OBLIVION-STOFF
ERING ISLES

Ubisofts marchenha
Bilder, Detailbericht und Exk

o,

FORZA 2 ' PLUS
Xl:USIV-INTERVIEW Skate

direktvon den Entwicklern Uberraschefid nah dran an Oblivi B ed 2

"
i Virtua Fighter 5

SPIDER-MAN 3 . BIOSHOCK Medal of Honor: Airborne

Erster Spielbericht Der Schocker 2007

GTA mit Superhelden-Power Neue Bilder, Entwickler-Interview REPORTAGE

Boom der bosen Buben
Warum uns Gangster und
Killer faszinieren

AUSGABE 4

4 "197019"9

€3,60
4

|NH”H 0
03609 ’

APRIL 07






Willkommen bei 360 LIVE

Gerade hat ein Leser gemailt, ich soll nach all dem Killerspiel-Kram
doch mal wieder ein positives Editorial schreiben. Gerne. Schreib ich
eben Uber Zahlen. Uber Zahlen, die nach oben schieBen. Genauer
gesagt, die neuen Verkaufszahlen fur unser Heft. Sind Ende Februar
eingetroffen. Wahrend fast alle Games-Fachmagazine an Auflage
und Reichweite verlieren, legt das 360 Live Magazin zu. Im Vergleich
zum Vorjahr ist die am Kiosk tatsachlich verkaufte Auflage um satte
30 Prozent gestiegen. Klasse, vor allem, weil diese Steigerung ohne
Tricksereien zustande kommt - also ohne dass wir Gratis-Hefte palet-
tenweise an Buchereien liefern, oder sie schuhkartonweise an
Abnehmer senden, die daran gar nicht interessiert sind. Das 360 Live
Magazin wird aus Uberzeugung gekauft und gelesen, und das offenbar regelmaBig. Ich
finde es toll, wenn Onkelz83 bei uns im Internet-Forum schreibt, dass er die nachste
Ausgabe kaum abwarten kann. Eine schéne Bestatigung fir unseren Versuch, den Spal3 am
Videospiel in Bildern und Texten zu vermitteln - bei jung und alt, groB und klein, mannlich
und weiblich, Gelegenheits-Entspannern und

Hardcore-Jagern von Gamerpoints. 30 Prozent

Uberhaupt, unser Internet-Forum. Das explodiert

momentan. Zum Beispiel der neue Besucherrekord mEhI’ Verkane, Und
vom 28. Februar: fast hundert Interessierte gleich-

zeitig anwesend, sich austauschend und zum daS Internet—Forum
Plaudern bereit. Oder der 1. Méarz: da hat sich der explodlert_ Tou!
viertausendste Xbox-360-Besitzer im Forum regis-

triert und angemeldet. Wieder ein Beweis dafiir, wie informiert und aktiv unsere Leser sind.
Ahnlich gut entwickeln sich die Kooperationen mit unseren Partnern. Die Zusammenarbeit
mit der Consoles Sport League auf den Community-Seiten tragt Friichte. Beinahe tdglich
kommen Emails von den Mitgliedern aus der Clan-Szene an, die sich im Community-Teil
wieder finden mochten, oder ein Sponsoring ihrer Turniere anregen. Wir helfen, wo wir
kdnnen! Mir macht auch unsere Kooperation mit dem TV-Sender Giga viel SpaB. Seit Ende
Februar haben Giga-Zuschauer die Méglichkeit, sich im Fernsehprogramm und auf der Giga-
Webseite Uber unser Magazin zu informieren, und den Weg in unser 360-Live-Forum zu
finden. Das bringt Menschen zusammen, die sich sonst wohl kaum kennen gelernt hatten.
Gaming ist eben etwas, das jeden begeistern kann - selbst hohe Vertreter aus Kunst und
Kultur. Olaf Zimmermann zum Beispiel, den Geschaftsfihrer des Deutschen Kulturrates. Wie
heiBt’'s so schon in seiner Pressemeldung, die mir neulich ins Email-Postfach geflattert ist?
»Erwachsene mulssen das Recht haben, sich im Rahmen der gesetzlichen Bestimmungen
auch Geschmacklosigkeiten oder Schund anzusehen bzw. entsprechende Spiele zu spielen.«
Ich hatte das nicht schéner formulieren kénnen, und das soll’s dann auch gewesen sein zum
Thema Killer-Spiele.

In diesem Sinne, viel Spal bei der Lektdre der folgenden Seiten
und der Suche nach dem Aprilscherz!

Richard Lowenstein, Chefredaktion 360 LIVE

PS.: Wir versuchen sténdig, das Heft und die dazugehtrige Webseite zu verbessern. Diesmal neu: der
Videoblog. Nicholas Buracas erklart »Guitar Hero ll«. Unbedingt ansehen auf www.360-live.de!
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DAS MAGAZIN

Die besten Spiele, die besten
Autoren, die schonsten Bilder.
Alles in einem Heft!

VERBESSERT

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

Fir Besitzer einer Xbox 360 gibt es
keinen besseren Platz im Internet.
Mit Tests, Previews, Bildern, Spiele-
Videos, Forum, News, Gewinnspiel,
Redaktions-Blog und Video-Blog.

Grafikbombe, Gameplay-Sensation, viel-
leicht das Abenteuer des Jahres: wir haben
uns mit den Machern dieses Marchens
aus Tausend und einer Nacht unterhalten.
Haben ihnen den Dolch an die Kehle
gesetzt, uns neue Bilder erkampft und
inhaltliche Details erobert. Ein schoner
Schatz mit sechs wunderschénen Seiten
und einem Poster.
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Ubisofts mérchenhaftes orié:sbentener
Bilder, Detailbericht und Ex] auf 6'Seiten

FORZA 2 rWO WORLDS
E; TEW

360 LIVE /003



AUSGABE APRIL 07

DAS STECKT DRIN

14 COVERSTORY 06 AKTUELL 14 PREVIEWS 50 TESTS 74 TECH

Assassin’s Creed Neues aus der Welt | Die Spiele von Gespielt, gepriift und | Retro-Feeling
Preview und Poster der Xbox 360 Morgen bewertet auf der 360

TWO WORLDS

Uberraschend nah dran an Oblivion, AKTUELL

vielleicht das bestefantasy-Rollenspié mEoDr?RKNESS
FORZA MOTORSPORT 2
UEFA CHAMPIONS
LEAGUE 2006/2007
XBOX LIVE ARCADE
EIN SCHLECHTER SCHERZ
WING COMMANDER
GRAND THEFT AUTO 4
PROJECT GOTHAM
RACING 4
MITMACH-CHARTS
SPIELE-TERMINE

COMMUNITY

CONSOLES SPORT LEAGUE
LIVE ARCADE TOTAL
GAMERPOINTS

PREVIEW

ASSASSIN’S CREED
MEDAL OF HONOR:
AIRBORNE

BIOSHOCK

SPIDER-MAN 3

CLIVE BARKER’S JERICHO
TWO WORLDS

SACRED 2 - FALLEN ANGEL
FORZA 2

SKATE

VIRTUA FIGHTER 5
HUXLEY

lation an den Start. Hochste'Zeit fur| w
Bilder, Details und ein tol[é!ﬁ |

004 /360 LIVE



360-LIVE.DE

Videos zu allen Topthemen, News,

S — Gewirnspicl und &in Foruh fidest ] Ublsdﬁ:s mérchenhéftes Orient-Abent
—— Adresse: www.360-lve.de | | Detailbericht und Exklusuv-lnterwew auf 6 Se
66 SERVICE 68 COMMUNITY . 4 Plllq?oster' \ .

Leserbriefe Downloads, Live
Arcade, Consoles-Liga

.y

TEST

ADVANCED WARFIGHTER 2
SHIVERING ISLES

VIRTUA TENNIS 3

GUITAR HERO 2

TEENAGE MUTANT NINJA
TURTLES

CASTLEVANIA

BULLET WITCH

RAPALA TOURNAMENT
FISHING

POSTER

DEF JAM ICON
ASSASSIN’S CREED

REPORTAGE

# 14 Assassin’s Creed
20 Medal of Honor:
Airborne

BOOM DER BOSEN BUBEN _

28 Jericho
WIRELESS ADAPTER H
CHEAT SAVES v , 36 Forza Motorsport 2
TEXTER ~ - —
HD VGA KABEL . 38Skate .

40 Virtua Fighter 5
IMPRESSUM
ABO . .
GEWINNSPIEL 56 Virtua Tennis 3
LESERBRIEFE 58 Guitar Hero 2

VORSCHAU

360 LIVE /005



DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

AKTUELL \—

GRUSELMEISTER EISZETT NAZIJAGER JUBILAUM WANN UND WO?
Die Kunst hinter | Neues von Joseph | Neue Weltkriegs- Sechs gewinnt auf | Charts und

The Darkness Turok. Beinahe. Action. Wieder mal. | Xbox Live Termine

DER HEISSE STUHL / JENS MATTHIES, STARBREEZE STUDIOS

ErfahrungsgemaB stinken Comic-Versoftungen immer spielerisch etwas ab. Aber
Ausnahmen bestatigen die Regel: »The Darkness« zum Beispiel....

in Spiel wie »The Darkness«
muss schon was ganz
Besonderes sein, wenn es im

360-Magazin zum zweiten Mal auf
den heien Stuhl gelangt. Und was
sollen wir sagen? Das ist es auch. Als
Adaption des berihmten Comics aus
dem Hause Top Cow hat sich das
Action-Adventure Uber Monate zu
einem Ausnahmetitel entwickelt, der
weit Uber die Hausmannskost tblicher
Cartoon-Umsetzungen hinausgeht.
Das bestdtigt uns auch der Art
Director des Spiels, Jens Matthies, im
Gesprach unter vier Augen: »Das
Spiel ist ganz anders als herkdmm-
liche Comic-Versoftungen. Das geht
schon beim Hauptdarsteller los. Jackie
Estacado ist der typische Antiheld. Er
hat schlechte Manieren, totet
unschuldige Menschen fir Geld.
Kurzum: Ein richtiger Drecksack. Aber
eben das macht den Charakter so
reizvoll. Na ja, das und seine zahl-
reichen Super-Krafte, mit denen er
den Bosewichten in den Arsch tritt.«
So kann Jackie beispielsweise schwar-
ze Locher erschaffen, Gegner mit
seinen meterlangen Tentakelarmen

NAME/ Jens Matthies
FIRMA/ Starbreeze
Studios

POSITION/ Art Director
ARBEITE GERADE
AN/ »The Darkness«
SCHON GEWUSST/
Wiirde Jackie ein Kind
zeugen, miisste er sterben.
Armer Hund!

vermobeln oder so genannte
Darklings zu Hilfe rufen, die mit aller-
hand sadistischen Praktiken auf
Estacados  Feinde  losgehen.
Zugegeben, klingt alles etwas duster
und gruslig. Und um ehrlich zu sein,
das ist es auch. Das gesamte Setting
von »The Darkness« erinnert mit sei-
nen heruntergekommenen Kulissen
an eine Mischung aus Endzeit-Thriller
und Film Noir. Grelle Neonleuchten
funkeln in den menschenleeren
StraBen, dichter Nebel hillt die virtu-
ellen  Gebdude in unheilvolle
Schwaden und sorgt so von Anfang
an fureine unbehagliche Atmosphare,
die den Spieler nicht mehr schlafen
lasst. Fur Jens Matthies kein Zufall:
»Games von Starbreeze sind grund-
satzlich sehr dister gehalten. Das war
so bei Riddick, das war so bei Knights
of the Temple. Und The Darkness
wird an dieser Tradition nichts andern.
Im Gegenteil. Dank der Xbox 360
setzen wir grafisch noch deutlich
einen drauf und schaffen so einen
der bedriickendsten Action-Thriller,
den die Spieler je erlebt haben.» Na,
wenn das so ist — immer her damit!

66 EGENTLICHEN
y RICHTIGER DRECKSACK! @)

Tu rOk Das Problem mit der Echs

Dinosaurier sind cool, keine Frage. Jedenfalls waren sie das, als wir fiinf Jahre alt
waren. Und dann noch einmal 1992, als uns »Jurassic Park« lehrte, keine
Klohduschen aufzusuchen, wenn ein T-Rex in der Nahe ist. Tja, und danach
ging’s mit der Echsen-Manie abwarts. Lediglich die »Turok«-Serie konnte Mitte
der 90er noch einmal Dino-Fieber entfachen. Allerdings nur die ersten beiden
Teile; danach sackte die Serie ab. Zuletzt geriet »Turok Evolution« zu einem
mittleren Debakel. Eine Entwicklung, welcher der Hersteller Propaganda nun
entgegen wirken will. Namlich mit einem rundum erneuerten »Turok«: In einem
genetisch mutierten Okosystem kampft ein Draufganger - offenbar nicht unser

006 / 360 LIVE

beliebter Dinojager Joseph Turok - auf der Suche nach einem Kriegsverbrecher
ums nackte Uberleben. Denn der fremde Planet ist, wie sollte es anders sein, von
ausgehungerten Riesenechsen bevolkert. Die machen sich in Scharen dber den
Helden und jene Soldaten her, die sich ihm entgegen stellen. Ein visuell ein-
drucksvolles Action-Feuerwerk, dank »Unreal 3«-Engine. Endlose Landschaften,
Uppig bewachsene Vegetation, in der jeder Grashalm einzeln berechnet wird,
und penibel modellierte Dino-Modelle machen den Trip in die Steinzeit perfekt.
Zumindest optisch. Ob der Titel auch spielerisch zu Uberzeugen vermag?
Abwarten und schon mal die Waffen polieren.
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Noch zwel Monate bis Forza 2

Die Durststrecke fiir BleifuB-Fans ist bald vorbei. Nach dem
Startverzicht Ende vergangenen Jahres hat Microsoft nun
den offiziellen Erscheinungstermin fiir »Forza Motorsport
2« in Stein gemeiBelt: Mai 2007. AuBerdem lie sich
Microsoft ein paar interessante Details entlocken. So soll
der Online-Modus durch ein »Auktionsmodul« gepragt
sein, mit dem man seine getunten Gefahrte der Welt zum
Kauf anbieten kann. Und von denen gibt’s nicht gerade
wenig: Mehr als 300 virtuelle Karren mochten nach
Herzenslust auffrisiert und gebrstet werden, darunter auch
zahlreiche Modelle aus den Hausern Lamborghini, Porsche,
Ferrari, Maserati, Aston Martin, Bentley, BMW, Jaguar,
Lotus, McLaren, Saab, TVR, VW und ein paar der unverwdist-
lichen Schwedenkutschen von Volvo. Ahnlich umfangreich
geht’s auch bei den Rennstrecken zu: So sind unter ande-
rem Mugello, Silverstone und die bertichtigte Nordschleife
des Nirburgring enthalten, ebenso wie die japanischen
Parcours von Tsukuba und Suzuka, und die US-Strecken von
Sebring, Laguna Seca und New York. Umso unverstandli-
cher allerdings, dass ein paar der ber(ihmtesten Pisten der
Welt nicht zu finden sein werden. So diirften Fans vor allem
die Rennbahnen von Le Mans, Sepang oder Monaco
schmerzlich vermissen und sich selbst von den fiktiven
Parcours nicht versohnen lassen, die Turn 10 als kleines
Trostpflaster beigesteuert hat. Was aber nicht heiBen soll,
dass man derartige Defizite nicht noch nachtraglich durch
Downloads auf Xbox Live ausgleichen kénnte...
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WILLKOMMEN IN ATHEN!

Paninis fur Erwachsene

Athen, 23. Mai 2007. FuBball-Fans wissen,
was gemeint ist - Ort und Datum, an dem im
Finale der Champions League die zwei besten
Clubs aus Europa aufeinander prallen. Wer
nicht so lange warten mag, muss nicht. Wahre
Kicker greifen sowieso selbst ein und sorgen
aktiv dafur, dass der FC Bayern am Ende den
Pott nach Deutschland holt. Denn beim offizi-
ellen FuBballgame »UEFA Champions
League 2006-2007« hat man
die Chance, im wichtigsten
europaischen Vereinswett-
bewerb Geschichte zu
schreiben und nach den
Sternen zu greifen. Das 4

Spiel ist auf der Xbox 360 !
durch ein einzigartiges "!J!r
Merkmal gekennzeichnet:

Hier hat EA SPORTS die

tolle Sammelkarten-ldee

umgesetzt. Den Kern bildet

der Spielmodus »Ultimatives

Team«. Hier formt man ein anfénglich
schwaches Team nach und nach zum
Gewinner. Grundlage daftr ist ein einfalls-
reiches System aus Sammelkarten. Jede davon
symbolisiert Balle und Trikots, oder Trainer
und Kicker. Nach einem textbasierten Tutorial
werden 24 Mannschafts-Karten zugeteilt. Die
darauf enthaltenen Kicker sind alle ziemlich
durchschnittlich, mit Werten bis maximal 64.
Auch die Chemie im Team lasst zu wiinschen
Ubrig. Bis zu vier Karten lassen sich pro Partie
einsetzen, um Schusskraft und weitere
Attribute der EIf zu starken. Welche Karte
wann wirklich wirkt, das herauszufinden,
dazu braucht es Geduld und Ausdauer. Aber
man ist angefixt. Nur wer sich Sieg um Sieg
erarbeitet und genug Sammelkarten aneig-
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net, kann ein echtes Sieger-Team zusammen-
stellen. Damit die Teilnahme in der Champions
League in Reichweite kommt, missen viele
Zahnrader ineinander greifen. Spielerkarten,
Trainerkarten, Vertragskarten, Heilungs- und
Entwicklungskarten,  Spielablauf-  und
Vereinsinfo-Karten, all das muss harmonieren.
Die Kicker mussen sich in ihren
Féhigkeiten erganzen, Torhiter und
..‘ Fitness-Berater dazu passen.
Der besondere Kick sind die
Bonuskarten, mit denen
man sich Balle und
Schuhe frei spielt:
Adidas Blackstar und
Finale Glider, Umbro
F SX, Nike Mercurial -
Kennerwissen, was gemeint
ist. Ihren vollen Reiz entfaltet
die ldee mit den Sammelkarten,
sobald man sich Gber Microsofts
Online-Netzwerk Xbox Live mit
anderen Spielern zum Tausch verabredet. Mit
den erspielten Credits kauft man sich im Shop
neue Karten, oder tauscht sie Uber Xbox Live
- Gold-Mitgliedschaft vorausgesetzt. Es lohnt
sich, denn die Sammel-Leidenschaft st
geweckt; man will immer bessere Kicker
haben, bessere Trainer, alle 24 Stadien und 52
FuBballe frei spielen. Bronze-Karten kénnen in
allen Modi erspielt werden, Silber und Gold
nur im Modus »Ultimatives Team«. Wer sein
Dream-Team beisammen und die héchste der
funf Stufen bei »Ultimate Team« erreicht hat,
erhalt die Erlaubnis zur Teilnahme an der
Champions League. Als Bonus kann man sein
»Ultimate-Team« online mit den Teams ande-
rer messen. Und das in der Kénigsklasse —
tolle Idee!

B oo
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DIE TOLLE SAMMELKARTEN-
IDEE GIBT’S NUR AUF XBOX 360
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ENDLICH WIEDER SPIELCHEN TREIBEN

ugegeben, in Sachen Neuigkeiten war Xbox Live Arcade in den
z letzten Wochen so ergiebig wie eine Folge Fernsehgarten im ZDF.

Zeit, das zu andern, dachte sich Microsoft und legte anlasslich der
Fachmesse »Game Developers Conference« (GDC) die Karten auf den
Tisch. Gezeigt wurden jede Menge Gute-Laune-Titel zum Download, dar-
unter »Alien Hominid HD«, »Worms«, »3D Ultra Minigolf Adventures«,
»Paperboy«. Kalter Kaffee? Stimmt, die meisten Neuankindigungen sind
treuen Lesern dieses Magazins bereits aus unserem Community-Teil bes-
tens bekannt. Neu sind allerdings die Zahlen, die Microsoft anlasslich eines
schonen Jublidums herausgegeben hat: Xbox Live zahlt jetzt sechs
Millionen Mitglieder. Die komplette Spielzeit aller Mitglieder seit dem Start
des Service' im November 2002 summiert sich auf 2,3 Milliarden Stunden,
sprich 95 Millionen Tage oder 260.000 Jahre. Gold-Abonnenten haben
heute durchschnittlich 22 Freunde auf ihrer Liste und Ubertragen zwei
Millionen Text- und Sprach-Nachrichten am Tag. Alle Gold-Gamer zusam-
men gerechnet haben 300 Millionen Erfolge frei gespielt und einen
Gamerscore von 7,5 Milliarden erreicht. Und Live Arcade? Ebenfalls erfolg-
reich. Rund 70 Prozent aller aktiven Benutzer von Xbox Live laden hin und
wieder Minispielchen auf ihre Festplatte. 25 Millionen Download-Games
haben so bereits neue Besitzer gefunden. Die weltweit finf beliebtesten
Titel: »Street Fighter ll«, »Uno, »Bankshot Billiards 2«, » Geometry Wars«
und »Texas Hold’em«. Und noch was Neues: beim brandneuen Titel
»Castlevania« handelt es sich um den ersten Live-Arcade-Download, der
die bisherige Maximalgrenze von 50 MB sprengt. Jetzt lasst Microsoft 150
MB zu. Und bringt am 3. April passend zu eine neue Speicherkarte mit 512
MB Kapazitat auf den Markt, damit man das Game auch zum Kumpel
mitnehmen kann. Der Preis der groBen »Memory Unit«: 49 Euro.

WARUM SCHWEIGEN MANCHMAL GOLD SEIN KANN...
EIN SCHLECHTER SCHERZ

nd da soll noch einer auf die deutschen Behdrden schimpfen:
Auch in den Vereinigten Staaten geht man mit Killerspielern und

vermeintlichen Amoklaufern nicht gerade zimperlich um. Ein
Schiler aus Ashville bekam das vor ein paar Wochen zu spiren. Namlich

. auf Xbox Live, als er groBspurig einen Amoklauf auf seine Schule mit einer

9mm-Waffe anktndigte. Zu dumm nur, dass der Schuss nach hinten los-
ging: Einer der Online-Buddies nahm die Drohung des Teenagers ernst und
setzte seinen Vater Uber den geplanten Amoklauf in Kenntnis. Der fackelte
nicht lange und verstandigte das FBI, die schon am nachsten Tag das
gesamte Schulge-

ldnde abriegelten

und das freche

Frichtchen in Ge-

wahrsam nahmen.

Samt Xbox 360.

Mittlerweile ist der

Dampfplauderer

wieder auf freiem

FuB. Und hoffent-

lich um eine Lektion

reicher.







WING
COMMANDER
REMAKE

Unvergessen sind die Weltraum-Schlachten
in der PC-Flugsimulation »Wing Comman-
der«. Jetzt plant Electronic Arts die Wieder-
belebung auf Xbox Live Arcade. Oder, ge-
nauer gesagt - man plant ein Spiel namens
»Wing Commander Arena, bei dem sich
16 Spieler Laserzunder geben. Und zwar ab
Sommer. Ist nur keine Simulation mit Frei-
flug und Kinoflair und allem, was die Serie
friiher gepragt hat. Sondem ein Draufsicht-
Shooter traditionellen Zuschnitts.

HANDHELD
GAMING

Hier weltexklusiv das Foto eines Prototypen
der mobilen Xbox 360. Das 5,8-Zoll-
HD-Display ist in der Konsole integriert.
Microsoft muss jetzt nur noch das Problem
mit der Stromversorgung (ber eine 220-
Volt-Batterie [dsen. Forschungen laufen.

=
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ICH WAR SO
GERNEIN
BOSER BUB

Ist schon ein Phénomen: obwohl Uber
»Grand Theft Auto IV« bisher rein gar
nichts bekannt ist, auBer dem Titel und
dem Start des Spiels am 19. Oktober, hélt
sich das Game zuverldssig in den Top-
Finf unserer  »Auf-das-freu-ich-mich«-
Lesercharts. Ab dem 29. Marz will Hersteller
Rockstar Games den Informations-Hunger
von Abermillionen Ausgehungerten stillen.
Auf der Webseite des Herstellers soll's dann
einen ersten Trailer zu sehen geben. Die
Adresse: www.rockstargames.com/iv/

010/ 360 LIVE
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DAS WIRD PROJECT GOTHAM RACING 4

DAS SCHONSTE FLUX-ZEUG DER WELT

M itte vergangenen Jahres rief der franzésische Autohersteller Peugeot seine Fans dazu auf, ihr eigenes

Traumauto zu entwerfen. Mit beachtlichen Erfolg: Nicht nur, dass die Wettbewerbsbeitrage wie

Windpocken Uber die Biros des Veranstalters hereinbrachen. Ein GroBteil der Design-Studien sah
auch noch atemberaubend aus und bewies durch die Bank ein erstaunlich hohes Niveau. Aber wie jeder seit
»Highlander« wei3 - es kann nur Einen geben. Und so musste sich die Jury letztendlich auf einen glticklichen
Gewinner festlegen. Die Wabhl fiel auf das virtuelle Gefahrt von Mihai Panaitescu. Sein »Flux« bestach mit sport-
lichem Design, klassischen Kurven und durchdachtem Gesamtkonzept. Sagt jedenfalls die Jury und schenkte dem
20-jdhrigen Rumanen den Siegestitel. Und der kann sich sehen lassen. So erhielt Panaitescu nicht nur auf der
offiziellen Verleihung der La Griffe Trophy knapp 6.000 Euro Preisgeld. Der »Flux« wird auch als originalgetreues
1:1-Konzeptauto auf der Automobilmesse IAA 2007 zu sehen sein. Und, jetzt wird's interessant - er wird im
kommenden Rennspiel-Kracher »Project Gotham Racing 4« in die Riege der Supersportwagen eingereiht.

DER MANN MIT DEM HANG ZUR NEIGUNG

360 GOES TILT

ach der witzigen, aber doch kibel-hasslichen Tilt-Peripherie
Nvon INn2Games (Ausgabe 02/2007) kommt nun ein neuer

Versuch, um den 360-Controller in Sachen Innovation der
PS3 und der Wii ebenburtig zu machen. In einem Anfall von
Langeweile und mit unglaublich viel Zeit versuchte sich der Heimtuftler
Adam Thole an der Modifikation der Steuereinheit und schaffte
innerhalb eines Monats eine kleine Sensation: Mithilfe eines angel®-
teten Kippsensors, den er an der Rickseite des Controllers befestigte,
war es moglich, den linken Analog-Stick komplett zu ersetzen und
die Bildschirmhelden in »Full Auto« und »Crimson Skies« lediglich
mit Dreh- und Kippbewegungen durch die Level zu bugsieren. Sieht
eigentlich ganz spaBig aus, hat allerdings einen Haken: Bislang hat
das Modding nur mit kabellosen Controllern geklappt. Ob das Ganze

auch mit Kabeln funktioniert, wird sich zeigen. Namlich auf Adams
Homepage: www.adamthole.com

Selbst ist der Mann: Adam Thole prasentiert stolz seinen
selbst gebauten Kipp-Controller.



| AKTUELL |

PREVIEW

AUSSICHTEN HOUR OF

VICTORY

a, genau, warum eigentlich nicht? Wie oft wir
Videospieler den Zweiten Weltkrieg gewon-
nen haben, l3sst sich mittlerweile kaum noch
an zwei Handen zahlen. »Call of Duty«, »Blazing
Angels«, »Medal of Honor«, »Battlestations:
Midway« sind nur einige der erfolgreichen Shooter-
Serien, in denen wir Nazis und Japanern auf die eine
oder andere Art und Weise erfolgreich den Hintern
versohlt haben. Und auch »Hour of Victory« ver-
spricht mit seinem Gameplay einen kurzweiligen
Befreiungsschlag im Umfeld des Zweiten Weltkriegs.
Angesiedelt in den Schlachtgebieten in Europa und
Nordafrika macht sich der Spieler in zahlreichen
Missionen daran, die westliche Hemisphare von
der braunen Nazi-Seuche zu sdubern. Hilfe erhalt
er dabei von drei Hauptcharakteren, die jeweils
auf andere Gebiete spezialisiert sind und beliebig
eingesetzt werden kénnen. So ist Major Ambrose
Taggert Experte fur Stealth-Attacken a la Sam
Fisher, Sergeant Calvin Blackbull als Heckenschutze
fur hinterhéltige Attacken beriichtigt, wahrend

Warum nicht mal wieder Zweiter Weltkrieg?

| COMMUNITY | 360 TECH

Lieutenant William Ross den unsubtilsten Weg von
allen bevorzugt und sich mit Vorliebe frontal und
kompromisslos ins Getimmel sturzt. Ein gewieftes
Trio, das uns da an die Hand gegeben wird. Dazu
will uns Hersteller Midway jede Menge Panzer,
Flugzeuge und Waffensysteme zur Hand geben,
auf dass die sich beim Weltretten als nutzlich
erweisen. Sherman-Tanks, Tiger-Panzer und JU-
88-Bomber, das sind nur ein paar der authentisch
nachgebildeten Vehikel, die man selbst pilotiert, in
Grund und Boden sprengt oder vom Himmel holt.
Damit die Grafik glanzt, setzen Midway und der US-
Entwickler Nfusion auf die Power der »Unreal 3«-
Engine. Ob daraus ein Gesamt-Kunstwerk entsteht,
wird spannend - bisher hat sich Nfusion vor allem
mit Angel-Simulationen hervorgetan. Anderseits
hat Nfusions mit »Hour of Victory« vergleichbarer
PC-Shooter »Deadly Dozen: Pacific Theater« in den
USA Bestnoten abgeraumt. Kénnte also was draus
werden. Ab Sommer werden wir’s wissen. Das Spiel
erscheint exklusiv fur Xbox 360.
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» Dass Spielsucht nach
wie vor ein nicht zu unter-
schatzendes Problem ist,
bewies jungst ein Fall aus
Europa. Uber Monate hat-
te der Schwede Christian
Sellergren mehrere Stun-
den taglich in »World Se-
ries of Poker« unter Xbox
Live investiert und auf die-
se Weise traurige 16.000
Euro Wettschulden ange-
hauft. Eine riesige Sum-
me, die der 21-Jahrige
einfach nicht zu beglei-
chen wusste und sich in
seiner Verzweiflung am 3.
November 2006 in seiner
Wohnung erhangte.

GLOTZEN, NICHT
KLECKERN

» In einem monatelan-
gen Wettbewerb haben
die Organisatoren der
ehemaligen Fachmesse E3
nach dem perfekten Na-
men gesucht, um dem of-
fiziellen Nachfolger der
Veranstaltung einen wohl-
klingenden Titel zu verlei-
hen. Die Wahl fiel schlie3-
lich auf die Bezeichnung
»Entertainment for All Ex-
po, einem Vorschlag des
Kaliforniers Dante Padre.
Klingt damlich, wenn man
uns fragt.

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzligen
aufschnappst...

INS

SEKUNDEN

WELTRAUM-SHOOTER
»IKARUGA ...

... bald auf Xbox Live.
XBOX 360 BALD
LEISER ...

... Software-Update
sei dank.

SEGA KUNDIGT
»UBERRASCHENDES
SPIEL« ...

... fiir Ende 2007 an:
»Shenmue 3«?
»QUAKE WARS ...
... offiziell fiir die Xbox 360
bestatigt.

DANK GEFALLENER

PRODUKTIONSPREISE ...
... verdient Microsoft an jeder

Konsole 75 US-Dollar.

360 LIVE/011
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MITMACH-CHARTS

SO MACHST DU MIT Welche Games sind die aktuellen Favoriten unserer Leser, auf welche
Uns interessiert die Meinung Titel freuen sie sich am meisten? Deine Stimme zahlt! Mitklicken und

unserer Leser. Wir wollen wissen, mitbestimmen im Forum auf www.360-live.de!
welche aktuellen Spiele dich fesseln,

gzddfct;f ﬂvveigPeE:ttih\ggemﬁgaeSf DARAUF-FREU-ICH-MICH-TIERISCH-CHARTS
unserer Webseite. Klick dich durch DIE MEISTBEGEHRTEN GAMES UNSERER LESER
zum Forum, und weiter zum Thema

Xbox 360. Ganz obe; findest du 1 EB%ET&?W MICROSOFT

die Mitmach-Charts..

Nach wie vor ungebrochen auf Platz 1: »Halo
12,55% . . '

= 3« der Bungie Studios. Schafft es denn kein
Mitmachen und Titel, den Master Chief vom Treppchen zu
mitbestimmen: Tendenz | stoen?

www.360-live.de! ®

Einschatzung/ Sehr gut

TR  —
Foiga ' e )
Fariions T A b b
Barams ey Dbl 2 FORZA MOTORSPORT 2

[Ty - PUBLISHER/ MICROSOFT Assoassin’s Creed
Fualta 2 5,32% Einschétzung/ Sehr qut

Command & Conquer 3

ek 0, 0,
Lt 7.98% 532% 4,56% Einschatzung/ Sehr gut
. 6 Fable 2
Lo |
prase o fendenz fendenz 4,56% Einschétzung/ Sehr gut
il § 7 Bioshock
s 4,56% Einschatzung/ Sehr gut
Alan Wake
Wenige Wochen vor dem Verkaufsstart bleibt Rechtzeitig zum ersten Spieletrailer hat sich Teil 4,18% Einsch&tzung/ Sehr gut
die Fangemeinde gespannt wie ein 4 der »GTA«-Serie auf Top 3 der Charts 9 Army of Two
DIE MEIS I v ER- Regenschirm: Wird »Forza Motorsport 2« den gegangstert. Und wird da wohl noch fiir lange 4,18% Einschétzung/ Sehr gut
, - .
KAUFTEN SPIELE hohen Erwartungen gerecht werden? Zeit residieren. 10 Alone in the Dark
o £ .
Einschatzung/ Sehr gut Einschéatzung/ Sehr gut 3,80% Einschatzung/ Sehr gut

TOP S

Powered by Amazon.de

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

Pos Titel Publisher
1 Bullet Witch Atari CALL OF DUTY 3
2 Lost Planet Capcom 1 PUBLISHER/ ACTIVISION
3 Fight Night Round 3 EA ) )
S Und da soll einer sagen, dass Geschichte

4 Call of Duty 3 Activision 0 O A

— 10,53% | langweilig ware. Die historischen Schlachten von
5 Oblivion 2K Games

»Call of Duty 3« haben es den virtuellen Alliierten
Tendenz| diesen Monat ganz besonders angetan. Wie aus
dem Nichts stirmt der Titel auf Platz 1.

TOP 5

Powered by Amazon.com
Pos Titel Publisher 360-Wertung/ 8.7
1 Call of Duty 3 Activision
2 Ninety-Nine Knights Microsoft 4 Oblivion
3 World Championship Poker Crave Entertainment 2 PUBUSHER/ UB|SOF‘|’ RA o
4 Advanced Warfighter 2 Ubisoft PUBLISHER, MICROSOFT 7,60% Wertung/ 9.3
5 Tony Hawk’s Project 8 Activision . 5 Lost Planet
877% 819% 5.85% Wertung/ 8.7
6 Burnout Revenge
TOP 5 Tendenz Tendenz 5,85% Wertung/ 8.8
Powered by Amazon.co,p . . 7 Test Drive Unlimited
4,09% Wertung/ 8.5
8 Advanced Warfighter
Pos Titel Publisher Ubisofts Terroristenhatz steht nach wie vor Alte Besen kehren gut: Mit »PGR 3« verirt sich 4,09% Wertung/ 9.1
1 Dead or Alive Xtreme 2 Tecmo hoch im Kurs. Diesen Monat sogar Vizekdnig einer der ersten 360-Klassiker in die Charts. 9 Battlestations: Midway
2 Riot Act - Crackdown Microsoft der Charts. Ob’s nachstes Mal fiir den Thron Willkommen zuriick! 4,09% Wertung/ 8.7
3 Indiziert Microsoft reicht? 10 FIFA 07
4 Call of Duty 3 Spike 4,09% Wertung/ 8.7
5 The Idolmaster Namco 360-Wertung/ 9.0 360-Wertung/ 9.0
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Viele schone und starke Titel:
Alle kormmenden 360-Spiele auf

einen Blick

o
T |

JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS

Wenn es einen Preis fur schltipfrig klingende Spiele-Titel gabe, hatte »Juiced 2:
Hot Import Nights« wohl beste Chancen auf den Hauptgewinn. Was im ersten
Moment ein bisschen nach Schmuddelkram klingt, ist in Wahrheit die Fortset-
zung von THQs erfolgreichem Arcade-Rennspiel auf der letzten Konsolengenera-
tion. Und Teil Zwei soll dem SpaB noch einen drauf setzen. Zahlreiche voll lizen-
zierte Sportautos warten auch dieses Mal darauf, wie bei »Need for Speed« ge-
pimpt und frisiert zu werden. Das Geld dafur verdient man sich genretblich bei
zahlreichen StraBenrennen, Drift-Kampagnen und anderem Bleifu3-Schabernack,
bei dem es Fans das Adrenalin in den Adern staut. Besser noch: das Spiel bedient
sich der so genannten »Driver DNA, ein Verfahren, das die personlichen Fahrei-
genschaften des Spielers registriert und die Konkurrenz dementsprechend reagie-
ren lasst. Ahnlich wie bei »Forza« also, nur wird hier gecrasht, gerammt und ge-

tuned. Start frei ab Ende des Jahres.

MRRZ 2007 Blazing Angels Secret Missions UBISOFT
Shivering Isles 2K GAMES ~ Boom Boom Rocket MICROSOFT
Virtua Tennis 3 SEGA  Brothers in Arms: Hell's Highway UBISOFT

Bioshock IRRATIONAL GAMES

APRIL 2007 Blue Dragon MICROSOFT
Guitar Hero 2 ACTIVISION  Burnout 5 ELECTRONIC ARTS
Rayman Raving Rabbids UBISOFT  Captain Blood  PLAYLOGIC INTERNATIONAL
Sensible World of Soccer CODEMASTERS ~ Chambara Beauty X D3 PUBLISHER
World Championship Poker 2 OXYGEN  Clive Barker's Jericho CODEMASTERS
Monster Madness ARTIFICIAL STUDIOS  Colin McRae: Dirt CODEMASTERS

College Hoops 2k7 2K SPORTS

MAI/JUNI 2007 Crossfire EIDOS
All-Pro Football 2k8 2K SPORTS  Condor Trilogy Online
Armored Core 4 SEGA INTERSERV INTERNATIONAL
Blazing Angels: Secret Missions UBISOFT  Dance Dance Revolution Universe ~ KONAMI
Call of Juarez UBISOFT  Dark Sector D3 PUBLISHER
Elveon 10TACLE STUDIO  Der Goldene Kompass — His Dark Materials
Forza Motorsport 2 MICROSOFT SEGA
Fluch der Karibik 3 BUENA VISTA  Dirty Harry WARNER BROS. INTERACTIVE
GTR THQ/SIMBIN  Driver 4 UBISOFT
Mass Effect MICROSOFT  Duke Nukem Forever 2K GAMES
Shadowrun MICROSOFT  Earth Defense Force 2017 D3PUBLISHER
Shrek the Third ACTIVISION  Eets: Chowdown MICROSOFT
The Darkness 2K GAMES  Fable 2 LIONHEAD
Two Worlds ZUXXEZ  Fall of Liberty CODEMASTERS

Fatal Inertia KOEI

Q3 & Q4 2007 Flatout Ultimate Carnage EMPIRE
2 Days to Vegas UNKLAR  Frontlines: Fuel of War THQ
Age of Pirates: Captain Blood PLAYLOGIC  Grand Theft Auto 4 ROCKSTAR GAMES
Alan Wake REMEDY/MICROSOFT  Golden Axe SEGA
Alone in the Dark EDEN GAMES  Halo 3 MICROSOFT
Army of Two EA  Halo Wars MICROSOFT
Assassin’s Creed UBISOFT  Haze UBISOFT
Avalon UNKLAR  Hellboy KONAMI
Banjo Kazooie MICROSOFT  Hour of Victory MIDWAY
Battle Angel Alita UNKLAR  Huxley WEBZEN
Battlefield Bad Company EA  Indiana Jones LUCASARTS
Blacksite: Area 51 MIDWAY  Infernal PLAYLOGIC

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

LFSOFTI

Schulstrabe 3 « 56566 Neuwied

a—

Eiu-wuu

So guenstig wie nie
Tbex 34 Premium = 3 ipieds + & Hansie
Eha Live
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USK 18 SPEILE WUR GEGEN ALTERSMACHWELS
Xbox 360 Umbav ab 49,99 Evre
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BLICK

Hersteller/ Ubisoft -

Montreal anz am Anfang waren es nur zehn bis
Genre/ Action- . G 15 Leute. Heute sind 120 Menschen
Adventure 1 an der Entstehung von »Assassin’s
Spieler/ 1 “% Creed« beteiligt, Ubisofts ganz groBem Ding
Xbox Live?/ ja == in diesem Jahr. Um mehr Uber das Spiel
N und seine Entstehung zu lernen, haben wir
KURZ & y ulrlls n;it “ebiner Fr;u Jztésargmengezetét, die
KNAPP & alles dartber weiB: Jade Raymond betreut

SAssassin’s Creed« als Produzentin; sie sorgt
dafiir, dass die Leute zusammenarbeiten,
dass die ‘Arbeiten vorwarts gehen, dass
sich Traume und Ideen zu einem greifbaren

% Spiel verfestigen. Jade Raymond: »Direkt
ach Abschluss der Arbeiten an ,Prince of
rsia: Sands of Time' sollte sich ein kleines

So muss erwachsene
Videospiel-Unterhal-
tung aussehen:
intelligent, detail-
verliebt, originalge-
treu, menschlich.

NN

B/R\ISNSTECKT Kernteam Gedanken um eine Spiele-Marke
) L machen, die auf-die neuen Konsolen zuge-
lﬁ\l/gponsfrelhen schnitten ist. Ubisoft hat uns gefragt, was wir
uste brauchen, um das Actiongenre auf der Xbox
m Parkour “ 30
x 360 umzukrempeln. Bei einer modernen
Kémpfe

Videospiel-Produktion” braucht es vor allem
das richtige Team. Also Leute, die bewiesen
haben, dass sie zusammen was GroBartiges
~machen konnen. Wie das Team von ,Sands
"Eof Time'.« Das Team: Kreativdirektor Patrice
Desilets, Leveldesigner David Chateauneuf,
4 Animationsleiter Alex Drouin and Gameplay-
Programmierer Richard Dumas. Diese Jungs
hatten Ideen gesammelt, wie Next-Gen-
J#iGameplay funktionieren kénnte. Claude
Langlais und Dominic Couture, damals fiir die
technische Umsetzung von »Sands of Time«
" verantwortlich, hatten Ideen, was Engine und
Software-Werkzeuge leisten mussen.
Das Spiel entfuhrt uns in den Nahen Osten
" 4 zur Zeit der Dritten Kreuzziige. Held ist ein
Killer, nach seinem Versagen beim Mord
am ‘Templer-Ritter Robert de Sable entehrt

25%

C

R

gerim Nac

” ]
dm|
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SIN'S

-_'fi':_;tﬁeses.SpieI wird richtig gi®ls. Richard Lowenst
AUF EINEN k- tiber ein faszinierendes Actionabenteuer, das viel
~:mehr ist als nur eine Mischung aus »Prince of
publisher/ Ubioft {EaPersia« und »Grand Theft Auto«.

» 6 Ein Hindemislauf, -
beidemmanstandig
den Atem der Verfok:

CREI
L A B

und aus der Bruderschaft verstoBen. Um
sich zu rehabilitieren, zieht er im Auftrag
seiner Meister los. Es soll neun Manner téten
und so den Dritten Kreuzzug beenden. Im
Spielverlauf erlebt der Spieler mit, wie dieser
Killer in seinen Zirkel hinein wachst, wie er
sich in der Rangordnung der Bruderschaft
nach oben kampft. Der volle arabische Name
des Herrn: Altairlon‘La-Ahad, was Ubersetzt
ungefahr so viel bedeutet wie Altair, Sohn
von. Keinem. Als Waisenkind geboren, ist
Altair in der Bruderschaft der Assassinen
aufgewachsen. ' Diese Gruppierung hat ;e
tatsachlich gegeben. Der wahren Geschichte

Bedeutung ist unklar. Ubisoft kann so ‘ei
eigene Geschichte erzahlen. Demnach ;sing
die Assassinen eine fortschrittlich denkend

Kreuzzlige stoppen. lhre machtigste Waffe
ist Altair. Er zieht los, die Menschen! zu
suchen, die den Krieg anzetteln. Der gezielte,
Anschlag auf jene, die keine Moral kennen;
ist seine bevorzugte Arbeitsmethode. Aber =
Altair muss nicht zwangslaufig morden, er
kann seine Auftrage auch anders erledigen.
Im Lauf der Zeit findet Altair heraus, dass die
Kreuzztige nur eine Tarnung fur einschnei-
dende Ereignisse sind, in denen er selbst eine
entscheidende Rolle spielt.

DER SOHN VON KEINEM
Altair verlasst sich auf sein Geschick.und auf
seine Waffe: ein am Handgelenk verankertes,
von Federkraft betriebenes Messer. Nur weni- =
ge dirfen so eine Waffe tragen. Man erhalt sie d
bei einer ziemlich gewalttatigen
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1 Gamerpoints und Erfolge miissen wohl
reichen M dazu noch Gamerpics und
andere herunterladbare Inhalte M kein
Zwei-Spieler-Modus oder dhnliches

ExKIUSY
INTERVIEW

rritt Jade Raymond

360 LIVE/ 015
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bei der einem der Ringfinger abgeschnitten
wird, um dem Messer Platz zu machen.
»Hinter dem Messer stecken noch andere
Geschichten, aber das will ich erst spater
verraten. Nur soviel: Das Messer hat mit der
Wahrheit hinter den Kreuzziigen zu tung,
sagt Jade Raymond. Die Story soll standig
neue Uberraschungen bringen. Was heiBt es
wirklich, der Sohn von Keinem zu sein? Wie
kommt es, dass so viele Freunde und Feinde
mehr Uber den Helden zu wissen scheinen,
als er selbst? Warum weigern sie sich, ihre
Informationen mit ihm zu teilen? Der Spieler
kann sich den neun Auftragsmorden wid-
men, wann immer er Lust dazu hat. Er kann
sich alle Zeit der Welt lassen, und die fur ihn
passende Strategie zurecht zu legen. Man
muss allerdings Schltsselaufgaben meistern,
damit sich die Geschichte weiter entfaltet.
Die Missionen sind eng miteinander verwo-
ben. Jede einzelne ist wie ein Puzzlestlick, am
Ende ergibt sich das ganze Bild. Damit sich
der Spieler in dieser fremden Welt verliert,
reagiert sie permanent auf seine Taten — ganz
wie im wirklichen Leben. Auf bewegliche
Wande, aus dem Boden herausschnellende
Kreissdgen und &hnlich kunstliche Puzzle-
und Geschicklichkeitstest verzichtet das Spiel.
»Die Herausforderungen, die sich aus sozi-
alen Regeln und natirlichen Fallen erge-
ben, sind hart genug«, sagt Jade Raymond.
Ubisoft konzentriert sich deshalb auf all-
tagliche Dinge: Menschen auf den StraBen
beispielsweise. Die Menge ist wie ein leben-
des und atmendes Hindernis, das einem im

Dazu kommt
das Adrenalin

wahrend der
Fluchtszenen

016/ 360 LIVE

Weg stehen kann, aber nicht muss. Der Held
beeinflusst die Leute durch sein Tun. Altair
kann sozusagen ein Bad in der Menge neh-
men, in ihr aufgehen und unsichtbar werden.
Jeder kennt das: sei es in der FuBgangerzone
oder beim Konzert. Solange man mit den
Menschen mitflieBt, niemanden zur Seite
rempelt, nicht zu brillen beginnt, fallt man
nicht auf. »Wir nennen das Social Stealth.
Altair geht in der Menge auf, solange er sich
genauso verhalt wie sie. Manche Leute glau-
ben, aha, Stealth, also geht ,Assassin’s Creed’
ein langsames Tempo. Das stimmt nicht.
Wir reden hier Uber die rasante Version des
Stealth, bei der man im richtigen Moment aus
der Menge ausbricht und zuschlagt, erklart
Jade Raymond. »Es macht auBerdem SpaB,
Dinge zu tun, die man sonst nie tun wirde.
Leute zur Seite schubsen, und die Reaktionen
einfach ignorieren.«

LEBENSGEFAHRLICHER HINDERNISLAUF

Die Faszination durfte vor allem darauf
beruhen, wie alle Elemente - Held, Volk,
Wachen, Story, Bewegungsfreiheit — mitein-
ander harmonieren. »Organisches Design«
nennt das Patrice Desilets, als Kreativdirektor
fur die Gesamterscheinung verantwortlich.
Was »Assassin’s Creed« von den meisten
Actionabenteuern unterscheidet, ist - abgese-
hen von der Wechselwirkung zwischen dem
Held und den Menschenmengen — die Freiheit
des Spielers. Man kann gehen, wohin man
will, tun und lassen, was man mag. Rennen,
reiten, klettern wohin immer es einen zieht.
Oder, wie Jade Raymond es ausdriickt: »Wir
wollen den Spieler nicht wie eine Maus behan-
deln, die einen Weg durch das Labyrinth fin-
den muss.« Dazu kommen das Adrenalin und
die abwechslungsreichen Situationen, die man
wahrend der Fluchtszenen nach erfolgreicher
Meuchelei erlebt. Obwohl Altair Uber auBer-
gewdhnliche Talente verfugt, gibt es Gegner,
die ihm in ihren Fahigkeiten sehr nahe kom-
men. Das fuhrt zu intensiven Jagdszenen Uber

DIE SACHE MIT
DER GENETIK

Bei Presse-Vorfuhrun-
gen des Spiels war
Merkwiurdiges zu
beobachten: Trotz
Mittelalter-Szenario
eine Science-Fiction-
Benutzeroberflache
und ein schwebendes
Display. Die Worte
»Genetic Memory,
»Memories /01«
»Hard Drive« blitzen
auf. Wer ist Altair
wirklich? Festlegen
mochte sich Jade
Raymond nicht: »Man
kriegt mit der Zeit
mit, dass Altair mehr
tun muss, als nur die
neun Architekten des
Dritten Kreuzzugs
auszuschalten. Man
findet bruchsttickhaf-
te Informationen
einer groBen Ver-
schwoérung. Sie hat
mit Dingen zu tun,
die uns alle betref-
fen.« Mehr hat kurz-
lich die US-Schauspie-
lerin Kristen Bell aus-
geplaudert, die bei
Motion-Capturing-
und Sprachaufnah-
men mitwirkt: »Es
geht um aktuelle
Forschungen. Sind
ins unseren Gene die
Erinnerungen unserer
Vorfahren gespei-
chert? Im Spiel geht’s
also um diese For-
scher in einer Anstalt.
Sie dringen Matrix-
maBig ins Hirn von
Menschen ein und
suchen nach einem
Menschen, dessen

£\ Wenn’s klappt, konnte hier alles stimmen.
& Grafik, Sound, Atmosphére, Steuerung
£™\ Kein Multiplayer-Modus, wenig Stoff auf
N7 Xoox Live

DRUCK DAS KNOPFCHEN
Manchmal kommt dann doch wieder
das bewahrte Kndpfchen-Drlick-Schema
zum Einsatz: Blocken, umschalten
zwischen Schwert, Messer, Armbrust

— das funktioniert nach wie vor mit A,

B, X, Y und den Schultertasten. Spriinge
erledigt der Held automatisch, wie bei
den »Zelda«-Abenteuemn.

Vorfahr ein
ﬁssa;smelwar.« STATUS
&) QLAY DER VERSION

Bis zu 60 Frauen und Manner gehen in den StraBen ihrem Tagwerk
nach, marschieren also nicht nur sinnlos hin und her wie in den
meisten Spielen
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MACH DIE MARIONETTE

Kampf, Flucht oder Spaziergang: die Steuerung
passt sich der Situation an. Bei Schwertgefechten
beispielsweise ist der Control-Stick direkt mit Altairs
Hand gekoppelt. »Marionetten-Steuerung« nennt

Ubisoft das.

REALISTISCHES"KAMPFSYSTEM
Das Kampfsystem gibt sich ziemlich
wirklichkeitsnah. Es gibt keinerlei

&+

2~ FLUCHTWEG
Ware Altair dem Kampf aus dem Weg gegangen und
*, Dbeispielsweise die Fassade hochgeklettert oder hétte sonst.einen
= Fluchtweg gewahlt, ware der Control-Stick mit Altairs KGrper
4 gekoppelt. Genauer gesagt mit seinen Beinen.

L =g

Anzeigen, vielmehr deutet Altair durch
.~ 1~ seine Korperhaltung an, wie es jhm geht.
e S8 Ein todlicherStich des Gegners ist genau
"o ¥ das, was er sein soll. Namlich todlich. .

iy

e e —
Was bitte ist ein Assa... wer?

Da sage einer, Videospiele machen doof.
Sie machen eher schlau. Wer sich zum
Beispiel mit »Assassin’s Creed« befasst,
lernt, was ein Assassine ist: Urspriinglich
aus dem Glaubenszweig der Schiiten
entstanden, entwickelte sich die Glau-
bensgemeinschaft der Assassinen nach
einem religidsen Schisma unter der Fih-
rung des Hasan e-Sabbah Ende des

11. Jahrhunderts zu einer radikalen Grup-

pierung der Ismailiten. lhr priméres Ziel
war die politische Erschiitterung des
Orients, um die Ankunft ihres religiésen
Oberhauptes vorzubereiten, der seine
baldige Riickkehr auf die Erde verkiindet
hatte. Zahlreiche wichtige Personlichkei-
ten erlagen daher in den néchsten Jahr-
zehnten den hinterhéltigen Mordan-
schidgen der Sekte, darunter sogar der
Kalif von Bagdad und Konrad von

Montferrat - auch er in »Assassin's
Creed« ein prominentes Opfer. Die Taktik
der Assassinen war dabei immer diesel-
be: In zahlreichen Verkleidungen lauerten
die Attentdter ihren ahnungslosen
Opfem auf, um dann blitzschnell mit
einem Dolch zuzustechen. Eine VVorge-
hensweise, die die Sekte bis Mitte des
13. Jahrhunderts beibehielt, ehe sie
durch den Einfall der Mongolen zerschla-
gen wurde. Der Mythos der Sekte lebt
aber bis heute fort. Und das nicht nur in
»Assassin's Creed«. Durch das gesamte
Mittelalter hindurch finden sich zahl-
reiche Berichte diverser Chronisten, die
Uber die mysteridsen Attentéter und ihre
Trickmorde Unglaubliches zu berichten
wissen. Darunter auch so illustre Chro-
nisten wie Wilhelm von Tyrus, Amold von
Liibeck und der Handler Marco Polo.
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MR IST KLAR, DASS WIR EIN

HEIKLES THEMA AUFGREIFEN

Jade Raymond

UNTER VIER AUGEN

« Sie sieht gut aus, und klug ist sie
»  auBerdem. Produzentin Jade Raymond
spricht mit uns Uber Sarazenen, Islam,
Next-Gen-Technik und »Assassins
Creed«.

360 LIVE: DAS SPIEL
THEMATISIERT DIE HIS-
TORISCHEN KREUZZUGE,
ALSO DIE RELIGIONS-
KRIEGE ZWISCHEN
CHRISTENTUM UND
ISLAM. IST DAS NICHT
EIN BISSCHEN HEIKEL?
JADE RAYNMOND: Mir ist
schon klar, dass wir ein The-
ma aufgreifen, das ein sen-
sibles Handchen erfordert.
Aber wir binden Religion nur
als historisches Element in
unser Spiel ein. Wir arbeiten
auBerdem mit Experten der
verschiedenen Kulturen zu-
sammen, damit wir uns
sicher sein kénnen, dass wir
die wirklich sensiblen Punkte
mit Respekt behandeln. In
»Assassin’s Creed« sind letzt-
lich also nicht die Ritter der
Kreuzzlige der Feind der
Assassinen, und auch nicht
die Sarazen. Ihre Feinde sind
der Krieg und die Leute, die
ihn fiir ihre eigenen Zwecke
schiren.

360 LIVE: WAS GENAU
MEINT UBISOFT DAMIT,
DAS TEAM HINTER
»ASSASSIN’S CREED«
WARE DASSELBE WIE
BEI »PRINCE OF PERSIA:
SANDS OF TIME«? ICH
WAR DAMALS WEGEN
»PRINCE OF PERSIA« ZU

018/ 360 LIVE

BESUCH BEI EUCH IN
MONTREAL, UND
KONNTE MICH BE-
STIMMT ERINNERN,
WENN ICH SIE GETROF-
FEN HATTE...

JADE RAYMOND: Zu der
Zeit war ich noch nicht bei
Ubisoft, da habe ich noch fiir
Sony und an anderen Sachen
gearbeitet. »Jeopardy« und
»Trivial Pursuit« zum Beispiel,
spater dann an einem
Massively Multiplayer-Game
mit dem Namen »There,
und als Produzentin fur »Die
Sims Online«. Zum Team von
»Assassin’s Creed« bin ich
gestoBen, nachdem Ubisoft
schon einige Monate daran
arbeitete. Ich sollte das Team
aufbauen, die Konzentration
auf die Vorarbeiten scharfen,
die Arbeiten an den Plan-
zielen strukturieren.

360 LIVE: REDEN WIR
UBER TECHNIK. WAS
KANN IHR TEAM AUF
DER XBOX 360 ERREI-
CHEN, WAS VOR DREI
ODER VIER JAHREN AUF
DER ALTEN XBOX NOCH
NICHT MOGLICH GEWE-
SEN WARE?

Jade Raymond: Das ganze
Spiel ware nicht méglich
gewesen. Wir wollen bei
»Assassin’s Creed« die

komplette Prozessor-Leistung
der Konsole nutzen, damit
am Ende ein Erlebnis heraus-
kommt, das den Spieler total
in sich aufsaugt. Die neuen
Konsolen versprechen ja viel,
technisch meine ich. Aber das
was sie kénnen, muss sich
auch im Gameplay widerspie-
geln, nicht nur in der Grafik.
Es ist wirklich sehr leicht, ein
Spiel von der alten Xbox auf
die Xbox 360 umzusetzen —
aber dann ist's immer noch
dasselbe Gameplay. Deswe-
gen gehen wir bei »Assassin’s
Creed« andere Wege bei der
Programmierung und der
Entwicklung der Kunstlichen
Intelligenz. Hoffentlich errei-
chen wir unsere Ziele.

360 LIVE: XBOX LIVE
IST AUCH SO EIN DING,
DASS SICH IN LETZTER
ZEIT SCHON WEITER
ENTWICKELT HAT...
JADE RAYNOND: Ja,
aber wir konzentrieren uns
auf das, was der einzelne
Spieler erlebt. Wir haben in
der friihen Entwicklungs-
phase einige Prototypen von
Multiplayer-Herausforderun-
gen entworfen, haben sie
dann aber verworfen. Wir
wollen nichts einbauen, das
im fertigen Spiel wie drauf-
gesetzt wirkt. Wir wollen ein
Erlebnis aus einem Guss, wo
jedes Detail am richtigen
Platz steht. Allerdings planen
wir Erfolge und Download-
Extras. Ich kann bloB mo-
mentan noch nichts wirklich
Sinnvolles Uber die Erfolge
verraten, und was flr gute
Ideen wir daftr haben. Aber
man kann sicher sein, es
wird feine Wettbewerbe zwi-
schen dem Spieler und sei-
nen Live-Freunden geben.

9.

]

Spiel ohne Grenzen: jeder
Balkon, jedes Dach in den
drei Stadten Jerusalem,
Damaskus und Akkon ist
erreichbar

Sobald Altair sein Opfer
erspaht und auf Tuchfithlung
herankommt, folgt eine
effektvoll inszenierte
Meuchelszene

den Déchern von Jerusalem, in den StraBen und
zwischen Menschenmengen. Pferde, Wachen
und andere sich verandernde Hindernisse sor-
gen fur Dynamik. Standig sptrt man Verfolger
im Nacken, die einem das Schwert zwischen
die Rippen stoBen wollen. Dass Altair so frei
mit seiner Umgebung umgehen kann, kénnte
allerdings Probleme bei der Bedienung bringen.
Angenommen, man hétte als Spieler zu jeder
Zeit den Zugriff zu allen Aktionen, egal ob sie in
diesem Moment sinnvoll sind oder nicht — dann
hatte das eine Steuerung zur Folge, die einen
mit mehrfach belegten Tasten total Gberfordert.
Deshalb funktionieren die meisten der knapp
tausend Moves situationsabhdngig. Klettern
zum Beispiel: Jede Struktur an Wanden oder in
den Kulissen, die sich mehr als drei Zentimeter
abhebt, bietet Altairs Handen und FuBen einen
Halt. Als Spieler driickt man nur den Control-
Stick nach links, rechts, oben oder unten, und
macht damit seinen Wunsch deutlich, dass man
jetzt gerne in diese Richtung vorwarts kom-
men mochte. Sonst bleibt nichts zu tun, den
Rest erledigt eine intelligente Programmierung.
Beispiel: eine simple Fassadenkletterei Uber
zwei bis drei Erker an der Mauer eines Hauses.
Der Kinstliche Intelligenz der Steuerung muss
die Erker Uberhaupt erst als solche erkennen;
sie muss abschatzen, ob die Erker den Hénden
und FBen Halt geben; und sie muss entschei-
den, ob Altairs korperliche MaBe ausreichen,
um von einem Punkt zum anderen zu greifen.
SchlieBlich muss die Intelligenz priifen, ob Altair
kraftig und behadnde genug ist, die Aktion
abzuschlieBen.




I Die Freiheit des Killers

Wie man eine das Opfer da, wo
Mission erlebt, es sich sicher
héngt sehr davon fuhlt.

ﬁb' wie Lntar:\/lan st sofort nach dem
SR RE Meuchelmord ist

kann zum Beispiel i\t wieder Action
an Fassaden und angesagt. Die

Uber Dachern tumen | ojparde setat zur
wie einer dieser

Verfolgungsjagd an,
Parkours-Athleten, 14 die entwickelt
und sich unauffal- -, jedes Mal
lig dem Opfer anders. Die
nahern. Oderes i ciiche
durch die halbe  |4oijigen; rea-
Stadt jagen. giert auf die
Oder aber man Aktionen des
nutzt die Menschen-  Spielers, die
menge zum eigenen  Verfolger wahlen

Vorteil, geht als
einer unter vielen in
der Masse unter,
nahert sich uner-
kannt und erwischt

verschiedene Wege
und lassen sich nicht
leicht austricksen.

LEBEN DURCH GRAFIKEFFEKTE

Auch beim Sound gehen die Entwickler eini-
ge Schritte weiter, als das bei den meis-
ten Videospiel-Produktionen Ublich ist. Die
Dialoge werden in funf Sprachen aufgenom-
men: Englisch, franzésisch, deutsch, tdrkisch
und arabisch. Warum? Auch wieder so ein
Detail, das den Spieler noch tiefer in das
Spielerlebnis hinein saugen soll. Man will die
ganze Atmosphare der Dritten Kreuzzlge
und Umgebung punktgenau treffen. »Die
Grafik wird jeden umhauen, das hoffe ich
jedenfalls. Allein schon wegen der riesigen
Landschaften. Wenn man auf einen Turm
steigt und sich umsieht, ist das ziemlich
einzigartig«, beschreibt Jade Raymond das
Werk ihrer Kinstler. »Wir bauen Jerusalem,
Damaskus und Akkon so auf, wie sie 1191
ausgesehen haben. Sehenswdirdigkeiten,
StraBen, der ganze Aufbau ist historisch
belegt.« Obwohl »Assassin’s Creed« die
Eroberung des Heiligen Landes — also Palastina
- wahrend der Dritten Kreuzziige durch
Richard Lowenherz behandelt, soll das Spiel
doch modern aussehen. »Die Grafik soll mit
allen anderen Elementen des Spiels harmonie-

2
-

Zwischen den Stadten liegen
Wiisten und Walder, Berge
und Hiigel. Ein Pferd hilft, die
Distanzen kurz zu halten

COMMUNITY 360 TECH

ren«, erzahlt Jade Raymond. »Die Umgebung
soll das widerspiegeln, was der Spieler in
diesem Moment fuhlt.« Deshalb belasst
es die Grafik-Engine nicht bei der bloBen
Abbildung vorgefertigter Kulissen. Vielmehr
legt sie eine Schicht an Grafik-Effekten dar-
Uber, die den aktuellen Spielverlauf betonen.
»Post Production« nennen die Kinomacher
in Hollywood diesen Prozess, bei dem eine
fertig gedrehte Szene durch Hinzufligung

| REPORTAGE

von Filtern und Bild- bzw. Ton-Effekten zu
leben beginnt. Das ist es wohl auch, was an
»Assassin’s Creed« fasziniert: Dieses Spiel
wirkt lebendig und macht den Eindruck, als
waren alle Elemente flreinander gemacht.
Wir haben selten eine Heldenfigur gesehen,
die so menschlich und interessant wirkt.
Allerdings ist noch langst nicht klar, wie gut
sich das Ganze tatsachlich und auf Dauer
spielt. Altairs groBte Mutprobe steht also
noch bevor, wenn er sich ab Spatsommer den
Spielern stellt.

Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Kiinstliche Intelligenz,
Gameplay, Grafik: Dieses
Spiel zeigt, wie ein wahrer
Next-Generation-Titel auszusehen hat.

Hitpotenzial
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AN

£\ Mit dem Geh-wohin-du-willst-Ansatz er6ffnen

& sich vollkommen neue Méglichkeiten.

£™\ Die letzen Teile der Serie sind nicht gerade
ermutigend...

%

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/ EA Los
Angeles

Genre/ Ego-
Shooter

Spieler/ unklar
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Diesmal werden wir
als Fallschirmjager
hinter die feindlichen
Linien geschickt.

Mit frischen Ideen
versucht die Serie ein

Comeback.
S
In Deckung, Jungs! Vorstiirmen will hinter den feindlichen Linien
genau iberlegt sein DAS STECKT
DRIN
m Fallschimspringen
Ballern
m Fahren
- -
live | - online Rennen
Ganz ehrlich: wir wissen noch nichts Genaues
Ein Team-Modus scheint beschlossene Sache 250, 25%

Deathmatch scheint auch recht sicher

N/

020/ 360 LIVE

i

MEDAL OF HONOR
AIRBORNE

Ein alter Hund lemnt einen neuen Trick

ir beneiden heutzutage keinen
Spielentwickler, der den Auftrag
bekommt, ein Spiel vor dem Hin-

tergrund des Zweiten Weltkriegs zu produ-
zieren. Man braucht sich nur die Xbox 360
anzuschauen: Dank der »Call of Duty«-Rei-
he, oder solcher Titel wie »Blazing Angels«
oder dem aktuellen »Battlestations: Mid-
way« haben wir schon zu Land, zu Wasser
und in der Luft gekdmpft. In Frankreich, Ita-
lien, auf dem Pazifik, in First-Person-Shootern
bis hin zu strategischen Massenschlachten.
Man koénnte den Eindruck gewinnen, dass
das Thema langsam ausgelutscht sei und kei-
ne Schlachtfelder mehr Ubrig sind, die man
noch nutzen kénnte. Doch das sehen die
Jungs von Electronic Arts anders. Sie wol-
len uns den wohl originellsten und gleichzei-
tig offensten First-Person-Shooter bringen,

den das Weltkriegs-Genre bisher gesehen
hat. Man Ubernimmt namlich in »Medal of
Honor: Airborne« die Rolle eines Fallschirm-
springers. »Klar«, kénnte man jetzt sagen,
»das ist wie 'Call of Duty' nur mit Fallschir-
men.« Aber man braucht sich nur die Rol-
le eines Fallschirmspringers durch den Kopf
gehen zu lassen, um seinen Fehler zu bemer-
ken: Wahrend namlich die anderen Trup-
pen in sicheren Stitzpunkten Champagner
schltrfen, stlrzen sich diese todesmutigen
Helden mitten in feindliches Gebiet. Dort
sind sie vollkommen auf sich alleine gestellt
und mussen ohne Vorrats- und Munitionslie-
ferungen zusehen, wie sie klar kommen.

LANDUNG UNTER FLAKFEUER
Aber auch vom Gameplay her bringt der
Absprung aus einer C-47 Dakota viele Mog-



SPRUNG IN UNGEWISSE

Fallschirmspringer:
runter kommen sie
immer

Wahrend das Flug-

oben hat man einen

zeug die Abwurfzone  guten Uberblick, aber
erreicht, steigt die Ner-  man muss sich sei-
vositat. Die nen Lande-
Anspannung  punkt gut
ist klar auf aussuchen.

den Gesichtern der Sol-
daten zu sehen und
die Offiziere versuchen,
die Moral aufrecht zu
erhalten.

Und dann gehts los.

Landet man nam-
lich mitten im Stadt-
zentrum muss man
sich nicht Gber bal-
digen Besuch wun-
dern. Trotzdem sollte

Mit den Worten des al- - man so schnell wie
ten Sergeantsinden  mdglich seine Sachen
Ohren driften packen und zum Rest
wir durch der Truppe stof3en.
den Himmel

mitten in feindliches
Gebiet. Von so weit

lichkeiten, die es in bisherigen Weltkriegs-
Shootern nicht gibt. Bisher war man namlich
an eine recht lineare Struktur gebunden, in
der Missionsziel nach Missionsziel stur abge-
arbeitet werden musste. In »Airborne« hin-
gegen sieht man das gegnerische Gebiet bei
seinem Absprung und kann noch in letzter
Minute Uber taktische Feinheiten entschei-
den. Abhangig von den zu erreichenden Zie-
len und den zur Verfugung stehenden Infor-
mationen, kann man sogar noch wéhrend
des Falls die Landezone seiner Kameraden
bestimmen und selbst seinen Fallschirm steu-
ern. Trotzdem muss man sehr aufpassen,
wenn man sanft gen Boden schwebt. Die
eigenen Chancen werden direkt mit der
Genauigkeit der Landung gekoppelt. Driftet
man zu weit von seinen Kameraden ab, oder
landet man gar mitten in einer deutschen
Garnison, sinken die Uberlebenschancen dra-
matisch. Das bietet aber auch die Mdég-
lichkeit, sich ein bisschen umzusehen und
genauere Informationen Uber das Gelande

und mogliche Ziele einzuholen. Sobald man
dann sicher auf der Erde ist, zeigt »Airborne«
seine ganze taktische Vielfalt. In jeder Missi-
on sind namlich meist ein Dutzend Ziele zu
erreichen. Und obwohl einige davon in einer
bestimmten Reihenfolge bewaltigt werden
mussen, entscheidet der Spieler meistens
selbst, wie und von wo er die Sache ange-
hen will. Mutige kénnen also mitten in der
Action landen, wahrend Vorsichtige etwas
weiter weg landen und die Gegner einzeln
wegsnipern.

SPIEL MIT PERSONLICHKEIT

Der Nachteil bei diesem offenen Ansatz liegt
vor allem bei der KI. Die kann sich jetzt nicht
mehr auf strategisch genau platzierte Sol-
daten verlassen und einfach abwarten, bis
der Spieler seinen Helm um die Ecke streckt.
Sowohl die eigenen Truppen als auch die
Gegner mussen wesentlich mehr auf dem
Kasten haben, da der Angriff von allen
moglichen Seiten erfolgen kann. Die Geg-

ONLINE AUF'S

KORN GENOMMEN
Was bringt die
Zukunft?

Bezuglich der Online-
Modi von »Medal of Ho-
nor: Airborne« gibt sich
Electronic Arts bisher
noch zugeknopft. Trotz-
dem sollte anhand des
Team-basierten Einzel-
spieler-Modus' auf jeden
Fall irgendeine Art von
Koop zu erwarten sein.
Die Ublichen Deathmat-
ches durften aber auch
nicht fehlen - umso mehr,
als die Verschiebung vom
Frihjahr auf Herbst vor
allem damit begrtindet
wird, man wolle ein rein-
rassiges Next-Gen-Game
auf die Beine stellen.

Durch die verbesserten
Gesichtsanimationen
werden die Kumpels an der
Front zwar keine Oscars
gewinnen, wirken aber doch
viel realistischer

ner kénnen sich obendrein auf ihre Kennt-
nis des Terrains verlassen, um taktisch kluge
Entscheidungen zu treffen. Sie werden sich
die besten Positionen suchen und natir-
lich auch Engpésse ausnutzen. Und wenn
die eigenen Mannen endlich eine gegne-
rische Position eingenommen haben, soll-
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SCHARFE SCHUTZEN
Da das Spiel hauptsachlich hinter den feindlichen Linien
stattfindet sind die Achsenmachte Giblicherweise in der
Uberzahl. Die KI benutzt das Terrain zum eigenen Vorteil
und man sollte mit starkem Widerstand rechnen.

sl o = ¥
RN 2
gy RN T 4 x
i .
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VORSICHT MIT DEM BOLZEN e

Alle Waffen sind originalgetreue Nachbildungen der im
Zweiten Weltkrieg zum Einsatz gekommenen Ausriistung. Bis
hin zu den Modifikationen, die die Soldaten an ihren Gewehren
vornahmen, um Feuerrate und Prazision zu erhohen.

ROLLENTAUSCH
Man bekommt die Kontrolle Giber zwei sehr unterschied-
liche Soldaten. Einerseits den Spaher und andererseits den
iblichen Fallschirmjager fiir die eigentliche Mission. Digse
zwei Rollen sollen sich sehr unterschiedlich spielen.

- k]
- -

Durch das Konzept mit den

Fallschirmspringern ergibt sich das wohl
offenste Gameplay aller bisherigen Weltkriegs-
Shooter. Es ist einfach alles moglich!

022/ 360 LIVE

Trotz der ganzen Rumschleicherei, fehlt es Airborne doch nicht an Action.
Immerhin laufen uns auf feindlichem Gebiet massig Gegner iiber den Weg

ten sie sich nicht auf ihren Lorbeeren ausru-
hen, sondern sich schon mal auf den Gegen-
angriff gefasst machen. Wie bei den vorhe-
rigen »Medal of Honor«-Titeln setzt EA den
Schwerpunkt auch in »Airborne« wieder auf
historische Genauigkeit. Die Missionen sind

echten Fallschirmspringer-Angriffen im Zwei-
ten Weltkrieg entnommen: Operation Hus-
ky (die Invasion Siziliens), Operation Avalan-
che (der Angriff auf Salerno in Italien), Ope-
ration Neptune (die Vorhut fir die berihmte
Landung in der Normandie), Operation

Zerstorte Fahrzeuge und
eingestiirzte Hauser sind
klare Zeichen fiir eine kiirzlich
geschlagene Schlacht



Wie es aussieht, ist auch diese stolze Dakota bald nur noch ein
rauchender Haufen Altmetall

ARSENAL

Historisch
korrekt, bitte

Die Waffen und Fahr-
zeuge bilden die Ori-
ginale aus dem Zwei-
ten Weltkrieg so ex-
akt ab, wie das nur
moglich ist. Zum Bei-
spiel wird uns eine C-
47 Dakota Uber die
Absprungzone kut-
schieren, und auch
das Waffenupgrade-
system ist historisch
genau gehalten. Die
Waffenupgrades ent-
sprechen namlich
den Anderungen, die
die Jungs wirklich im
Krieg an ihren
Waffen ge-

macht haben.

Die Gegner-Kl soll gegeniiber vergangenen »Medal of Honor«-Teilen wesentlich

verbessert werden. Das heiBt, Obacht, erst die Umgebung sichern!

Market Garden (wo alliierte Truppen nieder-
landische Bricken sicherten) und Operation
Varsity (der Startschuss fUr den eigentlichen
Angriff auf Deutschland). Diese funf Missi-
onen scheinen trotz des riesigen Spielgelan-
des erstmal ein bisschen wenig. Aber EA hat
auch hier eine neue Idee: Man wird jede Mis-
sion namlich nicht nur einmal, sondern gleich
zweimal spielen. In den ersten Missionen ver-
korpert man namlich den Spaher Eddie La
Point von der 82. Army Airborne Division.
Im zweiten Einsatz steckt man dann in den
Stiefeln von Boyd Travers von der reguldren
Fallschirmspringer-Truppe. Diese beiden Sol-
daten stehen auch fur vollkommen unter-
schiedliche Strategien und Missionsziele. Als
Spaher landet man mit einem kleinen Kon-
tingent und sichert die Landezonen fir die
Hauptstreitkraft. Man erkundet das Gelande,
findet die besten Positionen und eliminiert
feindliche Gefahren. Ist das erstmal erledigt,
tritt Boyd auf den Plan und erledigt mit sei-
nen Jungs die Hauptmissionsziele.

KINO-FLAIR

Aber trotz der vielen Neuerungen bleibt sich
die Serie treu. In pathetischen Zwischense-
quenzen und dramatischen Schlachten wird
eine - wie Electronic Arts verspricht - filmreife
Geschichte erzahlt. Dazu kommen naturlich
die Sequenzen kurz vor dem Absprung, wo

Im Stadtekampf muss man
sich mithsam Haus von
Haus zu Haus, von StraBe zu
StraBe vorwarts kdmpfen

Auch die Partikelsysteme werden, wie anhand dieser
Granatenexplosion zu erkennen, kréftig aufpoliert

die Nervositat den Jungs mit jeder Sekun-
de mehr aus den Gesichtern spricht. Und
wahrend das Flugzeug von den deutschen
Flaks durchgeschuttelt wird, brallt der Sarge
ermutigend ins Mikro. In diesen Momenten
wachsen uns die Kameraden so richtig ans
Herz. EA versucht mit nervésen Kommen-
taren, detaillierten Gesichtsziigen und besse-
ren Animationen diese Verbundenheit noch
zu vertiefen. Das soll Charakteren die Mog-
lichkeit geben, richtig die Stirn zu runzeln,
zu lacheln und ein komplettes Arsenal an
Gefiihlen zu zeigen. Dazu kommen Unter-
schiede in der Art zu sprechen und sich zu

bewegen. Ist ein Soldat zum Beispiel ner-
vos, soll sich das auch in seinen schnelleren
Bewegungen und seiner aufgeregten Stim-
me zeigen. So hat man auf dem Feld dann
nicht mehr den Eindruck, mit austauschbaren
Pixelsoldaten durch die Gegend zu laufen,
sondern an der Seite von echten Kameraden
in die Schlacht zu ziehen.

SPRUNG INS UNGEWISSE
Die ersten Bilder sind dabei recht ermuti-
gend. Trotzdem bleibt die Tatsache, dass die
letzten »Medal of Honor«-Titel hinter den
Erwartungen zurtick geblieben sind. Also
bleibt nur abzuwarten, ob EA das Verspre-
chen halten kann. Wir wirden es aber auf
jeden Fall cool finden, uns zur Abwechslung
mal aus einem Flugzeug werfen zu lassen.
Paolo Biggio

360

SAGT ...

Ohne allzu optimistisch
wirken zu wollen: Wir
konnen es kaum erwarten,
ein bisschen Zeit mit diesem Game zu

verbringen.

Hitpotenzial
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NAME/ Ken Levine
FIRMA/ Irrational Games
POSITION/ Creative

Director

ARBEITE GERADE
AN/ Bioshock

SCHON GEWUSST/
Ken war anno 1995 bei
Warren Spectors
Entwicklungsstudio
Looking Glass fiir die Story
und das Gamedesign des
diebischen Mittelalter-
Thrillers »Dark Project«
zustandig.

024/ 360 LIVE

‘/ \, Interessantes Setting, phanomenale KI

4 Hoffentlich ist das Interface wirklich so
zugénglich

“ Erfolge fur geschaffte
Levels sind witzlos! 99

BIOSHOCK

Der kreative Kopf des Unterwasser-Thrillers packt aus: so wird »Bioshock«!

Ur diesen August sollte man sich
Fschon einmal die Badehose einpa-

cken. Nicht fur einen gemdtlichen
Strandurlaub in ltalien, vielmehr fur ein
spannendes Uberlebenstraining in den Tie-
fen des Ozeans. Denn »Bioshock« wird
den Spieler in die zerstorte Unterwasser-
stadt Rapture entfihren. Wir haben mit
Ken Levine, Creative Director beim Entwick-
ler Irrational Games, Uber die Ideen hinter
»Bioshock« gesprochen.

360 LIVE: Warum »Bioshock«? War-
um habt ihr euch dazu entschlos-
sen, diese Welt zu erschaffen?

KL: Wir hatten gerade »SWAT 4« fur den
PC fertig und das war ein ziemlich geradli-
niges Spiel. Der Publisher wollte es so. Des-
halb kommen die Leute aber normalerweise
nicht zu Irrational. Sie kommen nicht, damit
wir ein anderes Spiele machen oder Pro-
bleme l6sen, die schon gelst sind. Und ich
glaube genau das ist eine gute Sache. Wir
wollen neue Probleme l6sen und Grenzen
Uberschreiten. Wir hatten groBe Freiheiten
und konnten unseren Interessen folgen.

360 LIVE: Aber bist du nicht ein
wenig besorgt dariiber, dass einige
Entwickler einfach eine Idee benut-
zen und sie adaptieren, anstatt zu
sagen »lch habe eine super Idee«
und anschlieBend hoffen, dass
jemand anbeif3t?

KL: Drehbuch-Autor William Goldman hat
mal gesagt: »In Hollywood wollen die Leu-
te das Gleiche - nur anders.« Und das
trifft auch fur unsere Industrie zu. Mit
»Bioshock« versuchen wir genau das. Im
Prinzip ist es ein Shooter, aber die Spieltie-
fe ist ausgepragter als je zuvor. Im Grunde
ein wenig wie bei »Half Life«, wo die Leute
das Interface durchaus kannten, aber noch
nie solche Ingame-Zwischensequenzen oder
Kl erlebt hatten. »Bioshock« ist zwar viel-
schichtig, aber trotzdem seinen Wurzeln als
Shooter treu.

360 LIVE: Was genau macht
»Bioshock« so vielschichtig?

KL: Na ja, ganz einfach all die Dinge, die
du im Spiel tun kannst: die Waffen-Modifi-
kationen, das Plasmid-System, das Crafting,

das Sicherheitssystem-Hacken, die Mog-
lichkeiten mit der Kl zu interagieren. Letz-
tere kann man sogar so manipulieren, dass
sie Kampfe fur einen austragen, oder dass
sie sich so benehmen wie man es noch nie
zuvor gesehen hat. Es gibt einfach so viel zu
tun. FUr uns ist es eine besondere Heraus-
forderung, das alles Uber ein sehr zugang-
liches Interface funktionieren zu lassen. Ein
Spiel also, das sich wie ein Shooter spielt,
sich so anfahlt, aber trotzdem viel mehr
ist. Wenn man das Spiel nur als Egoshooter
spielen will, kann man das gerne tun, aber
dann kommt nach und nach immer mehr
Spieltiefe hinein. Ich glaube, genau das ist
die Zukunft der Spiele: Einen Einstiegspunkt
fur den Spieler schaffen, an dem er ohne
Probleme eintreten und dann immer tiefer
und tiefer eintauchen kann.

360 LIVE: Woher wisst ihr eigent-
lich, wann ihr mit der Ideen-Fin-
dung aufhéren miisst?

KL: Woher weiBt du, wann du den ersten
Schritt auf dieses Madchen, das du wirk-
lich magst, machen sollst? Man muss ein-



ICH SCHAFF S NICHT!

Ein Fall fur das
dynamische
Trainingssystem

Gute Neuigkeiten fur Spie-
ler, die direkt und ohne ner-
vige Einfuhrungen in »Bi-
oshock« eintauchen wollen.
Die Entwickler verzichten
namlich auf derartige Ab-
schnitte und lassen einen
lieber selbst ein wenig her-
umforschen. Wenn das Spiel
aber irgendwann merkt,
dass man an einer bestimm-
ten Stelle einfach nicht wei-

terkommt, schaltet
STATUS
DER VERSION

sich das Trainingssys-
tem ein. So sollten so-
wohl Profis als auch
Einsteiger keinerlei
groBere Probleme in
Rapture haben.

fach auf sein Bauchgefthl héren und das Gehirn ein-
schalten. In unserem Fall missen wir uns viel umgucken,
einen Haufen Spiele spielen, viel gribeln, mit Kollegen
und Vertrauten reden und das Resultat anderen zeigen.
Wenn du aber zu lange dartber nachdenkst, ist es eher
selten, dass ein geniales Spiel herauskommt. Ich erinne-
re mich da an die Entwicklung von »System Shock 2«.
Jemand hat mich gefragt: »Hey Ken, wird dieses Spiel
gruselig?« Das hat mich umgehauen. Ich habe so einiges
eingebaut, weil mein Bauchgefthl mir gesagt hat, dass
es gruselig ware. Aber wirde es die Leute Uberhaupt
erschrecken? Deshalb sollte man immer in engem Kon-
takt mit Kollegen bleiben, die dann aber ¢fter meinen,
man sei wegen einer bestimmten Idee verrickt. Dann
sollte man jedoch gelegentlich seinen Kopf durchsetzen.
Wie bei der BigDaddy/Little Sister Sache. Da haben eini-
ge Leute gemeint, das musste anders sein, aber fir mich
war das einfach ein wichtiger emotionaler und ethischer
Teil des Spiels.

360 LIVE: Aber woher kommt so eine Idee?

KL: Sie entwickelt sich. Eine lange Zeit hatten wir sehr tra-
ditionelle Monster und ich war nicht wirklich gltcklich dar-
Uber. Es ist immer gruselig, etwas zu haben mit dem man
sich identifizieren kann, wie Zombies oder Vampire. Tief
im Inneren weiB man namlich, dass sie einmal Menschen

waren. Mit den Little Sisters wollten wir dann mit Hilfe der
KI und dem Faktor »Beziehung« noch einen Schritt weiter
gehen. Nicht nur der Beziehung zwischen dem Spieler und
Kl, sondern auch zwischen Kl und KI. Die Idee des Bescht-
zers und des Schitzlings ist dann schnell aufgekommen.
Zuerst hatten wir fur letzteres kleine Insektenwesen und
ich wunderte mich, warum ich sie so gehasst habe. Schnell
kam ich zu dem Schluss, dass man sich in sie nicht hinein-
fuhlen kann. Wenn man ihnen also weh tut, ist es einem
einfach egal. Dann zeichnete einer unserer Kunstler etwas,
das einem kleinen Madchen ahnelte. Da wusste ich, dass
wir genau so etwas brauchen. Denn dann kann der Spieler
das Leid in der Spielwelt sehen. Einer Welt in der es okay ist,
dass diese kleinen Kinder in so einer Umgebung leben mis-
sen und ausgebeutet werden. Aber dann fragen wir den
Spieler: »Findest du das in Ordnung? Wirst du sie ebenfalls
ausbeuten? Wirst du sie verletzen, nur um das zu bekom-
men, was du willst?« Die einzige positive Beziehung in der
Welt ist diese verdrehte Vater/Tochter Bindung. Sie bildet
einen starken Kontrast, wie eine Blume auf einem Schlacht-
feld beispielsweise.

360 LIVE: Wie werdet ihr die Erfolge im Spiel
handhaben?

KL: Ich finde, dass Erfolge fur geschaffte Levels witzlos
sind. Sie haben nichts Einmaliges an sich, warum also

DIE BEWOHNER VON RAP

UREN

Von kleinen Schwestem
und SpleiBem

Die SpleiBer sind
Menschen, die zu viel
an ihren eigenen
Genen rumgespielt
haben und schlieBlich
wahnsinnig
geworden
sind. Insge-
samt soll es
neun Grundtypen
geben, die sich durch
Hauttone und Klei-
dungsstiicke vonein-
ander unterscheiden.

Wer das Hacken
beherrscht kann das
Sicherheitssystem von
Rapture fiir sich nut-

die SpleiBer zu
schieBen und
Munition zu ver-
schwenden, 1asst man
einfach eine Drohne
auf das Gesindel los

Die Little Sister ent-
nimmt den Leichen in
Rapture abgestor-
benes Gewebe und
injiziert es sich. Dann
kann sie die aufput-
schende Droge Adam
herstellen. Als
Beschiitzer folgt ihr
der schwer bewaffne-
te Big Daddy auf
Schritt und Tritt.

zen. Anstatt selbst auf

darlber nachdenken? Unsere Erfolge wer-
den sich mehr auf den Spielstil des Spielers
beziehen als auf das bloBe Durchspielen. Ich
mochte »Battlefield 2« wo man Medaillen
fur bestimmte Aktionen kassiert hat und ich
bin ein groBer Fan von kleinen Minibeloh-
nungen. Ich wirde »Diablo 2« allein wegen
der kleinen Kristalle spielen. Das sorgt ein-
fach fur einen enormen Wiederspielwert.
Nicholas Buracas

360

SAGT ...

treiben, desto mehr
ersehnen wir dieses Spiel. Da
sollte wirklich nichts mehr schief gehen.

360 LIVE/ 025



AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Activision
Hersteller/ Treyarch
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live?/ unklar

AN

KURZ &
KNAPP

Unterhaltsame und
irgendwie befrei-

ende Superhelden-
Action.

S\

DAS STECKT
DRIN

m Spinnen
Bossgegner

m Peter Parker
Schwung

AN

SPIDER-MAN 3

Frel wie ein Superheld durch Manhattan schwingen. Herrlich!

ur noch wenige Wochen bis zum
N Start des Films und des gleichna-

migen Spiels. Mitte Marz hatten wir
Gelegenheit fur eine erste direkte Kontaktauf-
nahme mit dem ersten »Spider-Man« fur die
Xbox 360. Machen wir's kurz: Man sieht sofort,
dass das sehr viel mehr wird als nur ein liebloser
Umbau des popularen »Spider-Man 2«-Games
fur die Xbox 360. Spider-Mans Heimat Man-
hattan kommt so frisch und so lebendig riiber
wie das auf der alten Xbox nicht mal ansatz-
weise moglich gewesen wadre. Oben auf dem
Empire State Building scheint Spider-Man férm-
lich im Wind zu frosteln, so hoch und kalt ist es
hier. Beim Blick hinunter in die Schluchten kann
einem schwindlig werden. Unten in den Stra-
Ben bieten Obstverkaufer ihre Waren feil, Dut-
zende Spazierganger flanieren, Autos stauen
sich in der Rush Hour vor roten Ampeln. Wah-
rend sich die Sonne Uber den Horizont bewegt
und die Stadt in hellblaue, tieforange und dun-
kelgraue Farbtopfe taucht, spiegeln sich die
Ereignisse in den blank gewienerten Glasfassa-
den der Wolkenkratzer wider. Roosevelt Island,
Battery City Park; Theater District, Ellis Island —
in jedem Bezirk springen einem neue Details

£\ Abwechslungsreiche Aufgaben, Kinoflair,
& Bewegungsfreiheit

4™\ steife Figuren, kein Mehrspieler-Modus,
N7 keine Filmausschnitte

026 /360 LIVE

entgegen. Beeindruckend, wenn man das erste
Mal die Karte aufruft. Denn sofort schaltet die
Action in den Pausenmodus und die Kamera
zoomt heraus, bis der Bildschirm mit ganz Man-
hattan und der ndheren Umgebung ausgefullt
ist. Haupt- und Nebenmissionen sind hier sym-
bolisch dargestellt.

Das blihende Leben in dieser Stadt bildet
letztlich nur die Kulisse fur abwechslungsreich
inszenierte Action. Den grundsatzlichen Auf-
bau Ubernimmt »Spider-Man 3« vom popu-
laren Vorgangerspiel. Manhattan dient also
als Spielplatz fur alles, worauf man gerade
Lust hat. Die Bewegungs- und Aktionsfreiheit
ist vergleichbar mit der in »Crackdown« oder
»Saints Row«. Also eine abwechslungsreiche
Mischung aus Nahkampfen, Verfolgungsjagden
und Geschicklichkeitstests. Die vielen Tempo-
wechsel haben was. Wer Spal3 dran hat, kann
stundenlang Punks oder die Mitglieder drei-
er Gangs vermdbeln, die die Stadt terrorisie-
ren. Das starkt nebenbei den Helden, sodass
er mit der Zeit hartere Schlage austeilen, und
selbst mehr einstecken kann. Dann kommen
auch spezielle Superhelden-Krafte starker zur
Geltung. Einmal umschalten in den »Spider-

-

So muss ein Superheld aussehen: Muskeln wie Berge und ein
Blick aus Stahl

Schwing dein Ding: Mithilfe seiner Spinnenféden durcheilt Spider-
Man die Schluchten von New York fast wie im Flug

Q “_ Spider-Man tnifft
seinen schimmsten
Feind: Venom! 99




1
DAS STECKT DRIN

Was Spider-Man so
alles kann...

Am faszinierendsten ~ Und Bonus-
ist diese grenzenlose  Missionen, wenn
Bewegungsfreiheit.  jemand Lust drauf hat.

Klasse, wie Spider-
Man mit Hilfe seiner
Spinnenfaden
Schwung holt und
mit irrem Tempo
die Schluchten von
Manhattan durcheilt.

Die Glasfassaden die-
nen als Kulisse fiir eine
Mischung aus
Geschicklichkeitstests,

Die Aktions- und
Bewegungsfreiheit
beschrankt sich nicht
auf die StraBen-
schluchten. Die Ge-
folgschaft von Lizard
Man zum Beispiel
wird in der Kanali-
sation vermobelt,
Sandman erhalt seine
erste Abreibung in

Priigeleien und einem U-Bahn-
Rettungseinsatzen. Schacht. Das U-Bahn-
Dazwischen immer System funktioniert
wieder Dialoge, teils  Cibrigens. Wer

stark choreographierte  mag, fahrt mit.
Bossgegner-Fights.

Reflex«, schon erscheint die Umgebung in flimmernden
Blau und alle Gefahren sind schillernd rot dargestellt, wie
bei einem Rontgenvisier.

Wer mehr Uber das Schicksal von Peter Parker alias Spi-
der-Man erfahren will, klappert derart gerlstet die Anker-
punkte fur die Story ab. Die Reihenfolge der Missionen ori-
entiert sich an der Filmvorlage. Viel wird dartber bisher nicht
verraten, auBer dass Spider-Man unter anderem auf seinen
schlimmsten Feind trifft, den Symbionten Venom. Eine Krea-
tur aus dem All, die ihren Wirt befallt und seine Psyche der-
art entstellt, dass selbst ein Menschenfreund wie Peter Par-
ker zum Schurken wird; erkennbar am dunklen Kostim. Im
Spiel Ubernimmt man beide Seiten, die von Spider-Man und
die von dunklen Spider-Man. Im dunklen Outfit verfigt Spi-
der-Man Gber mehr Starke und Ausdauer. Explosive Angriffs-
maglichkeiten bestrafen die Gegner, mit einem Schlag kann
ein ganzer Raum von ihnen befreit und gesdubert werden.
Das Kampfsystem fuBt auf dem bewdhrten Knopfchen-
Gedricke. Aber hier hat's Raffinesse. Das Timing muss sit-
zen, und man kann sich durch antrainiertes Kénnen - Spin-
nenfaden, Wutausbruch, Kombos, Konterattacken, Special
Moves — echte Vorteile erarbeiten. Belesene »Spider-Man«-

.sind wirl
Der Kinofilm startet am
1. Mai. Das Spiel folgt
lose der Handlung,
gewinnt aber durch viele
zusatzliche Inhalte an
Tiefe. Mehr Bossgegner-
Action zum Beispiel.
Allein bei unserem ersten
Probespiel haben wir den
New Goblin besiegt, dem
Mad Bomber das
Bombenlegen verhagelt,
dem Scorpion seinen Gift-
stachel verbogen, den
Lizard aus der Kanali-
sation gejagt und uns
dem Sandmann gestellt.
Ziemlich intensive und
minutenlange Auseinan-
dersetzungen.
STATUS
DER VERSION

Liebhaber stellen erfreut fest, dass das Spiel extra Vorkomm-
nisse aus den Marvel-Comics Ubernimmt. Beispielsweise
stellen sich Lizard und viele weitere Superschurken als Geg-
ner zur Verfligung. Interessant, wie oft allein wahrend eines
einzigen Bossgegner-Fights das Tempo wechselt. In einem
Moment prigelt man wie irre auf den Gegner ein, in der
nachsten Sekunde brullt er einem in einer kinomaBigen
Einspielung Drohungen entgegen, nur damit man sofort
danach in einer choreographierten Actionszene Reaktion
und Timing unter Beweis stellen muss. Im richtigen Augen-
blick vorgegebene Aktionstasten driicken, um eine effekt-
volle Schlagsequenz nach der anderen zu starten und den
Kampf schlieBlich siegreich zu beenden, das ist ja spatestens
seit dem PS2-Knaller »God of War« groB in Mode. AuBer-
dem kann man sein Gegeniber so mit spektakuldren Fini-
shing-Moves in Grund und Boden stampfen.

Das wird alles von der eingebauten Grafik-Engine auf den
Bildschirm gemalt, auch bei Dialog- und Erzdhlszenen kom-
men keine Filmausschnitte zum Einsatz. Passt, weil's den
Spielfluss in Gang hélt, ohne Ladepausen oder sonstige
Hemmnisse. Uberraschend unterhaltsam, das Ganze. Kritik
verdient nur die Zeichnung einiger Figuren. Spider-Man und

DER BOSS...

die meisten Schurken sehen richtig nach Power
aus, aber Peter Parker und einige andere wirken
leblos. Hier sollte Treyarch bis zum Verdffentli-
chung des Spiels noch nachbessern. Viele ande-
re Kritikpunkte an der uns gezeigten Vorabver-
sion — zweifelhafte Kameraftihrung, manchmal
storrische Bildwiederholrate — werden laut Her-
steller auf jeden Fall beseitigt. Das ldsst auf eine
richtig flotte und enorm motivierende Filmum-
setzung hoffen.

Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Konnte das werden,
was »Crackdown« gem
geworden ware. Offene-
Welt-Action mit richtiger Substanz.

Hitpotenzial
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Codemasters
Hersteller/ Mercury
Steam

Genre/ Horror
Shooter

Spieler/ 1

Xbox Live?/ unklar

AN

KURZ &
KNAPP

Grauenhafte Mons-
ter, Hollensoldaten
und das absolut
Bose. Da sind starke
Nerven gefragt.
S

DAS STECKT
DRIN

m Gruselviecher
Atmosphare

m Magische Krafte
Kalte Schauer

N

028 /360 LIVE

er Name Clive Barker verursacht wohl
D bei jedem Gruselschocker-Fan ange-
nehme Schauer der Vorfreude. Der Eng-
lander ist namlich fur solche Erfolge wie »Hellrai-
ser« oder »Candyman« verantwortlich, und nun
beschwort er fir diesen Horror-Shooter wieder die
grasslichsten Viecher direkt aus der Holle. Im Mit-
telpunkt steht die nahostliche Stadt Al-Khali, wo
gerade eine geheime archdologische Ausgrabung
stattfindet. Plotzlich entsteht mitten in der Stadt
ein Spalt, aus dem hollische Geschdpfe heraus-
strémen. Um gegen diese Bedrohung zu kamp-
fen, wird die Jericho Squad entsandt. Eine Truppe
von sieben Mann, die neben einer ganzen Reihe
von modernsten Waffen auch exotischere Mons-
ter-Vertilgungs-Mittel im Arsenal dabei hat. Das
Jericho-Team ist ndmlich auch in den magischen
Kinsten bewandert und hat Exorzisten, Alchemis-
ten, Blut-Magier und Hellseher in seinen Reihen.
So soll sich das Team bis zur innersten Kammer
vorkampfen, wo das Bose wartet. Das einzige Pro-
blem daran ist, dass die Stadt aus einem kompli-
zierten Labyrinth von Wanden und Gassen
besteht. Seit Jahrtausenden haben Krieger ver-
sucht, das Bose zu bezwingen. .. und sind geschei-
tert. Und in jedem Zeitalter sind diese Ungltickli-

£\ Nach »Undying« serviert uns Clive Barker
& wieder feinste Grusel-Unterhaltung.
4™\ Es st noch nichts tber die Live-Inhalte
\./ bekannt.

STATUS
DER VERSION

chen in einer weiteren Schicht der Stadt gefangen
worden. So trifft man zuerst auf modernere
Kampftruppen, und arbeitet sich langsam durch
die Zeitschichten ins Innere der Stadt. Dabei soll
der Kampf immer intensiver werden, da immer
primitivere Mittel zum Einsatz kommen. Auch
mussen die Jericho-Mitglieder mehr und mehr auf
ihre magischen Krafte statt auf ihre Waffen ver-
trauen.

Da sich das Spiel noch im friihen Stadium seiner
Entwicklung befindet, ist Genaueres aber kaum
bekannt. Die Anzahl der Mitglieder des Jericho-
Teams ldsst aber viel Raum fur Spekulationen:
Koénnen wir Wechsel zwischen verschiedenen
Figuren erwarten, ahnlich vielleicht wie beim
Gamecube-Grusler »Killer 7«? Oder kampft jedes
Mitglied gegen seine eigene Todstinde? Die PC-
Produktion »Undying« hat bereits gezeigt, wie
fesselnd und packend ein Horrorspiel unter Mitar-
beit von Barker sein kann. Und anhand von Jeri-
chos ersten Bildern kann man erahnen, dass der
Ober-Horror-Schmied uns auch diesmal wieder
einen Pflock ganz tief ins Riickenmark treiben wvill.
Die Kreatur-Designs sind viel versprechend, die
Biester sehen aus wie ein Fleisch gewordener Alb-
traum. Auch die im uns gezeigten Videotrailer ver-

Guckt ganz schon finster, diese Kreatur aus der Holle. Weil
wobhl, dass sie es bald mit uns 360-Besitzern zu tun bekommt.

CLIVE BARKER’S JERICHO

Zwischen Zeit und Raum wartet das Grauen

wendeten Sound-Effekte lassen erahnen, wie kalt
uns dieser Schocker erwischen will. Joe Falke,
Chefdesigner des Projekts, sagt zur Zusammenar-
biet mit Barker: »Clive und sein Team von Alche-
mic Productions liefern uns die Story, die Dialoge,
die Konzepte und Designs fur Jericho. Barker ist
von Anfang an dabei, und seine Beteiligung ist ein
Schlusselelement des Projekts.« Da mussen sich
die Entwickler von Mercury Steam aber ranhalten,
um diese ganze Ideenflut auch umzusetzen.
Zumindest haben die Spanier bereits mit »Scrap-
world« bewiesen, dass sie Mut zu Neuem haben.
Horror-Fans sollten diesen Titel also gut im Auge
behalten.

360

SAGT ...

Paolo Biggio

Der Trailer alleine lasst
einem fast das Blut
gefrieren. Aber kann Jericho
auch gegen die Konkurrenz wie »FE.A.R.«

bestehen?

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

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360: Machtiges
Fantasy-Rollenspiel

mit interessanten
Ideen und genialer
Technik.

A

DAS STECKT

DRIN

m Monster
Weitsicht

m Double Up

030/ 360 LIVE

AN

WORLDS

Exklusivbesuch beim Hersteller: Nicholas Buracas hat sich durch
das beste Rollenspiel seit »Oblivion« geabenteuert!

rst kommt »Oblivion«, und dann lange
Enichts mehr. Bethesdas Mega-Rollen-

spiel dominiert das Genre derart, dass
man glauben konnte, es bleibt nicht genug Luft
fir andere Fantasy-Abenteuer. Dennoch, im
Mai droht der Rollenspiel-Kaiser der Sturz. Von
wem? Von den Jungs der polnischen Entwickler
Reality Pump und ihrem Projekt »Two Worlds«.
Wir waren beim Hersteller Zuxxez in Karlsruhe
und haben den viel versprechenden Titel ange-
spielt. Und um es vorweg zu sagen: Was wir da
gesehen und erlebt haben, hat Klasse und Ras-
se. Zunachst aber zur Story: Die Fantasy-Welt
Arborena ist bedroht. Der finstere Kriegsgott
Aziraal droht aus seinem Schlummer zu erwa-
chen und séamtliche Krafte der Welt sind hin-
ter seiner Macht her. Auf der einen Seite die
Zwerge und Menschen, wahrend Orks aus dem
Suden immer weiter vordringen. Es sind also
stirmische Zeiten, in die der Held hineingewor-
fen wird. Auf der Suche nach seiner Schwes-
ter Kyra verdient er sich Geld als Kopfgeldjager.
Wir verfolgen einen seiner Auftrage.

=

=
¥

VON GROMS UND ORKS

So genannte Groms — goblinartige Kreaturen
— haben sich in einem Tempel eingenistet, was
einigen Dorfbewohnern nicht passt. Unser
Held soll sich dieses Problems annehmen und
mit den Viechern kurzen Prozess machen.
Aufgrund des angenehm leichten Kampfsys-
tems ist das kein Problem. Waffe gezogen
und mit dem Schwert ein paar Hiebe ver-
teilt, schon gehen die Biester zu Boden. Mit
einem weiteren Knopfdruck durchsucht man
die erledigten Gegner nach Waffen, magischen
Gegenstanden und natdrlich barer Munze.
Nachdem sich im Tempel nichts mehr rihrt,
macht sich der Held also auf den Rickweg
zu seinem Auftraggeber. Neben einem Gold-
Betrag bekommt er zudem einen Hinweis auf
einen seltsamen Magier, der im Dorf auf ihn
warten wirde. Dieser stellt sich als der dustere
Gandohar heraus, der hinter dem Verschwin-
den von Kyra steckt. Ob vielleicht mehr dahin-
ter steckt, als eine bloBe Entfuhrung? Im Ver-
lauf des Spiels gerat der Held immer weiter

- — re—F

£\ Interessante Hauptgeschichte, fantastische
& Grafik, angenehmer Soundtrack.

£\ Wie die zahlreichen Nebenquests sind,
N\ lasst sich leider noch nicht sagen.

Reinhold Messner hatte Recht: Es gibt den Yeti wirklich!



EIN PLATZ VOLLER LEBEN
In den Stadten herrscht tagstber das
pure Leben. 60 bis 70 Bewohner folgen

wohl gerade aus der Taverne nach
s Hause ins Bett torkeln.

1]

LalirE ek
ik

[

in Geschehnisse, von denen das Schicksal der
Welt abhdngt. Bevor es aber dazu kommt, will
Arborena erst einmal erforscht werden. Die Fla-
che von mehr als 50 Quadratkilometern ist gro3
genug fur zahlreiche Dorfer, Stadte und Sied-
lungen, in denen haufenweise Aufgaben auf
den Spieler warten. Insgesamt 350 Quests sol-
len sich im fertigen Spiel finden.

DIE QUAL DER WAHL

Die Charakter-Erstellung zu Beginn ist recht
einfach geraten. Statt sich mit massig Zah-
len und Werten auseinander setzen zu mus-
sen, kann der Spieler lediglich die AuBerlich-
keiten des Helden festlegen. Wem das Ausseh-
en sowieso egal ist, kann also auch direkt ins
Spielgeschehen einsteigen. Charakterklassen
gibt es keine, vielmehr entscheidet der Spie-
ler nach jedem Stufenanstieg, welche Fahig-
keiten er erlernen oder ausbauen mochte.
Neben den vier Grundattributen Vitalitat, Star-
ke, Geschicklichkeit und Willenskraft stehen
insgesamt 38 Fertigkeiten zur Auswahl. Diese
sind wiederum in aktiv und passiv unterteilt.

ihren Tagesgeschaften. Dieser Herr wird - ==

._‘E_..

ZAPPENDUSTER

Schaltet der Spieler in der Nacht
eine StraBenlaterne aus, wird er
von den wenigen nicht schlafenden
Bewohnemn angeschnauzt. Was fallt
ihm auch ein...

Letzteres sind Skills wie Reiten oder Schwim-
men, also Dinge, die der Held ohne Tasten-
druck auf die Reihe bekommt. Aktive Fahig-
keiten mussen vom Spieler selbst ausgefuhrt
werden. Der »Dirty Trick« beispielsweise, mit
dem der Held dem Gegner Staub ins Gesicht
tritt und der selbst den zéhesten Ork fur kur-
ze Zeit erblinden ldsst. Wer in Gandalfs FuB3-
stapfen treten mochte, kann seine Skill-Punkte
auch in die funf verschiedenen magischen
Schulen stecken. Ob Feuer, Wasser oder Nekro-
mantie, hier sollte fur jeden etwas dabei sein.
Toll am Fahigkeiten-System ist, dass jeder Cha-
rakter prinzipiell alles lernen kann. Zusatzlich
gibt es in Aborena zahlreiche Trainer, die einem
die Grundstufe verschiedener Skill beibringen.
So trifft man relativ am Anfang einen Wald-
laufer, der einem das Reiten beibringen kann.
Sollte man dennoch seine Skill-Punkte in eine
falsche Fertigkeit gesteckt haben, kann man
immer noch einen »Carreer-Changer« aufsu-
chen. Gegen ordentlich Bargeld kann dieser
namlich die Punkte zuriickholen, sodass man
sie erneut einsetzen kann.

"l

DER LANGE ARM DES GESETZES

In jeder Stadt patrouilliert die Stadtwache. Ganoven
sollten sich deshalb dreimal umsehen, bevor sie

ein Schloss knacken. Auch Zivilisten laufen schnell
mal zur Wache. Wird man erwischt gibt's entweder

Knast oder Stadtverbot...
e
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Zwei Mehrspieler-Modi: Arena und Quest. B In der
Arena treten die Spieler in bester Player-vs.-Player-Manier
gegeneinander an. B Im Quest-Modus treffen sich
hunderte Spieler in den Stadten der Welt und gehen in
Gruppen von bis zu acht Mann auf Abenteuer. ¥ Neue
Quests sollen spater zum Download folgen.

Reiten macht Spal3

Wer nicht immer zu FuB reisen mochte, schwingt sich auf den Sattel
eines Pferdes. Anstatt das Pferd wie ein Auto in »Saints Row« durch die
Landschaft zu lenken, steuert der Spieler die Marschrichtung an den
Zugeln. Einmal den Stick nach vorne tippen ist gleichbedeutend mit Trab,
zweimal versetzt das Pferd in den Galopp. Das es die eine oder andere
Verzoégerung gibt, ist anfangs gewodhnungsbedurftig, gibt der Sache aber
einen realistischen Touch. Nettes Detail: Das Pferd hat auch seinen eigenen
Kopf, sodass es vor steilen Abhangen schon mal scheut und nicht in den
sicheren Tod rennt.

360 LIVE/031



PREVIEW

A\ N
& Kleine Monsterkunde

Klar, dass so eine grofe
Welt wie Arborena

von zahlreichen
Monstergattungen
bewohnt ist. Je nach
Landstrich fallen diese
komplett unterschiedlich
aus. Im hohen Norden
sind Wildschweine,
Baren und Wolfe zu
Hause, wahrend im

mittleren Cathalon
Ogre und Ddmonen
leben. Im Stden finden
sich dann die insek-
tenartigen Trachidis
und die ratselhaften
Schlangenmenschen.
Anders als in »Oblivion«
werden die Monster
nicht zusammen mit
dem Helden starker.

Vielmehr trifft man
immer wieder auf Feinde,
die zunachst zu stark
sind. Ist der Held einmal
aufgepowert, sollte aller-
dings selbst ein Drache
kein Problem darstellen.
Davon haben wir nam-
lich ein Exemplar in der
Wiiste getroffen...

Dieser Damon sieht nicht gerade gut gelaunt aus. Schon, dass man zum Kampf nicht vom Pferd
steigen muss. Das nimmt dem Feind wenigstens etwas von seiner GroBe...

Die Groms sind die schwacheren Verwandten der Orks. Wenn allerdings zu \ﬁ: auf einmal
angreifen, konnen sie ebenfalls zu einer Bedrohung werden: .

Wélfe wird der Held in d*dem des Nordens genug finden. Bei ihnen verhalt es sich ahnlich
wie mit den Groms: Einegiist Jeicht zu besiegen, ein Rudel wir(.i zur t{)’_dlicheq pefahr...

032/360 LIVE

» Wie eingangs schon erwahnt, ist die

Welt Arborena ziemlich groB ausge-
fallen. Damit der Held nicht alles zu
FuB zurticklegen muss, gibt es neben
Pferden auch noch weitere Reittiere;
den Mutabi beispielsweise, eine Kreu-
zung aus Pferd und Echse. In die Luft
geht es mit den Reittieren allerdings
nicht. Macht aber nichts, denn das
Reiten fuhlt sich deutlich naturlicher
an als bei »Oblivion« (siehe Kasten).
Jede Gegend hat ihre ganz personliche
Atmosphdre und Monsterbevolkerung.
Wahrend im Norden dichte Walder mit
Wolfen und Béren zu finden sind, zeigt
sich der stdliche Teil von Arborena eher
asiatisch angehaucht. Bambuswalder
und exotische Wesen wie die insekten-
artigen Trachidis sind hier zu finden.
Auch die Stadte sind der Umgebung
entsprechend gestaltet. Die Zwergen-
stadt Tharbakin im Norden ist bei-
spielsweise sehr gotisch und europa-
isch gehalten. In der sudlichen Hafen-
stadt Ashos kommt man sich hingegen
eher wie im feudalen Japan vor. Die
Hauptstadt Cathalos kommt rémisch
daher.

ALLES HAT KONSEQUENZEN
Viele Aktionen des Spielers haben
die eine oder andere Auswirkung auf
die Spielwelt. Wenn er beispielsweise
von einigen Dorfbewohnern um Hil-
fe gegen eine Rauberbande gebeten
wird, kann er es entweder annehmen
oder ablehnen. Ist Letzteres der Fall,
kann es passieren, dass zu einem spa-
teren Zeitpunkt von dem Dorf nur noch
eine rauchende Ruine brig ist. Ahnlich
verhdlt es sich mit den funf Gruppie-
rungen. Denen kann der Spieler zwar
nicht beitreten, aber trotzdem fir sie
arbeiten. Allerdings bekommt er von

ihnen nur lukrative Aufgaben, wenn
er einen guten Ruf hat. Wer gegen
Monster immer den Krzeren zieht und
ins Gras beiit wird beispielsweise bei
der kriegerischen Bruderschaft weniger
Ansehen genieBen. Apropos Monster:
Anders als bei »Oblivion« steigen die
Monster in ihrer Stufe nicht mit dem
Charakter. Stattdessen trifft der Spieler
in entfernten Regionen schon einmal
auf Monster, die anfangs einfach zu
stark sind. Wenn man beispielsweise in
den wehenden Kornfeldern das Catha-
lonischen Kénigreichs tber einen Oger
stolpert, sollte man als Anfanger-Held
lieber erst einmal die Beine in die Hand
nehmen. Tritt doch einmal der Helden-
Tod ein, ist das auch kein Beinbruch.
An so genannten »Rebirth-Points« wird
der Spieler wieder belebt und kann
ohne Verzdgerung weiter abenteuern.
Alles passiert Ubrigens komplett ohne
Ladezeiten, was dem Spielfluss mehr




AUS ZWEI MACH EINS

Double Up

Wer seine Ausrlstung

verbessern will, muss

nicht wie bei anderen

Rollenspielen zum
ortlichen Schmied.
Denn wenn man
zwei identische Aus-

ristungsgegenstande

hat, kann man die-
se beiden per Knopf-
druck miteinander
verbinden - nach die-
sem so genannten

»Double Up« halt der
Held eine Waffe oder
Rustung héherer Stu-

fe in Handen. Nette
Sache, finden wir, da
so was den Sammel-
trieb in einem weckt.
So freut man sich
Uber einen besiegten
Gegner gleich noch
mehr, wenn er eine
identische Waffe im

Gepack hat.

als gut tut. Schaden hat der Spie-
ler von einer Wiedergeburt ebenfalls
keinen, wenn es in MaBen passiert.
Bei zu haufigem Gebrauch leidet das
Ansehen bei den Gilden.

ONLINE-ABENTEUER

Neben dem Einzelspieler-Teil soll »Two
Worlds« noch zwei Online-Modi bie-
ten. Hierflr erstellt man einen neu-
en Charakter, der online gespeichert
wird. Den Helden aus dem Einzelspie-
ler-Spiel darf man nicht Gbernehmen.
Dafur ist man hier nicht auf den Men-
schen als Rasse beschrankt, sondern
kann beispielsweise auch als Zwerg
durch die Lande ziehen. Im »Are-
na Modus« tritt der Spieler in bes-
ter Player-versus-Player-Manier gegen
Helden aus der ganzen Welt an. Koop-
Freunde werden sich Gber den »Quest
Modus« freuen. Von einer Stadt, in

der 200-300 Spieler handeln und
plauschen kdnnen, geht es mit bis zu
acht Freunden auf Abenteuer. Dabei
geht es nach der Quest-Auswahl auto-
matisch in das entsprechende Gebiet,
wo die Aufgabe wartet. Im Grun-
de wie bei »Phantasy Star Universe«.
Mit einem kleinen, aber feinen Unter-
schied: monatliche Gebuhren gibt es
keine. Lediglich fir neue Quests soll
ein kleiner Betrag an Points fallig wer-
den. Eines vorweg: Die Screenshots
werden den bewegten Bildern abso-
lut nicht gerecht. Was es hier alles
zu sehen gibt! Angefangen von einer
spektakularen Weitsicht bis hin zu
den Bdumen und Grasern, die sich im
Wind wiegen. Da nicht immer eitel
Sonnenschein in Arborena herrscht,
verwohnen auch diverse Wetteref-
fekte das Auge. Wenn der Nebel zéh-
flissig Uber den Wiesen liegt und

sich ein Sturm mit disteren Wolken
nahert, meint man, man stehe wahr-
haftig selbst im Spiel. Schén auch,
dass die komplette Welt ohne groBe-
re Ladezeiten auskommt. Anders als
bei »Oblivion« betritt man Stadte und
sogar Hauser ohne Unterbrechung
des Spielflusses. Um die Atmospha-
re des jeweiligen Ortes noch zu ver-
starken, sorgt ein dynamischer Sound-
track fur Ohrenschmaus. Dieser geht
stellenweise sogar vom Fantasy-Einer-
lei weg und bietet auch mal elektro-
nisch angehauchte oder gar rocki-
ge Tone. Zustandig dafur ist Ubrigens
der Hollywood-Komponist Harold Fal-
termeyer, der schon fur die Musik von
Filmklassikern wie »Running Man«
oder »Beverly Hills Cop« verantwort-
lich war. Schén auch, dass das kom-
plette Spiel eingedeutscht wird, inklu-
sive allen Sprechern. Die Arbeiten wer-

den von Karlsruhe aus gesteuert, sodass ein
denglischer Worter-Brei wie bei »Oblivion«
nicht zu beflrchten ist. Das erste Anspielen
macht auf jeden Fall Lust auf mehr - wir freuen
uns wie ein Schnitzel darauf, Arborena ausgie-
big zu erforschen. Ob die Produktion »Oblivion«
letztendlich vom Rollenspiel-Thron stoBen kann,
bleibt abzuwarten. Dank der interessanten Haupt-
geschichte kénnte das groBe Vorhaben allerdings
tatsachlich gelingen!

360

SAGT ...

Nicholas Buracas

Rollenspiel-Fans
merken sich den Titel
unbedingt vor. Hier sollte
nichts mehr schief gehen.

Hitpotenzial
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Publisher/ Ascaron
Hersteller/ Ascaron
Genre/ Action-
Rollenspiel

Spieler/ unklar
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fir Xbox
360: in bester
»Diablo«-Manier
hunderte Monster
vertrimmen.

S\

DAS STECKT
DRIN
Lebende Monster
Tote Monster

m Made in Germany
Offene Welt

7% 9%
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PREVIEW

0 Riesige Welt, herrliche Grafik

Hoffentlich endet das nicht in monotonem
Knopf-Gehdmmer

Mit Sc il
Charakte!

er Elfen fir Strumpfhosen tragende
Schongeister halt, sollte sich in der
Fantasy-Welt Ancaria umsehen. Hier

haben die Hoch-Elfen durch die so genannte
Schopfungsenergie eine beeindruckende Techno-
logie entwickelt. Diese hat sie quasi zur Macht
gefuihrt, den Menschen bleibt nur die Rolle als Die-
ner - oder als Kanonenfutter fur bewaffnete Kon-
flikte. Neben Elfen und Menschen treiben sich in
Ancaria auch noch Zwerge und die Seraphim her-
um. So erzahlt es »Sacred 2«, eine der ersten
GroBproduktionen fur Xbox 360 aus deutschen
Landen. Wer sich jetzt fragt, wo der erste Teil hin
ist: »Sacred« ist vor drei Jahren auf dem PC
erschienen. Mangelnde Vorkenntnisse stéren aber
nicht weiter, da Teil Zwei ohnehin ungeféhr 2.000
Jahre vor den Ereignissen aus Teil Eins handelt.
Bevor es jedoch ins Abenteuer geht, entschei-
det man sich fir eine von sechs Heldenfiguren.
Ob himmlische Seraphim oder dusterer Inquisi-
tor, jeder soll sich dank eigener Handlungen und
Spezialfahigkeiten anders spielen. Zusatzlich darf
man sich vor Spielbeginn noch aussuchen, ob
man fur das Gute oder das Bose kampfen
mochte. Je nach Ausrichtung werden bestimmte

SACRED 2

Hack and Slay in riesiger Fantasy-Welt

ert uhd
erklassen. |

agie zahlf

aplhm :u.den dynam:scheré'n
er vertn o

sie gerad l;'I'n baar Gobli 5.

Charaktere oder Gruppierungen auf die Helden-
figur anders reagieren. Toll auch, dass die ver-
schiedenen Kampfkunste der Helden bis zu acht
Modifizierungen erlauben. Das Grundspielprin-
zip dhnelt dem von »Diablo« allerdings sehr:
Man meuchelt dutzende von Orks, Trollen, Zom-
bies und anderem Fantasy-Getier mit Waffenge-
walt oder Magie. Alles schon flott und zugang-
lich. Als Belohnung winken neben Erfahrungs-
punkten auch Gold und neue Gegenstande.
Nebenher nimmt man Auftrége von Dorfbewoh-
nern an oder erforscht finstere Dungeons auf
eigene Faust. Die riesige Welt Ancaria ist, anders
als bei »Diablo, frei erkundbar. Wer die weitldu-
figen Landschaften nicht zu FuB durchqueren
mochte, schwingt sich einfach auf den Sattel
eines Pferdes. Von dem aus darf der Held auch
kraftig zuhauen, die eine oder andere Spezialfa-
higkeit ist dann jedoch nicht mehr méglich.
Grafisch prasentiert sich »Sacred 2« etwas
anders, als es Spieler auf der 360 gewohnt sind.
Denn anstatt in Ego- oder Verfolgeransicht
betrachtet man das Spielgeschehen aus einer iso-
metrischen Draufsicht. Die soll komplett dreh- und
zoombar sein, sodass man eigentlich immer die

Neben harmlosem Kleinvieh warten auch groBere Bedrohungen in Ancaria. Trolle
nehmen schon mal einen Felsbrocken und werfen ihn auf den Helden.

perfekte Ubersicht zum Monsterschnetzeln hat.
Dennoch sind speziell die Heldenfiguren bis auf
das Taschenmesser detailliert dargestellt. Zusatzlich
kommt jeder Teil der Welt mit seiner ganz eigenen
Atmosphare daher. Sowohl beschauliche Wald-
chen als auch mit Schnee bedeckte Gipfel gibt es zu
erforschen. Zur Abrundung schafft es auch noch ein
Online-Koop-Modus ins Spiel, in dem man sich mit
mehreren Freunden durch die Kampagnen kamp-
fen darf. Wie viele Kumpels wir auf Beutezeug mit-
nehmen durfen, steht aber noch nicht fest. Fir
Freunde von Action-Rollenspielen sollte »Sacred 2«
Ende des Jahres fiir heiBe Winternachte sorgen.

360

SAGT ...

Ein waschechtes
Action-Rollenspiel fehlt
der 360 bisher.
Wir freuen uns drauf!

Hitpotenzial



DEINS! JETZT!

Als neuer Abonnent erhaltst du
das mehrfach pramierte Action-
Abenteuer »Kameo« oder den
intelligenten Thriller »Perfect
Dark Zero« kostenlos! Oder du
entscheidest dich fiir die aktu-
ellen Pramien des Monats:
»Battlestations: Midway«!
Oder »Just Cause«! Oder »Hit-
man Blood Money«! Oder
»Tomb Raider Legend«! Die
gibt's gegen eine Zuzahlung
von nur 19 Euro. Ohne zusatzli-
che Versandkosten! Solange
der Vorrat reicht!

VERPASSEN:

Wenn du jetzt ein neues Abo abschlief3t, erhaltst du eines von
sechs tollen Spielen fir deine Xbox 360 dazu! Darum jetzt das

Abo abschlieBen und Spa3 haben! Neu: Auch in Osterreich
und der Schweiz!

JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH
BESTELLEN:
abo.360-live.de

ONLINE

=X» Besuch die Webseite mit der Adres-
se abo.360-live.de, wahle deine Pramie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-
stellformular. Gib dort deine Daten ein -
fertig!
Oder: Einfach eine E-Mail schreiben an
abo@360-live.de. Du erhéltst eine Ant-
wort per E-Mail und gibst darin dann dei-
ne Adresse und alle weiteren Daten an.

TELEFON
Einfach anrufen:
Tel.: 089 / 856327-77

BRIEF

Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und
abschicken an:

Airmotion GmbH, 360 Live / Abo
Tassiloplatz 7, 81541 Miinchen

Tel.: 089 / 856327-77

Fax: 089 / 856327-41.
Selbstverstandlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite.

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe
kommt kostenlos!

} } } GUNSTIG!

Deine Abo-Postkarte

Ja, bitte schickt mir das 360-Live-Magazin ab sofort zu. Ich habe markiert, welches Spiel ich mir als Abo-Geschenk wiinsche. Das Abo gilt fiir 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 10. Wenn ich nach einem Jahr weiter lesen mdchte, muss ich nichts weiter tun.

Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 36,- Euro und - bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen Pramie - einer
einmaligen Zuzahlung von 19,- Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fir Deutschland. Die Auslands-Konditionen erfahre ich online
unter der Internet-Adresse abo.360-live.de, z.B. Jahres-Abo Osterreich 40,- Euro, Jahres-Abo Schweiz 70,- sFr. Ich kann den Bankeinzug jederzeit
widerrufen. Sollte ich das 360-Live-Magazin 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 bestétige, dass ich die von der USK
fiir die Spiele empfohlene Altersgrenze erreicht habe. Ich we\'%, dass die Pramie separat verschickt wird, und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen
in Anspruch nehmen kann.

Name / Vorname

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum

E-Mail-Adresse

Kontoinhaber Kontonummer

Bankleitzahl

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

Mein Abo-Geschenk: (O Battlestations: Midway, USK: ab 12 Jahren, einmalige Zuzahlung 19,- Euro (O Tomb Raider Legend, USK: ab
16 Jahren, einmalige Zuzahlung 19,- Euro O Hitman: Blood Money , USK: ab 18 Jahren, einmalige Zuzahlung 19,- Euro Just Cause,

USK: ab 16 Jahren, einmalige Zuzahlung 19,- Euro O Kameo, USK: ab 12 Jahren OPerfect Dark Zero, USK: ab 18 Jahren

Unser Dankeschon: Eine starke
Abo-Prémie gibt es noch dazu.

Alle Infos friher haben: In der Regel
liegt 360-Live einige Tage friher in
deinem Briefkasten als am Kiosk

UNTERHALTSAM } AKTUELL! } BEQUEM!

Hause.

Kein Extra-Aufwand: das Heft
kommt bequem per Post nach

Bitte mit

freimachen!

Airmotion

360 Live / Abo
Tassiloplatz 7
81541 Miinchen

Keine zusatzlichen Kosten: Das
Porto tibernehmen nattrlich wir.

} GRATIS!
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Publisher/
Microsoft
Hersteller/ Tumn
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Genre/ Rennspiel
Spieler/ 1-12
Xbox Live?/ ja
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KURZ &
KNAPP

Forza Motorsport, die

zweite. Auch mit nur
noch 47 Strecken viel-
leicht der beste Racer
aller Zeiten.

A

DAS STECKT
DRIN

m Traumautos
Schadensmodell
m links
rechts

AN

FORZA MOTORSPORT 2

Start frelim Mal. Das reimt sich. Und was sich remt, wird gut.

dass wir zuletzt Uber die einzige Renn-

simulation berichtet haben, die in aller-
nachster Zeit erscheint. Das Wichtigste ware
damit schon angedeutet: Spiel-Entwickler
Turn 10 konnte sich endlich zu einem Start-
termin durchringen. Im Mai ist es soweit,
heit es. Und was gibt's sonst Neues? In
bisher drei Pressemeldungen — Stand Mit-
te Mérz — hat Microsoft einen groBen Teil
der insgesamt Uber 300 enthaltenen Fahr-
zeuge beim Namen genannt. Eine ziemlich
beeindruckende Auswahl. Sie reicht von
halbwegs alltaglichen Flitzern wie VW Golf
GTI, Ford Focus ST, Renault Clio V6 RS, Audi
RS6 bis hin zu den schonsten Traumau-
tos. Allein 15 Ferrari-Modelle, zum Beispiel
F430, Enzo, Dino 246 GT! Dann die Lam-
borghini-Armada: Diablo, Countach, Gallar-
do, Murcielago. Geht's noch besser? Klar.
Aston-Martin, Jaguar, Bentley, BMW Motor-
sport, Lotus, TVR, Saab, Volvo, Mclaren,
Mercedes, Maserati, diese Marken sind an
Bord. Dazu Uber 50 US-Boliden. Dodge
Viper von 1999 und 2004. Ford GT40 und

I st schon wieder ein paar Ausgaben her,

Mustang GT, Corvette 706, Shelby Cob-
ra, Shelby GT 500 - die bisher bei weitem
noch nicht vollstandig vertffentlichte Liste
ist derart erregend, dass Autonarren sofort
eine fiebrige Unruhe erfassen muss. Noch
immer zwei Monate, bis wir endlich das Gas
durchdriicken durfen! Klar, nicht alle Autos
sind vom Start weg verflgbar. Klar, dass
man sich die steilsten Flitzer frei spielen
muss. Aber wie genau das funktioniert und
wie die Rennen aneinender gekoppelt sind,
dartber redet Turn 10 noch immer nicht so
gerne. Von gelegentlichen Presse-Demons-
trationen haben wir zwar den Eindruck von
einem relativ konventionell in eine Art Liga
eingebundenen Karrieresystem, aber besta-
tigt ist das bisher nicht.

Sicher ist, dass Turn 10 mit Xbox Live
viel vorhat. Wettrennen aller Art, Ranglis-
ten, Downloads von neuen Autos, da brau-
chen wir eigentlich kaum groBe Worte
drum machen, das ist alles drin. Einen ganz
anderen Dreh haben die Ideen, die Uber
die Xbox 360 hinausgehen. Wer seinen PC
einschaltet und sich mit seinen Gamertag

9 Das Lenkmoment

istdie

L

prache, inder die-
Vorrader zu dirreden g

——

/£ "\ 4x-Anti-aliasing, Motion-Blur, High-Dynamic-
& Range-Lighting, 60 Hertz. Alles klar?

£\ Unspektakulérer Karriere-Modus, bisher kein
N7 Wort iiber den Motor-Sound.
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Zum

Was wir sehen, ist
ein Lexus kurz vor

dem Scheitelpunkt der

Kurve. Was wir nicht
sehen, ist die volle
Bildwiederholrate:

60 Hertz fiir
superfliis-
sige Gra-

fik und ein optimales
Handling.

Alles original: Hier
stehen 13 Porsche-
Modelle am Start.
Angekiindigt sind
etwa das Modell 914
aus dem Jahr 1970
und der aktuelle 911

| | COMMUNITY |

3,2,1... MEINS!

Ebay dir dein
Autol

Das Auktionshaus ist
eine der Neuerun-
gen; sozusagen eine
Art Autoscout oder
Ebay nur fur »For-
za 2«-Gamer. Jedes
der online ange-
botenen Autos ist
mit einer verbrieften
Geschichte gekop-
pelt: wie viele Siege,
gefahrene Kilom-
eter und so weiter.
Im Kofferraum find-
en sich auf Wun-
sch sogar Ersatzteile.
Das Auktionshaus ist
mit dem PC und der
Xbox 360 erreichbar.

360 TECH | REPORTAGE SERVICE

DER VERSION
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noch der Carrera

GT zum vollkom-
menen Gllick. Bit-
te einbauen, Tumn 10!

Durch die Beteili-
gung von knapp 100
Modellen aus USA
und Japan kommt

es zu Situationen,

wo sich ein Hub-
raum-Monster wie

die Corvette Z06 mit
einem heiB gemach-
ten Japanflitzer abge-
ben muss. Und das
Duell wegen des Uber-
legenen Turbo-Tunings
vielleicht ver-

GT3. Jetzt fehlt nur liert.

auf der Webseite des Herstellers Turn 10
anmeldet, kann komfortabel seinen Rang,
seine besten Runden, seine Gesamtspiel-
zeit und vergleichbare Statistiken abrufen.
Also ahnlich wie beim ersten »Forza«, nur
deutlich schoner und komfortabler. Rich-
tig neu ist die Idee mit den Versteigerun-
gen. Bekanntlich wird man ja seine Lieb-
lingsautos im Fotomodus des Spiels knip-
sen konnen, das ist bereits langer bekannt.
Die funf besten Motive wird man auf sei-
ne eigene Mini-Webseite laden dirfen; bei-
spielsweise, um die Autos dann in einer Ver-
steigerung meistbietend an den Mann zu
kriegen. Kreative Kopfe kénnen auf diesem
Weg ihre besten Werke feilbieten, Autonar-
ren ihre Sammlung vervollstandigen. Das
Ganze geht sogar so weit, dass man ahn-
lich wie bei Ebay etwas Spielgeld in die Her-
vorhebung seiner Auktion durch Top-Plat-
zierung in den Suchen-und-Finden-Listen
investieren kann.

Soweit also die guten Nachrichten, jetzt
die weniger tollen. War nicht mal von ins-

gesamt 70 Streckenvarianten die Rede? Tja, das war gestern. Heute
sind’s laut Hersteller zwolf Rundkurse mit verschiedenen Strecken-
fahrungen, was insgesamt 47 Varianten ergibt. Sieht ganz so aus,
als mussten wir uns mit Mugello, Suzuka, Sebring, Laguna Seca,
Tsukuba, Road Atlanta, Silverstone, Maple Valley, Sunset Peninsu-
la Infield, New York Circuit und dem Test Track zufrieden geben.
Das war’s dann. Fast. AuBer noch die Nordschleife am Nurburgring.
Sorry, falls der Herzkasper gerade an die Tur geklopft haben sollte.
Und jetzt noch eine gute Nachricht: Asphalt, Kulissen, Kerbs: Alles
wird komplett neu gebaut, nichts wird vom Vorgdngerspiel recyc-
elt. Wir durfen also darauf hoffen, dass wir unsere Position auf der
Nordschleife diesmal anhand der Farbe der Bordsteine und an den
Graffitis auf dem Asphalt metergenau bestimmen kénnen. Andere
gute Nachrichten betreffen eher die technische Ausfiihrung. Okay,
zur Grafik sparen wir uns viele Worte. Ein Blick auf die Bilder sagt
alles. Allerdings sind Grafik und Sound alleine bekanntlich nicht in
der Lage, die Realitat wirklich Uberzeugend abzubilden. Das weif3
jeder, der mal »Formel Eins Championship« auf der PS3 auspro-
biert — wenn’s im Controller nicht rittelt und vibriert, dann fehlt
was. Dan Greenawalt von Turn 10: »Wir setzen bei ,Forza 2’ sozu-
sagen auch greifbare Mittel ein, damit sich das Fahrerlebnis echt
anfuhlt.« Er meint den Rumble-Motor im Controller, vor allem aber
Force-Feedback in Microsofts Wireless-Lenkrad. Turn 10 setzt einen
Schwerpunkt auf ein maoglichst authentisches Fahrerlebnis, und

dabei hangt viel von der Arbeit am Lenk-
rad ab. Genauer gesagt, vom so genann-
ten Lenkmoment. Lenkmoment ist das, was
die Hande am Lenkrad spuren. Lenkmo-
ment korrigiert die Stellung des Lenkrads,
wenn das Auto Ubersteuert oder driftet. Es
zeigt dir, wann die Reifen in einem unter-
steuernden Fahrzeug ihre Haftgrenze errei-
chen. »Im Wesentlichen ist das Lenkmo-
ment die Sprache, in der die Vorderrader zu
dir reden«, weiB3 Dan Greenawalt. Wir wer-
den zuhoren.

360
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Richard Léwenstein

Allein die Bilder
machen uns hei auf
mehr. Viel mehr!

Hitpotenzial
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BLICK

Publisher/ EA
Sports
Hersteller/ EA
Black Box
Genre/ Sport/
Skateboard
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Anspruchsvolle

Skateboard-

Simulation mit

einer Fulle an Tricks.
SANNE

DAS STECKT
DRIN

Rails
Treppen

m Ledges
m Tricks

038/ 360 LIVE

£\ Realistische Moves und Sounds, super
& Grafik und Animation

i | ™\ Etwas trister Trainingspark, kein

\Z splitscreen

AN

Echte Konkurrenz fur Tony Hawk’?

Ur Skateboarder gab’s bisher nur »Tony
F Hawk's« und sonst nichts. Electronic Arts
will das jetzt andern. Wir haben in Min-
chen Jay Balmer getroffen, den Produzenten von
»Skate«. Jay - seit Uber 30 Jahren selbst aktiver
Skateboarder, auBerdem Mitproduzent der »SSX«-
Reihe - macht uns sofort klar, was er und sein Team
erreichen wollen. Sie wollen ein Spiel, das anders
ist. Kdnnte klappen, nach dem, was wir jetzt aus-
probiert haben. Das Spiel wird anders, und es wird
ziemlich gut. Aber eins nach dem anderen.
»Skate« stellt 19 echte Skatepros auf, zum Bei-
spiel Danny Way, Tommy Guerrero und Mark Gon-
zales. Wir starten unseren Probelauf in einem Park
drauBen vor der Stadt. Vor uns jede Menge Rails,
Ledges, Treppen und Bowls. Genug Raum, um ver-
schiedene Moves zu probieren, fernab von Arger-
nissen wie Verkehr und FuBgangern. Nach dem
Training fuhlt man sich fit fur die Stadt. San Vanel-
ona soll eine Mischung aus San Francisco, Vancou-
ver und Barcelona sein. Hier geht es dann schon
anders zu: Autos, Menschen, jede Menge Obstac-
les. Von der Steuerung her erinnert »Skate« an
»Fight Night Round 3«. Die meisten Moves wer-
den also Uber die zwei Analogsticks ausgefuhrt.
Der linke Stick kontrolliert die Richtung des Skaters.

Der rechte ist verantwortlich fur die Fulle an Tricks,
die man irgendwann alle auf Lager hat... oder
haben sollte. Zum Beispiel einen einfachen Ollie:
Nur den Stick nach unten driicken und danach
nach oben. Oder der Stick wird nach oben
gedriickt und etwas nach links oder rechts: schon
macht der Skater Kickflips oder Heelflips. Nicht die
Steuerung ist hierbei die Hurde, sondern das
Timing. »Wir legen im Spiel viel Wert auf Realis-
mus«, sagt Jay Balmer. Deshalb wohl ist jeder
Sprung anders als der vorige, das Grinden auf
Gelandern ist eine echte Herausforderung: Stimmt
der Aufsprungwinkel nicht, macht der Boarder
schnell Bekanntschaft mit dem Boden. Beeindru-
ckend auch, wie der Fahrer in der Halfpipe sein
Gewicht so vorwarts driickt, dass das Board den
korrekten Winkel bekommt. Das ist fast echtes
Skateboarden. Der Schltissel fir perfekte Tricks ist,
so genau wie moglich mit dem rechten Stick zu
arbeiten. Bis das aber alles machbar ist, bedarf es
einer Menge an Praxis. Um das Board zu grabben,
drlickt man entweder den rechten oder den linken
Trigger oder auch beide. Verrei3t man einen Trick,
dann schldgt man ziemlich hart auf. Das gibt auch
der realistische Sound wieder. Auch das Board
fahrt weiter - wie im richtigen Leben. Hat der Spie-

ler einen genialen Trick hingelegt und keiner hat's
gesehen? Macht nix. Alles wird aufgenommen;
man soll Videos und Fotos online verschicken kén-
nen. Auch an konventionelle Webseiten, nicht nur
via Xbox live. Das Video kann aus verschiedenen
Kameraperspektiven angeschaut werden und wird
auch in Slowmotion abgespielt. Selbst der Sound
ist dann in Zeitlupe. Das Spiel hat mit seinem kom-
plexen Tricksystem und dem Schwerpunkt auf
Kontrolle und Realismus einen einmaligen Ansatz.
Es ist schon Uberraschend, wie nah dieser Newco-
mer bereits an der »Tony Hawk's«-Serie dran ist.
Ann-Kristin Witter

360

SAGT ...

Ziemlich realistische
Skateboard-Action. Bringt
einen dazu, dauernd an sich
Zu arbeiten, bis man alle Tricks beherrscht.

Hitpotenzial



MITMACHEN UND GEWINNEN

FOR z A 2 ' SPIEL DAS SPIEL, LANGE BEVOR ANDERE
B DAMIT GAS GEBEN! UND BERICHTE DARUBER!

DAS IST EINE EINMALIGE CHANCE: Microsoft und das 360 Live Magazin ver-
losen ein exklusives Meet & Greet mit Turn 10, den Machern der spektakulé@ren Renn-
Simulation »Forza Motorsport 2«! Ende April werden die englischen Entwickler fir eine
Presse-Veranstaltung Deutschland besuchen. Zwei gliickliche Auserwahlte haben die
Chance, die Entwickler im Rahmen dieser Veranstaltung zu treffen. Und sie kénnen
»Forza Motorsport 2« spielen, wahrend alle anderen Besitzer einer Xbox 360 dem Game
noch entgegen fiebern. Microsoft ermdglicht den Treff und Ubernimmt die Kosten fiir
die Zugreise. Vielleicht springen auch noch ein paar Fan-Artikel raus, wer wei. Was
die Sieger bei ihrer Probefahrt mit einer Vorabversion von »Forza 2« erleben und was
sie dabei empfinden, das muss kein Geheimnis bleiben: Denn wir vertffentlichen die
Erfahrungen der zwei Piloten hier auf diesen Seiten - im ersten Leserbericht des 360
Live Magazins! Darum am besten sofort zum Harer greifen, online gehen oder eine
Postkarte schreiben und mitmachen. Viel Gliick!

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 NN

VR osr

Schicke einfach eine gewohnliche
Postkarte mit dem Betreff »Forza 2-
Gewinnspiel« an Airmotion GmbH,
360 Live Magazin, Tassiloplatz 7,
81541 Munchen. Bitte vergiss deine
Adresse nicht!

AN SN\

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 UND ABSAHNEN!
NUR BIS ZUM 13. APRIL!

Teilnahmeschluss ist der 13. April 2007. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden am 16. April 2007 ausgelost und sofort informiert. Mitarbeiter von
Microsoft, von Airmotion und dem Redaktionsbiiro Léwenstein diirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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BLICK

Publisher/ Sega
Hersteller/AM2

Genre/ Beat-'em Up

Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &

KNAPP
Kein blddes Gepriigel,
sondern richtig an-
spruchsvolle Kampf-
kunst.

S

DAS STECKT
DRIN

m Starke Grafik
Perfekte Balance
] m Realistisches
Kampfsystem
Akira der
Gummimensch

Manche Moves sind so genannte Counter-Hits: Hier wird erst ein
Angriff des Gegners unterbrochen, bevor die eigenen Schlage und
Tritte treffen

live  -online

zwei Spieler, eine Arena. Aber nur an einer Konsole.
Online-Versus wird es nicht geben.
denkbar wéren eingespielte Replay-Downloads

040/ 360 LIVE

VIRTUA FIGHTER 5

Einmal bitte Birnen weich klopfen

eit der glorreichen Videospiel-Ara Mitte
Sder 90er Jahre teilt sich die Beat-'em Up
Fangemeinde in zwei Lager: Die einen
lieben »Virtua Fighter«, die anderen den Rest.
»Virtua Fighter« gilt als der Ur-Vater aller 3D-
Beat'em-Ups, und hat sich hat sich von nackten
Polygonmodellen schnell zu einem der optisch
beeindruckendsten Games entwickelt, die das
Genre hergibt. Der groBte Unterschied zu
»Tekken«, »Soul Calibur« und naturlich »Dead
or Alive« liegt im Verzicht auf Ubernaturliche
Moves, Waffen und magische Effekte. »Virtua
Fighter« ist Kampfsport pur. Naturlich sind
die Damen und Herren Prugelknaben schon
sehr stark und extrem agil. Und selbst wenn
einige Spriinge und Wirfe fur uns untrainierte
Barbaren unmdéglich in der Ausfihrung schei-
nen, so ist es doch vorstellbar, dass wahre
Kampfkunst-Meister durchaus dazu in der
Lage sind. Wer je einen Jet Li oder Tony Jaa in
Aktion erlebt hat, weil3 was gemeint ist.
Es gibt ja dieses geflugelte Wort: Ein Spiel
ist leicht zu erlernen, aber schwer zu meis-
tern. Es ware nur angemessen, sollte dieser

£\ Das anspruchsvoliste Beat'Em-Up aller
&7 Zeiten. Finden wir jedenfalls.

£™\ PS3-Jinger diirfen schon jetzt kloppen.
\. 7 Kein Online-Gaming

T

Satz zum ersten Mal im Zusammenhang mit
der de »Virtua Fighter«-Reihe aufgetaucht
sein. Alle grundlegenden Moves sind fix
gelernt und ausgefuhrt, aber je langer man
spielt, desto mehr Variation und Tiefe ent-
deckt man im Kampfsystem. Schldge, Kicks,
Blocks und Ausweichbewegungen gehen
bald locker von der Hand, aber schon die
superschnellen Combos von Akira, oder die
beinharten Wrestling-Moves von Wolf brau-
chen deutlich mehr Ubung. Wenn man nach
langem Studium der Tastenabfolge endlich die
Combos und das Timing hinkriegt, fihlt man
sich bereits unbesiegbar. Aber nur, bis man es
das erste Mal mit einem wahren Kenner der

Das ist wahre
Kampfkunst
fur Kenner
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SO WIRD'S GESPIELT

Das Einmaleins eines
Virtua Fighters

Ein Angriff soll den
Gegner in die Defensive  eigene Kampftaktik
drdngen. Dabei sind Atta-  einbauen:

cken auf mittlerer Tauschung! Gera-

Hohe gut bei tief  de wenn der

blockenden Gegner etwas erwartet,
Gegnem, tiefe Kicks ideal  muss man ihn mit einem
bei hohen Blocks. Hohe  anderen Move (iberra-
Schlage und Tritte sind schen.
sehr effektiv, aber man
kann ihnen durch
einfaches Ducken entge-

Prinzip lasst sich in die

So gewappnet schlagt
man sich gut im Kumite/
Quest-Modus. Hier reist

hen. man von Arena zu Arena
Wiirfe bieten sich und erspielt Geld fiir

an, wenn der Kontrahent  neue Kleidung und

blockt oder ausweicht, andere Gegenstande aus
werden aber bei einem dem Virtua- -
Angriff unterbrochen. Fighter-Shop.

Dieses Stein-Schere-Papier-

»Virtua Fighter«-Reihe zu tun bekommt. So jemand scheint
nie reagieren zu mussen; scheint immer schon im Voraus zu
wissen, was man selbst plant. Aktion und Reaktion folgen so
schnell aufeinander, dass dazwischen kein Wimpernschlag
passt. Das ist dann wahre Kampfkunst-Akrobatik, und
wohl auch der Grund, weshalb die Reihe in Europa bisher
ein Nischendasein fristet. Im Vergleich zur »Dead or Alive«
ist es deutlich schwieriger, Erfolge zu erringen. Dabei ist
das Spiel schwer, aber nie unfair. Man wird hervorragend
motiviert, nicht frustriert. Worauf es vor allem ankommt, ist
Konzentration und Timing. Ein Block und die drauffolgende
Konter-Attacke kénnte schon spielentscheidend sein. Aber
keine Angst, denn auch Anfanger haben ihren SpaB, beson-
ders in ausgiebigen VS-Matches und im Training werden
Geschwindigkeit und Timing geschult und man lernt die
Finessen jedes Fighters kennen und lieben.

Besitzer einer PS3 konnen schon jetzt zuschlagen und sich
wohlftihlen, wir 360-Eigner missen noch bis September
warten. Aber das kdnnte auch sein Gutes haben: die PS3-
Umsetzung basiert auf der Version B des Arcade-Games. Sie
ist mit einem zusatzlichen Team-Battle-Modus ausgestattet,
in dem zwei Spieler mit acht Kampfern Runde fur Runde
in die Arena steigen. Jeder Kampf wird in drei Runden zu
je 60 Sekunden ausgetragen. Ist ein Fighter besiegt, tritt

AUF DIE MOVES

KOMMT ES AN

Die kleinen Dinge
zahlen...

Im Vergleich zu »Virtua Fighter
4« auf der PS2 sind die Aus-
weich-Animationen komplett
Uberarbeitet. Die Kdmpfer ma-
chen nun nicht mehr alle den
gleichen Move, um einem Geg-
ner auszuweichen. Goh zum
Beispiel stampft mit einem
groBen Schritt zur Seite, wah-
rend Pai sich grazil aus dem
Weg tanzelt. Das tragt nicht nur
positiv zum gesamten Flair
des Spiels bei. Es stei-
gert vor allem auch
den Realismus und
sieht obendrein

noch verdammt

gut aus.

Fromoion & o wn

man mit dem nachsten an. Es besteht die Moglichkeit, dass
fur die 360 noch etwas getunt wird, beispielsweise beim
Balancing der Figuren. Neue Charaktere werden aber wohl
keine auftauchen, auBer El Blaze und Eileen: El Blaze konnte
uns noch nicht so richtig Uberzeugen, aber seine Wirfe
machen schon SpafB. Eileen ist ein ernstzunehmender
Neuling. lhre superschnellen Moves hauen den Gegner
nicht um, sondern halten ihn immer schon auf den Beinen.
Durfte vielen gefallen. Wir sind auch deswegen optimis-
tisch, weil das Vorgangerspiel »Virtua Fighter 4 Evolution«
schwer damit beschaftigt war, das Balancing zwischen den
Kémpfern punktgenau hinzukriegen. Teil funf dagegen
kann sich ganz nach vorne orientieren. Alle Charaktere ler-
nen neue Moves: Neue Wiirfe fur Wolf, verbesserte Konter
fir Vanessa, Goh hat bessere Combo-Starter. Damit gilt es
nur noch, sie herauszufinden, zu lernen und zu meistern.
Ganz und gar nicht eilig hat es Sega mit dem Online-
Gaming. In kaum einem Genre sind Reaktion und Timing
im Hundertstel-Sekunden-Bereich so entscheidend wie hier.
Aussetzter bzw. Lags waren somit das Todesurteil fUr einen
fairen und ausgewogenen Kampf. Wer je »Dead or Alive 4«
online gespielt hat, wird Segas Verzicht auf Online-Duelle
nachvollziehen koénnen. Trotzdem schade. Was bleibt,
sind Duelle an der heimischen Konsole. Da kann man

seinen Gegner sowieso viel schoner verhoh-
nen, von Angesicht zu Angesicht. Angedacht
wird allerdings die Nutzung von Xbox Live
fur Downloads von »Ghosts«, Replays und
Ranglisten. Diese Rankings wéren dann aber
mit Vorsicht zu genieBen. Denn was wirde
mit Spielern passieren, die ein Match verlassen,
um einer drohenden Niederlage zu entgehen?
Wir hoffen, Sega findet eine schlaue Antwort
auf die Frage.

Seckin Ozdiindar

360

SAGT ...

Selten haben wir uns
mehr auf eine Tracht Prii-
gel gefreut als diesmal. Die
Arcade-Version ist genial, die PS3-Umsetzung

auch. Darum her mit der 360-Version!

360 LIVE /045
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Publisher/ \Webzen
Games

Hersteller/ H-
Studio

Genre/ Online-
Shooter
Spieler/ bis 200
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Eines der ehrgeizigs-
ten Projekte des
Jahres. »Huxley« wil
uns mit
Onlineschlachten von
bisher unbekannter
GroBe konfrontieren.

S

DAS STECKT
DRIN

m Action
Mutanten

m Menschliche Gegner
Sonnenbliimchen

a

20%
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HUXLEY

Fin Spiel wie Counter-Strike. Nur greller und - Verzeihung - auch geller.

ie Zukunft sieht duster aus. Mal wie-
D der. Aber »Huxley« schickt dich nicht

alleine, oder nur mit ein paar Kum-
pels in die Schlacht. Nein, du lieferst dir in
diesem Endzeit-Shooter erbitterte Schlachten
mit hunderten von Gegnern gleichzeitig. Und
jeder Einzelne von ihnen wird von einem Spie-
ler gelenkt. Onlinerollenspiele sind in den let-
zen Jahren zum Platzhirsch unter den Com-
puterspielen aufgestiegen. Millionen PC-Spie-
ler auf der ganzen Welt klinken sich taglich in
die Welt von »Azeroth« ein, oder messen bei
»Counter-Strike« ihr Kénnen als Scharfschit-
zen. Aber auf der 360 fehlte bisher diese Erfah-
rung, jedenfalls in diesem AusmaB. »Final Fan-
tasy Xl«, »Phantasy Star Universe« und »Test
Drive Unlimited« sind im Verhdltnis halt doch
recht kleine Lichter.

Schon insofern ist der Ansatz interessant,
den Webzen Games verfolgt. Ein 360-Shooter
fur die Massen, die sich auf Xbox Live treffen.
Die Koreaner haben sich GroBes vorgenom-
men. Zum einen wollen sie bis zu 5.000 Spieler

auf einen einzigen Server packen, was alleine
schon eine Meisterleistung werden dirfte. Aber
die ehrgeizigen Entwickler wollen auBerdem
Feuergefechte von bis zu 200 Spielern gleich-
zeitig ermoglichen. Das ware eine beachtliche
Leistung, wenn man bedenkt, wie viel Rechen-
und Ubertragungsleistung allein fr Kalkulati-
on der Schussbahnen der Projektile drauf geht.
Technisch stltzt sich Webzen auf den »Unre-
al 3«-Engine. Das Resultat sind atemberaubend
detaillierte Figuren und Umgebungen. Die Cha-
raktere sind bis in die letzte Hautpore ausgear-
beitet und das breite Spektrum an Ausriistungs-
gegenstanden sorgt fur abwechslungsreiche
Modeerscheinungen auf den Schlachtfeldern
von »Huxley«. Das Spiel selbst spielt in einer
grimmigen Welt, in der Hoffnung ein Luxus-
gut ist. Durch verheerende Naturkatastrophen
ist die Welt ins Chaos gesunken und die Ener-
giereserven werden langsam knapp. Zu allem
Uberfluss sind tber die Jahre Mutationen ent-
standen, die die Menschen in zwei Lager spal-
ten: die Sapiens und die Alternative. Dazwi-

£\ Schlachten mit 200 Teilnehmern sollten fiir
& jeden eine Herausforderung sein.

£™\ Bisher ist noch nichts Gber das Zahlungs-
N7 modell des Onlinemodus’ bekannt.

schen befinden sich die Hybrids, Halbbliter
die niemand mag, was aber auf Gegenseitig-
keit beruht. Und in diesem ganzen Kriegsge-
wirr erfindet der Wissenschaftler Huxley eine
neue, scheinbar unerschopfliche Energiequel-
le: die Lunarites.

Sobald man sich fur eine Partei entschieden
und seine Figur fertig gebaut hat, wird man
auch schon auf die Welt von »Huxley« losgelas-
sen. Dann wird entschieden, ob man die Einzel-
spieler-Kampagne angeht, oder aber direkt ins
Onlineleben eintaucht. Auf den Servern kann
man dann verschiedene Aufgaben Uberneh-
men und mit anderen Spielern oder compu-
tergesteuerten Figuren konkurrieren. Wer hier
aber denkt, diese Aufgaben waren nach dem
Schema »gehe und téte zehn Mutanten« auf-
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AuBerhalb der sicheren Zonen
tobt der Krieg zwischen den Sapi-
ens und den Alternative. Durch die
riesige Teilnehmerzahl muss man
zwangsweise Biindnisse
ﬂl eingehen und auf die Starken
seiner Kameraden bauen.

Zum Gliick scheint Vielfalt kein
Problem von »Huxley« zu sein. Die
Mdglichkeiten. seinen Charakter zu
formen, erscheinen schier endlos. Es
stehen Dutzende von Erscheinungs-

bildern, Ristungen und
@ Zubehér zur Verfiigung. Was

tonnenweise freischaltbare Fertigkeiten

Die Charakterklassen legen
verschiedene Schwerpunkte fest:
Der Avenger zum Beispiel ist auf
mittlere Distanzen am besten
und heizt seinen Gegnern mit
allerhand SMGs und Raketen-
werfern ein. Mit dem Mess-
er wird's aber schon kritischer. Da
ist der Enforcer wesentlich besser
geeignet.

I Bis zu 5.000 Leute pro Server I Epische Schlachten
zwischen 100 Menschen i 50 Heldenstufen und

PREVIEW |

Ziel auf den Kopfl Naturtich
haben Mutanten Kopfe!

aber die Schwimmweste genau tut,
wissen wir auch nicht.

gebaut, der irrt. Die Entwickler wollen namlich,
dass sich die Aufgaben an die Welt anpassen
und mit den Figuren wachsen. So soll den Spie-
lern das GefUihl vermittelt werden, eine sich ste-
tig weiterentwickelnde Geschichte zu spielen.
und in der Zwischenzeit sollte natdrlich nicht
vergessen werden, seinen Charakter immer
brav zu steigern. Es stehen insgesamt drei Klas-
sen zur Verfligung: der Enforcer, der Avenger
und der Phantom. Wer von Onlinerollenspielen
eine groBere Klassenvielfalt gewohnt ist, der sei

NOSTALOMIA

Oase der Ruhe
oder pulsierende
GroBstadt?

Wie in ander-

en Onlinespie-
len auch, gibt es
in »Huxley« kom-
merzielle Zen-
tren. Hier ist es
die Stadt Nosta-
lomia, eine der
letzten sicher-

en Orte in einer
Welt voller Cha-
os. Hier finden
laut Entwickler
bis zu 5.000 Spiel-
er Platz. In den
belebten StraBen
kann man han-
deln, Gilden
grunden, sich den
nachsten Auftrag
suchen und sog-
ar ein eigenes
Domizil kaufen.

COMMUNITY |

an dieser Stelle beruhigt. Die drei Klassen stel-
len eher Schwerpunkte dar: Der Enforcer bevor-
zugt den Nahkampf, der Avenger kampft auf
mittlerer Reichweite und der Phantom ver-
sucht die Gegner aus groBer Entfernung nie-
derzustrecken. Bei den Rustungen geriet die
Namensgebung weniger fantasievoll. Es gibt
leichte, mittlere und schwere Panzerungen, die
dem Charakter so genannte Socket-Skills wie
zum Beispiel Tarnfahigkeit verleihen. Mit zuneh-
mender Stufe werden weitere Fahigkeiten frei-
geschaltet. So entsteht mit der Zeit ein echter
Wunschcharakter. Dieses System erlaubt auch
eine groBBe Flexibilitat. SchlieBlich darf bei den
ganzen Klassen und Fertigkeiten nie vergessen
werden, das »Huxley« in erster Linie ein Shooter
ist. So kann man binnen kurzester Zeit seinen
Charakter an die Situation anpassen. Bezuglich
der Spielmodi wird es weniger darum gehen,
so viele Gegner und Mutanten zu erschie-
Ben wie maoglich. Die Spieler bekommen statt-
dessen eher Missionsziele, die erfullt werden
wollen. So muss man zum Beispiel bestimmte
Positionen erobern und halten.

360 TECH

| REPORTAGE

Bei Teamgefechten wird man ziemlich grell in der
jeweiligen Teamfarbe eingespriiht. Da sollte selbst
Stevie Wonder die Figuren auseinander halten kénnen.

Alles in allem macht »Huxley« einen sehr
guten ersten Eindruck, aber es bleiben noch
Fragen offen. Zum Beispiel ist bisher noch unge-
klart, wie es sich mit Fahrzeugen im Spiel ver-
halt. AuBerdem kursieren Gertchte, das Spiel
wirde sowohl Konsoleros als auch PC-Spieler
auf demselben Server zulassen - vermutlich via
»Live Anywhere« und Windows Vista. Bleibt
also nur zu hoffen, dass die Koreaner fur ihren
Onlinegiganten keine hohen Abogebtihren ver-
langen. Oder besser noch, gar keine.

Paolo Biggio

360

SAGT ...

Mit einer faszinieren-
den Welt und den epi-
schen Schlachten kdnnte sich
»Huxley« zum Onlinekracher des Jahres ent-
wickeln.

Hitpotenzial
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360 - das sind wir
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RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

XBOX LIVE/ Buzzybee70

GENRES/ Action, Racing

. SPIELT GERADE/ »Castlevania«, »Lost Planet«
FREUT SICH AUF/ »Assassin's Creed«, »Forza
Motorsport 2«

MATTHIAS LAUSMANN
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Lausmeister

GENRES/ Action, Abenteuer, Sport

SPIELT GERADE/ »FEAR«, »Rainbow Six: Vegas«
FREUT SICH AUF/ »Assassin's Creed«, »Alan
Wake«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Advanced Warfighter 2¢,
»Shivering Isles«

FREUT SICH AUF/ »Bioshock«, »The Darkness«

ANN-KRISTIN WITTER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BlackWidow

GENRES/ Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Guitar Hero ll«,

»Gothic 3« (PC)

FREUT SICH AUF/ »Mass Effect«, »Assassin's
Creed«

HANNAH KLAIBER
SCHLUSSREDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Spulttelgirlie

GENRES/ Abenteuer, Puzzle

SPIELT GERADE/ »Guitar Hero ll«,

»Bullet Witch«

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

SECKIN OZDUNDAR
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Daywalker660

GENRES/ Sport, Racing

SPIELT GERADE/ »FIFA 07«, »Virtua Tennis 3«
FREUT SICH AUF/ »Burmout 5¢, »Sega Rally«

PAOLO BIGGIO
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BijouLePaul

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

FREUT SICH AUF/ »Halo Wars«, »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),
»Shivering Isles«

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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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Paris/ Redstorm Studios
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Taktik-
shooter

Scott Mitchell hat wohl nie James Ryan gesehen. Sonst Spleler! 11 6_
hitte er seinen Helm nach dem Unfall kaum liegenlassen. Xbox Live?/ Ja

USK!/ ab 18

GHOST RECON ADVANCED
WARFIGHTER 2

Zweiter Ausflug nach Mexiko. Und wieder ein Bombenspal3!

Army ist hart. Ruhm und Ehre? Vergiss  die Bedrohung durch die Staatsfeinde endgultig

D as Leben in einer Spezialeinheit der US  lich wieder alles streng geheim. Nun gilt es also,
es. Jeder unserer Einsatze ist streng ge-  auszuschalten. Oder zieht vielleicht bei den Auf-

KURZ & heim. Wiirde ich dir von unserem Besuch in Me-  standen jemand anders die Faden? Denn auf ein-
KNAPP xiko erzahlen, musste ich dich danach téten. Also  mal stehen die Ghosts nicht nur mexikanischen
Mit sinnvollen wieder nix mit Ruhm, Ehre und all dem anderen  Rebellen, sondern auch angeheuerten Soldnern
Verbesserungen Mist. Aber weiBt du was? Ich erzahl dir von einem  gegenuber.

optimierter meiner Kameraden. Scott Mitchell. Er fihrt auch

"l\'laalftri]ligl(gr‘gllsr?us eine Spezialeinheit, die »Ghosts«. Hat vor einem  AUF NACH JUAREZ!

dem letzten Jahr. Jahr einen Nuklearschlag rebellierender Mexika-  Da jedoch auch der Soldat der Zukunft mal ein

Die Ghosts haben Helikontet Die spéter anrickenden e ner verhindert. Muss jetzt schon wieder ran. Denn  wenig einrostet, geht die Reise von Mitchell zu-
Sl leidar o P e 5P DAS STECKT scheinbar kocht der Hexenkessel Mexiko bald  nachst nach Fort Bliss, Texas. Hier werden die
DRIN Uber. Es besteht die Moglichkeit, dass sich die Un-  Grundziige der Steuerung Schritt fur Schritt er-

Miliz ruhen in der Grenzstadt Juarez auf das benach-  klart. Egal ob Bewegung oder Befehle, danach
W Insgesamt 28 Mefrspielermodi mit allelei Opti- Mehrspieler barte El Paso im amerikanischen Texas ausweiten.  sollten selbst Einsteiger gut vorbereitet sein. Pro-
onen M 18 Karten, davon acht mit altemnativen Tages- m Maultier Wegen eines Sicherheitsvertrages dirfen die USA  fis dlrfen diesen Abschnitt aber auf Wunsch auch
zeiten Kartennachschub tber den Live-Marktplatz folgt Militér aber offiziell nicht eingreifen. Jetzt kommt Mit-  (iberspringen und landen direkt im Einsatzgebiet.
;g&gmgﬂfﬂg tr)rlmsitz%;rglISeFI)-Isetlg:ylnzSSreS;?zteﬁgiE chell mit seinem Team ins Spiel: Die Spezialitdt sei- ~ Dann geht es auch schon in bekannter »Ghost
ler-Kampagne 43 Erfolge: Singleplayer-Kampagne ner Ghosts ist es, ihre Operationen quasi unsicht-  Recon«-Manier los. Zusammen mit einem drei-

durchspielen, 500 Abschiisse etc. bar mitten im Feindesland durchzuftihren. Natti-  kopfigen Team durchkdmmt der Spieler als Scott
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Alleine befreien?

Nix dal
Dass »Advanced
Warfighter 2« speziell fir
Mehrspielerfans
interessant sein wiirde,
stand schon in unserer
letzten Ausgabe. Nach
einigen Wochen Praxis
haben wir jetzt die
Bestatigung: 28 Spielmodi,
18 Karten und die tolle
Koop-Kampagne lassen
kaum noch Wiinsche offen.
Vor allem der
Abwechslungsreichtum
iiberzeugt: Ob simple

Mitchell Steppen, Stadte und Wdsten -
wahlweise in Verfolger- oder Ich-Perspek-
tive. Bevor es jedoch losgeht, darf er sich
sowohl seine Kameraden als auch seine
Bewaffnung aussuchen. Die neue Sanita-
terklasse ist Ubrigens auBerst empfehlens-
wert, weil sie das Team vollstandig heilen
kann. Wer sich jedoch hart genug fuhlt,
kann darauf auch verzichten und nur
Kampfernaturen mitnehmen. Zusatzlich
gibt es an jedem Sammelpunkt auch eine
Ubersicht tber die Art der Mission. Was
fur Feinde erwarten das Team? Welche
Sichtverhéltnisse herrschen? So kann man
sich perfekt fur das richtige Personal und
die passende Bewaffnung entscheiden.
Waéhrend einer Mission kann Mitchell
seinen Kameraden wie schon im Vorgan-
ger per Digikreuz Befehle geben. Lastige
Befehlsmends fallen weg, da alles von der
Situation abhdngt. Zielt man beispielswei-
se auf eine Wand, bewegt sich der Trupp
dorthin und geht in Deckung. Ruht das Fa-
denkreuz bei der Befehlsgabe auf einem
Feind, nehmen die KI-Kumpel diesen un-
ter Beschuss. Den Mannen einzeln Befehle
zu geben, ist Ubrigens nicht maglich. Ist
auch nicht weiter schlimm, da so die Kon-

Deathmatch- oder
Capture-the-Flag-Varianten
oder die Kdnigsdisziplin
»Belagerung, jeder
Spielertyp wird bestens
unterhalten. Nur wer wild
ballernd losrennt, wird viel
und oft sterben. Ist halt
ein Taktik-Shooter, keine
John-Wayne-Ballerei. ..

trolle Uber die Kameraden Ubersichtlicher
und handlicher bleibt.

Uber das CrossCom hat man am linken
oberen Bildschirmrand immer genau im
Blick, was dem Team vor die Linse kommt.
Dieses Feature kommt bei »Advanced
Warfighter 2« in einer verbesserten Va-
riante zum Einsatz. Das neue CrossCom
erlaubt es dem Spieler, den kleinen Bild-
schirmausschnitt auf Vollbild zu erweitern.
Das ist nun zunachst nicht so wirklich ei-
ne praktische Neuerung. Da man die Ka-
mera allerdings frei schwenken und der
Truppe aus dieser Sicht auch Befehle ge-
ben kann, ergibt sich die eine oder andere
taktische Mdglichkeit. Geschickte Flankier-
manover sind mit dem Team beispielswei-
se komfortabler ausfuhrbar als beim Vor-
ganger. AuBerdem bringt das neue Cross-
Com ein neues Gefuhl im Umgang mit
der UAV Cypher Drohne. Denn statt die-
se nur mit Befehlen zu steuern, darf Mit-
chell Gber die Full Command View ge-
wissermafen selbst an den Joystick. Wer
mdchte, kann aber hier auch weiterhin
auf die gewohnte Befehlsgewalt zurtick-
greifen. Die Verbesserungen des Cross-
Coms sind also ein nettes Gimmick, was

Unglaubliche Grafik, geniale Mehrspieler-
Optionen

Einzelspieler-Kampagne nicht im Koop
spielbar

im Spielverlauf allerdings nicht zwingend
verlangt wird. Spieler, die darauf verzich-
ten, werden trotzdem ohne Probleme
den Abspann Uber den Fernseher flim-
mern sehen.

Wias nicht heiBen soll, dass »Advanced
Warfighter 2« leicht ist. Wie beim Vor-
ganger kommt es auch hier darauf an,
die jeweilige Lage genau einzuschatzen
und richtig zu reagieren. Wer Hals Gber
Kopf dem Feind entgegenstirmt, wird
sich schnell auf einem Heldenfriedhof wie-
derfinden. Damit selbiges auch den Team-
kameraden erspart bleibt, darf der Spieler
wie in »Rainbow Six: Vegas« die Verhal-
tensweise der CPU-Mitstreiter per Knopf-
druck &ndern. Sollen sich die Ghosts ru-
hig verhalten und nur zur Selbstverteidi-
gung schieBen, ist »Aufklérung« wohl die
richtige Verhaltensweise. Damit werden
Uberraschungsangriffe deutlich effektiver,
weil die Gegner ihre Uberraschung nicht
schon aus einem Kilometer Entfernung
horen. Bricht einmal die Holle los, kann
Mitchell ruhigen Gewissens auf »Angriff«
schalten. Aber neben diesen beiden Opti-
onen verhalten sich die Kameraden auch
so relativ intelligent und sind oftmals eine

echte Hilfe. Denn haufig geben sie Mit-
chell Ansagen: Uber Feindpositionen, wie
viele Tangos, welche Bewaffnung und wo
genau sie sich verschanzt haben. So wan-
dert das Zielfernrohr schnell in die entspre-
chende Richtung.

UBER STOCK UND STEIN

Toll auch, dass die Umgebungen dieses
Mal etwas mehr Abwechslung bieten.
Statt wie im Vorganger nur durch ur-
bane Stadte zu ziehen, verschlagt es die
Ghosts diesmal vermehrt in eher landliche
Gebiete. Hier dominiert der Fernkampf.
Trotzdem gibt's auch von authentischen
Stadten mehr als genug. War Mexico City
im Vorganger noch relativ intakt, kommt
Juarez wie ein echtes Krisengebiet daher.
Man merkt férmlich, dass hier schon seit
einer Weile Burgerkrieg herrscht. Einge-
rissene Hauserwande, brennende Autos,
das ist einfach ein echtes Kriegsgebiet.
Passend zur jeweiligen Umgebung gestal-
ten sich auch die Missionsziele. Wahrend
auBerhalb der Stadte haufig Aufklarungs-
und Angriffsmissionen auf die Ghosts
warten, geht’s in urbanen Gebieten deut-

lich heftiger zur Sache. Panzer greifen bei- »
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Wenn es richtig hei3 her geht

Gut organisierte
Rebellen wie die hier

in Mexiko geben sich
nicht mit FuBtruppen
zufrieden. Auch der eine
oder andere Panzer

ist den Freischarlern

in die Hande gefallen.
Spannende Sache, wenn
man im offenen Gelénde
plétzlich so einem
Stahlkoloss gegentiber

steht. Was tun? Erst mal
den Schock verdauen,
den Puls in den Griff
kriegen, und sich dann
erinnern — stimmt, man
kann ja jetzt Luftschlage
von Jagdbombern
erbitten. Spannende
Sache! Die Piloten lassen
sich prinzipiell so simpel
dirigieren als wiirde man
einem der Kameraden

Die erste Begegnungen mit einem Panzer. Mitchells Vorgesetzter will keine
Luftunterstiitzung gikagen, Das Kettenmonster rollt ungehindert weiter auf

Mitchellund seiné Ghosts zu.

einen Feuerbefehl
erteilen. Soll heiBen,
das Ziel anvisieren und
das Digikreuz nach
oben driicken, schon
verwandelt sich die
Bestie aus Stahl in einen
qualmenden Haufen aus
Schrott. Uber die Karte
klappt das prinzipiell
genauso.

N ke SEaT den T . oo

Inbrrs :u.l:unn-..q.ir-nu:l_drn Froor O 2

_Wenigé'Sekunden
Explosion.in die Luft,Das war knapp!
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SchlieBlich lasst sich der Kommandant doch breitschlagen. Mitchell visiert
die stahlerne Bestie an und funkt den Angriffsbefehl durch.1I
L

Jﬂiegt der Panzer nach Raketenbeschusssin einer fulminanten —-—

i

o

Kleticrn ®

B .

spielsweise an. Ein Glick also, dass die
Ghosts auch diesmal immer wieder Be-
fehlsgewalt Uber diverse Militérfahrzeuge
haben. Diese sind nicht nur auf den Bo-
den der Tatsachen beschrankt. Neben
MTW Stryker sorgen AH-64 Apache- und
Little Bird-Helikopter fur Luftunterstit-
zung. Als weiteres neues Feature ist der
Raketenschlag von einem Kampfjet in-
tegriert. So ist jeder noch so gute Panzer
reif furs Alteisen. Aber nicht immer kann
Mitchell auf soviel Unterstlitzung zahlen.
In einigen Missionen muss er sich als ein-
samer Wolf durchs Kampfgebiet bewe-
gen. Zumindest eine der beiden Droh-

sivwaffen zu stark? Zwei Handgriffe spa-
ter sind samtliche Sprengstoffe deakti-
viert. Ahnlich wie im Singleplayer-Modus
geht es auch hier deutlich realistischer als
bei anderen Shootern zu. Deshalb heil3t
es auch in Mehrspielerduellen: Vorsicht
halt am Leben. Der eigene Soldat ver-
tragt namlich nicht mehr als ein paar Tref-
fer. Manchmal geht das aber recht gltick-
lich aus und man geht nur schwer verletzt
zu Boden. Dann missen die Teamkame-
raden irgendwie zu Hilfe eilen und einem
wieder auf die Beine helfen. Ist sicher vor
allem bei den Spielmodi, bei denen Re-
spawn deaktiviert ist, interessant.

Noch straffer und flussiger
als der Vorganger!

nen hat er dabei jedoch meistens im Ge-
pack. Zwei Drohnen? Richtig, die Versor-
gungsdrohne »Mule« ist in die Inventar-
liste der Ghosts gewandert. In ihrem Kof-
ferraum lagert immer ein fast vollstandi-
ges Waffenarsenal. Und ist einmal zu we-
nig Deckung da, kann Mitchell sich auch
hinter ihr verschanzen. Da wird die zah-
lenmaBige Uberlegenheit des Gegners
doch ein wenig relativiert. Dennoch muss
Mitchell hier vorsichtiger losziehen als im
Rest des Spiels.

ONLINE MEXIKO BEFRIEDEN

Was waére ein Spiel aus der »Ghost Re-
con«-Reihe ohne Mehrspieler-Modus?
Die Entwickler haben fir Xbox Live ei-
niges auf dem Programm. Zunéchst war-
ten insgesamt 28 Spielmodi auf alle Hob-
bysoldaten. Das Tolle sind auch diesmal
wieder die zahlreichen Einstellungsmog-
lichkeiten, die ein Spielleiter hat. Explo-

Damit die Matches nicht zu fad aus-
fallen, warten 18 Karten darauf, von den
Xbox Live Legionen erforscht und ge-
meistert zu werden. Diese reichen von
idyllischen Felsstranden mit Scharfschit-
zenpositionen, Uber enge Hauserkampfe,
bis hin zur Absturzstelle eines Transport-
flugzeugs. Fr »Ghost Recon«-Veteranen
haben die Entwickler sogar ein Remake
der Karte »Botschaft« aus dem Ur-Spiel
auf die Disc gepackt. Da man aber seine
Freunde nicht immer Gber den Haufen
schieBen will, gibt's auch noch eine Ko-
op-Kampagne. Bis zu 16 Spieler erleben
sechs Missionen quasi als Parallel-Hand-
lung zum Singleplayer-Spiel. Statt in Me-
xiko sind die Ghosts hier in Panama und
sollen unter anderem Waffenlieferungen
an die Rebellen verhindern. Die Handlung
setzt dabei ein wenig vor den Gescheh-
nissen in Juarez und El Paso ein. Die sechs
Missionen sind dabei angenehm flott in-



WAFFEN VON MORGEN

Allzeit bereit fir
?/g ressive
erhandlungen

Ohne ihr reichhaltiges Waffenarsenal
ware die Truppe um Mitchell wohl
aufgeschmissen. Hier greift man auf
einige bekannte Mittel zurtick, auch
wenn ein GroBteil dieser Waffen bis-
her nur als Prototyp existiert. Neben
dem M-RC Sturmgewehr haben bei-
spielsweise das SR A550 Scharfschut-
zengewehr oder der ZEUS T2 Rake-
tenwerfer einen Auftritt in »Advanced
Warfighter 2«. Je nach Situation sollte
Mitchell allerdings die richtige Waffe
im Gepack haben. So einen Panzer
knackt man schlieBlich nicht mit
einem simplen Gewehr. Wie praktisch,
dass man sich bei einigen Einsatzen
auf die so genannte »MULE«-Drohne
und ihren Kofferraum verlassen kann.
Das praktische Lasttier tragt im Inne-
ren jede Menge Knallkérper und Mu-
nition mit sich herum, so dass man
auch bei einer einmal schlecht getrof-
fenen Waffen-Wahl nicht zwingend

aufgeschmissen ist.

szeniert. Zwar kommen sie an die gran-
diose Einzelspieler-Kampagne nicht ganz
heran. Wenn man aber mit einigen seiner
Kumpels eine Rebellenbasis angreift, ist
das schnell vergessen. Die Missionsstruk-
tur ist Gbrigens recht dynamisch gehalten.
Das bedeutet, dass nicht jedes Ziel erfullt
werden muss.

DARF KRIEG SO SCHON SEIN?
Grafisch trumpft »Advanced Warfigh-
ter 2« auf: enorme Weitsicht, verbesserte
Feuer-, Rauch- und Explosionseffekte und
detaillierte Figuren. Das ware es in Kurz-
form. Klar, dass die Atmosphare auf den
Schlachtfeldern einen von Anfang an mit-
rei3t. Speziell im vom Burgerkrieg geplag-
ten Juarez mit seinen zerbombten Hauser-
ruinen ist die Spannung greifbar. Vor allem
wenn plotzlich ein Panzer auf einem Su-
permarktparkplatz anrollt. Wenn die Rei-
se dann spater nach El Paso geht, erwar-
tet die Ghosts ein vollig anderes Bild. Hier
macht alles noch einen sauberen, hellen
und freundlichen Eindruck. Durch solche
Kontraste wirkt das Gesamtgeflige so-

gar noch packender und anschaulicher
als der Vorganger. Zur vollen Entfaltung
der Detailfulle und Schérfe kommt es frei-
lich erst auf HD-Ready-Fernsehern, aber
wem sagen wir das. Tatsdchlich haben
wir nur zwesierlei zu kritisieren: Die Grafik-
Engine setzt immer noch extrem auf das
16:9-Format, und das hat auf konventi-
onellen 4:3-Fernsehern beachtliche PAL-
Streifen zur Folge. Dann muss man im
Mehrspieler-Modus mit einer leicht abge-
speckten Optik vorlieb nehmen. Wenigs-
tens fallt das bei »Advanced Warfighter
2« deutlich weniger auf als beispielswei-
se bei »Rainbow Six: Vegas«. Beim Sound
gibt's aber wirklich gar nichts zu me-
ckern. Okay, die deutschen Stimmen tref-
fen vielleicht nicht immer ins Schwarze.
Aber man kann ja auf Englisch umstellen.
Und der Rest passt. Bei den Explosionen
bebt das Wohnzimmer, Geschosse pflu-
gen sich férmlich durch die Gehdrhénge.
Der Soundtrack sorgt mit seiner Mischung
aus Pathos und Elektronik-Klangen fur in-
tensive Kino-Gefiihle. Was uns so richtig
begeistert, ist der Spielfluss. »Advanced

AUFGEPASST!

Kenner von »Ghost Recon« diirfen sich freuen. Die duBerst beliebte
Karte »Botschaft« aus dem allerersten »Ghost Recon«-Game gibt's
im Multiplayer-Modus als 360-geméB getunte Variante.

Warfighter 2« présentiert sich als komplett
zusammenhangende Angelegenheit. Kei-
ne Ladepausen oder langweilige Bespre-
chungsbildschirme unterbrechen das Er-
lebnis. Vielmehr nutzt das Spiel nahtlos
eingeflgte Jeep-Fahrten, Helikopter-FIu-
ge und Dialog-Szenen, um wahrenddes-
sen neue Bereiche und Etappen nach-
zuladen. Missions-Beschreibungen wer-
den per CrossCom Ubertragen. Neu ist
hierbei, dass sich zu den Ubertragungen
aus der Konserve auch in Echtzeit ge-
renderte Filmaufnahmen gesellen. So ge-
lingt der Wechsel zwischen Stadten, Wis-
ten und Industrieruinen angenehm unauf-
féllig. Stark gemacht!

Nur, was heiBt das unter dem Strich?
Wer das erste »Advanced Warfigher«
liebt, wird schlichtweg begeistert sein. Die
gut zwolf Stunden dauernde Kampag-
ne hat weder Ldngen noch Langeweile,
die Herausforderungen wirken aufgrund
sinnvoller Verbesserungen eigenstandig
und interessant. Wer die Reihe noch nicht
kennt — unbedingt ausprobieren. Die straf-
fe Inszenierung, die unwahrscheinliche

Grafik, einfach wow! Selbst Actionliebha-
ber, die an den taktischen Auspragungen
wenig Interesse haben, kénnen sie weit-
gehend ignorieren und den Mexiko-Trip
so richtig genieBen. Wie Mitchell.
Nicholas Buracas

ost Recon Advanced
arfighter 2

GRAFIK/
Details, Atmosphare, Effekte.
Einfach wow!

SOUND/
Realistische Waffensounds,
dynamischer Soundtrack.

STEUERUNG/
Situationsabhéngig, handlich,
von Einsteigern schnell erlernt.

Leistet sich praktisch keine
Fehler. Verbliffend intelligent
und gut aussehend. Willst
du uns heiraten?

360 LIVE /053



£ "\ Neue Quests, neue Gegenden, neue
Waffen, aber bewahrtes Spielprinzip
™ Nur als Download erhaltlich, keine
\/ verbesserte Eindeutschung

Der Unterschied zwischen den Bezirken Mania und
Demenzia: Erstere machen einen fast heiteren Eindruck,
Letztere sehen diister aus.

live | :online

10 neue Story-Erfolge mit 250
Gamerpoints
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Bethesda
Hersteller/ Bethesda
Preis/ ca. 25 Euro
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1

Xbox Live?/ nein
USK/ ab 12

AN

KURZ &
KNAPP

Eine Erweiterung
fur Bethesdas
Mammutrollenspiel.
Bringt nochmal 35
Stunden Spielspal.

DAS STECKT
DRIN
= Mania
Wahnsinn
m Demenzia
Quests

10%

Ny,
S mﬂ.‘

SHIVERING ISLES

Elder Scrolls IV: Oblivion. Mit Erweiterung jetzt noch besser. Ein
Reisebericht aus dem Reich des Wahnsinns

eit bin ich gereist. Vom stidlichen Skin-
grad bis hoch hinauf ins nordliche
Bruma. Zahlreiche Heldentaten ge-

hen auf mein Konto, von denen die meisten noch
in hundert Jahren von Barden am Hofe des Kaisers
vorgetragen werden. Doch ich hatte noch nicht alles
gesehen. Auf einer meiner vielen Reisen bekam ich
Kunde, dass ein ratselhaftes Tor in der Bucht des Ni-
bens erschienen sei. Sollte ein neues Abenteuer auf
mich warten? Dabei dachte ich, selbst die entfern-
testen Winkel des Reiches Cyrodiils wéren mir be-
kannt. Ein wenig Abwechslung ware gerade recht.
Also auf in die Stadt Bravil, zu jenem ratselhaften
Tor, vor dem mich einige Wachen furchtsam warn-
ten. Mich wiirde dort der sichere Tod ereilen, sagten
sie. Aber ich bin Kurgan, stérker als der Tod. Das
grell leuchtende Portal macht mir keine Angst. Den-
noch, auf der anderen Seite erwartet mich Ernlich-
terung. Ein einfach eingerichteter Raum, ein Tisch in
der Mitte. Als wére es eine groBere Geféangniszelle.
Am Tisch ruht ein atterer Herr mit spiegelnder Glat-
ze. Ich soll Platz nehmen. Er stellt sich vor: Haskill, Be-
rater von Sheogorath - ein Ddmon, ein Daedra, der
Prinz des Wahnsinns. Sheogorath also sucht einen

menschlichen Helden fir seine Rettung. Doch ehe
ich weitere Fragen stellen kann, teleportiert sich
Haskill aus dem Raum; und wenige Augenblicke
spater verwandelt sich das Gemauer in eine wahre
Armee aus Schmetterlingen. Schon stehe ich mit-
ten im Reich des Wahnsinns, den so genannten
»Shivering Isles«. Was wird mich erwarten?

Das also ist der Einstieg in Bethesdas Erweite-
rungspaket fur »Oblivion«. Wobei Einstieg viel-
leicht ein bisschen unprazise ausgedriickt ist. Denn
man bekommt sofort Nachricht vom Tor in der Ni-
ben Bucht, egal ob man vorher 90 Stunden in Cy-
rodiil verbracht hat, oder bloB zwei. Die Stirke
der Monster passt sich auch im Reich des Wahn-
sinns an die Stufe des Spielers an. Man kann al-
so auch mit einem komplett neuen Helden star-
ten. Aber was ist denn nun neu? Zunachst einmal

Willkommen
im Reich des
Wahnsinns




Neue Monster

Bevor es 5o richtig
auf die Shivering
Isles geht, muss der
Held durch eines von
zwei Toren gelangen.
Beide sind jedoch
verschlossen, und
dieser sympathische
Torwachter hat
sich die Schlussel
in sein Fleisch ein-
gendht. Mahlzeit!

Die Grummites
leben wie Amphibien,
halb im Wasser, halb
an Land. Und sie
konnen ziemlich
gefahrlich werden.
Zwar halt ihre Haut
nicht allzu viele
Schwertstreiche aus,

daflr haben sie
einen Trumpf im
Armel: Springen sie
ins kiihle Nass,
regeneriert sich ihre
Lebensenergie.

Ein Ent, ein Ent!
Zumindest fast.
Diese Kreuzung aus
Birke und
Wurzelgeschwiir
nennt sich Gnarl.
Sind eigentlich
nicht wirklich
gefahrlich, zumin-
dest wenn sie
klein sind.
Gelegentlich kann
man aus ihnen ein
wenig Bernstein
gewinnen.

das eher abgedrehte Szenario. Kommt »Oblivion« klassisch daher,
erinnern einige Teile der Shivering Isles eher an das Vorgangerspiel
»Morrowind«. Exotische Pflanzen, haushohe Pilze, fast so, als hat-
te sich der Held in Alice’ Wunderland verlaufen. Ganz so wunder-
bar ist es aber nicht. SchlieBlich werden die Bezirke Mania und De-
menzia von einer ganzen Schar neuer Monster bewohnt. Riesenin-
sekten namens Elytra, Meermenschen namens Grimmite, alle wol-
len einem ans Leder. Sogar ein alter Bekannter aus »Morrowind«
gibt sich die Ehre: Der Hunger, ein ausgemergelter Gnom mit lan-
ger Zunge. Auch an einen etwas anderen Umgang mit NPCs sollte
sich der Spieler gewohnen.

Da in der zwiespaltigen Welt wirklich alles an verschiedenen Ar-
ten des Wahnsinns leidet, verhalten sich die Bewohner auch so. Ent-
sprechend fallen die Haupt- und Nebenaufgaben aus. Ein Einwoh-
ner von Neu Sheoth ist beispielsweise schlaflos. Der Grund? Er hat
furchterliche Angst davor, dass ihm das Dach und die Wande sei-
nes Hauses auf den Kopf fallen kénnten. Generell hat er vor jeder
Wand Angst. Der Held soll ihm nun also einen Schlafplatz in der
Wildnis suchen. Aber auch der Adel am Hof des Wahnsinns hat
Macken. Allen voran Sheogorath, der paradoxe Reden liebt. An
seiner Seite regieren der Herzog von Mania und Syl und die Herzo-
gin von Demenzia: der eine begnadeter Maler, die andere der Inbe-
griff der Paranoia. Sie sieht in fast jedem einen potentiellen Feind.
Da unser Held jedoch im Auftrag des Prinzen zu ihr kommt, macht
sie ihn prompt zum GroB-Inquisitor, um eine Verschworung aufzu-

BERNSTEIN UND

WAHNSINNS-ERZ?

Neue
Schmiedesachen

Jager und Sammler
durfen sich auf eine
neue Beschaftigung
freuen. In den Weiten
der Shivering Isles fin-
den sich unter anderem
zwei neue Rohmateri-
alien: Bernstein und
Wahnsinns-Erz. Daraus
kénnen die beiden
Schmiede in Neu She-
oth, der Hauptstadt des
Reiches, neue Aus-
rustungsgegenstande
basteln. Findet der
Abenteurer zusatzlich
noch eine so genannte
Matrix, hAmmern sie
sogar verzauberte Waf-
fen zusammen.

decken. Abwechslung ist also auch bei dieser Erweiterung zur Ge-
nlige geboten.

Toll, wie die beiden Teile Mania und Demenzia sich voneinander
unterscheiden. Vor allem in Neu Sheoth wird einem dieser Unter-
schied bewusst. Die Hauptstadt ist némlich geteilt: In Mania sieht
eigentlich alles ziemlich gewohnt aus, wéhrend in Demenzia duste-
rer Nebel Giber den Dachern hangt und alles ein wenig verfallen da-
herkommt. Auch das Verhalten der Bewohner unterscheidet sich.
Wahrend in Mania eher harmlose Irre umherlaufen, sollte sich der
Spieler vor einigen Anwohnern in Demenzia in Acht nehmen.

Auch in grafischer Hinsicht prasentiert sich »Shivering Isles« ab-
solut marchenhaft. Vor allem der strahlende Nachthimmel hat es
uns angetan. Nach kurzer Zeit kann man also komplett in die neue
Welt eintauchen. Und das flr eine ganze Weile. Denn 35 Stunden
soliten Helden mindestens auf den Shivering Isles beschaftigt sein.
Einziger Wermutstropfen: Leider ist das Erweiterungspaket nur als
Download auf dem Xbox Live Marktplatz erhéltlich. Wie es aus-
sieht, gucken Abenteurer ohne Xbox-Live-Zugang - egal ob Silber
oder Gold - bei dem zirka 1,5 Gigabyte groBen Download also vor-
erst in die Rohre. Man munkelt zwar von einem Komplettpaket
aus »Oblivion« mit allen Erweiterungen gegen Mitte des Jahres als
»Game of the Year«-Edition, aber in Stein gemeil3elt oder gar von
einem Termin untermauert ist das noch nicht. Nun, davon abge-
sehen haut »Shivering Isles« aber richtig rein. Nach den mickrigen
Mini-Downloads der letzten Monate ist diese Erweiterung wie ein

Augendffner - mindestens so wertvoll, um-
fangreich und faszinierend wie »Tribunal«
und »Bloodmoon« fur das Vorgdngerspiel
»Morrowind«. Toll!

Nicholas Buracas

Elder Scrolls IV:
Shivering Isles
(c1:7.\ ¢}

Im Grunde alles beim Alten ge-
blieben. Einfach marchenhaft!

SOUND/
Heldenhafter Soundtrack, gute
englische Sprachausgabe.

STEUERUNG/
Auch hier nichts Neues: Perfekt
aufs Gamepad abgestimmt.

Das Spiel des Jahres 2006.
Jetzt noch besser.

360 LIVE/ 055



AN

£\ Partyfeeling fiir Tennisfans, 21
& hochkaratige Stars

4 Wir hatten uns von der Grafik mehr
versprochen

live  -online

bis zu vier Spieler an einer Konsole

Online-Gaming: Einzel, Doppel und
Mixed ™ Themes und andere Inhalte zum
runterladen B Uber »VT.TV« kann man
auch nur zuschauen M 15 Erfolge
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tun sich schwer am Netz.

AUF EINEN

BLICK

Publisher/ Sega
Hersteller/ AM2/
Sumo Digital
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Sport
Spieler/ 1-4
Xbox Live?/ ja
USK/ 0 A.

AN

KURZ &
KNAPP

Minigames, Online-
Modus und hand-

liche Steuerung sor-
gen fur schnelles
Tennis und Party-
laune.

S\

DAS STECKT
DRIN

m Sharapova fliegt
Sharapova keucht

m Sharapova stohnt
Sharapova gewinnt

VIRTUA TENNIS 3

Tennisspiel mit Partyfaktor

er hat nicht schon mal davon
getrdumt, in Wimbledon zu spie-
len? Mit »Virtua Tennis 3« konnen

wir uns jetzt ganz nach oben kdmpfen und
Stars wie Tommy Haas oder Venus Williams mal
zeigen, wer die Saiten zupft. Oder so ahnlich.
Zentrales Element von Segas Leibesertiichtigung
ist der »SPT World Tour« genannte Karriere-
Modus. Hier bauen wir uns zuallererst einen
Spieler zusammen. Geschlecht, Gesicht und
Trikot sind schnell ausgewahlt und eingefarbt.
Dann kann man noch ein paar Spielanimationen
festlegen und schon geht’s los. Vom gewahlten
Heimatort reist man Uber die ganze Welt auf
der Suche nach neuen Herausforderungen.
Dabei versorgt uns unser Trainer mit nitzlichen
Tipps. Als Einsteiger folgen wir seinem Rat und
besuchen zunachst die Tennis-Akademie. Hier
lernen wir in Etappen grundlegende und fortge-
schrittene Techniken wie Grundlinienschlag,
Volley, Schmetterball und Aufschlag. Und
obwohl sich bald Erfolge einstellen, missen wir
oft flr Bestnoten an der Akademie denselben
Kurs gleich mehrmals spielen und hart arbeiten.
Abhéngig von der Spielweise verbessern sich

die Werte: Wie stark sind die Vor- und
Rickhand? Wie prazise ist der Aufschlag? Und
schnell kriegen wir auch mit, dass unser Athlet
nicht ewig weitermachen kann. Nach einem
gequalten »ich bin fix und fertig« werden wir
von unserem Trainer in den Zwangsurlaub
geschickt. Dieses Spiel mit der Mudigkeit bringt
einen Tick Realismus in die Sache und entwi-
ckelt sich mit der Zeit zu einem taktischen
Element. Man muss den Veranstaltungskalender
standig im Auge behalten, das Training und
seinen Urlaub genau timen, damit man den
Platz fit betreten kann.

Bei den Turnieren geht's richtig zur Sachen -
dabei spielt man sich tber drei oder manchmal
gar funf Satze von Runde zu Runde. Hier fallt
deretwaszuriickgeschraubte Schwierigkeitsgrad
auf. Entweder hat sich unsere Zeit auf der

Wir sind 40 Platze
In der Weltrangliste
hochgeschnellt!



COMMUNITY | 360 TECH

REPORTAGE SERVICE

DIE TENNISGOTTIN

N Maria She_tr?o_vas
Weg an die Spitze 2
Turnier. Hier kon-

nen Wir uns unsere ers-
ten Ranglistenplatze

erkampfen. Jetzt begin-
nt die Tour durch die

Nachdem wir uns ei-
nen Spieler personali-
siert haben, geht's im
Karriere-Modus auch
schon los. Um unsere

Spielwerte auf Vorder-  Arenen von Barcelona,
mann zu bringen und  Diisseldorf, Mailand,
die Grundlagen der London und und und...

Steuerung zu lernen, DT Seheed]

b_esuchen Wy d|_e Ten- Unsere schone Athletin
"bnls—Ac.aderrr]]y. }-(Ij|er ist verletzt und muss
el miager i

setzen. Da gehen

schlag.

nicht nur Weltrang-
Hat man erst die rich-  plétze floten, sondern
tige Technik drauf, geht's  unsere Fitness gleich
an die Minispiele. Hier  dazu. Da heiBt es vor
verdienen wir uns unse- - dem nachsten Turnier
re ersten Sporenund  erstmal wieder trainie-
warten auf das nachste  ren bis zum umfallen.

Akademie gelohnt, oder die Profis lassen sich schneller ausspie-
len als wir dachten. Mit kluger Taktik scheuchen wir Martina
Hingis und Co. Uber den Platz und lassen sie immer wieder ins
Leere laufen. Schnell haben wir unser erstes Turnier gewonnen
und sind ganze 40 Platze in der Weltrangliste hochgeschnellt.
Dann doch die erste Enttduschung. Um an den US Open teilzu-
nehmen, ist unser Rang noch zu niedrig. Also heiBt es wieder
trainieren und - weil wir ein bisschen Abwechslung brauchen -
die sieben Minispiele angehen. Die meisten kennen wir aus
alten »Virtua Tennis«-Games. Hungrige Krokodilen wollen die
Filzkugel an den Schadel gedonnert kriegen, damit sie zurick
weichen; nett auch die Idee, mit Tennis-Rack und Ball eine
Bowling-Partie zu spielen. Beim abgebildeten Friichte-Sammeln
purzeln einem UbergroBe Filzbélle und allerlei Obstsorten ent-
gegen. Die Filzkugel soll das Obst treffen, ohne dass Tennisbélle
den Spieler Gberrollen. Ergo muss man richtig schwitzen, um
die verlangte Punktzahl zu erreichen.

Was uns zu einem Kritikpunkt bringt: Ladepausen. In den
Turnieren weniger stérend, sagen sie in den Minispielen und an
der Akademie an den Nerven. Diese Spiele dauern ndmlich
meist nicht langer als eine Minute, und bei jedem Scheitern
muss man den Ladebildschirm Uber sich ergehen lassen. Die
groBartige Atmosphare Uberttincht jedoch diese Schwache. Die
Stadien mit ihren Zuschauermassen, Balljungen, Schiedsrichtern
und originalgetreuen Werbebannern von »Dunlop« oder

MINISPIELE
Ab zum Curling

Die Spielmodi unterschei-
den sich nicht wesentlich
von dem, was man aus
anderen Sportsimulationen
kennt. Kernsttck des
Einzelspieler-Modus ist die
so genannte »SPT World
Tour«. Hier setzt man sich
im Rahmen der Damen-
oder Herren-Tour an wech-
selnden Schaupléatzen
gegen die Tennis-Stars
durch. Dazu kommen
Freundschafts-Matches,
Doppel, Mini-Spiele und
Online-Matches, bei denen
die Mitspieler jederzeit
ein- und aussteigen kon-
nen. Klappt gut!

»Head« lassen perfekte Tennisstimmung aufkommen. Gliicklich,
wer Uber einen Full-HD-Fernseher verfligt; handelt es sich hier
doch neben »NBA Street Homecourt« um das bisher einzige
360-Game, das den Videomodus 1080p direkt unterstiitzt.
Springt der Ball auf Sand, erkennt man kleine Staubwolkchen;
und per »Self-Shadowing« werfen die Arme und Beine der
Tennisspieler Schatten auf den Korper. Trotzdem wirken die
Figuren ein bisschen flach, weil der Detailgrad in den Gesichtern
zu wuinschen Ubrig lasst. Die potentiell ebenfalls sehr leben-
digen Figuren wirken dadurch austauschbar. Das wird nur zum
Teil durch die spektakuldren Animationen wettgemacht. Wenn
unser Athlet namlich nach einem Ball hechtet und mit einer
Rolle wieder auf die FiBe kommt, staunt man erst mal nicht
schlecht.

AuBerdem Uberraschte uns vor allem im Doppel die Kl sehr
positiv. Ohne Aufforderung oder lange Verzogerung versteht
der Partner einen Seitenwechsel sofort und hélt uns somit
immer den Rucken frei. Die Steuerung selbst kdnnte einfacher
nicht sein. Mit dem Stick Gber den Platz hetzen, in Stellung
gehen und Uber verschiedene Knopfe entweder einen Slice,
einen Lob, oder einen Grundschlag ausfuhren. Je mehr Zeit
man sich dabei lasst, desto harter wird der Schlag und die
Richtung bestimmt man dann mit dem Stick. Klingt hektisch
und ist es auch, aber mit ein wenig Ubung hat man den Bogen
schnell raus. Wie kaum anders zu erwarten, entpuppt sich

»VirtuaTennis 3« alsabsolute SpaBgranate.
Alleine oder mit Freunden flitzt man Gbers
Feld und kann trotz nicht wirklich Uber-
waltigender Grafik kaum die Finger davon
lassen.

Paolo Biggio

Virtua Tennis 3
GRAFIK/

Schon animierte Figuren, leider
etwas flach und wenig detailliert.

SOUND/
Das Stohnen der Spieler: wie
aus dem echten Leben.

STEUERUNG/
Fiir Einsteiger gewéhnungs-
bedlrftig, aber durchdacht.

Tolles Tennis-Action ohne
viel Tiefe, dafiir handlich,
witzig und temporeich.

360 LIVE/ 057



AN

£ "\ Genialer Controller, stichtig machendes
Spielprinzip, massenweise Songs

4\ leider bisher kein Mehrspieler-Modus per

Xbox Live

Diese verkabelte Gibson-Gitarre aus Plastik
liegt dem Spiel bei. Was erklart, warum die
Packung fast einen Meter breit ist.

\‘ L\

@
. 4

live " online

50 Erfolge: beispielsweise eine Zugabe verweigern oder
eine 1000er Notenserie schaffen M Downloads von weiteren
Musikstiicken sind angekiindigt B Ein Online-um-die-Wette-
schrammeln-Modus wird evtl. per Patch nachgeliefert
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AUF EINEN

BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/
Harmonix
Preis/ ab 80 Euro
Genre/
Geschicklichkeit
Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ ja
USK/ ohne
Einschrankung

ARSI

KURZ &
KNAPP

360-Version des
beliebten Musik-
Partyspiels. Mit
ein paar neuen
Funktionen.

SN

DAS STECKT
DRIN

m Stadien
Rocker
m Klampfen

Rock
10%

GUITAR HERO 2

Schrammeln bis die Finger bluten: im bisher musikalischsten Game

fUr die Xbox 360

s gibt Spiele, die reien einen durch ihr
Einteressantes Spielprinzip vom Hocker.

»Guitar Hero 2« ist eines davon. Seit
rund vier Monaten bringt das Spiel auf der
Playstation 2 die Bude zum Rocken, nun
steht endlich die Version fur die Xbox 360
im Handel. Mit dabei: ein Gitarren-Controller,
neue Songs und ein viel versprechendes
Download-Feature. Man muss Ubrigens nicht
Gitarre spielen, um mit »Guitar Hero 2« SpaB
zu haben. Ein gesundes Gefuhl fir Rhythmus
ist allerdings &uBerst hilfreich. Zumindest
wenn man die Schwierigkeitsgrade jenseits
von »leicht« meistern méchte. Aber beginnen
wir von vorne...

Kern des Spiels ist der Karrieremodus. Hier
sucht sich der Spieler einen von acht stereo-
typisch durchgeknallten Gitarristen aus und
schon geht es auf Tour. Zu Beginn rockt die
Band noch auf einem kleinen Highschool-
Wettbewerb, spéater dann sogar in riesigen
Stadien. Pro Location mussen insgesamt sechs

Songs zum Besten gegeben werden. Aber wie
wird nun eigentlich gespielt? Dazu mdissen
wir uns erst einmal den Gitarren-Controller,
der einer Gibson X-Plorer nachempfunden ist,
genauer ansehen: Neben Guide-Button, Start-
und Back-Taste hat dieser ein Tastenlayout,
das es auf dem reguléren Controller einfach
nicht gibt. Am Hals befinden sich beispiels-
weise insgesamt funf verschiedenfarbige
Tasten, mit denen die jeweiligen Akkorde
gespielt werden. Am Bauch der Gitarre war-
tet schlieBlich die »Strum«-Bar darauf, dass
der Spieler die gedriickten Akkorde spielt.
Wahrend eines Songs rasen dann farbige
Markierungen Uber den Bildschirm, wie man

Die Luftgitarre
kannst du wegsperren.
Lang lebe Gurtar Hero!
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Ubung macht den Meister

Ein Jimmy Hendrix fallt nicht vom Himmel...
Aber »Guitar Hero 2« bringt auch Einstei-
ger gut ins Spiel mit seinen zwei Trainings-
modi. Der erste bringt einem den grund-
legenden Umgang mit der Plastikklamp-

fe bei. Mit leichten Ubungen gewéhnt

sich der Spieler langsam an das Spielprin-
zip. Wer schon seine ersten Songs zum Bes-
ten gegeben hat, aber bestimmte Teile ein-
fach nicht hinbekommt, sollte sich den
zweiten Ubungsmodus genauer anschau-
en. Hier kann man die Lieder aus dem Kar-
rieremodus in langsamer Geschwindig-

keit einstudieren, egal ob Solo, Bridge oder
den ganzen Song. Ideal, um sich die Bewe-
gungsablaufe eines Songs heranzutasten.
Ach ja, um auf Jimmy Hendrix zurtickzu-
kommen: In den Optionen findet sich der
so genannte »Lefty Flip« - damit wird das
Tastenlayout fur Linkshander umgekehrt.

& "F  TET il
/ 5 | MEHRSPIELERGAUDI

'\ Dabebt das Stadion

Das Highlight ist wohl
der Koop-Modus. Hier
{bermimmt ein Spieler die
Lead-Gitarre wéhrend der
andere Bass oder Rhyth-
mus-Gitarre zupft. Letzte-
res ist beispielsweise bei
Danzigs »Mother« der
Fall. Ist kein zweiter -
extra erhaltlicher -
Gitarren-Controller
zur Hand, ist der Standard-
Controller als Ersatz
erlaubt. Macht aber nur
halb so viel SpaB.

Im Face-Off-Modus
geht es darum, herauszu-
finden, wer der bessere
Virtuose ist. Zunachst wird

Spieler seinen Schwierig-
keitsgrad wahlen. Danach

muss jeder abwech-
selnd einmal an die @
Gitarre und wer am

Ende die meisten getrof-

fenen Noten hat, gewinnt

die Runde.

Damit man sich im Pro-
Face-Off-Modus beweisen

darf, muss man zunachst

den Karriere-Modus auf
Normal bezwingen.

Danach ist es prinzipiell

das gleiche Schema wie

beim Face-Off. Mit dem

kleinen Unterschied,

dass nun beide Spieler

den gleichen Schwierig-

es von Musikspielen allgemein kennt. Nun muss der Spieler
die entsprechenden Tasten dricken und mit der Strum-Bar fur
den guten Ton sorgen. Wird Letzterer nicht getroffen, gibt's
statt eines jaulenden Solos ein missbilligendes »Ploink« und
die Gitarre schweigt. Es wird also nicht nur Fingerakrobatik
vom Spieler verlangt, sondern - zumindest ansatzweise - so
etwas wie Rhythmus-Gefuhl. Einige der Markierungen haben
zusatzlich eine blaulich leuchtende Umrandung. Wenn der
Spieler diese nun ohne Fehler hintereinander spielt, steigt
seine Starpower. Um diese noch zu steigern, kann der Spieler
bei blau umrandeten langen Noten die Whammy-Bar, also
den Tremolo, betatigen. Ist die Energieleiste dann komplett
gefillt, reiBt man die Gitarre wie ein Rock Gott in die Hohe
und bringt die Menge zum Kochen. Damit wird nicht nur die
Punktzahl fur getroffene Tone verdoppelt, sondern auch das
Publikum etwas milder gestimmt. Speziell in spateren Songs
hebt das »Rock-Meter« die Zuschauer-Laune gerne einmal in
den roten Bereich. Dann ist es allerhdchste Zeit, seine Star-
Power einzusetzen oder fleiBig die Tone zu treffen. Sonst
kann es durchaus passieren, dass der rockende Mob keine
Lust mehr auf die schlechte Performance hat — dann muss
man neu beginnen. Fur jeden kompletten Song wandert
Bares auf das Konto des Rockstars, mit dem neue Klampfen,
Outfits oder Bonus-Songs im Laden gekauft werden kénnen.

ein Song gewahlt,
anschlieBend darf jeder

keitsgrad wahlen missen.
Ist schlieBlich auch fairer.

Apropos Songs: Satte 74 Tracks finden sich auf der Spiele-
DVD, genug Stoff, um die Gitarre nicht allzu schnell in die
Ecke zu stellen. Zehn Stlcke sind exklusiv der 360-Version
vorbehalten, von Bands wie Pearl Jam, Alice Cooper und
Iron Maiden, Reverend Horton Heat, Iggy Pop und Rancid.
Dass die meisten Songs Coverversionen sind, féllt kaum
auf. Nur »Dead« von My Chemical Romance , »Stop« von
Jane’s Addiction, »John the Fisherman« von Primus und
»Possum Kingdom« von den Toadies sind original, dazu die
25 Bonus-Tracks. Das sind die Stucke, die man mit dem im
Karrieremodus verdienten Geld frei schaltet. Eigene MP3-
Songs in die Gitarren-Action einzubinden, das klappt leider
nicht. Dennoch soll bald neuer Stoff folgen, namlich als
Download. Man munkelt, dass die komplette Songliste aus
dem allerersten »Guitar Hero« auf den Xbox Live Marktplatz
wandern kénnte.

Das hort sich nicht nur gut an, sondern sieht auch schrag
aus. Dynamische Lichteffekte und lebendige Figuren unter-
streichen den trashigen Look. Allerdings bekommt man
davon wahrend eines Songs nur wenig mit. SchlieBlich ist
man voll und ganz auf die Téne konzentriert. Das macht
aber nichts, denn dank des genialen Controllers macht das
Spiel einfach nur SpaB. Und genau deshalb sollte »Guitar
Hero 2« in keiner Sammlung fehlen, auBer der Onkel Doktor

hat eine schwere Allergie gegen laute
und harte Riffs diagnostiziert.
Nicholas Buracas

Guitar Hero 2

GRAFIK/
Detailverliebt, prima animiert,
aber halt immer dasselbe

SOUND/
Die gecoverten Songs klingen
fast wie die Originale

STEUERUNG/
Dank des Gitarrencontrollers
eine echte Wucht

Ein Partyspiel das rockt, im
wahrsten Sinn des Wortes

360 LIVE/ 059



Erscheint/ erhaltlich
muAl, -

Publisher/ Ubisoft Hersteller/ Ubisoft Montreal Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action Spieler/ 1 Xbox Live/ nein USK/ ab 12

Ob die wohl zappeln, wenn man sie auf den Rucken legt...?

ippie! Unglaublich! Cooool! Nein,
damit ist nicht dieses Spiel hier
gemeint. Das sind die Kampf-

schreie der TMNT, der Teenage Mutant
Ninja Turtles. Teenage... was? Das sind vier
mutierte Schildkroten, in der ferndstlichen
Kampfkunst Ninjutsu ausgebildet und von
Mentor Splinter geistig angeleitet. Ein quir-
liges Quartett, von Kevin Eastman und
Peter Laird urspriinglich fur Comic-Bucher
erfunden, ab Mitte April bereits zum
vierten Mal auf der Leinwand. Das Spiel
Ubernimmt die Story aus dem computerge-
nerierten Kinofilm, ergéanzt um Elemente
aus den Comics. Schlimme Vorzeichen?
Ja... aber die ersten funfzehn Minuten sind
noch halbwegs vergnlglich. Gemeinsam
mit einer der Kampfkréten - Donatello - eilt
man einen Dschungelpfad entlang und
trainiert so ziemlich alles, was so eine
mutierte Schildkréte eben kénnen muss:
rennen, hipfen, an Felskanten hangeln, an
Wanden entlang rennen, sich mit Hilfe sei-
ner Schenkel im Inneren eines Felskamins
nach oben stoBen. Das fuhlt sich Uberra-
schend dynamisch an, ein bisschen wie fri-
her in der »Prince of Persia«-Reihe. Dann
noch etwas Kampfkunst: boxen, kicken,
den Gegner mit dem Bo-Kampfstab von
den Beinen holen. Die ersten Siege folgen,
und Donni ruft zum ersten Mal - Yippie!

Nach einer Viertelstunde haben Donni und
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das Bo ihren ersten Einsatz hinter sich.
Danach geht das groBe Wiedersehen mit
Leonardos Katana, Raphaels Sais und
Michelangelos Nunchakus los. Abwech-
selnd ziehen die Vier los, jene Ubeltéter
vertrimmen, die New York City ins Chaos
stlirzen. Shredder, Foot Clan, Max Winter -
Kennern der Reihe sagen die Namen ver-
mutlich etwas. Wirklich suchen muss man
nach ihnen nicht.

KAMPFKRAMPF

Das Spiel lauft wie auf Gleisen - sehr gerad-
linig. Zwei Drittel des Gameplays bestehen
aus hapfen, springen, Hindernissen aus-
weichen, im Dschungel, in der Kanalisati-
on, Uber den Dachern von New York.
Immer wenn sich eine gréBere Ebene ins
Bild schiebt, flitzt der Schriftzug »Kampf«
GUber den Monitor - und vier bis sechs Mus-
kelprotze plumpsen ins Bild. Sobald die ers-
ten ihre Abreibung gekriegt haben - Yip-
pie! - plumpsen noch mal vier rein - Yippie?
- und dann noch mal zwei bis vier ... und so
weiter. Der SpaB3 an den Keilerei verfltichti-
gt sich zligig, weil die meisten Gegner wie
angewurzelt stehen bleiben und stur die
Keule schwingen. Wie 6de! Daher ist es
angenehm, dass die Teen-Kréten mit
jedem Treffer Wut aufstauen. Denn sobald
sich der Zorn in einer Super-Mega-Hyper-
Attacke entladt, hat's wenigstens mit der

laufenden Angriffswelle ein schnelles Ende.
Nach dem ersten Spieldrittel machen die
Turtles gelegentlich auf Team-Action. Das
wird aber weitgehend von der Konsole
gesteuert, einen Mehrspieler-Modus gibt
es nicht.

KUNG-FU-KROTEN

Das ist alles so vorhersehbar wie der Miss-
erfolg der Turtles an der Kinokasse. Wenigs-
tens linst ab und zu ein Bossgegner ins Bild,
hipft wie auf Steroiden herum, verschie3t
Laserstrahlen und bringt so das Blut kurz in
Wallung. Die Boss-Kémpfe waren sogar
recht ausgefuchst, wirde die Steuerung
praziser reagieren. Tatsachlich gelingen
pixelgenaue Spriinge aber nur manchmal.
Das und die eher auf schone Landschaften
als auf optimale Ubersicht fixierte Kamera
fuhrt zu einigen unverschuldeten Helden-
opfern. Dass kein Frust aufkommt, ist den
groBzigig im Gelande verteilten Ruckset-
zungspunkten zu verdanken. Sonst ist das
Spiel handwerklich ordentlich gemacht.
Die Grafik sieht gut aus, in den Stidameri-
ka-Abschnitten gehen einem sogar richtig
die Augen auf. Clever auch, wie man per
Freispiel-Extras zur wiederholten Bewalti-
gung der rund sieben Stunden umfas-
senden Krétenkeilerei angespornt wird:
Wer fleiBig Zeit- und Highscore-Rekorde
bricht, spielt sich 16 anspruchsvolle

Gemeinsam mit Kumpels
Shredders Schergen vermdbeln
- ob das SpaB gemacht hétte?
Wir werden's nie erfahren:
Es gibt keinen Mehrspieler-

M

lodus.

Jump'n'Run-Geschicklichkeitstests — im
Technodrome frei, dessen Neon-Kulisse
an »Tron« erinnert. AuBerdem gibt's
Bonus-Miinzen als Zahlungsmittel fir 24
kurze Filmchen, etwa Gag-Videos und
Ausschnitte aus dem Kinofilm. Die Ein-
deutschung Uberzeugt, Jingere durften
die Spriiche ganz Yippie finden. Wobei
die aber streng genommen nicht spielen
sollten: Obwohl zahmer als die meisten
TV-Cartoons im Nachmittags-Programm,
ist das Spiel erst ab 12 Jahren freigegeben.
Cowabunga!

Richard Lowenstein

TMNT

GRAFIK/
Bunt, fllissig, aber einfallslos.

SOUND/
Pow! Kabuff! Cowabunga!
Und Musik...

STEUERUNG/
Handlich, aber unprazise.

Eine dieser Film-
umsetzungen, wegen denen
Filmumsetzungen einen
schlechten Ruf haben.




Alucarda
=]

ol By

BT EM.

£S5 1

= Lr

| BIEHTER - O

- .,..
=0y
—

l_I!T'I.

e b Crrnmmies r

Ernde Eu

|

£ e

Details

CASTLEVANIA

Symphony of the Night: der beste Retro-Flash auf Live Arcade

ine alte Burg, in deren Gemauern
E die Horden des Vampirs Dracula to-

ben. Ein Held namens Alucard, zu
meucheln die ddmonische Brut: So erzahlt
es »Symphony of the Night», der nach Mei-
nung traditionsbewusster PlayStation-Zo-
cker beste Ableger aus Konamis legendarer
»Castlevania«-Reihe. Das PlayStation-Origi-
nal ist vor ziemlich genau zehn Jahren ver-
offentlicht worden und feiert jetzt seine
Wiederauferstehung als Konvertierung fiir
Xbox Live Arcade. Nebenbei: mit 95 MB
der bisher grote Download. Auf den ers-
ten Blick gleicht dieses »Castlevania« ande-
ren Teilen wie ein Vampir dem anderen.
Dustere GothicStimmung, Blitz und Don-
ner, ein Held mit weiBen und wehenden
Haaren. Alucard rennt und htipft durch al-
te Gemduer, prigelt mit dem Schwert auf
Blutsauger, Skelette und Zombies ein. Ac
tion eben. Aber es steckt mehr dahinter,
viel mehr. Ernst zu nehmende Elemente
eines Rollenspiels, auch wenn's zunachst
kaum danach aussieht. Die Parallelen zu
Nintendos »Metroid«-Serie und sogar zu
»Crackdown« oder »Oblivion« schalen sich
mit jeder Stunde Spieldauer deutlicher her-
aus. Der Held kann sich ziemlich frei durch
die Umgebung bewegen. Sichtbare Gren-
zen stoppen einen selten, eher schon na-

turliche Barrieren, zum Beispiel Uberméach-
tige Oberkrieger oder breite Schluchten.

EXTRAS IN JEDEM KERZEN-
STANDER

Weil Alucard mit jedem kleinen Sieg ein
bisschen Sprungstarke und Schlagkraft ge-
winnt, fallen die Barrieren mit der Zeit.
Kann sein, dass man auf Heldenstufe Zehn
beim Sprung einen Treppenabsatz um drei
bis vier Bildpunkte verpasst; aber eine halbe
Stunde spater, mit Heldenstufe 15, krallt
sich Alucard dann endlich an den Balkon,
und wieder 6ffnet sich ein Weg zu einem
unerreichbaren Abschnitt innerhalb des
Gruselschlosses. Weitere Hohepunkte fol-
gen Schlag auf Schlag. Bossgegner-Fights
zum Beispiel: Ziemlich zu Anfang kampft
Alucard gegen ein Spiegelbild von sich
selbst, Ubrigens ein charmanter Hinweis auf
spater folgende Ereignisse. Und so sucht
man Herzteile, findet Schilder und Ristun-
gen, stolpert immer wieder Uber Ideen, die
auch heute noch erstaunlich frisch wirken.
Per Magie die Uhr anhalten, oder die Ge-
stalt von Fledermaus, Wolf oder Nebel an-
nehmen und so Uber Schluchten schweben
und Mauern durchdringen, solch sympa-
thische Dinge halt. Mit acht magischen F&-
higkeiten — auszulésen Uber trickreiche

Kombinationen der Aktionstasten — fiese
Blutsauger grillen und filetieren, das alles
gab's vor zehn Jahren schon? Tatsachlich.

SO HERRLICH JAPANISCH

Argernisse allerdings auch: diese lastigen
Medusen-Kopfe zum Beispiel. Generell der
hohe Schwierigkeitsgrad, und dass sich die
Game-Over-Sequenz nicht abbrechen Iasst.
Aber das wiegt wenig im Vergleich zur tie-
fen Befriedigung, die sich in einem ausbrei-
tet, wenn ein hochgestufter Alucard eine
Horde machtiger Axtritter lassig rasiert, die
zu Spielbeginn unbezwingbar schienen
und einem drei Heldentode beigebracht
haben. Die Dialoge zwischen dem Helden,
seinen Helfern und Haschern sind schwils-
tig, hochgestochen und manchmal ko-
misch eingedeutscht. Aber so muss das
sein in einem japanischen Abenteuerspiel.
Der Look? Retro, mit vielen 2D-Baukl6tz-
chen und ein paar interessanten Strukturen
und 3D-Effekten als Blickfang. Die Grafik
lasst einem die Wahl zwischen originaler
und getunter Version, wobei sich die Ver-
besserungen auf eine Glattung der Pixel-
kanten beschranken. Die Action findet ab
Werk in einem umrahmten Fenster statt,
man kann auf Vollbild zoomen. Ware halt
bequem gewesen, wenn die einmal getrof-

| S — o

fene Bildeinstellung zusammen mit dem
Spielstand verewigt wirde. Als kleine Ent-
schadigung moégen die Neuerungen fiir
Xbox 360 dienen: sechs online abrufbare
Listen mit Hochstpunkten und Bestzeiten
bei Speedruns, dazu zwolf prima ausba-
lancierte Erfolge. Alles andere bleibt sehr
original, inklusive der Choréle und Sym-
phonien, die die feierliche, dramatische,
kdmpferische Stimmung perfekt einfan-
gen. Unter dem Strich ist dieses »Castleva-
nia« fir uns der momentan beste Retro-
Kick auf Live Arcade. Und schon deshalb
einen groBen Test wert, weil der Spielum-
fang den vieler Vollpreis-Produktionen
Ubertrifft.

Richard Léwenstein

Castlevania: SotN

GRAFIK/
Ist halt zehn Jahre alt, hat aber
Charme.

SOUND/
Stimmungsvolle Musik,
ordentliche Effekte

STEUERUNG/
Handlich, durchdacht, nahezu
perfekt

Umfangreiches und
motivierendes Action-
Rollenspiel, dem die Zeit
nichts anhaben kann.

360 LIVE /061
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£ "\ viel Action, interessante Geschichte, kurze
& Ladezeiten, Zauberei.

4 zu wenig Auswahl an Waffen, kein

\/ Mehrspielermodus.

SchieBt Alicia auf Autos, dann fliegen die und alles, was sich in der
unmittelbaren Nahe befindet, in die Luft.

live  -online

14 Erfolge: Alle Schwierigkeitsmodi
schaffen und fiinf geheime Erfolge.

Kein Mehrspieler-Modus. ™ Neue
Kosttime fir Alicia zum Download.
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Atari
Hersteller/ Cavia
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja
USK/ ab 18

AN

KURZ &
KNAPP

Eine Zeitreise
in unsere Welt,
nur nach ihrem
Untergang.

S\

DAS STECKT
DRIN
m Ddmonen
Magie
m Action
Ekel

45%

BULLET WITCH

HeilBe Konkurrenz fur Lara und Rayne

ir schreiben das Jahr 2013. Es
herrscht groBes Chaos. Seit
sechs Jahren wird die Erde von

Kriegen, Naturkatastrophen und Hungersnoten
heimgesucht. Nur wenige Menschen haben
das Uberlebt. Und als ob das nicht schon
genug ware, wurde die Welt von unzahli-
gen Damonenhorden Uberrollt. Und die wollen
die Menschheit ausrotten. Doch die Rechnung
haben sie ohne Alicia gemacht, eine sexy Hexe
mit riesiger Waffe und gewaltiger magischer
Kraft. Sie will nur eines: den Damonen so richtig
Feuer unterm Hintern machen.

Die erste Videosequenz, die zum ersten
Schauplatz Uberleitet, zeigt funf fllichtende
Menschen. Sie werden verfolgt von einer
Gruppe damonischer Soldaten, die Waffen
und sogar Soldatenhelme tragen. Ohne Mitleid
werden vier der Zivilisten niedergeschossen. Der
letzte Uberlebende bettelt darum, wenigstens
noch einmal beten zu kénnen, bevor auch er
erschossen wird. Na klar, sonst noch Wiinsche?
Die Zombies haben noch ein bisschen Spott
fur ihn Gbrig, bevor sie ihn von seinem Leid

erlésen — so, wie es sich fir richtig bose Typen
eben gehort. Dann erscheint unsere Heldin
Alicia. Es ist Zeit, den Biestern eine Portion
Blei in den Hintern zu jagen - oder ins Hirn.
Denn je spater das Spiel, desto abgedrehter die
Geschopfe. Da trifft man dann nicht mehr nur
Zombies, irre Mutanten und derlei Gesocks,
sondern auch Bossgegner. Und auf Wesen,
denen die Beschreibung auBerordentliche geis-
tige Intelligenz und telekinetische Fahigkeiten
zuordnet — erkennbar am riesigen Gehirn, das
aus dem Schadel quillt, und an der seltsamen
Melodie, die in deren Umgebung zu hdéren
ist. Jedenfalls konnen diese Wesen undurch-
dringliche Barrieren erschaffen, was mitunter
reizvolle Kdmpfe zur Folge hat.

Wer hat
Angst vor dem
bosen Hirn?



UND SCHON GEHT‘S LOS...

Aufinden
Kampfl

Die Geschichte beginnt
in einem kleinen ameri-
kanischen Vorort, in dem
es vor Damonen nur so
wimmett. Ab der ersten
Sekunde heiBt es: schie-
Ben, aufpassen und in
Deckung gehen.

per Telekinese Autos
werfen!

In einer folgenden
Etappe erreicht Alicia
Uiber eine Briicke die
»Stadt der Schreie«.
Hier trifft sie auf Sol-
daten, die den Willen
zum Kampfen noch
nicht verloren ha-
ben. Angefiihrt wer-
den diese vom gut
aussehenden Max-
well Cougar. Er sorgt
sich um Alicia und
stellt ihr deshalb zwei
Soldaten zur Seite;
Jones und Nash. Die-
se begleiten sie nun
in den nachsten
groBen Kampf

Neben Damonen trifft
man hier auch erstmalig
auf Viecher, die in der
deutschen Version ganz
kuschelig als »Walnuss-
képfe« umschrieben
werden. Das sind Geis-
ter; die tber dem Ort
schweben und an ihrem
iiberdimensional groBen
Gehirn sofort zu erken-
nen sind. Achtung, die
Jungs kdnnen

Alicia selbst kénnte durchaus als Schwester von Lara Croft
oder Blood Rayne durchgehen. Sie ist genauso sexy und bis
an die Zahne bewaffnet. Sie tragt ein riesiges Gewehr und hat
neben einer Vielfalt an Munition auch Zauberféhigkeiten. So
kann Alicia mit einem Zauber eine Mauer errichten. Diese baut
sich direkt vor ihr auf und dient zur Abwehr von Schissen. Sie
halt anfangs allerdings nur ein paar Sekunden. Des Weiteren
kann sie noch Opfer heilen. Das bedeutet, sie kann mit ihrem
Blut Uberlebende schwerverletzte Menschen retten. Durch
ihren Willen ist sie fahig, eine magische Welle freizusetzen
und dadurch mit Objekten um sich zu werfen. Das erinnert
doch stark an die telekinetische Macht von »Storm« aus »X-
Men«. Sie kann im Laufe des Spiels auch Krahen, Tornados
und Meteore beschworen. Diese Zauber sind inzwischen recht
leicht auswahlbar. Im Vorab-Muster, das uns fur das Preview in
der letzten Ausgabe des 360-Live-Magazins vorlag, gestaltete
sich die Auswahl viel komplizierter und aufwandiger. Dabei
hat das Auswahlmen( den gesamten Bildschirm verdeckt und
alles dauerte viel zu lange. Gut, dass die Entwickler von Cavia
das noch hingebogen haben. Insgesamt ist die Steuerung,
was Bewegung und Zielen angeht, prima umgesetzt. Auch die
Kamera Uberzeugt: »Bullet Witch« ist eigentlich ein 3rd-Person-
Spiel. Um besser zielen zu kénnen, gibt es aber die Moglichkeit,
in die 1st-Person- Sicht zu wechseln. Dann befindet sich die

DONNERWETTER

Lass es richtig
krachen!

Alicia ist stark. Fast
nichts kann sich ihr
und ihren Waffen in
den Weg stellen. Aber
nur fast. Panzer lassen
sich nicht so leicht
auBer Gefecht setzen.
Hier sind schon har-
tere MaBnahmen
nétig. Ein Griff in die
Magietrickkiste hilft
da weiter. Beschwore
einen machtigen
Blitzschlag, der auf
die Panzer nieder-
schmettert. Da bebt
die Erde und es bleibt
garantiert nichts an
seinem Platz. Das hin-
terlasst Eindruck...

Kamera Uber Alicias rechter Schulter. Der Wechsel klappt flott
und reibungslos.

Am Ende jedes Levels gibt es Punkte und zusatzlich
auch Fahigkeitspunkte. Damit kann man, dank integrierter
Rollenspiel-Elemente, entweder Alicias Zauberfahigkeiten oder
ihre Waffe »Gun Rod« pimpen. Sie kann aber auch ihre
Magieregenerationsrate oder Treffsicherheit steigern. Alicia
wahlt neben Gun Rod auch eine Flinte, Kanone oder ein Gatling,
der besonders effektiv fur Unterdriickungsfeuer ist. Auch diese
Waffen kdnnen mit den Fahigkeitspunkten verbessert oder frei
geschaltet werden. Im ersten Level gibt es nur ein Gewehr oder
eine Kanone. Die Schwierigkeitsstufen leicht, mittel und schwer
unterscheiden sich wenig voneinander. So oder so bleibt’s bei
relativ geradliniger Action, nicht allzu anspruchsvoll, aber auch
nicht allzu doof. Schade nur, dass die Spieldauer durch einige
|astige Rennereien von A nach B nach A etwas arg kiinstlich ver-
langert wird. Wen so was aber nicht schocken kann, den durfte
noch interessieren, wie viele Erfolge es im Spiel zu holen gibt - es
sind genau 14. Und nicht zu vergessen: 1000 Gamerpoints kén-
nen eingefahren werden. Also, wenn man nun in Stimmung ist,
die Welt von Zombies zu sdubern: Warum nicht? Ist ordentlich
unterhaltsam. »Bullet Witch« geht zwar bestimmt nicht als das
Actionspiel schlechthin durch, weil es an einer High-End-Grafik
fehlt und das Gameplay insgesamt ein wenig kurz geraten ist.

——= e

"

Dennoch sollten Action-Fans das Spiel
ausprobieren. Prima Steuerung, halbwegs
interessante Geschichte, und eine wirklich
htbsche Heldin... Warum nicht?
Ann-Kristin Witter

Bullet Witch

GRAFIK/
Wenige Schauplatze, aber
reich an Effekten.

SOUND/
Sich wiederholendes Hintergrund-
gedudel, realistische Gerdusche.

STEUERUNG/
Ein wenig trage, aber schnell
erlernt.

Action, Zombies und
Ballerei. Quasi ein B-Movie
zum Mitspielen.
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Zu schwere Koder landen in
seichtem Wasser schnell mal
auf dem Grund. Da ist
Fingerspitzengefiihl gefragt,
um sie wieder hoch zu
holen.

aELrasl @arer

RAPALA TOURNAMENT FISHING

Den Koder auswerfen, zurticklehnen, entspannen und einschlummern...

esitzer einer Dreamcast-Konsole
B erinnern sich vielleicht an die

gemdtlichen Abende mit »Sega
Bass Fishing«. Man warf den Koder aus
und lieB sich einfach eine Weile treiben.
Jetzt versucht Activision zusammen mit
Rapala, einem renommierten Hersteller
von Angelzubehtr, diesen Sport auch Nex-
Gen Konsolenbesitzern schmackhaft zu
machen. Leider mit nur maBigem Erfolg.
Dreh- und Angelpunkt - dieser Gag sei
gestattet - ist das Hauptmend, von dem
sich die Wege zum freien Fischen, zum
Arcade-Fischen und den Zeitherausforde-
rungen verzweigen. Gleich was man wahlt,
alles ist sehr geradlinig angelegt, ohne
bemerkenswerte Entscheidungs-Freiheiten.
In den insgesamt 20 Turnieren muss man in
wechselnden Disziplinen zum Beispiel den
schwersten, oder den ldngsten Fisch einer
bestimmten Gattung fangen. In das nachst-
hohere Turnier wird man erst zugelassen,
wenn man in allen Disziplinen unter den
ersten Zehn ist. So angelt man sich von Tur-
nier zu Turnier an insgesamt elf Schauplat-
zen, darunter Minnesota, Kalifornien,
Alaska, der Amazonas, die Mongolei und
Afrika.
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Dass einem dabei schon mal die Koder
schal werden konnen, hangt mit der faden
Machart zusammen. Trotz vieler Schauplat-
zen und hibscher Panoramen bleibt das
Areal klaustrophobisch klein. Kaum hat
man den Motor in seinem Boot - Achtung
Markenfetischisten: original Lizenz Ranger
und Lund - angeschmissen, muss man ihn
auch schon wieder abstellen, weil das Ende
der Karte erreicht ist. AuBerdem scheinen
die Gewasser jeweils nur von einer einzigen
Fischart bevolkert zu sein, was die Restrik-
tion, nur jeweils Wels, Barsch oder sonst
ein von Kiemen betriebenes Getier zu
kodern, eher sinnlos macht.

RATSELN ZWISCHEN RUTEN

Als ndchstes ware die Ausrlstung zu
erwadhnen. Rapala setzt einem Dutzende
von Angeln, Leinen und Koéder vor. Erfah-
renen Fischfangern sollte die Wahl nicht
schwer fallen, aber dem Neuling bleibt
anhand der fehlenden Funktionsbeschrei-
bungen nur wildes Rétselraten zwischen
Ruten. Und auch der Fihrer im Boot gibt
seinen Senf erst dazu, wenn der Koder
schon langst im Wasser treibt - na danke.
Trotzdem scheint's, als hatten Quecksilber

und Schwermetalle im Wasser die Fische
magnetisch gemacht. Denn selbst wenn
der vollkommen falsche Kéder am Haken
hangt, beiBen die Viecher spatestens nach
dem dritten Wurf. Selbst auf der hochsten
Schwierigkeitsstufe verkommen die Wett-
bewerbe zu Schnarchereien sonderglei-
chen.

SCHUPPT DIE GRAFIK?

Zwar sehen zum Beispiel das Wasser oder
die Fische flr eine Portierung von der
PlayStation 2 doch ganz passabel aus, aber
die lieblosen Animationen und die Clip-
ping-Fehler zerstoren das Bild. Teilweise
schwimmen die Fische in der Unterwasser-
Ansicht schon halb durch den Koder, bevor
sie beiBen. Und beim ranholen zappeln die
Tiere im Boot, wahrend man noch den
Haken losmacht. Die Steuerung ist fur den
Ungelbten erstmal verwirrend. Trotzdem
kriegt man den Dreh schnell raus und
wenn man den Bildschirmanweisungen
einigermaBen folgt, ist eine gerissene Leine
auch bei den dicksten Brocken so selten
wie ein Schneeball in der Wiiste. Selbst das
Minispiel - Fische mit dem Netz fangen - ist
so anspruchslos wie Paris Hilton. Alles in

allem stellt sich schon die Frage, warum
man sich diese Preiswert-Produktion in die
Konsole holen sollte. Man nehme besser
einen Besenstock mit einer Schnur, knotet
'ne Gabel dran, halt die Konstruktion in
die Badewanne und halt nach Heringen
Ausschau. Ist vergleichbar entspannend.
Wir haben's ausprobiert. Ehrlich. Oder
auch nicht...

Paolo Biggio

Rapala Tournament Fishing
GRAFIK/

Fiir eine PS2-Umsetzung recht
annehmbar.

SOUND/
Die standigen Wiederholungen
nerven.

STEUERUNG/
Weist nur beim Einholen in Paar
Schwachen auf.

Angeln kann so entspan-
nend sein...







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 ldsst. Fir 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 83044 (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!«.

Liebe 360-Redak-
tion.
Der Grund meines Sch-
reibens ist schlicht und
ergreifend: der Sinn von
Xbox Live Arcade. Versteht
mich nicht falsch, ich war schon immer ein
groBer Fan von Videospielen, habe seit den
frihen 80ern wohl jede Konsole besessen
und geliebt, die irgendwann Bedeutung
hatte. Aber wer will diese Dinger denn
heute noch spielen? Das Gameplay ist oft-
mals so lahm), dass einem beim Spielen
samtliche Korperteile einschlafen. Von den
grausigen Grafiken will ich gar nicht erst
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NACHWORT

Ich schreibe euch, weil ich eine Anmer-
kung zum Artikel »eSport« habe. An und
flr sich war der Bericht ja interessant. Wie
Sie aber selbst gemerkt haben miissen, han-
delt es sich dabei um PC eSport und PC
Gaming Ligen. Warum werden mit keinem
Wort die World Cyber Games erwahnt? Mit
70 teilnehmenden Nationen und fast 900
Gamern, die jedes Jahr gegeneinander um
den Titel und hohe Preisgelder antreten, ist
das doch erwdhnenswert. Vor allem, weil
bei der WCG auch Xbox-Titel gespielt wer-
den. Ende 2005 gab es die Sensation bei
den WCQG. Eine Frau hat es tatséchlich
geschafft, sich zu qualifizieren. Die erste und
einzige bisher. Warum kann man dariiber
nichts in eurem Heft lesen? Schade
Matthias Degner

reden. Schon seit Anbeginn der Videos-
piele haben wir immer von photorealis-
tischer Optik getraumt, und erst mit der
aktuellen Generation sind wir diesem
Traum endlich nahe gekommen. Wozu
dann also noch immer diese Uralt-Games?
Will Microsoft den jungen Spielern zeigen,
welche Evolution die Videospiele hinter sich
haben?

Georg Peintner

HALBGAR

Liebe 360-Redaktion,
ich will ja nicht klagen, aber - na ja, ich tu’s
trotzdem. Mir ist in letzter Zeit aufgefallen,
dass Hersteller immer &fter so schrecklich
halbgare Versionen ihrer Spiele auf den Markt
bringen. »Pro Evolution Soccer 6« zum Bei-
spiel. Nettes Game, aber das Publikum ist ja
wohl madig animiert, die Kommentarstimme
befremdlich. Oder »Sonic the Hedgehogx.
Von der Presse als gelungenes Remake des
QOriginals gehyped. Ich find's aber ziemlich
gewohnlich. Da merkt man echt, dass die
Hersteller irgendwie unter Zeitdruck standen,
oder keinen Bock mehr hatten. Und fUr so
was soll ich dann 60 Euronen aus der Tasche
zaubern? Nicht mit mir!
Alex Neuhaus

Rlosl L2k

BEI ANRUF: KORB

Hallo,
ich habe folgendes Problem: Beim Original-
Xbox-Spiel »Splinter Cell: Chaos Theory«
wird im Online Koop-Modus jedes Mal die
Verbindung gekappt, manchmal erst nach
20 Minuten, manchmal sofort nach dem
Laden des Spiels. Mit 360-Spielen hatte ich
dieses Problem noch nie. Und jetzt folgt der
Hammer: Ich kam auf die grandiose Idee,
mich beim Microsoft-Support zu erkundi-
gen. Nach ein paar wirklich langwierigen
Wiartezeiten konnte ich dann endlich mein
Problem schildern. Nach 100 anderen Fra-
gen, die mir zum Teil zwei- oder dreimal
gestellt wurden, und nach 100 Mal »einen
Moment, bitte« wurde mir gesagt, dass es
wohl am Spiel liegen wirde, und man mir
es gerne umtauschen wiirde. Da ich schon
dasselbe Spiel von einem Freund ausprobiert
hatte, mit dem gleichen Ergebnis, blieb es
bei einem freundlichen »einen schénen Tag
noch«. 45 Minuten saf3 ich am Telefon. Ich
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Q Ich bin erst seit kurzer Zeit online, aber ganz

schon entsetzt, wenn ich mir da so einige Gamer-
tags und Mottos diverser Live-Mitglieder ansehe.
Was dort an rassistischen, antisemitischen oder

unternimmt niemand was gegen User wie z08Hit-
ler80z, die sich in ihren Online-Mottos auf unters-
ter Schublade iiber Juden auslassen? Sowas gehort
echt verboten!

sexistischen AuBerungen ausgesprochen wird, lsst

& mir wirklich sdmtliche Haare aufstehen. Warum

war am Rande eines Nervenzusammenbruchs.
Lange Rede, kurzer Sinn: Warum bringen es
die Mitarbeiter nicht fertig, einfach einmal »Es
tut mir Leid, ich kann Ihnen nicht weiterhel-
fen« zu sagen, anstatt die Kunden so lange
mit unndtigen Fragen zu 16chern?

Sacha Pandolfi

RENTNERDASEIN

Hallo ,
ich habe mir vor einem Jahr die Xbox 360
zugelegt und bin eigentlich super zufrieden.
Von den Spielen kann ich das allerdings nicht
behaupten. Von den acht Titeln, die ich
mir im letzten Jahr gekauft habe, habe ich
bislang nur ein einziges durchgezockt. Bei den
anderen bin ich kaum Uber die Halfte hinaus-
gekommen. Da ich nun etwas &lter bin und
nicht mehr die Reaktionen eines Teenagers
habe, misste in Spielen doch wenigstens die
Méglichkeit gegeben sein, dass man nach
dem funfzigsten Fehlversuch trotzdem weiter
kommt und auch mal das Ende sieht. Ich
nehme mal an, dass es vielen so geht, abgese-
hen von den Freaks, die 365 Tage vor der
Xbox 360 sitzen und alles in zwei Stunden
durchspielen.
Gruf} Stefan

WAS UNTER DEN
NAGELN BRENNT ...

Live Arcade wird immer popu-
|arer, die ehemaligen GréBenbe-
schrankungen flr Spiele sind
mittlerweile offiziell auf 150 MB
erweitert worden. Zeit flr eine
Zwischenbilanz: Wie seid ihr mit
dem Angebot zufrieden? Eure
Meinungen aus dem Forum
(www.360-live de)

Ich finde Xbox Live Ar-
carde ne tolle Sache, aber flr mich
gibt es einfach zu wenig interessante
Titel. »Paperboy« und Co. find ich
einfach nur mies. Aber Uber Spiele
wie »UNO« und »Worms» freue ich
mich und werd sie mir auch kaufen.

Ich ziehe mir eigentlich im-
mer nur die Demos, weil ich einfach
2z geizig bin, um fir Spiele zu zah-
len, die es fur den PC in 100-facher
Form als Freeware gibt.

Sorry, ich hab mir
keine 400-Euro-Konsole gekauft, um
dann Spiele zu zocken, die besser
zum DS passen. Hort sich bdse an,
aber irgendwie kénnen die Arcade-
Titel hichstens ein kleiner »Snack«
flir zwischendurch sein, ein Pausen-
flller sozusagen...

Es gibt einige ziemlich ge-
lungene Spiele (»Alien Hominid«,
»Heavy Waepon, »Assault He-
roes«), bei anderen finde ich's ein
bisschen schade, da hatte mehr drin
sein konnen, z. B. Uberarbeitete Gra-
fik etc.

Es gibt ja zur Zeit
eine Menge Arcade-Titel auf dem
Marktplatz, aber die meisten gefal-
len mir personlich nicht so beson-
ders, da die Spiele oft schlecht pro-
grammiert oder einfach nur langwel-
lig sind. Worauf ich mich aber be-
sonders freue, ist »Worms«.

LESERPOST
IN ZAHLEN

Virtua Figher 5

m Halo-3-Gerede

m Killerspiele
Kann ich mal gegen euch spielen?
Endloses PS3-Bashing

10%
10%

20%

Mariam Zimmerer

NACHSCHLAG

Liebe Redaktion,
Die Leserbriefe finde ich super. Aber mir waren
vier statt zwei Seiten lieber. Kénntet ihr nicht
mal mehr Briefe abdrucken? Ihr bekommt
doch bestimmt genligend.
Master Max aus dem Forum

OHallo Herr Lowenstein.

Als ich mir letztens zum ersten Mal euer Heft
gekauft habe, stellte ich iberraschend fest: Hop-
pla, die Cube-Crew. Als ich aber dann die Leser-
postseite in Angriff nahm, war ich geschockt.
Friiher wart ihr noch Nintendo-Fans. Jetzt seid

ihr ein 360-Magazin und macht Nintendo runter.
Warum miisst ihr immer Gber die Grafik des Wii
mosern? Mittlerweile sollte klar sein, dass Ninten-
do nicht mal in der grafischen Liga von Microsoft
oder Sony mitspielen will. AuBerdem finde ich,
dass ihr die 360 immer viel zu gut dastehen lasst.
Vor allem der Anteil der defekten 360-Konso-

len ist doch bestimmt viel hoher, als ihr tatsachlich

zugeben wollt. Denn die haufigsten Leserbriefe
im letzen Jahr drehten sich um defekte 360-Kon-
solen. Und das sind mit Sicherheit nicht wenige.
Das mit dem Abo muss ich mir daher noch mal
griindlich tiberlegen.

Alex Bausch

Wir? Nintendo-Bashing? Nichts liegt uns ferner!

Die meisten hier lieben »Zelda«, der Chef ladt sich

dauernd irgendwelche Oldies fir PC Engine und
Super Nintendo auf seine Wii-Konsole. Ach ja,
und dann noch der, dessen Name fur immer ver-

schmaht sein soll. Der spielt auf seinem Nintendo

DS was mit Hunden und Knochen und Dressur.
Seltsames Hobby.
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HRLLG, LAEBES 380-TERT, OH
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BTG 6T

WCH LT TTRCH BESTHRUEREN,
BURER HEFT KOSTET 3,60 EURG, HAV
VR 80 SETEN UG HETE I8, TTER
RUTES PL-THRGRZET KOSTET TUR S
BURC HRT UBER 100 SETEN WD
BSE D ITE SO VERSTHEDERER
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HEFT DOMER, LEGT EVE D BE
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XBOX LIVE PUR: NEUES VON DEN CLANS

MONTAG - FREITAG

‘PRASENTIERT DIE

AB 22 UHR BEI GIGA

360

Was tut sich alles
rund um Xbox Live?

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

Wilkinson Cup

Nun ist es also soweit: Die erste Saison
des Wilkinson Cup in »Need for Speed:
Carbon« ist zu Ende. Insgesamt vier
Spieler haben es ins Finale geschafft.
B1gT4nk, dzs Kampfi, Aztec und
Lonewolf lieferten sich noch ein mal
halsbrecherisch spannende Rennen. Im
finalen Rennen traten dann schlieBlich
B1gT4nk und dzs Kampfi gegeneinander
an. Ersterer holte schlieBlich den Sieg und
darf sich Uber ein Preisgeld von 1000 Euro
freuen. 500 Euro gingen an Kampfi und
seinen zweiten Platz. Platz drei und damit
immer noch 250 Euro Preisgeld gehen an
Lonewolf. Aber auch die Fahrer vier bis
zehn gingen nicht leer aus. Die dtirfen
sich zuktinftig namlich mit dem Quattro
Titanium Energy von Wilkinson rasieren.
Wir gratulieren natdrlich allen Siegern
und freuen uns schon jetzt auf die zweite
Saison!

SIAIIIIIII 1000100000 100100 1000 100 100000 100 0000

Ruckkehr der
Shoot-Outs

Einige Monate sind seit den letzten
Shoot-Outs in »Halo 2« vergangen. So
standen andere Modi und Turniere eine
ganze Weile im Vordergrund. Seit Marz
geht es nun aber wieder rund an der
»Halo«-Front. Die besten acht der 1on1-
und 2on2-Ladder treten gegeneinander
an, um zu erfahren wer der beste
Knarren-Virtuose ist und ob er seinen
Platz auch wirklich verdient hat. Nachsten
Monat gibt’s nattrlich die Ergebnisse!

‘ Vier Spieler
haben es ins
Finale geschafft’

WWW.CONSOLES.NET

Xbox-Watch,
Szene-News

NACHRICHTEN

Neues aus der
Consoles Sport
League

Xbox-Watch

AKTUELLE TABELLEN

DOWNLOADS

XBOX LIVE ARCADE

DOWNLOADS IM TEST

TABELLEN

Lost Planet, Alien Hominid HD, Die Ladder-Meister
Battlestations: Pinball FX, Jetpac, der Consoles Sport
Midway Mad Tracks League

DER 360-MEDIENBLOG

a musste ich dann doch
Dden Kopf schutteln, als ich

in meiner Xbox-Communi-
ty, dem Xbox Liveforum, diese
Umfrage gesehen habe. Die Frage
war »Welches Games spielt ihr im
Clan am haufigsten?« Zwei der
Top-3-Games sind indiziert und
werden nur umschrieben, da sich
die Betreiber der Seite davor
flrchten, indizierte Spiele auch
nur voll zu erwadhnen. Also wird
das erfolgreichste Spiel fur die
Xbox 360 mit Sternchen kaschiert
und »FE.A.R.« mit »Ich habe
Angst« umschrieben.

GEGEN BEVORMUNDUNG
Ich habe in diesem Blog klar Stel-
lung bezogen: Ich lehne sinnlose
Gewaltdarstellung wie in »De**
R**ing« und das Kettensdgen-
Achievement in »GoW« ab. Beide
Spiele findet ihr noch nicht einmal
in meiner Playlist — ich mag keine
Spiele, in denen ich alle Erfolge
nur freispielen kann, wenn ich ein
Verhalten anwende, das ich ableh-
ne. Gleichzeitig nimmt die Ver-
botskultur in Deutschland ein Aus-
maB an, das ich ebenfalls nicht
mehr akzeptieren mag. Mein per-
sonlicher Ekel ist die eine Sache,
die gesellschaftliche Uberreaktion
steht auf einem anderen Blatt —
und das beschreibe ich nun erst-
mals.

Schon bei Quake 4 musste ich
mir eine UK-Version kaufen, da ich
sonst keine Mitspieler fur den Mul-
tiplayer mehr gefunden hatte.
Muss ich mich illegal fuhlen, weil
ein indiziertes Spiel in meiner
Gamercard auftaucht? Vollends
absurd wird es aber nun, wenn
sich deutsche Clans in internatio-
nalen Wettbewerben im erfolg-
reichsten Spiel der Xbox 360-Welt
messen wollen. Sie dirfen das
Spiel nur unter der Hand tauschen,
firchten sich davor, &ffentlich
Wettbewerbe auszurichten oder
News zu Clan-Erfolgen mit vollem
Spielnamen zu posten.

TOLERANZ UND
GELASSENHEIT

Die Hysterie in Deutschland nimmt
ein AusmaB an, das Furcht in mir
aufkeimen lasst, und ich flrchte
mich nicht vor Killerspielern. Auf-
geklarte Gesellschaften zeichnen
sich durch Toleranz aus, durch
Gelassenheit und eine gewisse
Entspanntheit. Natdrlich muss sich
eine freiheitliche Gesellschaft
schiitzen und ihren common sense
immer wieder neu definieren.
Doch wenn die Reaktion selbst
verbittert und Uberzogen wird,
zerstoren sich die Werte selbst. Die
Extremisten durfen ebensowenig
gewinnen wie die Gewaltverherrli-
cher. Es wird Zeit, dass das Pendel
wieder weniger ausschlagt und wir
zur Mitte zurickfinden.

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
Black Devil Clan

STEVEN »PATE « KUHNE, CLANLEADER BDC

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

SIC: Im Vordergrund steht fir uns immer der Spaf
und die Freundschaft, denn ohne diese lauft kein Clan.
Wir legen viel Wert auf den Charakter und das
Verhalten des Spielers, worauf wir auch bei neuen
Mitgliedern achten. Um unseren Mitgliedern online
mehr zu bieten, werden wir ab dem ersten Geburtstag
von BDC, am 21.Marz 2007, mit einer neuen
Homepage und Board online gehen.

260 LIVE: Wie oft trainiert ihr in euren einzel-
nen Squads pro Woche?

SIC: Zurzeit haben wir vier aktive Squads und einen im
Aufbau. Wir unterscheiden zwischen »Haupt- und
Nebensquads«. Die Hauptsquads miissen drei Mal in
der Woche trainieren, es steht den Spielern frei, wann
sie Uben. Die Nebensquads haben »freies Training«,
das hei3t, es ist nicht vorgeschrieben, wie oft trainiert
wird. Wir legen viel Wert darauf, dass jeder Spieler
zum Training erscheint und es bei den Hauptsquads
durchgefuhrt wird.

“ Die eSports-Szene
wird taglich groBer

360 LIVE: Was haltet ihr von der Entwicklung
der eSports-Szene bei den Konsolen?

SIK: Die eSports-Szene wird taglich groBer. Es bieten
immer mehr Plattformen Turniere und Ligen fir Clans
an, zudem kommen auch neue Community-Foren
dazu. Man sieht viele neue Clans in der Szene wach-
sen, aber leider auch viele die es in der Szene nicht
schaffen und sich schnell wieder auflésen. Die Consoles
Sports League ist dank ihrer groBen Auswahl an
Turnieren, Ligen und dem guten Support eine angese-
hene Konsolen-Liga. Durch die zunehmenden Partner
und Sponsoren der Consoles Sports League kann man
nicht nur Awards sondern auch fette Preise abstau-
ben, was die Consoles Sports League noch viel interes-
santer macht.

360 LIVE: Was sollte sich eurer Meinung nach
bei Xbox Live dndern? Oder seid ihr im Grunde
zufrieden mit den vorhandenen Features?

€D: Im Grunde sind wir mit Xbox Live zufrieden. Als
Clan wirden wir uns aber einen privaten Chat win-
schen, wo man mehrere Teilnehmer aus seiner
Freundesliste hinzuflgen kann.
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NEUE KARTEN IN SICHT

Wenn ein Spiel auch noch Monate nach dem Release im
Mehrspieler-Modus Gberzeugenwill, muss furKartennachschub
gesorgt werden. Denn ohne die nétige Abwechslung wech-
seln mehr und mehr Spieler zur Konkurrenz. »Lost Planet«
sollte das allerdings nicht passieren. Denn in den nachsten
paar Monaten will Capcom insgesamt sieben neue Karten fur
die Eis-Ballerei auf dem Marktplatz veroffentlichen. Inzwischen
stehen die ersten beiden Karten »Radar Field« und »lsland
902« fur 400 Punkte zum Download bereit. Erstere ist mit
seiner verschachtelten Radaranlage eher was fir Nahkampfer,
da hinter jeder Ecke ein Gegner warten kann. »lsland 902«

TURNIER-BERICHT

Anfang Mérz ging das erste Turnier der Night Cup Serie in
»FIFA 07« zu Ende. 16 Kicker spielten eine Nacht lang, um

sich einen Platz im »Night Club Champion Turnier« zu sichern.

Mit dabei waren auch Ball-Virtuosen wie eGo*MuStiLinHo,
eGo*zero und Straschek, die beim ersten Mitternachtscup die
Platze eins bis drei belegten. Am Ende konnte sich Straschek
gegen GX Memo Stylez durchsetzen. Diese beiden haben sich
ihren Platz im Turnier also schon gesichert und diirfen an den
anderen beiden Night Cups nicht mehr teilnehmen. Diese
haben leider den Redaktionsschluss verpasst, sodass es die
Sieger im néchsten Heft gibt.

= L 0N

hingegen ldsst mit ihren verbundenen Inseln und weiten
Unterwasserabschnitten einiges offen. Flankier-Liebhaber und
Scharfschiitzen sollten hier einige interessante Taktiken her-
ausfinden koénnen. Als kleinen Bonus soll mit den kommen-
den Paketen auch die »Battleground«-Karte kostenlos verof-
fentlicht werden, die bisher nur den Kaufern der Limited
Edition vorbehalten ist. Wann, steht jedoch noch nicht genau
fest. Allerdings wird sie es mit einem der Kartenpakete in den
kommenden Monaten auf den Marktplatz schaffen. Eis-
Krieger sollten also auch online noch jede Menge Spielstoff
bekommen.

Normale StraBenrennen kann ja eigentlich jeder
fahren. Spannender wird es da bei blitzschnellen
Canyon-Rennen. Deshalb haben sich nun acht tap-
fere Rennfahrer gefunden, die sich auf eine Fahrt
auf Leben und Tod einlassen. Darunter auch
B1gT4nk, der schon die erste Saison des Wilkinson
Cups fiir sich entschieden hat. Na hoffentlich erlebt
ihr die zweite dann noch mit! Die Gewinner gibt's
in der nachsten Ausgabe!

BATTLESTATIONS:
MIDWAY
Preis/ 600 Herst./ Eidos
Auch Flottenkapiténe
bekommen neue Arbeit.
Eidos veroffentlicht zwei
neue Karten. »The Battle of
Sibuyan Sea« basiert auf
der See- und Luftschlacht
im Golf von Leyte und ist
eine reine Mehrspieler-
Karte. Dies war die bis dato
groBte Seeschlacht, in der
letztlich im Oktober 1944
die japanische Flotte kom-
plett zerstoért wurde. Ein-
zelganger bekommen mit
»The Raid on Truk« eine
neue Mission aufgetragen.
Diese basiert auf der
»Operation Hailstone, in
der die amerikanischen
Streitkrafte im Februar 1944
versuchten, einen japani-
schen Stitzpunkt auf der
Insel Truk einzunehmen.
Zusatzlich gibt es funf neue
Vehikel zu kommandieren,
darunter den »P-38 Light-
ning«-Abfangjager und den
»lJN Shimakaze«-Zerstorer.
Fur 600 Points bekommen
Hobby-Generale also wie-
der einiges zu spielen.

FINAL FANTASY XI
Preis/ gratis Herst./
Square-Enix

Endlich wird im Fantasy-
Reich Vana'diel Deutsch
gesprochen. Denn inzwi-
schen steht ein kostenloser
Patch zum Download be-
reit, der samtliche MenUs
und Gesprache von NPCs
Ubersetzt. Prima Sache,
allerdings sind Englisch-
kenntnisse trotzdem ange-
bracht. Denn die Online-
welt ist international bevol-
kert und Spieler-Dialoge
werden logischerweise
nicht Ubersetzt. Am eigent-
lichen Spielprinzip andert
sich nichts. Dank der Uber-
setzten NPC-Dialoge sollte
allerdings der Einstieg fir
Neulinge deutlich ange-
nehmer werden. Der Down-
load ist optional, wird
einem also beim Start des
Spiels nicht aufgezwangt.
Ab 30. Marz gibt es »Final
Fantasy Xl« auch als neue
deutsche Vollversion, inklu-
sive Sprachwahl und allen
bisher verfugbaren
Downloads.
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COMMUNITY
LIVE ARCADE TOTAL

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

ALIEN HOMINID HD

Preis/ 800 Points Hersteller/ The Behemoth Schwierigkeit/ schwer

Ist's ein Maiskorn auf Ecstacy, oder doch ein Alien mit Uber-Knarre? Vor einiger Zeit sorgte die Inde-
pendent-Produktion »Alien Hominid« als Flash-Game auf PC fur Wirbel. In klassischer Shoot'em-Up-
Manier steuert man ein gelbes Ding durch 16 seitlich scrollende Kulissen und ballert massenweise FBI-
Agenten Uber den Haufen. Sieht aus wie ein Gberdrehter Cartoon 4 la »Happy Tree Friends«, nur ge-
schmackvoller. Nun gibt's das Spiel als aufgebohrte HD-Variante fir Xbox Live Arcade. Und damit wir
Deutsche unserer Seele nicht wehtun, als gekurzte Version: Leichen verschwinden, statt Blutfontdnen
spritzen Blumen aus den Korpern. Wenigstens bleibt das Gameplay unverdndert. Noch immer fordert
einen die Action mit massenhaft
Standardfeinden und knackigen Boss-
gegnern heraus. Damit es leichter
wird, kann jederzeit ein Mitspieler
einsteigen. Allerdings nur an einer
Konsole, Xbox Live wird nur bei ein
paar der acht Minispiele unterstitzt.
Schade eigentlich, denn mit seinem
bitterschwarzen Humor zeigt »Alien
Hominid«, dass auch kleine Entwick-
ler-Teams GroBes erreichen koénnen.
Wer sich vor einem beinharten
Schwierigkeitsgrad nicht flrchtet,
kann sich dieses Spiel geben. Wir
sind gespannt auf »Castle Crashers,
dem néachsten Arcade-Projekt von
The Behemoth.

PINBALL FX

Preis/ 800 Points Hersteller/ Zen Studios Schwierigkeit/ mittel

Was ware eine Spielhalle ohne Flipper? Genau, keine Spielhalle. Hochste Zeit also fur die erste Kugelei
fur Live Arcade. Drei Flippertische stehen zur Wahl, weitere gibt's per Download auf dem Marktplatz.
Die Themen - Auto, American Sports, Agent - sehen alle ansprechend aus und sind gespickt mit
abwechslungsreich gestaffelten Bumpern und Bahnen, Kugelstopps und Score-Multipliern. Der Glitzer-
Look erinnert an »Pinball lllusions« und »Pinball Dreams« auf dem Amiga-Computer, wer’s noch kennt
— hier aber in 3D-Grafik. Die wild mitzoomende Kamera sieht zwar cool aus, in der Praxis ist aber die
eher statische Variante vorzuziehen. Ballphysik und Schwierigkeitsgrad sind topp; die Kugel rollt ziem-
lich selten ins Aus. Sofern man sich halbwegs geschickt anstellt, ist sogar das Ritteln per Analogsticks
sehr effektiv einsetzbar.
Kaum mehr als ein Gag ist
allerdings die Steuerung
tber die Live Vision Kame-
ra. Wenn man die Flipper
mit rudernden Armen
statt den Schulterasten
auf dem  Controller
auslost, sieht das nicht
nur albern aus, sondern
funktioniert viel zu unge-
nau. Besser gefallt uns da
schon, dass sich bis zu vier
Spieler online abwech-
selnd an den Flipper-
tischen messen konnen.
Schoner Zeitvertreib!
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JETPAC
Preis/ unklar Hersteller/ Rare Schwierigkeit/ mittel

Den Namen des englischen Entwickler-Teams Rare kennt heute
Gott und die Welt. Mitte der 80er-Jahre hieBen die Englénder
aber noch Ultimate Play The Game und versorgten den
Heimcomputer ZX Spectrum mit allerlei Spieleperlen. Das origi-
nal »Jetpac« zum Beispiel. Jetzt bringt Rare das Remake fiir
Xbox Live Arcade heraus. Das Prinzip ist simpel: Ein Astronaut
namens Jetman sammelt auf wechselnden Planeten
Raketenteile und tankt das dann fertig gestelite Geféhrt auf.
Wahrenddessen flitzen allerlei Aliens um einen herum. Gegen
die Schwerkraft ankdmpfen, die Balance mit der
Schubsteuerung halten, das ist der Gag hier. Witzig flir zwi-
schendurch, und fiir die 360-Version aufgepeppt. Das Original-
Game ist aber auch mit an Bord. Handlich und hiibsch, ein net-
ter Geschicklichkeitstest flir zwischendurch.

MAD TRACKS

Preis/ unklar Hersteller/ Load Schwierigkeit/ mittel

Und wieder ein Genre mehr auf Xbox Live Arcade. Mit »Mad
Tracks« kommen Rennspielfreunde auf ihre Kosten.
Zumindest wenn sie auf »Micro Machines« und Co stehen.
Denn anstatt mit Ferrari oder anderen Flitzern Uber traditio-
nelle Rennstrecken zu donnern, klemmt man sich hier hin-
ters Steuer wendiger Spielzeugautos. Die Strecken fiihren
Uber Esstische oder durch den Garten. Allerdings bestehen
die 45 Etappen nicht nur aus Rennen. Immer wieder muss
der Spieler in spaBigen Minispielen sein fahrerisches Konnen
unter Bewesis stellen. Mal soll er Gegenstande vom Tisch
fahren, ein anderes Mal einen Minigolf-Ball einlochen und
dann wieder eine Runde TischfuBball gegen zwei
Computergegner gewinnen. Sieht mit seiner 3D-Grafik ganz
nett aus und macht auch Laune. Das liegt vor allem an der
unkompliziert arcadigen Steuerung. So richtig ziindet das
Spiel aber erst im Mehrspieler-Modus. Bis zu vier Spieler diir-
fen sich via Xbox Live oder an einer Konsole per Splitscreen
die Extra-Waffen um die Ohren hauen. Ein rundum gelun-
gener Fun-Racer also.
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Nur im 360-Magazin: Wer hat was zu melden unter den Profi-Zockern? Hier die
Tabellen der »Consoles Sport League«. Mitmachen und selbst die Tabelle erobern auf
www.360-live.de und www.consoles.net.

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

Ladder:
Spieler Punkte | Matches
1 | PrOGamEr ® | 1458 32
2 | Squall + | 1281 24
3 | Tok I Skill * 11274 42
4 | Tok I Luck ® | 1223 82
5 | IBaLLeRI + | 1184 17

Die Champions League im Fernsehen gucken? Macht
nur halb so viel SpaB, wie selber kicken. Die besten
Torschiitzen von »FIFA 07« gibt es hier:

auf

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:

Spieler Punkte | Matches
1 | eAxis.Bigben Gow | @ | 1393 1393
2 | dzs.brooklyn ® | 1329 1329
3 | Prof. Board and ® [ 1317 1317
Onlinegaming
4 | VorteX ® | 1195 1195
5 | NeXuS Gow o | 1136 1136

League:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | Straschek + | 1466 106 1 | NG GUS | Extem ® | 1203 15
2 | xxxx M4RKO xxxx + | 1457 50 2 | B1gT4nk 4+ | 1160 8
3 | FerNaNDo 4+ | 1402 118 3 | Hias + | 1142 20
4 | GX Budz Burner ¥ 11348 164 4 | SANGR3AL 11123 22
5 | ZH On Fir3 + | 1310 141 5 | ATroX TeQuila ¥ | 1087 19

FIFA o7 NEED FOR SPEED: CARBON

Blitzschnelle Uberholmanéver, Tuning ohne Ende und spritziges
Arcade-Gameplay, das alles bietet der neueste Racer von
Electronic Arts. Die besten Streetracer der Consoles Sport

PRO EVOLUTION SOCCER 6 LOST PLANET

»Pro Evolution Soccer 6« hat sich trotz fehlender

Bundesliga in die Herzen der Fans gedribbelt. Die finf
Torschiitzenkdnige der Consoles Sport League:

Spieler Punkte | Matches
1| Z*tuf2K + | 1390 65
2 | TCS.KingFresh ¥ | 1367 49
3 | Marussia ® | 1336 40
4 | Eifersucht + | 1309 61
5 | SaD.Xenion ¥ | 1287 112

Im ewigen Eis scheint es einsam zu sein.

Das ist unsere einzige Erklarung dafiir, dass

bisher nur die 1-on-1-Ladder ordentlich zieht.
Trotzdem: Hier die besten Einzelkampfer:

Spieler Punkte | Matches
1 | druSja :: JoeDmx86 | ® | 1195 15
2 | DSO Rommel ® | 1148 7
3 | DX Svensationel ® | 1037 7
4 | NsF Jackal ® | 1033 3
5 | Kim 51 ® [ 987 1
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DEAD OR ALIVE

ist, bekommst du den jeweiligen Erfolg. Das ist vielleicht langwierig
aber trotzdem leicht verdiente 180 Punkte.

XTREME 2

Ja, wir wissen, es dauert ewig und drei Tage, aber prinzipiell sind diese
Erfolge hier leicht zu schnappen. Eigentlich musst du nur den Spezial-
Bikini fiir jedes Madel sammeln. Beim Spielen bemerkst du einen

unmarkierten »Block« in ihren Bikinisammlungen. Wenn dieser gefilllt

W iz e

CRACKDOWN

Auch in Pacific City gibt es leichte Beute'zu
holen. Einfach einen Gangboss zusammen mit
einem Kumpel killen und anschlieBend einen
Nachschubpunkt befreien. Dann eine Gruppe
Gegner aus der Luft mit dem Raketenwerfer

beschieBen und schon ist das Grobste iiberstanden.

Fiir die letzten beiden musst du mit Dreisterne-
Agilitat auf das Agenturgebaude klettern und
= anschlieBend von der Spitze ins Wasser springen.
=1 Wiar doch gar nicht so schwer, oder?

NEW RALLY-X

Ja, das Spiel macht ungeféhr soviel Spa3 wie

der allmorgendliche Stau in der Miinchner
Innenstadt. Trotzdem sind die Erfolge bis auf
Fehlerfrei (Runde 7) und Doppeltes Extraleben
ziemlich einfach. Ersteres braucht ein wenig Ubung
und viel Vorsicht. Dann solltest du es aber ohne
Lebensverlust bis Runde 7 schaffen. Das doppelte
Extraleben kannst du kassieren, indem du in jedem
Level so schnell wie maglich die Spezialfahne
aufsammelst. So hagelt der Punktebonus iiber die
gesamte Runde auf dein Konto.

i
|

GAMERPOINTS
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Kasumis hiibsche Sammlung:
Ayanes bezaubernde Sammlung:
Hitomis erfrischende Sammlung:
Leifangs begehrte Sammlung:
Kokoros niedliche Sammlung :
Helenas beriihmte Sammlung:
Christies wilde Sammlung:

Tinas umwerfende Sammlung:
Lisas tropische Sammlung:

N

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

SIS

Nachschubpunkt befreit:
Coop-Mission gemeistert:
Feindgruppe aus der

Luft getotet:
Agenturgebaude
erklommen:

Basejumper:

OO N SN S

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT:

RTINS S e’

-
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Fehlerfrei (Runde 7):
Doppeltes Extraleben:
Runde 16 fertig:

Runde 12 fertig:
Spezialfahne fehlerfrei :
Benzinbonus:

Runde 4 fertig:

BTN RS SO AatTTTTE’E:EIES::

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 160 |
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ROBOBLITZ

Blitz aber die hartnackigsten
Feinde an die Wand »kleben,
damit er heil an ihnen

vorbeikommt. st nicht wirklich
leicht, aber was tut man nicht
alles flir 140 weitere Punkte...

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 140

B N SRS R

Wenn du »Roboblitz« auf dem Lehrling: 5
Meister-Schwierigkeits-Modus Techniker: 10
ohne Upgrades beendest, Superstrahl fiir Blitz: 10 |
stolperst du im Verlauf tiber Traktorstrahl fiir Blitz: 15
alle Erfolge. Klar, dass du ohne Supertechniker: 15
Waffenupgrades kampferisch Meister: 20
nichts drauf hast. Mit dem Asketischer Blitz: 40
Punkt-zu-Punkt-Strahl kann Sieg fiir Blitz: 25

RS S ITITITrHREHHNH

Die Erfolge fiir die unterschiedlichen

Obstsorten sind quasi geschenkt. Nach ein
bisschen Spielzeit sollten dir auch alle Geister
einmal gut gesinnt sein - und sich fressen
lassen. Um die Runden-Erfolge brauchst du
dir ebenfalls keine Sorgen zu machen. Wie
bei Namco Bandai Arcade-Spielen tblich,
darfst du sofort in jedem Level starten, das
du schon einmal erreicht hast. Da riickt

Runde 21 naher als es klingt!

MS. PAC-MAN

Die ganzen Obst-Erfolge: 90

3 Geister: (1]
Alle Geister: 15
Runde 5 erledigen: 15

Runde 21 erledigen: 40

O OIS S .

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 170

BRI

RO

LOST PLANET

Deutschlands erfolgreichste
Gamerpoint-Helden

Bei Team-Modi kassierst du fiir jeden Sieg eine
Medaille. Bei Solo-Eliminierung am besten ein
Sniper-Match suchen, dann klappt's auch hier
mit dem ersten Platz. Grand Slam ist also auf
jeden Fall drin. Den GroBteil aller Orden-Erfolge
schaffst du nach ein wenig Spielzeit auch,
zumindest, wenn du in die richtigen Teams rein-

DIE-BESTEN-JAGER-CHARTS

Grand Slam 30
Eroberer Orden 30
Eliminierungsorden 30
Verfolger Orden 30
Online-Meister 50
Kopfjager 50
Online Jahrhundert 50

rutscht. Du kannst Ubrigens kein Level abstei- S —
gen, ein Level 50 Status ist also nur eine Frage GAMERSCORE LEICHT
der Geduld. GEMACHT: 270

B SIS, O RS

Spieler

Gamerpoints

Zuletzt gespielt:

—
1 | Turambar360 +

Call of Duty 3, Viva Pinata, Samurai

Stand: 28. Februar 07

75188 Warriors 2
2 |i2za Eq 4 | 69548 versteckt
DA CHOZEN Crackdown, Blitz: The League, Splinter
3 ONE Fﬂ + 67130 Cell: Double Agent
Quelle: www.mygamercard.net, 4 | TheThirdWave e | 65045 Call of Duty 3, Crackdown,

Lost Planet

5 | Ebo88

® | 62707

WWE Smackdown vs. Raw 2007, FIFA 07,
World Series of Poker

Gibt’s doch!

Robo erspielt Gamerscore
Not macht erfinderisch. Dieses
Sprichwort hat sich der amerika-
nische Gamer David Harr zu Herzen
genommen und gehandelt. Zwei

der wohl zeitaufwendigsten Erfolge
von »Perfect Dark: Zero« wollte

er knacken, namentlich »1.000
Deathmatch-Spiele gespielt« und
»1.000 DarkOps Spiele gespielt«.
Deshalb hat er den »xBot« gebastelt,
eine Maschine, die ihm diese beiden
Erfolge erspielt, wahrend er etwas
anderes machen kann. Bestehend
aus einem 360-Controller, einem
Baukasten-Set, zwei rotierenden
Zylinder-Spulen und verschiedenen
Transistoren arbeitet der »xBot«

in vier Schritten. Zunachst betéti-

gt er den Start-Knopf und damit
auch das jeweilige Match, sowie
den internen Zyklus. Bei Schritt

zwei wurde das Frag-Limit im Spiel
erreicht und es wird automatisch auf
den Nachbesprechungs-Bildschirm
geschaltet. Danach drickt der
»xBot« die B-Taste, woraufhin wie-
der der Startbildschirm erscheint.
Damit die Erfolge nicht ewig und
drei Tage dauern, hat David die
Einstellungen fir jeden Matchtyp so
gewahlt, dass es moglichst schnell
endet. Beim Deathmatch Erfolg

hat er beispielsweise 15 Bots auf
hochstem Schwierigkeitsgrad, nur
Raketenwerfer und das niedrigste
Frag-Limit eingestellt. Gewusst wie!
Die witzige Erfindung funktioniert
Ubrigens nur mit »Perfect Dark Zero«
und diesen beiden Erfolgen. Wer sich
um den Controller sorgt: Dem tut
das nicht weh, der ist namlich nicht
fest mit dem »xBot« verbunden,
sodass er auch weiterhin als ganz
normales Steuergerat verwendet
werden kann. Wir sind gespannt,
wann die nachste Gamerpoints-
Maschine aufschlagt. Besser als das
Benutzen von Save-Games ist es alle-
mal, finden wir. SchlieBlich hat der
jeweilige Bastler auch eine gewisse
Leistung erbracht!

360 LIVE/ 073
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HARDWARE TEST

ARCADE GAME
STICK

\ 4 ' " P
Endlich mal wie in der Spielhalle fthlen.

Der erste Arcade-Stick fur die 360

Waren das noch Zeiten, als wir den gelben Pillen stichtigen Pac-Man durch ver-
schachtelte Labyrinthe getrieben haben. Controller wie heute gab es damals nicht,
daftr aber mehr oder weniger gute Joysticks. Die Jungs von Mad Catz wollen
dieses angenehme Retro-Gefiihl im Magen wieder ausldsen. Mit einem Stick, der
auf die Klassiker-Remakes von Live Arcade zugeschnitten ist.

DIE VERARBEITUNG

Schnell ist der Arcade Game-Stick aus seiner Verpackung geschalt, die dabei
leider drauf geht. Erster Eindruck: sieht annehmbar aus, sieht solide aus. Nimmt
man das gute Stlick allerdings in die Hand, fallen sofort einige Detailschwéchen
auf. Die Kunststoff-Anmutung zum Beispiel. Dann ist der Joystick etwas leicht
geraten, durfte gerne satter in der Hand liegen. Und rutscht trotz GummiftiBen
auf glatten Oberflachen doch hin und her. Wirklich gravierend ist allerdings die
Tatsache, dass der Stick nur ein verlangerter Analog-Stick ist; kein digitales Teil mit
sattem Mikroschalter-Klack, wie man es aus den 80er und 90er-Jahren gewohnt
ist. Das kostet Prazision. An der Oberseite des Sticks befindet sich ein abgeflachter
Feuerknopf, der mit der A-Taste parallel geschaltet ist.

WIE FUHLT SICH'S AN?

Darlber hinaus finden sich samtliche Elemente wieder, die auch den Standard-
Controller pragen, einschlieBlich Schultertasten, D-Pad und Buchse flr das
Headset. Zusatzlich gibt's eine programmierbare Turbo-Feuer-Funktion. Bringt nur
wenig, weil die meisten Live-Arcade-Titel entweder kein Dauerfeuer benétigen,
oder es bereits ab Werk eingebaut haben. Das eigentliche Problem ist aber ein
anderes: Rechtshander, die den XXL-Stick wie gewohnt mit der rechten Hand fuh-
ren wollen, verdecken aufgrund der Konstruktion die Feuertasten und miissen das
Handgelenk Uber den rechten Ministick heben. Unbequem. Linkshander haben
es besser: Sie fiihren den XXL-Stick wie gewohnt, und erreichen die Feuertasten
dennoch.

KKAUFEN ODER LASSEN?

Ob der Stick gute Dienste leistet oder nicht, hangt also erheblich von der
Handigkeit ab. Wir haben den Stick fir Rechtshander mit diversen Download-
Games getestet. »Alien Hominid« wird nur noch schwieriger als es ohnehin
schon ist. Auch die beiliegenden drei Arcade-Spiele »Time Pilot«, »Frogger«
und »Astropop« sind mit Problemen behaftet. Wahrend »Astropop« die A- und
B-Taste benétigt und deswegen nur schwer in den Griff zu kriegen ist, fuhlt
man sich bei »Time Pilot« vom Ministick eingeengt. Bei »Frogger« kommt die
Ungenauigkeit zum tragen, die sich durch die langen Hebelwege ergibt. Dadurch
passiert es immer wieder, dass man den armen Frosch nach rechts bewegen will,
er stattdessen aber todesmutig geradeaus ins nachste Auto springt. Wer also als
Linkshander 60 Euro Ubrig hat, kénnte einen guten Kauf machen. Der hohe Preis
relativiert sich etwas durch die drei beiliegenden Live-Arcade-Titel. Eigentlich hat-
ten wir uns aber mehr erwartet. Namlich einen Stick alter Schule, solide, schwer
und unempfindlich gegen Ruttelattacken beim kommenden Arcade-Sportspiel-
Spal3 »Track and Field«. Schade, Chance verpasst.

Arcade Game Stick
Retro-Joystick fiir Live-Arcade-Games

+ Drei Live-Arcade-Games gratis
+ 3-Meter-Anschlusskabel
+ funktioniert auch am PC

- nur wenige Games
besser spielbar

074/ 360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/Mad Catz
Produkt/ Arcade-
Stick

Erscheint/ erhaltlich
Preis/ ab 60 Euro

AN

Und noch ein Stick
Retro-Feeling

SN

DAS STECKT

DRIN

m analoge Machart
trashiger Look

m Handschmerzen
Verarbeitung

TEXTER

Blitztipper

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Blue Orb Produkt/ Skurriles
Erscheint/ erhaltlich Preis/ ab 30 Euro

Spieler von »Final Fantasy Xl« (ja, es gibt sie!)
werden dieses Problem kennen: Man will sich
mit einem anderen Spieler unterhalten, braucht
aber flr einen Satz zwei Minuten. Schuld daran
ist das lastige Ingame-Keyboard. Die US-Firma
Blue Orb will dieses Szenario mit ihrem »Texter«
in die Vergangenheit verbannen.

UND WIE DAS?

Der »Texter« ist im Prinzip ein kleines Kastchen,
welches per USB zwischen Kabelcontroller und
360 angeschlossen wird. Mit einem Doppelklick
auf den linken Analog-Stick wird das System
dann im Spiel aktiviert. Und jetzt wird's interes-
sant: Der Verpackung liegt eine Schablone fir
den 360-Controller bei. So bekommt der rechte
Analog-Stick eine Umrandung mit dem Alphabet
in unterschiedlichen Farben. Beim linken Stick
gibt's dann das Gleiche, jedoch nur die Farben.
Jetzt einfach den rechten Stick auf die jeweilige
Buchstabenkolonne bewegen und anschlieBend
mit dem linken die Farbe des gewdinschten
Buchstaben auswahlen.

UND DAS GEHT WIRKLICH SCHNELLER?

Nun ja, anfangs ist das ganze duBerst gewoh-
nungsbedrftig. Nach einer Weile bekommt
man aber deutlich schneller Satze auf den hei-
mischen Fernseher als mit der Software-Tastatur.
Dennoch ist der »Texter« an sich unnétig. Denn
nach wie vor ist es deutlich praktischer, einfach
eine USB-Tastatur an die 360 anzuschlieBen. Und
die gibt es fur deutlich weniger als 30 Euro.

+ Witzige Idee

- gewohnungsbediirftig
- eigentlich unndtig
- nur mit Kabelcontroller

D
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CHEAT SAVES

Eins, zwei, Schummelei

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Xploder Produkt/ Cheat Software
Centre Erscheint/ erhaltlich Preis/ ab 25 Euro

Wer bei einem Spiel nicht weiterkommt und trotz-
dem das Finale erleben will, kénnte die »Cheat
Saves« von Xploder theoretisch gut finden. Ein
Zubehor, das Spielstande aus dem Internet auf ei-
nen Windows-PC ladt, von wo aus man sie auf
eine - nicht beiliegende - 360-Memorykarte spei-
chert. Warum nicht?

DIE ERSTE HURDE

Eine Anleitung sucht man in der Verpackung ver-
gebens. Sie befindet sich nur als pdf-Datei auf der
Installations-CD, leider nur englisch und unvoll-
standig. Sei's drum: Die Installation von Soft- und
Hardware am PC klappt prinzipiell gut. Das Lese-
gerat fur die Memorykarte kommt per USB-Ste-
cker an den Rechner, Memorykarte rein, einmal
Software und Treiber kopieren, fertig. »Windows
XP« ist Voraussetzung. Die Treiber haben es aller-
dings in sich: Auf einem Rechner wurde das Lese-
gerat nicht erkannt, auf einem anderen Rechner
mussten wir die Treiber zweimal kopieren.

KEINE BETRUGEREIEN MOGLICH

Nach letztlich doch erfolgreicher Installation
flutscht es. Eine Ubersichtliche Benutzer-Oberfla-
che zeigt, fur welche Spiele Hersteller Xploder be-
reits Spielstdnde in seiner Datenbank abgelegt
hat. Die Liste umfasste beim Test Anfang Marz al-
lerdings nur 20 Titel, darunter aber immerhin eini-
ge Hochkaréter: »Oblivion« und »Call of Duty 3«
durchgespielt, »Project 8« alle Cheats frei gespielt,
»PGR 3« funf starke Flitzer verflgbar. Die Hand-
habung klappt gut, hat man sich ein bisschen in
die Bedienung reingefuchst. Man muss aber hin-
nehmen, dass der Cheat-Spielstand an einen
fremden Gamertag gekoppelt ist. Fihlt sich ko-
misch an, hat aber den Vorteil, dass niemand mit
Gamerpoints etc. betrligen kann. Alles in allem al-
so sicher nicht das Ei des Kolumbus, dieses Pro-
dukt. Aber halbwegs tauglich ist's schon. Eine Lis-
te der aktuell verfigbaren Spielstande gibt's im In-
ternet unter www.xploder.net.

e
e

+ Backup-Maglichkeit fiir
Spielstande

- Arbeitet nur mit
Memorykarte
- Bisher nur 20 Spielstande

WIRELESS
ADAPTER

Kabellos am PC

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Microsoft Produkt/ Funk-Empfanger
Erscheint/ erhdltlich Preis/ ab 20 Euro

Wer neben der 360 auch immer wieder mal
am PC daddelt, wiinscht sich sicherlich hin und
wieder, er konne den drahtlosen 360-Controller
oder vielleicht sogar das Wireless-Lenkrad am
PC mitbenutzen. Microsofts »Wireless Adapter«
bietet nun diese Moglichkeit.

WIRKLICH ALLES?

Der etwa Schlusselbund-groBe Empfanger wird
per USB an den PC angeschlossen, dann noch
die Treiber installiert - klappt flott und komfor-
tabel - fertig. Die Zuordnung von Empfanger
und Wireless-Steuereinheiten funktioniert genau
wie an der Xbox 360, also Uber einen klei-
nen Knopf. Sind alle Schritte erledigt, wer-
den Controller, Lenkrad und auch das Wireless
Headset sofort erkannt. Wie funktioniert's in der
Praxis? Zuverlassig. Punkt. Keine Auffalligkeiten.
Klappt einfach. Nur beim Klang des Headsets
werden PC-Spieler die Nase rimpfen. Mit einer
Ubertragungsrate von 8 kHz klingt es wie aus
einem kaputten Telefonhorer. Fur Internet-
Telefonie a la Skype also eher zweite Wahl.

NUTZT ES MIR WAS?

Der Controller dagegen, wem erzéhlen wir das,
ist topp. Auch am PC. Und wer &fter »GTR«
oder andere Rennsimulationen am PC startet,
muss sich nur noch ein Lenkrad in die Bude
stellen. Das spart Platz und Geld. Den »Wireless
Adapter« gibt's einzeln und als Paket mit einem
Wireless-Controller fur knapp Uber 40 Euro.
Gutes Angebot.

+ Kabelloses
360-Zubehér am PC

+ Schnelle Installation

+ Fiir Windows XP und Vista

HD VGA CABLE

Scharfe Strippe

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Mad Catz Produkt/ Videokabel
Erscheint/ erhltlich Preis/ ab 20 Euro

Wer seine 360 an den heimischen Monitor
anschlieBen mochte, kommt um ein VGA-
Kabel nicht herum. Sogar an manchen HD-
Fernsehern bekommt man damit ein deutliches
Plus an Bildqualitdt. Mad Catz hat nun das »HD
VGA Cable« herausgebracht, was neben dem
eigentlichen Kabel zusatzlich noch ein optisches
Audiokabel fur digitalen Klang zu bieten hat.

VERARBEITUNG

Zunachst fallt die Lange von knapp funf Metern
positiv auf. So muss die 360 nicht zwingend
direkt in der Nahe des Monitors stehen. Weniger
toll sind da die diinnen Kabeladern, vor allem bei
den beiden Audiosteckern. Ein bisschen mehr
Volumen hatte nicht geschadet. Die Stecker sind
blass vergoldet, was wohl Korrosion vorbeugen
soll. Wir wirden das aber eher als bloBes kosme-
tisches Plus bezeichnen.

DIE SACHE MIT DER BILDQUALITAT

Im Praxisbetrieb unterscheidet sich dieses VGA-
Kabel kaum von anderen. An kleinen Fernsehern
bzw. Monitoren Uberzeugt die Bildqualitat,
auf groBeren TV-Gerdten kénnen schon mal
Schlieren auftreten. Wir fihren die Schlieren
auf die ziemlich diunnen Adern zurlck, die
zwangslaufig kaum addquat abgeschirmt sein
konnen. Ein Komponentenkabel ist beim Betrieb
an GroBbild-Glotzen also vorzuziehen, in jedem
anderen Fall tut's das »HD VGA Cable«. Zumal
20 Euro fur die Strippe einschlieBlich optischem
Audiokabel wirklich ein gutes Angebot ist.

+ preiswert
+ Optisches Kabel beiliegend

- Diinne Kabel-Ademn
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?A rchtlos, et mit det Bten
ren auf und macht sich die Fraue

Kre
}Qan. Toller Kerl. Leider nur zu tr
#»God of War 2« auf der PlayStatiol

ie Faszination von Videospie-
len beruht zu einem groBen Teil
auf der Tatsache, dass sie einem
Wege 6ffnen, die einem im wah-
ren Leben verschlossen blei-
ben. Meistens markiert man den
Sportchampion, den Fantasyhelden, den Weltraumpi-
onier, den Weltenretter. Also im weitesten Sinne einen
edlen Menschen. Oder zumindest einen, der fur edle
Ziele kampft und sie vielleicht sogar erreicht. Aber es
gibt auch den Gegenpol zu den guten Jungs: bose
Buben, die Bose-Buben-Sachen tun. Typen wie zum

Das Bose (ahd. bosi, von vordeutsch *bausja-
»geringr schlecht«, genaue Etymologie®unklar)
ist in der Philosophie das, was ethisch falsch
ist, was schlecht und damit abzulehnen ist.
Es ist also das Gegenteil des moralisch Guten.
»Gut« und »bdse« sind normative, praskriptive
Begriffe: Wer sie benutzt, beschreibt im
Allgemeinen nicht nur, sondem. wertet und
hatte geme, dass andere ebenso werten und
entsprechend dieser Werturteile handeln.
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Beispiel ein Carl Johnson. Ein schwarzer Gangster, der
standig flucht, klaut, Frauen beleidigt und Menschen
in seinem Viertel totet, um sich den Respekt von sei-
nen Gang-Mitgliedern zu erarbeiten. Man sollte mei-
nen, dass so eine Gestalt abschreckt, dass niemand
mit so jemandem Zeit verbringen mochte. Aber’ es
ist anders. Carl Johnson ist die Hauptfigur im Gangs-
ter-Game »Grand Theft Auto: San Andreas«. Allein
in Deutschland mischen weit Gber 500.000 Gamer
gemeinsam mit Carl Johnson die fiktive US-Metropo-
le Los Santos auf. Weltweit nahern sich die Verkaufe
der Versionen fur PC, PlayStation 2 und Xbox der 20-
Millionen-Grenze.

DAS BRUTALSTE SPIEL DER WELT

Und das bei einer Produktion, die am'25. Novem-
ber 2005 von der englischsprachigen Familienwebsei-
te »Family Media Guide« als eines der zehn brutals-
ten Videospiele gedchtet wurde. Offenbar strahlen
bose Buben wie Carl Johnson eine Faszination aus,
der sich viele nicht entziehen kénnen. Ein Phanomen,
das keineswegs nur Videospiele betrifft oder gar neu
ist. Schon die alten Griechen liebten ihre Helden und
Goétter nicht perfekt und aalglatt, sondern mit Ecken

und Kanten. Der Sagenheld Herkules zum Beispiel
wird von verschiedenen Quellen als extrem jahzornig
beschrieben. Er soll sogar die eigene Ehefrau Mega-
ra und ihre gemeinsamen Kinder in einem Anfall von
Wahnsinn ermordet haben. Die Literatur der neueren
Zeit ist ebenfalls haufig von Hauptfiguren bevolkert,
die sich durch ihr unverwechselbares Profil von Men-
schen wie dir und mir abheben. In seinem Abenteuer-
Roman »Die Schatzinsel« beschreibt Robert Louis Ste-
venson den Piraten Long John Silver als niedertrach-
tigen Freibeuter und Morder. Doch seine Motive sind
nachvollziehbar; so wird er zu einer Figur, mit der sich
der Leser identifizieren kann. Er kann in die Geschich-
te eintauchen und wird sozusagen zum Komplizen
des bosen Mannes. Genau dieses Stilmittel findet
heute in Videospielen Anwendung.

Aber wann ist ein Mann bdse, wann wird ein
Held zum Antiheld? Und ist er damit von Natur aus
anziehend? In seiner 1990 verdffentlichten Analyse
»Die Faszination Jugendlicher am Grauen« beschreibt
Elmar ReB die wesentlichen Merkmale moderner
Horrorfilme. Ausztige daraus lassen sich eins zu eins
auf das Videospiel-Genre Ubertragen, und kénnen
auch als Definition von Videospiel-Schurken und der




Der utopische Unterwasser-Thriller »Bioshock« von 2k Games baut auf dem Konzept des Action-Rollenspiels »System
Shock« auf, und stellt den Spieler vor die Frage: Wie weit darf man gehen, um selbst zu iiberleben?

Ad

‘ Gute Jungs
sind festgelegt.
BGse Jungs konnen
sich austoben @

Umstande gelten, in die sie hineingeboren wer-
den. Zentrales Element ist demnach ein pessimisti-
sches Gesellschaftsbild, das auf dem Verfall alther-
gebrachter Strukturen basiert. Gesetz und Ordnung
konnen nicht mehr aufrechterhalten werden. Unter
der glatten schonen Oberflache herrschen Gewalt,
Angst, Brutalitdt und Grauen. Eine Heldenfigur, die
hier klar kommen mochte, muss in diese Abgriinde
des Bosen abtauchen. Damit sie das kann, muss sie
sich Charakterzlge seiner Umgebung aneignen. Der
Spieler geht diesen Weg mit ihr gemeinsam.

Einer der ersten Aufraumer mit weniger vorbild-
lichem Wesen hort auf den Namen Duke Nukem.
Er ist der zentrale Held einer Serie von Actionspie-
len aus den neunziger Jahren, der erste Star von
der Sorte »Raue Schale, weicher Kern«. Der Ego-
Shooter »Duke Nukem 3D« von 1996 war seiner-
zeit einer der meistgespielten Titeln Uberhaupt. Der
Grund: Duke Nukem ist ein Typ mit unverwech-

Ein unvergesslicher Bosebub: Vorzeige-Rocker Ben aus Lucasarts

lI_.|-" Abenteuerspiel »Vollgas«. Ein stets schlecht gelauntes, aber letztlich doch

gutherziges Rauhbein aus dem Jahre 1995.

selbarem Profil. Kennt kaum Skrupel und keinen
Respekt, daflir aber viele lockere Spriche. Duke
Nukem ist der Stereotyp eines US-amerikanischen
Actionhelden. Ein platinblonder Macho, der Frau-
en erniedrigt, Angreifer eindschert, mit coolen Spru-
chen als Begleitkonzert: »Waffen toten nicht. Ich tue
das.« Er traut sich, was sich sonst niemand traut.
Und wird darum beneidet.

GOLDENE HELDEN-REGELN

Dukes Gewaltaktionen sind aber geradezu grotesk
tberzeichnet und heben sich damit klar von der
Realitadt ab. Dukes Opfer sind auBerirdische Inva-
soren, die Taten werden noch dazu durch seine
sarkastischen Spriche entscharft. Dadurch wird sein
grundsatzlich abzulehnendes Verhalten akzepta-
bel, sogar attraktiv. Obwohl der Duke nach »Duke
Nukem 3D« keinen wirklich nennenswerten Auf-
tritt mehr hatte, ist die Figur unter Actionliebhabern
noch immer im Gesprach. Warum? Weil es Kriterien
gibt, die alle interessanten Heldenfiguren erftllen
mussen, egal ob gut oder bése. Und der Duke erfullt
sie. Andere wie Marcus Fenix (»Gears of War«) oder
Richard B. Riddick (»Escape from Butcher Bay«)
eifern ihm nach. David Perry vom US-Spieleherstel-
ler Shiny Entertainment kennt ein entscheidendes
Kriterium: »Humor hilft. Wenn du den Spieler mit
Witz unterhalten kannst, hast du den Erfolg auf

deiner Seite.« Wichtig auch, dass die Figur sofort »

SCHURKEN
MITHERZ

»Es sind gute Manner,
die halt in gewalttatige
Situationen geraten!«

Wenn bdse Buben im Videospiel den Helden
markieren, haben sie deshalb noch lange  «
keine Narrenfreiheit. Sie diirfen nicht wahllos
schlachten, das wiirde kaum ein Spieler

. akzeptieren. Auch die schlimmsten Finger

missen Grundsatze haben, Prinzipien folgen
und Regeln eirhalten, damit man die Action mit
ihnen genieBen kann.ANVarum das so ist, weiB
Jens-Peter Kurup, [0 Interactive, der gerade als
Game-Director die mordlustigen Streithdhne
»Kane & Lynch: Dead Men« f{ir die Xbox

360 vorbereitet: »Gutes Gamedesign nimmt
Riicksicht auf die Neigungen des Spielers. Der
HelePmuss nicht qut sein, aber jedermuss seine
Verhaltenswéisen nachvollziehen kénnen. Sogar
der groBte Bastard geht in Ordnung, solange

er keine kalte und leblose Killermaschine ist.
Wir erwarten nicht, dass alle Xbox-Besitzer
Kane und Lynch mdgen. Aber die Ziele unserer
Figuren, die mssen alle, mGgen.« Damit der
Spieler eine bose Figur ins Herz schlieBt oder
zumindest ihre Beweggriinde akzeptiert, muss
er ihr also letztlich so etwas wie Herzensgiite
zugesteherr - verbunden mit der Hoffnung, dass
die Figur trotz ihrer schabigen Taten letz#ich
einem guten Ziel verpflichtet ist. Kane und Lynch
mdgen Meuchelmdrder sein, aber sie diirfen
nur jemandem schaden, der das auch verdient.
lhr Ziel sind Yakuza-Bosse. Noch mal Jens-Peter
Kurup: »Wir wollten von Anfang an ein Spiel
machen, das so erwachsen wie mdglich ist, ohne
dass der Spieler den Anschluss daran verliert.
Ein Hardcore-Spiel fiir Gelegenheitsspieler

eben, mit Inhalten die sicher nicht kindgerecht
sind. Die Atmosphare ist grimmig und die
Hauptfiguren... na ja, das sind gute Ménner,

die halt in gewalttatige Situatienen geraten.«
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TYRANNE]

Bése Videospiel-Helden morden. Sie sind Killer
i Killer-Spielen. Die Diskussion um ein Verbot
so genannter Killer-Spiele ist ja nicht neu. Bereits
im Koalitionsvertrag vom 11. Novemper 2005
strebt die deutsche Regierung ein Verbot so
genannter Killer-Spiele an. Einige Studien geben
der Regierung recht. Sie sehen Videospiele als
Ausloser von Aggression und Gewaltbereitschaft.
Andere sagen etwas anderes. Eine aktuelle
Studie der University of lllinois zum Beispiel
spricht Videospiele von diesen Vorwiirfen frei.” , -
Gleiches djlt fiir den Fraktionsbeschluss von '
Biindnis 907Die Griinen vom 24. Januar: Auf Basis .
aktueller Medienwirksamkeitsforschung wird
die These »Gewaltspielen = Gewalthandeln«
entkraftet. Der Augsburger Professor Wolfgang
Michaelis beriehtet in einem Gutachten aus dem
Jahr 2003, dass momentan nur etwas {iber sehr
geringfligige und kurzzeitige Effekte bekannt ist:
»Uber die bedeutsameren mittel- und langfristigem
Wirkungen, vor allem die Wirkung wiederholten -
und haufigen Spielens, fehlt jeglicher empirische
Forschungsbeitrag. « Tatsache ist, dass es seinen
Reiz hat, gemein sein zu dtirfen, solange man keine
Konsequenzén firchten muss und niemandem
tatsachlich weh tut. Wir sehen es gerne, wenn
jemand nicht perfekt ist. Darum mdgen wir

. Donald Duck lieber als Micky Maus. Deshalb sind
auch Typen reizvoll, wie zum Beispiel der aus

« »Crackdown. Ein Polizist - eigentlich. Aber er geht

Uber Leichen. Nicht immer rlicksichtsvoll, aber immer
irgendwie fair. Selbstverstandlich kommt es zu
Drohungen und SchieBereien. Jedoch sind Figuren,
Dialoge und Auftrage tiberzeichnet dargestellt

und durch Satirisches und Surreales entscharft.

Das dreht den Emnst der Lage ins Gegenteil - ein
Stilmittel, das in Filmen und Comics seit Jahrzehnten
angewendet wird, Unter anderem von Lobo, dem
Kénig des Sarkasmus. Ware mal an der Zeit fiir

ein wirklich gutes Spiel mit.ihm als Heldenfigur.

War ja mal eins angekiindigt, vor Jahren.
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»® erkennbar ist. Sie ist mit einer unverwechselbaren

Silhouette gezeichnet und trégt einen Namen, der
sich im Gehirn festsetzt wie ein Ohrwurm. Vielleicht
am wichtigsten: »Das Spiel muss groBartig sein.
Wenn es das nicht ist, kannst du die genialste Hel-
denfigur aller Zeiten erschaffen, das wird dann trotz-
dem niemanden interessieren«, sagt George Brous-
sard von 3D Realms. Vielleicht arbeitet das US-Team
deshalb schon so lange an einem Comeback von
Duke Nukem. Am 27. April ist es genau zehn Jahre
her, dass 3D Realms den Ego-Shooter »Duke Nukem
Forever« auf der Fachmesse E3 angekiindigt hat.
Bei naherer Betrachtung der Kriterien fir Action-
helden zeigt sich: guter Junge oder boser Junge,
Held oder Antiheld - die zwei Gruppen sind offen-
bar gar so nicht verschieden, die Regeln gelten fur
beide. Allerdings kann der b&se Junge auf eine kom-
plexe Palette an Entfaltungsmaoglichkeiten zwischen
gut und bose zurtckgreifen, was Gestik, Mimik,
AuBerungen und Taten betrifft. Lobo, Duke, Carl
Johnson, das sind eben nicht nur Totschlager, son-
dern - wenn sie es wollen und wenn die Situati-
on es zulasst - eben auch witzige, zuvorkommende,
manchmal sogar charmante Figuren. Daraus ergibt
sich fUr sie ein unschatzbarer Vorteil: Sie kénnen den
Spieler eher Uberraschen und sein Interesse fesseln,
als das etwa einem reinen Gutmenschen wie Super-
man maoglich ist. Der musste schon seine Identitat
aufgeben, damit in einem Videospiel mit ihm als
Hauptfigur etwas Unvorhersehbares passiert. Gute

Fiction-Krieger Richard B.
em Ego-Shooter »Escape from
it eine vergleichsweise diister
otet eher im Stillen und nur
bei unterhalt er uns mit
3. Bald auch auf Xbox
timmen...

“ \ollg gewissen-
lose Killer fallen bem
Publikum durch ”

Jungs sind auf das eine Ende der Moral-Skala fest-
gelegt. Bose Jungs kdnnen sich austoben.

AUCH BOSE BUBEN WEINEN

Allerdings muss selbst ein zwiespaltiger Held von
einem moralisch akzeptablen Kern angetrieben sein.
Der bereits erwahnte Carl Johnson zum Beispiel ist
zumindest anfanglich fest entschlossen, sich von sei-
ner kriminellen Vergangenheit zu I6sen. Erst duBe-
re Umstande zwingen ihn in die Kriminalitdt. Dass
eine Figur gegen ihren Willen vom Schicksal mitge-
rissen wird, kennen wir alle aus unserem Leben. Und
Carl Johnson ist eben nicht immer Herr der Lage.
Dadurch wirkt er umso glaubwiirdiger und darf sich
einer gewissen Sympathie sicher sein. Die Fahig-
keit, bei aller Starke auch eine gewisse Milde und
Hilflosigkeit zu zeigen, das Getriebenensein, solche
Charakterziige sind entscheidend fur die Akzep-
tanz beim Spieler. Im Vergleich zu einem grotesk
Uberzeichneten Macho wie Duke Nukem fasziniert
Carl Johnson freilich mit ganz anderen Wesenszu-
gen. In seinem Sachbuch »Kiling Monsters: Why
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Agent 47 aus der »Hitman«-Reihe ist ein Auftragskiller und damit sicher niemand, mit dem man im normalen
Leben ein Bier trinken mochte. Aber er killt nur Schuldige und halt sich damit an einen Moralkodex, den auch
zwielichtige Videospiel-Helden zu befolgen haben. Ahnlich wie Sam Fisher rechts.

Children Need Fantasy, Superheroes and Make-Belie-
ve Violence« duBerst sich dazu der US-Autor Gerard
Jones: »Wir sehen - im Film oder im Spiel - einen
Bankuberfall und wissen, so was werden wir nie tun.
Aber: wir kdnnten.« Typen wie Carl Johnson oder der
Auftragskiller Agent 47 aus der »Hitman«-Reihe kén-
nen nicht nur, sie tun es. Sie entfuhren uns also in
eine Spiegelung unserer wahren Welt, und zeigen die
uns in aller Regel unbekannte Seite davon.

Die realitatsnahe Abbildung wirft allerdings umso
mehr die Frage auf, ob realistische Spiele aggressiv
machen oder nicht. Das Problem wird unter Laien
und Gelehrten seit vielen Jahren diskutiert. Eine all-
gemeingultige Wahrheit scheint es nicht zu geben.
Aktuell sind die Sozialforscherinnen Astrid Kristen
und Caroline Oppl von der Freien Universitat Berlin
bei einer Befragung von 278 Schulern zu dem Ergeb-
nis gekommen, dass Computerspiele zumindest bei
Kinder zwischen acht bis 13 Jahren kein Aggressions-
potenzial aufbauen. Es sei vielmehr so, dass sich die
Kids eben jene Spiele suchten, die ihren ohnehin vor-
handenen, persénlichen Neigungen entsprachen.

Vollig gewissenlose Killer scheinen beim Publikum
ohnehin durchzufallen. Ein gutes Beispiel daftr ist der
PC-Titel »Postal«. Hier handelt es sich um eine Pro-
duktion‘aus den USA mit einer Hauptfigur, die selbst
Unschuldige lustvoll abschlachtet. Das Spiel ist noch
vor der Indizierung in Deutschland allgemein auf Kri-
tik gestoBen, sowohl in der Fachpresse, als auch in
den' Ublichen Foren der Videospieler. Der Grund: Der

»Held« hat keine Rechtfertigung fur seine Taten. Er
ist damit eine Killermaschine, die keinerlei Sympathie
bekommt. Unabhéangig davon, ob eine Figur nun als
Killer oder Heilsbringer auftritt, sind die Charakterzu-
ge in aller Regel fest einprogrammiert. Das Schick-
sal des Helden fahrt wie auf Gleisen. Ein Carl John-
son etwa kann - trotz aller Handlungsfreiheit - sein
Gangsterdasein nicht wirklich zugunsten eines ande-
ren Lebens aufgeben.

Durch die Weiterentwicklung der Hardware und
der Werkzeuge fur Gamedesign tun sich jedoch
zunehmend Moglichkeiten zur freien Entfaltung der
charakterbestimmenden Wesensztige auf. Beispiels-
weise muss sich Sam Fisher im Actionthriller »Splinter
Cell: Double Agent« entscheiden. Er kann das Leben
einer Geisel verschonen, oder sie um die Ecke brin-
gen. Welchen Weg der Spieler fir Sam wahlt, ist eine
Frage des Gewissens. Wahrend »Splinter Cell: Double
Agent« den Spieler allerdings nur in vier Schltsselsze-
nen zu moralischen Entscheidungen zwingt, bau-
en die Gewissens-Elemente im kommenden Aben-
teuerspiel »Bioshock« auf einer breiteren Basis auf.
Um sein eigenes Uberleben in einer apokalyptischen
Unterwasser-Metropole zu sichern, kann der Spieler
kleine Madchen umbringen und sich deren heilendes
Serum aneignen - er kann sie aber auch beschitzen
und nach alternativen Wegen zur Rettung suchen.
Der Ubergang zwischen gut und bése ist flieBend,
je nachdem wann man sich mit welchen Taten profi-
liert. Ein cleverer Schachzug der Designer von Irratio-

nal Games: Der Charakter kann sich in einem Spek-
trum entwickeln, wie es selbst in Rollenspielen bisher
nicht moglich war.

AUSERWAHLTER ODER
WELTENVERNICHTER?
Welchen Weg der Spieler bevorzugt, hangt dann im
Idealfall nur noch von eigenen moralischen Werten
ab. Und wenn der Mensch die Wahl hat, so scheint
es, entscheidet er sich im Zweifelsfall doch fur das
Gute. Es ist halt einfach erhebender, wenn einen
das Fantasy-Abenteuer »The Legend of Zelda: Twi-
light Princess« als Auserwdhlten und Retter bezeich-
net, nicht als Killer oder Unmensch. Einen dhnlichen
Schluss pro Ritterlichkeit und contra Bosartigkeit Idsst
der Blick in die aktuellen Verkaufscharts zu. Dort fin-
den sich kaum bose Killerspiele, sondern vor allem
Weltenretter-Erzahlungen (»Lost Planet«), Rennspiele
(»Test Drive Unlimited«) und Simulationen (»Ghost
Recon Advanced Warfighter 2«). Das mag aber natur-
lich auch damit zusammenhangen, dass es momen-
tan schlichtweg an einprdgsamen Gaunern fehlt.
Aber vermutlich nicht mehr lange. Den 19. Okto-
ber 2007 hat Rockstar Games bereits als Startter-
min fUr »Grand Theft Auto IV« reserviert. AuBerdem
wird unser Gewissen in diesem Jahr noch einige wei-
tere Male gepruft, etwa bei »Bioshock« oder »Kane
& Lynch«. Schon!

Richard Lowenstein

360 LIVE /081



AB DEM 2

Jetzt mona ch » mehf "

e : >mehr

PLUS!
T U(;I'E ULTIMA

och ein.Preview voller Pferdestarkenxﬁr

geben Vollgas bein \7|elle|cht brachialstenAlles-
Kaputt-Rammen-Positionskampf fiir die Xbox
Ist das Ding wirklich besser als »Burneut«? Wir

MECOMMUNITY'

Der Community-Teil, stark wie selten. Voll mit
Turnieren, CSL-News, Ranglisten, Live-Arcade-
Games... und Elnladungen zu zwei offiziellen

Turnieren. Nur i

REPORT: GOTTLICHE
erwdhnt von High-Eng_-SﬂF

mit Full-HD-Aufl6sting und Kinosound. Aber wie

Wrden'? Wir haben die

DIE BESTEN GAMES

ALLE HITS....

Battlefield: Bad Company, Alone in the
Dark, Lost Odyssey, Colin McRae DIRT, Fable
2, Half-Life 2, Army of Two, Halo 3, Kane

& Lynch: Dead Men, Shadowrun, Blazing
Angels: Secret Missions, Indiana Jones,
Star Wars, Mercenaries 2: World in Flames,
Burnout 5, Skate, Clive Barker’s Jericho und
mehr. Und natirlich: Grand Theft Auto [V!II

‘N TITELSTORY

Wir weben die Splnnenf"aden und schwingen urf’- dann recht
zeitig zur nédchsten Ausgabe durch die S nschluchten
von New York City. Elg Spiel wie »Grand Theft Auto«, nur mi

Superhelden-Power, so hei3t es. Aber mit €inem Superhelden

HALO3'

—In.den kommenden: quhen soll/der geschlossene Beta-
test e softs hei erwartetem Science-Fiction-
Actiondrama st N. Wit stehen bereit, haben die Waffe
geschultert. In der nachsten 1A sgabe der Erlebnisbericht.

TWOWORLDS

Gibt es tatsachlich ein Abenteuer, das die Rollenspiel-
GroBmeister »0Oblivion« und »Gothic 3« Ubertreffen kann?
Es sieht ganz danach aus. Wir'erstatten Bericht von
unserem Ausflug nach Antaloor. Test!

MOTO GP 07

Schon ist es wieder soweit: Die Zeit der schwarzen
Lederkombis, heiBen Bikes und irren Rennstrecken
startet. Passend dazu werfen wir einen Blick auf

lger der Motorrad Renn5|mu tion
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