!

Das Handwerk an Polygonen ist mehr als
nur ein Gag, das zeigt sich schon nach kur-

LICHT-
SPEKTAKEL
Die Erde
lebt

Wenn das Auto
durch Matsch und
Schlamm pflugt,
sperren nicht nur
Augenmenschen die
Gucker auf. Warum?
Weil die Reifen rich-
tig tiefe Spuren in
die Erde drticken.
Die bleiben erhalten,
werden nur Runde
far Runde wied-

er umgepflugt. Ver-
bliiffend, wie Wass-
er aus nahe liegen-
den Pfutzen in diese
Spuren einsickert
und sie ausfullt.

zer Fahrt. Denn auch die Umwelt muss leiden: Wenn die Autos mit
200 Sachen um die Kurve driftet, graben sich die Rader in den Boden.
Spurrillen bilden sich, sie werden tiefer und tiefer. Wenn die Spuren
tief genug sind, kénnen schon mal die Rader verkanten und das Auto
ausheben. Profis dagegen sollen extra in den Rillen fahren kénnen, um
der ganzen Fuhre mehr Seitenstabilitat zu geben - ganz wie in echt
also. Durch diesen, sich standig verdndernden Flurschaden sind keine
zwei Runden gleich; man muss seinen Fahrstil Kurve fur Kurve anpas-
sen, die Umgebung sondieren und schauen, ob die Ideallinie diesmal
vielleicht ein paar Zentimeter weiter rechts oder links liegt als noch in
der Runde zuvor.

Interessant, was Guy Wilday zum Unterschied zwischen den Versi-
onen flr PlayStation 3 und Xbox 360 sagt: »Technisch werden sie ziem-
lich identisch sein: gleiche Grafik, gleiches Gameplay. Allerdings bringt
das Rumble im 360-Controller echt was. Ich wirde deswegen diese
Version spielen.« Klar, denn das Rutteln und Vibrieren unterstreicht,
wie das Fahrwerk arbeitet; es hilft bei der Zeitenjagd, bei der es auf
Zehntel und Hundertstel ankommt. Ein Ritt auf Messers Schneide, wie
1995 beim Original. Wéare noch zu hoffen, dass ein Splitscreen fir
zwei Spieler an einer Konsole eingebaut wird, wieder wie beim Origi-
nal. Und dass Sega die Bildwiederholrate auf 50 bis 60 Hertz beschleu-
nigt, erneut wie beim Original. Der Grafikaufbau bei der uns gezeigten
Demo erfolgte nur halb so schnell. Was immer noch sehr flissig aus-
sieht, keine Frage; aber halt doch nicht ganz so swuuuusch wie es im

Idealfall aussehen kénnte. Zumal sich der-
lei erfahrungsgemal auf die Steuerung aus-
wirken kann. Die geht einem oft erst bei 50
bis 60 Bildern pro Sekunden richtig unter
die Haut. Aber Sega arbeitet dran. Wie auch
am Karrieremodus. Uber den wird bisher nur
gesagt, dass er Rennen an Rennen reiht, dass
man sich Fahrzeuge frei spielen kann, und
dass es von Vorteil sein wird, wenn man sich
vor den Rennen klug fur eines der frei gespie-
[ten Autos entscheidet. Auf solche Entschei-
dungen freuen wir uns doch gerne.

Richard Lowenstein

SAGT ...

Noch haben wir nur

eine fahrbare Grafik-
Demo gesehen, kein rich-
tiges Spiel. Aber das Gezeigte macht Lust auf

mehr. Viel mehr!
Hitpotenzial
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Schwing dein Ding: Mithilfe seiner Spinnenfaden durcheilt Spider-
Man die Schluchten von New York fast wie im Flug.

live  :online

bisher keine Informationen zu etwaigen Downloads & aber
zumindest Gamerpics sind zu erwarten. B wenn schon kein
Multiplayer-Modus, vielleicht Listen? Beispielsweise mit Wettlauf-
Bestzeiten wie in »Ultimate Spider-Man«?
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/
Treyarch

Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live?/ unklar

A

AN

Die Vorgangerspiele
fur die alte Xbox sind
weltklasse. Mit Next-
Gen-Plus, was sollte

da schief gehen?
S

DAS STECKT
DRIN
m Freiheit
Action
m Spinnen
Helden

||H
' l

SPIDER-MAN 3

Ein Spiel wie Crackdown - nur anders.

Maus. Er ist ein unauffalliger junger

Student, mitausgewaschenenKlamotten
am Leib, Hornbrille vor den Augen und
unschuldigem Ausdruck im Gesicht. Aber
sobald Not am Mann ist, springt er in sein
rotblaues Superhelden-Kostim und rettet
Menschen. Klingt toll, aber so ein Leben hat
auch Tucken, wie jeder weiB, der die beiden
letzten Verfilmungen von Marvels »Spider-
Man«-Comic gesehen hat. Im dritten Teil,
Kinostart am 3. Mai, wird das Leben nicht
einfacher fur Peter. Denn er trifft auf seinen
schlimmsten Feind, den Symbionten Venom.
Eine Kreatur aus dem All, die den Wirt befallt
und seine Psyche derart entstellt, dass selbst
ein Menschenfreund wie Peter Parker zum
Schurken wird. Im Spiel Gbernimmt man
beide Seiten, die von Spider-Man und die
seines schwarzen Abbilds.

Fraglich ist, ob dem Spiel ein dhnlich sen-
sibles Portrait der Figur und ihrer Konflikte
gelingt wie den Filmen. Die letzten »Spider-
Man«-Games von Treyarch verstanden sich

Im Alltag gibt Peter Parker die graue

£\ Interessante Film-Lizenz, coole Charakter,
| | & viel versprechendes Gameplay

£™\ bisher wenig handfeste Informationen,
\./ Muttiplayer-Modus fraglich

als reine Actionspiele, die sich lose an den
Filmvorlagen orientierten und auf cineasti-
sches Drumherum verzichteten. Wird dies-
mal dhnlich sein. Aber auch als Actiongame
ohne cineastische Ambitionen sollte »Spider-
Man 3« eine tolle Figur machen. Zumal
belesene Comic-Liebhaber erfreut feststel-
len werden, dass das Spiel viele zusatzliche
Vorkommnisse aus den Comics einbindet.
Welche das sind, behdlt Activision vor-
erst noch fur sich - geheimnisvoll ist von
groBen Bossgegner-Kampfen die Rede, von
explosiven Auseinandersetzungen, einem
Hohepunkt nach dem anderen. Gar nicht

Spider-Man

tnfft seinen
schimmsten
Feind: Venom!




WERIST... 3

..hier der Boss?

Welchem Ziel streben wir
alle in einem Comic-Game
entgegen? Genau, wir wol-
len die richtig fiesen Gestal-
ten mit Wucht in Grund
und Boden rammen.
Leider halt Activision bisher
noch dicht, mit welchen
Kreaturen es Spider-Man
und sein dusteres Abbild
zu tun bekommen; nur
dass die Boss-Battles richtig
groB werden, das wurde
schon verraten. Wir hoffen
auf ahnlich intensive
Auseinandersetzun-
gen wie gegen
Rhino im sonst eher
profillosen Vorgan-
gerspiel »Ultimate
Spider-Man«.

so unwahrscheinlich, dass zum Beispiel Sandman und
der Grune Kobold ihre Rache an Spider-Man nehmen
ddrfen, schlieBlich sind beide Figuren im Filmtrailer zu
erahnen. Wir hoffen auf dhnlich intensive Duelle wie die
von Spider-Man gegen Rhino im Xbox-Vorgangerspiel
»Ultimate Spider-Man«. Einfach klasse, wie sich dieser
Kampf zwischen den Hauserschluchten New Yorks von
einem StraBenzug in den nachsten verlagert. Wahrend
Rhino um einen herum tobt und die Stadt zerlegt,
muss man wie ein Irrer den Feuerknopf bearbeiten,
Betonplatten wuchten und Verletzte retten. Wird's dies-
mal ahnlich? Vermutlich, denn dass sich einige Bosse
wie amoklaufende Abbruch-Unternehmer auffiihren, ist
bestatigt.

Nur, wie stark sehen solche Szenen wohl auf der Xbox
360 mit HD-Video und richtig fettem Dolby-Digital-Audio
aus? Sicher starker als auf den ersten freigegebenen
Bildern, die ja ziemlich fade wirken. Das koénnte aber mit
dem Freigabe-Prozess zu tun haben; erfahrungsgemaf
erlauben Lizenzgeber bei Filmumsetzungen vor dem
Kinostart keine Abbildungen von Kampfszenen, weil das
zuviel verraten wirde. Wir rechnen jedenfalls damit, dass

das Spiel durch eine abwechslungsreiche Mischung von
Nahkdmpfen, Verfolgungsjagden, Geschicklichkeitstests
und Bewegungsfreiheit gepragt ist. Wer der Handlung
nicht folgen mag, soll frei Schnauze an Wolkenkratzern
empor klettern und durch die Betonschluchten von New
York City schwingen kénnen. Oben auf dem Empire
State Building muss Spider-Man im Wind zu frosteln, so
hoch und kalt ist es da oben. Stark nach »Crackdown«
klingt die Idee, die Stadt in drei Reviere zu unterteilen.
Jeder Bereich wird von einer Bande kontrolliert. Wer
also keine Lust hat, den durch den Film vorgegebenen
Missionen zu folgen, mischt eben Gang-Mitglieder
auf. Denn je mehr davon der gerechten Strafe zuge-
fihrt sind, desto friedlicher wird’s im Viertel. Und das
Kampfsystem? Bisher war’s ja nix Dolles. Hauen, kicken,
Deckung suchen und neue Moves freispielen - ein biss-
chen unspektakuldr, mit etwas gutem Willen aber prima
in den Griff zu kriegen. Diesmal soll das Kampfsystem
reizvoller werden, weil die Kicks flissiger werden sollen;
das Timing bekommt endlich eine entscheidende Rolle.
Wer es drauf hat, soll Kombos, Netz-Attacken und
Finishing-Moves gezielter einsetzen kénnen, ohne das

DER SPINNENMANN...

Hinter dem Comic-
Look verbirgt sich ein
Gameplay, das dem
von »Saints Row«
und »Crackdown«
ahnelt. New York City,
inklusive Man-
hattan und Central
Park, dient als Ku-
lisse flir eine Misch-
ung aus Abenteuer,
Fightgame und
Rettungseinsatzen.

Bewegungsfreiheit
wird grof geschrie-
ben. Es diirfte schon
ziemlich reizvoll sein,
mit Spider-Man frei
Schnauze zwischen
den Fassaden zu tur-
nen. Wie eine getunte

-.der spinnen kann!

Version von Tarzan,
verschieBt der Marvel-
Held Spinnenfaden
um Spinnenfaden,
klammert sich

damit an Mauern

und segelt schwung-
voll von Haus zu
Haus.

Die Aktions- und
Bewegungsfreiheit
zwischen
StraBenschluchten
und im Inneren von
Gebauden soll die
Lust auf groBe
Entdeckungen schi-
ren. Wer ein bisschen
sucht, der dirfte viele
Extras und Erfolge
finden.

in »Spider-Man 2« oft notigwendige Glick.
Dazu kommen Gags mit der Physik-Engine,
etwa dass man mit dem Netz Menschen und
Trimmer fangen kann. Wenn Activision all
diese Vorhaben ahnlich souveran umsetzt
wie zuletzt bei »Tony Hawk's Project 8«
und »Call of Duty 3«, sollte kaum noch was
schief gehen.

Richard Léwenstein

360

SAGT ...

Das Spiel ist momen-
tan noch schwer zu
beurteilen. Aber es deutet
vieles auf eine ziemlich steile Film- bzw.

Comic-Umsetzung hin.
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( \ 30 Stunden mehr Spiel, neue Gegner

ﬁ Hoffentlich nicht so viele Ladepausen
\. 7 wie beim Hauptspiel

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
2k Games
Hersteller/
Bethesda

Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

KURZ&
KNAPP

Dickes Addon fur
Spieler, die von
»Oblivion« nie
genug kriegen
kénnen..

S\

DAS STECKT
DRIN

Neue Monster
Wahnsinn
m Neue Quests
m Freiheit
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Mit diesem freundlichen Gesellen solite man
sich nicht unvorbereitet.anlegen....

SHIVERING ISLES

Schon durch mit Cyrodiil? Dann kommt die »Oblivion«-Erweiterung gerade recht!

ie Landereien von Cyrodiil sind wieder
sicher: Die Tore von Oblivion sind

geschlossen, alle sind happy und nur
die Helden sind arbeitslos. So etwas soll es wirklich
geben - Menschen, die Bethesdas Mammut-
Rollenspiel »Oblivion« beendet haben und nun
auf neue Herausforderungen warten. Die gibt's
schon bald, aller Voraussicht nach ab Ende Marz.
Und zwar in Form eines Download-Addons
namens »Shivering Isles«, das man sich Uber
Xbox-Live-Marktplatz auf die Konsole laden
kann.

Zur Story: Der Daedra-Furst des Wahnsinns -
ein Beinahe-Gott namens Sheogorath - hat ein
Problem. Sein Reich, die so genannten »Shivering
Isles«, ist das Ziel eines verfeindeten Daedra-
Flrsten namens Jyggalag. Der will dort einen so
genannten »Greymarch« durchfthren; also ein
verheerendes Reinigungsritual, das letztlich zur
Zerstérung des Reiches flhren wirde. Ergo
braucht Sheogorath die Hilfe eines menschlichen
Helden. Und da kommt die Heldenfigur in Spiel.
Durch ein Portal, wahrscheinlich in der Niben
Bucht bei Bravil gelegen, geht es auf das Inselreich.
Das ist in zwei Halften unterteilt. Zum einen

»Mania«, was die gute Seite des Wahnsinns
reprasentiert, Kreativitdt und Wissensdurst bei-
spielsweise. Sogar die Natur wirkt hier herrlich
durchgeknallt und erinnert ein wenig an »Alice im
Waunderland«. Auf der anderen Seite steht
»Dementia«, die Schattenseite der Insel. DUstere,
karge Umgebungen und einige Monster, die aus
einem Horrorgame entsprungen sein kénnten.
Der Fleisch-Atronach beispielsweise, ein aus
Leichenteilen bestehender Golem, oder die
Shambles, Wesen aus zuriickgelassenen
Skelettteilen. Der eigene Held begegnet aber
nicht nur Monstern sondern auch allerhand wirrer
Charaktere. Der eine wird von krankhaften
Wahnvorstellungen geplagt, wahrend ein anderer
in seiner unendlichen Paranoia jeden fir einen
Morder halt. Gute Grundlagen also, flr einige
interessante Nebenquests.

Am Hofe des Wahnsinns, an dem der Held die
Aufgaben des Hauptquests entgegen nimmt,
zahlen seine Leistungen in Cyrodiil Gbrigens nichts
mehr. Vielmehr muss er sich in der Gunst von
Sheogorath hocharbeiten. Der Spieler darf zur Not
also auch mit einem neuen Helden ins Abenteuer
ziehen, auch ohne das Hauptabenteuer beendet

zu haben - die Gegner passen ihre Stufe an die des
Heldencharakters an. Damit man die neuen
Widersacher auch fachgerecht zerlegen kann,
gibt’s naturlich allerhand neue Waffen.
Mindestens 30 weitere Spielstunden soliten
fleiBige Abenteurer auf den »Shivering Isles« erle-
ben. Im Gegensatz zu »Ritter der Neun« und den
anderen Marktplatz-Downloads handelt es sich
also eine vollwertige Erweiterung. Beim Handler
wird es das Paket jedoch nicht zu kaufen geben,
Abenteurer ohne Festplatte und Xbox-Live-Zugang
werden also wohl ausgeschlossen. Uber den Preis
des Downloads schweigt sich Bethesa bisher aus..

360

SAGT ...

Nach den eher klein-
eren Downloads kommt
nun endlich eine vollwertige
Erweiterung! Wir scharfen schon die Klingen.

Hitpotenzial



£\ Endlich ein Rollenspiel mit groBer Welt, das
man mit Kumpels per Xbox Live zocken kann.

£™\ Grafik sieht noch ein wenig

N7 unspektakular aus

Wie man sieht, handelt es sich beim Fantasie-Land Antaloor um die Heimat
des Meuchelmdrders aus Assassin’s Creed. Oder? Nein. Kleiner Scherz.

Dieses Wesen hei3t Ent. Das liegt daran, dass es wie ein Baum aussieht.
Logisch, oder?

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Zuxxez
Hersteller/ Reality
Pump Studios
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur 360:
Rollenspiel nach
dem Vorbild

von »Oblivion«
komplett mit viel
versprechendem
Koop-Modus.

S\

DAS STECKT
DRIN

Dunkle Gottheiten

Zwerge
m Kartenspielen
m Freiheit

TWO WORLDS

Ein Fantasy-Rollenspiel mit Multiplayer-Meucheleien? Ja, so was gibt's!

er Frieden in der Fantasy-Welt Antaloor
D ist bedroht. Kunde macht sich breit,

dass archdologische Funde der Zwerge
Hinweise auf die Grabstdtte des gesturzten
Kriegsgottes Aziraal geben. Dieser wollte vor
Urzeiten mit seinen disteren Anhdngern die
Macht an sich reiBen und wurde von den restli-
chen Gottheiten schlieBBlich verbannt. Nun begin-
nt ein todlicher Wettlauf: Die Orks wittern ihre
Chance und bereiten eine groB angelegte Invasion
vor, wahrend die guten Krafte ein erneutes
Erwachen Aziraals verhindern wollen. Dabei Gber-
sehen beide Parteien Machte, die bereits im
Hintergrund die Faden ziehen. Mitten in diese
bewegten Zeiten wird der Held des Spieles gewor-
fen. Bei einem Uberfall auf sein Heimatdorf wurde
seine  Schwester entfUhrt, nach deren
Aufenthaltsort er nun im ganzen Lande sucht.
Noch ahnt er nicht, dass sein Schicksal eng mit
dem der Welt zusammenhangt. Ob es eine gute
oder schlechte werden wird, liegt in der Hand des
Spielers.

Denn eines wollen die polnischen Reality Pump
Studios und der deutsche Publisher Zuxxez aus
Karlsruhe garantieren: die Entscheidungsfreiheit
des Spielers. Jede Handlung soll sich auf die

Entwicklung der Spielwelt auswirken. Welchen
Gilden und Gruppierungen der Held sich
anschlieBt, wie er sich den zahlreichen Bewohnern
gegenUber verhalt oder wie er bestimmte
Probleme 16st. Wer also bei jeder kleinen
Angelegenheit gleich das Schwert zieht und los-
hackt, braucht sich nicht wundern, wenn sich die
NPCs ein wenig seltsam verhalten. FleiBig
gekampft wird trotzdem. Ob Orks, riesige
Gottesanbeterinnen oder sogar Drachen, hier
trifft der Held von Welt alles, was er in einer
Fantasy-Welt so erwartet. Sind Klinge und Kolben
einmal zu schwach, darf er genretypisch auch auf
Magie zurtckgreifen. Mit Feuerball oder Eiszauber
bringt man schlieBlich jedes Ungetim zu Fall.
Wahrend das Echtzeit-Geschnetzel doch deutlich
an »Oblivion« erinnert, will das Magie-System fiir
neue Impulse sorgen. Es orientiert sich dabei an
den allseits beliebten Sammelkarten-Spielen.
Sprich, die Zauber kommen in Kartenform daher,
und je mehr gleiche Karten eingesetzt werden,
desto vernichtender gelingt der Zauber.

Und noch ein gute Idee: Wer sich bei »Oblivion«
immer schon einen Mitstreiter gewdnscht hat,
sollte »Two Worlds« im Auge behalten. Mit bis zu
sieben Helden-Kollegen darf Antaloor gemeinsam

via Xbox Live erforscht werden. Da darf man
gespannt sein, wie sich dieser Modus in die
Geschichte des Titels eingliedert. Genug zu tun
sollte es schlieBlich geben, denn in Sachen GroRe
soll sich das Spiel vor Bethesdas Mammut-
Rollenspiel nicht verstecken missen, wenn man
dem Hersteller Glauben schenken mag. Erfreulich
auch, wie gut sich die Grafik in den letzten
Monaten entwickelt hat. Die ersten Bilder nach
der Anktindigung der Xbox-360-Version machten
noch einen sehr statischen Eindruck, dagegen
wirken die aktuellen Szenen lebendig und kamp-
feslustig, machen auf jeden Fall Lust auf mehr!
Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Ob's »Oblivion« vom
Thron stoBen kann?
Wir zweifeln. Aber fiir
Rollenspielfans bestimmt toller Stoff!

Hitpotenzial
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“ Die Endzeit-

Atmosphére ist richtig
ZU splren! 9§

Zauberhafte Alicia: mit Hilfe ihrer Magie kann sie sogar
Waffen entflammen. Hier kriegt gerade ein Zombie die volle
Hitze zu spiiren.

/£ "\ Schone Heldin, sehenswerte Zwischen-
& sequenzen, abwechslungsreiches Kampfsystem

O Die Steuerung fihlt sich etwas trége an

038 /360 MAGAZIN

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Atari
Hersteller/
Cavia Inc.
Genre/ Action
Spieler/ 1
Xbox Live?/ Ja

AN

NS

KNAPP
Exklusiv flir XXXbox
360: mit riesiger
Kanone und
magischen Spriichen
macht sexy Alicia
Jagd auf derbe
Damonen. Hiibsch!

SN

DAS STECKT
DRIN

m Kugeln
Autowracks

m Zauberspriiche
Ekelviecher

10%
15%

live  online

Demnachst soll's neue Levels zum Download geben
Kein Mehrspieler-Modus

Neue Kostiime fiir Alicia

BULLET WITCH

Sterbt, Hollenkreaturen: hier kommt die scharfste Braut

seit Lara Croftl

norriger Hexenbesen war gestern!
K Denn Alicia ist zwar eine Hexe, aber

wie ein runzliges Mutterchen mit
Hakennase und Hut sieht sie nun wirklich
nicht aus, diese 90-60-90-Traumfrau, mit ihren
geschmeidigen Rundungen, dem tief ausge-
schnittenen Top und dem bauchfreien Leder-
look. Ausgesprochen sexy auch, was dieses
zierliche Girl da bei sich tragt: eine zwei Meter
lange Monsterkanone, die sie ganz lassig mit
einer Hand stemmt. Ohne Zweifel die heiBes-
te Videospiele-Braut seit Lara Croft! Dass Ali-
cia der »Tomb Raider«-Heldin auch kampfe-
risch ebenbdrtig ist, beweist sie direkt, nach-
dem einem das kurze Einstiegsvideo mit der
Story vertraut gemacht hat: Wir reisen in die
nahe Zukunft, an die amerikanische Ostkuste
im Jahre 2013. Die Welt ist vollig aus den Fugen
geraten, nach Naturkatastrophen und Hungers-
noten ist die Weltbevolkerung auf ein Sechstel
reduziert. Plétzlich tauchen Uberall Viecher der
Finsternis auf und blasen zur Jagd auf die Uber-
lebenden. Aber obwohl selbst Hexe, greift Alicia
als Verteidigerin der Menschheit ein. Nach dem

Intro findet man sich direkt in der Action wie-
der, mitten in einem von Ddmonen verseuch-
ten Vorort. Uberall liegen Autowracks herum,
verzweifelte Menschen werden durch die Stra-
Ben gejagt. Die Endzeit-Atmosphare ist richtig
zu spuren, wahrend man durch die trostlosen
Ortschaften hetzt.

Die schwarz gewandete Heldin hetzt durch
die apokalyptische Landschaft und bekampft
Kreaturen, die den schlimmsten Albtrdumen
entsprungen scheinen - mit Menschenhaut
bespannte Zombies zum Beispiel, mutierte
Gehirne und &hnliche Geschopfe. Die Kame-
ra folgt Alicia im Windschatten. Immer wieder
warten haushohe Monster von unglaublicher
Starke auf ihre Abreibung - das fuhlt sich, nicht
zuletzt aufgrund der vollig Uberzogenen Dar-
stellung, ein bisschen wie »Gungrave« auf der
PlayStation 2 an. Aber schnell zeigt sich: Alicias
Kanone ist mehr als nur eine Waffe, sie saugt
auch die Restenergie gettteter Zombies auf und
setzt sie in magische Kraft um. Die wiederum ist
fur Alicia wie Benzin - Treibstoff, der ein ganzes
Arsenal an Zauberspriichen antreibt.
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ONE-WAFFE

Zauberstab war
gestemn

auch die Schrotflinten-
Veersion auspacken. Die !

Alicias Monster-
kanone ist nicht

nur eine ist vor allem fiir Gegn-

Quelle fir ﬂl er in Kussreichweite gut

ihre Zau- und richtet hollischen
berkraft. Was Démo- ~ Schaden an. !
nenjagd angeht,ist ~ Und schlieB-

sie ein richtiges Sch-  lich werden

weizer Taschenmesser.  auch noch die

In der Grundausstat-  ganz groBen

tung kommt sie mit
einer dezenten Schus-
sgeschwindigkeit

Kaliber ausgepackt. Im
Schnellfeuer-Modus
wird Alicias Waffe zum

und guter Reichweite  Damonenmahdrescher.
daher. Fiir weite und praz-
Hatman ise Schiisse ste-
@ die rich- ht dann noch der DER VERS'ON
tigen Extras frei Scharfschiitzen-
geschaltet, kann man  modus bereit.
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Im Spielverlauf kann Alicia auf ein sich standig erweiterndes Repertoire
an Beschworungen zurlickgreifen. Der »Donner«-Zauber zum Beispiel ist
ein klassischer Angriffszauber, der einen machtigen Blitzschlag beschwort;
der schldgt in die Szenerie ein wie der Hammer Thors und zerstort prak-
tisch alles in der Umgebung, inklusve komischer fliegender Gehirne und
anderem Geschmei3. Bei Einsatz der Zauber ist aber Mitdenken ange-
bracht, denn mit gedankenlosem Magieverbrauch kommt niemand weit.
Der »Wille«-Zauber zum Beispiel kann Parkbanke, Kisten und sogar Autos
durch die Gegend schleudern; und wer nun die Situation analysiert, kommt
bald drauf, dass sich mit Hilfe eines zielsicher geworfenen Lastwagens zum

Der Freiheitskampfer
Maxwell ist einer von Alicias
Verbiindeten. Von Zeit zu
Zeit bekommt sie von ihm
ein paar Manner zur Seite
gestellt.

EKELVIECHER

Monster-
design

Wir haben auf der 360 ja
schon einige ausgeflippte
Kreaturen gesehen. Aber
was sich die Entwickler
hier an Monstern und
Gegner einfallen lassen,
ist schon ziemlich abge-
dreht. Die Zombies
schmuicken sich mit Men-
schenhaut, pulsierende
Riesengehirne schweben
durch die Strassen, haush-
ohe Fleischberge schwin-
gen gigantische Kanonen
durch die Gegend. Da hat
wohl jemand seine
schlimmsten Albtraume
zu Papier gebracht.

Beispiel auch Barrikaden durchschlagen lassen.
Schon haben die Gegner ihren taktischen Vor-
teil verloren, wahrend man selbst hinter dem
»Antike Mauer«-Spruch in Deckung geht. Das
offnet viele Moglichkeiten, um den offensicht-
lichen Lésungsweg zu verlassen und nach alter-
nativen Routen zu suchen. Jeder Magieein-
satz kostet aber Zauberkraft, also muss Alicia
immer wieder zur Waffe greifen und ihre Vor-
rate erganzen.

Diese Mischung aus schnellen Kampfen und
einer Prise Taktik hat was fur sich, allerdings
sind uns beim Probespiel auch Schwéchen auf-
gefallen. Die Steuerung zum Beispiel fuhlt sich,
obwohl durchdacht, mit den Grundeinstellun-
gen etwas trage an. Da scheint ein Abstecher
ins Optionsment ratsam, weil einige dort vor-
genommene Optimierungen zum Beispiel an
der Schwenkgeschwindigkeit der Heldin dem
ganzen Erlebnis auf die Spriinge helfen. Sto-
rend ist uns auch aufgefallen, dass man gleich
zu Beginn &fter zwischen Barrieren hin und her

rennen muss. Spater entwickelt das Gameplay
aber mehr Drive, und spétestens bei der nachs-
ten Zwischensequenz sind viele Probleme ver-
gessen. Diese Filmchen prasentieren sich in
fast photorealistischer Qualitat, haben was zu
erzéhlen und sind schon flussig in den Spiela-
blauf eingebunden. Positiv hervorzuheben sind
auch die coolen Spriiche; bleibt abzuwarten,
wie viel von dem schwarzen Humor nach der
deutschen Ubersetzung (ibrig bleibt.

360

SAGT ...

Obwohl das Spiel
einige Schwachen zeigt,
steckt doch durchdachte und
anspruchsvolle Action drin. Das heiBeste Argu-
ment ist Alicia selbst.

Hitpotenzial
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360 - das sind wir

Y o

RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

XBOX LIVE/ Buzzybee70

GENRES/ Action, Racing

| SPIELT GERADE/ »Super Contra« (Wii),

»Lost Planet«

FREUT SICH AUF/ »Super Mario Galaxy« (Wii),
»Forza Motorsport 2«

MATTHIAS LAUSMANN
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Lausmesister

GENRES/ Action, Abenteuer, Sport

SPIELT GERADE/ »FEAR, »Rainbow Six: Vegas«
FREUT SICH AUF/ »Lost Odyssey«, »Alan Wake«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Battlestations Midway,
»Shadow Hearts 3« (PS2)

FREUT SICH AUF/ »Advanced Warfighter 2«,
»The Darkness«

JAN KAHLERT
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ JuliusMK

GENRES/ Abenteuer, Rollenspiele, Strategie
SPIELT GERADE/ »Phantasy Star: Universec,
»Rainbow Six: Vegas«

FREUT SICH AUF/ »Advanced Warfighter 2«,
»Fable 2«

HANNAH KLAIBER
SCHLUSSREDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Spulttelgirlie

GENRES/ Abenteuer, Puzzle

SPIELT GERADE/ »Viva Pifiata«, »Arthur und
die Minimoys« (PS2)

FREUT SICH AUF/ »Mass Effect«, »Alan Wake«

SECKIN OZDUNDAR
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Daywalker660
GENRES/ Sport, Racing

SPIELT GERADE/ »FIFA 07, »Need for
Speed Carbon«

FREUT SICH AUF/ »Burnout 5«, »Virtua
Tennis 3«

PAOLO BIGGIO
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BijouLePaul

GENRES/ Rollenspiele, Strategie, Simulation
SPIELT GERADE/ »Battlestations Midway,
»Neverwinter Nights 2« (PC)

FREUT SICH AUF/ »Mass Effect«, »Alan Wake«

So werten wir

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

9.5 und hoher Eine Ausnahmeerscheinung. Sieht blen-
dend aus, 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 zéhlen zum Besten
vom Besten. Muss-Titel, die Liebhaber des jeweiligen Genres
auf jeden Fall wochenlang unterhalten.

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

5.0 bis 6.9 Das Mittelfeld. Als Liebhaber des Genres kann
man immer noch Spal3 haben, sofern einen Abstriche bei Look,
Spieltiefe oder Bedienungskomfort weniger kiimmern.

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

TOMAS SOUCEK
TEXTCHEF

LIVE-GAMERTAG/ McPhisto

GENRES/ Abenteuer, Strategie

SPIELT GERADE/ »Civilization IV: Warlords« (PC),
»Oblivion«

FREUT SICH AUF/ »Halo Wars«, »Bioshock«

AUF EINEN BLICK

Hier findest du die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wann erscheint
es, wie viele Leute konnen
teilnehmen, welcher Hersteller ist
verantwortlich.

Die goldene Auszeichnung

»Spiel des Monats«

verleihen wir einmal pro Ausgabe. Und zwar
an das Spiel, das uns in diesem Monat am
meisten begeistert hat.

Die silberne Auszeichnung
»Kauftipp«

durfen sich Titel an die Brust heften, die
eine Wertung ab 8.5 Punkten abraumen.
Kauftipps also!

Die blaue Auszeichnung
»Geheimtipp«

erhdlt nur ein Titel pro Ausgabe. Dabei
handelt es sich um ein Spiel ohne groen
Namen, daftir mit Unterhaltungswert und
guten Ideen.

Die griine Auszeichnung
»Livetipp«

erhdlt ein Spiel pro Ausgabe. Und zwar
das Spiel, das einen besonders gelungenen
Xbox-Live-Modus hat.

LIVE UND ONLINE
Hier kannst du nachlesen, welche

Modi und geplante Erweiterungen — hier
findest du alle nétigen Informationen.

Mdglichkeiten dieses Spiel in Verbindung mit
Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Mehrspieler-
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Wo finde ich was?

INFORMATION

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

STANDPUNKT
Hier findest du unser Testergebnis.

Die Einzelnoten fiir Grafik, Sound

und Steuerung stehen fiir sich. In die
Gesamtnote flieBen weitere Fakten und
Eindriicke ein, ndmlich Ausstattung,
Motivation und Unterhaltungswert.
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Erscheint/ erhdltlich

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/
Realtime Worlds
Preis/ ab 65 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ ja
USK/ ohne Freigabe

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur 360: das

neue Projekt vom
GTA-Erfinder Dave
Jones. Irgendwie
ahnliche Offene-
Welt-Action, und
doch ganz anders.

S

DAS STECKT
DRIN

Riesige Welt

Riesen SchieBereien
m Riesenkrafte

Riesen Typen

18% | 30%

27%
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CRACKDOWN

Hier ist der Name echt Programm. Ein Spiel wie
»Grand Theft Auto«, nur auf Crack und Steroiden.

ust auf ein kleines Ratsel? Okay, also
I - welches Game ist das: Ein Typ mit-

ten in einer Metropole. Es gibt kein
Action- oder SchieBtraining. Vielmehr gleitet
man ziemlich sanft in die Ereignisse hinein und
wird nach und nach mit den Freiheiten vertraut
gemacht, die sich einem in dieser offenen
Welt bieten. Erst ein bisschen Auto fahren,
dann die ersten SchieBereien. AnschlieBend
treibt der Held seine Karriere voran, verbes-
sert Lauf- und SchieBfertigkeiten. Man kann
jedes x-beliebige Auto, jeden Lastwagen, jeden
Bus anhalten, den Fahrer vom Steuer rei-
Ben und sich selbst dahinter klemmen. Man
kann die Stadt nach Upgrades absuchen, jede
Menge Extras entdecken und, kurz gesagt,,
die volle Bewegungsfreiheit genieBen - laufen
und fahren, wohin es einen gerade treibt.
Wer keine Lust hat, sich den Missionen zu
widmen, ldsst's halt bleiben und eiert einfach
so durch die Gegend. Gibt schlieBlich viel zu
sehen in dieser lebendigen, atmenden Stadt.
Uberall Pendler, FuBginger, Neonreklamen.
Die Sonne wandert Uber den Horizont,
taucht die StraBenschluchten, Wolkenkratzer,
Vergntigungspark und Industrieviertel abwech-
selnd in tiefblaue, blutorange und grellgelbe
Farben.

Na, erraten um welches Spiel es geht?
»Saints Row«? Oder vielleicht »San Andreas,
»Scarface«, »True Crime«? Daneben, aber nur
knapp. Denn von seinen Anlagen her hat
»Crackdown« sehr viel mit diesen typischen
Vertretern des Free-Roaming-Genres gemein-
sam. Und bringt aber trotzdem genug eigen-
standige Ideen mit, um sich abzuheben. Das

auffélligste Merkmal ist die Grafik. Der eng-
lische Hersteller Realtime Worlds setzt auf
einen mutigen Stil, der sich an Comics und
Mangas orientiert. Macht auf Bildern einen
gewohnungsbedurftigen Eindruck, kommt
aber in Bewegung gut riber.

SPASS VON ANFANG AN

Held der Welt ist ein Typ ohne Namen und
ohne Schicksal. Einfach nur ein Cop, der in
einer Stadt namens Pacific City aufraumt.
Acht Prototypen stellen sich bei Spielstart zur
Wahl, alles beinharte Jungs mit identischen
Fahigkeiten, nur dass der eine Ziegenbart
tragt und der andere Glatze, der eine schwarz
ist und der andere weiB. So oder so war-
ten drei Banden - Los Muertos, Shai-Gen,
The Volk — auf ihre Abreibung. Hauptziele
sind die sieben Bosse jeder Bande. Von ein
paar Bose-Buben-Beschreibungen mit kurzen
Videos abgesehen spart sich »Crackdown«
eine nennenswerte Rahmenhandlung, deshalb
berthrt einen hier auch wenig Schicksalhaftes.
Trotzdem hat das Spiel Herz, sogar viel davon.
Noch selten wurden wir von der ersten Minute
an so gut unterhalten. Es macht vom Fleck
weg einen RiesenspaB, mit dem Auto durch
die grenzenlose Stadt zu cruisen, sich von einer
StraBenschlucht in die néchste zu stiirzen und
die Superhelden-Eigenschaften der eigenen
Figur kennen zu lernen.

Seinen Anfang nimmt alles im Zentrum
von Pacific City, im Hauptquartier der Cop-
Agency. Das ist der letzte Ruckzugspunkt der
Ordnungshditer. Das organisierte Verbrechen
hélt den Rest der Stadt im Wurgegriff.

starke Grafik auf HD-Glotzen, kurze
Ladezeiten, fliissige Spielbarkeit

in Deutschland schwer zu bekommen, dicke
PAL-Streifen

Die Jungs von Los Muertos: machen ihrem
Namen bald alle Ehre



Zu Beginn sucht man sich eines von drei
Dienstfahrzeugen aus: ein wendiger Zweisitzer,
der unter Hindernissen durch fahrt. Ein Jeep,
der Uber Hindernisse druber fahrt. Ein Truck, der
durch Hindernisse durch fahrt. Per Tunnel geht’s
raus zum ersten Einsatz, bzw. eigentlich zu
keinem konkreten Einsatz. Denn »Crackdown«
verzichtet auf jede Geradlinigkeit; man kann
vorgegebene Ziele verfolgen, kann's aber auch
bleiben lassen. Zu tun gibt's so oder so genug.
Versorgungspunkte finden, zum Beispiel. In kei-
ner konkreten Reihenfolge, einfach nach Lust
und Laune. Sie sind Gber ganz Pacific City ver-
teilt und erlauben es, Munition zu holen oder
gefundene Waffen fir den spateren Gebrauch
zu bunkern. Sollte unser Held sein Leben ein-
mal verwirken, geht’s von einem der Punkte
weder los, fast ohne stérende Ladepausen oder
lastige Rennereien. AuBerdem kann man sich
von Stltzpunkt zu StUtzpunkt teleportieren
und so lange Fahrereien umgehen. Indem man
die in der Stadt verteilten griinen Symbole
aufsammelt, verbessert man seine physischen
Fahigkeiten. HeiBt: Mit jedem aufgesammel-

ten Symbol kann der Cop héher und weiter
springen. So sind nach und nach Punkte in
der Landschaft erreichbar, die anfangs vollig
und total unerreichbar schienen. Schon nach
ziemlich kurzer Zeit wird der Cop zum Uber-
menschlichen Superhelden, der ganze Autos als
WurfgeschoB verwendet und aus dem Stand
mit einer Kraft Uber die Dacher springt, dass
dagegen selbst Spiderman alt aussieht.

ALLES NUR GEKLAUT?

Vollig allein irrt man dann aber doch nicht durch
die Welt. Von Zeit zu Zeit landen neue Infos im
eigenen PDA. Die berichten dann davon, wo
welche Gangster gerade welche bdsen Dinge
tun. Hort sich — bis auf den Superhelden-
Part — schon sehr nach »Grand Theft Auto«
an, spielt sich aber dynamischer und action-
reicher. Manche Stilelemente, etwa die lila
Lichtsaulen als Markierung fr StraBenrennen,
sind eins zu eins aus der vorbildhaften Reihe
Ubernommen. Das kann man dem Spiel aller-
dings nicht wirklich tbel nehmen kann, da als
Kreativdirektor niemand Geringeres als Dave

o el N T

x Zuvorkommend: Droht einem Auto bei zu viel Schaden die Explosion, wird man
A rechtzeitig zum Ausstieg aufgefordert

Ein bisschen aufdringlich, wie einen das Spiel iiber den aktuell laufenden Musiktrack
informiert. Sind aber gute Independent-Bands dabei

-

i

Wie der Held an Mauern und Vorspriingen entlang klettert, das konnte er sich glatt bei
Lara Croft oder dem Prince of Persia abgeguckt haben.

.niemals auf den Pianospieler!

Dass das Spiel von der USK kei-
ne Freigabe erhalten hat und
dass Microsoft deshalb freiwil-
lig auf eine Veréffentlichung
hierzulande verzichtet, dass -

so dachten wir bis vor weni-
gen Wochen - wirde vielleicht
damit zusammen hangen, dass
man Zivilisten ungestraft umle-
gen kann oder vielleicht sogar
mit Superkréften belohnt wird.
Dem ist aber nicht so: Wer arg-
lose Menschen aus ihren Autos
zerrt oder auf friedliche FuB3-
ganger schieBt, wird bestraft.
Man muss mit den zu erwar-
tenden Reaktionen fertig wer-
den: Mal krimmt sich das Opfer
am Boden oder verteidigt sich
mit den Fausten, in jedem Fall
werden andere Menschen in der
Umgebung in Panik die Flucht
ergreifen. Auf diese Art Aufse-
hen zu erregen ist aber gar nicht

gut, denn so macht man sich
Freunde zu Feinden: Die Polizis-
ten-Kumpels jagen einen, man
hat dann also sie plus die Gangs-
ter im Nacken. Hartnéckige Pas-
santen-Kills haben irgendwann
sogar StraBBensperren und richtig
Arger zur Folge. Wer dagegen
immer nur auf Schurken aufs
Korn nimmt, kann sich bei Schie-
Bereien auf Schutzenhilfe ande-
rer Cops verlassen. Auch wenn
die recht wenig drauf haben.
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Schon Pech fiir so einen Gangstertypen, wenn

man seinen Explosions-Fahigkeiten schon weit
genug aufgepowert hat und einen Raketenwerfer A
benutzen kann. Wer sich in der Nahe der

Explosion aufhalt, endet als lodemndes Bindel.

TEAMWORKER
GEWINNEN

Zwelschief3en
besser als einer

Eine schoner Trend:
mehr und mehr Spiele
haben einen Spielmo-
dus integriert, bei dem
man an der Kampagne
gemeinsam mit einem
Kumpel Spaf3 haben
kann. Sofern also die
Xbox 360 bei Xbox Live
mit einem Gold-Kon-
to angemeldet ist, kann
hier jederzeit ein Mit-
spieler in die laufen-
de Action einsteigen -
auch wenn sie als Solo-
Game gestartet wurde.
Eine Reihe von Stellhe-
beln helfen, den best-
moglichen Partner zu
finden: Man kann aus-
schlieBlich Freunde
oder 360-Besitzer der-
selben Sprache zulas-
sen, oder solche, die
eine der sechs Super-
helden-Fahigkeiten
schon tlichtig ausge-
baut haben. Die Kar-
te zeigt die eigene Posi-
tion und die des Mit-
spielers. Nett auch, dass
man Autos zu zweit
besetzen kann. Schade
allerdings, dass der Fah-
rer nur lenken und der
Beifahrer nur zuschau-
en darf. Ware interes-
sant gewesen, wenn
man sich wahrend der
Fahrt aus dem Fenster
lehnen und schieBen
durfte.
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» Jones hauptverantwortlich ist. Als Miterfinder

L

der »Grand Theft Auto«-Reihe hat der gute
Mann also nur bei sich selbst geklaut. Auch
dass mit der Y-Taste jedes Fahrzeug geka-
pert werden kann, kennen wir irgendwoher.
Beim Zielsystem geht »Crackdown« dann aber
eigene Wege. Mit dem Fadenkreuz muss ein
Gegner erst anvisiert werden, bevor er durch
Gedrickthalten der linken Schultertaste fixiert
wird. Ein automatisches Umschalten zum
nachsten oder gefahrlichsten Gegner fehlt.
Um ein neues Ziel aufs Korn zu nehmen, heif3t
es: Fixierung l6sen, neuen Gegner anvisieren.
Das funktioniert bei einer Uberschaubaren
Anzahl Gegnern gut, versagt aber bei Szenen
mit Dutzenden Bosewichtern am Schirm -
zum Beispiel bei Uberféllen auf gegnerische
Festungen. Dann passiert’s in der allgemeinen
Hektik schon mal, dass das Fadenkreuz nicht
auf das gewuinschte Ziel springt, sondern auf
ein Fahrzeug. Ein kleines Argernis, aber kein
wirklicher Frust-Faktor.

Apropos fehlender Komfort:  Mangels
Navigations-System im Auto muss man sich
den Weg zum nachsten Ziel schon selbst
suchen. Meistens keine groBe Sache, aber
andere Spiele nehmen einen da halt fester bei
der Hand. Hinzu kommen einige Schnitzer im
Gamedesign. Da die Heldenfigur in keinerlei
nennenswerte Geschichte eingebunden ist,
hat man nie ein groBeres Ziel vor Augen,
das einen vorwarts treiben kénnte. Nur halt
die drei Gangs mit je sieben Bossen. Die sind
alle keines keine wirklichen Charaktere, son-

I Kooperative Action fiir zwei Spieler per Xbox Live oder System
Link ™ Keine Splitscreen-Action an einer Konsole # Download
von Autos, Tuningteilen und neuen Herausforderungen geplant

I 43 Achievements fiir zusammen 900 Gamerpoints

..eigentlich »Havok«? Das ist der Name der
Software, die in diesem Spiel fiir die Simulation
physikalischer Krafte zustandig ist. Diese so
genannte Middleware reiBt zum Beispiel Autos
auseinander und lasst die Teile zu Boden purzeln,
als ware das alles echt und nicht nur Fiktion.

o

o~

L

Anfangs nur mit simplen Pistolen
bewaffnet, erarbeitet man sich mit der Zeit
ein beeindruckendes Arsenal. Schnellfeuer-
Gewehr, Maschinenpistolen, Granaten und
und und...

“ Klar, es gibt heftige Szenen. Man
kann zum Beispiel nachtreten § ¢

dern austauschbare Buben. Dementsprechend
unterscheiden sich Missionen kaum voneinan-
der— Hauser stirmen, Gangster pldtten, Bosse
suchen und eliminieren. Nach funf bis sieben
Stunden wiederholen sich die Aufgaben, und
ein erster Leerlauf droht sich einzustellen. Dazu
kommt, dass einem die Kampfe nicht sonder-
lich viel Grips abverlangen. Die Gegner-Kl tut
kaum mehr, als einem haufenweise schieB3-
witige Schergen zu bescheren. Von denen
ist einer schon schlau, wenn er Schissen
ausweicht oder sich hinter Mauern zurlick-
zieht, statt nur doofes Kanonenfutter zu sein.
Reizvolle Duelle vergleichbar »F.E.A.R.« erge-
ben sich also nicht.

FAIR GEHT VOR

Fair verhalt sich das Spiel aber allemal. Der
Held steckt beeindruckend viel weg, ergo stirbt
man nur selten, und wenn, dann wegen eige-
ner Fehler. Ruicksetzpunkte gibt's genug, man
muss sie sich nur auf den funf groBen Inseln
von Pacific City zusammen suchen. Und dann
gibt es so viele Kleinigkeiten, die ungeheuer
viel SpaB machen. Die Physikengine Havok
zum Beispiel sorgt daftr, dass Barrikaden,
Telefonzellen und Uberhaupt jede Menge
Kleinteile bei Karambolagen genau so durch

die Gegend katapultiert werden, wie man
das erwarten wirde. Und wer sich die Zeit
nimmt und die Gegend erkundet, kann vieles
entdecken - 40 Aufforderungen fir Auto-
Stunts zum Beispiel, jede Menge Autorennen,
Verfolgungsrennen gegen die Stoppuhr,
500 Uber den Dachern der Stadt verteilte
Superhelden-Orbs und einiges mehr. Zwecks
Auflockerung drangen sich sogar ein paar
Jump’n‘Run-Augenblicke auf, sprich Klettereien
und Hangeleien an den Fassaden. Warum
nicht? Auch ohne Rahmenhandlung flieBt
das Gameplay also angenehm dahin, ohne
groBe Pausen, ohne frustrierende Momente.
Gerade die Jagd nach neuen Skills und teils
sehr witzigen Achievements halt einen bei
der Stange. Denn mit der Zeit wird aus dem
Beinahe-Normalo-Cop ein wahrer Superheld,
der haushoch springt und Gegner mit einem
simplen FuBtritt schachmatt setzt. Macht
einfach Laune, mit diesem Spiel lange Abende
zu verbringen oder sich fur ein paar freie
Minuten dem Heldentuning hinzugeben. Das
gilt auch dann noch, wenn alle Bossgegner
besiegt sind. Denn dann kann man wahl-
weise in einer gegnerfreien Stadt die letzten
Boni zusammen suchen, oder den »Random
Crimes«-Schalter umlegen und anschlieBend
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SO SUPER WIE SUPERMAN

Dieser Cop ist kein
Mensch wie du und ich,

er kann sich Superkrafte
antrainieren: indem man bei

SchieBereien prézi-
se Zielt, die Gegend
erkundet, Sprung-

gelenke trainiert und Verfol-

Well normale Typen
viel zu normal sind..

Schon nach einer Stunde

hiipft s sich las- @

sig von Dach zu
Dach.

Wenn man nach fiinf bis
sechs Stunden haushoch
hlipfen und das erste Mal
den Turm (iber dem Poli-

gungsjagden meistert, stei-
gen die Charakter-Werte.

Sechs Kategorien gibt’s:
Beweglichkeit und Auto-
fahrer-Skills zum Beispiel.

Je mehr der insgesamt 500
griinen Leuchtkugeln man
zusammen sammelt, des-
to mehr steigert das zum
Beispiel die Sprungkrafte.

zei-Hauptquartier erklim-
men kann - gefiihite 500
Meter hoch - dann ist das
ein echtes Aha-Erlebnis.

Die Weitsicht kann einen
erschlagen, spezi-

ell auf HD-Fernse-

hern, wo alle Details

bis in weite Ferne zu erken-
nen sind.

zufallsweise auftretende Gangster-Banden aufmischen.
Der eigentliche Knaller ist aber der Kooperations-Modus.
Gemeinsam mit einem Mitspieler Gangster jagen, das haut
so richtig rein. Besonders gut gefallt die nahtlose Integration
von Einzelspieler- und Koop-Action. Man kann gematlich als
einsamer Held durch die Distrikte marschieren, bis sich jemand
von der Freundesliste online meldet. Den dann schnurstracks
in die laufende Action ein saugen, das klappt auf Knopfdruck.
Insgesamt eine harmonische Sache, bei der uns in der Praxis
nur ein paar nicht wirklich stérende Kleinigkeiten aufgefallen
sind. Ist zum Beispiel schon ein bisschen irritierend, dass man
in das Startbild zurlick versetzt wird, sobald sich der Mitspieler
aus der laufenden Partie verabschiedet. Ist aber auch nicht
wirklich tragisch, da der Fortschritt ohnehin laufend im
Hintergrund gespeichert wird. Man kann die Bose-Buben-
Hatz also mit wenigen Kommandos genau an der Stelle
wieder aufnehmen, wo man aus dem Spiel gerissen wurde
— was im eigenen Todesfall Ubrigens ahnlich nahtlos klappt.
An der Technik gibt's sonst wenig zu meckern: flussige Grafik,
ordentlicher Sound, nette Details — man kann zum Beispiel die
Bildhelligkeit und Kontrast optimal dem eigenen Fernseher
anpassen. Richtig gut kommen die Kulissen und gestochen
scharfe Texturen Ubrigens nur auf HD-Fernsehern zur Geltung.
Auf Rohrengeraten wirkt das Bild ein bisschen wie fir die
alte Xbox gemacht, auBerdem storen auf 4:3-Bildschirmen

die dicken PAL-Balken. Die in Osterreich, der Schweiz und
hierzulande Uber Importhandler erhéltliche Fassung ist Ubri-
gens ungekirzt und brauchbar eingedeutscht, sogar inklusive
Sprachausgabe. Umso argerlicher, dass Microsoft freiwillig auf
eine Veroffentlichung in Deutschland verzichtet.

WIRKLICH SO BRUTAL?

Zum Schluss stellt sich die Frage, warum »Crackdown« nicht
den Weg nach Deutschland findet. Klar, es gibt heftige Szenen.
Man kann zum Beispiel bei am Boden liegenden Opfern nach
treten, und sieht das Blut aus Leichen sickern. Aber vergleich-
bare Aktionen sehen in anderen Spielen weit rabiater aus,
und sie werden hier vor allem bestraft. Der Spieler tut also
eher gut daran, Zivilisten zu schonen, da zu viele unbeteiligte
Opfer den Skill-Anstieg bremsen. Das geht soweit, dass der
Spieler angehalten wird, Autos nur von Polizisten zu requirie-
ren und das Eigentum von Zivilisten zu schonen. Und wer’s
gar zu toll treibt, steht sogar auf der Abschussliste der Polizei.
Unserer Meinung nach wirken die wenigen Brutalo-Stellen
in dem stilisierten und gelegentlich von ironischen Spriichen
entscharften Gameplay eher fehl am Platze. Hatte Microsoft
diese Stellen entfernen lassen, hatte das unserer Meinung
nach dem Gesamtgeflige gut getan. AuBerdem hétte die
USK dann vielleicht die begehrte Ab-18-Jahren-Freigabe

erteilt, an der »Crackdown« offenbar
nur knapp vorbei geschrammt ist. Aber
auch so schlagt das Spiel selten Uber die
Strange, ist halt nur ein bisschen hart
manchmal. Halt nichts fur Kinder.
Richard L6wenstein

Crackdown

GRAFIK/
Schnell, flussig,
hiibsche Effekte.

SOUND/
Uberraschend gute Motorsounds,
abwechslungsreiche Musik.

STEUERUNG/
Handlich und unkompliziert, aber
unzuverlassiges Zielsystem

Angenehm fliissige und
entspannt spielbare Anti-
Gangster-Action mit kleinen
Schwachen.

360 MAGAZIN / 049



AN

£ "\ Durchdachtes Kampfsystem, Charakter-
Baukasten, (iberragende Optik

4™ Nur noch zwei Spieler an einer Konsole
erlaubt

Auf Wunsch lassen sich die Energiebalken der Kampfer zuschalten.
In der Standardeinstellung kommt das Spiel ohne HUD daher.

live  -online

Zwei Spieler kloppen sich iber Xbox Live
oder an einer Konsole 1 49 Erfolge: Gegner
in einen Lowrider dreschen, vier zufriedene
Freundinnen um sich scharen, 100 Siege im
Mehrspielermodus erringen
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/ EA
Chicago

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1 -2
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 18

AN

SN

Prugelei mit hau-
fenweise Stars
und interessantem
Musik-Feature
S

DAS STECKT
DRIN
m Goldkettchen
Rap-Rupel
m Fette Beats
Story

10%

45%

DEF JAM ICON

Huch: ein Vertrimm-Dich-Spiel mit Taktgefuhl!

as ist echt mal was Neues: ein Pri-
Dgelspiel, in dem man’s dem Gegner
synchron zum Soundtrack einschenkt?
Witzig! Und genau dadurch hebt sich der neues-
te Teil aus der »Def Jam«-Serie — der erste flr
Xbox 360 — von anderen Kampfsportspielen ab.
Abgesehen davon geht »lcon« auch sonst mutig
seinen Weg, verlagert den Schwerpunkt weg
vom Wrestling, hin zu schnelleren StraBen-
kampfen. Kern des Spiels ist der Story-Modus.
Der Spieler griindet ein Plattenlabel und Gber-
zeugt Kunstler mit faustdicken Argumenten. Da-
vor heifB3t es aber erst mal Charakter bauen. Hier
bestimmt man Kdérperbau, Gesichtsziige und
letztendlich den Kampfstil des Neuen im Block.
Sechs Basis-Typen gibt es: Der »Beatboxer« deckt
den Gegner mit wuchtigen Fausthieben ein,
wahrend ein »Black Panther«-Kémpfer ahnlich
geschmeidige Karateaktionen parat hat. Fir ein
Prigelspiel kommt die Geschichte ziemlich viel-
schichtig daher, mit Intrigen, Verrat und ein paar
Dates zwischendurch. Uber Erfolg oder Misserfolg
wird man aber nur per Text informiert.
Aber da wir hier schlieBlich kein Abenteuer spie-
len, kommen wir zum Wesentlichen: den

Kampfen. Der Gag ist, typisch »Def Jam«-Serie,
dass der Held standig auf bekannte Gesichter aus
der Hiphop-Welt trifft — Gbrigens keineswegs nur
Angehorige des Plattenlabels Def Jam. So haben
neben Ludacris auch Paul Wall, Sean Paul,
Redman, Ghostface Killah, Method Man und Lil
Jon ihren Auftritt. Frauen hauen ist aber nicht
erlaubt, die Girls haben ihre Auftritte nur in der
Rahmenhandlung. Schnell merkt man, dass das
Herstellerteam von EA Chicago davor schon an
»Fight Night Round 3« gearbeitet hat. Das
Kampfsystem ist eher auf taktisch klug eingesetz-
te Mandver ausgelegt, als auf wilde Knopfchen-
Hédmmereien. Die Steuerung kénnte bei Ein-
steigern zunachst flr ein paar Fragezeichen Uber
dem Kopf sorgen. Mit den A-, B-, X- und Y-
Tasten auf dem Controller setzt's niedrige und
hohe, beziehungsweise harte oder leichte

Frauen hauen
ist nicht erlaubt!



West Coast gegen
East Coast

Von Flavor-Flav und
ein paar anderen
abgesehen, geben
sich’s hier fast alle
groBen Hiphopper
ordentlich. Aber keine
Damen: Die dirfen nur
im Hintergrund an
der Stange tanzen,
sich fiir Dates bereit-
halten und ein paar
anziigliche Sprtiche
ablassen. Man darf
sich auch keine
Arschwacklerin fiir den

RHYTHMUS IM BLUT

Fight to the Beat

Statt bloB wild auf den ande-
ren Kampfer einzuschlagen,
muss der Spieler dieses Mal
auch das Gehor einsetzen.
Denn die Musik erfullt die
Kulissen mit Leben: Gangster-
karren wippen im Takt, Hoch-
hauser huipfen zum Bass -
sieht schrag aus, hat was
Faszinierendes an sich, und
treibt das Gameplay vorwarts.
Denn wer sein Schlagtiming
synchron zum Hiphop-Sound
hinkriegt, richtet mehr
Schaden an oder haut sein
GegenUber mit einem
»Attack on the Beat« gleich
komplett aus dem Ring.
Super Idee, die das Genre
echt bereichert!

anderen auf. In

einer New Yorker Disco
legt sich unser selbst
gebastelter Hiphop-
Fighter mit Big Herc
an, dem ersten Gegner.

Obwohl prinzipiell
eher flott wie ein
Beat'em-Up getaktet,
haben die dickeren
Brocken immer noch
fiese Wrestling-
Moves drauf.
Unseren Sprungkick

jedenfalls steckt Big

Karrieremodus bauen. Herc locker weg und
Im Karrieremodus steht mit blutver-
mischt man einen schmiertem Gesicht
Rapper nach dem wieder auf

Schlage. Der rechte Analogstick wird fur Griffe, Drehkicks, Kopf-
nisse und Haken genutzt. Wer sich einen Vorteil verschaffen will,
muss zum Rhythmus der Musik hauen und sich die Umgebung
zu Nutze machen. Ob Flammen aus der Zapfsdule oder wild
kreisender Helikopter, die Kampfarenen stecken voller Objekte,
die zum Beat der Musik reagieren. Oder explodieren. Man hat's
selbst in der Hand: »DJ Control« nennt sich die Moglichkeit, mit
ein paar Tastenkombinationen an imaginaren Plattentellern zu
drehen und dadurch die Kulissen durch satte Bass-Schldge zu
zertrtimmern. Man kann seine Gegner aber auch traditionell in
die Kulissen pfeffern - das hat einen vergleichbaren Effekt.
Zwischen den Kampfen trainiert man dann seinen Kampfer in
einer Muckibude oder geht auf Shopping-Tour. Neue Frisuren,
Klamotten oder Tatoos warten hier. Neben dem zrka acht
Stunden umfassenden Story-Modus bietet das Spiel noch diverse
Spielmodi, allesamt aber nur simple Einzelkdmpfe oder Variationen
des Karriere-Modus. »Beatings with Bass« hei3t zum Beispiel,
dass »DJ Control« deaktiviert ist.

Schade, dass der Mehrspieler-Modus geschrumpft ist. Man darf
sich nicht zu viert die Nase polieren wie in den ersten »Def Jam«-
Games, jetzt gibt's nur noch Zweikdmpfe. Die daftr aber auch
online per Xbox Live. Wie schon »Fight Night Round 3« trumpft
der neueste »Def Jam«-Teil mit einer starken Optik auf. Sémtliche
Kampfer gleichen ihren realen Vorbildern bis auf das frisch
geschlagene Feilchen. Gesichter und Animationen wirken ziem-
lich lebensecht, und es sieht klasse aus, wenn ein benommener

Sean Paul die Hande abwehrend vor den Kopf halt, dann die
Augen nach oben dreht und nach hinten wegkippt. Okay, ein
paar Bewegungen wirken etwas ungelenk, daftr entschuldigen
jedoch die genialen Kampfarenen. Jede Kulisse hat ihr ganz eige-
nes Flair. Bunte Disco in New York, Tankstelle im Ghetto oder
Wolkenkratzerdach in L.A., hier wird dem Auge was geboten.
Die tanzende Menge springt ekstatisch in die Luft, ganze
Hauserfassaden erbeben, Wolken ziehen wie im Zeitraffer dahin.
Unterstlitzt von der Beleuchtung gibt es dem Ganzen ein fast
surreales Ambiente — super!

Negativ fallen die PAL-Balken auf Rohren-Fernsehern und die
Ladezeiten auf. Ladepause, Kampf, Ladepause, Zwischensequenz,
Ladepause, Kampf — so was kann das Tempo schon mal aus-
bremsen, stort die Action aber nicht wirklich. Und beim
Soundtrack kommen Hiphop-Freunde voll auf ihre Kosten. Ice-T,
Big Boi, 50 Cent, Snoop Dogg und viele mehr geben ihr Bestes.
Nett auch, dass alle Jungs und Maédels von ihren realen
Counterparts gesprochen werden. In dem Fall lasst sich die feh-
lende Eindeutschung — es gibt nicht mal deutsche Untertitel, aber
auch keine Abstriche aus Jugendschutz-Griinden — durchaus
verschmerzen. Schon wegen der vielen Sahnehdubchen. Man
kann zum Beispiel eigene Songs von der Festplatte laufen lassen,
deren Beats sich dann ebenfalls auf die Umgebung auswirken.
Wer das West-vs-East-Coast-Goldkettchen-Blingbling-Gehabe
also dick hat, kann die Rap-Rupel zu Iron Maiden oder Nelly
Furtado frisch machen. Insgesamt also ein Vertrimm-Dich, das

sogar Spa macht, wenn man keinen
HipHop mag. Zum Thema Gewalt noch:
hier flieBt sichtbar weniger Blut als im
Vorgangerspiel »Fight for N.Y.«. Steht dem
Ganzen aber gut.

Nicholas Buracas

Def Jam: Icon

GRAFIK/
Lebendige Charaktere und Ku-
lissen, leider nicht ganz fliissig

SOUND/
Reichhaltiger Soundtrack, und
schmerzhafte Schlaggerausche

STEUERUNG/
Fiir Einsteiger ein bisschen
schwierig, aber durchdacht

Beat'em-Up mit guten
|deen und durchdachter
Steuerung. Bitte mehr
davon!
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Details

Publisher/ Midway Games Hersteller/ Midway Games Preis/ ab 35 Euro
Genre/ Arcade-Football Spieler/ 1-4 Xbox Live/ ja USK/ ab 16

BLITZ: THE LEAGUE

Sport ist Mord. Hier das Spiel mit dem Beweis.

er sich intensiver mit US-
Sportarten  beschéftigt,
weif3: Football ist ein drecki-

ges Geschaft. Wie dreckig, das will uns die-
se Midway-Produktion zeigen. Football
brutal, allerdings so unterhaltsam, tbertrie-
ben und partytauglich gemacht - da
konnten auch 360-Besitzer dran Spaf3
haben, die mit dem Sport sonst wenig
anfangen kénnen. Da die NFL-Lizenz exklu-
siv bei EA liegt, machen die Entwickler aus
der Not eine Tugend und basteln eine alter-
native Liga mit total abgedrehten Teams,
beispielsweise den New York Nightmare.
Zwei fur ihre hartere Gangart bekannte Ex-
NFL-Stars - Lawrence Taylor und Bill Roma-
nowski - Ubernehmen die Rollen einiger
besonders schillernder Spieler, so kommt
ein bisschen Glamour rein. Von der Grund-
stimmung muss man sich das Gameplay ein
bisschen wie im Hollywood-Streifen »An
jedem verdammten Sonntag« vorstellen. Es
geht richtig zur Sache.

HIT AND RUN

Diese actionreiche Football-Variante wird
mit acht statt den Ublichen elf Feldspielern
gespielt, das Tempo ist enorm hoch. Die
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Zige werden wie in jedem anderen Foot-
ball-Game festgelegt, dann geht’s los. Ren-
nen, laufen, tacklen - mehr braucht es im
Prinzip nicht. Sehr einsteigerfreundlich.
Durch Raumgewinn und Touchdowns in
der Offense und Tacklings in der Defense
fullt sich der so genannte »Clash-Meter«.
Im Angriff wird mit der LT-Taste in einen
Zeitlupen-Modus geschaltet, der alles um
einen herum verlangsamt - nur nicht den
gerade aktiv gesteuerten Player. Die Vertei-
digung tacklet per LT-Taste nicht etwa in
Zeitlupe, sondern kann die hartesten und
unfairsten Schldge austeilen, die man sich
nur vorstellen kann. Sobald der »Clash-
Meter« geflllt ist, wird der so genannte
»Unleashed«-Modus von der Leine gelas-
sen: ein nahezu unaufhaltsamer Lauf in die
Endzone, komplett mit vollig irren und
abgedrehten Moves. Dem Gegner den
Helm abziehen und ihn damit windelweich
priigeln? Auch das ist erlaubt: Um die bra-
chiale Wucht zu verdeutlichen, wechselt die
Sicht in eine Art Réntgen-Aufnahme. Man
sieht also tatsachlich die Knochen des Geg-
ners brechen. Sieht cool aus, ist aber nichts
fur zarte Gemdter. Es gibt noch viel mehr
politisch unkorrekte Details, etwa die Mdg-

lichkeit, verletzte Player fit zu spritzen, auch
mit illegalen Substanzen. Selbst der Story-
Modus, bei dem man den Aufstieg von der
Dritten Liga ganz nach oben schaffen soll,
lasst kein Klischee aus: Anabolika, Hostes-
sen, Cheerleader, Gluicksspiel - hier gibt es
alles, was in der NFL strikt verboten ist.

SEX, DROGEN UND FOOTBALL
Klare Sache: »Blitz: The League« versteht
sich in erster Linie als Fun-Veranstaltung,
und macht dabei ziemlich vieles richtig.
Erfreulich zum Beispiel, dass das eigene
Team auch in einem Freundschaftsspiel -
sofern man hier von so etwas reden kann -
online eingesetzt werden darf. Und man
kann Fotos von FHM-Cheerleadern frei
spielen. Die Cutscenes sind duferst unter-
haltsam und prall gefullt mit allerlei F-Wor-
tern. Uberhaupt ist der vollkommen Uber-
zogene Stil herrlich! Einzig die Grafik-Quali-
tat Uberzeugt wenig. Von einer handvoll
hoch auflésender Texturen abgesehen,
wirkt das Spiel wie eine Produktion fur die
alte Xbox. Es handelt sich auch tatsachlich
um eine, mit dezenten Technik-Retuschen,
Romanowski, Erfolgen und drei All-Star-
Teams aufgepeppte Version eines Spiels,

Wem Madden zu
realistisch ist, und NFL
Street zu weich, der konnte
hier sein Gliick finden.

das auf der Ur-Xbox vor einem Jahr
erschienenist. Leider blieben einige Schwa-
chen erhalten: wechselhafte Kl beispiels-
weise, und ein paar Balancing-Probleme.
Ohne diese Macken wadre »Blitz: The
League« ein richtiger Knaller. Andererseits
bleibt der faire Kaufpreis als attraktives
Lockmittel...

Seckin Ozdiindar

Blitz: The League
GRAFIK/

Schon tberzogener Stil, aber
technisch nicht auf 360-Niveau

SOUND/
Gute Sprecher, brachiale Effekte,
eigene Soundtracks

STEUERUNG/
Einfach, handlich und sehr
unterhaltsam

Brachiales Arcade-Football
mit viel Selbstironie, aber
kaum Verbesserungen zum
Original fiir die Ur-Xbox.




Erscheint/ eméltlich X
o4 L’
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Details

Publisher/ EA Sports BIG Hersteller/ EA Canada Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Sport Spieler/ 1-4 Xbox Live/ ja USK/ ungepriift

| COMMUNITY | 360 TECH

REPORTAGE SERVICE

- Wer aLln‘
partytaugliche Sportspiele
und Fun-Basketball

steht, macht hier

wenig falsch.

NBA STREET HOMECOURT

Die Dunking-Action der NBA-Superstars im Hinterhof-Style

letztes Hemd dafiir geben, Kobe Bry-

ant, LeBron James und Yao Ming in
seinem Team zu haben. Unsereiner muss
nur die Konsole anwerfen und dieses Spiel
ins Laufwerk schieben. Bei »NBA Street
Homecourt« kann man ein schlagfertiges
Trio aus NBA-Superstars zusammenstellen
und sich dann im Ghetto unter dem Korb
balgen. Die »Homecourts« vermitteln einen
authentischen Einblick in die Heimatstadte
der NBA-Stars, und dem Court, auf dem sie
ihre Skills trainiert und perfektioniert haben.
Jedes noch so kleine Detail wird beleuchtet:
Graffitis an den Hauserwanden zum Bei-
spiel. Auch die Stars sind ihren Vorbildern
wie aus dem Gesicht geschnitten und
bewegen sich geschmeidig und fllssig
Ubers Feld. Besonders gut gefallt uns der
etwas verwaschene Look - bringt den Old-
School-Charme gut riber. Wie immer ist
das Ganze unterlegt mit feinem Hip-Hop,
inklusive Tracks von Q-Tip, und Remixes
von den Jackson Five.

J eder NBA-Coach wirde wohl sein

OLDSCHOOL-STEUERUNG

Im  Sportspiel-Genre zeichnet sich ja
momentan ein Trend ab, weg von der Steu-
erung mit Aktionstasten, hin zur Nutzung

des Analogsticks. So auch bei »NBA Street
V3«, dem Vorganger zu »NBA Street
Homecourt«. Aber diesmal kehren die
Jungs von EA Sports BIG den Trend um,
und konzentrieren sich wieder auf die Tas-
ten. Der Trick-Remixer erlaubt es, mit weni-
gen Tasten und ein paar einfachen Variati-
onsmdglichkeiten unzahlige Moves zu zau-
bern. Das funktioniert so: Mit X und Y kon-
nen unterschiedlich schnelle Crossovers
ausgefuhrt werden - je nachdem, wie oft
und lange sie gedriickt werden. Mit LB und
RB werden sie mit alternativen Moves kom-
biniert. So entstehen immer wieder neue
Combo-Tricks.

COOLE TRICKS

Aber so cool die Tricks auch aussehen
maogen - sie verfehlen ihren Zweck, wenn
damit keine Siege in Reichweite kommen.
Punkten, das heiBt in diesem Fall meistens:
dunken, und zwar, bis der Arzt kommt.
Grundsatzlich wird nur eine B-Taste
gebraucht. Aber je langer B gedriickt wird,
desto ausgefallener und verrtickter wird der
Dunk. Ein kurzes Antippen reicht dagegen
nur zu einem uncoolen Korbleger. Aufpas-
sen beim Timing! Zu spat losgelassen und
schon kracht der Spieler gegen das Brett

oder der Ball fliegt wieder aus dem Korb.
Wirklich abgedreht wird's bei den Alley-
Oops: Per D-Pad wird ein Mitspieler zum
Springen gebracht - im Flug bekommt er
den Ball. Er dunkt oder passt gleich zum
nachsten Mitspieler. Neu ist die Maglich-
keit, vom Rucken eines Team-Kameraden
abzuspringen, um Schwung fur einen neu-
en Dunk zu holen. Das Sahnehdubchen
sind dann die Gamebreaker, die bei voller
Trick-Leiste ausgeldst werden und die wohl
spektakuldrsten Dunks zaubern, die es seit
Erfindung des Basketballs gibt. Natrlich
wird vorher noch der Gegenspieler mit ein
paar heiBen Breakdance-Einlagen gedemu-
tigt.

Kern des Ganzen ist der bekannte Karrie-
remodus, den der Spieler mit seinem eigens
erstellten Basketballer bestreitet. Dieser
muss in seinen Fahigkeiten aufgewertet
werden, bis mit dem Level 20 ein Master
Skill gewahlt werden kann. Der ausge-
suchte Skill hat dann eine 100%ige Erfolg-
schance, egal ob Passen, Blocken, Stealen
oder etwas anderes. Ziel ist es, all die groB3-
en Basketball-Stars auf ihren »Homecourts«
zu bezwingen, was nicht gerade einfach ist.
Nach einiger Zeit kann man aber auch
NBA-Stars einkaufen. Vergessen sind dann

die anfanglichen No-Name-Pfeifen im
Team. Die restlichen Modi sind auch alle-
samt bekannt: Gamebreaker Battle, Trick
Battle, Custom Game, Back to Basics,
Practice und Quick Play. Alles nicht origi-
nell, aber schon inszeniert und sehr action-
reich zu spielen. Ein Knaller, vor allem mit
bis zu vier Leuten an einer Konsole.

Seckin Ozdiindar

NBA Street Homecourt

GRAFIK/
Butterweiche Animationen,
coole Effekte

SOUND/
Krachende Effekte, coole
Hip Hop Beats

STEUERUNG/
Variantenreich und dennoch
handlich

Kaum Neues aber
dafiir schon verpackt
und mit jeder Menge
SpaBpotential
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£ "\ geniale Grafik, ansprechende Atmosphére,
stichtig machendes Trading-Card-Feature
4 Nurfiinf intemnationale Ligen, unverandertes

Gameplay

Yy -

live  -online

Ranglisten-Matches M Multiplayer-Koop
Bis zu vier Mitspieler an einer Konsole, 4-

gegen-4-Matches online M Karten-Trading
31 Achievements
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/
Electronic Arts Kanada
Genre/ Sport
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja
USK/ 0. A.

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur 360:

Trading Cards und

FuBball - wieso

nicht?

DAS STECKT

DRIN

m Ultimate Team
Trading Cards

m Champions League
Atmosphdre

10%

Die Liga der Starkicker

ie FuBballgames von Electronic Arts
D waren auf der Xbox 360 bisher spiele-

risch top, aber im Umfang eher spar-
tanisch gehalten. Diesmal die positive
Uberraschung: Im Vergleich zur Version fiir die
PlayStation 2 muss man keine Abstriche hinneh-
men, auch wenn der Umfang nicht allzu Uppig
ist. Es gibt nur die finf groBen Ligen aus
Deutschland, Spanien, ltalien, England und
Frankreich sowie einige weitere Teams aus dem
Rest Europas. Bei den Spielmodi durfen wir uns
auf ein schnelles Spiel, die Lounge, die
bekannten Herausforderungen zum Freispielen
diverser Boni und naturlich die Champions
League freuen.

Ganz neu und exklusiv: »Ultimate Team.
Einige werden sich jetzt fragen wo denn der
Hauptspielmodus »Das Triple« ist, der einen in
anderen Versionen des Spiels anspornt. Der fehlt
auf der Xbox 360, aber es gibt mehr als vollwer-
tigen Ersatz - das »Ultimate Team«. Anstatt mit
einem existierenden Team eine Saison voller

UEFA CHAMPIONS
LEAGUE 2006/2007

Hohen und Tiefen zu durchleben, erstellt man
sich seine eigene Mannschaft und wertet sie mit
neuen Spielern, Trainern, Personal oder
Gameplay-Boni auf. Dazu braucht es nur mog-
lichst viele Erfolge gegen andere Teams. Fir
Siege, Tore, erfolgreiche Tacklings gibt es Punkte,
fir Gegentore, Karten oder Niederlagen werden
wieder welche abgezogen. Wenn unter dem
Strich mehr als Null rauskommt, wird dies als
Credits aufs Spielkonto Uberwiesen. Und jetzt
kommt die eigentliche Neuerung, denn mit den
Credits geht es auf Shopping-Tour: Mit Trading

Man ist ange-
fixt, de Sammel-
Leidenschaft
Ist geweckt.



BARCELNA

-
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GOLDEN TICKET

Die Idee mit den
Sammelkarten

Nach einem textba-
sierten Tutorial werden
24 Mannschafts-Karten
zugeteilt. Die darauf
enthaltenen Spieler sind
alles Luschen, mit Wer-
ten bis maximal 64.
Auch die Chemie im
Team lasst zu
wiinschen (ibrig.
Es braucht
Geduld und Ausdauer,
um erste Erfolge zu fei-
em. Aber man ist ange-
fixt.
Mit den erspielten Cre-
dits kauft man sich im
Shop neue Karten, oder
tauscht sie iber Xbox
Live. Die Sammel-Lei-
denschaft ist geweckt;
man will immer bessere

Kicker haben, bes-
sere Trainer; alle 24
Stadien und 52 FuB-
balle frei spielen. Bron-
ze-Karten kdnnen in
allen Modi erspielt
werden, Silber und
Gold nur im »Ultimate
Team«

Wer sein Dream-
Team komplettiert und
die hochste der flinf
Stufen bei »Ultimate
Team« erreicht hat,
erhalt die Erlaubnis
zur Teilnahme an der
Champions League.
Als Bonus kann man
sein Team online mit
den Teams anderer
messen - und das in
der Kdnigsklasse!

HAYERK HIIHIIHPH@ Onlinef'éngtderSpaB
s

Cards aus den Kategorien Spieler, Personal, Development,
Vertragsverlangerungen, Club Info, Gameplay und Balls & Boots
wir die Mannschaft so lange verbessert, bis sie zum Traumteam
wird.

Der Schwierigkeitsgrad ist verhéltnisméBig hoch, sodass
Anfanger in der niedrigsten Stufe anfangen sollten und auch
erfahrenere Kicker werden richtig gefordert. Es reicht nicht, ein-
fach die besten Spieler zu versammeln, man braucht Kicker, die
gut zusammen passen. Dafir gibt es drei Indikatoren: Nationalitét,
Position und Formation. Wenn die Icons daftr griin leuchten, hat
man eine optimale Erganzung gefunden und die Chemie im
Team flhrt zum Sieg. Wie im echten FuBball: Viele Starkicker
machen noch kein Spitzen-Team - siehe Real Madrid. Um aber
das Optimum rauszuholen, muss auch das Drumherum stimmen.
Jeder Verein braucht gute Trainer fur Fitness und Torhditer, dazu
noch Physiotherapeuten, die Verletzungen schneller heilen las-
sen. Mit speziellen Karten kénnen zusatzlich die Heilungszeiten
fur diverse Verletzungen verkirzt werden. Aber das ist noch nicht
alles, denn es gibt noch Karten fiirs Gameplay, von denen vier im
Spiel per Tastenkreuz eingesetzt werden kénnen. Mal greift also
der Schiri harter durch oder die Stirmer bekommen einen Boost.
Jede Karte kann aber nur einmal eingesetzt werden und ver-
schwindet dann aus der Sammlung. Wer sie taktisch klug einsetzt
kann damit die Entscheidung herbeiftihren. Neue Stadien, Bélle,

LIVE IS WHERE IT'S AT

erstan

Xbox Live steht diesmal im Mittel-
punkt. Das merkt man an jeder
Ecke. Zum einen kannst du deine
Karten online stellen und mit
anderen tauschen um deinem
Team den letzten Schliff zu geben
aber spielen kannst du ebenso:
Schnelles Spiel, Custom Match,
Multiplayer-Koop oder ein Rang-
listen-Match sollten online fur
jede Menge Fun sorgen. Maximal
kann vier gegen vier gespielt wer-
den. Zudem gibt’s 31 Achieve-
ments, News rund um den FuB-
ball, Statistiken und Ergebnisse
aus aller Welt. Und das Beste ist,
dass du dich mit deinem eigenen
»Ultimate Team« online mit
Gleichgesinnten messen kannst.

Schuhe oder Team-Embleme runden das Angebot ab. Erspielte
Karten koénnen auch in ein virtuelles Sticker-Album geklebt wer-
den; jede komplette Seite bedeutet noch mehr Credits. Aber
Vorsicht: Ist eine Karte einmal im Sticker-Album, kann sie nicht
wieder in die eigene Kollektion aufgenommen werden. Das gilt
auch fur das Online-Trading. Weil aber meistens mehr Karten als
freie Platze in der Kollektion sind, werden immer ein paar Ubrig
sein.

Das klingt alles ganz gut, aber was ist mit dem Gameplay?
Ganz einfach: Es bleibt alles beim Alten. Es spielt sich genauso
wie schon Fifa 07. Einzig eine geringflgig gedrosselte
Spielgeschwindigkeit und der erhéhte Schwierigkeitsgrad sind
eine Erwdhnung wert - sonst sucht man Veranderungen mit der
Lupe. Jetzt kédnnte man nattrlich wieder Innovationsarmut und
Ideenlosigkeit vermuten. Aber vielleicht ist es gar nicht so
schlecht, das Gameplay nicht in regelmdBigen Abstanden kom-
plett zu Gberarbeiten und mit neuen, oft unndtigen, Features zu
Uberfrachten. Auch technisch darf man keine Quantenspriiche
erwarten, eher dezentes Tuning. Die Spieleranimationen sind
topp wie eh und je, die Stadien sehen besonders bei Nacht und
im Flutlicht klasse aus und auch die Spielermodelle sind mehr als
nur gelungen. Man kann bis auf einen Zentimeter ans Tornetz
heranzoomen und sieht die Maschen knackig-scharf. Der
Soundtrack ist elektronisch angehaucht und von ziemlich unbe-

kannten Acts. Champion? Brazilian Girls?
Chillig - aber passend.

Seckin Ozdiindar

UEFA Champions
League 2006/2007
GRAFIK/

Detaillierter und realistischer
als Fifa 07

SOUND/
Klasse Effekte, netter
Indie-Soundtrack

STEUERUNG/
Prazise und handlich,
wie immer

Technisch topp, spielerisch
kaum verandert. Die Idee
mit den Sammelkarten hat
Suchtpotential.
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/
Eutechnyx

Preis/ ab 39 Euro
Genre/ Rennspiel
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja
USK/ ab 6

AN

NN

Autos pimpen,
HipHop héren und
lahme Minispiele
spielen. Das hat
die Show nicht
verdient!

S8

DAS STECKT
DRIN

m Autos
Schnickschnack

m Minispiele
HipHop

10%

45%
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PIMP MY RIDE

Hatte nur Xzibit dieses Spiel officially gepimped...

igentlich erstaunlich, dass wir bisher
E von dieser Spielidee verschont geblie-
ben sind. SchlieBlich lauft die Show
»Pimp my Ride« schon seit einer ganzen
Weile auf MTV und erfreut sich immer noch
groBter Beliebtheit. Und Rennspiele, die ihren
Reiz daraus beziehen, dass man seine Karre
aufbretzelt, sind ja auch nicht gerade neu. Wie
hoch solche Tuning-Games im Kurs stehen,
das sagt einem der Blick auf die Charts und die
Platzierungen der »Need for Speed«-Spiele.
So, und jetzt mal angenommen, die TV-Show
und Tuning-Rennspiele hatten gemeinsam ein
Baby, was kdme da wohl bei raus? Genau.
Aber beginnen wir von vorne. Schauplatz
des Spiels ist nicht etwa Los Angeles, sondern
eine fiktive Stadt mit dem einfallsreichen
Namen »Pimp City«. Die Einwohner lieben
grelle, aufgehiibschte Karren, deshalb soll der
Spieler insgesamt 16 jungen Leuten ihre alte
Schrottkiste zum angesagten StraBenkreuzer
aufmotzen. Aber dazu braucht's Kohle,
Asche, Zaster - Bares halt. Und das verdient
man sich als Siegpréamie bei halsbrecherischen
Rennen und spannenden Herausforderungen,

korrekt? Nein, falsch. Geld gibt's, wenn man
Fahrzeuge und Reklametafeln rammt, weil
dann ndmlich Minzen rumpurzeln. Wer
kennt das nicht? Aber Schwamm Uber die
mangelnde Realitdtsnahe; schlieBlich, bei
einer geilen Sau wie »Burnout« wirde so
was vielleicht sogar Spal3 machen. Aber hier?
Die Mohren steuern sich wie ein gestrandeter
Walfisch, ndmlich unfassbar trage und lahm.
Ein Gefuhl fur Geschwindigkeit mag sich ein-
fach nicht einstellen.

Na gut, vielleicht dann die Minispiele?
Insgesamt drei davon verhelfen einem zu
Barem. Zundchst hatten wir da ,Ghost Ride
the Whip”. Da lauft der eigene Charakter
neben seiner Karre her und zieht peinliche
Tanzbewegungen ab. Wie synchron die aus-
fallen, hangt davon ab, ob man den richtigen
Knopf zum richtigen Zeitpunkt driickt. Ja,
irgendwie fast wie bei einem Tanzspiel, wenn
das Ganze etwas Rhythmus oder Action
hatte. Hat es aber nicht. Und die »Hot
Stepper«-Events? Sind ziemlich das Gleiche,
nur dass man die Tasten ein bisschen anders
driicken soll. Spannend, gell? Gut, dass die

£\ Fiir Hiphop-Fans gibt’s Tracks vom neuen
Xzibit-Album »Full Circle«.

4™ Doofe Minispiele, mieses Fahrverhalten und ...
Abstiirze!

Musik in beiden Minigames dieselbe ist, sonst
wilrde man glatt platzen vor Aufregung.
Aber gut, weiter zum »Cruising«. Hier muss
man ebenfalls zum richtigen Zeitpunkt einen
Knopf anrihren; dann geht die Figur in den
»Cruise«-Modus und man darf auf weitere
Tasten hammern, damit lassig abhangende
Homies so richtig abgehen und in ekstati-
sche Ténze verfallen. Genau wie im richtigen
Leben halt. Zumindest in dem Leben, dass
offenbar MTV-Mitarbeiter und die Jungs vom
Entwicklerteam Eutechnyx fihren. Tja, damit
haben wir bis hierhin also drei Minispielchen,
aber weder Freischalt-Veranstaltungen noch
sonst wie geartete Herausforderungen.
Lediglich der Schwierigkeitsgrad nimmt von
Stufe zu Stufe zu. Aber die Chancen stehen
gut, dass man das nicht merkt; mehr dazu
spater.

Sobald genug Kleingeld beisammen ist,
wird man auf eine Schnitzeljagd durch die
Stadt geschickt - scharfe Autoteile zusam-
men suchen, bevor das Zeit-Limit die zwei
Minuten heruntergezéhlt hat. Zu finden
gibt's Lackierungen, Innenausstattungen,



X-TO-THE-Z

Volle
Drohnung
auf die
Ohren

Im Spiel hat logi-
scherweise auch der
ausgelassene Rapper
Xzibit seinen Auftritt,
schlieBlich mode-
riert er die MTV-
Show. Keine Uberra-
schung also, dass sei-
ne Hiphop-Beats aus
den Boxen dréhnen.
Wer also ein Fan des
Musikers ist, durfte
es interessant finden,
dass einige Tracks sei-
nes aktuellen Albums
»Full Circle« zum Bes-
ten gegeben wer-
den. Zusatzlich
haben auch kleinere
Acts wie LA Rhymes,
Lordikim, DNA-1,
Lexicon und The Sca-
venjaz einen musi-
kalischen Auftritt.
Krass!

Felgen und ein paar ausgeflippte Teile. Eine Nahmaschine,
einen Sandsack, was man sich eben ins Auto baut in den
Hirnen der Macher dieses »Spiels«. Die Teile selbst noch ein
bisschen umdesignen? Nur in deinen Traumen. Mehr als das
gewlnschte Stlick auswéhlen und auf »Kaufen« driicken ist
nicht drin. Immerhin gibt es fur jedes Zubehor unterschiedliche
Preiskategorien. Aber wer hier an zu wenig Geld leidet, macht
irgendwas total falsch, denn man kann ohne Probleme immer
zum Teuersten greifen. Und was ist mit den rivalisierenden
Tunern, die eine vergleichbare Karre aufmotzen und einem
Kunden abluchsen? Kein Grund sich zu angstigen. Denn die

KURZ GESAGT

Ein Gag an der MTV-Show ist, dass die Schrottkarren bekannte Namen
haben und mit Teilen renommierter Hersteller aufgemotzt werden. Aber
hier? Fantasie-Autos, Fantasie-Teile. Und wo sind die Jungs von der »West
Coast Customs-Schraubstube? Haben sich rechtzeitig verzogen...

| COMMUNITY |

360 TECH

KI-Pimper machen entscheidende Fehler: Sie kaufen nie die
teuersten Teile, und daher haben ihre Schlitten nie soviel Style
wie der eigene.

Nachdem der Flitzer endlich gepimpt ist - was wiederum
doofe Knopfchen-Driick-Minigames zur Folge hat - darf man
damit nach Lust und Laune durch die Stadt kurven. Macht aber
auch keinen SpaB, denn egal wie viel Pimp im Auto steckt, das
unsdglich lahme Fahrverhalten bleibt. So was bremst nattrlich
den SpielspaB aus, zumal der Navigationspfeil nur selten die
gewlnschte Richtung prézise anzeigt. Das Ganze gibt es dann
insgesamt 16 Mal, flr ebenso viele Autos. Wer das durchhalt,
ist so hart im Nehmen wie Xzibit im Rappen.

Zumal das Spiel regelmé&Big abstirzt. Kein Scherz: zumindest
die von uns gespielte US-Version leistet sich tatsachlich dreiste
Programmfehler. Bleibt nur zu hoffen, dass der Hersteller die Zeit
bis zum Deutschland-Start fur Verbesserungen am Programm-
Code nutzt. Das einzige Trostpflaster sind die Auftritte von
Xzibit, der mit seinen lockeren Spriichen immerhin fir den einen
oder anderen Lacher sorgt. Auch der Soundtrack mit Stiicken
von seinem neuen Album »Full Circle« geht voll in Ordnung.
Allerdings war’s das auch schon. Selbst Fans der Show sollten
einen groBen Bogen um das Spiel machen, auch wenn’s als
Preiswert-Verdffentlichung »nur« 39 Euro kostet. Aber fur die
Kohle kaufst du besser vier Radkappen, tust so als waren sie
Frisbees, und hast immer noch mehr SpaB. Hochstens hart

REPORTAGE

gesottene Gamerscore-Jager konnten es
vielleicht attraktiv finden, dass sie hier
relativ leicht Erfolge absahnen. Aber bitte
wirklich nur dann, wenn echt gerade kein
richtiges Spiel greifbar ist.

Nicholas Buracas

Pimp my Ride
GRAFIK/

Langweilige Umgebungen,
undetaillierte Fahrzeuge.

SOUND/
Xzibit-Fans bekommen
immerhin was auf die Ohren.

STEUERUNG/
Zu simpel, aber dennoch
viel zu trage.

Hochstens harte Fans der
Show sollten den Kauf in
Erwégung ziehen.
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Publisher/ Microsoft Hersteller/ Hudson Preis/ ab 39 Euro
Genre/ Geschicklichkeit Spieler/ 1-4 Xbox Live/ ja USK/ ab 12

FUZION FRENZY

Galaktische Spielshow mit Party-Potenzial

s gibt Egoshooter, Rennspiele und
E sogar Rollenspiele auf der 360.

Freunde ausgespannter Minispiel-
sammlungen vom Schlage eines »Mario
Party« sind bisher jedoch leer ausgegan-
gen. Das sollte sich nun andern, denn
Microsofts »Fuzion Frenzy 2« verfrachtet
den Spieler in eine intergalaktische
Spielshow. VorBeginndes »Hauptkampfes,
wahlt man die Siegesbedingungen aus.
Sollen zwei, funf oder gar zehn Planeten fur
den Endsieg gewonnen werden? Danach
wird aus sechs Charakteren die Spielfigur
herausgepickt. Allerdings ohne Folgen.
Denn die Wahl ist rein optischer Natur und
bringt keine Vor- oder Nachteile. Es bleibt
also dem Spieler Uberlassen, ob er lieber als
zarte Geena oder starker Samson an den
Start geht. Dann geht es schlieBlich an Bord
eines Studioraumschiffes, wo sich die vier
Kandidaten auf ihre Priifungen vorbereiten.
Nach einer kurzen Vorstellung des hippen
Moderators DJ Varcanno muss noch der
erste Planet gewahlt werden, auf dem die
ersten vier Minispiele ausgetragen werden
sollen. Ja, es gibt viel auszuwahlen bei
»Fuzion Frenzy 2«, bevor es schlieBlich los-
geht. Die einzelnen Geschicklichkeitstests
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sind auf jedem Planeten unterschiedlich
und den entsprechenden Charakteristika
angepasst.  Auf dem bitterkalten
Himmelskdrper »Eisigst« beispielsweise gibt
es rutschige und eisige Aufgaben. Die
Spieler schmelzen mit heiBem Wasser eine
Eisskulptur frei, zertrdmmern mit Himmern
Eiszapfen oder lochen Eisblocke mit
Munzen ein. Zu sehen ist das Geschehen
dabei meist aus der Vogelperspektive —
genug Ubersicht ist garantiert. Bei effektrei-
chen Spielen geht diese aber doch schon
mal flgten und man verfolgt eine fremde
Spielfigur und wundert sich, warum diese
denn auf kein Kommando reagiert. Fur
jede Disziplin hagelt es Punkte. Wer nach
vier Etappen die meisten gutgeschrieben
bekommt, gewinnt den Planeten und ist
dem Sieg der Hauptrunde einen Schritt
naher gekommen. Um die Punktejagd
weiter aufzupeppen, spielen Bonuskarten
eine groBe Rolle. Diese ergattert der Spieler
durch Siege oder kurze Zwischenaufgaben.
Vor jeder neuen Etappe durfen die
Teilnehmer eine Karte einsetzen. Der
Einsatz sollte aber wohlberlegt sein, denn
taktisch klug gesetzte Pappdeckel kdnnen
den Ausgang der Runde entscheidend

beeinflussen. Wenn der fihrende Kandidat
beispielsweise siegessicher eine 6-fach
Multiplikationskarte ztckt und plétzlich ein
langes Gesicht macht, dann hat wohl ein
anderer Spieler eine Umkehrkarte einge-
setzt, die aus der sechsfachen Punktmenge
schnell ein Sechstel macht. Bringt ein wenig
Abwechslung, wirdgegenComputergegner
mit Weitsicht aber gerne mal unfair. Man
muss  sowieso sagen, dass der
Schwierigkeitsgrad gegen nichtmensch-
liche Kontrahenten ziemlich schwankt. Der
reicht von hirnrissig einfach bis unfassbar
schwer. Speziell bei Minispielen, die schnel-
le Reflexe erfordern, wie »Roulette-Tunnel«
bei dem es halsbrecherisch schnell zugeht,
wenn man Stromschldgen ausweichen
muss. Wahrend der Spieler Ausweich-
mandver nur mit Glick hinbekommt, sind
die Computer-Gegner gar nicht tot zu krie-
gen. Solospieler sollten sich den Kauf also
definitiv genauestens tberlegen. Wer aller-
dings immer wieder Kumpels zu Besuch
hat, kénnte durchaus Spa3 haben. Zudem
die 43 Minispiele auch einzeln angewahlt
und zu eigenen Turnieren zusammenge-
setzt werden konnen. Zur Not lassen sich
Wettkampfe auch per Xbox Live austragen.

Die Jungs von Hudson haben
aus dem »Bomberman«-
Debakel gelemt: kann man
jetzt immerhin zu viert an
einer Konsole spielen.

Schade aber, dass sich das Game tech-
nisch so bieder gibt. Klar, von einer
Minispielsammlung darf man keine
Wunder erwarten, doch das alles ware
auch locker auf der alten Xbox mdglich
gewesen. Zudem fehlt, wie erwahnt, oft
schlicht und einfach die Ubersicht.
Zumindest der Soundtrack kann mit sei-
nen 20 rockigen Stlcken Uberzeugen.
WerganzdringendeineMinispielsammlung
fr sich und seine Kumpels braucht, kann
die 40 Euro hinblattern, Solospieler durfen
auf den Kauf aber gerne verzichten. Dann
sind Xbox Live Arcade Spiele die bessere
Wahl...

Nicolas Buracas

Fuzion Frenzy 2

GRAFIK/
Manchmal ziemlich uniibersicht-
lich, Balken auf 4:3-Bildschirmen

SOUND/
Rockiger Soundtrack, aber
sonst ist kaum was los

STEUERUNG/
Simpel und vor jedem Spiel
genau erklart

Wer ofters drei Kumpels
an der Konsole hat, kann
zugreifen. Solisten lassen
besser die Finger davon.







DEINS! JETZT!

Als neuer Abonnent erhaltst du
das mehrfach pramierte Action-
Abenteuer »Kameo« oder den
intelligenten Actionthriller
»Perfect Dark Zero, sofort und
kostenlos! Oder du ent-
scheidest dich fir die toppaktu-

ellen Titel »Battlestations: Mid- DASﬂARFs—-r DU NICHT VERPASSEN:

way¢, »Hitman Blood Money, Wenn du jetzt ein neues Abo abschlieft, erhaltst du eines die-
»Tomb Raider Legend« oder ser beiden tollen Spiele fiir deine Xbox 360! Und zwar gratis,
»Bionicle Heroes« gegen eine
Zuzahlung von nur 39 Euro.
Solange der Vorrat reicht.

ohne Zuzahlung! Darum jetzt das Abo abschlieBen und mehr
Spal haben!

JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

Deine Abo-Postkarte GANZ EINFACH

Ja, bitte schickt mir das 360-Live-Magazin ab sofort zu. Ich habe markiert, welches Spiel ich mir als Abo-Geschenk wiinsche. Teilnehmen H 1 BEs I ELLEN'
kann ich nur, wenn mein Wohnsitz in Deutschland liegt. Das Abo gilt fir ein Jahr (10 Hefte: 8 monatliche Ausgaben, zwei Sommer- ! ! .
Doppelausgaben). AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 11 Ausgaben zum Preis von ' e mt | a b0_3 6 O-l|ve_d e

10. Wenn ich nach einem Jahr weiterlesen machte, muss ich nichts weiter tun. :

Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 36,- Euro und - bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen Prémie H freimachent 4

- einer einmaligen Zuzahlung von 39,- Euro per Bankeinzug einverstanden. Ich kann den Bankeinzug jederzeit widerrufen. Sollte ich i i ONLINE

360-Live nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, gentigt eine schriftliche Benachrichtigung zwei Wochen nach Erhalt ! ! . . .

der letzten Ausgabe. Das von mir gewiinschte Abo-Geschenk habe ich angekreuzt. Ich bestatige, dass ich die von der USK filr die Spiele 1 | k=X Besuch die _WEbselt? mit ‘?‘e" Aqre_s'
empfohlene Altersgrenze erreicht habe. se abo.360-l|ve.de, wéhle deine Pramie

und klick weiter zum vorbereiteten Be-

stellformular. Gib dort deine Daten ein -

fertig!

Oder: Einfach eine E-Mail schreiben an

StraBe / Postfach abo@360-live.de. Du erhéltst eine Ant-
wort per E-Mail und gibst darin dann dei-

Postleitzahl / Ort ne Adresse und alle weiteren Daten an.

Name / Vomame

) TELEFON
" Einfach anrufen:

. Airmotion Tel.: 089 / 856327-77
E-Mail-Adresse 360 I_Ive /AbO BRIEF

Tassi | op|atz 7 Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und
. abschicken an:
_ 81541 Minchen Airmotion GmbH, 360 Live / Abo
Bankdeitzahl Tassiloplatz 7, 81541 Miinchen
Tel.: 089 / 856327-77
Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters) Fax: 089/ 8563?7'41-_ .
/ Selbstverstandlich reicht auch eine

Telefon-Nummer Geburtsdatum

Kontoinhaber Kontonummer

Mein Abo-Geschenk: (O Battlestations: Midway, USK: ab 12 Jahren, einmalige Zuzahlung 39,- Euro (O Tomb Raider Legend, USK: ab 16
Jahren, einmalige Zuzahlung 39,- Euro O Hitman: Blood Money , USK: ab 18 Jahren, einmalige Zuzahlung 39,- Euro () Bionicle Heroes,
USK: ab 12 Jahren, einmalige Zuzahlung 39,- Euro (O Kameo, USK: ab 12 Jahren () Perfect Dark Zero, USK: ab 18 Jahren

Kopie dieser Seite.

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos friher haben: In der Regel Kein Extra-Aufwand: das Heft Keine zusatzlichen Kosten: Das
kommt kostenlos! Abo-Prémie gibt es noch dazu. liegt 360-Live einige Tage friher in kommt bequem per Post nach Porto tibernehmen nattrlich wir.
deinem Briefkasten als am Kiosk Hause.

} } } GUNSTIG! } UNTERHALTSAM }AKTUELL! } BEQUEM! }GRATIS!



MITMACHEN UND GEWINNEN

32-ZOLL FLACHBILD-FERNSEHER VON MIRAI ZU GEWINNEN!

Die Xbox 360 ist die erste Videospiel-Konsole, die HD-Video beherrscht. Okay, soweit nichts

Neues. Nur, damit die hoch auflésenden Bilder prall und satt zur Geltung kammen, braucht's einen

dementsprechend leistungsfahigen Fernseher. Wie das Modell DTL-632V200 des Herstellers

Mirai. Das leistungsfahige LCD-Panel bringt Auflosungen von 1366 mal 768 Bildpunkten - also

720p und 1080i - perfekt zur Geltung. Denn die GroRe zahlt: eine Bilddiagonale von 32 Zoll, das

entspricht 81 Zentimetern! AuBerdem mit an Bord: HD-Ready-Tauglichkeit, 16:9-Bildformat, PR
ein Kontrastverhdltnis von 1200:1 und ein Hellgkeitswert von 550 cd/m? Damit ist die starke u

Glotzkiste wie gemacht fiir die Xbox 360. Denn fir Games-Bilder in Topqualitat sorgt der einge- . >
baute Komponenten-Anschluss; weitere Gerate lassen sich per Cinch, S-Video, VGA, HDMI und P T— N

zwei Scart-Buchsen verbinden. Zu den Komfortfunktionen zahlen Bild-im-Bild, Schlafabschaltung, —~—
Teletext mit 1000-Seiten-Speicher, Unterstiitzung der Videoformate PAL, NTSC und SECAM.

Interessant auch der geringe Stromhunger: im Betrieb werden 179 Watt verbraucht, im Stand by
fUnf Watt. Im Handel kostet das Gerat um die 700 Euro, ein gllicklicher Gewinner kriegt's frei Haus
geschickt: wir verlosen ein Exemplar unter allen Teillnehmern.

Der schnelle und bequeme Weg:
wahle einfach die 01379 / 222 55
59. Jeder Anruf flieBt in die Verlosung
ein und kostet nur 50 Cent aus dem
Deutschen Festnetz.

AN SN

VR osr

Schicke einfach eine gewohnliche
Postkarte mit dem Betreff »Lost-
Planet-Gewinnspiel« an Airmotion
GmbH, 360 Live Magazin, Tassiloplatz
7, 81541 Munchen. Bitte vergiss
deine Adresse nicht!

AN S

ONLINE

Offne einfach auf deinem PC den
Internet-Browser und gib die Adresse
www.360-live.de ein. Klick dich
direkt von der Hauptseite durch zum
Gewinnspiel. Dann noch ein Klick,
schon gehdrst du mit etwas Glick
zu den Gewinnern. Achtung: Zur
Teilnahme musst du als 360-Live-User
mit einer korrekten E-Mail-Adresse
angemeldet und im Besitz eines
Online-Abos  fur www.360-live.de
sein.

TEILNEHMEN|UNDJABSAHNEN!
NUR BIS ZUM 27-MARZ!

Teilnahmeschluss ist der 27. Mérz 2007. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden am 28. Marz 2007 ausgelost und sofort informiert. Mitarbeiter von
Mirai, von Airmotion und dem Redaktionsbiiro Lowenstein diirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.




E-MAIL

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
Airmotion, 360 Magazin/Leserpost,
Tassiloplatz 7, 81541 Munchen

SMS
Der schnelle und bequeme
Weg: Du sendest eine SMS
an die Nummer 88044 (zum
preiswerten SMS-Basistarif ohne
irgendwelche Zuschlage!). Der
SMS-Text beginnt mit dem Wort
»360live«, dann ein Leerzeichen,
dann dein Vers. Beispiel:
»360live ich liebe euch!«.

>

Also ich spiele, seit
ich ein kleines Kind
bin. Unter den ganzen
Games, die ich seitdem
gezockt habe, finden sich

KLEINE ODE

Hallo 360-live-Team,
ich habe euch gerade einen laaaaaaangen
Brief geschrieben. Leider ist mein Computer
alles ist weg *grmpf*. Daher also noch mal,
aber diesmal nur ganz kurz: lhr macht ein
sehr gutes Magazin mit einer sehr guten,
objektiven Berichterstattung, was die Tests
angeht. Auf eure Tests kann man sich beim
Kauf verlassen. Bei euch wirft man sein
Geld nicht unnétig zum Fenster raus. GriBe
Christian Strupf

EIN LICHT GEHT AUF

Es war so Anfang September 2006, als
mich meine 360 erstmals im Stich lieB. Wie
aus heiterem Himmel leuchteten plétzlich
drei rote LEDs auf, und die Konsole blieb
stumm. Ich rief sofort beim Support an, und
nach nur einer Woche stand eine reparierte
Xbox vor meiner Nase. »Toller Service,
dachte ich erst mal. Nur drei Monate spéter
ging's dann wieder los: Drei rote LEDs, und
die Box tot. Derselbe Fehler. Ich etwas ange-
sauert wieder beim Support angerufen, wo

diese ihr Kind einfach alles spielen lassen!
Wenn also etwas geandert werden sollte,
dann hier. lch will euch mal was erzahlen:
Am Erscheinungstermin von Microsofts
jungst indizierten Titel stand eine Mutter

so gut wie alle Genres - von
Jump'n’Run, Uber Autorennen, bis hin zu
Ego-Shootern ist alles dabei. Das mag nun
klingen, als sei ich ein abgekapseltes Ker-
lchen, das niemals die AufBenwelt sieht. .
falsch. Ich spiele nur einfach gerne und
mag es, in eine andere Welt abzutauchen.
Trotzdem laufe ich deswegen nicht Amok.
Wenn es zu so etwas kommt, tragen mein-
er Meinung nach die Eltern die Schuld, da
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KILLERSPIELE, DIE ZWEITE

mit einem etwa 14-Jahrigen vor mir an der
Kasse, um das Game zu kaufen. Finde ich
personlich unverantwortlich. Dieses Spiel
gehort nicht in Kinderhande! Daher wirde
ich es begrliBen, wenn man zur Abwechs-
lung nicht immer auf der Spieleindustrie
herumhackt, sondern stattdessen auch mal
den Eltern auf den Schlips tritt, wenn sie
entgegen den gesetzlichen Altersbestim-
mungen Software fir ihre minderjahrigen

es dann hieB, man wisse selber nicht so
genau, was die LEDs bedeuten und wie
man den Fehler vermeiden kénne. Man bot
mir an, das Gerat noch mal einzuschicken,
dieses Mal inklusive Festplatte, sodass man
mir im Ernstfall eine komplett neue 360
nach Hause schicken kénne. Hallo? Ein Jahr
Zocken fir die Katz? Da kann man sich
doch nur an den Kopf fassen. Ist man nicht
in der Lage, einen guten Service anzubieten
und Hardwarefehler in den Griff zu bekom-
men? Oder will man die Kunden zur PS3
treiben? Vielleicht wisst ihr ja Rat mit den
drei Leuchten, oder lasst Microsoft ein Licht
aufgehen. Denn wenn sie mal lauft, ist die
360 ein echt geiles Teil

Frank

Kinder kaufen. Ist auf jeden Fall besser als
aus Zensurgriinden Menschen durch
Roboter zu ersetzen oder das Blut extra
griin einzufarben. So etwas macht man ja
in Spielfilmen auch nicht!

Travis

Rlonsd L3

ZUM AKTUELLEN HEFT

Ich finde die aktuelle Reportage und das
360-Tech Uber die »Welten verschmelzen«
echt wahnsinnig interessant. Denn ich
méochte nicht nur Gber Spiele lesen, sondern
auch Uber die Konsole und die Welt drum
herum. Die Rubrik »Aktuell« ist auch ber
sichtlich und ziemlich... aktuell. Ich wiirde
allerdings als Online-Abonnent mehr aktu-
elle Meldungen auf dieser Website sehen
wollen, zumindest ausschnittsweise, als Vor-
freude auf das Heft.
PinguinOnline aus dem Forum




r

DREIKASEHOCH

Q Liebes 360-Team.

Ich find's ehrlich gesagt sehr mager, dass Microsoft
mir permanent seine besten Spiele verwehrt. Der
Grund: Ich bin 15 Jahre alt, und die meisten Games,
die mich wirklich interessieren, beginnen bei einer
Alterseinschatzung von 16. Das nervt! Ich denke, dass

ich es durchaus verkrafte, Bildschirmgewalt zu ertra-
gen, die auch mal ein bisschen harter ausfallt als
uiblich. Virtuelles Blut hin oder her — letztendlich
macht es doch keinen Unterschied, ob meine
Spielfigur einfach tot umfallt oder sein Leben in einer
bildschirmgroBen Blutfonténe aushaucht. Tot ist tot.
Kevin aus Heidelberg

LASS E
UNSERE M

ARTENVIELFALT

Hallo 360 Team!
Ich muss mal eben etwas zu einem Leserbrief
in der letzten Ausgabe loswerden. Da hat sich
Xbot-Tom gedrgert, weil ihr neben der 360
auch noch Wii und die PS3 erwahnt. Ich finde
es gut, dass ihr nicht nur Uber die Xbox 360
schreibt. So kann man gelegentlich Spiele der
anderen Konsolen vergleichen und sehen, wie
toll die Xbox 360 eigentlich ist.
Martin

FRUST UBER G-PUNKTE

Hallo 360-Fans,
nachdem unsere Lieblingskonsole nun mehr
als ein Jahr auf dem Markt ist, muss auch mal
Zeit 1lr ein wenig Kritik sein. Als Gelegenheits-
spieler und Rennspielfan habe ich mich die
erste Zeit mit »PGR 3« beschéftigt. Beim Spie-
len machte es regelmaiig »Klick«, auf dem
Bildschirm tauchte »Erfolg frei geschaltet« auf,
und mein Gamerpoints-Konto wuchs stetig
an. Als nachstes folgte »Fight Night Round 3«
wegen der geilen Grafik. Ein bisschen Button-
Smashing, immer schon in die Fresse, und
prompt waren alle 1.000 Gamerpoints auf
meinem Konto. Dann kam meine Begegnung
mit dem Riesenaffen. Innerhall von drei
Abenden hatte ich mit »King Kong« das
Empire State Building erklommen und freute
mich Uber weitere 1.000 Punkte. Tja, und
dann? Firs komplette Durchspielen von
»Need for Speed Carbon« gab es schlappe 50
Punkte, weitere 300 habe ich flrs Gewinnen
aller Rennen, Zerschreddern von Bullenkut-
schen und Sammeln von Geld und Autos
bekommen. Die Punkte fir 50 gewonnene
»Freie Fahrt-Rennen« wurden Uberhaupt nicht
gut geschrieben, und zwei Drittel aller Gamer-
points gibt's ausschlieBlich firs Online-Spielen.
Fazit: Soviel Spal es auch macht, sich auf die
Jagd nach Gamerpoints zu begeben — das Sys-
tem ist unausgegoren und willkdrlich. Und so
lange wir bei manchen Spielen die Punkte
nachgeworfen bekommen oder sie anderer-
seits trotz langem Spielens kaum erreichen
kdnnen bzw. ohne Gold-Mitgliedschaft Gber-
haupt nicht, sagt die Punktezahl nichts aus.
Walter Roder

WAS UNTER DEN
NAGELN BRENNT ...

Die Wahl zum Spiel des Jahres

2006 ist endlich vorbei. Aber Uber

den tatsachlichen Klassenprimus
herrscht nach wie vor Uneinig-
keit. Hier eure Meinungen aus
dem Forum:

Der Thron gehort
eigentlich einem indizierten Titel,
der gerne mit 3 Buchstaben abge-
kirzt wird.

»Qblivion« hatte bei
mir trotzdem die Nase vorn. Epics
Schlachterei ist zwar ein tolles Gra-
fik-Demo, das mal wirklich zeigt,
was die 360 so drauf hat... aber
spielerisch? Vom Umfang her?
Vom Anspruch her? Von der Ab-
wechslung her? Neeeee - da hat
es keine Chance gegen »Oblivi-
on«,

Ich stimme fir
»Rainbow Six Vegas«. Vor allem,
weil der Online-Modus all das von
»Advanced Warfighter« Gbernom-
men hat, was mir gefallen hat;
auch wenn ich mich anfangs da-
mit nicht anfreunden konnte.
»Burnout Revenge« -
absolut geiles und super abge-
stimmtes Crash-Game. Ich finde
aber, dass bei der Auswahl »Viva
Pinata« fehlt!
Far mich ist das beste
Spiel 2006 »Call of Duty 3«. Ein-
fach ne Hammer-Grafik.

Wahl zum Spiel des
Jahres mit Aussicht auf Gewinne?
Klar... Ich habe nicht ein einziges
Mal jemanden gesehen, der was
beim Mag gewonnen hat. Sorry,
aber irgendwie glaube ich nur an
ein Anlockmittel!

LESERPOST
IN ZAHLEN

Schimpfe (ber zuviel
Racing-Games
m »Halo 3¢-Hysterie
m»Oblivion« hat den Jahrestitel
verdient!
»Oblivion« hat den Jahrestitel
nicht verdient!
Verliert die Xbox 360 das Next-
Gen-Rennen?
10%

30%

NACKTE TATSACHEN

Sagt mal, musste die Werbung auf der letz-
ten Seite unbedingt sein? Gibt's denn Nichts
ohne nackte Frauen?
Sully aus dem Forum

OlLiebe Leute.

Ich kann eure bescheidene Meinung tber »Dead
or Alive Xtreme 2« echt nicht teilen. Ich habe es
mir gekauft und muss euch in sémtlichen Punk-
ten widersprechen. Das Spiel sieht fantastisch
aus, die Mini-Games sind superwitzig und defini-
tiv partytauglich, und die Madels sind einfach nur
ein Traum! Trotz allem hétte ich fr den nach-
sten Teil ein paar Verbesserungen zum Vorschlag:
Beispielsweise fande ich es viel besser, wenn man
die Charaktere frei durch die Insel steuern kon-
nte. Das standige Geklicke durch unzahlige Unter-
mends, um von Pontius zu Pilatus zu kommen,
nenvt. Warum stattdessen nicht eine frei erkund-
bare Spielumgebung? Dazu noch ein paar mehr
Mini-Games, die sich ins Strand- und Sommer-
setting einfiigen. Sachen wie Limbo-Tanzen, Sur-
fen, Schwimmen. Solche Dinge halt. Zuletzt
aber — und das finde ich ganz besonders wich-
tig: Warum nicht endlich auch mal die Manner
von »Dead or Alive« auf Zack Island lassen? Die
haben doch genauso einen Sommerurlaub verdi-
ent wie die Damen, oder etwa nicht?

Martina Buchner aus Niirnberg

Das sagt Nick auch immer, aber lassen wir

das. Jedenfalls, wir finden die Vorstellung von
braungebrannten und eingediten Mannern, die
sich beim Beachvolleyball kichernd an die Brust
fassen, nicht gerade besonders anregend. Fakt ist:
»Dead or Alive Xtreme 2« verkauft sich im .
Wesentlichen durch seinen Appeal an die mannli-
chen Hirnanhangdrisen. Und die haben Damen
nicht. Klar, sonst waren sie ja Manner.

PS.: Haben wir im Test nicht darauf hingewi-
asen, dass wir das Spiel eigentlich ganz neckisch
fanden, wenn es einem nur mehr Freiheiten
lieBe? Mal eben blittern. .. doch, haben wir!

¢ RAUS!
OTZECKE
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XBOX LIVE PUR: NEUES VON DEN CLANS

MONTAG - DONNERSTAG
AB 22 UHR BEI GIGA

360

‘PRASENTIERT DIE

NACHRICHTEN

Xbox-Watch, Neues aus der
Was tut sich alles Szene-News Consoles Sport
rund um Xbox Live? League

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

Frische Premierships

Jetzt, wo das Jahr schon ein wenig in die 1

Gange gekommen ist, wird es auch wie-
der Zeit fur neue Premierships. Bei' Kona-
mis Vorzeige-Kickerei »Pro Evolution
Soccer 6« hat beispielsweise Anfang des
Monats die Champions League begon-
nen, fur die sich insgesamt 32 Spieler
qualifiziert haben. Pnktlich zur KO-Phase
startet dann noch der UEFA Cup in den
die Drittplatzierten schlieBlich automatisch
weiterrutschen. So sollten beide Events
fur zahlreiche heiBe Partien sorgen. Aber
die gibt es nicht nur hier. Damit die kom-
plette Konsolen-FuBballwelt vertreten ist,
geht demnéchst auch eine »FIFA 07«-
Premiership an den Start.

Aber nicht nur Kicker kommen auf ihre
Kosten. Auch flinke und taktische On-
lineschitzen werden bald ihren Spaf3
haben. Denn sowohl in Epics
Vorzeigeshooter als auch bei »Rainbow
Six Vegas« wird demnéchst auf die
Barrikaden gestiegen. Der Friihling kénnte
also in der Hitze des Gefechts ziemlich
heil3 werden.
Y

Neue Ligen und alte
Bekannte

Haben wir letzten Monat tber die
SchlieBung der einen oder anderen Liga
berichtet, gibt es diesmal wieder
Erfreulicheres zu berichten. So gehen eini-
ge viel versprechende Titel endlich an den
Ladder-Start, aber auch einige Klassiker
werden wieder belebt. Dank regen
Interesses der Community erhebt sich die
Halo 4on4 Ladder wieder aus der Asche,
auch wenn sie bei Redaktionsschluss noch
ein wenig leer war. Gut Ding will aber
Weile haben.

Diese neuen Ligen gibt es:

»Halo 2« - 4on4 Ladder

»Call of Duty 3« - 50n5 Capture the Flag
»Lost Planet« - 2on2 Ladder, 4on4
Ladder, 1on1 Ladder

»World Snooker Championship 2007« -
Ton1

WWW.CONSOLES.NET

Xbox-Watch

AKTUELLE TABELLEN

DOWNLOADS IM TEST

MMUNI

DOWNLOADS XBOX LIVE ARCADE TABELLEN
Rainbow Six Worms, 3D Ultra Die Ladder-Meister
Mappack Minigolf, Paperboy, der Consoles Sport

Luxor 2 League

DER 360-MEDIENBLOG

odd Bishop schreibt einen
Tinteressanten Blog: Er sitzt

mitten in Seattle und st
somit wirklich nah dran an
Microsoft. Schon oft las ich bei
ihm als Andeutung, was irgend-
wann spéater als Tatsache gemeldet
wurde. Als ich heute von der News
horte, dass einer der Zune-Chefs,
Bryan Lee, in Kirze das
Unternehmen verldsst und J Allard
fur ihn nachriickte, habe ich sofort
bei Todd Bishop nachgelesen.

Tatsachlich  meldete  Todd
Internas: Demnach hat Xbox und
Entertainment-Chef Robbie Bach
die Demission aus privaten
Grunden gestern Vormittag intern
bekannt gegeben. Da Microsoft
(zum Gluck) nicht mehr so abge-
schottet ist wie friher, drang die
Nachricht sofort durch.

Bryan Todd hat den Finanzplan
zum Launch der Xbox ebenso ver-
fasst wie den von Microsofts mobi-
len Musikplayer Zune. Wenn er
also aus »privaten Grinden« das
Unternehmen  verldsst, sind
Spekulationen Tur und Tor geoff-
net. Keine Zeitung, die heute nicht
darauf verweist, dass der Zune
noch keinen nennenswerten
Marktanteil gegeniber Apples
iPod erobern konnte, und dass
dies den ehrgeizigen 43-Jahrigen
wohl nicht zufrieden gestellt hat.

Fur mich ist wesentlich span-
nender, dass J Allard an seine
Stelle tritt. J Allard war als General
Manager malBgeblich im Xbox-
Team fur die Entwicklung der Xbox
360 verantwortlich. Ich habe den
Hageren mit Gamertag
»HyroProtagonist« in Amsterdam
getroffen und war fasziniert von
seinen zwei Seiten. Er wirkt extrem
ruhig, fast schichtern auf der
BuhnenebendenDampfmaschinen
Peter Moore und Robbie Bach. im
personlichen Gesprach funkelte er
immer dann, wenn es um die
Liebe zum Produkt geht - das
reichte von seinem Gamescore bei
Mutant Storm bis zur
Weiterentwicklung von Xbox Live.

Vertraut man vielen gleichen
Meinungen  lieh  Microsoft-
Mitbegrinder Bill Gates ihm direkt
sein Ohr, was zu vielen maBgeb-
lichen Entscheidungen wie dem
Einstieg ins Konsolen-Geschaft
gefihrt hat.

Legendar ist eine Mitteilung von
J Allard an sein Team aus dem Jahr
2003, die Dean Takahashi in »Xbox
Uncloaked« Uberliefert. J Allard
zitiert im Memo Ghandi: »First
they ignore you, then they laugh
at you, then they fight at you, then
you win.« Diese Einstellung hat
ihm damals im Wettbewerb mit
der PlayStation schon geholfen, im
Kampf gegen den iPhone braucht
er sie bestimmt.

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

INTERVIEW

Unter vier Augen mit
Second Genesis

CHRISTIAN »HELLKNIGHT « DRESCHER, CLANLEADER SG

360: Was ist fiir euch das Wichtigste an einem
Clan?

CD: SpaB. Das wird auch immer unser Grundgedanke
bleiben. Nichts macht mehr SpaB, als mit guten
Freunden zusammen zu zocken. Viel Wert legen wir
auch auf Fairplay, weshalb wir bei der Aufnahme von
neuen Mitgliedern schon deutlich mehr auf das
Verhalten als auf ihr Kénnen achten.

360: Wie oft trainiert ihr in euren einzelnen
Squads pro Woche?

CD: Da wir vorwiegend ein Fun-Clan sind, haben wir es
nicht so mit geregelten Trainingszeiten. Wir zocken,
wenn wir Zeit haben, allerdings gibt es auch Spieler
unter uns, die in die Richtung Progaming gehen wollen,
die dann nattirlich regelméaBiger zusammen spielen.

260: Was haltet ihr von der Consoles Sport
League und der Entwicklung der eSports-Szene
bei den Konsolen allgemein?

CD: Die CSL ist ein wichtiger Schritt in die Zukunft. Far
alle, die sich fur den professionellen Videospiel-Weg
entscheiden, ist es ein guter Anfang, um sich regelméa-
Big mit anderen zu messen. Geht mit der CSL in eine
gute Richtung. Mit Hilfe von Sponsoren kénnte man in
einigen Jahren &hnliches aufbauen wie in Amerika.

“ Wir zocken, wenn
wir Zeit haben.

360: Was sollte sich eurer Meinung nach bei
Xbox Live andern? Oder seid ihr im Grunde zufrie-
den mit den vorhandenen Features?

CD: Wir sind im Grunde mit Xbox Live zufrieden und
da Microsoft immer bemiiht ist, Xbox Live mit Updates
zu verbessern, sind wir gespannt, was den Jungs noch
so alles einfallt.

360: Gibt es ein Spiel, auf welches ihr schon so
richtig scharf seid?

CD: Ganz klar »Halo 3«. Denn eigentlich sollte jeder,
der »Halo 2« gespielt hat und gut findet, auf »Halo 3«
scharf sein.

260: Welches Xbox-Spiel hattet ihr gerne mit
stark verbesserter Grafik aber vollkommen glei-
chem Gameplay auf der 360?

CD: Da gabe es einige. Besonders interessant waren
unserer Meinung nach »Panzer Dragoon Ortak,
»TimeSplitter: Future Perfect«, »Guilty Gear X2 Reload«
und »Crimson Skies«.
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BATTLESTATIONS: MIDWAY

OFFIZIELLES TURNIER

Schiffe auf den Grund des Pazifiks bringen, Flugzeuge in
Feuerballe verwandeln und heimtlckische U-Boot-Angriffe
ausfihren. Das ist die Welt von »Battlestations: Midwayx«.
Neben der Kampagne kann vor allem der Mehrspielermodus
begeistern. Zwar kommandieren insgesamt nur acht Spieler pro
Match, was aber perfekt mit der Art des Spiels harmoniert.
Japanische und amerikanische Truppen stehen sich auf den
Schlachtfeldern im Pazifik des Zweiten Weltkriegs gegendiber.
Dabei eht es nicht unbedingt nur darum, den Gegner auszu-
schalten. Vielmehr muss jede Partei bestimmte Ziele fir den
Sieg erreichen.

Zusammen mit Eidos und den Jungs von der Consoles Sport
League veranstalten wir das offizielle »Battlestations: Midway«-

TURNIER-BERICHT

WILKINSON CUP 2007

Am 15. Februar war Stichtag: Zwischenstand fiir den Wilkinson
Cup. In der Division der »Daddelgtter« sieht die Lage gefestigt
aus. AtzeK hat sich auf den dritten Platz getuned, dzs Kampfi
besetzt mit guten Vorsprung Platz zwei, auf Platz eins hat es sich
B1gT4nk gemiitlich gemacht. In der mittleren Division sind die
Abstande schon weniger stark ausgepragt: SANGR3AL auf Platz
Drei, Platz Zwei geht an GEC CyClon, Game fan auf Platz Eins -
und dazwischen jeweils nur eine Handvoll Punkte. Es bleibt span-
nend! Ein wenig enttduschend die Division der »Daddelwiirmer« -
gerade ein Rennen wurde bis zu unserem Redaktionsschluss
gefahren. Die endgiiltigen Gewinner dann in der nachsten
Ausgabe.

TEST ICOMMUNITY | 360 TECH |

Turnier. Offen bleibt noch, wie viele Spieler pro Match antreten
werden. Denn je nach Anzahl der Spieler pro Partie andert sich
die Erfahrung dramatisch. Ist bei vier Spielern pro Team die
perfekte Zusammenarbeit der unterschiedlichen Einheiten
unerlasslich, mussen einzelne Befehlshaber ihre gesamte Flotte
im Auge behalten und je nach Situation blitzschnell reagieren.
Um fur die Mehrheit eine faire Losung zu finden, wird Uber die
Anzahl der Spieler vor dem Turnier abgestimmt. Wer also mehr
erfahren will, liest noch schnell unser Heft fertig, schaltet
danach seinen PC ein und surft durch’s Internet. Um genau zu
sein auf www.consoles.net. Dort gibt’s néhere Infos zu Ablauf
und Preisen.

UNO 20N2 FUN CUP

Es muss nicht immer ernst zugehen. Genau deshalb
gibt es fiir den beliebten Live-Arcade Titel »Uno«
nun einen Fun Cup. Gespielt wird hierbei nach den
bekannten »Uno«-Regeln und nach dem Single-
Elimination-Prinzip. Letzteres bedeutet, dass eine
Niederlage das entsprechende Spieler-Paar aus
dem Turnier wirft. Insgesamt 16 Platze sind zu ver-
geben und werden sicherlich locker gefillt. Wenn
vom Verlauf her alles reibungslos klappt, kdnnte

in Zukunft auch ein Free-For-All Cup gestartet
werden. Mal sehen, was die Zukunft so bringt!

REPORTAGE |

SERVICE

RAINBOW SIX VEGAS
Preis/ unklar Herst./ Ubisoft
Ende Marz bekommen Anti-
Terrortruppen frische Arbeit.
Das »Player’s Pack Red Edition«
bringt insgesamt drei komplett
neue Karten mit sich. Den An-
fang macht das Doscala Restau-
rant. Dieses bekannte italie-
nische Lokal liegt im Herzen
von Las Vegas, nicht weit ent-
fernt von der berihmten Fre-
mont-Street. Statt Spaghetti
und Pizza wird hier aber wohl
eher Bleisalat mit Terrorist am
SpieB serviert. Auf dem alten
Rangierbahnhof, der zweiten
Karte, geht es dann inmitten
eines Industriegebiets zwischen
Autos und Industrieanlagen
ordentlich zur Sache. Aber auch
in einer Kaffee-Fabrik treten
die Xbox Live Legionen gegen-
einander ab. Enge Gange, stra-
tegische Positionen, was wollen
»Angriff und Verteidungs«-Fans
mehr? Zusatzlich gibt es noch
zwei Remakes beliebter alter
Karten. So kénnen Fans die
Maps Killer Haus und Grenz-
stadt noch einmal neu entde-
cken und vielleicht die ein oder
andere neue Strategie entwi-
ckeln.

Als zusatzliches Schmankerl
schieBen sich auch zwei neue
Spielmodi in das Paket. Bei
»Auftragskiller« muss ein Team
ein hochrangiges Mitglied des
Gegners ausschalten. Bei
»Vollstandige Eroberung« gilt
es wiederum, drei Radarstatio-
nen zu erobern und zu halten.
Uber den Preis des Pakets
héangt bisher noch der Mantel
des Schweigens. In den Weiten
des Internets munkelt man
aber etwas von 800 Points, was
fur uns eigentlich recht ein-
leuchtend klingt. Team Rain-
bow-Mitglieder halten schon
einmal ihre Points-Karten
bereit. Hier die ersten Bilder
aus der »Player’s Pack Red
Editions«.

- —p
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Es muss nicht immer teuer sein. GroBer
Spaf3 ist auch preiswert zu haben!

WORMS

Preis/ 800 Points Hersteller/Team 17 Schwierigkeit/ mittel

Anno 1994 hatten die Kampfwirmer des britischen Entwicklerteams Tear 17 ihren ersten Auftritt auf dem
Amiga-Heimcomputer. Von dort begann ihr Feldzug quer Uber alle Plattformen. Nach einigen eher miss-
gluckten 3D-Auftritten landen die rosa Kriecher im altbekannten 2D-Look nun bei Xbox Live Arcade. Das
Spielprinzip des Klassikers hat sich nicht verandert. Auf zufallsgenerierten Karten mit drei verschiedenen
Hintergriinden lassen es bis zu vier Wurm-Teams ordentlich krachen; im wahrsten Sinn des Wortes. Insgesamt
22 mehr oder weniger durchgeknallte Waffen stehen zur Verfligung: Von der Bazooka bis hin zum explo-
dierenden Schaf. Abwechselnd steuert
jeder Spieler einen Wurm seines Teams
und muss seine Gegner in die ewigen
Jagdgriinde schicken. Dabei kommt
neben Treffsicherheit auch eine Prise
Taktik ins Spiel. Minen und explodieren-
de Fasser eignen sich beispielsweise
ideal, um gegnerische Kriecher zusatz-
lich zu verletzen. Fur Einzelspieler ste-
hen 20 Herausforderungen bereit, die
sich aber leider relativ gleich spielen.
Dafur trumpft das Spiel im Mehrspieler-
Modus erst richtig auf. Bis zu vier Spieler
bekriegen sich an einer Konsole oder via
Xbox Live, was auch nach 14 Jahren
nicht an Spielspal3 und Schadenfreude
eingebuBt hat.

3D ULTRA MINIGOLF
ADVENTURES

Preis/ 800 Points Hersteller/ Sierra OnlineWanako Games Schwierigkeit/ leicht

Das Spiel mit den Warmern ist in diesen Tagen aber nicht der einzige Partykracher auf Xbox Live: »3D Ultra
Minigolf Adventures« schickt den Spieler auf drei Minigolf-Kurse mit Western-, Vergniigungspark- und
Weltraum-Thematik. Bei insgesamt 36 Lochern darf der Spieler sein Kénnen mit dem Schlageisen unter
Beweis stellen. Die Bedienung ist dabei bewusst einfach gehalten. Der Schlagablauf orientiert sich an klas-
sischen Golfspielen: Mit gedrlickter A-Taste bestimmt man die Schlagstarke, lasst man sie los, zischt der Ball
schon ab. Damit der Spieler nicht ins Blaue schlagen muss, kann er mit dem linken Analogstick und einer
kleinen Zielhilfe die Schldge optimal

platzieren. SchlieBlich wollen Hindernisse ' ;

wie explodierende Fésser oder Raketen !.. Famal .

zum eigenen Vorteil genutzt werden. -

Powerups wie Ball aufsaugende Locher
oder Freischlage erleichtern zusatzlich
den Einloch-Alltag. Mit dem mitgeliefer-
ten Karten-Editor lassen sich Ubrigens
kinderleicht neue Kurse erstellen, auch
wenn die Maglichkeiten bisher noch ein
wenig beschrankt sind. Als Trostpflaster
lassen sich samtliche selbst gestalteten
Locher auch im  Mehrspieler-Modus
spielen, der uns am meisten SpaB
bereitet hat. Bis zu vier Spieler treten via
Xbox Live oder an einer Konsole gegen-
einander an.
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WAS SICH SONST SO TUT ...

PAPERBOY

Preis/ unklar Hersteller/ Midway/Digital Eclipse
Schwierigkeit/ schwer

Zeitungen austragen kann schwer sein, hdllisch schwer. Das
haben die Mannen von Midway schon anno 1984 mit »Paper-
boy« bewiesen. Nun schafft es der Zeitungsjunge also auch in
die Xbox Live Arcade. Am Gameplay hat sich nichts verandert. In
der Rolle des titelgebenden Jungen radelt der Spieler durch eine
typische US-Vorstadt und muss mit gezielten Wiirfen den An-
wohnern ihre Zeitung in die Briefkasten pfeffern. Dabei noch
Hindernissen wie Autos, Spielzeugflitzern oder Trunkenbolden
ausweichen und am Ende eine Bonusstufe in Hindernisparcour-
Form bezwingen. Das alles ist auch heute noch bockschwer und
sollte nur von frustgestahlten Retro-Zockemn angefasst werden.
Zumal die Grafik nicht einmal ansatzweise verbessert worden
ist.

LUXOR 2

Preis/ unklar Hersteller/ Mumbo Jumbo Schwierigkeit/
mittel

Mit »Luxor 2« legt das Entwicklerstudio »Mumbo Jumbo«
einen makellosen »Zuma«-Klon mit &gyptischen Szenario vor. In
jedem der 88 Level rollt ein kleiner Skarabéus seine farbigen
Pillen durch altertiimliche Tempelanlagen. Diese Kugeln diirfen
einen bestimmten Endpunkt jedoch nicht erreichen. Deshalb ist
der Spieler gefragt, der gleichfarbige Reihen bildet und diese
auflost. Besondere Kombos bringen mehr Punkte und Extras
wie Feuerballe oder Gewitter erleichtern das Pillen-Aufrdumen
enorm. Neben einem Abenteuermodus warten noch zwei wei-
tere Spielmodi. Dank der vier Schwierigkeitsgrade sollte von
»Luxor 2« niemand Uber- beziehungsweise unterfordert sein.
Freunde temporeicher Actionpuzzles greifen zu.
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I I Triff die Xbox-360-
Community auf
CS L-C / \I 2 I S www.360-live.de!

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

Grimmige Aliens und eine diistere Zukunft, darum
geht's bei Epics Action-Game. Hier die besten Spieler
in der 4-on-4-Ladder der Consoles Sport League :

Der Mehrspieler-Betatest zu »Halo 3« bietet schon einen
kleinen Ausblick auf zukiinftige Mehrspielerduelle. Das ist
jedoch kein Grund, den Vorganger in die Ecke zu stellen.
Die Besten der 1-on-1 Ladder:

Spieler Punkte | Matches
Spieler Punkte | Matches 1 | eaxis.Bigben Gow | @ [ 1301  [23
1 | ProGamér © | 1440 30 2 | dzs.brooklyn ® | 1289 16
2 | Tok I Skil *]12n |39 3 [Prof. Boardand | ® [ 1288 |34
3 | Squall ® | 1273 22 Onlinegaming
4 | Tok I Luck * | 1241 79 4 | Vortex ® | 1143 14
5 | Lourenco + 11218 27 NeXuS GowW ® | 1110 19

FIFA o7

Friihlingsmiidigkeit? Keine Spur! Auf der Xbox 360 Blitzschnelle Uberholmanéver, Tuning ohne Ende und spritziges
wird gedribbelt und gekickt, bis die Waden krampfen. Arcade-Gameplay, das alles bietet der neueste Racer von
Die besten Torschitzen von »FIFA 07« gibt es hier: Electronic Arts. Die besten Streetracer der Consoles Sport
League:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches

1 | GX Budz Burner ® | 1385 141 1 | NG GUS | Extem ® | 1203 15

2 | DX Matador + | 1382 35 2 | LoneWolf ® | 1160 8

3 | xoxx M4ARKO xox + | 1374 41 3 | B1gT4nk 4+ | 1130 6

4 | FIFA MaNiAc # | 1356 78 4 | ATroX TeQuiLa + | 1087 19

5 | Straschek + | 1346 81 5 | dzs Kampfi + | 1077 3

Die Ghosts haben noch bis zum Mérz
Urlaub. Bis dahin sorgt »Vegas« fiir taktische
Feuergefechte. Hier die besten Terror-Jager

»Pro Evolution Soccer 6« hat sich trotz fehlender
Bundesliga in die Herzen der Fans gedribbelt. Die fiinf
Torschiitzenkdnige der Consoles Sport League:

der 4-on-4-Ladder:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | TCS.KingFresh ® | 1336 46 1 | WoH.RS-V 4+ | 1357 33
2 | wf2K + | 1335 32 2 | G37 Rainbow Six ¥ | 1236 23
3 | Marussia ® | 131 36 3 | dzs.brooklyn + ] 1199 15
4 | eXeS.Xenion + | 1285 107 4 | EvilAxis.Bigben + | 1186 10
5 | Eifersucht + | 1277 54 5 | EGF Team Rainbow | # | 1116 25
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DER BESTE WEG ZU DEN

GAMERPOINTS

Froakahchaden

Marine Akademie beenden: 40
Kampagne beenden: 100
Alle Piloten-Herausford. beenden: 50
Alle Schiffs-Herausford. beenden: 50
Alle Uboot-Herausford. beenden: 50

MIDWAY

Die Marine-Akademie sollte eigentlich jeder angehende Kommandeur
sowieso (ber sich ergehen lassen. Die Kampagne an sich ist mit knapp
10 Stunden auch relativ schnell durch und bringt Punkte aufs Konto.
Da kommen die Herausforderungen schon ein wenig zeitaufwandiger
daher. Trotzdem: Wer diese hinter sich bringt bekommt immerhin 290
Gamerpoints auf sein Profil gutgeschrieben.

SAINTS ROW

Ein kleiner Happen flir Zwischendurch: Stell dich beim Kredithai
auf und driicke einfach immer weiter die Y-Taste, danach kannst
du 50 Autos vor deiner Hitte stehlen. Die dtirfen auch ruhig
immer gleich sein. Danach suchst du dir ein langsam fahrendes
Auto und springst aufs Dach. Damit lésst du dich dann quer
durch die Stadt fahren, was aber trotzdem als Laufen gezahlt
wird. Nach dieser Tour kannst du ein wenig Shoppen gehen
und 100 Kleidungsstiicke einkaufen. AbschlieBend lasst du die
360 einfach tber Nacht laufen, damit du deinen 20 Stunden
Erfolg ebenfalls bekommst. Tada!

S PIMP MY RIDE

Ja, das Spiel macht nicht
wirklich SpaB. Aber was
tut man nicht alles fiir
seinen Gamerscore? Die
Events perfekt zu schaffen
ist wesentlich leichter;
als es klingt. Zusatzlich
kommen einige Erfolge
wie von allein. Du musst
nur.durchhalten und
durchspielen.

O O NN SIS ..

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 290

SIS S

W iz e

Marathon-Laufer: 20
Stichtiger: 20
Kredithai

tiberstanden: 10
Autoschrauber: 10
Kaufslichtiger: 10

R0 S S

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 70

TR S S

i

Ghost Riding Event perfekt gemeistert: 10
Hot Stepping Event perfekt gemeistert: 10
An den Cruise Orten die Massen

begeistert: 40
Das erste Auto gepimpt: 10
Ein Auto auf 225 km/h bringen: 45
Xzibits Auto auf 250 km/h bringen: 45
Jedes Auto perfekt gepimpt: 135

AN SN S SIS

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 295

BT H I IHIPHIPIM I
O -

U i
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LOST PLANET

Spiel’ das Spiel auf »Leicht« und du bekommst die
Missionspunkte wie bei einem Spaziergang. Den Wurm
totest du, indem du die Thermalenergie-Stellen an seinem
Kérper zerstorst. Ist er besiegt, schreit er einmal laut und die
Musik verstummt. Vorsicht: Den Erfolg gibt es erst NACH der
Mission. AuBerdem erscheint immer wieder ein neuer Wurm.

Gibt’s doch!
Controller fiir einarmige
Banditen

»Ein Gamepad fur nur eine Hand
ware einmal praktisch!« Diesen
Gedanken hatten sicherlich schon

Die Motte ist da schon einfacher: In Mission ?? den Berg
erklimmen, unterwegs die Laservumme vom VS einpacken
und ganz oben auf das Ungetiim warten. Waffe aufladen
und dem Vieh beim Anflug auf den Kopf schieBen! BAMM!

Einzelspieler-Kampagne durch: 175
Wurmjager: 50
Mottenjager: 50

O O O O O SRS TRk AN\

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 275

B O NN _ TR SN\

JUST CAUSE

Fir die Vehikelstunts musst du dir einfach eine
einigermalen hohe Anhéhe suchen und das
entsprechende Fahrzeug neben ihr parken. Dann
spazierst du nach oben, zielst mit dem Greifhaken
auf das Vehikel und lasst dich nach unten fallen.
Rico sollte sich dann in das Fahrzeug schwingen,
was du dann 20 Mal fiir jede Art wiederholen
musst. Flir die Spriinge von Auto zu Auto musst du
hingegen nur zwei Autos nebeneinander parken und
20 Mal zwischen ihnen hin und her springen.

CALLOFDUTY 3

Starte das Spiel einfach auf »Leicht« und hol dir Grundausbildung absolviert 5 Ganze einfach in die Richtung, in die
den Ausbildungserfolg beim Tutorial. Wenn es Kugelallergie 25 es gehen soll, sodass der Analogstick
dann im ersten Level zur Sache geht, Uberlass Naturschiitzer 20 um das Bein rotiert.« Die Resonanz
die meiste Arbeit deinen KI-Kumpels und benut- Uberlebenskiinstler 30 AURSEINSRWEDSEIie WbERheck:
ze nur das Gewehr. Auf dem Weg oder spatest- Schiitze 15 com zu diesem Projekt st durch-

ens am Balkon kannst du dir dann noch den HeiB3e Kartoffel 25 gehend positiv. Inzwischen hat er
sogar ein Modell fur die rechte Hand

gebaut, das schon fast futuristisch
anmutet. Allerdings kann er sich vor
Anfragen nicht retten und bezweifelt
selbst, dass er alle erftllen kann.
Zuviel Arbeit steckt in einem solchen
Zubehorteil. Aber wer weiB, viel-
leicht nimmt sich einer der groBen
Hersteller der Idee an?

einige Spieler vor uns. In Ruhe eine
Pizza mampfen, wahrend man

mit der anderen Hand locker eine
Fantasie-Welt vor der Zerstérung
rettet. Aber nicht nur solch banale
Vorstellungen kommen einem in
den Sinn. Gamer, die aufgrund
einer Behinderung, eines Unfalls
oder anderer unglucklicher Vorfélle
dem schonsten Hobby der Welt
nicht mehr frénen kénnen, kénnte
der bekannte amerikanische
Casemodder Benjamin Heckendorn
neue Hoffnung geben. Dieser hat

20 Fahrzeug-Stunts 10 in der Vergangenheit schon mit der
20 Wasserfahrzeug-Stunts 10 360 in Laptopform von sich Reden
20 Luftfahrzeug-Stunts 10 gemacht und liefert nun einen
Alle Stunts geschaﬂ"t 50 Controller, den man mit einer Hand

20 Spriinge von Auto bgnutzen kann. »Die wohl schvvle-
rigste Herausforderung war die
zu Auto 5

Sache mit dem rechten Analogstick«,
erklart Benjamin. »Aber dann ist mir
die Idee gekommen, ihn einfach an
der Unterseite des Controllers anzu-
bringen und die Verdrahtung umzu-
kehren. Man muss den Controller
Ubrigens nicht an der Achse kippen,
weil das ziemlich nervig gewesen
ware. Stattdessen bewegt man das

B I, S R

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 85

S

P i

ERITIIIIES S

»HeiBe Kartoffel«-Erfolg holen, indem du fiinf
Granaten zu ihren Vorbesitzern zuriickwirfst.
Nach knapp 15 Minuten Arbeit sind 120 Punkte
mehr auf deinem Konto.

AR SN

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 120

B ISR S ST

DIE-BESTEN-JAGER-CHARTS
Teweer | Tcamerpome: [zutowommpare |

{ 72145 Advanced Warfighter, Project Gotham
’ ; Racing 3, Geometry Wars
—
Turambar360 l 65612 Just Cause, Heavy Weapon, FE.AR.

Quelle: www.mygamercard.net, 4 TheThirdWave 59424 Root Beer Tapper, Lost Planet,
Stand: 7. Februar 07 Rainbow Six: Vegas
WWE Smackdown vs. Raw 2007, FIFA 07,
B0t u >7973 World Series of Poker

BRI

P iz e

Deutschlands erfolgreichste
Gamerpoint-Helden

GTR BigBoss
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Als die ersten Spieletrailer zu Sonys
neuer Playstation auf der E3 im Jahre
2005 (ber die Leinwand flimmerten,
fiel bei einem groBen Teil des
Fachpublikums der Unterkiefer herun-
ter. Speziell der Videotrailer zum Ego-
Shooter »Killzone« rief ungldubiges
Staunen hervor - so machtig und
gewaltig und schlichtweg unfassbar
sollten Videospiele auf der PlayStation
3 aussehen! Nachdem die Maulsperre
tberwunden und das Bilderbuffet ver-
daut war, zeigte sich aber recht bald,
dass das Gezeigte mit dem Endergebnis
wohl nicht viel gemeinsam haben dirf-
te. Seitdem sind knapp zwei Jahre ver-
gangen. Die PlayStation 3 ist in Japan
und USA langst im Handel und kommt
am 23. Marz nach Verzigerungen,
Verschiebungen und gebrochenen
Worten - PlayStation-Boss Ken Kutaragi
hatte im Mai 2006 noch einen weltweit
gleichzeitig Start im November ange-
kiindigt - endlich auch bei uns in den
Handel. Ubrigens anders als in Ubersee
nur als »groBes« Paket, also PlayStation
3 mit Kartenleser und 60-GB-Festplatte
flr 599,- Euro.

Aber was kann die Sony-Konsole, was
die mittlerweile Ciber ein Jahr alte Xbox
360 nicht kann? Sehen die Spiele bes-
ser aus, kann die Konsole mehr, ist
vielleicht das Blu-Ray-Laufwerk ein
Kaufargument? Wir haben uns eine
Konsole besorgt, zusammen mit eini-
gen zum Start verfligbaren Spielen. Wie
bei den meisten Konsolenstarts wird
das Start-Lineup der PlayStation 3 von
Multiplattform-Titeln - dominiert, die
360-Spieler schon fast Jahr kennen.
Knapp 30 Titel sind’s insgesamt. Nicht
schlecht, aber egal ob »Oblivion« oder
das neuere »Call of Duty 3« - das
meiste davon ist fiir uns 360-Besitzer
kalter ~ Kaffee. ~ Auch  Sonys
Eigengewachse, namlich »Resistance:
Fall of Man«, »Formel Eins Champion-
ship« und »Motorstorm« sind zwar -
bis auf das fade »Genji« - sehr anspre-
chend, bleiben aber optisch und inhalt-
lich deutlich hinter den besten Exklusiv-
Produktionen fur die Xbox 360 zurtick.
Dafiir gibt sich die Playstation 3 in
Sachen Multimedia in einigen Punkten
vielseitiger als die 360, hat sogar eine
paar Vorteile eingebaut. Beispielsweise
Kartenleser flr Memory Sticks, SD- und
CompactFlash-Karten, dadurch lassen
sich Urlaubsfotos oder MP3s ohne viel
Tamtam genieBen. Nettes Feature bei
den Dia-Shows: Statt nur lahm ein Bild
ins andere zu zoomen, fallen die Bilder
als animierte Polaroids auf einen wei-
Ben Untergrund. Dagegen sieht der
Bildbetrachter der Xbox 360 mit seinen
ziemlich schmucklosen Motiv-Wechseln
alt aus. Wer eher auf bewegte Bilder
aus Hollywood steht, wird wohl mit
beiden Konsolen gliicklich. Xbox 360
und PlayStation 3 kommen mit Video-
DVDs prima klar. Die Sony-Konsole hat
sogar bereits ein Blu-Ray-Laufwerk ein-

»
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Grelle Neonliéhter und tiefer gelegte BMWs treiben jeder Next-Gen-Konsolen den
GrafikschweiB auf die Stirn. Wir lassen die Tunu;\g—Boliden gegeneinander antreten
- auf wel€her Konsole machen sie die schnittigere Figur?

#..aff*i*‘%
R 3601-1PS3

Die 360-Version glanzt, im wahrsten Sinne des Wortes.
Jede Oberfldche spiegelt die Neonlichter der Stadt wider, so
als blicke man direkt aus einem frisch gewienerten Fenster.
Manchmal glénzt es fast einen Tick zu viel...

Ahnliches gilt fiir die Playstation 3-Version. Man kénnte sich
nun streiten, welche Reflektionen gldnzender aussehen. Ist wohl
Geschmackssache. Anders sieht es da mit den deutlich gréberen
StraBenbeldgen aus. Die storen aber auch nicht wirklich.

S
Sobald die Geschwindigkeit stimmt, ver- - Der Blur-Effekt auf der PS3 kommt ein wenig
schwindet die Umgebung in einem sehens- - dezenter daher und gibt eher den Blick frei auf
_~ werten Motion-Blur-Effekt. Das sorgt fiir einen die StraBenschluchten von Palmont City. Schade
ordentlichen Geschwindigkeitsrausch und bloB, dass die sich ein bisschen eintonig zeigen.

macht diese gewisse »Untergrund«-Stimmung Da héatten wir doch gern unseren Verwisch-
. Effekt zuriick...




SCALITOF/DUTY(3

Der neueste Teil der Weltkriegssaga hat uns mit flissiger und lebendiger gebaut, sie ist damit ab Werk fit fiir

< : AT Video-Datentrager mit denAuflésungen
Grafik auf der 360 gefallen. Sind die Soldaten auf der PS3 aus @hnlichem 720p bis 1080p. Ahnliches beherrscht

Microsofts Zusatzlaufwerk fiir das
Konkurrenz-Format HD-DVD anklemmt.
Noch ist vollig unklar, welches Format
- Blu-Ray oder HD-DVD - sich letztend-
“ lich als Nachfolger der Video-DVD
durchsetzen wird. Was Spiele anbe-
langt, ist der Datentrager ohne Belang:
zwar fasst eine Blu-Ray-Disc mindes-
tens sechsmal so viele Daten wie die
Standard-Datentrager der Xbox 360,
aber bisher sieht es nicht so aus, als
kénnte sich daraus ein Nachteil fiir die
Xbox 360 ableiten. Eher im Gegenteil:
Auf der PlayStation 3 sind uns im
Praxistest teils sehr storende Ladezeiten
aufgefallen, was am mangelnden
Datendurchsatz des Blu-Ray-Laufwerks

liegt. Das einige Spiele - »Genji« zum

Ob Tarnnetz auf den Helmen oder Falten in der Uniform, jedes noch so BeISp.IE| dIEAUSIagerung e.lnlger Déten
kleine Detail an den Soldaten ist sichtbar. Warum es wichtig ist, dass man » andle FeStplatte. erlanen' istumstand-
Falten sieht? Weil erst viele Falten zusammen genommen eine schone . lich und hoffentlich nur ein Notbehelf

Uniform ergeben, darum! ‘ g Beim Controller hat die 360 definitiv

die Nase vorne - und das, obwohl Sony
grundsatzlich auf das nahezu unverén-
derte Design des bewahrten Dual-
Shock-Controllers der PlayStation 2
setzt. Ein paar Anderungen sind aber
doch splrbar. Vor allem fehlt die
Rumble-Funktion, was gerade fir
Rennspiel-Liebhaber einem Ausfall
durch Motorschaden gleichkommt.
Man flhlt bei »Formel Eins
Championship« und »Motorstorme«
das Uberqueren von Bordsteinen oder
Duinen nicht in den Handen - und damit
sprechen beide Spiele schlichtweg
einen menschlichen Sinn weniger an.
Fahrgefiihl und Atmosphére leiden dar-
unter buchstablich splirbar. Stattdessen
gibt's jetzt das so genannte »Sixaxis«:
einen  Bewegungssensor, der ein
Spielgefuhl vergleichbar Nintendos Wi
hervorrufen soll. Durch bloBes Kippen
und Drehen des Controllers den Helden
steuern, eigentlich ja eine gute Idee.
Prinzipiell unterstiitzen fast alle zum
Start verfiigharen PS3-Games dieses
Feature, aber - wozu eigentlich? Der
Gimmick wird sowohl von Spieler als
auch von Entwickler bisher negativ
aufgenommen, weil der zeitliche
Unterscheid zwischen Aktion am
Controller und Reaktion auf dem
Bildschirm viel zu groB ist. »Sixaxis«
fuhlt sich an, als wirde man durch
Wackelpudding laufen. Die herkomm-
liche Kontrolle mit Analogstick funktio-
niert deutlich praziser.
| Ansonsten kann die PlayStation 3 in
2 Sachen Ausstattung nur bedingt dber-
zeugen. Zwar kann das Gerat mit ver- 3P

Gilt auch auf der Playstation 3. Der Detailgrad unterscheidet sich
nicht wirklich. Nur, was auf den Standbildern logischerweise nicht zu
sehen ist, ist die immer wieder dezent stotternde Bildwiederholrate.

. e
Einzelne Poren an den Handen, Gravuren am Wiederum halten sich die Unterschiede in

f‘ Gewehrkolben und die grobe Oberflachen- i Grenzen. Vielleicht ist das Holz ein bisschen ¥

struktur der Waffe sind deutlich sichtbar. Ist schoner gemasert, vielleicht sehen die Finger
ein schoner Ausblick darauf, was uns in Zu- gepflegter oder das Gras griiner aus. Uns ist
| kunft an Grafik auf der 360 erwarten konnte. allerdings nichts dergleichen aufgefallen.
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TONY/HAWK'S
PROJECT; 8
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Die Spiele aus der »Tony Hawk's«-Reihe sind keine Grafikmonster, 1 [

aber sie taugen als Tests fiir stabile Bildwiederholrate und prazise
Steuerung. Kurz gesagt: Klappt beides gut, auf beiden Systemen.
Aber die PS3 laddt einen Tick ldnger...

d X rglelchen die zwei »Tony Hawk'‘s«-

RIDGE RACER!6/,74::k0

Schau genau: wir haben einen Unterschied im oberen Bild fest gestellt.
Keine Lust zu suchen? Okay, dann hier die Losung: Links sind neun
"‘:»' Sonnenblumen im Kiibel, hier eine weniger.

L

___‘. e A "hv’ -
ma\ m Controller, von daher machen
Nasist mit der Grafik?
260 6-5PS3
el gy a LY
1dﬂ-lf ; ' 4;14
= e = - s

O &R A

Ridge Racer 6: Die turboméaRig zoomenden Neonlichter von

Downtown Rave City sind immer wieder gut fiir ein leichtes

Schwindelgefihl. Trotzdem kam uns der Sprung ins HD-Zeitalter
| schon damals beim 360-Start etwas karg vor.

schiedenen Speicherkartenplatzen, WLAN und dem Blu-Ray-Laufwerk mit einiger
netter Hardware glanzen. Warum aber einer Konsole, bei der der Hersteller so eine
Bohai um die HD-Videoauflésung macht, nur ein simples FBAS-Videokabel beiliegt,
ist schlicht unerklarlich. Jeder Besitzer eines HD-fahigen Fernsehers muss nochmal 25
Euro fiir ein HDMI- oder Komponenten-Kabel investieren. Im Ubrigen relativieren sich
Sonys groBe Worte, nach denen nur Spiele mit der Videoaufldsung von 1080p wirk-
lich die Bezeichnung »HD-Gaming« verdienen. Gerade mal »Virtua Tennis 3« unter-
stiitzt diese Auflosung, alle anderen PlayStation-3-Games setzen auf 720p. Was man
der PlayStation 3 dafiir zu Gute halten muss, ist ihre angenehme Betrigbs-Lautstarke.
Dreht die 360 schon mal auf wie ein Orkan, bleibt die PlayStation 3 selbst bei rotie-
rendem Laufwerk flisterleise. Sehr angenehm. Und online? Dem meilenweiten
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Ridge Racer 7: Ziindet man einen Nitro, gibt's einen netten wéssrigen
Bildeffekt am Bildrand und man fuhlt sich fast wie in »Zurtick in die
7 Zukunft«. Das gilt auch beim Blick auf den Rest der Grafik. Sieht alles
ein bisschen aus wie von gestern.
i

Vorsprung von Xbox Live méchte Sony mit dem kostenlosen »Playstation Network«
aufholen. Ein Teil davon ist der »Playstation-Store«. Er ahnelt dem Marktplatz auf
Xbox Live. Auch hier gibt es gegen ein kleines Entgelt Mini-Games zum Download,
beispielsweise das psychedelische »flOw«, dazu neue Inhalte fiir die »groBen« Spiele.
Zusatzlich kann man PlayStation-One-Klassiker auf die Festplatte laden, von dort auf
die Playstation Portable iibertragen und dann auf ihr zocken - allerdings nur dort. Die
PlayStation 3 selbst ist abwartskompatibel zu Titeln von der PlayStation 2. Der Start
solcher Oldies klappt in 98 Prozent der Falle sehr gut, die Kompatibilitdt zum
Vorganger-System ist deutlich besser als bei der Xbox 360. Und falls doch mal
Probleme auftauchen, sind fiir die PlayStation 3 Online-Updates des Betriebssystems
geplant, dhnlich wie es sie auf der Xbox 360 gibt.



Womit hat man als Videospieler alltaglich zu tun? Genau. Man sieht die STRIH...
Konsole unter dem Fernseher, nimmt den Controller in die Hand und wiihlt ] .
sich durch die Benutzeroberfliche. Mehr SpaB mit 3607

Okay, du haltst hier ein Fachmagazin fir die
Xbox 360 in der Hand. Da kdnnte der Gedanke
aufkommen, in so einem Blatt ware der Wettlauf
2wischen Microsoft und Sony entschieden, bevor
der Startschuss fallt. Tatsache ist aber, dass alle
unsere Mitarbeiter passionierte Videospieler sind.
Sie gucken geme Uber den Tellerrand und erken-
nen es an, wenn sie woanders etwas sehen, was
ihnen gefallt - unser Chefredakteur zum Beispiel
erkundet oft die Weiten von Hyrule bei »Zelda«
auf der Wii-Konsole. Tatsachlich sind uns bei der
PlayStation 3 einige Dinge aufgefallen, die
Microsoft gerne abkupfern darf. Zum Beispiel den
Fliisterleise-Betrieb. Und die Tatsache, dass man
die Akkus im Sixaxis-Controller tber ein beilie-
gendes USB-Kabel laden kann, ohne teures
Zubehér. Dann wiirden wir bei der Xbox 360
auch gem die 20-GB-Festplatte so problemlos
gegen ein groBeres Exemplar tauschen, wie bei
der PlayStation 3. Und die Zuverlassigkeit scheint
Sony besser im Griff zu haben: trotz Microsofts
Dementis horen wir immer noch oft Klagen von
360-Besitzern wegen defekter Konsolen.

Davon abgesehen macht die PlayStation 3
kaum etwas besser als die Xbox 360, dafiir
einiges schlechter. Im Alltag haufen sich unver-
standliche Argemnisse. Die langen Ladezeiten
zum Beispiel. Oder dass Sony kein HD-Kabel
beilegt, obwohl man so einen Bohai um die hoch

T auflésende Video-Ausgabe 1080p macht. Fir
Controller: das Steuergerét der 360 hat sich in _E. g Der kabellose Bluetooth-Controller sieht aus wie 600 Euro darf man mehr enwarten! Und warum
— zahllosen Spielstunden bewahrt. Liegt gut in i der Controller der Playstation 2, und liegt dhnlich haben so viele Starttitel keinen Online-Modus,
/‘) der Hand, steuert sich gut und hat vor allem | gut in der Hand. Gut: zwei analoge Schulter- weshalb enthalt Sony den Jagem unter uns

Design: Gut sieht sie aus, die Xbox 360. Wer's eher edel mag, ist mit dem gléanzend

Weder zu schlicht, noch zu tiberladen. Ein y schwarzen Gehduse der PS3 bestens bedient.

bisschen groB vielleicht, dafir lasst sie sich Schade nur, dass das Gerat richtig riesig ist, ein

dank austauschbarer Faceplates individuell bisschen wie ein Waffeleisen aussieht und nach
! gestalten. Fur Individualisten die erste Wahl. einem Tag mit Fingerabdriicken Uibersat ist.

eine Rumble-Funktion. Allein deshalb kom- tasten. Schlecht: Sixaxis. Richtig schlecht: keine ; Videospielern Weltranglisten vor, vergleichbar
men Rennspiel-Liebhaber an der Xbox 360 Rumble-Funktion mehr. den Erfolgen auf der Xbox 3607 Aber vor allem
nicht vorbei. 4 finden wir die Auswahl an Spielen zum Start lei-
denschaftslos. Zwei Dutzend Umsetzungen von
Xbox 360-Titeln, keine besser und einige eher
schlechter als die Originale. Als Kaufgrund blei-
bennurdie Original-Entwicklungen »Resistance,
»Formel Eins Championship«, »Motorstorm«
und »Geniji« - kein Muss-Kauf dabei! Was ist mit
Blu-Ray? Gut, aber nicht besser als HD-DVD.
Videoausgabe ber HDMI? Gut, aber kaum
= scharfer als (ber Komponenten-Kabel. Die
4 Zukunft? Gut, aber nicht besser als die der Xbox
Lnsn e 360. Eher im Gegenteil. Sony hat potentielle
Exklusivtitel wie »Assassin’s Creeds, GTA IV«
Bedienung: das Dashboard der Xbox 360 - Das Interface der Playstation 3 nennt sich »Xross oder jlingst »Virtua Fighter 5« und »Unreal
~— kommt eher vollgepackt, bunt und hip 5 Media Bar«, gibt sich schlicht bis elegant. Wem | Tournament 3« verloren; sie alle kommen nun
daher. Die Aufteilung in vier thematisch der Look bekannt vorkommt - ja, es handelt sich doch auch fiir die 360. Umgekehrt arbeiten mehr
Jgegliederte Fenster macht Sinn und hat sich im Grunde um die gleiche Benutzeroberfliche wie | und mehr Publisher exklusiv fiir die Microsoft-
\bewahrt. Anders als auf der PS3, aber weder bei Sonys Handheld-System Playstation Portable. Konsole - an »Bioshock« zum Beispiel. Und die
besser noch schlechter. Spiele-Entwicklungen fiir beide Plattformen -
; ‘ »The Darkness« etwa - machen im Moment
nicht den Eindruck, als konnten sie denAusschlag
geben: technisch scheinen beide System auf
ahnlich hohem Niveau. Kurz gesagt: Es gibt auf
F £l O der PS3 momentan nur wenig, was Besitzer einer
B PLAYSTATION. Stare )| Xbox 360 verpassen. Umgekehrt miissen PS3-
T $ . - ! Gamer auf »Forza Motorsport 2«, »Halo 3¢,
. b Lo " »Bioshock«, »Mass Effect, »Alan Wake« und
qa ‘_:"- ~ 4 B Rl E . : eine ganze Reihe weiterer Produktionen verzich-
_{.I?_;'__-"E, i :" = : ten, sollen dafiir aber trotzdem 200 Euro mehr
ot w e - .g- u s ﬂ H . ausgeben als flir eine Xbox 360. Das kann sich
—_—r s _— flir den einen oder anderen lohnen, zum Beispiel
Online: Xbox Live ist der Konig der Online- e Sony fordert Microsoft mit dem »Playstation wegen Sonys Karaoke-Partygame »Singstar,
welt. Marktplatz, riesige Community, Xbox Network« heraus. Im Playstation-Store gibt's das im Sommer kommen soll. Andererseits kon-
Live Arcade und die Kraft des Gamerscores | Minispiele und Playstation-Klassiker und man kann nen Musikfans ohne Xbox 360 dann nicht bei
/ sorgen fiir klasse Wettbewerb. Allerdings kos- an den meisten Online-Matches kostenlos teilneh- | »Guitar Hero ll« um die Wette schrammeln. Ach,
tet der Rundum-Zugang knapp fiinf Euro pro men. Das System ist aber fehleranfllig und nicht immer diese Entscheidungen...
Monat. Qualitét hat eben ihren Preis. immer schliissig. Nicholas Buracas
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Der Begriff »eSport« hat sich in den
letzten Jahren aus den Tiefen des
Untergrundes in den Mainstream
\ geboxt. Uberall liest man von
£ \Online-Turnieren, professionellen
YD Clan-Ligen und hallenfullen-
den Szene-Events. Doch
was genau ist dran am

A Pro-Gaming? Matthias
# - Lausmann hat nachgefragt... »




Professional [Duden]

) Laut Duden ist der Professional -
Kurzform: der Profi - ein Berufssport-
- ler. Also jemand, der berufsméB|§
und fachmannisch Sport betreibt.
Nach dieser Definition sind eSportler
® also waschechte Profis.

‘ n den 80ern war die Welt der Videospiele
noch so wie sie sein sollte: ein Hobby, und
nichts als ein Hobby, mit dem man sich die
von Fonwellen und Schulterpolstern domi-

' nierte Freizeit verstBt hat. Ein netter
Zeitvertreib unter vielen, den man zuhause
vor dem heimischen Fernseher wahlweise allein oder mit
Freunden zelebrierte. Nicht mehr und auch nicht weni-
ger. An die Ausformung von Clans, Ligen oder dem
Beruf des Profispielers dachte damals noch niemand.
Wie denn auch ohne Internet?
Das alles anderte sich in den 90ern dramatisch. Dank
Online-Gaming stellten 3D-Shooter wie »Doom« oder
auch Strategiespiele a la »StarCraft« auf einmal eine
riesige Spielwiese dar, auf der Daddler aus aller Welt ihre
Fahigkeiten unter Beweis stellen konnten. Und die
waren enorm. So enorm, dass sich Veranstalter dazu
entschieden, regelmaBig Turniere abzuhalten und
Zockern auf diese Weise die Gelegenheit zu geben, ihr
Talent offentlich zur Schau zu stellen. Jonathan »Fatal1ty«
Wendel war nur einer davon. Als einer der ersten
Superstars der Szene begann er seine Karriere auf einem
»Quake Il Arena«-Event der Cyberathlete Professional
League, wo er es sofort auf Platz 3 des Siegertreppchens
schaffte. Ein gelungener Einstand in der Szene, der den
Startschuss zu einer duBerst erfolgreichen Berufslaufbahn
als Profispieler gab. Es sollte sich auszahlen: Mehr als 1
Million US-Dollar hat Fatal1ty mittlerweile in Form von
Preisgeldern und Trophden eingeheimst. Und mit jedem
Sieg werden es mehr. Das Geheimnis seines Erfolgs?

Rainbow Six Vegas: unter Xbox-Live-Gamern beliebt, aber kein
Turniergame - zu taktisch!

® Microsoft Systern mit den

Achievemen

»Eigentlich nichts Besonderes«, sagt Fatallty. »ich bin
passionierter Videospieler. Nicht mehr. Aber wenn ich
spiele, dann nur alleine. Vielleicht hat das tber die Jahre
meine Reflexe ganz besonders geschult. Ich weiB nicht.
Team-basierte Spiele wie »Call of Duty 2« oder »Rainbow
Six: Vegas« reizen mich jedenfalls Uberhaupt nicht.«
Ganz im Gegensatz zu Millionen von anderen
Videospielern, die sich weltweit in Clans zusammenrot-
ten, um im Verbund gegen Gleichgesinnte anzutreten.

Gemeinsam sind wir stark

Mit Namen wie coolTronik, Alternate aTTaX oder
Team64.xxx stehen sie in zahllosen Turnieren internatio-
nal ihren Mann und kémpfen verbissen um irrsinnige
Preisgelder, Ruhm und eine gehdrige Portion Aner
kennung. Ein Druck, den die Frag Dolls schon lange
gewohnt sind. Denn die sind schon seit 2004 erfolgreich
in der Szene und ziehen auf Turnieren regelmaBig die

Girls und Clans

Mehr und mehr Clans bilden sich aus
Frauen zusammen. Die Clans heiBen
Femina, LoonyLadyz oder zaubgrma-
edchen. Der vielleicht bekannteste
Girl-Clan in Deutschland hort auf
den schonen Namen maedchenblut.
Mit dabei: Chickengirl, Blutjungfer,
Mia, Tweety und viele mehr. Schon,

ell? Zocken aber leider nur »Coun-

er-Strike« auf dem PC. Kann den
Madels niemand mal eine Xbox 360
schenken?

nicht. Warum tut Kristin ,|'-"'"?' d
v "!'{-ﬂl
i i

L AR .
Aufmerksamkeit auf sich. Wenn auch nicht aufgrund
ihres spielerischen Kénnens. Was die Truppe so beson-
ders macht? Sie sind allesamt Méadels. Und hubsche
noch dazu. Ein Vorzug, der den Damen des Ofteren
ganz schdn Arger eingebrockt hat. Kristin Reilly, besser
bekannt als PMS Batgirl, erinnert sich: »Im August 2006
waren wir auf der Penny Arcade Expo in Bellevue,

Washington, wo wir in einem Match gegen eine Gruppe

kleiner pubertierender Jungspunde angetreten sind. Als

die merkten, dass sie spielerisch nicht gegen uns anka- X
men, wurden sie immer ausfallender und warfen mit
Ausdriicken um sich, die ich jetzt lieber nicht wiederho-
len mdchte. Irgendwann platze mir dann der Kragen. Ich
unterbrach das Spiel, ging rlber zu den Qualgeistern
und brulite die ganze Bagage zusammen.«

Sexistisches Balzverhalten wie dieses ist in der Szene lei-
der immer noch keine Seftenheit. Egal ob in
Gamertags, Signaturen oder Clan-Mottos.
So richtig akzeptiert hat die
Spieleszene Frauen immer noch
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sich diesen Stress dann an und zockt nicht einfach reguldr -
von Zuhause aus, so wie die meisten professionellen Spieler -
auch? »Ganz einfach, lacht Reilly. »Die Atmosphére auf
Turnieren ist ganz anders. Man spielt einfach nicht mehr
gegen ein anonymes Online-Kiirzel, sondern gegen .~
Menschen aus Fleisch und Blut. Und auch wenn wir des .
Ofteren den einen oder anderen dummen Kommentar vor .
den Latz geknallt bekommen, sind die meisten Teilnehmer .
doch recht nett. Letztendlich geht es ja um den SpaB am .
Spielen. Und der ist vom Geschlecht unabhangig.«

FATAL1ITY

W Erster Platz beim RazerCPL-
Turnier: 40.000 US-Dollar

M Erster Platz bei den CPL World
Tour Finals in New York:
150.000 US-Dollar

W Erster Platz in der CPL
Weltmeisterschaft: 40.000
US-Dollar und ein neues Auto

Ein paar Sekunden Ruhm .
Egal ob mannlich oder weiblich, im Allgemeinen konzentrie- .
ren sich professionelle Gamer zwar noch auf den PC. Aber .
die Situation andert sich. Gerade die Xbox 360 mit ihrem .
cleveren Zusammenwirken aus Spielerprofil, Gamerscore,
Gamerpoints und Xbox Live macht es dem Einzelnen so . -
leicht wie kein anderes Gaming-System, das Licht der .-
Offentlichkeit auf sich zu lenken. SchlieBlich zeigen die -
Weltranglisten in diversen Spielen klar und deutlich an, wer
auf dem Weg zur Spitze ist, und wer sich noch auf dem Weg . -
dahin befindet. Semi-Profis wie der Kanadier ST TheKing, .
TheGrayWolf oder auch der amtierende deutsche .-
Gamerpoint-Meister René »i2za« Walzer, der mit einem .-
Ergebnis von mehr als 45.000 Punkten die deutsche Hitliste
anfihrt, haben das geschafft - sie erscheinen in Spiel-
magazinen, auf Webseiten, sogar im Fernsehen. Aber der
Ruhm ist nur von kurzer Dauer, das Rad der Fortuna unerbitt-
lich. Schnell sind die Stars von heute wieder vergessen, neue
Helden mit kryptischen Namen wie xX DJHUNTERD Xx ,
SouthSidePimp24 oder CorrosiveScott erklimmen den Thron,

nur um morgen wieder vom Siegertreppchen vertrieben zu
werden. Wer also permanent eine Pole-Position in der Szene
behalten will, muss dauerhaft an seinen Fahigkeiten arbeiten
und einen GroBteil seiner Zeit in das Erhdhen seines
Punktekontos investieren, um den Vorsprung zu den
Konkurrenten auszubauen. Manche erreichen das durch
fleiBiges Training, andere durch ... sagen wir mal ... zwielich-
tige Methoden. Gibt’s nicht? Gibt's wohl! Einfach ein paar .
Spielstande aus dem Internet laden und mit zweifelhaften 39 - =

B an einem Tag mehr verdienen
als die Eltern in einem Jahr:
unbezahlbar

BEKEHRTY

Profispieler wird Profispieler

Rund 50.000 Spieler drangen jahrlich zu den
Meisterschaften der CPL, um Preise und Geld
abzusahnen. Doch nur ein Bruchteil davon kommt
auch an den Traum heran. Unter den Anwartern
sticht vor allem ein Kerl namens David Kinnaird
heraus. In deutschen Landen relativ unbekannt, ist
der Gute vor allem den Briten ein Begriff. Denn er
ist eigentlich professioneller Tennisspieler und hat
nach Jahren auf dem Court seinen Schldger gegen
einen Controller eingetauscht, um von nun an als
Pro Gamer seinen Lebensunterhalt zu bestreiten.
Eine Entscheidung, fiir die er in der Offentlichkeit oft
nur Kopfschiitteln erntet.

i 66 Kinnaird hat

seinen Tennisschlager
gegen den Controller
getauscht. @@

Aber David nimmt's gelassen: »Solange du in

der professionellen Tennisliga nicht unter den Top
200 der Weltliste rangierst, sind die Chancen auf
umfangreiches Sponsoring wirklich extrem niedrig.
Ein GroBteil reist nach wie vor auf eigene Kosten
um den Globus, bezahlt seine Hotelrechnungen
selber. Das geht auf Dauer ganz schén ins Geld.

In der Spiele-Szene funktioniert das reibungsloser,
zumindest fiir mich.«



DIE CREME DER SZENE

Wer sich in der Cyberathlete Professional
League - kurz CPL - behaupten kann,
hat es als Profispieler ein fiir allemal
geschafft. 1997 von Angel Munoz ins
Leben gerufen, hat sich diese global aktive
Liga zu einer Art Olympiade des eSports
entwickelt, wo sich bislang mehr als
300.000 Mitglieder bewiesen haben. Bei

06D Liga hat
sich zu einer Art
Olymplsche Spiele

des ESEOIt 0

den ausgesetzten Preisgeldern kein Wunder:

Schétzungsweise drei Millionen US-Dollar
hat die Organisation seit ihrer Griindung
an ihre Gewinner verteilt. Tendenz stark

steigend. Teilnehmen kann an der CPL jeder,

der dber 17 Jahre alt ist und iber ein prall
gefiilltes Konto verfiigt. Denn die Events
finden grundsatzlich in den Vereinigten
Staaten, genauer gesagt in Dallas, statt.
Pech fiir jeden, der kein Sponsoring durch
Firmen erhalt. Der Weg dahin fiihrt {iber
hiesige Ligen, beispielsweise tber unseren
Kooperationspartner - die in Deutschland
dominante Consoles Sport League. Wer
es dort auf den Ladders bis ganz nach
oben schafft, hat gute Chancen auf ein
Sponsoring.

i i "
'-u""l"ﬁ'r Jifiant
| Klare Sache, finden die Mitglieder der Consoles Sports League:

X :
V
vy I
Bl T\ L FIFA 07 st momentan das beliebteste Turnierspiel.

)) Tools auf die 360-Festplatte laden, und - oh Wunder!

" - alle Erfolge sind freigespielt. Inklusive der dazugeho-

" rigen Gamerpoints. Oder warum nicht gleich profes-

" sionelle Gamertags bei eBay kaufen oder noch bes-

" ser: andere fUr sich spielen lassen? In China beispiels-

“weise hat sich die Internetfirma »| Level U« genau

“darauf spezialisiert: Gegen Bezahlung levelt die

" Organisation die Online-Charaktere ihrer Kunden in

“stundenlanger Spielarbeit auf. Bislang zwar aus-

“ schlieBlich in Online-Rollenspielen am PC - aber bis

" dasselbe auch fur Konsolen funktioniert, ist es wohl

. nur eine Frage der Zeit. Skrupellose 360-Fans mag's
©freuen ...

Wetten, dass?

FuBballfans tun es, Motorsportlieb-
haber tun es, und Pferdekenner
sowieso: Sie schlieBen Wetten auf
die Sportergebnisse ab. Im eSport
ist es noch eher untiblich, auf Siege
oder Niederlagen Geld zu setzen.
Aber auch hier entwickelt sich eine
Szene. Auf der Webseite einiger
Clans und Ligaveranstalter - z.B. POD
und mTw - sind erste Auslaufer
eines deutschen Wettsystems zu
" erkennen, wenn auch bisher nur mit
.~ Geld her! Spielgeld.
* Als die Xbox 360 am 2. Dezember 2005 an den Start
. ging, erlangte ein kleines, aber feines Spiel auf Xbox
. Live Arcade schlagartig Weltruhm: » Geometry Wars«.
.. "Und mit ihm gleich einer seiner besten Spieler:
.~ Kdrndge. Kein Wunder, denn die Erfolge, die der
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amerikanische Student mit dem Spiel aufstellte, waren so
hoch, dass er Medien und Reporter wie Fliegen anzog.
Neben emsigen Anfragen von Radiosendern wie xblra-
dio.com oder dem amerikanischen Online-Magazin
Electronic Gaming Monthly stand schlieBlich sogar die
Pressestelle von Microsoft vor der Tur, die Kdarndge
sogar einen Werbedeal anboten, um sein Kénnen in
»Geometry Wars« fur Werbezwecke offentlich zu pré-
sentieren. Der Deal kam aus Zeitgriinden nie zustande,
trotzdem gilt K4rn4ge seither als einer der echten grof3en
Stars auf Xbox Live Arcade. Bei einer Punktzahl von
360.360.600 auch kein Wunder. Auch Scott Maun hat
sich mit dem Daddeln eine goldene Nase verdient. Und
das nur, weil er mit dem Online-Spiele-Service
Gamesmonster.co.uk einen Vertrag abgeschlossen hat:
»Alles, was ich daflir machen musste, war, meinen
Gamertag in Gmonster UK umzubenennen und mich
bereit zu erkldren, dass sie meine Gamercard auf ihrer
Website fir Werbezwecke nutzen duirfen. Dafiir bekom-
me ich Geld und kostenlos Spiele.« Oder nehmen wir
internationale Clans, zum Beispiel mTw, denen NEC,
Arcor oder der Peripheriehersteller Speed Link in regel-
maBigen Abstanden Geld und Spielezubehdr zuschan-
zen. Oft erstatten sie sogar auch Reisekosten zu den
weltberihmten GroBturnieren. Und so fliegen die
Daddelprofis fur lau nach Amerika, nach China, nach
Korea oder nach Frankreich zum Electronic Sports World
Cup (ESWC). Nur ein Reiseziel bleibt bislang eher auBen

A
t‘ vor: Deutschland.
Nt

'schland
dem eSport eine rosige Zukunft

sagt man

Die Zukunft

Die Jungs von der CPL basteln
momentan an einem eigenen Tur-
nierspiel namens »Severity« nach
eigenen Angaben ein militarischer
Ego-Shooter mit Waffen von mor-
gen. Momentan nur fiir PC in Arbeit,
aber es laufen Gesprache mit Micro-
soft fiir eine Einbindung in den »Live
Anywhere«-Dienst, damit Wettbe-
werbe zwischen PC- und 360-Besit-
zern moglich werden. Ein Demo ist
fir Ende des Jahres geplant.

Deutschland im Aufbruch

Schade eigentlich, denn auch im Teutonenland sagt man
dem eSport eine rosige Zukunft voraus. Nicole Braun,
PR-Managerin des Clans mTw ist zumindest stark davon
Uberzeugt: »Der eSport in Deutschland entwickelte sich
in den letzten Jahren rasant. Es gibt immer mehr Ligen,
immer mehr aktive Spieler und immer mehr Firmen, die
auf den elektronischen Sport aufmerksam werden.« So
verzeichnen Zockerverbindungen wie die 2006 gegriin-
dete Consoles Sport League oder auch die Electronic
Sports League, kurz ESL, tagtaglich Rekordzahlen bei den
Neuzugangen. Bis zum heutigen Tag haben sich mehr als
470.000 leidenschaftliche Spieler registriert. Egal, ob PC-
Spieler oder Konsolenfreaks, alle semiprofessionellen

i "" 5 - .1‘!"‘

Haut voll rein: Beat'em-Ups wie Dead or Alive
waren eigentlich ideal fiir Turniere.
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Daddler finden friher oder spéter den Weg zu einem
der zahlreichen Events im Land und erdaddeln sich vier
bis fiinfstellige Preisgelder. Und mit jeder Veranstaltung
nehmen die Besucherzahlen zu. Beim letztjghrigen Finale
der ESL Pro Series fieberten beispielsweise 3.250 Fans im
Dezember 2006 direkt vor Ort im Kélner Tanzbrunnen
den Entscheidungen in »Counter Strike«, »FIFA 06« und
»Warcraft llx entgegen. Rund 60.000 Zuschauer ver-
folgten die letzte Intel Friday Night Game von Zuhause
Uber Live-Stream. Und auf der Seite der ESL wurde in der
Saison von August bis Dezember erstmals ein Rekord
von mehr als 600.000 aktiven Benutzern verzeichnet.
Das verkindet zumindest Ibrahim Mazari, der
Pressesprecher des Ligenbetreibers Turtle Entertainment.
Eine Entwicklung, die Jens Hilgers, seines Zeichnes
GeschéftsfUhrer beim TV-Sender GIGA, nur allzu gerne
sieht. »Deutschland ist im Begiff, sich zu einem wich-
tigen Standort fir die Computerspielindustrie zu entwi-
ckeln und dem Image des Clan-Gaming ordentlich auf
die Spriinge zu helfen.« Und wer weiB, vielleicht schafft
eseSporteines Tagestatsachlich, anerkannte Sportdisziplin
zu werden. So wie es beispielsweise in Korea oder China
bereits der Fall ist. Wer mag, kann dort eSports-Turniere
auf vier TV-Kandlen verfolgen. Der erst kirzlich gegriin-
dete deutsche eSport-Bund (esb) erhofft sich vergleich-
bares fir Deutschland. Und warum nicht? Erste deutsche
Helden des eSports gibt es bereits: Daniel Schellhase,
einer der zwei Schellhase-Zwillinge aus Gelsenkirchen,
hat in den letzten vier Jahren einige wichtige Turniere
gewonnen, darunter im vergangenen Jahr die
Weltmeisterschaft in »FIFA 06«. Mittlerweile wird er von
Adidas gesponsert und kassiert im Jahr 60.000 Euro.
AuBerdem hat er gemeinsam mit seinem Bruder Dennis
schon im Focus, im Maxim-Magazin, bei Stern TV und in
der Welt am Sonntag Uber seine Passion berichtet. Und
eines ist sicher: Von dieser Art der Image-Politur haben
wir Videospieler alle was.

Matthias Lausmann
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anken sich viele Geheimnisse um Ubisofts Fantasy- ‘
euer. Korrupte Kreuzritter, ein Meuchelmorder - und

?Wir bereisen die weiten Steppen des Heiligen Landes, —y PLUS! \\\\\\\

en uns dem gedungenen Auftragsmorder auf die Fersen.

handfeste Gameplay-Infos und brandneue Bilder! ; REPOR-.I-: BOOM
DAL OF HONOR DER BOSEN BUBEN

Gangster im Videospiel haben was an sich. Sie
) . ™ gehen ihren Weg, ohne Riicksicht auf Verluste. Sie
) ‘ handeln statt zu reden, und treten das Gesetz mit
den neuesten Teil der »Medal of Honor«-
ns jetzt erstmals den Fallschirm um _,.-'

den FliBen. Was ist der Reiz an »Grand Theft
rontbericht direkt aus dem besetzten .y
¥
i+ == Odyssey, Colin McRae DIRT, Forza

Auto« und »Saints Row«? Wir klaren auf!
Zweiten Welt ,\\
-
-Idee. Wir
troller
driicke
=4 Motorsport 2, Fable 2, Half-Life 2, Halo 3,

ahr nach de BIEFU .. 4 & Kane&Lynch: Dead Men, Indiana Jones,
bo-Rennspiel o . Star Wars, Mercenaries 2: World in Flames,

hiale Alles-Kaputt- : e el Burnout 5, Skate, Clive Barker’s Jericho,

f die 360. Ist das Ergeb- —— Alone in the Dark und mehr, viel mehr ...

nout«? Erste Probefahrt!
AM KIOSK AB MITTW bEN 28. MARZ 2007!
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COMMUNITY

Der Community-Teil, stark wie selten. Voll mit
Turnieren, CSL-News, Ranglisten, Live-Arcade-
Games und Einladungen zu zwei offiziellen
Turnieren. Nur im 360-Live-Magazin!

." ik Army of Two, Battlefield: Bad Company,
i  Blazing Angels: Secret Missions, Lost

-











