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Willkommen bei 360 LIVE

Ab jetzt meinen also auch Sony-Anhanger die aktuelle und nicht mehr
die kommende Games-Generation, wenn sie von Videospielen in HD-
Auflésung schwarmen. Der Start der PlayStation 3 liegt hinter uns und
damit ist die neue Konsolen-Riege komplett. Jetzt muss sich die Xbox
360 im Alltag gegen Nintendos Wii und Sonys PlayStation 3 durchsetzen.
Und nach allem, was ich mitbekomme, ist Microsofts Position gar nicht
so schlecht. Allein schon wegen des gewachsenen Preisunterschieds. Die
Premium-Version der Xbox 360 gibt’s inzwischen bei Saturn und Media
Markt fir 299 Euro. Was Microsoft in England Ubrigens zu einem netten
Gag bewogen hat. Unsere englischen Kollegen von der »Computer &
Video Games« bekamen anlasslich des Starts der PlayStation 3 den
Preisunterschied zwischen beiden Konsolen in Bierdosen ins Haus geliefert. 600 Euro minus 300
Euro, das ergabe bei uns immerhin 20 Kasten Bier vom Feinsten. Oder umgerechnet 400 Flaschen.
Anscheinend waren in Deutschland nicht allzu viele Menschen bereits, knapp 600 Euro fir eine
Konsole auszugeben. Der deutsche Handel hat jedenfalls einen schleppenden Start fur die
PlayStation 3 gemeldet. Egal ob Berlin, Hamburg oder .
Minchen - kein Problem, eine PlayStation 3 zu ergat- Statt HOSt-VOFlZEIl

tern, ganz anders als bei Xbox 360 und Wii. Auch b d |.
andernorts laufen die Verkaufe eher mau. Im Februar ga e €S dann tOta e

konnte Sony laut einer Meldung der Branchen-Postille 1 il
GamesMarkt in den USA nur 127.000 der neuen ChancengleIChhelt'

Konsolen verkaufen, Microsoft dagegen fast doppelt so viele Xbox 360. Microsoft hat allerdings
nicht den geringsten Grund, sich zufrieden zurickzulehnen. Denn Nintendo hat fur seine Wi
noch einmal 100.000 neue Freunde mehr gefunden.

Gerade in Deutschland scheint die Situation wenig zufrieden stellend. Wenn ich mit Spieleherstellern
Uber die Xbox 360 rede, hére ich oft Klagen. Vor allem dariiber, dass die Konsole viel zu wenig
verbreitet sei und dass Microsoft mehr tun misse, um die Bekanntheit zu steigern. Ich hére immer
wieder, dass sich einige wenige Top-Titel verkaufen wie geschnitten Brot, aber andere
Entwicklungen im Regal liegen bleiben. Gerade kleinere Spiele-Schmieden reden auBerdem von
harziger Zusammenarbeit, von arrogantem Verhalten und sinnlosen Verboten. Der Hersteller eines
Fantasy-Rollenspiels, dessen Name mir gerade entfallen ist, muss angeblich sogar den Online-Teil
seines aktuellen Projekts beschneiden - offenbar weil Microsoft ahnliche Plane mit einem eigenen
Game hat und keine Konkurrenz duldet. Dabei ware Microsoft mit einer offenen Herangehensweise
besser beraten. Man kénnte sich zum Beispiel mehr um die Community kiimmern, mehr auf die
Winsche der Hardcore-Gamer eingehen. Beispielsweise den Wunsch vieler Clans nach der
Einbindung eigener Server ins Netzwerk von Xbox Live. Am PC ist das langst Ublich. Da mietet
jeder groBere Clan eigene Rechner, die standig online im Netz hangen - ldngst ein groBes Geschaft
fur Strato und andere Internet-Anbieter. Warum nicht auch fur Microsoft? Clans kénnten sich so
eigene Knotenpunkte schaffen, auf denen sich die Team-Mitglieder - und nur die - verabreden
und sportlich messen. Niemand musste vor der Eréffnung einer Online-Partie erst aufwandig seine
Freunde suchen und dann darauf achten, dass der Spielleiter eine schnelle Leitung hat. Statt Host-
Vorteil: totale Chancengleichheit. Vielen Clans ware so ein Service bestimmt zwischen 10 bis 20
Euro pro Monat wert. Microsoft kénnte so seine Position im Online-Markt starken und bekame
auBerdem etwas Geld in die Kassen gespult. Da gabe es nur Sieger.

In diesem Sinne, viel Spal3 bei der Lektlre der folgenden Seiten...

Richard Lowenstein, Chefredaktion 360 live-Magazin

PS.: Schon bemerkt? Wir drucken auf neuem Papier. Fuhlt sich besser an, auBerdem kommen die Screenshots
brillanter rtber. Gut so? Schreib deine Meinung ins Forum auf www.360-live.de!
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Die besten Spiele, die besten
Autoren, die schonsten Bilder.
Alles in einem Heft!

VERBESSERT

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

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.

Es geht also doch: Filmumsetzungen
kénnen richtig was hermachen. Sie
diirfen sich halt nur nicht sklavisch an
die Kinovorlage halten, sondern mus-
sen mutig eigene Wege beschreiten. So
wie »Spider-Man 3«. Ein befreiendes
Erlebnis, dieses Rumturnen zwischen den
Wolkenkratzern von Manhattan.
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Videos zu allen Topthemen, News,
Gewinnspiele und ein Forum findest
du auf unserer Webseite. Die
Adresse: www.360-live.de
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

Xbox 3607

DER HEISSE STUHL / CHRIS SWAN, BLITZ GAMES

Machen Videospiele dick? Die von Blitz Games auf jeden Fall. Denn sie sind Teil
eines schmackhaften Sparmentis. Chris Swan erklart...

ndere Lander, andere Sitten.
In den USA holen sich stolze
Besitzer einer Xbox 360 ihre

Games neuerdings im Fastfood-
Restaurant ab. Kein Scherz: Bei den
meistgespielten 360-Titeln im Land
der unbegrenzten Geschmacklosig-
keiten handelt es sich momentan um
Werbespiele. Genauer gesagt um
Produktionen des US-Developers Blitz
Games, die driiben via Fastfood-Kette
an den Mann und die Frau gebracht
werden. Und zwar bei Burger King,
fur schlappe 3,99 US-Dollar im

ist. Der Held nennt sich sinnigerweise
Burger King, zu Deutsch Stullenkénig,
was anhand der goldenen Krone auf
dem Haupt und des Grinsens im Ge-
sicht auch sofort zu erkennen ist.
Dieser Werbekdnig also lauert in
»Sneak King« ahnungslosen Passan-
ten mit Fast Food auf, qualt sich in
»Pocketbike Racer« Uber ode Hin-
dernisparcours und erledigt im Auto-
Scooter-Gemetzel »Big Bumpin'« mit
Karacho ahnungslose Burger King-
Mitarbeiter. Lausig? Nix da, Chris
Swan findet's lustig: »Zusammen mit

AKTUELL \—

BURGERBRATER SCHWARZE ELITE LIVE UBERALL DREIMAL DREI WANN UND WQO?
Was tutsich Fritten, Pommes | Die neue Xbox Live auch Halo 3 in drei Charts und
alesrund umdie und Games Xbox 360 fiir PC Versionen

Sparmend mit Fritten und Cola.

Warum auch nicht? Wenn schon die NAME/ Chris Swan
Pommes kalt sind, dann ist wenigs- FIRMA/ Blitz Games
tens der Preis hei. Ergo werden die POSITION/ Arcade-
Titel zu hunderttausenden gedaddelt, Manager

sehr zur Freude von Chris Swan von ARBEITE GERADE
Blitz Games. Mister Swan begab sich AN/ diversen Spiele-
auf Anfrage nur allzu gerne auf den Downloads

heiBen Stuhl, um unsin das Phanomen SCHON GEWUSST/
Werbespiel einzuweihen: »Im Grunde Blitz Games hat unter
sind solche Titel in der Entwicklung anderem die »Bratz«-
nicht groBartig anders als jede andere Spiele verbrochen.
Softwareproduktion. Der groBte Un-

terschied liegt vermutlich im Zeitplan.

In nur sieben Monaten waren wir

verpflichtet, drei Spiele fertig zu stel-

len. Ein ziemlicher Druck.« Und das

merkt man den Titeln auch an. Denn

die entpuppen sich schon nach

kurzester Zeit als eher leicht verdau-

liche Durchschnittsware, die — wenn

Uberhaupt — nur durch ihren ulkigen

Hauptdarsteller eine Erwahnung wert

dem Burger King-Team haben wir ein
paar wirklich coole Ideen verwirklicht,
die bei den Spielern super ankom-
men. Der Erfolg gibt uns schlieBlich
Recht.« Das mag schon sein, wenn
auch viel vom Erfolg allein nur mit
dem Sparpreis zusammenhangt. Da
momentan ja auch im deutschspra-
chigen Raum Werbespriche der
Marke »Billich will ich« und »Geiz ist
geil« extrem populdr sind, droht
durchaus ein Uberschwappen der
Budgetspiel-Seuche zu uns.

Hrmmls. D [TTRN senby
Coanmris (e iwiles TRAL A1 righls regurees

Unreal Tournament 3 Geselliger denn je _ i, -

In »Unreal Tournament 3« tobt ein Bandenkrieg. Das  schiedlichen Steuerungssystemen auf der jeweiligen

e
mochte man zumindest meinen, wenn man dem fiih-  Plattform vor allem fiir Konsolenspieler ziemliche Tiicken. W 'l Loy | E | 5
renden Designer von Epic Games Jeff Morris zuhort.  Denn das Daddeln iber Controller sei in Shootern noch o £ . f '
Denn zum ersten Mal in der Geschichte des Next- lange nicht so akkurat wie (iber Computermaus und o L L= i
Generation-Videospiels konnten sich im geplanten  kdnnte sich im Online-Krieg bdse fiir die Besitzer von - "\,_A‘QL,,‘G._L__ o e
Action-Titel PC-Gamer, 360-Daddler und PS3-Freaks PS3 und Xbox 360 bemerkbar machen. Verstandlich My - A b st m
Plattform Ubergreifend die Schadel von den Schulten  also, dass sich Epic erstmal zuriicklehnt und abwartet, -
sniper. Technisch gesehen ware dieses Konzept kein  wie andere Spiele mit der Misere zurechtkommen. __-:"
Problem, so Morris, jedoch sehe man bei den unter Microsofts »Shadowrun« zum Beispiel. .. e J.é -._%.
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Xbox 360 Elite gibt's ab sofort

Treue Leser des 360 Live-Magazins wussten’s zwar schon,
aber seit dem 28. Marz ist es offiziell: Es gibt ein neues
Modell der Xbox 360, und das ist kraftvoll, schwarz und
hochauflésend. Am 29. April steht das Ding im Handel. Der
Name des Modell-Updates: »Xbox 360 Elite«, zu erkennen
am Wohnzimmer-vertraglichen schwarz und am neuen
HDMI-Videoport auf der Rickseite. Die Kapazitdt der
Festplatte wird auf 120 Gigabyte aufgestockt. AuBerdem
sind ein HDMI- und Komponenten-Videokabel, ein Wireless-
Controller, ein Headset, ein Netzwerk-Kabel, eine Xbox-
Live-Silber-Mitgliedschaft und ein Monat Xbox Live Gold im
Preis enthalten. Es handelt sich (brigens — entgegen
Gerlichten im Internet — um kein zeitlich oder mengenma-
Big begrenztes Angebot. Die Konsole kommt und bleibt.
Der Preis liegt bei 479 US-Dollar. Dollar deswegen, weil die
Elite-Konsole vorerst nur in den USA zu haben ist. Der Tarif
fir Deutschland und Europa stand bis Redaktionsschluss
noch nicht fest, ebenso wenig ein Starttermin. Wir tippen
auf Spatsommer und 399 Euro. Teurer wohl nicht, nachdem
die Premium-Version der Xbox 360 bereits fiir 299 Euro
gehandelt wird. Offen ist auch, ob die Elite-Konsole wahl-
weise im schicken WeiB zu haben sein wird, und wie es um
ein Update der technischen Innereien steht. Speziell eine
eingebaute Antenne fiir Wireless-Internet und ein gesenkter
Larmpegel durch ein leiseres Laufwerk und optimierte
Kihler kdmen sicher gut an. Beides ist im amerikanischen
Modell nicht enthalten, die schwarze Xbox 360 gibt sich
nach Einschatzung amerikanischer Kollegen genauso laut
wie der uns bereits vertraute Typ. Fraglich auBerdem, ob der
HDMI-Port das 1080p-Bildsignal einer HD-DVD an entspre-
chend ausgestattete TV-Gerate leitet, und wie's um den
HDCP-Kopierschutz bestellt ist. Es bleiben also viele
Fragezeichen, aber es gibt auch
Antworten. Zum Beispiel auf

die Frage, ob es zur Elite- _
Xbox passendes Zu- —
behér in Schwarz —
geben wird. Ja,
namlich Wireless
Controller, Play &
Charge-Kit, Lenk-
rad, verdrahtetes

Headset — leider
nichtin derWireless-
Version - und

HDMI-Videokabel.
Die Festplatte ist
separat  erhaltlich
und passt auch auf

R L e

die aktuelle Xbox P N
360. Kostet aller- L Bl -
dings stolze 180

Dollar.

Black is beautiful: die neue
Xbox 360 Elite
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NEUES AUS JAPAN

JAPAN GUCKT
IN DIE ROHRE

Warum haben es die Japaner nur so gut?
Eine Xbox 360 zu einem verniinftigen Preis.
Videospiele, die es niemals in unsere Brei-
ten schaffen. Spacige Ein-Quadratmeter-
Appartments im Zentrum von Tokio. Und
vor allem: die coolsten Zeichentrickserien
der Welt. Tja, liebe Anime-Fans, seid jetzt
bitte ganz stark, denn seit 7. April gibt's
davon im japanischen Fernsehen eine mehr.
In Zusammenarbeit mit dem Sender TV
Tokio Channel 12 hat die Softwareschmie-
de Mistwalker eine Anime-Serie zu ihrem
Rollenspielhit »Blue Dragon« ins Leben
gerufen. Jeden Samstag werden Kinder
und Kindgebliebene mit neuen Abenteuern
rund um Shu und seine Freunde versorgt.
Eine Taktik, die den schwindenden 360-
Verkaufen wieder méchtig Auftrieb geben
kénnte. Denn schon in der Vergangenheit
machten diverse Videospiel-Serien mit ent-

“ EINE TAK-

TIK, DIE DEN
SCHWINDENDEN
360-VERKAUFEN

WIEDER MACHTIG
AUFTRIEB VERLEI-

HEN KONNTE ”

sprechender TV-Prasenz bei den Fans
gehdrig Boden gut. Denken wir an »Poké-
mon, denken wir an »Sonic«, denken wir
—wenn auch nur der Vollstandigkeit halber
— an die »Super Mario Brothers Super
Show. Die erzielte trotz oder sogar wegen
ihrer drittklassigen Real-Schauspieler in der
ganzen Welt Top-Quoten. Lediglich »Viva
Pifiata« bildete in dieser langen Tradition
eine strafliche Ausnahme und blieb trotz
reger Unterstlitzung durch eine TV-Serie
weit hinter den erwarteten Verkaufszahlen
zuriick. Welche Karriere nun »Blue
Dragon« im TV einschlagt? Warten wir's

ab...
™ k|

Gute Freunde kann niemand trennen: Shu und seine
Lieblingsechse.
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patestens seit Helmi, dem siebten Sinn und den beiden Ampelmannchen wissen wir: Rot bedeutet »Vorsicht«. Und
s auch eine Xbox 360, die statt des griinen »Ring of Light« plotzlich mit besagter Signalfarbe rot auf sich aufmerksam

macht, verheiBt nichts Gutes. In der Regel braucht die Konsole dann namlich einen umfassenden Gesundheitscheck
und sollte schleunigst bei Microsoft eingeschickt werden. Doch genau hier liegt der Haken. Wie die englische
Verbraucherschutzsendung »Watchdog« namlich herausfand, kann die oft gescholtene Kunden-Hotline in den wenigsten
Fallen helfen. Viel schlimmer noch: Meistens ist der Kunde sogar angehalten, fiir die Reparatur selbst zu zahlen. Ein GroBteil der
defekten 360-Einheiten stammt namlich noch aus der allerersten Generation, auf die der Hersteller exakt 12 Monate Garantie
verspricht... Doch die sind mittlerweile langst verstrichen, der Anspruch auf kostenlose Hilfe erloschen. Ein ganz schon teures
Vergnugen, das sich fir den Hersteller auf Dauer zu einem Image schadigenden Problem mausern kénnte. Denn die Quote der
defekten Gerdte ist vergleichsweise hoch. Von den interviewten Kunden berichteten Besorgnis erregende 30 Prozent von
diversen Problemen mit ihrer Konsole, die selbst nach der Reparatur durch Microsoft nicht behoben werden konnten. So hatten
vereinzelte Kaufer ihre 360 zum Teil bis zu sechsmal hintereinander zu einer Generaltiberholung eingeschickt — und die Konsole
kam einige Male sogar mit einem neuen Fehler im System zuriick. Auch ein Weg, sich um regen Kundenkontakt zu bemiihen.
Nur bestimmt nicht der allerbeste. Bleibt zu hoffen, dass sich Microsoft derartige Negativ-Publicity zu Herzen nimmt und rea-
giert.

TAG DER EINHEIT
TRAUTE ZWEISAMKEIT

il man Microsoft Glauben schenken, bricht am 18. Mai eine neue Ara des Online-Gamings an. Dann soll sich das
w Netzwerk von Xbox Live namlich auch fir PC-Benutzer &ffnen. Zumindest solche, die ihren Rechner mit »Windows

Vista« betreiben. Das Konzept hort auf den schénen Namen »Games for Windows Live« und soll PC-Besitzern
prinzipiell Zugriff geben auf alles, was fir uns 360-Besitzer selbstverstandlich ist: Erfolge, Gamertag, Profil, Sprach-Chat,
Freunde-Liste und so weiter. Die zwei Welten sollen verschmelzen. Live Silber- und Gold-Abos funktionieren auf beiden
Plattformen, PC und Xbox 360. Auch die Tarife sind gleich: Silber gibt's gratis, ein
Gold-Abo kostet um die 50 Euro im Jahr. PC-Besitzer konnen mit Silber online
gegeneinander spielen. Gold braucht’s, um sich von uns 360-Zockern die Hosen
ausziehen zu lassen. Das erste PC-Spiel fur Games for Windows Live soll die
langst Uberfallige Vista-Version von »Halo 2« sein. Bléd nur, dass man ausgerech-
net damit nicht gegen Xbox-Besitzer spielen kann. Das erste beinharte
Aufeinandertreffen beider Welten ist fur Juni geplant, im Ego-Shooter
»Shadowrun«. Im Lauf des Jahres soll noch einiges an Software folgen, unter
anderem eine Vista-Version des uns 360-Besitzern langst geldufigen Kartenspiels
»UNO«.

Offenbar will Microsoft Xbox Live zur weltweit gréBten und bedeutendsten
Online-Community ausbauen und damit endlich auch das PC-Rollenspiel-
Phénomen »World of Warcraft« Ubertrumpfen, das weltweit 8,5 Millionen
Abonnenten hat — mehr als Xbox Live. Ob sich der tumorhafte Zuwachs von
Neuzugéngen allerdings positiv auswirkt, wird sich freilich erst zeigen mussen. Da
stellt sich zum Beispiel die Sicherheitsfrage: Uber den PC diirfte es fir Hacker und
Cheater sehr viel leichter sein als auf der Xbox 360, mit den Live-Servern
Schindluder zu treiben. Fraglich ist auBerdem, wie viele PC-User Uberhaupt eine
Abogebuhr fur Online-Gaming akzeptieren, wo sie doch vergleichbare Dienste
meistens gratis bekommen. Microsoft scheint darauf abzuzielen, das kosten-
pflichtige Abo-Modell auch auf dem PC durchzusetzen. Sollte Microsoft genug
Spiele-Hersteller als Partner fur die Idee gewinnen, scheint der Plan Aussicht auf
Erfolg zu haben. Electronic Arts, THQ und einige andere sind bereits an Bord.

Microsofts Live-Dienst sieht auf dem Vista-PC fast genauso
aus wie auf der Xbox 360

=

Beim Kartenspiel UNO konnen Besitzer von Vista-PCs und
Xbox 360 gegeneinander karteln







HALO 3 MAL 3

Aller guten Dinge sind drei. Ergo wird Bun-
gies Ego-Shooter »Halo 3« in drei Versionen
verffentlicht. Neben der Standard Edition
namlich als Limited Edition mit Artbook und
Making-of-Bonusdisc. Wer 130 Euro Uber hat,
holt sich die Legendary Edition. Nicht nur, dass
das Bundle in einem limitierten Spartanerhelm
ausgeliefert wird. Auch zwei Bonus-Discs sind
mit an Bord, die neben dem Inhalt der Limited
Edition auch Uberarbeitetes Film-Material aus
»Halo: Combat Evolved« und »Halo 2« bein-
halten. Das fasst die bisherigen Geschehnisse
zusammen und ist mit Kommentaren der Ent-
wickler erganzt. Dazu gibt's exklusive Inhalte
von den Machinimakinstlern »Red vs. Blue«
und »This Spartan Life.«

ABROCKEN
LIGHT

An alle Luftgitarristen, die glauben, mit einer
furiosen Gnaddel-Darbietung in »Guitar Hero
[l« ihre Chancen bei Frauen zu verbessern, ein
gut gemeinter Hinweis: Es kann nicht klappen.
Nicht nur, dass die Klampfe im typischen 360-
ElfenbeinweiB daherkommt — das Ding ist
einfach zu klein zum AufreiBen! Beweisfoto
gefallig? Hier Microsofts Peter Moore beim
Abrocken.

Zu einer Zeit, als ein GroBteil der 360-Redak-
tion noch zur Schule ging und die Xbox nichts
weiter als ein theoretisches Himgespinst war,
feierte ein Bar namens Banjo auf dem N64
seinen furiosen Einstand. Und blieb bis heute
eines der witzigsten Jump'n‘Run-Games. Ein
Erfolg, den Rare nun mit einem neuen Banjo-
Game auf der 360 wiederholen mdchte —und
sich dabei auf altbekannte Tugenden verlasst.
So mdchte der Hersteller alle Charaktere der
Serie komplett beibehalten. Die Spielewelt soll
jedoch umgestaltet werden. Das verriet nun
Rare-Mitarbeiter Ryan Stevenson in einem
Interview mit gametrailers.com. Man darf ge-
spannt sein.

010/ 360 LIVE
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FINAL FANTASY 3607

o richtig haut uns »Final Fantasy Xl« ja auch in der
Sneuen, deutschen Version nicht um. Sowas wie »Final
Fantasy Xll« auf der Playstation 2 ware uns allemal lie-
ber. Um uns Next-Gen-Jinger zu versdhnen, lieB Hiromichi
Tanaka, seines Zeichens verantwortlich fur den Nintendo DS-
Port von »Final Fantasy lll«, eine kleine Bombe platzen. Im
Gesprach mit der Internetseite Pro-G.co.uk gab der Japaner zu,
dass zeitgleich zu »Final Fantasy Xl« ein zweites Online-
Rollenspiel in Entwicklung war, an dem bis heute fleiBig gewer-
kelt wird. Und das Beste: Der Titel wird Next-Gen-exklusiv.
Ob es sich hierbei um einen Ableger aus der »Final
Fantasy«-Serie handelt oder um ein komplett eigen-
standiges Spiel, blieb im Laufe des Gesprachs unge-
klart. Unbestdatigte Quellen aus den Tiefen des
immer sprudelnden Internets wollen jedoch
vernommen haben, dass das neue Opus
in der Welt von »Final
Fantasy Xll« spielen soll.
Ob das etwa auch ein
Wiedersehen mit der
sexy Fran und ihren
Haschen-Ohren
bedeutet?  Wir
wollen es hoffen.

RN
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ALLE JAHRE WIEDER...

DASHBOARD-UPDATE
UND MINI-TASTATUR

eingeben muss, bringt Microsoft zum gleichen Zeitpunkt

m 7. Mai ist es wieder soweit: Ein frisches
A Dashboard-Update steht an. Wer sich ab die-

sem Datum ins Xbox-Live-Netzwerk einklinkt,
dessen Konsole wird automatisch aktualisiert. Auch
diesmal kommt wieder eine Vielzahl von Neuerungen
auf unsere geliebte Konsole zu. Erfolgsjagern wird bei-
spielsweise deutlich mehr Komfort spendiert. Schaltet
man einen Erfolg frei, sieht man sofort den Namen des
Erfolgs auf dem Bildschirm und wie viele Punkte er
einem bringt. Des Weiteren wird die Benutzeroberflache
um einen komplett neuen Reiter erganzt, genauer
gesagt um einen eigenen Bildschirm nur fur den
Marktplatz. Auch die Downloads bekommen eine neue
Funktion, die speziell bei groBeren Dateien praktisch
sein durfte. So schaltet die Konsole wahrend des
Downloads in einen Energiespar-Modus, und schaltet
sich nach Vollendung des Downloads auf Wunsch auto-
matisch ab. Die wohl interessanteste Neuerung ist das
neue Chat-Feature. Statt nur mit Kumpels in der
Freundesliste chatten zu durfen, wird das ganze nun auf
den Windows Live Messenger erweitert. Beim spielen
und Filme gucken darf man mit bis zu sechs Kumpels
gleichzeitig chatten, allerdings nur textlich. Von einem
Sprachchat fur mehrere Spieler fehlt weiterhin jede Spur.
Damit man nicht alles per Software-Tastatur mihsam

eine Minitastatur auf den Markt, die einfach an den
Controller angesteckt wird. So richtig komfortabel sieht
das allerdings noch nicht aus; da ist man wohl mit einer
USB-Tastatur nach wie vor besser

bedient. Bleibt nur zu hoffen, dass es =
diesmal nicht wieder ahnliche o=
Probleme gibt wie letztes Jahr (.- =

im Oktober. Damals hat
die erste Version des
Updates einige Konsolen
zerschossen.

1
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et FABLE 2

Marchenstunde

s war einmal vor langer langer Zeit. Da lebte
Eein Hersteller namens Lionhead Studios

und erfreute seine Gemeinde mit einem
grandiosen Videospiel-Abenteuer. »Fable« war der
Name, und dessen hervorragender Ruf eilte — von
kleinen Fehlern abgesehen — durch das ganze
Konigreich der Videospiele. Und als die Zeit gekom-
men war, da gab Studio-Chef Peter Molyneux einen
Nachfolger bekannt, der da weitermachen sollte,
wo der grandiose Vorganger aufgehort hatte: »Wir
wollen«, so sprach er, »das viel gepriesene Gut-
Bose-System von >Fable< ausbauen, damit sich
Entscheidungen des Spielers nun viel starker auf
das soziale Umfeld auswirken. Familienmitglieder
oder Freunde, die permanent Ubers Ohr gehauen
werden, verhalten sich im Laufe des Spiels zuneh-
mend ablehnender oder kiindigen dem Helden
die sozialen Bande komplett. Selbiges gilt auch fur

| COMMUNITY |

7

die Interaktion mit der Umwelt: Jede Aktion des
Spielers zieht positive oder negative Konsequenzen
nach sich. Wer zum Beispiel mit kleinen Dorfern
immer in regen Handelsbeziehungen steht, hilft
den Siedlungen in Windeseile zu einer blihenden
Metropole. Ausgestreutes Saatgut fuhrt bei liebe-
voller Pflege zu fruchtbaren Ackern und Wohlstand.
Die gesamte Welt von >Fable 2< ist von Anfang bis
Ende durchdacht, jede Handlung bis in ihre kleins-
ten Details nachvollzogen. In derartigen AusmaBen
fur ein Videospiel etwas vollig Neues! Wir arbei-
ten mit absoluter Leidenschaft an einem wirklich
revolutiondren Spiel.« So sprach Kénig Molyneux
und entzlickte die Fangemeinde im ganzen Land.
Hoffen wir nur, dass die guten Vorsatze sich auch
im fertigen Produkt widerspiegeln. Aber bleiben wir
mal positiv. Marchen haben ja in der Regel immer
ein fulminantes Happy End.
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KLein-
gedruckt

KRIEG DER STERNE
»  Shooter-Fans kdénnen
frohlocken: Nachdem
jlngst Treasure den irrwit-
zigen Reaktionstest »lka-
ruga« fur Xbox 360 ange-
kiindigt hat, folgt bald ein
weiterer  Knaller:  Wie
Chong Ahn von UFO Inter-
active bekannt gab, ist eine
Umsetzung der Sternen-
Geballers »Raiden IV« gep-
lant — bisher allerdings nur
fur die USA. Wird schon
seinen Weg nach Europa
finden... Hoffen wir...

[LEN i

360 SAUGT WATT
» Bei den turbinenartigen
Arbeitsgerduschen  der
Xbox 360 im Betrieb
mdchte man meinen, die
Konsole hatte den groBten
Stromverbrauch von allen.
Aber weit gefehlt: Wie die
Kollegen von Hardcoreer-
rors.net nun herausgefun-
den haben wollen, setzt die
Playstation 3 in diesem Be-
reich die MaBstabe, mit
einem Verbrauch von 150
bis 200 Watt pro Stunde im
laufenden Betrieb. Die
Xbox 360 verbraucht 116
Watt, Nintendos Wii an-
geblich nur 20 Watt. Eine
wirklich griine Konsole ist
sie trotzdem nicht, weil der
Standby-Verbrauch bei 10
Watt liegt; der der Xbox
360 bei 2 Watt.

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemztigen
aufschnappst...

INS

SEKUNDEN

RESIDENT EVIL:
EXTINCTION...

... ab September in den
Kinos.
DAYTONA USA...
... wird angeblich von den
Toten wiedererweckt.
NEW LINE CINEMA...
... sichert sich Filmrechte
an »Gears of War«.
ELECTRONIC ARTS...
... kiindigt neues »Herr der
Ringe«-Game fiir 2008 an.
SAM'N'MAX...

... kommt auf die Xbox 360.
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SO MACHST DU MIT

Uns interessiert die Meinung
unserer Leser. Wir wollen wissen,
welche aktuellen Spiele dich fesseln,
und auf welche Titel von morgen
du dich freust. Entscheide mit, auf
unserer Webseite. Klick dich durch
zum Forum, und weiter zum Thema
Xbox 360. Ganz oben findest du
die Mitmach-Charts.

Mitmachen und
mitbestimmen:

www.360-live.de!

trw b -
b e ey b
[CE T e—

DIE MEISTVER-
KAUFTEN SPIELE

TOP S

Powered by Amazon.de

MITMACH-CHARTS

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

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

1 HALO 3

PUBLISHER/ MICROSOFT

Je mehr News Uber den Titel bekannt
werden, desto starker schleicht sich Bungies
vermeintliches Meisterwerk in die Herzen der

1337%

Tendenz| Fans, Ob sich die Vorfreude auch auszahlt?

[
Einschatzung/ Sehr gut
ASSASSIN’S CREED ALAN WAKE
A SR SR URSOFT 3 Ernty, 4 Grand Theft Auto IV
8,56% Einschatzung/ Sehr gut
5 Fable 2
309% 8,56% 5,88% Einschatzung/ Sehr gut
6 Bioshock
Tendenz Tendenz 5,62% Einschatzung/ Sehr gut
7 Forza Motorsport 2

5,35% Einschatzung/ Sehr gut

Army of Two

4,81% Einschatzung/ Sehr gut

Mass Effect

3,21% Einschatzung/ Sehr gut
10 Kane & Lynch: Dead Men

3,19% Einschatzung/ Sehr gut

Huch, wo kommt der denn her? Uberholt mal
eben aus dem Nichts »Forza 2« und »GTA IV«.
Manipulation? Vorfreude? Auf jeden Fall viel
versprechender Horror.

Richys XXL-Preview der letzten Ausgabe zeigt
offensichtlich Wirkung. »Assassin’s Creed« zieht
unsere Leser zunehmend in seinen Bann. Ubisoft
wird’s freuen.

Einschatzung/ Sehr gut Einschéatzung/ Sehr gut

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

1 OBLIVION
PUBLISHER/ 2K GAMES

Pos Titel Publisher
1 Fight Night Round 3 EA

2 Guitar Hero 2 Activision
3 Virtua Tennis 3 Sega

4 Just Cause Eidos

5 UEFA Champions League 07 EA

TOP 5

Und da ist er wieder: Nach einem Kurzurlaub auf
Platz 2 hat sich der Dauerbrenner »Qblivion«
wieder an die Spitze der Charts ge(rollen)spielt.

9,16%

Tendenz| Willkommen zuriick!

Powered by Amazon.com

360-Wertung/ 9.3
Pos Titel Publisher
1 Guitar Hero 2 Activision
2 Phantasy Star Universe Sega 3 CALL OF DUTY 3 4 Indiziert
3 Indiziert Microsoft PUBLISHER/ ACTIVISION 9
3 GRAWZ Ubisoft PUBLISHER/ UBISOFT 763% Wertung/ 8.1
5 Major League Baseball 2K7 2K Sports 5 Test Drive Unlimited
9,16% 8,40% 6,87% Wertung/ 8.5
6 Advanced Warfighter
TOP 5 Tendenz Tendenz 6,11% Wertung/ 9.1
Powered by Amazon.cojp . NEU [ ) 7 Pro Evolution Soccer 6
4,58% Wertung/ 8.7
8 Project Gotham Racing 3
Pos Titel Publisher Never change a winning team: Und genau Gegen High Tech-HUDs und modere 3,82% Wertung/ 9.0
1 Call of Duty 3 Spike deshalb beruft sich Ubisoft bei »Advanced Prézisionswaffen vom Kaliber eines »Advanced 9 Rainbow Six: Vegas
2 Test Drive Unlimited Microsoft Warfighter 2« auf die Tugenden des hoch Warfighter 2« fallt der Zweite Weltkrieg etwas 3,82% Wertung/ 9.0
3 Armored Core 4 From Software gelobten Vorgéngers. Mit Erfolg. Der Titel ab. Und zwar auf Rang 3. 10 Lost Planet
4 Dead or Alive Xtreme 2 Tecmo schieBt von Null auf Platz 2. 3,05% Wertung/ 8.7
5 Rainbow Six: Vegas Ubisoft 360-Wertung/ 9.2 360-Wertung/ 8.7
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Viele schone und starke Titel:
Alle kormmenden 360-Spiele auf
einen Blick

Kane & Lynch: Dead Men EIDOS  Sudeki 2 MICROSOFT
King of Fighters: MI3 IGNITION  Surfs Up UBISOFT
Kingdom Under Fire MICROSOFT  Tenchu FROMSOFTWARE
Knights of the Old Republic 3 LUCASARTS  Terra: Formations STAR CAVE STUDIOS
Konige der Wellen UBISOFT  The Bigs 2K SPORTS
LA Noire ROCKSTAR The Club BIZARRE
Lost Odyssey MICROSOFT  The Qutsider 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 ELECTRONIC ARTS  The Wheelman MIDWAY
Mercenaries 2: World in Flames PANDEMIC  Timeshift VIVENDI
Monster Madness SOUTHPEAK  Too Human MICROSOFT
MotoGP 07 THQ  Turning Point: Fall of Liberty CODEMASTERS
MX 07 THQ Turok BUENA VISTA
Naruto UBISOFT Unreal Tournament 3 MIDWAY
Ninja Gaiden 2 MICROSOFT  Virtua Fighter 5 SEGA
HEIST Project Gotham Racing 4 MICROSOFT  Voodoo Nights MINDWARE
Wir schreiben das Jahr 1969 in San Francisco: Der Sommer der Liebe ist angebro- [JESISISUS THQ ~ Wing Commander Arena _ELECTRONIC ARTS
chen. Gitarren sind in der ganzen Stadt zu héren, Cannabisduft schwangert die Resident Evil 5 CAPCOM  World Airforce TAITO
Luft, Frauen tragen Blumen im Haar. Und im Falle von »Heist« gibt es noch einen  [XSaSEEN] HARMONIX ~ WWE® SmackDown vs. Raw 2008 THQ
Ganoven namens Johnny Sutton: Der macht sich den ganzen Flower-Power-Tru- Sacred 2 ASCARON  Zoids ATARI
bel zunutze, um einen ganz groBen Coup zu landen. Er will in die streng be- Sega Rally SEGA  Conan THQ
wachten Banken der Stadt einbrechen. Und so trommelt der Gangster seine ehe- [y Yy g R " LUCASARTS
malige Crew zusammen, verdient sich mit kleinen Gaunereien in Strip-Bars, Res- Stuntman 2 PARADIGM

taurants, auf der StraBe und anderen Lokalitdten Geld und Equipment zusam-
men, um sich langsam aber sicher seinem heil3 ersehnten Ziel zu néhern. Atem-
lose Verfolgungsjagden mit der Polizei, offenes Gameplay und ein riesiges Stra-
Bennetz sorgen dabei fir GTA-ahnliches GroBstadtflair, dass »Heist« seinem
geistigen Urahn in nichts nachstehen soll. Ob Hersteller Codemasters seine Ver- 4
sprechen halt? Der Winter wird’s zeigen.

LFESOFTI

MAI 2007 Blacksite: Area 51 MIDWAY A 5
Blazing Angels: Secret Missions UBISOFT  Boom Boom Rocket MICROSOFT .’I-I:l'l‘l.l-L'l.'hIﬂli 3 m ““"“H
Forza Motorsport 2 MICROSOFT  Brothers in Arms: Hell's Highway UBISOFT
Sensible World of Soccer CODEMASTERS  Blue Dragon MICROSOFT
Spider-Man 3 ACTIVISION  Burnout 5 ELECTRONICARTS |
Two Worlds ZUXXEZ  Captain Blood PLAYLOGIC INTERNATIONAL | m M m
Chambara Beauty X D3 PUBLISHER h nur “-h-,_,__‘_h_____"_______r,_,-"
JUNI 2007 Clive Barker's Jericho CODEMASTERS -
All-Pro Football 2k8 2K SPORTS  College Hoops 2k7 2K SPORTS e s - -
Call of Juarez UBISOFT  Crossfire EIDOS L guenstig wie nie
Colin McRae: Dirt CODEMASTERS  Condor Trilogy Online ‘
Earth DEfenC.e ‘Force 2017 D3 INTERSERY INTERNATIONAL " Thea 260 Prasiem + 3 IIHIHI' + i lional
Fluch der Karibik 3 BUENA VISTA  Dance Dance Revolution Universe  KONAMI
GTR THQ/SIMBIN  Dark Sector D3 PUBLISHER Kbow Live = RS -
Meass Effect MICROSOFT  Der Goldene Kompass — His Dark Materials SN . 299 hrs
pass
Banjo Kazooie MICROSOFT SEGA Ahex 340 HO-DV0 Lovwark 179,59 lure
Overlord CODEMASTERS  Devil May Cry 4 CAPCOM Wi Sumbrotion CHragiiat ) ’ o i
Shadowrun MICROSOFT  Dirty Harry  WARNER BROS. INTERACTIVE Zbaz Live 3 Meacts { OEM, shoe Mille) 11,94 lure
Shrek der Dritte ACTIVISION ~ Driver 4 UBISOFT Forue 2 (el 15.06.407) i belengin
The Darkness 2K GAMES  Duke Nukem Forever 2K GAMES fn'.EI 1 Limted li,h {ushkd 25.05407) 4,59 fure
Transformers ACTIVISION  Eets: Chowdown MICROSOFT r Fropd w“'—_' 1 [OLH, shag Hulle) 9,59 lure
Elveon 10TACLE STUDIO Ramia (0L, shae Hille} 5.9 ks
JULI 2007 Fable 2 LIONHEAD Ghout Reson Ad, Warfightor 3 (i 18] 43,5 fure
Flatout Ultimate Carnage EMPIRE  Fatal Inertia KOEI Gubtar Heea 7 inkd Getmire (b0} ¥ s
lkaruga TREASURE  Frontlines: Fuel of War THQ - Wiva Finata {uski) I, burg
Project Sylpheed MICROSOFT ~ Grand Theft Auto 4 ROCKSTAR GAMES = LA Bl Jam feom [wah 18] 49,54 lure
Skate EA  Golden Axe SEGA ——
Halo 3 wickosort | Gigpgite sofor? = Viele Neverschainungen nur 49,99 Euro
Q3+Q4 2007 Halo Wars MICROSOFT USKC 18 SPIELE NUR GEGEN m
2 Days to Vegas UNKLAR  Haze UBISOFT fl‘qferbur
Age of Pirates: Captain Blood __ PLAYLOGIC ~ Heist CODEMASTERS e Xbox 360 Umbav ab 49,99 Fure
Alan Wake REMEDY/MICROSOFT  Hellboy KONAMI [ =
Alone in the Dark EDEN GAMES  Hour of Viciory MIDWAY | Lubehor ohne Grenzen:
Army of Two EA  Huxley WEBZEN ﬁme "b YWV (omponemtea-Umichalies, Scant-Umusholter, Charge
Assassin’s Creed UBISOFT  Indiana Jones LUCASARTS Cable, Intarialer, KSATA Adapier, HO Ldaptes, Memsard
Avalon UNKLAR  Infernal paviocic | 34 89 Furo Ul Rdapser, cperiede Anuhluflkaial cowie Umbsvton £
Banjo Kazooie MICROSOFT  Infinite Undiscovery MICROSOFT r Nadehigy fir shmilides Eesslen [sudh G Oddies).
Battle Angel Alita UNKLAR  Interview with a Made Man UNKLAR
Blue Dragon MICROSOFT  John Woo0's Stranglehold MIDWAY
Battlefield Bad Company EA  Juiced 2: Hot Import Nights THQ
Bioshock IRRATIONAL GAMES  Justice League of America WARNER BROS.

360 LIVE/013



AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Take 2
Hersteller/
Rockstar North
Genre/ Action
Spieler/ 1 - unklar
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

»GTA« wie man es
kennt — nur mit
deutlich aufpolier-
ter Next-Gen-
Technik

S

DAS STECKT

DRIN

m Gangster
Missionen

m New York

Liberty City

20%

32%

014/ 360 LIVE

m 29. Marz um Punkt null
Uhr war es endlich soweit.
Der Countdown auf der offizi-

ellen »GTA IV«-Webseite naherte sich der
Nullmarke. Hersteller Rockstar wollte erste
handfeste Informationen zum heiB erwar-
ten Gangster-Epos &ffentlich machen. Drei,
zwei, eins, aber dann noch nicht meins,
das mogen sich viele gedacht haben — wir
auch. Denn statt Bildern oder gar einem
Video war da erst mal nur ein schwarzer
Bildschirm zu sehen, ein bisschen spater
die Fehlermeldung des Browsers. War ja
zu erwarten, dass der Server von Hersteller
Rockstar dem Ansturm nicht lange stand-
halten wirde. Wie dem auch sei: Wer den
Trailer noch nicht kennt, dem legen wir
einen Besuch auf unserer Webseite ans
Herz. Dort liegt das eine Minute und drei
Sekunden lange Filmchen in einer qualitativ
hochwertigen HD-Version zum Download
bereit. Allzu viele konkrete Aussagen sind
in dem Streifen kaum enthalten, aber wer
die Serie kennt, kann sich daraus - und aus
zwei bis drei weiteren Detailschilderungen
eines US-Fachmagazins - einiges erschlie-
Ben. Zum Beispiel den Schauplatz: Es han-
delt sich um Liberty City, also quasi die
»GTA«-Version von New York. Hersteller
Rockstar North baut vier Bezirke der Stadt
nach, die man am besten kennt, weil
man dort den Firmensitz hat: Brooklyn,
Manhattan, Queens und die Bronx. Liberty
City hat sich bereits in »Grand Theft Auto
Ill« auf der Xbox und in »GTA: Liberty City
Stories« auf der PSP und der PlayStation
2 als Schauplatz bewahrt. Der Hey-das-

GRANE
THEFT AUTO IV

Jetzt ist der Gangster aus dem Sack: Nicholas Buracas und

Richard Léwenstein haben erste Infos zu Rockstars neuestem
Bose-Buben-Epos gesammelt. Und von ihrem Trip nach Liberty
City ein paar Fotos mitgebracht.

kenn-ich-doch-Effekt

stellt sich sofort ein,

vor allem wegen der
zahlreichen Sehens-
wardigkeiten.  Von
der  Freiheitsstatue Uber die
Brooklyn Bridge bis hin zum Times Square
und dem Empire State Building wirkt die
ganze Metropole sehr lebendig und quirlig.
Autos gondeln durch die StraBen, qua-
len sich durch die Rush-Hour, ein Zug
scheppert durchs heruntergekommene
Industrieviertel, das beinahe 100 Jahre alt
zu sein scheint. Wir sehen den Central
Park, wo sich Tauben auf einer der Statue
niederlassen. Wir sehen eine StraBe mit
Villen viktorianischen Baustils, die aber alle
schon bessere Zeiten gesehen haben. Wir
sehen ein Frachtschiff am Dock liegen,
registriert auf einen Eigner in Liberty City.
Wir sehen ein verwittertes Holzschild Gber
einer Anlegestelle. Darauf steht geschrie-
ben »Liberty Ferry« — wohin werden wir
damit Ubersetzen kénnen? Das ist nur eine
von so vielen offenen Fragen. Klar ist nur:
Dieser Moloch lebt.

STADT ODER STAAT?

Wirklich nur eine Stadt? Das erscheint
nach den zwei Bundesstaaten Kalifornien
und Nevada in »San Andreas« doch ein
bisschen mager. Allerdings ist es wirklich
zu frih zum meckern. Denn zum einen
konnte diese eine GroBstadt so detailliert
abgebildet werden, dass sie sich eben doch
wie ein kompletter Staat anfuhlt. Genug

unterschiedlich aussehende Viertel hatte »»

ER




£\ Uberzeugende Technik mi h
& Lichteffekt schone
£\ Hoffentlich wird's wieder ff
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“ Esist schon,
wieder in Liberty City
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NEW YORK, NEW

Wie wir drliben
auf der rechten Sei-
te sehen, sehen
wir die be-
kannte Sil-
houette ei-
ner der
groBten Metropo-
len der Welt, nam-
lich die von New
York City. Das Em-
pire State Building,
Brooklyn Bridge, al-
les da. Und trotz-
dem sind wir nicht
in New York, son-
dern in Liberty City.
Die
»GTA«-
Reihe
nimmt tra-
ditionell existieren-
de Metropolen zum
Vorbild, verfremdet
aber Namen, Stadt-
teile, StraBenstruk-

016/ 360 LIVE

YORK..?

turen und Sehens-
wirdigkeiten. Wie
zum Beispiel die
Freiheits-Statue. Mit
der Liberty-Fahre
sollte man die Lady
komfortabel besu-
chen konnen.

Der Hafen. Offen-
sichtlich auch die
Anlaufstelle fir den
Bananendampfer
Platypus, zugelas-
sen auf einen
Eigner in Liber-

ty City. Ob von

hier aus Rei-

sen in andere Stad-
te moglich sind,
die Kste rauf und
runter? Immerhin
ist der Held ja im
Menschenschmug-
gel tatig...

live ' online =

Noch ist nichts Definitives bekannt. Aber Multiplayer-
Herausforderungen sind spatestens seit den Deathmatches in
der PSP-Version von »Liberty City Stories« zumindest denkbar.

Dass es auf der Xbox 360 exklusive Download-Inhalte geben
wird, hat Microsofts Sprachrohr Peter Moore letztes Jahr verraten.
Angekiindigt sind zwei jeweils zehn Stunden umfassende
Episoden zum Download via Xbox Live.

New York ja nun wirklich zu bieten. Es werden
also sicherlich noch spannende Monate bis zum
Erscheinen des Spiels vergehen, denn Rockstar
behdlt seine strenge Informationspolitik auch
diesmal bei. Aber nicht nur den vermeintlichen
Schauplatz gibt es im Trailer zu sehen, son-
dern auch die neue Hauptperson. Vom Ghetto-
Gangster aus »San Andreas« geht es zuriick in
die Kreise des organisierten Verbrechens. Der
neue Charakter gibt sich geheimnisvoll. Er soll
Niko Bellic heiBen, spricht mit slawischem Akzent,
kommt aus Osteuropa. Rumane? Tscheche?
Offenbar ein reicher Menschenhandler in seiner
Heimat, sucht die Figur nun ihr Glick in Liberty
City. Die einzige Unterstitzung ist ein Typ namens
Roman: ein Spriicheklopfer und ein Loser, der
von vielen gejagt wird. Mehr erfahrt man vorerst
nicht. Klingt fur uns allerdings schon ein bisschen
nach einer Vom-Immigranten-zum-Tellerwascher-
zum-GroBkriminellen-Story wie im Hollywood-
Streifen »Scarface« von Brian de Palma. Ein
Einwanderer also, der sich mit aller Kraft von
ganz unten bis ganz nach oben kampft. Welche
Auftraggeber hat er? Die Russenmafia? Italiener,
Iren, Japaner? Uber all dem steht bisher ein
groBBes Fragezeichen. Bestdtigt ist dagegen, dass
wir es wieder mit einer offenen Welt und jeder
Menge Bewegungsfreiheit zu tun haben, dass
wir Autos und Motorrader klauen, dass wir tun
und lassen kénnen, worauf wir grad Lust haben.
Rockstar will uns offenbar eher mehr Freiheiten



Die haben ‘nen Schatten: Wer unten genau hinguckt, sieht
wie der Schatten der Gebaude mit der Sonne mitwandert

ROCKSTA
UNTER S|

RS
H

Die Politik

schieBt quer

Ein Highlight des neuen »GTA«
ist zweifellos die Technik.
Rockstar North ist sichtlich stolz
auf die realistischen Wechsel
zwischen Tag und Nacht. Vor
allem die Abbildung der Schatten
selbst in den kleinsten Ecken und
Kanten scheint sehr naturgetreu
zu gelingen, beispielsweise an
den Stahlseilen der Brooklyn
Bridge. Uberzeugend auch der
flieBende Ubergang der Farben
von grellen Ténen in der

Mittagshitze Gber das sanfte
Orange der Abenddammerung
bis ins dunkle Blau der
Nacht. Gleichzeitig leeren
sich die StraBen. Sehr

o
‘I _—
STATUS
DER VERSION

beeindruckend...

einrdumen als in vorangegangenen Spielen aus der »Grand
Theft Auto«-Reihe. Per Handy und Organizer soll man sich
beispielsweise auf die Schnelle mit Kumpels und Bekannten
treffen und mit denen ein Ding durchziehen kénnen, ganz
unabhangig von der Handlung. Apropos Handlung: Es verdich-
ten sich die Gerlchte, dass das Schicksal der Heldenfigur an
einigen Weichen in diese oder jene Richtung gelenkt wird.

NEXT-GEN-GHETTO

Grafisch macht das Gezeigte einen interessanten und vor
allem stilsicheren Eindruck. Sollten die Bezirke tatsachlich
so aussehen wie im Trailer, dann kénnen wir uns auf eine
enorm lebendige Umgebung freuen. Haufenweise FuBganger,
deren Animation kaum natdrlich aussehen kénnte. Eine
Uberraschung ist das freilich kaum, schlieBlich haben uns
schon die letzten Teile aus der »Grand Theft Auto« auch
und vor allem aufgrund der realistischen Abbildung von
Gesichtern, Gesten und Posen begeistert. Drum herum
Uberall hoch aufgeldste Werbeplakate und Autos auf den
StraBen. Und Uber allem ein Schleier aus braunen und grauen
Farbtonen; eine etwas trostlose, aber gerade deshalb eben
auch sehr reizvolle Atmosphére. Wie im Trailer mit Licht und
Schatten gearbeitet wird, das beeindruckt. Sehr schén, wie
einige Bilder im Zeitraffer vorbeiziehen, um damit die schnelle
Wanderung der Sonne Uber den Horizont zu betonen. Scheint
ganz so, als ware die hauseigene »Rage«-Engine flr richtig
groBBes, atmosphadrisches Gaming gut. Waren die Vorganger
allesamt eher spaBig gehalten, scheint es in »Grand Theft
Auto IV« etwas ernster zur Sache gehen. lhren Humor schei-
nen sich die Entwickler dennoch zu bewahren. Beispiel gefal-
lig? Bei einer Kamerafahrt tber die Skyline von Liberty City

stoBt einem ein Wolkenkratzer mit dem Logo »GetALife« ins
Auge. Ein kleiner Seitenhieb an die Millionen Fans der Serie,
die bis Mitternacht wach geblieben sind, nur um einen kurzen
Ausblick auf ein Spiel zu bekommen? Klar, wir haben’s auch
gemacht. Neben solchen Kleinigkeiten finden sich altbekannte
Hinweise auf vorangegangene Titel aus der »GTA«-Reihe.
Sprunk, BurgerShot und Cluckin’ Bell Chicken zum Beispiel.
Ein kleiner aber feiner Wink, der weitere Vermutungen zuldsst.
Namlich, dass die Charakterentwicklung von »San Andreas«
es ebenfalls wieder ins Spiel schafft. Man darf gespannt sein,
was die Jungs von Rockstar noch veréffentlichen. Furs erste
scheint die Neugier der Fans jedenfalls angestachelt. Wie
schreibt NoFox bei uns im Magazin-Forum auf www.360-live.
de? »Also hammergeil. Die Grafik ist einfach eine Bombe.«

BOSER BUBE, BRAVER BURGER?

Aber wer weil, wie es um das Gameplay bestellt ist? Und wer
kann sagen, ob Rockstar den Starttermin am 19. Oktober tat-
sachlich wird halten konnen? Ist immerhin denkbar, dass man
die deutsche Version schneiden muss. Vielleicht wird sich der
Hersteller aber von vornherein am Riemen rei3en und weniger
Gewalttaten einbauen. Immerhin hat »GTA IV« schon lange
vor dem Start auch in den USA einigen Staub aufgewirbelt.
Politiker haben sich schon wegen der enormen Ahnlichkeit
zwischen Liberty City und New York beschwert. Am 31. Marz
sagte Jason Post, seines Zeichens Sprecher fur New Yorks
BUrgermeister Michael Bloomberg: »Der Blrgermeister unter-
stlitzt kein Videospiel, in dem man Punkte fir das Verletzen
oder Téten von Polizisten verdient.« Wie es um das Verletzen
und Téten von Zivilisten steht, wurde nicht gesagt. Was uns
auch interessieren wirde: Woher wei3 der gute Jason Post,

dass es fur die Tétung von Polizisten Punkte
gibt? Das wird im Trailer nicht gezeigt, es wird
auch nicht gesagt. Wie dem auch sei: Der Trailer
ist jedenfalls selbst in den — bei Blut und Gewalt
vergleichsweise liberalen — USA nur ab 18 Jahren
freigegeben. Und um noch mal auf das Schicksal
des Helden zuriick zu kommen: Ware es viel-
leicht sogar denkbar, dass unser osteuropaischer
Immigrant gar keine Gangsterkarriere einschlagt?
Konnte er vielleicht auch in eine Vermittler-Rolle
schltipfen, zwischen Polizei und der Russenmafia
in den Ghettos? Immerhin steht der Trailer
unter dem Motto »Things will be different«, zu
Deutsch: Die Dinge werden anders sein. Es steht
nirgends in Stein gemeiBelt, dass die Hauptfigur
eines »GTA«-Games von vornherein auf eine
Kriminellen-Karriere festgelegt sein muss. Die
Dinge konnten tatsachlich anders sein.
Nicholas Buracas
Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Vielleicht das groBte
Spiel des Jahres. Fiir
die Woche nach dem 19.
Oktober auf jeden Fall Urlaub einplanen.

Hitpotenzial
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“ Wer hatte je

gedacht, dass einem
eine Filmumsetzung
diesen Lustgewinn
verschaffen konnte?
Genau er auch nicht. §§
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B SPIDER-MAN 3

}J Fden alten Konsolen haben sich Activisions
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5 g = arum vertreiben wir uns so gern die Zeit vor
der Xbox 360, wenn nicht wegen dieser
- gewissen magischen Momente? WWenn uns

ein Game mit einem Feuerwerk aus Grafik, Sound und
Hochgefthlen ein Uberraschtes »Aha!« und ein verbltfftes
vl« abringt, so wie das momentan auf keiner ande-
nsole je passieren konnte. Diese New-Gen-Augen-
ind es, die wir erst herbeisehnen, dann bis auf die

-
.2

ass uns irgendwann mal eine Filmumsetzung diesen Lust-
winn verschaffen wiirde? Noch dazu eine, die auf einem
ic bgi%t? Genau. Wir auch nicht. Und doch gab es

! das erste »Spider-Man«-Game fir die neue
-Generation viel Potenzial in sich haben wurde.
iel hat der Hersteller Activision mehrere Entwick-
n Arbeiten an verschiedenen Versionen beauf-
tragt, statt nur einen fdr alle, was zwangslaufig Kompro-
misse bei der Produktqualitat zur Folge gehabt hatte. Statt-
dessen wurden die Arbeiten an den Versionen fur PlaySta-
tion 2 und Co. an Vicarious Visions Ubertragen, wahrend
sich das Team von Treyarch ganz auf die New-Gen-Konso-
len konzentrieren solite. Und zwar buchstablich bis zuletzt.

Parallel zum Start des dritten Kino-Abenteuers am 1. Mai

rettet Marvels rotblau gekleideter Superheld die Welt auf

der Xbox 360. Dennoch wurden die Arbeiten am Spiel so
knapp vor dem Starttermin abgeschlossen, dass uns der

Hersteller bis zum Redaktionsschluss Mitte April kein testfa-

higes Spielemuster zur Verfiigung stellen konnte, bei dem

vom Introvideo bis zum Finale wirklich alle Elemente inein-
ander greifen. Ergo: kein Test, daftr immerhin viele Stun-
den Gameplay mit einer fast vollstandigen Version, bei
der die Missionen aber noch von Hand einzeln angewahit
werden. Und obwohl sich daraus zwangslaufig Briiche
~im Spielfluss ergeben, hat uns dieses Probespiel fiebernd
.~ zurtick gelassen — wir hatten gern alles erlebt, mehr Zeit
mit Spider-Man verbracht!

Die Bedrohung im Kinofilm beschrankt sich diesmal nicht
nur auf den einen Superschurken namens Sandman, der
sich schon im Kinotrailer vorgestellt hat. Auf der Leinwand
und im Spiel hat Spider-Man einiges mehr zu tun. Denn
fr die 42 Missionen halten auch jede Menge Figuren und

* Elemente aus den Comics her. Den Retter der Welt mimt

[-\Man-Spiele schon einen ziemlich guten Ruf
erarpeitet. Jetzt gibt's die erste Adaption fur die

Xbox 360. Richard Lowenstein Uber die Lust ,
Freiheit zwischen den Wolkenkratzern und
lasfassaden von New York City. '

natlrlich wieder Peter Parker — ein unauffalliger Student,
mit ausgewaschenen Klamotten am Leib, Hornbrille auf
der Nase und Unschuldsgesicht. Sobald Not am Mann ist,
springt Parker in sein Spider-Man-Kosttim und rettet Men-
schen. So weit so edel. Diesmal muss Parker aber nicht nur
einen bosen Buben in seine Grenzen weisen, er stellt sich
einer weiteren Herausforderung: Er trifft den Symbionten
Venom — eine Kreatur aus dem All, die den Wirt befallt und
seine Psyche derart entstellt, dass selbst der friedliebende
Peter Parker seine gute Erziehung vergisst. In »Spider-Man
3« zeigt Parker also die dunklen Seiten seiner Seele.

SUPERHELD OHNE GRENZEN

Das Gameplay ahnelt dem der zwei Vorgangerspiele »Spi-
der-Man« und »Spider-Man 2« auf der alten Xbox. Man
findet sich mitten in New York City wieder, genauer gesagt
auf der Halbinsel Manhattan. Roosevelt Island, Midtown
East, Harlem, Battery City Park, Lenox Hill und Ellis Island
dienen als Kulissen einer offenen Welt, die dem Bewe-
gungs- und Tatendrang kaum Grenzen setzt. Die Glasfas-
saden, Wolkenkratzer-Schluchten und Industrieanlagen
sind der Spielplatz fiir eine abwechslungsreiche Mischung
aus Prlgeleien, Verfolgungsjagden, Rettungseinsatzen,
Geschicklichkeitstests und eine Handvoll Schalter-Puzzles.
Die Handlung der Kinovorlage dient nur als loser Leitfaden;
man kann Spider-Mans Jagd nach Sandman und Co. jeder-
zeit beiseite legen und sich um andere Aufgaben kim-
mern, beispielsweise nette Damen vor bosen Rowdies ret-
ten. Oder Fotomissionen erledigen, in denen Peter Parker
als Fotoreporter fur die Tageszeitung Daily Bugle loszieht
und auf der Karte markierte Motive einfangt. Oder aber
man mischt die Mitglieder dreier Gangster-Banden auf,
die die Bevolkerung von Manhattan in Angst und Schre-
cken versetzen. Wer genug hat von Punk-Verdresche oder
Extras-Suche, kann den Handlungsfaden an markierten
Ankerpunkten jederzeit wieder aufnehmen.

Als Klebstoff fur die Action-Elemente dienen Dialoge
und choreographierte Szenen. Solche cineastischen Ein-
schiibe malt »Spider-Man 3« in Spielegrafik auf den Bild-
schirm. Kino-Ausschnitte gibt es keine. Einerseits scha-
de, andererseits kommt es zu keinen Briichen im Look.
Erstaunlich, wie flissig die Elemente schon in unserer noch
unvollstandigen Version zusammenkommen. Ganz ohne »»
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Ladepausen folgen Dialoge und Kémpfe Schlag
auf Schlag. Selbst der banale Aufruf der Kar-
te geschieht in einem sehenswerten Zoom, bei
dem die Action einfriert und die Kamera inner-
halb weniger Augenblicke aus der laufenden Situ-
ation herausfahrt, hoch und hoher, bis auf ein-
oder zweitausend Meter Hohe, so dass schlieB-
lich ganz Manhattan auf den Bildschirm passt.
Mit Hilfe der B- und Y-Tasten lasst sich’s zoomen,
rotieren und den Ausschnitt verschieben, als war's
»Google Earth« auf Speed. Praktisch ist die Karte
auBerdem. Ein- und ausblendbare Symbole bzw.
Hilfe-Texte markieren Primér- und Sekundarziele.
So kommt man sich nie verloren vor, und weil3
immer, wo was zu tun ist.

DIE LUST AM SCHWINGEN

Aber was »Spider-Man 3« wirklich ausmacht,
sind die inhaltlichen Hohepunkte. Einer davon
ist die pure Lust an der Fortbewegung. Behan-
de schwingt sich Spider-Man mit Hilfe seiner kleb-
rigen Spinnenfaden durch die StraBenschluchten
von Manhattan, schwungvoll wie Tarzan an der
Liane, nur auf Turbo. Fuhlt sich herrlich dynamisch,
unkompliziert und richtig kraftvoll an. Durch die
detailreiche Grafik ergeben sich auBerdem immer
wieder erhebende Anblicke, etwa wenn Spider-
Man die Spitze des Empire State Buildings erreicht.
Von hier oben lasst sich ganz New York City Uber-
blicken. Stark auch die Details am Helden und in
den StraBBen. Die StralBen strotzen vor Leben, und
an Spider-Man ist das Muskelspiel unter dem Kos-
tim zu erkennen. Weitere Hohepunkte liefern
die Auseinandersetzungen mit zehn Bossgeg-
nern. Keine dumpfen Priigeleien, sondern ausge-
fuchste, tempo- und abwechslungsreiche Duelle
wie selten in einem Videospiel. Jeder Bossgegner-
Kampf gliedert sich in Etappen aus Einstieg, Hohe-
punkt und Ende. Beispielsweise der Kampf gegen
Macdonald Gargan alias »Scorpion«.

Im Inneren eines mit Hightech voll gestopften
Gebaudes schlangelt man sich an Laserbarrie-
ren vorbei, knUppelt ein paar Wachen um, akti-
viert Schalter, 6ffnet Tore. Das Radar am rechten
unteren Bildrand zeigt klar und deutlich, wo das
Ziel liegt. Irgendwann erreicht Spider-Man einen
dusteren Raum. Das Gameplay hélt kurz inne
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und macht Platz fur eine kinodhnliche Kamera-
fahrt. Mitten im Raum ist ein Mensch zu erken-
nen, der an eine Art elektrischen Stuhl gefesselt
ist: Macdonald Gargan. Er sieht Spider-Man, bit-
tet ihn um Hilfe. Offenbar ist er in dieser Situation
noch Opfer statt Tater. Doch eine nur silhouetten-
haft gezeichnete Figur im Hintergrund bemerkt
den Hilferuf, legt einen Schalter um und besie-
gelt damit das Schicksal des Macdonald Gargan.
Die Implantate in seinem Hirn sind aktiviert und
wecken das Bose in ihm: Scorpion ist erwacht,
eine menschliche Kampfmaschine, der aus dem
Ricken ein madchtiger, mechanischer, todbrin-
gender Stachel wéchst. Jetzt setzt die Action wie-
der ein. In einem ersten klassischen Zweikampf
lernt man Scorpions Angriffstaktik kennen, sei-
ne Starken und Schwachen. Nachdem ein paar
Handkanten getroffen und einige Kicks den Geg-
ner geschwacht haben, drischt Spider-Man Scor-
pion gegen eine Glasfassade. Scorpion stirzt ins
Freie, kommt einige Stockwerke tiefer zu liegen,
stemmt sich hoch und flieht. Eine Verfolgungs-
jagd quer durch die StraBen von New York City
beginnt. Die Position von Scorpion ist anhand
einer griin leuchtenden Aura gut zu erkennen. Ein
Entfernungs-Messer zeigt an, ob sich der Kerl Luft
verschafft oder ob man ihm naher kommt. Wer
den Abstand verkilrzen will, muss Spider-Mans
kunstvolle Fortbewegung Marke »Wie Tarzan nur
mit Spinnenfaden« im Griff haben. Sobald Scorpi-
on eingeholt ist, kommt es wieder zu einem cho-
reographierten Reaktionstest. Scorpion drischt sei-
nen Stachel in den Asphalt, 16st eine Energiewel-
le aus, Dutzende Autos fliegen Spider-Man ent-
gegen. Nur durch reaktionsschnelles Driicken der
Aktionstasten auf dem Controller entsprechend
den Vorgaben auf dem Bildschirm entgeht man
jetzt dem schnellen Heldentod zwischen Beton-
trimmern und Autowracks. Sehr angenehm:
Sollte was schief gehen, setzt die Action sofort zu
Beginn der gerade abgebrochenen Szene wieder
ein. Das verhindert langweiligen Leerlauf. Auch
die Reihenfolge der Tasten ist und bleibt diesel-
be. Wer also mit Reaktion alleine nicht vorwarts
kommt, kann die Herausforderung immer noch
allein mit der Kraft seines Gedachtnis bewalti-
gen — und letztlich Scorpion mit einem heftigen

JA, SPINN ICH?

Spide-Man und
das schwarze
Kostim

Sieh mal an: Spider-
Man turnt in zwei
Outfits durch New
York City: im ge-
wohnten blau-roten
Dress und im schwar-
zen Look. Wie es da-
zu kommt, wird in
den Original Marvel-
Comics so erzahlt: Ein
AuBerirdischer na-
mens »Beyonder« ent-
fuhrt Superhelden

aus der ganzen Gala-
xie auf den Planeten
Battlefield, um sie ge-
geneinander kamp-
fen zu lassen. Spider-
Man wird ebenfalls
gekidnappt. Auf dem
Planeten erhélt er sei-
nen neuen, dunklen
Anzug. Der verstarkt
die Krafte des Super-
helden, aber nicht nur
das. Nach seiner Ruick-
kehr zur Erde stellt Pe-
ter Parker fest, dass
der Anzug ein eigen-
standiges Lebewe-
sen ist; ein Symbiont,
der eines Nachts von
ihm Besitz zu ergrei-
fen versucht. Der Sym-
biont lebt vom Adre-
nalin seines Tragers, er
weckt zugleich aber
die dunklen Seiten in
ihm. Parker befreit sich
von dem Symbionten,
doch der findet ei-
nen neuen Wirt im Fo-
to-Journalisten Eddie
Brock. Aus Eddie wird
Venom, Spider-Mans
gefahrlichster Gegner.
Denn durch den Sym-
bionten weil Eddie al-
les Gber Peter Parker
und dessen zweites Le-
ben als Spider-Man.
Und er verflugt tber
alle seine Fahigkeiten.

£\ Offene Welt, bemerkenswerter
& Spielumfang, fliissige Action
£\ Kein Mehrspieler-Teil, keine
\. 7 Filmausschnitte

Wer's geschickt anstellt, kann Spider-Mans Netz-Fahigkeiten auch
zum U-Bahn-Surfen missbrauchen

STATUS
DER VERSION




live :online
NEW-GEN-GRAFIKPOWER Downloads von neuen Kostiimen, beispielsweise Goblin I als

Nur auf der Xbox 360 macht Spider-Man so eine i 1 Heldenfigur = 43 Erfolge und 1.000 Gamerpoints, zum Beispiel
knackige Figur' An den Oberschenkeln zeichnen i ! 25-mal vom Wolkenkratzer gefallen... 1 kein Mehrspieler-Modus,
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" . " - weder online noch an einer Konsole
sich die Muskelstrange unter dem Kostiim ab;,
an den Oberarmen bilden die Bi- und Trizeps-

e Muskeln dicke Beulen.
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- Xl Das Netzmuster auf Spideys modischem Outfit ist Ve
; raumlich ausgeformt, so dass die Strukturen kleine "
- P R il Schatten werfen. Zwischen den Schnittpunkten istder — P Pl
Ty . . - { rote und blaue Stoff fein strukturiert. Kaum zu sehen, * ="
b unbedeutend fiirs Gameplay, aber ein nettes Detail.
-
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Hier hauen sich gleich Spider-Man und »Die Echse« auf die Nase.
| . Teile des Kampfes sind choreographiert. Schnelles Antippen der
' am Bildschirm eingeblendeten Tasten auf dem Controller 6st
eine Sequenz nach der anderen aus. Und wenn man zu langsam
—_—- I reagiert, dann noch mal von vorne. Den Abschluss bildet ein
’ spektakuldrer Finishing-Move.
1R\ -

STICH DES SCORPIONS

Ein Held wachst an
seinen Gegnern

Was ware ein Super- als Rhino, Eddie Brock
held ohne Superschur- als Venom, Wilson Fisk
ken? Genau, arbeitslos.  als Kingpin, Sergej Kra-
Zehn bose Buben stel-  vinoff als Kraven und
len sich Spider-Man in Luke Carlyle. Nummer
den Weg. Vier davon zehn ist noch ein Mys-
stammen aus der Film-  terium, und zwar buch-
vorlage, sechs steu- stablich. Laut Ger(ich-
ern die Marvel-Comics ~ tekiiche wird Bruce
bei. Hochstperson- Campbell im Film Mys-
lich aufgemischt haben  terio spielen. Genau
wir Harry Osborn als der Campbell also, der
Kobold Il Flint Mar- beim Einstieg ins Spiel
ko als Sandman, Cur- noch zu einem spricht
tis Connors als Die Ech-  und einem Tipps gibt.
se und Macdonald Gar- ~ Warum sich diese Figur LS T
g s Scopon.  ster gegen e A R

azu kommen laut Her- ~ Man wendet, wird der + kriegt trotzdem seine Abreibung
steller Aleksei Sytsevich  Spielverlauf zeigen. ;

=
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PREVIEW

So sieht ein typischer
Bossgegner-Kampf aus

Ein U-Bahn-Schacht irgend-
wo unterhalb von New York
City. Spider-Man im schwar-
zen Kostlim trifft auf Flint
Marko, den Sandman — einen
der Gegner aus dem Film. Ein
Schurke, der seinen Kdrper
aus Sand verformen kann. Es
kommt zum ersten Austausch
von Hieben und Tritten; Sand-
man taumelt benommen
Uber die Gleise, der Sog einer
U-Bahn droht beide zu erfas-

022 /360 LIVE

sen. Jetzt folgt ein in die
Action eingeflochtener Reak-
tionstest: Ein gelbes Y-Symbol
fordert zum schnellen Antip-
pen der entsprechenden Tas-
te auf dem Controller auf. Sie
6st einen herben Kick gegen
Sandman aus; dann schnell
die A-Taste flir Action drii-
cken: Spider-Man presst
Sandmans Schadel gegen die
vorbeirauschende U-Bahn.
Aber Sandman kann sich

befreien; drischt mit seiner
Faust auf Spider-Man ein;
Analogstick links und rechts,
so weicht Spidey den Dampf-
rammen aus. Held und Schur-
ke stirzen einen verfallenen
Schacht hinunter, es folgen
einige Sekunden konventio-
neller Zweikampf. Je nach
Geschick und Reaktion dau-
ert der weitere Austausch von
Freundlichkeiten zehn bis 20
Minuten.

»» Finishing-Move bezwingen. Immer wieder

kommt es zu diesen Szenen, die seit »God
of War« und »Tomb Raider Legend« so
schwer in Mode sind. Man muss binnen
weniger Augenblicke wechselnde Akti-
onstasten driicken, lost so eine Kampf-
Sequenz nach der anderen aus, bringt die
Auseinandersetzung letztlich erfolgreich
zu Ende. Solche Momente lockern die oft
viele Minuten umfassenden Bossgegner-
Kémpfe auf, brechen das Tempo und sor-
gen fur spektakuldre Szenen im besten
Hollywood-Action-Stil. Egal ob Scorpion,
Sandman, Goblin Il oder die Echse: Die vier
Bossgegnerkédmpfe, die wir ausprobieren
konnten, sind stark durch Dramatik und
Tempo gepragt.

WAS KANN BLACK-SPIDEY?

Im Alltag auf den StraBen gibt sich das
Kampfsystem — hauen, kicken, Deckung
suchen und neue Moves freispielen —
zunachst ahnlich unspektakular wie in
den Vorgangerspielen. Also ein eher plan-
loses hauen und kicken, wie es scheint.
Aber das tduscht. Das Glick verliert an
Einfluss, die Kombos, Netz-Attacken und
Finishing-Moves lassen sich gezielter ein-
setzen. An Tiefe gewinnt das Kampfsys-
tem durch den Einsatz von Superattacken.
Wer seine Gegner beobachtet, kann deren
Angriffe im Ansatz erkennen und kon-
tern. Ein System aus Symbolen Uber den
Kopfen der Angreifer hilft beim einschat-
zen der Lage. Die RB-Taste erweist sich
als nutzlich. Sie hat einen der so genann-
ten Spinnen-Sinne unter Kontrolle, nam-
lich die Zeitbremse. Fir einige Sekunden
lasst sich die Uhr Matrix-maBig ausbrem-
sen, was Raum fur gezielte Reaktionen auf
gegnerische Attacken lasst. Sobald Spider-
Man seine Superhelden-Fahigkeiten aus-
baut, gewinnt die Sache an Pfiff. Dann
kann Spider-Man Gefahren mit seinem

réntgenartigem Spinnen-Blick orten, und
Gegner mit Spinnenfaden einwickeln und
durch die Kulissen schleudern. Weil Geg-
ner standig ihre Taktik andern, kann man
sich nie auf einstudierte Abldufe verlas-
sen. Einige Male kommt man vielleicht mit
dumpfen Hieben und Tritten per X- und Y-
Tasten weiter. Aber dann verbergen sich
die ersten Jungs hinter Schilden; ande-
re suchen erhéhe Positionen und greifen
zu Handfeuerwaffen. Wer dann noch sie-
gen will, muss sich also schon eine Taktik
zurechtlegen.

Was uns noch nicht ganz klar ist: Wel-
cher Unterschied ergibt sich aus dem
Wechsel der Heldenfigur? Wie bereits in
der letzten Ausgabe berichtet, gewinnt
im Spielverlauf ein auBerirdischer Symbi-
ont die Oberhand Uber Peter Parker. Aus
Spider-Man wird sein dunkles Ebenbild.
Klar ist, dass Spidey im schwarzen Kos-
tUm mit jedem gewonnenen Zweikampf
ein »Wut«-Meter aufladt. Wenn dieses
voll ist, 16st schnelles antippen der RB-
Taste den einige Sekunden anhaltenden
»Wut«-Modus aus. Dann fegt Schwarz-
Spidey ganze Gegnergruppen wie eine
irre gewordene Dampframme aus dem
Bild, oder er haut sie alle innerhalb weni-
ger Sekundenbruchteile in Grund und
Boden. Aber wirklich anders als bei Spidey
im blau-roten Kostiim hat sich das noch
nicht angefuhlt. Beeindruckend ist jeden-
falls, wie sich die Grafik seit unserem letz-
ten Probespiel weiterentwickelt hat. Die
reklamierten Aussetzer und Grafikruckler
sind komplett verschwunden. Was auch
immer los ist, die Bildwiederholrate bleibt
bei stabilen 30 Hertz, obwohl die StraBen
vor Leben, Dynamik und sehenswerten
Details bersten. Der Verkehr beispielswei-
se: In der Rush Hour stauen sich die Autos
vor den roten Ampeln. Irgendwann schal-
ten die auf griin, und der Wurm aus Blech



Was bei »Crackdown«
fur ein ganzes Spiel
reichen muss, wird
hier zur Nebenhand-
lung: Die Apocalypse-
Gang und zwei wei-
tere Banden terrorisie-
ren Manhattan, sie
mussen ausgeschaltet
werden. Hat Spider-
Man die Bésewichte
verprugelt, sinkt die
Kriminalitatsrate im
entsprechenden Stadt-
teil, und das Leben
kehrt zur Normalitat
zurlick. Man ist nicht
gezwungen, sich um
diese Facette des
Spiels zu kimmern.
Wer aber gar nichts
unternimmt, muss mit
mehr und mehr Pri-
geleien auf den Stra-
Ben rechnen.

kriecht nach links, rechts und vorne wei-
ter. Hat auf das Gameplay nicht den
geringsten Einfluss, aber durch so etwas
gewinnt ein Spiel an Charakter. Wer Spal3
an der Zerstérung hat, kann stattdessen
Lichtmasten, Mlltonnen und Uberhaupt
ziemlich viel Krempel umtreten.

SCHONER ALS DIE BILDER
Klasse auch, wie die Sonne beinahe
unmerklich Gber den Horizont wandert

Gefakte Screenshots mal andersrum: So kahl sehen die
Kulissen nur auf den Bildern aus, die der Hersteller freigegeben
hat. Tatsachlich wirken sie natiirlich und lebendig

b NEBENHANDLUNG

Apocalypse Now!

und die StraBenschluchten morgens
in ein gelbes Bad auf Farben taucht.
Mittags verstarken sich die Kontras-
te zwischen grell spiegelnden Hau-
serfronten und tiefschwarzen Schat-
ten. Bei Sonnenuntergang dominiert
dann ein herrliches Orange, nachts ein
Meer aus Schwarz und flimmernden
Neonreklamen. Schade, dass wir nichts
davon abbilden durfen. Das ist einer
der Nachteile an so mancher Lizenz-

SCHWING DEIN DING!

Ein Hohepunkt ist die pure Lust an der Fortbewegung. Wie behdnde Spider-Man mit
Hilfe seiner klebrigen Spinnenfaden durch die StraBenschluchten von Manhattan eilt,
toll! Wer das Timing perfektioniert, den Haltefaden kurz nach dem Scheitelpunkt 16st
und einen neuen verschieBt, verdoppelt glatt das Tempo.

produktion: Filmverleiher Sony Pic-
tures erlaubt vor dem Start der Film-
vorlage keine Verbreitung eigenhan-
dig gemachter Bilder, wohl aus Sor-
ge, es konnte zu viel Uber die Hand-
lung verraten werden. Die auf diesen
Seiten abgebildeten Motive sind alle
das Extrakt einer wochenlangen Frei-
gabe-Prozedur zwischen Hersteller und
Sony Pictures. Und wie so oft, wenn
zu viele Koche mitmischen, schmeckt
das Ergebnis fad — und die Bilder seh-
en nicht so steil aus, wie die Grafik
tatsachlich ist. Allein schon innerhalb
der Trainingsetappe - man macht sich
an einem abfackelnden und einstir-
zenden Hochhauses mit dem Kampf-
system vertraut, lernt danach an der
frischen Luft das Schwungholen mit
Spider-Man — haben wir uns eini-
ge Dutzend Male inmitten traumhaft
interessanter, schoner und spektaku-
larer Szenen wieder gefunden, hat-
ten zu gern den Ausloser gedriickt,
durften aber nicht. Selbst die Abbil-
dung der Karte, die rein gar nichts

vom Spielablauf oder der Filmhandlung verrat,
ist uns erst fir die nachste Ausgabe mit dem
Test erlaubt. Da werden dann auch die rest-
lichen Fragen beantwortet. Zum Beispiel, ob
Treyarch den in unserer Version bei Nahauf-
nahmen noch etwas ausdrucklosen Figuren
mehr Pep einimpft. Ob die deutschen Stim-
men zu den Figuren passen. Wie viel Gewicht
die Handlung innerhalb des Spielablaufs hat.
Ob der Schwierigkeitsgrad stimmt, und wie's
mit der Spieldauer ist. Eben, ob »Spider-Man
3« am Ende ein Adrenalinkick ohne jeden Ver-
gleich ist, oder eben doch »nur« eine verflixt
gute Filmumsetzung.

Richard Lowenstein

SAGT ... Vielseitige,

temporeiche und fliissig
spielbare Filmumsetzung
mit hoch motivierendem Offene-Welt-

Charme.

Hitpotenzial
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£\ Interaktivitdt mit allen Objekten,
| & herrliche Grafik
£\ Wie die versprochenen Verbesserungen
N7 aussehen werden, ist noch unklar

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/
Techland

Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

KURZ&
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360: ungewohn-
liche Mischung aus
Action-Abenteuer,
Ego-Shooter und
Wilder Westen

S\

DAS STECKT
DRIN

Duelle

Saloons

m Kakteen
m Endlose Weiten
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AN

Spiel mir das Spiel vom Tod!

eit den Zeiten von Hernando Cortez
SIebt die Legende des verschollenen

Goldschatzes von Juarez in den Erzdh-
lungen der Menschen weiter. Man erzahlt sich,
es handele sich dabei um das Losegeld fur
Montezuma, der von den Spaniern in der
Aztekenhauptstadt Tenochtitlan als Geisel
genommen waurde. Die Stadt wurde geplin-
dert und seitdem ist der Schatz verschwunden.
Man vermutet, dass er in der Néhe der Grenz-
stadt Juarez vergraben und mit einem Fluch
belegt wurde. Der Fluch wird von den Einhei-
mischen »Call of Juarez« genannt.

Spannend ist also schon die Hintergrundge-
schichte und Action geladen geht es im Game-
play weiter. Die Spieler stlirzen sich in rasante
SchieBereien, Duelle und Bar-Schldgereien. An
vielen unterschiedlichen Schauplatzen wie
Saloons und Freudenh&usern kann man so rich-
tig das Wild-West-Feeling spuren. In der Einzel-
spieler-Kampagne schltpft der Spieler in die
Rolle zweier unterschiedlicher Charaktere: »Billy
die Kerze« und »Reverend Ray McCall«. Beide
haben verschiedene Starken und Fahigkeiten.
So ist Ray korperlich robuster und kann deshalb

Gestatten, Ray McCall. Entweder du jagst ihn
& oder er jagt dich!

ALL OF JUAREZ

auch besser treten und schwere Gegenstande
tragen. Billy kann daftr aber schneller tber Hin-
dernisse klettern, einen Bogen benutzen, schlei-
chen und seine Peitsche vielseitig einsetzen —
entweder zur Verteidigung oder als Hilfe beim
Klettern. Beide Figuren kénnen reiten. Man soll-
te nur nicht zu lange im Galopp unterwegs sein,
weil das Pferd sonst mide wird. Spielt man
gerade mit Ray, dann kann man in den Kon-
zentrationsmodus wechseln. Damit kann Ray
seine Waffe schneller ziehen. Zwischen Billy und
Ray entflammt ein regelrechtes Katz-und-Maus-
Spiel. In Sekundenbruchteilen werden die Spiel-
figuren gewechselt, um den Gegenspieler zu
Uberlisten. Und zwar um entweder Billy in die
Finger zu bekommen oder der Umklammerung
von Ray zu entkommen.

Es geht aber nicht nur um diese beiden Charak-
tere. Das Spiel hélt auch Mehrspieler-Modi bereit.
So kann man beispielsweise wahlen zwischen
»Skirmish«, bei dem zwei Teams gegeneinander
kampfen. Hat man alle Mitglieder weggeblasen,
hat das Team verloren. Oder man tritt in einem
»Deathmatch« gegeneinander an. Der Spieler
muss so viele Gegner t6ten wie moglich. »Call of

Willst du tiberleben, muss dein Revolver locker sitzen

Juarez« nutzt die Chrome Engine von Techland.
Dadurch kann der Spieler samtliche Objekte, wie
zum Beispiel Stuhle, Kisten und Steine als Waffen
oder Werkzeuge benutzen. Klug, spannend,
atmospharisch dicht und technisch toll - das gilt
zumindest flr die schon langer erhdltliche PC-
Version. Auf der Xbox 360 will das polnische Ent-
wicklerstudio Techland die Messlatte noch mal
ein Stuck hoher legen. So soll die neue Version
mit verbesserter Grafik und Physik glanzen,
auBerdem will man an der KiI feilen. Sieht also
alles nach genau dem Western aus, der Never-
softs »Gun« leider ja nicht so ganz gewesen ist.

360

SAGT ...

Ziemlich dusteres Wild-
West-Abenteuer mit
steiler Technik.

Hitpotenzial




ADUNNIEREN

Als neuer Abonnent
erhaltst du den
vielfach pramierten
Weltkriegs-Shooter
»Call of Duty 3« oder
das rasante
Skatebaord-Game
»Tony Hawk's Project
8« gegen eine

Zuzahiung von nur 'DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

19 Euro. Ohne Wenn du jetzt ein neues Abo abschlief3t, erhaltst du eines von

zusatzliche zwei tollen Spielen fir deine Xbox 360 dazu! Darum jetzt das
Versandkosten!

_ Abo abschlieBen und mehr Spal3 haben! Jetzt neu auch in
NEVSABICHERISE  Osterreich und der Schweiz!

JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH Deine Abo-Postkarte

BEsTELLENI 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
= (zehn Hefte: acht monatliche Ausgaben, zwei Sommer-Doppelausgaben). AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusatzliche Nummer geschenkt. Ich B
b 6 l' d bekomme also elf Ausgaben zum Preis von zehn. Wenn ich nach einem Jahr weiter lesen machte, muss ich nichts weiter tun. '

a O . 3 O = |Ve . e Ich erklére mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 36,- Euro und — bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen Préamie — einer ein- B Bitte mit
maligen Zuzahlung von 19,- Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fir Deutschland. Die Auslands-Konditionen erfahre ich online ! ent
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 ! freimachen!

|

widerrufen. Sollte ich das 360-Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, gentigt eine schriftliche Benachrichtigung
ONLINE zwei Wochen nach Erhalt der letzten Ausgabe. Das von mir gewiinschte Abo-Geschenk habe ich angekreuzt. Ich bestétige, dass ich die von der USK
;
— i i i _ fiir die Spiele empfohlene Altersgrenze erreicht habe. Ich weiB, dass die Pramie separat verschickt wird, und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen
=y Besuch die Webseite mit der Adres in Ao nemen
se abo.360-live.de, wahle deine Pramie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-

stellformular. Gib dort deine Daten ein -
fertig! Name / Vorname

Oder: Einfach eine E-Mail schreiben an
abo@360-live.de. Du erhéltst eine Ant- StraBe / Postfach
wort per E-Mail und gibst darin dann dei-
ne Adresse und alle weiteren Daten an.

Postleitzahl / Ort

TELEFON
Einfach anrufen: Telefon-Nummer Geburtsdatum

Tel.: 089 / 856327-77 Airmotion
— E-Mail-Adresse 360 |_|Ve /Abo

Eg]:?ﬁEESR aArE):O_GUtSChem ausfiillenund Kontoinhaber Kontonummer TaSS| |Op | atz 7

Airmotion GmbH, 360 Live / Abo 81541 Miinchen
Tassiloplatz 7, 81541 Miinchen Bankleitzahl
Tel.: 089 / 856327-77
Fax: 089 / 856327-41.
Selbstverstandlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite. Mein Abo-Geschenk: (O Call of Duty 3, USK: ab 18 Jahren, einmalige Zuzahlung: 19, Euro

(O Tony Hawk's Project 8, USK: ab 12 Jahren, einmalige Zuzahlung: 19,- Euro

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

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

} } } GUNSTIG! } UNTERHALTSAM }AKTUELL! } BEQUEM! }GRATIS!
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ENEMY TERRITORY
QUAKE WARS

Ist online noch Platz fUr einen weiteren Mehrspieler-

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/ Nerve
Software

Genre/ Ego-
Shooter

Spieler/ 1- 16
Xbox Live?/ ja

A

KURZ &
KNAPP

Ein Mixer mixt »Call
of Duty 3«, »Quake

4« und »Battlefield
2« in ein Game. Hier
ist das Ergebnis.

N\

DAS STECKT

DRIN
Grabenkdmpfe
Nekromantie

m Fahrzeuge
Star Wars?

%,
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rdbeben treten gerne auf, ohne dass

Shooter? Wir glauben ja!
irgendjemand damit gerechnet hatte.

EDas texanische Entwicklerteam id Soft-

ware hat vor elf Jahren ein solches Beben aus-
geldst. Leider hierzulande auch beim Jugend-
schutz, weshalb wir uns eine konkrete Namens-
Nennung des Spiels mit dem Q sparen. Jeden-
falls, nachdem mit dem zweiten Teil erstmals
die Strogg als Gegenspieler des Helden einge-
fuhrt wurden, ist aus Teil drei eine reine Mehr-
spieler-Ballerei geworden. Erst in Teil vier durf-
ten sich Hobby-Space-Marines wieder heiBe
Duelle mit den Cyborg-Aliens liefern, erst-
mals auch auf der 360. Nun scheint es wieder
zurlick Richtung Online-Gameplay zu gehen.
Kein Wunder. SchlieBlich erfreuen sich Mehr-
spieler-Shooter groBter Beliebtheit. Xbox Live
macht die 360 dafir besonders interessant.
»Battlefield: Bad Company«, »Frontlines: Fuel
of War« und »Unreal Tournament 3« werden
um die Gunst der Mehrspieler-Daddler kamp-
fen. Wer gewinnt, das steht nattrlich noch in
den Sternen. Wie ein plotzlich auftretendes
Erdbeben gesellt sich nun mit »Enemy Territory:
Quake Wars« ein weiterer Titel in den Ring, und
zwar einer, mit dem wohl kein Konsolenspie-
ler gerechnet hatte. Bereits seit einer Weile fur
den PC in Entwicklung, kommt der Multiplayer-
Shooter im Herbst auch auf unsere 360. Selbst
wenn es der Name »Quake« vermuten lasst:
Auch wenn das Spiel in der Tat auf id-Softwares
Shooter-Reihe basiert, entsteht es nicht in

Texas. Stattdessen nehmen sich die Jungs von
Nerve Software der 360-Fassung an. Das sind
die Entwickler, die schon fur das das Addon zu
»Doom 3« gerade stehen. Erfahrung haben sie
also, aber reicht's, um die Konkurrenz auszu-
schalten? Zwar haben die Spiele der »Quake«-
Reihe eine deutlich langere Geschichte, das
Shooter-Genre hat sich jedoch weiterentwi-
ckelt. Speziell im Mehrspieler-Modus. Weg von
der Einzelgdnger-Erfahrung des Deathmatches
hin zu mehr teamorientierten Gameplay. Was
tut also »Quake Wars«, um die Massen auf sei-
ne Seite zu bringen?

JE GROSSER, DESTO BESSER
Zunachst einmal ist »Quake Wars« riesig. So
riesig, dass man es eigentlich selbst gespie-
[t haben muss, um diese volle Ladung wirk-
lich zu erleben. Es sind nicht einmal die Karten,
die besonders groB sind, sondern viel mehr die
Details, die die Jungs von Nerve in ihr Projekt
pressen. Das ldsst so manchen anderen Shoo-
ter reichlich flach aussehen. Okay, die Story
wird wohl keinen Oscar gewinnen. Sie spielt
vor den Ereignissen von Teil zwei und lasst im
Grunde zwei Armeen in einem blutigen Krieg
aufeinander los. Zum einen waren

da die angriffslustigen Strogg,
eine Kreuzung aus Cyborg
und Alien. Diese unlieb-
samen Zeitgenossen brin-
gen eine Rasse nach der

Uberzeugende Mehrspieleraction mit
taktischer Komponente

O Fiir Einzelkampfer wohl eher nichts...

Der dicke Mann ist eine Kneipe in Miinchen. Und eine Kanone der
Stroggs. Im UbermaB genossen, kénnen einen beide platt machen.
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anderen um, damit ihr Hunger nach der Ener-
gie-Ressource Stroyent gestillt werden kann.
Auf der anderen Seite steht die Global Defen-
se Force, quasi eine zukiinftige Version der Ver-
einten Nationen. Diese will mit ihrem Hightech-
Waffenarsenal die Strogg-Bedrohung abweh-
ren. Auf welche Seite sich der Spieler schldgt,
bleibt ihm selbst Uberlassen.

Neben der Wahl der Rasse entscheidet man sich
vor Spielbeginn noch fir eine der diversen Spe-
zialistenrollen, dhnlich wie man es aus »Call of
Duty 3« oder den »Battlefield«-Spielen kennt.
Auf beiden Seiten stehen jeweils funf Klassen
zur Wahl, die je nach Fraktion unterschiedlich
daherkommen. Der Sanitdter bei der Global
Defense Force verarztet beispielsweise verwun-
dete Teamkameraden oder greift zur Not sogar
zum Defibrillator, um wiederzubeleben. Im
Gegensatz dazu sind die Strogg quasi Cyborgs,
so dass bei ihnen ein Techniker zum Einsatz
kommt. Der dreht dann alle losen Schrauben
seiner Kameraden wieder fest, kann aber noch
mehr. So Ubertragt er gefallene Teammitglieder
in die Leichen des Feindes, was diese zu einer

PREVIEW |

TEST |

Art Spawn-Punkt macht. Klar aber, dass die
restlichen Einheitentypen den gewohnten Sni-
per, Mechaniker, schweren Soldaten und nor-
malen Soldaten umfassen. Jeder von ihnen hat
seine ganz eigenen Spezialfahigkeiten, die nicht
selten ein wenig davon abweichen, was Spie-
ler bisher kennen. Vor allem die Strogg machen
haufig Gebrauch von eher dusteren und ver-
stérenden Taktiken, die in irgendeiner Form
den Umgang mit gegnerischen Leichen erfor-
dern. Damit erhoffen sich die Blechblchsen
aus dem All, die Oberhand in diesem Konflikt
zu bekommen.

Insgesamt 18 Waffengattungen warten auf
beiden Seiten darauf, fleiBig eingesetzt zu wer-
den. Dabei kénnen die einzelnen Klassen nur
bestimmte Waffen einsetzen, darunter natir-
lich auch eigene Sekundarwaffen wie Pistolen
oder Klingen. Klar, eine gewisse Einschrankung
ist das schon. Auf der anderen Seite zwingt es
den Spieler, sich wirklich Gedanken zu machen,
bevor er sich fir einen Einheitentyp entschei-
det. Da jede Waffe ebenfalls auf eine bestimm-

te Vorgehensweise getrimmt ist, sollte es einen »»

COMMUNITY |

360 TECH | REPORTAGE | SERVICE

] o
Wer zu spat kommt, den bestraft das Leben. Und wer nicht piinktlich die
Abholzone erreicht, muss eben nach Hause laufen...

Wenn die Global Defense Force mal nicht mit Strogg-Abknallen beschaftigt
ist, machen sich die Jungs schon mal ans Pliinder...

Durch ihre iiberzeugende Muskelkraft erreichen die Strogg-Gesellen auch Positionen,
die Menschen hochstens mit technischer Unterstiitzung kennen lemnen

DA RUMPELT DAS WOHNZIMMER

Wenn's mal mehr sein soll:
die tollsten Bunker-Knacker

Die Artillerie bekommt man in »Quake Wars« haufiger zu spuren. Als
wirde es nicht ausreichen, dass einen standig gegnerische Truppen
und Fahrzeugen erschieBen, verstimmeln, verbrennen oder wieder-
beleben wollen — es herrscht dazu noch standige Gefahr eines wahren
Munitionsregens von oben. Auch andere bleihaltige Argumente sor-
gen far Stimmung. Von kleineren Anti-Personen-Geschutzen bis hin
zur gewaltigen Zerstérung durch die Monsterwumme namens »Stra-
tegic Strike Gun« oder den Raketenwerfer namens »Hammer«. Die
dicken Knaller gehéren so ziemlich zum Beeindruckendsten, was wir in
einem Videospiel je gesehen haben. Und irgendwie hat so eine gera-
de gestartete Rakete ja was Meditatives, wenn man sie dabei beob-
achtet, wie sie gemutlich Uber den Horizont segelt und dann das Ziel
in Schutt und Asche legt.

Spaher sind ein seltsames Volk: Sie
operieren meist hinter den Frontlinien,
visieren Strogg-Ziele an, machen sie
dann mit einem todlichen Artillerie-
Regen platt. Und hauen dann ab...

360 LIVE/ 027
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Im Team arbeiten und die Fahrzeuge nutzen, um
Kommando-Punkte zu erobern i Beforderungen gehen
nach einer Mehrspieler-Runde nicht verloren
Deathmatch scheint auch recht sicher

Kanonenfutter

Der normale FuBsoldat der »Global
Defense Force«-Armee ist immer an der
vordersten Front zu finden, der Arme. Mit
seinem GPMG-Maschinengewehr tritt er
der Angriffsspitie der Strogg entgegen.

MEGA POWER

Das Herz von
Quake Wars

Das gute alte »Doom
3« hat nun schon ein
paar Jahrchen auf dem
Buckel. Die Spielengi-
ne kann aber noch im-
mer fur beeindrucken-
de Grafiken und KI-
Gegner sorgen. Die al-
te Technologie wird far
»Quake Wars« um eine
neue »Megatexture«-
Rendering-Technologie
erganzt. Sie erlaubt es
der Engine, beim Blick
in die Ferne immer
noch jede Menge scho-
ne Details darzustellen.
Bisher wird diese Tech-
nik nur von »Quake
Wars« benutzt.

028 /360 LIVE

Land Rover Extrem

Der »Trojan APC« kann bis zu vier Soldaten mitnehmen,
hat ein MG am Dach montiert und bewahrt sich als
vielseitges Transportfahrzeug. Land, Wasser, kleinere
Klippen, alles kein Problem fiir den Trojan.

=

deutlich starker ins Spiel ziehen. Jede dieser
Knarren hat Ubrigens auf der Feindesseite
das passende Gegenstlick. Durch die unter-
schiedliche Natur der beiden Seiten gibt es
aber feine Unterschiede. Die Strogg-Waffen
missen zum Beispiel nicht nachgeladen wer-
den. Stattdessen Uberhitzen sie einfach nach
einer langeren Feuerperiode. Naturlich drfen
auch die Fahrzeuge nicht vergessen werden.
Hier hat die Global Defense Force zumin-
dest ein wenig die Nase vorn. Stolze sieben
Fahrzeugtypen stehen ihr zur Verfigung,
wahrend Strogg-Kampfer mit funf auskom-
men mdissen. Beide Armeen haben einen
Truppentransporter, Fluggerate, Panzer und
Jeeps. Einige davon sind allerdings nur fir
Einzelganger oder Spaher interessant, der
Husky Quad beispielsweise. Andere wie der
Badger Jeep besitzen bemannbare Geschiitze

=Sl s e e
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und bieten Platz fir mehrere Soldaten. Am
beeindruckendsten ist jedoch der Mobile
Command Post der Global Defense Force:
eine fahrende Festung die gleichzeitig Kom-
mando-Bunker, Raketenwerfer und mobi-
le Radarstation ist. Auch wenn sich das Teil
nur extrem langsam bewegt, sollte es nicht
unterschatzt werden. Neben den Raketen ist
es namlich noch mit mehreren Geschitzen
auf dem Dach und an der Ruickseite bestiickt.
Das Strogg-Gegenstiick dieses Monsters ist
der Goliath Heavy Walker, der wie eine gro-
Bere Version der Scout Walker aus »Star
Wars« aussieht. Beide Fahrzeuge sind meist
von einer wahren Meute an Truppen umge-
ben, da ihre schiere GréBe schon einiges
an Deckung spendet. Trotzdem werden sie
den Spieler das erste Mal erschrecken, wenn
er ihnen Uber den Weg lauft. So etwas

Der Zorn der Strogg
Plasma-Schlage werden von den
Stroggs ausgeldst, und richten
furchtbaren Schaden unter den Kriegern
der »Global Defense Force«-Leute an.
Diese Balle aus Plasma schaden erst
dem unmittelbaren Ziel und breiten sich
dann in die nahere Umgebung aus.

.r'.l ‘

Riesiges hat es bisher in keinem Spiel dieser
Art gegeben.

DEN GEGNER HERAUSFORDERN
Das zielorientierte Gameplay soll »Quake
Wars« auBerdem von der Konkurrenz abhe-
ben und den Spieler tiefer ins Geschehen
ziehen. So mussen nicht einfach alle Mit-
glieder des anderen Teams Uber den Haufen
geschossen werden. Stattdessen bekommt
man spezielle militarische Ziele, die es zu
erfillen gilt. Im Normalfall bestehen diese
daraus, strategische Positionen zu erobern
und diese zu halten. So bekommt das Spiel
eine Art dynamische Frontlinie — der Spie-
ler spurt wirklich ein Erfolgserlebnis, wenn
seine Armee auf dem Vormarsch ist, wah-
rend sich die Feinde zurtickziehen mussen.
FUhlt sich ein wenig wie ein Spiel der »Batt-




gEer sig?dstgs
roggi? Strogga
viellgglht?

Strogg vom Typ »Aggres-
sor« sind Ublicherweise mit
einem Hyperblaster bewaff-
net, kdnnen auBerdem die

»QObliterator Boso-

nicc-Waffe ver-

wenden. Sie setzen
zusatzlich scharfe Granaten
und Plasma-Ladungen ein.
Der Aggressor ist also der
Muskel der Strogg und eine
gut sichtbare Bedrohung fir
den Feind.

Die Fahigkeiten des

»Technikers«: bewachen und

sich kiimmern. Er versorgt
die Strogg mit Nahrung in
Form von Stroyent (das aus

Leichen herge-

stellt wird), repa-

riert Kameraden und nutzt
die sterblichen Uberreste
des Feindes als Riicksetz-
punkt.

Der »iInfiltrator« ist
ein Einzelganger. Er nimmt
Feinde Uber weite Entfer-
nung mit seiner Rail-Gun
aufs Korn oder

benutzt eine Elek-
trobombe zum

Lahmen im Nah-

kampf. Zusatzlich kann er
Leichen in Besitz nehmen,
die er dann zur Sabotage
und Spionage verwendet.

lefield«-Reihe an, was ja nun wirklich nichts
Schlechtes ist.

Aber »Quake Wars« hat noch ein weiteres
Ass im Armel: Beférderungen. Damit sich die
Spieler auf dem Schlachtfeld noch ein Stlick
mehr anstrengen, sorgen die Entwickler fur ein
ganz spezielles Level-System. Dieses belohnt
entweder Einzelganger-Aktionen (beispielswei-
se mehrere Abschisse) oder Team-Erfolge (Stel-
lungen einnehmen). Ab einer gewissen Anzahl
steigt der Spieler im Rang. Dieser ist jedoch auf
die jeweilige Klasse beschrankt, die man gerade
spielt. Dafur bringt dies jedoch eine ganze Rei-
he Vorteile fur die Einheit. Der Mechaniker bei-
spielsweise repariert Fahrzeuge effizienter oder
baut neue Anlagen. Soldaten treffen genauer
und Infiltratoren werden besser beim heimtu-
ckischen Morden. Klar, in abgeschwdchter Ver-
sion gibt es das auch in »Call of Duty 3«. Da
verschwindet allerdings die jeweilige Beforde-
rung nach jedem Match. Schén also, dass sie
bei »Quake Wars« erhalten bleibt und man
sich nicht nach jeder Runde den Rang erneut
erarbeiten muss. Das sorgt fur mehr Motiva-
tion, fur eine Beférderung auch wirklich zu
kampfen.

Die wendigen Gleiter der
Stroggs sind anstrengende
Ziele. Aber war da nicht

auch ein Raketenwerfer mit
zielsuchenden Geschossen im
Gepack...?

Grafisch muss sich »Quake Wars« auch nicht
verstecken. Auch wenn die zugrunde liegen-
de »Doom 3«-Engine schon ein paar Jahre auf
den Buckel hat, durften die Bilder durch einige
Moderisierungen doch sehr nach heute ausseh-
en. Sehr beeindruckend ist schon mal der Blick
in die Ferne, mit glasklaren Details noch in eini-
gen hundert Metern Entfernung. Da kann man
eine frisch abgefeuerte Rakete des Mobile Com-

mand Post schon aus weiter Entfernung erken-
nen, und hoffen, dass sie nicht im eigenen Fahr-
zeug einschlagt. Ob das alles natdrlich reicht,
eine groBe Fanbasis auf Xbox Live zu erreichen,
bleibt abzuwarten. Speziell bei einem Game,
das unter Konsolenzockern noch keinen gro3en
Namen hat. Aber nachdem wir »Quake Wars«
in Bewegung erlebt haben, sind wir guter Din-
ge. Die detaillierten und dynamischen Schlach-
ten kénnten sogar ein »Battlefield: Bad Com-
pany« zum Straucheln bringen. Klar, die Server
der Konkurrenz werden wegen »Quake Wars«
wohl nicht abgestellt werden, aber sie werden
die Konkurrenz zu spiren bekommen.

360

SAGT ...

Wir erwarten einen
genialen Herbst flir
Xbox-Live-Freunde: Erst das
hier, dann »Unreal Tournament 3«. Geht's

besser?

Hitpotenzial
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£\ Durchdachtes Kampfsystem, abgedrehte
& Monster, cooler Held. Was braucht's

O Hoffentlich wird's nicht wie Teil 2

Wahnsinn, Seitenwechsel oder ein anderer Anlass? Den Grund fiir Dantes
destruktives Verhalten halt Capcom noch unter Verschluss

—
Besonders spektakulare Kombos werden mit einem flotten Spruch rechts oben im

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Capcom
Hersteller/ Capcom
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live?/ unklar

AN

KURZ &
KNAPP

Pfeilschnelle
Monsterhatz mit
viel Stil und nicht zu
unterschatzendem
Kampfsystem

S\

DAS STECKT

DRIN

Dante
Damonen
mNero
m Tempo, Tempo

030/ 360 LIVE

DEVIL MAY CRY 4

Und wieder ein Exklusivtitel weniger fur Sonys Playstation 3

esitzern einer PS2 sollte die »Devil May
B Cry«-Reihe ein Begriff sein: Ein unglaub-

lich cooler Typ namens Dante balgt sich
mit Horden von durchgeknallten Damonen. Teil
eins und Teil drei aus der Serie gelten als Meilen-
steine des Actiongenres; und mit dem vierten Teil
soll die Reihe zum Jahreswechsel den Sprung auf
eine Microsoft-Konsole schaffen.

Held des Spiels ist diesmal jedoch nicht — oder
jedenfalls nicht nur — der WeiBschopf und Halb-
Démon Dante, sondern der junge Nero. Der Kerl
hat's aber genauso drauf. Mit Schwert, doppel-
laufigem Revolver und der Damonenfaust »Devil
Bringer« haut er deformierte Marionetten und
wiitende Feuerteufel zu Brei. Warum er das tut?
Irgendwie scheint der gute Dante wieder seine
Finger im Spiel zu haben, weil er in einem Aus-
bruch unbandiger Wut Neros Kameraden aus
der Bande der »Heiligen Ritter« abgeschlachtet
hat. Diese Ritter gehéren dem Orden des
Schwertes im Land Fortuna an, der den dunklen
Ritter Sparda anbetet. Ob Dante nun wirklich die
Seiten gewechselt hat oder nicht, wird sich zei-
gen — die Grundlage fir ein spannendes Katz

und Maus-Spiel zwischen Held und Anti-Held
scheint jedenfalls vorhanden zu sein. Vorher freu-
en wir uns jedoch schon Uber die geschickte
Kombination aus Nah- und Fernkampf sowie
démonischer Krafte. Nero schlagt seine Gegner
beispielsweise mit seinem Schwert in die Luft,
ballert dann mit seiner Knarre auf sie, nur um sie
anschlieBend mit seiner Damonenfaust zurtick
auf den Boden der Tatsachen zu holen.

Je durchgeknallter und Ubertriebener die jewei-
lige Angriffskombo ist, desto mehr rote Kugeln
wandern auf Neros Konto. Die werden ganz seri-
entypisch daftr verwendet, vorhandene Fahig-
keiten und Waffen aufzurlsten. Fur ordentlich
Rabatz sollte allein schon die Tatsache sorgen,
dass man jederzeit zwischen den Kampfstilen
Swordmaster und Gunslinger wechseln und
dadurch seinen Stil dem Gegneraufkommen
anpassen kann. Gleichzeitig sorgt eine frei beweg-
liche Kamera dafir, dass die Grafik richtig gut aus-
sieht. Zwar wirken die bisher gezeigten Umge-
bungen noch ein bisschen kihl und steril, daftr
aber kommen die Figuren extrem steil riber. Bei
den seltsamen Marionetten-Gegnern beispiels-

Bild belohnt. Und mit reichlich Fahigkeitskugeln...

weise ist jede Nahtstelle zu erkennen; und wenn
70 Stuck davon Uber den Bildschirm turnen,
geht's einfach nur noch zur Sache. Auch Neros
Kampfbewegungen wirken trotz ihrer Ubertrie-
benheit angenehm natirlich und flissig. Serienty-
pisch sollte es an besonders spektakuldren Boss-
kdmpfen nicht mangeln, auch wenn Capcom bis-
her nur Bilder der XXL-Feuerkreatur rausgertickt
hat. Apropos Bilder: die hier Gezeigten entstam-
men der PS3-Fassung. Es mUsste aber schon mit
dem Teufel zugehen, wenn das Game auf der 360
nicht mindestens genauso stylish riiberkommt.

360

SAGT ...

Gnadenlose
Daueraction, coole
Spriiche und Top-Grafik. Da

hat Capcom ein heies Eisen im Feuer!

Hitpotenzial



MITMACHEN UND GEWINNEN
EXKLUSIVE AIRBRUSH-360 ‘

> COMMAND & CONQUER 3

UND WIEDER EINE EINMALIGE CHANCE! Electronic Arts und das 360 Live Magazin
verlosen eine exklusive Xbox-360-Konsole mit Airbrush im Look des neuen Echtzeit-
Strategiespiels »Command & Conquer 3«. Diese Konsole ist noch seltener als
die Wiederauferstehung des fiesen NOD-Anflihrers Kane - es
> gibt sie nicht dreimal oder zweimal, sondern nur
genau einmall Ein glicklicher
Gewinner kann dieses herr-
liche Einzelstiick gewin-
nen. Frei nach dem Motto
»Zocken und Klamotten«
legt Electronic Arts das dazu
passende Game »Command
& Conguer 3« und ein T-
Shirt oben drauf. Wer keine
Konsole gewinnt, muss nicht
traurig sein. Denn zwei weitere
Teilnehmer erhalten zumindest
je ein Spiel und je ein T-Shirt.
Darum am besten sofort zum
Horer greifen, online gehen oder
eine Postkarte schreiben und
mitmachen. Viel Gliick!

1. PREIS

s'VE XBOX 360 M

Der schnelle und bequeme Weg:
Wahle einfach die 01379 / 222 55
59. Jeder Anruf flieBt in die Verlosung
ein und kostet nur 49 Cent aus dem
Deutschen Festnetz.

AN NN

VR osr

Schicke einfach eine gewohnliche
Postkarte mit dem Betreff Command
& Congquer-3-Gewinnspiel an:
Airmotion GmbH, 360 Live Magazin,
Tassiloplatz 7, 81541 Munchen. Bitte
vergiss deine Adresse nicht!

AN NN

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

prinnades | TEILNEHMEN UND ABSAHNEN!
angemeldet und im Besitz eines ]
Online-Abos  fur www.360-live.de l
NUR BIS ZUM 29. MAI!

Teilnahmeschluss ist der 29. Mai 2007. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden am 30. Mai 2007 ausgelost und sofort informiert. Mitarbeiter von
Electronic Arts, von Airmotion und dem Redaktionsbiiro Lowenstein dirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.



PREVIEW

Charakterwechsel gibt dem Spiel was
Eigenstandiges

Was sollen wir sagen? Ist eben wieder der
2weite Weltkrieg

Wer zu oft getroffen wird, dem si die roten

Schlieren: Es wird Zeit, Deckung zu suchen!

4 A e
Wer den g fur die Seilbat nicht sprengt, muss
spater mit haufenweise nachriickenden Gegnern rechnen

I Es soll einige teambasierte Mehrspieler-Modi geben
I Aber leider keine Koop-Kampagne B Wir rechnen
mit Download-Maps B Und natiirlich Gamerpoints bzw.
Erfolgen

032/360 LIVE
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Publisher/ Midway
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Spieler/ 1 - unklar
Xbox Live?/ ja
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KURZ &
KNAPP
Exklusiv fiir 360:
Weltkriegs-Shooter
mit Charakter-
wechsel-ldee

NN

DAS STECKT
DRIN

Deutsche
Agenten

m Explosionen
Sperrfeuer
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0
23% 580

//
/ 20%

Erscheini:/ éommer 07

in den Zwerten Weltkrieg!

eltkriegs-Shooter sind immer ein
Garant fur viel Zerstérung, eine
beeindruckende Soundkulisse und

unkomplizierte Daueraction. Dennoch macht sich
so langsam ein Uberséttigungsgefiihl breit, bei
uns zumindest. Wieder durch die griin bewach-
senen Hugel der Normandie robben, erneut
durch den russischen Winter kdmpfen, irgendwie
haben wir das alles doch schon etwas zu oft
erlebt. Aber mit »Hour of Victory« steht ein
weiteres  Stahlhelm-und-Panzer-und-Granaten-
Epos fur den Sommer in den Startléchern. Da
sagen Kampfernaturen wie wir nattrlich nicht
Nein, wenn der Hersteller zum europaweit ersten
Probespiel einladt. In den Mauern der schénen
Festung Hohenwerfen in der Néhe von Salzburg
durften wir einige Abschnitte begutachten und
einen kompletten Level erleben.

FUr alte Fans dieser Echtzeit-Strategie-Reihe wird
es wie in alten Zeiten sein. Doch auch Neulingen
sollte der Einstieg nicht sonderlich schwer fallen.
Alte Bekannte wie der Orca-Senkrechtstarter

HOUR OF VICTORY

Still gestanden und den Patronengurt stramm gezogen: Wir ziehen

und der Predator-Panzer sind wieder mit von der
Partie. Aber auch neue Einheiten haben sich dem
Kampf angeschlossen. Vorneweg die riesigen
Avatare, turmhohe Battlemechs, die an der Seite
der Bruderschaft kampfen und eine ganz beson-
dere Fahigkeit mitbringen: Man kann eigene
Einheiten opfern, um deren Waffen in die Avatare
zu packen. Und wenn so ein schweres Geschiitz
erst mal in dem eh schwerer gepanzerten Avatar
steckt, siehts am anderen Ende plétzlich ganz
duster aus. Wenn man dann auch noch den
Tempel von Nod hochgezogen hat, fangt beim
Gegner das groBe Zittern an. Sobald der Tempel
namlich steht, beginnt ein Countdown, der Kanes
Lieblingswaffe anktindigt: den Atomschlag.
Vorausgeschickt sei, dass die Entwickler die
Meinung vertreten, speziell fir ihren Titel sei
durchaus Platz. Wahrend »Call of Duty« und
Konsorten vom Gefuhl her eher an »Der Soldat
James Ryan« erinnern, orientiert sich »Hour of
Victory« an Clint Easwoods Klassiker »Agenten
sterben einsam« aus dem Jahre 1968. Trotzdem
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SAM FISHER IM WK2?
s Taggert das Schattenwesen

Die eine oder andere Herausforde-
rung lasst »Hour of Victory« wie ein
Schleichspiel aussehen. Da die Kl
der Gegner auf Gerausche reagiert,
muss Taggert leise von Schatten zu
Schatten huschen. Hilfreich ist ein
Symbol am unteren Bildschirmrand.
Das farbt sich schwarz, sobald der
Spieler fur Gegner unsichtbar ist.
Aus dem Hinterhalt kann Taggert
dann mit seiner schallgedampften
Sten MK-Il Maschinenpistole atta-
ckieren, oder zum Messer greifen.
Ob niederstechen oder auf den Sol-
daten werfen, Taggert ist es egal.
Wird er dennoch ein-
mal entdeckt, ist Rlick-
zug angesagt. Zahl-
reiche Alarmknoépfe
rufen relativ schnell

COMMUNITY | 360 TECH | REPORTAGE SERVICE

Verstarkung.

knallt's und pfeift's an allen Ecken und Enden, bis die Bunker
beben. Aber auch wenn die Bilder das kaum vermuten
lassen, macht »Hour of Victory« doch vieles anders als ande-
re Weltkriegs-Shooter. Anstatt den Spieler wieder einmal
geschichtlich akkurate Schlachten miterleben zu lassen, ohne
sich grof3 um die Schicksale der Figuren zu scheren, driftet das
Werk von nFusion leicht ins Fiktionale.

Der US-Geheimdienst meldet, dass die Deutschen an einer
neuen Superwaffe arbeiten, die den Verlauf des Krieges
andern soll. Schnell wird deutlich, dass es sich dabei um eine
Atombombe handelt. Klar, dass man fur so eine Bedrohung
drei Spezialisten braucht. Diese werden an Schauplatzen in
Nordafrika, den bayrischen Alpen und Berlin abgesetzt, um
die Gefahr abzuwenden. Zum einen wére da Major Ambrose
Taggert, seines Zeichens amerikanischer Geheimagent und ein
Meister des Hinterhalts. Der zweite im Bunde ist Scharfschuitze
Sergeant Calvin Blackbull, aufgewachsen in der Tradition
der Sioux-Indianer. Abgerundet wird das Trio vom Engléander
Lieutenant William Ross: ein Kommando-Soldat, der erst
schiet und dann fragt.

Anstatt die Spielfiguren nach bestandenen Missionen zu
wechseln, darf der Spieler im Lauf der Mission in eine andere
Haut schltpfen. Was das bringt? GroBe Teile der Etappen lassen
sich auf verschiedenen Wegen bewaltigen. Taggert knackt bei-
spielsweise Schlosser wie ein Meisterdieb, schneidet sich durch

Stacheldraht. So schleicht er an Feinden vorbei und fallt ihnen
in den Rucken. Dann schaltet man nach einer anstrengenden
Seilbahnfahrt den Stromgenerator einer von den Nazis besetz-
ten Burg in den Alpen aus, rettet dabei einige Wissenschaftler.
Die Action ist also stark in eine Handlung eingebunden, so wie
im ersten »Medal of Honor« auf der Playstation. In Agypten
wird das Team beispielsweise mitten in Feuergefechte zwischen
Wehrmacht und den Engléndern geworfen. Wenn die Mérser-
Granaten neben einem einschlagen und deutsche Bomber am
Himmel donnern, bebt der Subwoofer!

Dank der unterschiedlichen Charakterklassen wirken die
Levels offen und weniger geradlinig als in »Call of Duty 3«.
Lediglich die KI von Gegnern und Kameraden hat in der
uns gezeigten Version noch nicht Uberzeugt — uns wurde
aber versichert, dass sich das bis zum Release noch deutlich
bessern soll. Und die Waffen? M1 Thompson Gewehr und
so weiter, klar, aber in einigen Missionen klemmt man sich
auch hinters Steuer eines Tanks. Dabei mopst man sogar
mal deutsche Tigerpanzer. Anders als bei den Ublichen
Genrevertretern sind diese Passagen aber kein Muss. Wer
mochte, kann sich auch zu FuB durchkampfen. Sollte das
Gefahrt gesprengt werden, bedeutet das keinen Heldentod.
Das mag zwar nicht realistisch sein, aber das ist das an »Call
of Duty 2« angelehnte Trefferprinzip schlieBlich auch nicht.
Schade nur, dass bisher nichts Gber den Mehrspieler-Modus

URLAUB IN AFRIKA

Massig Feuer und
eine Panzerfahrt

2

sem Bild zu erkennen.

In den StraBen dieser  wir den Spiel
Stadt geht es heiB her: - umgedreht. Das
Wehrmacht-Soldaten  Ergebnis ist auf die-

und englische Truppen
ligfern sich eine

StraBenschlacht, I\G/I‘iesss’i?;r: E:Ig ?ndn?tren
ﬂl die ihresgleichen \on den
; 1 sucht AmKopf o eraden noch
dieser Treppe setzt &in - ginen Sherman Firefly
MGA2 unsere Manner paper gestellt. MG-
Unter Sperfeuer. Nester in die Luft

Ein bisschen umgu-  jagen und deutsche

cken, schon bahnen  Tigerpanzer
wir uns den Weg knacken ist
durch einige enge dann die
Gassen, nur um dem  Devise...

MG-Nest schon in die
Flanke zu laufen und
den Schiitzen auszu-
schalten. Dann haben

verraten wird. Bis auf eines: Es wird keinen
Koop-Modus geben. Leider.

Grafisch macht »Hour of Victory« einen
eher zweischneidigen Eindruck. Der Krieg in
Nordafrika macht mit groBen Explosionen, char-
manten Ruinen und hohem Tempo richtig was
her — die grobkoérnigen Gesichter der Figuren
aber weniger. Da sollte die »Unreal 3«-Engine
doch einiges mehr kénnen. Daflr begeistert
der Sound mit pathetischem Soundtrack und
klasse Wumms. Sieht uns alles in allem nach
unterhaltsamer Action mit ausreichend Tiefe und
Eigenstandigkeit aus.

360

SAGT ...

Nicholas Buracas

Erfindet das Rad nicht
neu, sollte aber trotzdem
sehr unterhaltsam werden.

Hitpotenzial
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Die Teile zwei und
drei des Piraten-
Movie-Klamauks
»Fluch der Karibik«

live miterleben
S

DAS STECKT
DRIN

Piraten

Zombies
m Port Royale

Riesenkrake
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PREVIEW

o Flottes Kampfsystem, sehr beeindruckende
Grafik

Nur acht bis zehn Spielstunden Umfang,
wenig Xbox-Live- und Multiplayer-Inhalt

Davey Jones*Tentakel-Bart sieht im Spiel genauso glitschig
und widerlich aus wie im Film. Bravo!

Der Kampf gegen die Riesenkrake erstreckt sich uber das gesamte Schiff.
Unter Deck werden die kel mit G

ten in Schach

PIRATES OF THE CARIBBEAN

er Sommer ist fast da, und mit ihm einer
D der starksten Kinosommer seit langem.
Unter anderem hissen auch Kapt'n Jack
Sparrow und seine Crew zum dritten Mal die
Segel und begeben sich ans »Ende der Welt«, so
der Untertitel des dritten »Fluch der Karibik«. Der
Film kommt von Disney, das Actionabenteuer
auch — warum es den englischen Titel tragt, weiB
der Henker. Jedenfalls waren wir beim Probespiel
zunachst mal Uberrascht, wie hervorragend Jack
Sparrow, Will Turner und Elizabeth Swann abge-
bildet werden. Keine toten Augen, unfassbar
lebendig, die Animationen sitzen wie das Tupfel-
chen auf dem i — wirklich Gberraschend! Inhaltlich
Uberbriickt das Game die Film-Teile zwei und drei.
Stoff genug fur ein packendes Action-Adventure
mit Schwerpunkt auf rasanten Kampfeinlagen.
Zu Beginn flieht man mit dem schusseligen Jack
aus einem Gefangnis, und lernt nebenbei die
Grundzige des Gameplays kennen. Prinzipiell
alles recht einfach: Mit A fuhrt Jack einen Schwert-
strich aus, mit X benutzt er seine Faust, um
Geféngniswarter ins Reich der Traume zu schi-
cken. Zusétzlich kann er Gegner packen und
gegen andere Halunken oder in Abgrinde befor-
dern. Als Sahnehdubchen gibt's den Finishing-

Jack Sparrow ist bestimmt noch nicht am Ende

Move, mit dem selbst starke Gegner per Schwert-
stich in die Brust ausgeschaltet werden kénnen.
An einigen Stellen schaltet man zwischen den
Figuren hin und her — beispielsweise beim Angriff
der widerlichen Zombie-Piraten auf des toten
Manns Fregatte, dem Fliegenden Hollander.
Hoéhepunkte gibt's jede Menge. Zum Beispiel
der Kampf gegen Davey Jones” Monster-Riesen-
krake. Dazu ein paar Puzzles, witzige Dialoge
und so weiter. Macht einen launigen Eindruck.
Aber vor allem grafisch hat uns »Das Ende der
Welt« umgehauen. Die Hafenstadt Port Royale
beispielsweise, mit ihren Spelunken und der Fes-
tung auf dem Hugel, die sieht aus wie im Film.
Die Stadt wird auch von massenhaft NPCs bevol-
kert, die auf Jack bzw. die anderen Helden rea-
gieren. Eine Meisterleistung scheint dem Team
mit den Hauptfiguren gelungen zu sein. Dank
sorgfaltigem Motion-Capturing bewegt sich Jack
mit exakt derselben Mischung aus schwanken-
dem, selbstsicherem und leicht tuntigem Gang,
den Johnny Depp im Film drauf hat. Immer wie-
der fallen kleine Details auf, etwa der Schatten-
wurf der Dreadlocks oder die Bewegungen aller
einzelnen Finger. Ahnliches gilt auch fur den
Schurken aus dem zweiten Film, Davey Jones.

Dessen Tentakelgesicht wirkt richtig plastisch,
nicht wie eine aufgeklebte Textur. Trotz der hiib-
schen Grafik lauft das Spiel ohne nennenswerte
Ruckler, und das laut Hersteller sogar in 1080p.
Gehdren also billig produzierte Lizenzspiele der
Vergangenheit an? Scheint fast so, denn »Pirates
of the Caribbean« macht einen mehr als ordent-
lichen Eindruck. Schade héchstens, dass die Mehr-
spieler-Modi nur an einer Konsole spielbar, und
auch nur kleine Duell-Herausforderungen sind.
Trotzdem, wenn Disney jetzt noch die Eindeut-
schung gut hinkriegt, erwartet uns hier ein richtig
feiner Zeitvertreib fir Jung und Alt.
Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Die Grafik verblufft:
vom Film kaum zu unter-
scheiden!

Hitpotenzial
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COLIN MCRAE

Ein pa iMal Im Jahr hat
man'eine e gnung und
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Exklusiv im 360 Live Magazin. Alle drei
kommenden Rennspiele auf acht Seiten

ENDLICH IST DIE
VOLLGAS-PAUSE ZU
ENDE. IN DEN NACHSTEN
WOCHEN FAHREN COLIN,
FLATOUT UND FORZA

2> AUF DER XBOX 360.
RICHARD LOWENSTEIN

HAT SICH MIT ALLEN DRE
RENNSPIELEN BEFASST.
AUF DER VORLAUFIGEN

POLE POSITION: DAS

in paar Malim Jahr hat man eine Begegnung,
Eund einem wird sofort klar, das ist jetzt
etwas Besonderes. Ein Game, das dieses
gewisse Etwas hat, das diese besondere Liebe zum
Detail erkennen lasst, die einem unter die Haut
geht. Nennen wir's den Sofort-Verknall-Faktor —
»Colin McRae Dirt« hat ihn. Am Namen liegt's
nicht, denn die Zeiten sind langst vorbei, als der
echte Colin McRae im Rallyesport seine grof3en
Erfolge einfuhr. Sein WM-Titel liegt bald zwolf
Jahre zurtick. Zwar hat sich Codemasters’ Rallye-
Reihe mit dem schottischen Namenspatron danach
noch eine Weile an der Spitze gehalten, war aber
zuletzt nicht mehr so dominant: »Colin McRae
2005« konnte auf der alten Xbox zwar noch
Topwertungen einfahren, hat aber das Rad wirklich
nicht neu erfunden.

Ob »Dirt« das gelingen kénnte, die Frage wollten wir
anhand von zwei Probefahrten kldren. Eine Probefahrt
dauerte etwa drei Stunden, auf Basis einer nahezu
kompletten. Version xinklusive«Karriere:und Online-

~ Racing. ,Eie zweite Probefahrt ging Gber drei Abende

L

mit einer auf acht unterschiedliche Etappen abge-
speckten Version. Um es vorwegzunehmen: Das Rad
neu zu erfinden gelingt auch »Dirt« nur eingeschrankt.
Ist halt immer noch eine Simulation, bei der Hersteller
Codemasters auf Story-Modus und vergleichbare
Experimente verzichtet.

Trotzdem packt einen diese erste Produktion aus der
»Colin«-Reihe, die extra fur die neuen Konsolen-
Systeme entwickelt wird. Schon das Einstiegsvideo
strahlt diesen unbestimmbaren Wow-Faktor aus, eine
gewisse Asthetik und Stilsicherheit. Es ist einfach wun-
derschon, zu sanften Geigenklangen einen heiBen
Gruppe-A-Boliden aus der Distanz zu betrachten, wie
er bei seinem staubigen Aufstieg auf den Pikes Peak
haarscharf auf Messers Schneide reitet. Dann der
Umschnitt, hin zu Schwermetall-Gitarren und fiesen
Buggys, die mit zischendem Turbo und heiem Rohren
im Wettlauf Gber die Dinen hiipfen. Es folgt gleich
noch ein Augenoffner, namlich das Titelmenu. Richtig
gelesen: Diese virtuose Zusammenstellung simpler.
Formen und minimalistischer Elemente . kann

Begeisterung auslésen. Alles ist so ubergchtllch arr‘a_n-'
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NEUE «COLIN«.

giert, so handlich zu bedienen und strahlt ¢

eine so anregende Dynamik aus, dass allein schon dle
Navigation und Erforschung der einzelnen Punkte
einen Lustgewinn bedeutet. Dieses Menu ist ein
Lehrstlick, wie ein Videospiel Neugier wecken und
einen zu ersten Ausritten motivieren kann. Vorbild-
Charakter hat auch der motivierende Aufbau des
Karriere-Modus. Zu Beginn sind nur eine Handvoll
Veranstaltungen erreichbar, wie im Genre Ublich. Aber
das Spiel halt einem alle folgenden Wettbewerbe wie
herrlich rote Apfel vor Augen, anhand einer herrlich
rasant zoomenden, in die Tiefe strukturierten Pyramide
von Postkértchen. Wer da nicht sofort in eines der
leckeren Rennen einsteigen und Gas geben m('jchte
mag vermutlich prinzipiell keine Autos.

Die Codemasters-Produktion baut auf 46 ongm
lizenzierten Fahrzeuge in zwdIf Klassen auf. Von kiq
sischen Rallye-Flitzern tber wuchtige Gelande
hin zu brachialem Truck- S&mermetall fahrt SO |emlv€h- I
‘alles mit, was Rader u
quirlige Fiat 131 Abﬁrth
VW Touareg ‘und I\M.Jbl;hl Pajero.




PREVIEW

Umwerfende Grafik, mitreiBendes
Fahr-Erlebnis, abwechslungsreiche
keine Wettrennen an einer Konsole bzw.
auf dem Splitscreen

-
-

Eigenbau namens R4 von Colin McRae personlich, und der
Subaru Impreza WRX STI des Rally America-Meisters 2006, Travis
Pastranas. Oder darf's ein Super-Buggy-Fighter mit frei stehenden
Radern und Spoilern sein, so ausladend wie eine Kneipentheke?
Auch ein GroBteil der Strecken ist naturidentisch nachgebaut,
darunter zum Beispiel das bekannte Bergrennen am Pikes Peak in
Colorado. Andere Strecken, etwa der in einem \Weinanbau-
Gebiet platzierte »Sonnenberg« in Deutschland sind frei erfun-
den, machen aber aufgrund der wegweisenden Fahrdynamik
trotzdem einen authentischen Eindruck: Spurrillen und
Vertiefungen im Schotter, lose Steine und groBe Felsen fordern
die volle Aufmerksamkeit des Spielers. Zwar liegt keine Lizenz des
Veranstalters der Rallye-WM vor, doch von diesen Fesseln befreit,
bleibt immerhin mehr Raum fur Kreativitat. Folgerichtig erganzt
Codemasters die fur das Rallye-Genre typischen Einzelfahrten um
reihenweise attraktive Zusatz-Wettbewerbe. Raid-Contests zum
Beispiel, bei denen irre Buggies um die Wette Uber die Piste hop-
peln. Und Rallyecross-Veranstaltungen, bei denen Spieler und
Computergegner auf ineinander verschlungenen Pisten um
Abschnittszeiten kdmpfen.

Positionskampfe bilden einen entscheidenden Bestandteil. Wie
steht es um das Konnen der Computergegner? »Die Kl ist fir uns
tatsachlich eine Herausforderung. Allerdings konnten wir mit den
Titeln aus der DTM-Reihe jede Menge Erfahrung mit computer-

038 /360 LIVE

gesteuerten Piloten sammeln«, erzéhlt der Englander Alex
Grimbley, als Producer fur das Wohl und Wehe des Spiels verant-
wortlich: »Personlichkeit ist der Schliissel zur KI. Jeder Pilot ist
durch ganz eigene Verhaltensweisen gepragt, ziemlich genau wie
im echten Leben. Einige Piloten werden aufgrund ihres aggres-
siven Fahrstils eher Fehler machen, andere bevorzugen eine eher
berechnende Vorgehensweise und ziehen ihre Sektorenzeiten ins
Kalkul, bevor sie angreifen.« Cedric Martin, Seiki Ayugai, llmari
Hamaldinen — so die Namen der Fantasie-Piloten — kénnen sich
mit heftigen Crashes selbst ins Aus schieBen. Die ganze Klasse
dieser Produktion zeigt sich in den Details. Zum Beispiel darin,
dass die Ladepausen durch Einblendung einer ganzen Reihe mehr
oder weniger sinnvoller Statistikwerte Uberbriickt wird. Weitester
Sprung, langster Zeitraum auf zwei Radern, langster Drift, so was
halt. Dann die Art und Weise, wie Xbox Live vollig unaufdringlich
in das Gesamtkonzept eingebunden ist. Davon hat man auch
was, wenn man sich alleine die Zeit vertreibt. Beispielsweise weil
im Auswahlment unten am Bildrang standig ein unaufdringlicher
Newsticker mitlauft, der von diesem und jenem berichtet — etwa
dass buzzybee70 gerade eine neue Bestzeit auf der zweiten
Etappe der Rallye am Windy Point erzielt hat. Dann bekommt
man im Anschluss an jede gefahrene Rallye oder Wettlauf nicht
nur seinen Rang innerhalb des gerade gefahrenen Laufs ange-
zeigt, sondern auch, flr welche Position die Zeit innerhalb der

MEHR ALS RALLYE

Mach mich
schmutzig!

Die erste Simulation mit dem
schottischen Namenspatron Colin
McRae hat inzwischen neun Jahre
auf dem Buckel. Der Name des
Erstlings: »Colin McRae Rally«.
Bisher haben alle Nachfolgespiele
mit dem Namenszusatz »Rally«
im Titel klargemacht, worum es ei-
gentlich geht. »Dirt« verzichtet
drauf — warum? Vermutlich weil's
mehr ist als nur eine klassische
Rallye, bei der Einzelkampfer ein-
sam und allein dber Asphalt,
Schotter; Eis und Gerdll driften,
nur um Kurven und die Stoppuhr
zu besiegen. Das Karierrepro-
gramm von »Dirt« umfasst bei-
spielsweise auch Bergrennen, Ral-
ly Raid, Rally Cross und die Ren-
nen der amerikanischen Champi-
onship-Off-Road-Serie C.O.R.R. Da
hoppeln dann Mad-Max-maBige
Nissan Patrols und irre Super Bug-
gies im Pulk Uber Stock und Stein.
Beinahe knirscht der Sand zwi-
schen den Zahnen, so echt sieht
das aus!
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1 Online-Positionskampfe zwischen maximal zehn Teilneh-
mern [ Lobby fiir maximal 100 Teilnehmer, die nacheinan-
der auf derselben Rallye-Etappe fahren i Weltranglisten
1 Downloads von neuen Autos und Strecken sind geplant
1 Demoversion zum Download vom Marktplatz ist gep-
lant B Gamerpoints und Erfolge

Weltrangliste gut ist. Und weil es natUrlich am meisten Spaf3
macht, personlichen Bekannten die Bestzeit abzujagen, kann
man alle Informationen durch einen Freundes-Filter jagen und
wird so von unerwinschten Neuigkeiten verschont.

Die neue Rennspiel-Engine namens »Neon« ist ein Erlebnis.
Selbst in der uns vorliegenden und noch nicht in allen Details
funktionsfahigen Version fahren Grafik, Sound und Dynamik
allem davon, was wir bisher auf der Xbox 360 gesehen haben.
Das Fahren — eine Wucht. Anspruchsvoll, aber nicht storrisch,
zackig, aber nicht zickig. Bald presst man das Auto blind um
schnelle Kurven, findet die richtigen Bremspunkte und umzir-
kelt gekonnt enge Ecken. Und wenn der Spieler die Kontrolle
Uber sein Gefahrt verliert? Dann splittern Rahmen, Glas zer-
springt, Alu-Rahmen werden gedehnt und gestaucht. Die
enorme Effektdichte und die naturgetreue Abbildung von
Autos, Zuschauern und Kulissen machen einen auBerordent-
lichen Eindruck. Auch wegen des Wettersystems. Sonne,
Dammerung, Regen, Schnee, alles kein Thema firr die Engine.
Theoretisch  kénnen laut Hersteller auch wechselnde
Verhaltnisse mitten im Rennen simuliert werden, in der Praxis
ist uns aber nur stabiles \Wetter begegnet. Aber da sieht selbst
Regen so herrlich aus, dass man sich zu gern nass macht. Die
Regentropfen sind nicht nur ein aufgesetzter Grafikeffekt,
sondern perlen sichtbar von der Scheibe ab, lassen sich vom
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Windstrom davontragen, beeinflussen die Umgebung und die
Fahrdynamik. »Die Regentropfen sind an unsere Luftsimulation
gekoppelt. Die Windrichtung hat also Einfluss auf die Art und
Weise, wie der Regen auf das Auto prasselt«, erzdhlt Alex
Grimbley. Durch die Luftsimulation kommen auBerdem
Unterdruck, Verwirbelungen und vergleichbare aerodyna-
mische Faktoren ins Spiel. Dabei ist die Simulation von Wind
und Wetter sozusagen fuhlbar. Die Flitzer steuern sich in
einem Wald deutlich stressfreier als bei einer Fahrt durch die
stlirmische Wste, jedenfalls soweit es den Seitenwind
betrifft. Das macht die Fahrerei nicht komplizierter, sie fuhlt
sich aber lebendiger und echter an.

Einen guten Eindruck macht auch die Eindeutschung mit
professionellen Sprechern und technisch korrekt Ubersetzten
Texten. Lediglich die Synchronisierung der Ansagen des
Copiloten mit den Kurvenabfolgen hatin unserem Vorabmuster
noch nicht Gberzeugt. Aber wir sind optimistisch, dass das im
endgultigen Spiel kein Problem mehr sein wird, denn
Codemasters hat uns eine Liste vorgelegt, in der detailliert
aufgefuihrt wird, welche Méngel die Entwickler bis zum Start
im Juni noch beheben wollen. Dazu zéhlen auch die etwas
langen Ladepausen und die noch nicht endgdiltig integrierten
Licht- und Partikel-Effekte. Letztlich soll Bewegungsunscharfe
das Tempo deutlicher unterstreichen und die Tatsache aus der

| REPORTAGE

WETTFAHRTEN
ONLINE

Treffpunkt fiir den Online-Rallye-Modus
ist die Lobby. Hier versammeln sich bis
zu 100 Piloten. Der Host entscheidet
grob, welche sieben Pisten mit den
dazu passenden Fahrzeugklassen zur
Wah! stehen; danach wahlen alle
Anwesenden mit simplen Knopfdruck,
welche Etappe und welche Autotypen
sie fahren wollen. Die Mehrheit ent-
scheidet. AnschlieBend starten alle
Teilnehmer im Sekunden-Abstand. Es
geht um nacktes Fahrkénnen und die
von duBeren Umstanden unbeeinflusste
Jagd nach Bestzeiten, nicht um direkte
Positionskampfe. Daher ist Blechkontakt
unmdglich: Die Mitfahrenden sind nur
als Ghost, also als transparentes
Geister-Fahrzeug zu sehen.
Hochspannende Sache! Nach der
Zieldurchfahrt verrét die Rangliste, wer
wo platziert ist. Wer seine Kumpels in
die Karre fahren mochte, kann das in
anderen Modi tun, beispielsweise in
den Raid-Wettrennen flir maximal zehn
Teilnehmer. Alle Strecken und Autos sol-
len von der ersten Minute an freige-
schaltet sein.

Die Online-Rennen sind ein Herzstiick. Wer zu
oft Baume und Steine kiisst, kann auch hier
ausscheiden

Der rechte Analogstick fiihrt die Kamera. Wer will,
der kann also seinen Copilot beim Ablesen des
Aufschriebs beobachten

Welt geschafft werden, dass die Bildwiederholrate
an einigen Stellen merklich einbricht. Sie soll am
Schluss stabil bei 30 Bildern pro Sekunde liegen,
egal wie viele Trimmer gerade fliegen, egal wie
viele Autos sich gerade ins Blech fahren. Sollte
am Ende alles in Ordnung kommen, dann
konnte »Colin McRae Dirt« im Positionskampf
mit »Forza Motorsport 2« und »Flatout Ultimate
Carnage« tatsachlich ganz nach vorne fahren.
Das verspricht Spannung fur den Test in der
nachsten Ausgabe!

Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Macht einen sofort
an. Wie ein Ferrari, der
im Tunnel neben einem
fahrt und mit Vollgas réhrend abrauscht
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Empire
Hersteller/ Bugbear
Genre/ Arcade-
Racing

Spieler/ 1-12
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &

KNAPP
Exklusiv fiir Xbox 360:
Haudrauf-Racing mit
spektakularer Grafik
und emnst zu neh-
mender Fahrphysik.

SN

DAS STECKT
DRIN

m Action
Beulen
m Trimmer
Schrott

Was braucht der Pilot auBer Benzin im Blut? Genau. Benzin im
Tank und Nitro im Auspuff...

live  -online

Download-Demo ab Anfang Juni i alle Wettrenn-Vari-
anten online spielbar B maximal acht Mitspieler pro Ren-
nen i Download von neuen Strecken und Autos geplant

040/ 360 LIVE

g £\ Fetzige Grafik, starker Online-Modus,
& Action pur
4™\ Keine Original-Autos, im Verglelch 2u

FLATOUT

N7/ »Flatout 2« auf der Ur-Xbox wenig Neues

Man mus -

_bereit sein, mit
‘unf”“ reantteln
oe Zu

DL

f -

Ein Rennspiel mit dem Untertitel »Ultimate Carnage«: Das

kann ja was werden

nter englischsprachigen Autonarren
“ steht der Begriff »Flatout« fir voll drauf

aufs Gas. Videospieler ordnen das Wort
eher einem gleichnamigen Arcade-Racer zu, der
auf der alten Xbox mit seinen spektakuldren
Unfallszenen Aufsehen erregt hat: Wo gibt's das
sonst, dass man mit dem Kuihlergrill ganze Walder
abholzen kann? Wo sonst fliegt der Pilot bei einem
Frontalcrash durch die Windschutzscheibe und
purzelt dann hilflos Uber die StraBe? Nirgends,
nicht mal bei »Burnout«. Wer sich hier hinters
Steuer setzt, muss also Fahrkénnen mitbringen
und bereit sein, mit unfairen Mitteln um Siege
zu kdmpfen. Ahnlich wie bei »Burnout« sind
Rammen und Schubsen oberste Pilotenpflichten.
Auf einer bunten Mischung aus Rundkursen
und Arenen warten beinharte Positionskampfe
auf crashbereite Bruchpiloten. Man hopst
Uber unwegsame Waldpisten, kampft auf
Rennstrecken und mitten in GroBstadt-Zentren
um Range. Fir Abwechslung zwischen all dem
Kurvengeschlangel sorgen Hochgeschwindigkeit
srennen auf so genannten »Fast Tracks«.

Wer gerne um Rundenzeiten kdmpft, sollte
sich auf die Suche nach den haufenweise ver-
steckten Abkirzungen machen. Die Gegend
zu erforschen lohnt sich. Ein Kurs fuhrt bei-
spielsweise durch einen ausgetrockneten Kanal.
An einigen Stellen kann man seine Karre dort
herauskatapultieren und auf den Déchern einer
angrenzenden Siedlung landen. Es folgt ein Ritt
auf Messers Schneide, weil die Fahrbahn eng
geschnitten und voll mit Hindernissen ist. Aber
geschicktes Fahrkonnen senkt die Rundenzeit
um gut eine Sekunde. Wer's spektakuldr mag,
wird an haufenweise Rampen, Schanzen,
Sprungmaglichkeiten und allerlei kaputtbaren
Objekten in den Kulissen seinen Spaf3 haben.
Zaune, Baustellen, Schranken, Holzhduser und
vieles mehr lasst sich auf den Kuhler nehmen
und zerschmettern, zerbréseln und zerlegen.
Die Physik-Engine kennt keine Gnade mit den
funf- bis achttausend zerstorbaren Einzelteilen
pro Strecke.

Den Rahmen bildet ein Karrieresystem, das
den Spieler Schritt fur Schritt mit verschiedenen
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CRASH-FESTIVAL

Tausend Teile zum
Autogluick

Autos und Kulissen
mussen leiden, denn
das Schadensmodell

sind allerdings nur
optische Effekte, das
Handling bleibt

ist tatsach-  unverandert.
lich um ;

. Man darf sein
Schaden

Auto auch ganz
entspannt in eine
Tankstelle dirigieren,
den Stiitzpfeiler des

bemiht. Mit jedem
RammstoB modelliert
das Spiel neue

Beulen in die Vordachs treffen und
anfangs glatt polierte i Zeitype genieBen
Karosserie. '

wie die Strebe
wegbricht und das
Gebaude wie ein
Kartenhaus in

sich zusammen

Irgendwann begin-
nen die Reifen zu
eiern, die Scharniere
der Motorhaube

versagen, der Koffer-  sttirzt. Auch
raumdeckel fliegt Reifenstapel sind mehr
einem entgegen. Das ~ als nur Deko.

Fahrzeug-Klassen vertraut macht. Neben den Muscle-Cars
geben sich Kleinwagen, Sportwagen und Pickup-Trucks gegen-
seitig was aufs Blech. Klassische Rundrennen bilden nur einen
Teil der Herausforderungen. Beim Deathmatch Derby ist zum
Beispiel eher Durchsetzungsvermogen gefragt. Da treffen
zwolf Autos in der Arena aufeinander und rammen sich brose-
lig, bis ein Uberlebender Ubrig bleibt. Nett auch die »Beat the
Bomb«-ldee mit einer tickenden Zeitbombe im Kofferraum,
die explodiert, sobald ein Checkpoint nicht rechtzeitig erreicht
wird. Oder Headon: im Prinzip ein klassisches Rundrennen,
blo3 dass man an der Ziellinie umdrehen und die Strecke in
verkehrter Richtung noch mal fahren muss, so dass einem die
Verfolger frontal entgegen kommen. Ein paar Wettbewerbe
sind Teil des Einzelspieler-Modus' »Carnage, andere sind extra
fur Xbox Live ausgelegt. Und gerade die Online-Wettbewerbe
mit anderen Piloten stellen wir uns richtig zuinftig vor!
Tuning-Werkzeuge wird man kaum finden. Ein bisschen
die Schaltung optimieren, einen dickeren Motor einbauen,
die Bremsleistung verbessern, das muss reichen. Zur Qualitat
der Positionskdmpfe lasst sich noch wenig sagen, da die
Steuerung der Computergegner im von uns gespielten
Muster noch Aussetzer hatte. Die Jungs eiern momentan
noch etwas unmotiviert in die Leitplanke und weigern

LICHTSPEKTAKEL

Die Erde lebt

Einer der Hohepunkte sind
die derben Stunt-Heraus-
forderungen. Bei einer
geht es darum, das Auto
ganz gezielt gegen eine
Barriere zu setzen, damit's
den Piloten durch die
Windschutzscheibe schleu-
dert und er eine Punktlan-
dung hinlegt. In der deut-
schen Version wird das et-
was makabre Schauspiel
entscharft, die menschliche
Figur durch einen
Crashtest-Dummy
ersetzt. Das soll-
te dem SpaB
aber keinen
Abbruch tun.

sich, anstandig zu rempeln. Laut Hersteller kénnen wir
letztendlich mit spannenden Rad-an-Rad-Duellen rechnen,
bei denen die Computergegner mit dem Messer zwischen
den Zahnen um jeden Zentimeter Asphalt kampfen. Ein
Merkmal ist die Pradgung jedes einzelnen der insgesamt elf
Computergegner. Jack Benton oder Sally Tailor zum Beispiel
sollen am Autotypen und an der Rempel-Freudigkeit klar
zu erkennen sein. Mal sehen, ob's mit der Menschlichkeit
diesmal klappt; bei »Flatout 2« auf der original Xbox war's
letztlich nur eine Randerscheinung, zu erkennen an Bildchen
zwischen den Rennen.

Dafr macht die Steuerung schon einen guten Eindruck.
Sie trifft die Balance zwischen Arcadesteuerung und
Fahrsimulation ziemlich gut. Charakteristisch ist das lose
Heck der Autos. Wer in Kurven geschickt mit Gas und
Bremse spielt, gewinnt wertvolle Sekunden-Bruchteile. Sieht
uns insgesamt nach einer feinen Alternative zur »Burnout«-
Serie aus — ein Arcaderacer mit pfeilschnellem Gameplay und
ordentlich Umfang: Karrieremodus mit Rahmenprogramm,
40 Fahrzeuge, 30 Strecken, das sind Ansagen. Und die
Grafik? Wow! Der Hersteller spricht von 25.000 Polygonen
pro Auto, von Normal Mapping, Parallax Mapping, High
Dynamic Range Rendering. Was wir tatsachlich sehen, sind

N

79

todschicke Autos mit herrlichen Rundungen,
mitten in einer extrem lebendigen Umwelt.
Standig purzeln Fasser, Trimmer und sonstige
Objekte durch die Gegend. Funken verglihen
auf dem Asphalt, Reifen driicken Spuren in
den Schlamm, in PfUtzen spiegelt sich die
Umgebung wider, bei der Ausfahrt aus dem
Tunnel nimmt einem das grelle Sonnenlicht
kurz die Sicht. Ganz klar eines der schonsten
Rennspiele, die wir bisher auf einer Konsole
gesehen haben.

360

SAGT ...

Richard Léwenstein

Das fehlt der Xbox
360 noch: beinhartes
Action-Racing mit iiber-
zeugender Fahrdynamik.

4
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PREVIEW

Erscheint/ 25. Mai 07

Publisher/ Microsoft Developer/Tum 10
Genre/ Rennsimulation Players/ 1 - 12 Xbox Live/ ja

FORZA MOTORSPORT 2

Eine Probefahrt durften wir nicht machen. Aber den Produzenten interviewen. Immerhin.

NAME/ Dan Greenawalt
FIRMA/ Turn 10

POSITION/ Produzent

ARBEITE GERADE
AN/ Forza Motorsport 2

SCHON GEWUSST/
Die Spiele-Datenbank
Mobygames fihrt Dan als
Mitarbeiter an »Project
Gotham Racing«, »Mech
Assault« und »Forza
Motorsport«.

046 / 360 LIVE

elbst ein Arm-Amputierter konnte
San seinen Fingern abzahlen, wie

viele hochwertige Rennsimulationen
seit »Project Gotham Racing 3« fur die
Xbox 360 erschienen sind. Genau, nam-
lich null. Nach 18 Monaten Vollgas-Hun-
ger hat das Warten aber in ein paar Tagen
ein Ende. Warum, wieso und weshalb wir
so lange auf »Forza Motorsport 2« war-
ten mussten, dartber haben wir mit Dan
Greenawalt gesprochen. Als Produzent ist
er fur das Wohl und Wehe des Spiels ver-
antwortlich.

360 LIVE: Erzihlen Sie doch erst-
mal Uber die Produktion. Wie viele
Leute arbeiten am Spiel?

DG: Unser Kernteam besteht aus 50 Soft-
ware-Entwicklern, plus Dutzende Grafiker,
Designer und Tester. In dem Spiel steckt
ein gewaltiger Aufwand. Alleine in der Pro-
duktion einer einzigen Rennstrecke stecken
rund zehn Mannjahre, wenn man'’s auf den
Punkt genau hinkriegen will. Jedes Auto
braucht ein bis zwei Monate. Und das bei

Volle Bildwiederholrate bei 4x-Anti-aliasing,
Motion-Blur, High-Dynamic-Range-Lighting
Unspektakuldrer Karriere-Modus, wir haben
noch immer keinen Motorsound gehért

Unssere Kl ist ziemlich
abnofmal im Vergleich zu
der anderer Spiele

rund 300 Autos! Sie kénnen sich vorstel-
len, wie viel Arbeit drin steckt. Kaum zu
glauben, dass wir jetzt endlich damit fer-
tig sind.

360 LIVE: Kénnen Sie auf den Rat
von professionellen Piloten zuriick-
greifen?

DG: Ja, und das ist sehr wichtig. Wir alle bei
Turn 10 sind zwar vom Motorsport infiziert,
aber der Einblick und das Feedback eines
Profis sind unbezahlbar. Unsere Zusam-
menarbeit mit Gunnar Jeanette (Anm: Pilot
in der American-LeMans-Serie auf einem
Panoz) als Bekanntschaft auf der Renn-
strecke begonnen. Jetzt besucht uns Gun-
nar regelmaBig, gibt uns Tipps zum Feintu-
ning und sagt uns, inwieweit wir die Facet-
ten des Motorsports richtig abbilden. Wir
haben im letzen Jahr auBerdem vier Profi-
piloten und einige Leute von Profiteams bei
uns im Studio gehabt, darunter Motor- und
Reifenspezialisten aus der Formel 1. Durch
solche Besuche wird uns klar, wie die Leute
ticken, wie sie den Motorsport sehen.

360 LIVE: Welche wesentlichen
Ziele wollen Sie erreichen?

DG: Das ist eigentlich schnell erzahlt. Wir
wollen eine Rennsimulation entwickeln, die
so realistisch ist wie keine zuvor. Und sie soll
Spall machen. Wir arbeiten hart daran, dass
wir genau die Balance hinkriegen. Ein Mittel
zum Zweck sind die Uber 300 Autos. Diese
300 Autos unterscheiden sich durch mehr
als nur durch einige leichte Variationen bei
der Motorleistung. Wir haben alles drin.
Spezialisierte Prototypen, Muscle Cars, aber
auch zugangliche Kompaktautos vom Typ
eines Golf GTI Modell 2.

360 LIVE: Auf welche Elemente
sind Sie richtig stolz?

DG: Zum einen ganz sicher die Next-Gen-
Grafik, und die volle Bildwiederholrate von
60 Hertz. Dann die Online-Veranstaltun-
gen, Zuschauer-Modus, Foto-Modus und
der Speicherplatz auf unserem Server, auf
den die Spieler ihre Fotos hochladen und
dann auf www.forzamotorsport.net ver-
offentlichen kénnen. Und natlrlich das
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SAMMLER-VERSION...

.. mit exklusiven
Ferrans

Momentan gibt’s kaum ein
Erste-Klasse-Game, das nicht
auch als Sonderausgabe un-
seren Geldbeutel strapaziert.
Die »Limited Collector’s Editi-
on« von »Forza Motorsport
2« soll neben einem 156 Sei-
ten starken Bildband einen
Rennleitfaden mit Profi-Tipps
enthalten. Fragwurdig ist die
Tatsache, dass nur Besitzer
der CE Zugriff auf einige
Download-Fahrzeuge vom
Xbox Live Marktplatz erhal-
ten, darunter Modelle von
Ferrari, Saleen und Subaru.
Wozu gibt’s da noch die
Normalversion des
Spiels, zumal sie nur
funf Euro preis-
werter sein soll?

DIE LACKFABRIK
So funktioniert der

Schadensmodell. Das hat sich im Vorgangerspiel auf drei
Modelle beschrankt: kein Schaden, leichter und schwerer
Schaden. Aber auch im schwersten Fall konnte man
einen Megacrash verursachen und immer noch weiter-
fahren. Das ist diesmal nicht mehr mdglich, diesmal
kann’s zum Totalausfall kommen. AuBerdem beeinflusst
der Schaden das ganze Fahrzeugverhalten. Die Beschadi-
gungen von Aerodynamik und Mechanik sind buchstéb-
lich hérbar und spurbar.

360 LIVE: Die Spannung bei einer Motorsport-
Veranstaltung steht und fallt mit der Qualitat
der Piloten. Was kann lhre KI?

DG: Unsere Kl ist ziemlich abnormal im Vergleich zu der
anderer Spiele. Unser Technologie »Drivatar« simuliert
ein lernendes, neurales Netzwerk. Das System wurde von
Microsofts »Advanced Al Research«-Team in Cambridge
beigesteuert. Unsere Kl lernt, wie sie selbststandig auf
Situationen von groBer Komplexitat reagiert. Man kann sie
dabei beeinflussen, fast wie ein kleines Kind. Oder besser
gesagt wie ein Teenager, denn seit den Anfangen im ers-
ten »Forza Motorsport« hat unsere Kl groBe Fortschritte
gemacht. Momentan arbeiten wir am Feintuning des
Aggressionsverhaltens im Zweikampf und am Uberholver-
halten. AuBerdem verbessern wir die Kommunikation mit

Schichtbetrieb
Damit die Autos schick ~ Dazu gibt's Pfeile,

daherkommen, baut Turn
10 eine bestens ausgestat-
tete Lackierwerkstatt ein.
Basis ist der Farben-Editor
mit einigen hundert Ténen

in Standard,

Metallic und

schimmernden

ustlinrungen. AuBerdem

dabei: eine Liste aller Origi-
nallacke der Uiber 50 Auto-
hersteller.

Fiir die Anbringung raffi-
nierter Muster stehen auf
19 Bildschirmseiten insge-
samt 760 verschiedene
Stempel bereit; darunter
Kreise, Rechtecke und ver-
gleichbare Basisformen.

Tranen, klassische
Rennauto-Sticker,
Spritzer, Kreaturen und
und und...

Fiir die Verzierung wird
das Auto in sechs Basis-
bereiche unterteilt: linke
und rechte Halfte, Haube,
Dach, Heck und Fliigel.
Die Stempel lassen sich
kopieren, drehen, trans-
parent regeln und in ins-
gesamt 4.100 Schichten
Uibereinander stapeln.
Das fertige Ergebnis kann
man (ber die Xbox 36
auf die Webseite
forzamotorsport.

net hoch laden.

dem Spieler, indem wir den KI-Piloten Namen geben. Eini-
ge tragen Namen aus dem echten Motorsport.

360 LIVE: Reden wir Uber die Technik. Was
kann die Xbox 360 simulieren, was auf dem
alten Modell nicht méglich war?

DG: Das Plus an Rechenleistung in der Xbox 360 kénnen
wir fUr eine ganze Reihe von Subsystemen nutzen. Die-
se simulieren beispielsweise das Verhalten von Reifen und
Getriebe auf Veranderungen von Fahrzeug-Gewicht, Auf-
trieb, Aerodynamik. AuBerdem haben wir die Simulation
von Gewicht und Massentragheit stark verbessert. Beide
Faktoren spielen eine groBBe Rolle, sobald man sich an die
Optimierung des Fahrzeugs macht. Meine Tuning-Strate-
gie sieht so aus: Zunachst die ungefederten Massen redu-
zieren, also Reifen und Felgen, erst danach Getriebe und
Karosserie erleichtern. Die ungefederten Massen bringen
zwar das Gesamtgewicht nicht so weit runter, aber dafur
bleibt man innerhalb der Limits einer Fahrzeugklasse.

360 LIVE: Ein klassisches Stilmittel zur Stei-
gerung der Motivation in Rennspielen ist die
Freischaltung neuer Automodelle und Strecken
nach jedem Rennen. Wie wird das bei »Forza 2«
gehandhabt?

DG: Im Prinzip genau so. Wahrend du Ren-
nen gewinnst, bekommst du Zugriff auf mehr
Strecken und Autos. Wir bauen insgesamt 90
Veranstaltungen ein, wahrend es beim Vor-
gangerspiel nur 75 waren. Es gibt insgesamt
neun verschiedene Veranstaltungs-Varianten.
Bei den Playtestings hat sich gezeigt, dass ein
typischer Gamer rund 70 Stunden braucht,
um im Karriere-Modus alle Rennen freizu-
schalten. Und 100 Stunden, um alle Rennen
einmal zu fahren.

Richard L6wenstein

360

SAGT ... Nur noch ein paar

Tage, dann kann's
losgehen. Endlich wieder
eine hochwertige Rennsport-Sim auf der
Xbox 360!

Hitpotenzial
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AN

e 1 o e £\ Riesige Areale, haufenweise Waffen und
’ & Fahrzeuge, groBe Freiheit
£\ Hoffentlich kann es sich gegen den »GTA
N7/ V«-Hype durchsetzen

Freund oder Feind " BleifuBB

Diese Kollegen hier sind nur.Ziilisten, die 5|ch vor den : An'die-130 Fahrzeuge schaffen es ins Spiel.
Kémpfen in Acht nehmen wollen. Allerdings ist dennad Vom Sportwagen iiber Panzer bis hin zu
Vorsicht geboten! Denn wer seinen Service an den kuriosen Konstruktionen wie hier im Bild.
Hochstbietenden verkauft, dessen Freunde von heute sind Bleibt nur zu hoffen, dass sich solche Vehikel
vielleicht bald schon die Feinde von morgen.

live  -online

Es wird auf jeden Fall einen Koop-Modus
geben. Die Spielerzahl ist allerdings noch
offen... B Neue Download-Inhalte soliten
ebenfalls erscheinen

048 /360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/
Pandemic

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

AN

KURZ &
KNAPP

Optisch viel verspre-
chende Ruckkehr von
Pandemics abge-
fahrenem »GTA«-
Klon

SN

DAS STECKT

DRIN

m Atomschldge
Panzer

m Explosionen
Politiker

25%

. 20%

besser steuern als sie aussehen!

MERCENARIES 2
WORLD IN FLAME

Da rumpelt die Konsole: Pandemics Soldnertruppe tritt bald
offiziell zum Dienst an der 360 an

or knapp zwei Jahren konnte das
Vamerikanische Entwicklerstudio Pan-

demic mit einer explosiven Mischung
punkten. »Mercenaries« sollte die Grund-
mechanik eines »GTA« mit der gnadenlosen
Daueraction eines Weltkriegs-Shooters kom-
binieren. Die Soéldner-Action konnte vom
Gameplay zwar Uberzeugen, die leblosen
Umgebungen enttduschten aber. Das soll laut
den Entwicklern bald anders werden. Statt ins
eher dustere Nordkorea geht es bei »Merce-
naries 2: World in Flames« ins sonnige Vene-
zuela. Ein Burgerkrieg ist im vollen Gange
— es geht wieder einmal nur um das eine:
Erdol.

Als einer von mehreren Soldnern soll der
Spieler sich nun mit den finf bis sechs Auf-
traggebern gut stellen, damit er das notige
Bargeld fUr eine private Militarorganisation

verdienen kann. Bisher ist nur einer der Sold-
ner bekannt, ein alter Bekannter aus dem
Vorgangerspiel: Matthias Nilsson, der schwe-
dische Sprengstoff-Experte. Hat man sich fur
eine Spielfiguren entschieden, wird man auf
Venezuela abgesetzt. Und — na ja — von da an
bleibt es dem Spieler Uberlassen, was er tut.
Wendet er sich gleich an die Regierung, um
die Aufstandischen zu beseitigen, oder stellt
er sich lieber auf die Seite der Rebellen? Oder
halt er sich zu Beginn lieber an das lokale Dro-
genkartell und verdient so sein Geld? Wer sei-
ne Auftrdge mit Bedacht wahlt, kann seine
Auftraggeber sogar gegeneinander ausspie-
len. Natdrlich bietet Venezuela auch ordent-
lich Flache fur ausschweifende Erkundungs-
touren. Knapp 150 Fahrzeuge gilt es zu
bemannen, darunter Sportwagen, Kampf-
Helis oder Schnellboote. Der Spieler kann sich



3, 2,1, MEINS!

Okay, Matthias
hat also einen Heli-

kopter ge-
funden, den
er unbedingt

haben will. Das Pro-
blem ist, dass das
Gefahrt schon be-
setzt ist. Macht aber
nichts! Er springt an
die Lande-Ski des
Helis, 6ffnet leise die
Tur...

..und packt den

Piloten, bevor dieser

Helikopter kapem
leicht ggmacﬁi?

nur noch ordentlich #
ziehen und
die Schwer-

-5
kraft den Rest @ "

erledigen lassen

Bewaffnet mit
einem nagelneu-

en Kampf-Heli kann
Matthias nun die
weitldufigen Level er-
kunden und Zersto-
rung Uber die Regie-
rungsarmee bringen.
Oder die Rebellen, je
nachdem auf

welcher Seite
er steht.

merkt, was eigentlich
Sache ist. Dann muss
Matthias eigentlich

jedes Vehikel »ausleihen, aber sollte das gerade besetzt
sein gilt es sich in einem Minispiel durchzusetzen. Selbiges
erinnert an die Knopfchendriick-Reaktionstests, die spa-
testens seit »God of War« und »Tomb Raider: Legend«
schwer in Mode sind. Wem das zu stressig ist, kann Fahr-
zeuge auch einfach per Luftpost bestellen; also wie im
Vorganger und wie beim Uberhaupt grundsatzlich dhn-
lichen »Just Cause«, wobei sich »Mercenaries 2« aber
militarischer und ernsthafter gibt.

So oder so, das Bargeld muss vorhanden sein. Selbiges
verdient man sich am besten in einer der zahlreichen Mis-
sionen. Bei denen wird es sich wohl auch diesmal wie-
der darum drehen, allerhand Dinge dem Erdboden gleich
zu machen. Dank der leistungsfahigen 3D-Engine bre-
chen ganze Hochhduser laut krachend zusammen. M&g-
lichkeiten zur Zerstérung gibt es viele: Um beispielsweise
feindliche Maschinengewehr-Nester auszuschalten, kann
man einen Gelandewagen einfach mit einer Ladung C4
frisieren. Dann drauflos gerast und im letzten Moment
aus der fahrenden Bombe gesprungen. Wer mochte,
kann naturlich auch direkt zum Raketenwerfer greifen
oder mit Handgranaten hantieren. Sogar Luftschldge ste-

| COMMUNITY |

ALTER SCHWEDE!
Die Charaktere

Wie schon beim Vorgan-
ger hat der Spieler vor
Spielbeginn die Wahl zwi-
schen mehreren Séldnern.
Der Schwede Matthias
Nilsson feiert ein Come-
back, wahrend Uber die
restlichen Mannen noch
nichts bekannt ist. Neu ist
auch der so genannte
»Charakter-Schaden«. Hier
kann sich der Spieler zu-
satzliches Geld verdienen,
wenn er eine Mission ent-
sprechend der Personlich-
keit des jeweiligen Sold-
ners erledigt. Im Falle von
Matthias ware das also die
fleiBige Nutzung von
Sprengstoff.

hen zur Not auf der Einkaufsliste des Séldners. Den Ent-
wicklern ist es wichtig, dass der Spieler stets mehrere
Losungswege hat. Im Verlauf des Spiels soll er sogar selbst
Leute flr Missionen anwerben konnen, die ihm in heiklen
Situationen Feuerschutz geben. Die Kunstliche Intelligenz
der Bewohner von Venezuela soll Ubrigens auf die Taten
des Spielers regieren. Wer beispielsweise andauernd zivile
Gebdude sprengt, wird wohl bald einen schlechten Ruf
haben. Dann laufen Zivilisten brullend davon und die Zahl
der anwerbbaren Séldner sinkt ins Bodenlose. Zum Gluck
kann man sich auch einfach einen menschlichen Mitspie-
ler zur Unterstttzung holen. Denn &hnlich wie bei »Crack-
downg, wird es auch bei »Mercenaries 2« einen Koop-
Modus geben, in dem der andere Spieler jederzeit in die
Action einsteigen kann. Und zwar nicht nur online, son-
dern auch im Splitscreen. Wie viele Mitspieler dieser aber
letztendlich unterstltzen wird, ist noch unklar.

Grafisch macht das Spiel deutlich mehr her als sein Vor-
ganger. Statt durch immer dieselben Gras-Ebenen zu tur-
nen, geht es diesmal durch dicht bewachsene Dschungel-
Gebiete, Uber idyllische Strande und auf eine Bohrinsel.
Die Explosionen lassen Freunde brachialer Gewalt schon

360 TECH
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jetzt genusslich die Hande reiben und die zer-
stérbare Umgebung tut ihr Ubriges. Bleibt nur
zu hoffen, dass die Missionen abwechslungs-
reicher geraten als beim Vorgénger. Man darf
schlieBlich nicht vergessen, dass mit dem im
Oktober erscheinenden »GTA IV« starke Kon-
kurrenz ins Haus steht. Wie sich das Spiel dann
letztendlich schlagt, werden wir gegen Ende
des Jahres erfahren.

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Stimmungsvoller
»GTA«-Klon, der mit der
richtigen Missionsmischung
ordentlich punkten konnte.

Hitpotenzial

360 LIVE /049



360 - das sind wir
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RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

XBOX LIVE/ Buzzybee70

GENRES/ Action, Racing

| SPIELT GERADE/ »Spider-Man 3«, »God of
War 2« (PS2)

FREUT SICH AUF/ »Assassin's Creed,
»Forza Motorsport 2«

MATTHIAS LAUSMANN
REDAKTION
LIVE-GAMERTAG/ Lausmeister
GENRES/ Action, Abenteuer, Sport
SPIELT GERADE/ »Def Jam Icong,
»Spider-Man 3«

FREUT SICH AUF/ »Assassin's Creed,
»Alan Wake«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Virtua Tennis 3¢,
»Shivering Isles«

FREUT SICH AUF/ »Grand Theft Auto V¢,
»Mass Effect«

ANN-KRISTIN WITTER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BlackWidow

GENRES/ Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Shivering Isles,

»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/ »Command and Conquer 3¢,
»Virtua Tennis 3«

FREUT SICH AUF/ »Colin McRae: DiRT«,

»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!

050/ 360 LIVE

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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TWO0O ‘v” »

_!—_‘ isher ist das Genre des klassischen Fantasy-
= BRoIIenspieIs auf der Xbox 360 ziemlich ein-

seitig besetzt, namlich mit Bethesdas Mam-

mut-Rollenspiel »Oblivion« und dem neuen Addon
»Shivering Isles«. So Ubermachtig schien die Domi-
nanz dieses Mega-Abenteuers, dass wohl niemand
so bald mit einer Wachablésung gerechnet hatte.
Und doch ist es geschehen. »Two Worlds« heiBt der
wirdige Thronfolger. Entwickelt von den polnischen
1 H‘F‘f”i ' Reality Pump Studios, veroffentlicht vom Karlsru-
* l-h;"l,i' # her Publisher Zuxxez. Das Rad erfindet das polnisch-
¥ deutsche Duo zwar keineswegs neu. Zunachst schei-
‘¥ nen die Ahnlichkeiten zwischen »Oblivion« und
¥ »Two Worlds« sogar so gravierend, dass man die
zwei Rollenspiele glatt fur eineiige Zwillinge halten
b konnte. Aber so wie jeder Zwilling letztlich durch sei-
: nen eigenen Charakter gepragt ist, hebt sich eben
auch »Two Worlds« dann doch deutlich von Bethes-
das Werk ab. Die Story hat Substanz, und ist nicht
... nur lose um Monsterkampfe und Heldentuning dra-
LA pjd'rt. Der Spieler zieht als namenloser Krieger los,
£ © um,seine Schwester Kira zu finden. Die Suche fuhrt

o
%" d'en Hlelden in das Fantasy-Reich namens Antaloor
| ! i | ='eine Welt voller groBer Abenteuer und Gefahren.
_,n'SchlneH wird klar, dass Kira entfihrt wurde. Die
'|,.'_'_‘ Dfahtzieher? Eine dunkle Bruderschaft und ein ver-
4 bannter Kriegsgott namens Aziraal. Dazu kommt,
i}, rdass Orks vom Stiden das Land mit einer Welle von

“# Gewalt Uberrollen., Um es kurz zu machen: Es gibt
“VIel zu erleben in ‘Antaloor.

Das groBte Rollenspiel seit »Oblivion«. |
Der weltwert erste Test. Beides hier im 360 Live
Magazin. Genug gesagt, lasst Taten sprechen!

ANTALOOR RUFT
Bevor das groBe Abenteuer beginnt, gilt es zunachst,
einen Charakter zu erschaffen. Ist im Handumdre=
hen erledigt. Frisur, Kérperbau und Gesicht sind frei
zu bestimmen. Zusatzlich darf man sich fur einen von
drei Schwierigkeitsgraden entscheiden. Das hat Ein-
fluss auf die Fahigkeiten des neugeborenen Helden,
und auf die Angriffslust der Monster. Schon nach
wenigen Minuten ist der Held bereit, sich den Her-
ausforderungen zu stellen. Er wird nach Antaloor
verschifft und soll in einem Schrein in der Nahe des
Dorfes Komorin ein paar Groms ausschalten — lastige
kleine Wesen, Goblins nicht unahnlich. Schnell ist der
Tempel gereinigt und der Held begibt sich zurtick in
Richtung Komorin. Dort erwartet ihn ein Dorfbewoh-
ner mit einem Hinweis auf einen seltsamen Gesellen
namens Gandohar. Dieser ist Mitglied der dusteren
Bruderschaft, die fur die Entfiihrung von Kira verant-
wortlich sein soll. Nun also soll der Held ftr eben jene
Bruderschaft etwas erledigen, damit seine Schwes-
ter freikommt. Wer darauf keine Lust hat, auch gut —
bewegt man sich halt frei durch Antaloor. Den Berg
im Hintergrund erklimmen? Kein Problem. Den klei=
nen Tempel am See genauer begutachten? Logisch,
sofort. Die Welt wirkt in diesen ersten Momenten
grenzenlos. Und doch gibt es Grenzen, nur flgen sie
sich auf harmonische Art in die Natur ein.

Anders als bei »Oblivion« passen sich' zum Bei-
spiel die Monster mit ihrer Starke nicht an den Spie-
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der Held am Anfang erst zu Kraften kom-
men, bevor er sich auf die richtig langen Rei-
sen macht. Und er sollte Gebiete meiden, in
denen Sanddrachen und vergleichbare Unge-
time hausen. Denn sie verklrzen die Lebens-
erwartung sonst ungemein. Umso befrie-
digender, wenn man spater wiederkommt
und einen vorher beinahe unbesiegbar schei-
nenden Steingolem mit ein oder zwei wohl
platzierten Schwertstreichen niederstreckt.

Doch Antaloor ist nicht nur eine Welt
des Uberlebenskampfes, sondern auch eine
Welt des Lebens. Inmitten ausgedehnter Wal-
der, Wisten und Ebenen finden sich immer
wieder Stadte, Dorfer und Siedlungen vol-
ler Menschen und Aufgaben. Die Bewohner
geben sich redselig und halten immer wieder
Quests abseits der Hauptgeschichte bereit.
Selbst in der Hauptstadt Cathalon, wo sich
bis zu 70 NPCs zwischen groben Burgmauern
und herrschaftlichen Villen tummeln, entfallt
langwieriges Suchen. Die Gesprache funkti-
onieren nach dem Multiple-Choice-Verfah-
ren. In den Stadten finden sich auch Vertre-
ter der Gilden. Die Handlergilde schickt einen
gern auf Botengange, die Bruderschaft hat
eher handgreifliche Quests zu vergeben. Und
die Verbrecherorganisation Giriza? Wir muss-
ten dich erdolchen, wiirden wir dartber spre-
chen, denn diese Buben arbeiten im Verbor-
genen. Dieses Gilden-Miteinander bringt Tie-
fe ins Spiel, denn man kann deren Missionen
nicht einfach hintereinander abhaken. Spe-
ziell fur spatere Auftrage muss der Held erst
das Vertrauen der jeweiligen Gilde erlangen,
bevor sie einem wirklich lukrative Auftra-
ge antragt. Ist Vertrauen hergestellt, muss es
nicht von Dauer dabei bleiben. Alles was man
tut, beeinflusst die Welt. Es gilt eine gesunde
Balance zu finden.

HELDEN-TUNING

Auch bei der Entwicklung der Helden-Fahig-
keiten gehen die Macher von »Two Worlds«
einen anderen Weg als das Team von »Oblivi-
on«. FUr jeden Sieg, jeden bewaltigten Quest
hagelt es Erfahrungspunkte, die irgendwann

£\ Sehr hiibsche und lebendige Welt, 50/60-Hertz-
& Video, keine PAL-Balken

O Anfangs ein bisschen schwer
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automatisch zum Stufenanstieg fuhren. Ab
diesem Moment darf der Spieler Punkte auf
die vier Basis-Attribute Starke, Geschicklich-
keit, Vitalitat und Geisteskraft verteilen. Wei-
tere Punkte kommen bei 37 Detail-Fahig-
keiten zu liegen, jedenfalls soweit sie sich
die Heldenfigur bereits antrainiert hat. Das
geschieht durch simplen Besuch bei Trainern,
die landesweit zu finden sind. Gegen eine
Gebihr von 1000 Goldstiicken geben sie ihr
Wissen weiter, zum Beispiel Uber artistische
Fahigkeiten wie Reiten, Schwimmen oder
Schleichen. Zu Beginn, wenn der Held noch
auf Level O vegetiert, sind alle Fertigkeiten
ausgegraut. Ist einfach ein herrliches Gefuhl,
zu beobachten, wie Tag um Tag mehr und
mehr Fertigkeiten zum Einsatz kommen.
Auch die Zauberei hat ihren Auftritt, aller-
dings in etwas anderer Form, als es man-
cher vielleicht gewohnt ist. Prinzipiell gibt es
fanf Schulen der Magie: Luft, Wasser, Feu-
er, Erde und Nekromantie. Die Zauberspru-
che kommen in Gestalt von Spielkarten daher,
vergleichbar mit Sammelkarten-Games wie
»Magic: The Gathering«. Um starkere Zau-
berspriiche zu bekommen, kann man sie sta-
peln, mit Booster-Karten kombinieren und
dergleichen. Insgesamt ein System, dass sich
leicht handhaben Idsst und Freiraum fur eige-
ne Ideen lasst. Und mit ein Grund, warum
der Held nie auf eine Rolle festgelegt ist. Man
kann sich einen Krieger heranzlchten, eine
eher magisch begabte Figur, oder einen in bei-
den Fertigkeiten ausgebildeten Weltenretter.
Schade nur, dass das Inventar immer etwas
zu wenig Platz hat. In den Weiten des Landes
finden sich so viele herrliche Objekte, die
man nur mit einem Fluch auf den Lippen lie-
gen lassen mag. Immerhin entscharft sich die
Lage durch die gute Double-Up-Idee, die es
einem erlaubt, identische Ausriistungsgegen-
stande zu kombinieren. Wer es leid ist, stan-
dig Zaubertranke nachkaufen zu mussen, fur
den ist der Alchemiekessel das Richtige. Die
Walder und Steppen Antaloors stecken voller
Zutaten fur Gebrautes. Die Zubereitung funk-
tioniert simpel mit ein paar Tastendriicken. Das

WAS IST
DOUBLE UP? "

Der Himmel fiir
Sammler!

Rollenspieler sind ein
treuloses Volk. Spe-
ziell, wenn es um ih-
re AusrUistung geht.
Kaum ist ein schar-
feres Schwert, eine
zuverlassigere Rus-
tung oder eine mach-
tigere Streitaxt in
Sicht, wird der bis
dahin treueste Beglei-
ter einfach wegge-
worfen. Oder ver-
kauft. Und genau da
setzen die Jungs von
Reality Pump an. Wer
seine Ausriistungsge-
genstande also immer
gleich verscherbelt,
sobald etwas Neues
auftaucht, sollte nun
umdenken. Findet
man beispielsweise
ein Schwert, welches
exakt dem eigenen
entspricht, kann man
dieses zum Aufleveln
benutzen. »Double
Up« nennt sich das
und ist mit zwei Tas-
tendrlcken im Inven-
tory passiert. Dann
steigt das Schwert ei-
ne Stufe und be-
kommt bessere Werte
im Angriff. Ahnliches
gilt fur RUstungsge-
genstande, nur stei-
gen da eben die Ver-
teidigungswerte. Aber
Vorsicht! Wer seine
Waffe vorher per Kris-
tall mit einem Ele-
mentarangriff getu-
ned hat, kann so sein
Schwert nicht wei-
ter aufleveln. Trotz-
dem: Feine Idee, ideal,
um das Inventar des
Helden aufgeraumt
zu halten.

Links sehen wir zwei Drachen. Was wir nicht sehen, ist wie der
Held auf Level 10 nach zehn Sekunden verzweifelten Kampfes seine
Lebenslichter verliert...
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MIT BEIDEN HANDEN IN DEN KAMPF

Es soll ja Krieger geben, die auf ein Schild verzichten.

Wer sich dazu zahlt, hat einige Mdglichkeiten. Zum

einen darf man machtige Zweihander wie diesen

hier fiihren. Wer sich die dazu notwendigen Fahigkeit
aneignet, kann spéater mit zwei Schwertern oder Axten
gleichzeitig den bdsen Buben Paroli bieten. e

DA GEHT'S LANG
Die Minimap hilft dem Spieler auch in den
verwinkelsten Ecken Antaloors bei.der Orientierung. EE
Sie zeigt nicht nur Wege, sondem auch Teleporter,

Quests und Maliel-Schreine.

—

I E .
HAU DRAUF
Sollten dem Helden Monster bis in eine Siedlung
folgen, greifen Wachen oder manchmal die
Dorfbewohner ebenfalls zu den Waffen. Dann heif3t
es-aber aufpassen, dass man im Eifer des Gefechtes
keinen von den guten Jungs trifft.

DIE SACHE MIT DEN GILDEN AN
Ruhm und Ehre

Logisch, dass ein
waschechtes Rol-
lenspiel nicht ohne
diverse Gruppie-
rungen auskommt:
Gilden decken den
Helden auch abseits
der Hauptquest mit
Auftragen ein. Anders
als bei »Oblivion« tritt
der Spieler in aller-
dings keiner der fiinf
Gilden bei, sondern
arbeitet lediglich als
Soldner fur sie. Schon,
dass sich die Aufga-
ben genau an der
jeweiligen Gruppie-

rung orientieren. Wah-

rend die Bruderschaft

- eine Kémpfergilde —
vorwiegend Haudrauf-
Aufgaben verteilt,
schicken die Magi-

er ihn oft auf die Jagd
nach magischen Arte-
fakten und Zutaten.
Die Auftragsertei-
lung erfolgt in Gilden-
hausern, wie auf dem
rechten Bild zu seh-
en. Arbeit geht dem
Helden also nie aus.
Zudem neben den Gil-
denleuten auch einige
normale Biirgen von

Antaloor Problemchen
haben' die nur ein Die Gildengebaude sind haufig deutlich

. . prunkvoller als die der normalen Biirger. Tja,
E/a hrer Krleger l6sen Kaufleute wissen wie man’s macht!
ann.
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Die Facetten von Antaloor

Antaloor ist riesig: Der direkte
Marsch vom Ausgangspunkt
einmal quer durch die Karte
dauert mindestens eine Stun-
de. Im Norden ist die Stadit
Tharbarkin von dichten Wal-
dern und schneebedeckten
Gipfeln umgeben. Hier sind
Wolfe zuhause, Problembar
Bruno, und die gefahrlichen
Gletscher-Orks. Bevor wir uns
also verspeisen lassen, ziehen
wir lieber gen Stiden. Die
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Hafenstadt Ashos: Uppige
Vegetation und warmes Kli-
ma verleihen dem Gebiet
eine geradezu paradiesische
Atmosphdre. Man halt immer
wieder inne, um in den Bam-
buswaldern zu verschnaufen
und die Aussicht zu genie-
Ben. Wenn da nur nicht die
garstigen Trachidis waren! Na
schon, dann geht's halt in die
Wiiste, voller Sandstiirme,
Skorpione und Ruinen. Hat

D\

schon was, aber irgendwie
doch ein bisschen unfreund-
lich hier. Es gabe noch viel
mehr (ber die Weiten von
Antaloor zu erzahlen, tiber

die Vulkanfelder zum Beispiel.

Aber was ware der Reiz an
einem solchen Abenteuer,
wenn man nicht alles selbst
entdecken kann? Deshalb
halten wir jetzt den Rand
und gehen auf dem Markt
von Cathalon. Axte kaufen.

live | :online

Eigene Heldenfigur fiir den Onlineteil, der nicht nur auf die menschliche Rasse

beschrankt ist

Spieler treffen sich in den Stadten, bilden dort Gruppen von
bis zu acht Leuten und brechen gemeinsam ins Abenteuer auf

41 Erfolge,

beispielsweise einen Trank brauen oder alle Friedhdfe von Antaloor besuchen

Downloads von neuen Quests geplant

AT
Nachdem wir einern Pferdeziichter ein paar Halunken vom Hals geschafft haben, kriegen wir diesen edlen Araber
unter den Hintern. Dessen Stelle nehmen spater noch andere Reittiere ein

Resultat ist im Rezeptbuch verewigt,
sodass man bewahrte Tranke jederzeit
wieder zubereiten kann.

AUF IN DEN KAMPF!

Aber wozu waren all die Tranke, Waf-
fen und magischen Fertigkeiten gut,
wenn nicht, um in zahlreichen Kamp-
fen zum Einsatz zu kommen? Orks,
Oger und Drachen kreuzen den Weg,
immer wieder wollen einen R&uber
um den wohlverdienten Sold erleich-
tern. Die X-Taste schwingt Schwert,
Axt oder Keule, wahrend B und Y
frei belegbar sind (beispielsweise fur
den Zugriff auf Zauber oder Tranke).
Die Kampfe scheinen auf den ers-
ten Blick einfach gestrickt, die ersten
Wolfe lassen sich durch simples Ein-
hacken auf die X-Taste bezwingen.
Aber das andert sich. Gegen Oger bei-
spielsweise zahlt der Uberlegte Einsatz
der Waffen und Fahigkeiten und die
Positionierung im Feld. Durch kleine
Details gewinnt das Kampfsystem sehr
bald stark an Reiz. Der »Dirty Trick«
zum Beispiel. Ist zwar leicht auszufuh-
ren, wirkt aber immer wieder Wun-
der: Hier wirbelt der Held eine Staub-
wolke auf, die den Gegner fur kur-
ze Zeit erblinden und seine Defensi-
ve erlahmen lasst. Wer sich aber zu
schnell zu weit vorwagt, wird als Zwi-
schenmahizeit auf dem Teller irgendei-
ner XXL-Bestie enden. Alles aber halb
so schlimm: Statt einen alten Spiel-
stand laden zu mussen, wird der Held
einfach wiedergeboren. In ganz Anta-
loor sind diese Wiederbelebungsstat-
ten — die so genannten Maliel-Schreine
— zu finden. Sie sind ein Grund, war-
um sich das ganze Abenteuer so ange-
nehm flissig und nahtlos anfihlt, so
ohne Leerlauf.

Die Steuerung ist gut gelungen.
Zwar werden Einsteiger zundchst von
den vielen Funktionen, Schaltern und
Maoglichkeiten erschlagen. Doch die
Struktur der Bedienung ist gut durch-
dacht und in sich schlissig. Im Hand-
umdrehen lassen sich also »Double
Ups« ausfiihren, der Weg zum néachs-
ten Quest ist gleich gefunden, der
Held flugs aufgelevelt. Bei den rund
350 Quests behdlt man immer die
volle Ubersicht, das ist kaum besser
zu losen.

BEGREIFBARE WELT

Ein dickes Lob verdient auch die Gra-
fik. Lauschige Walder, tiefe Taler, wei-
te Steppen, neblige Moore: alles voller
Leben und Details. Wie sich Baume im
Wind wiegen, wie deren Schatten auf
den Harnisch des Helden fallt, das hat
einfach Klasse. Die Schatten verdun-
keln nicht nur plump den Boden, son-
dern jeden, wirklich jeden Grashalm
einzeln. Dann die Walder im Norden
der Stadt Tarbakin: Das sind wirklich
Walder, nicht nur eine handvoll Bau-
me nebeneinander. Das dynamische
Wettersystem verstarkt die Lebendig-
keit. Fantastisch, wenn man durch
ein Moorgebiet wandert, alles grau in
grau, und dann hinauf auf eine Ebe-
ne oberhalb der Nebelschicht. Lang-
sam kampft sich die Sonne durch den
Schleier, die Kontraste verstarken sich.
SchlieBlich taucht die Sonne den Har-
nisch in ein grell schimmerndes WeiB,
auf dem sich jedes einzelne Blatt von
den Baumen als haarscharfer Schat-
ten abzeichnet.

Doch so herrlich diese Welt auch
sein mag, so atemberaubend die
Weitsicht auf einen wirkt, eines ist
doch zu beméngeln: Die Gesichter der



BEAM MICH RUM,
SCOTTY!

Schnelles Reisen
leicht gemacht

Ein Schnell-Reisesystem
wie bei »Oblivion« gibt es
nicht. Zunachst muss sich
der Spieler also auf seine
FuBe und Reittiere verlas-
sen — edle Rosser und selt-
same Echsenpferde. Au-
Berdem sind in ganz
Antaloor Teleporter ver-
streut, allerdings erst, so-
bald die Quest des Magi-
ers Ferid Redismos erle-
digt ist. Jeder Teleporter
muss auBBerdem zunéachst
aktiviert werden, bevor
man sich zu ihm beamen
kann. Einfach so ins Blaue
teleportieren klappt
nicht. Nach einem wei-
teren Auftrag baut einem
Ferid einen tragbaren
Transporterstein. Unge-
mein praktisch, wenn
man mal dringend einen
Handler aufsuchen muss...

NPCs wirken kantig. Nicht so wach-
sern wie bei »Oblivion«, aber in die-
sem sonst so umwerfenden Umfeld
fallt das auf.

Sehr stilsicher ist der Soundtrack von
Harold Faltermeyer, der schon »Top
Gun« und »Beverly Hills Cop« vertont
hat. Die Mischung aus typischen Fanta-
sy-Kldngen mit ein paar Einschiben im

Synthie- und E-Gitarren-Stil passt wie
die Trommel zum Fell. Und die Sprache?
Wir hatten die englische Version zum
Test, und da stimmt alles. Die Dialoge?
Lesenswert, nicht zuletzt, weil der gen-
retypisch geschwollene Ton durch eine
Prise schwarzen Humor aufgebrochen
wird. Auch von der Eindeutschung ist
Gutes zu erwarten. Zuxxez hat viel Geld

4
Das.Inventory bietet viel Platz,aber nicht unendlich. Manimuss schon
siiberlegen, welche Item_s.-ilf die Reise gehen...

COLLECTOR'S EDITION

Um es kurz zu machen: Fiir nur fiinf Euro Extrageld gibt's eine schicke Pappschachtel,
innen drin die Spiele-DVD in einer separaten Klappschachtel, ein 128 Seiten
starkes Handbuch, ein T-Shirt, eine Landkarte, eine Bonus-DVD mit Making-Of und
Soundtrack. Plus ein Kartenspiel mit 55 Blatt.

und Mihe in professionelle Synchron-
sprecher gesteckt.

UND DER MEHRSPIELER-
MODUS?
Wenn wir bisher kein Wort Uber die
Moglichkeit zum Zusammenschluss von
acht Helden via Xbox Live verloren
haben, dann aus einem simplen Grund:
In dem uns vorliegenden Testmuster
ist zwar die dementsprechend Option
vorhanden, jedoch lasst sie sich nicht
anwaéhlen. Zudem waren die Server
bis Mitte April nicht einsatzfdhig. Und
selbst wenn, waren wir wohl weitge-
hend allein durch die Weiten getigert.
Aus diesem Grund bezieht sich die Wer-
tung einzig und allein auf die Erlebnisse
eines einzelnen Helden. Bis zur nachs-
ten Ausgabe werden wir den Online-
Modus genau unter die Lupe nehmen.
Aber auch so bleibt eines klar festzu-
stellen: Reality Pump und Zuxxez haben
ein Rollenspiel geschaffen, dass rund
150 Spielstunden lang mit einer sou-
verdnen Mischung aus bewdéhrten Ele-

menten, frischen Ideen und sehens-
werten Eindricken begeistert. Wer
»Two Worlds« nicht mag, mag wohl
auch sonst keine Abenteuer erleben.
Nicholas Buracas

Two Worlds

GRAFIK/
Wunderhiibsche Welt, nur etwas
kantige Gesichter

SOUND/
Genialer Soundtrack, tolle
Sprecher

STEUERUNG/
Gut durchdacht, nur der Einstieg
fallt etwas schwer

Wer Rollenspiele liebt, wird
begeistert sein. Wer nicht,
der auch. So viel Liebe zum
Detail haben wir nicht mal
in »Oblivion« entdeckt.

360 LIVE /057



AN
COMMAND & CONQUER 3

£ "\ PAL 50/60-Video, keine PAL-Balken
auf 4:3-Geraten, 13-stufiges Training

4 Wenig strategischer Tiefgang, vieles
\7 bleibt unverandert
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Exklusiv fur Xbox
360: Comeback

des Ahnen der
Echtzeit-Strategie,
mit alten Tugenden
und einer neuen
Fraktion
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m Tiberium
GDI
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Scrin

live

geplant

online

Online-Matches filr bis zu vier Spieler B Exklusive
Online-Modi fiir 360 M Einbindung der Live-Vision-
Kamera M Map-Packs und Themes zum Download
22 Erfolge fiir 1000 Gamerpoints

TIBERIUM WARS

Sowelt es uns betrifft, hat das Genre der Echtzeitstra-
tegie hiermit endgultig seinen Durchbruch geschafft. Das
neue »Command & Conguer« ist wie ein Uberraschungs-
Fi, es hat namlich gleich dreierler: viel Kopfchen, Spitzen-
Grafik und Uberzeugende Steuerung

eltweit geraten nicht wenige
Menschen in Verziickung, wenn
sie die Worte GDI, NOD, Kane,

Mammut Panzer, Orca oder Tiberium horen.
Die Suche nach einer Erklarung fuhrt weit
zurlick in die Geschichte des Videospiels,
genauer gesagt in das Jahr 1995. Kane und
Konsorten sind die prégenden Elemente eines
damals veroffentlichten Spiels mit dem scho-
nen Untertitel »Tiberium-Konflikt«. So nam-
lich heiBt der erste Teil aus der Reihe der
»Command & Conquer«-Games. Dieser Teil
eins zahlt zu den Mitbegriindern eines ganzen
Genres, des Genres der Echtzeitstrategie.
Die Besonderheit am »Tiberium-Konflikt«
im Vergleich zu zeitgendssischen Titeln wie
etwa »Dune 2« und »Warcraft«: Kinoreife
Zwischensequenzen, sehr coole Einheiten und
das alternative Zukunftsszenario hatten schon
was richtig Cineastisches an sich, damals eine
Pionierleistung! Dennoch hat es ziemlich lange
gedauert bis ein dritter Teil entstand. Der hat
die schwierige Aufgabe, sowohl die Hardcore-
Fans der ersten Stunde zufriedenzustellen, als
auch Gamer, die sich erst seit Kurzem — oder
vielleicht bisher noch gar nicht — flr das tem-
poreiche Verschieben militarischer Einheiten
unter Zeitdruck begeistern koénnen. Dazu
kommt naturlich, dass das Genre auf dem PC
zwar ganz groB ist, wahrend es auf Konsolen

bisher eher als Mauerblimchen am Rande vor
sich hin tut. Beim Verfasser dieser Zeilen rennt
das dritte »Command & Conquer« jedenfalls
offene Turen ein: Wie es der Zufall will, mach-
te er seine ersten Schritte im Echtzeitstragie-
Genre eben mit jenem »Tiberium-Konflikt«
auf Segas Saturn-Konsole. Damals war die
Steuerung noch mehr schlecht als recht umge-
setzt und die Bild-Auflésung gering. Beide
Probleme sind hier und heute Geschichte.

DER FEUERBALL

Doch erst zur Story: Im Marz 2047 explodiert
ein gewaltiger Feuerball am Nachthimmel und
ldutet den dramatischen Beginn des Dritten
Tiberium-Kriegs ein. Zwei GroBmaéchte streiten
um das Mineral Tiberium; der Spieler greift
als Anfuhrer ein. Wie sich der Aufmarsch
der Armeen entwickelt, das wird durch einen
cineastischen Rahmen in bester Hollywood-
Manier erzahlt. Die real gedrehten Videos
zwischen den Schlachten faszinierten Fans
der Reihe schon immer. Das gilt diesmal umso
mehr, als in »Tiberium Wars« eine beein-
druckende Schauspieler-Riege auflauft. Joe
Kucan ist NOD-Anfuhrer Kane, dazu kommen
Michael Ironside und Billy Dee Williams. Fur
Sex-Appeal sorgen Tricia Helfer und Grace
Park aus »Battlestar Galactica«, sowie Jennifer
Morrison aus »Dr. House«. Besonders gut

Zwischen den Einsatzen sorgen Realfilm-Szenen aus dem
Kommandoquartier und TV-Liveberichte fiir Kino-Atmosphare
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Derleicht trashi

TEST

[RFY

Chame.und di€'flotten

" - Spruche

kommt Josh Holloway — der mysteridse Sawyer
aus »Lost« — als Ajay riber. Er fullt die Rolle
innerhalb der NOD wirklich mit Leben. Der
leicht trashige Charme und die flotten Sprtiche
passen zum Szenario wie die Faust aufs Auge.
Auch die Eindeutschung ist sehr gut gelungen.
Kommen wir zum Game: Das Solospiel setzt
sich aus drei Kampagnen zusammen, wobei
man die GroBmacht GDI von Anfang an, spater
dann den Gegenpol NOD, und die Alienrasse
Scrin erst nach Beendigung der beiden anderen
Kampagnen spielen darf. Was die Scrin auf der
Erde zu suchen haben und was es mit ihrem
Interesse an Tiberium auf sich hat, klart die
abschlieBende Kampagne. Mehr sei nicht verra-

ten, aber es kommt zu einigen Uberraschungen,
Intrigen und Machtspielchen.

WENN DREI SICH STREITEN...

Die 40 Missionen und der Skirmish-Modus
ergeben jedenfalls mehr als genug Stoff. Die
Kampagnen sind zwar komplett eigenstdn-
dig spielbar, aber die Story lauft parallel. Ein
Beispiel: Zu Beginn der GDI-Kampagne wird die

Raumstation »Philadelphia« von NOD mit einer
Rakete beschossen und vollstandig zerstort, der
Krieg beginnt. Auf Seiten der GDI gilt es, das
nun folgende Vorriicken der NOD-Truppen zu
verhindern, auf Seiten von NOD zunéchst die
GDI-Raketenabwehr auszuschalten, um Uber-
haupt diesen ersten Angriff zu ermdglichen.
Somit Uberschneiden sich die Ereignisse oft.
Den Ausgang bestimmt der Spieler, indem er
seine Missionen erflllt und Siege erringt. Zwar
gibt es oft die Wahl zwischen zwei Missionen.
Aber dabei geht es nur um die Reihenfolge,
denn alle mussen erfullt werden. Damit ist die
Kampagne doch sehr linear geraten, aber das
fallt nicht weiter negativ auf. Die Missionen sind
rund um den Globus angesiedelt: USA, Brasilien,
Agypten und Deutschland. Schon frih kommt es
zu Highlights wie dem Angriff auf die Andrews
Air Force Base und das WeiBe Haus. Sogar
Stuttgart und unser geliebtes Minchen — Heimat
der 360-Live-Redaktion — sind als Schauplatz
verewigt, wie schon! Das Missionsdesign ist
typisch »Command & Conquer«: Es gilt grund-

satzlich immer, Tiberium zu sammeln, eine eige- »
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Attack from Outer Space: Die Scrin ergéanzen die C&C-Reihe um

interessante Einheiten

Die grafischen Unterschiede zwischen PC- und 360-Version sind mit

bloBem Auge kaum zu erkennen

Nicht zuletzt durch die Realfilm-Szenen wirkt wie die GDI-Kampagne

wie aus einem Guss

KRIEG ONLINE

Drei Fraktionen, funf Modi,
einundzwanzig Maps

Wie schon bei »Schlacht um
Mittelerde 2« werfen PC-
Spieler erneut neidische Blicke
auf uns Jungs und Madels
mit einer Xbox 360, denn

wir bekommen exklusive
Online-Modi. Neben einem
einfachen Deathmatch kénnen
wir uns auf vier weitere
Varianten freuen. Bei »Siege«
trennt eine Energiebarriere
die Kontrahenten in den
ersten funf Minuten einer
Partie, um einen Rush zu
verhindern. In »Capture &
Hold« und »King of the Hill«
gewinnt derjenige, der die
funf Punkte beziehungsweise
den einen Punkt die langste
Zeit besetzt halt. Und bei
»Capture the Flag« muss man
zum Sieg die Flagge in der

Map-Mitte funf Mal in die
eigene Basis zurtickbringen.
Da sich hier oft die Kdmpfe
stark auf einzelne Punkte
konzentrieren, sind sie sehr
kurzweilig und actionreich.
Dank der Einbindung der Live-
Vision-Kamera durfen sich

die Kontrahenten vor dem
Spiel kurz in natura sehen
und nach dem Match kann
der Sieger die Unterlegenen
im so genannten »Winner's
Circle« nach Lust und Laune
verhéhnen. Uberflissig? Ja,
aber auch schén gemein! Wer
lieber gegen CPU-Gegner
spielt, kann im Skirmish sogar
die Spielweise der Kl von
passiv bis aggressiv, und von
einfach bis brutal einstellen.
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Steuerung

M Linker Analogstick: Kamera bewegen B Rechter
Analogstick: Kamera drehen und zoomen M Rechte Schultertaste:
Baumenii aufrufen M Linke Schultertaste: Alle Einheiten auf der Map
auswahlen I A: Auswahlen/Aktion ausfiihren

Typisch Ect

gie: Die Einheif

taela

operieren weitget isch,
der Spieler ist fiir die taktische Ausrichtung zustandig

el &l

Brasilien, Agypten, USA und sogar unser geliebtes Miinchen dienen als Schauplatz 4 & R

fiir adrenalinschwangere Schlachten zwischen den Gruppierungen
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KEINE KANE EDITION!

Kastriertes
Kriegstreiben?

Fur den PC gibt's eine so
genannte »Kane Edition«
des Spiels mit zusatzlichen
Multiplayer-Maps, entfal-
lenen Szenen, Making-Of
und weiteren Extras — fur
die Xbox 360 leider nicht.
So weit so schade, aber lei-
der ist die Normalversion
zwecks USK-Freigabe ab 16
Jahren auch inhaltlich et-
was gestutzt. Die Atom-
bombe heiBt jetzt »Auro-
ra«, und die Selbstmordat-
tentater sind jetzt Spreng-
meister, die nur ihre Bom-
ben platzieren und dann
weglaufen. Ganz ehrlich:
Véllig egal, das hat auf den
SpielspaB nicht den ge-
ringsten Einfluss. Ganz
grofBe Fans kénnen sich au-
Berdem das Bonusmaterial
Uber den Marktplatz auf
die Konsole laden. Also al-
les halb so schlimm.

» ne Basis aufzubauen, Truppen und Fahrzeuge zu fertigen, die

Errungenschaften gegen Attacken der Gegner abzusichern und
dann zum Gegenschlag zu risten. Nach und nach werden neue
Technologien freigeschaltet und sinnvoll in die Auftrdge einge-
bunden. Oft missen Gebaude besetzt, Truppen gerettet oder
Einheiten beschltzt werden, um die Mission siegreich zu beenden.
Zeitlimits sorgen fur Spannung und Stress. Mit Standard-Missionen
hat es nach ein bis zwei Stunden ein Ende, danach ist auf
dem Schlachtfeld eigentlich immer richtig was los: Kl-gesteuerte
Einheiten bekriegen sich gegenseitig wahrend der Spieler mit sei-
nen Einheiten mittendrin seinen Zielen nachgeht.

KRIEG AUF XBOX LIVE

Der Schwierigkeitsgrad steigt und steigt, wobei alle paar Missionen
sprunghafte Anstiege auffallen. Gut, dass man vor jedem Einsatz
den Schwierigkeitsgrad einstellen kann. Wir empfehlen die Stufe
»Mittel« fur eine angenehme Mischung aus Anspruch und
SpielspaBB. Genrekenner kénnen auch die hochste Stufe riskieren,
da geht’s richtig zur Sache. Allerdings wird so auch ein Problem
des Spielprinzips eher entlarvt: Da es kein Einheitenlimit gibt, ist
die Truppenstarke nur durch Zeit und Ressourcen beschrankt. Wer
also wartet und gentigend Tiberium sammelt, kann Panzer um
Panzer bauen und den Gegner regelrecht Uberrollen. Strategische
Planung oder taktische Finesse sind eher zweitrangig. Aber okay,
die Reihe wurzelt seit jeher eher im actionreichen Gameplay, das
von Atmosphdre und coolen Einheiten lebt. Jede Fraktion darf
zum Beispiel auf einen schweren Kampf-Mech zurtickgreifen. Der
Juggernaut der GDI ist ein schweres Artilleriegeschiitz auf zwei
Beinen. Der Avatar der NOD hingegen kann eine GDI-Einheit
zerstoren und sich deren Fahigkeiten aneignen. Man nehme etwa
die Tarnfahigkeit des Stealth-Tanks und das Artillerie-Geschitz
der Beam-Cannon, und schon hat man eine groBe, dicke und
fast unschlagbare Kampfmaschine. Die Scrin halten mit ihrem
Annihilator-Tripod dagegen, der gleichzeitig in drei Richtungen
feuert und mit seinem Schutzschild eine wirklich hart zu knacken-
de Nuss ist. Die vielen Feinheiten und Maoglichkeiten erkennen
und nutzen, das ist es, was SpaB macht. Wer einen »Walker« des
Gegners niedergestreckt hat, kann auch noch einen Ingenieur hin-
schicken und den Mech wieder auf die Beine bringen. Von nun an
kampft er auf seiner Seite. Eine nicht zu unterschatzende taktische
Komponente, die besonders im Multiplayer zu heiBen Gefechten
fihren kann. Wer die Vorgangerspiele kennt und um die mangeln-
de Kl der Tiberium-Sammler weif3, muss sich keine Sorgen machen:
Sie fahren weder unnétige Umwege, noch werden sie dauernd




Als eine Art futuristische »UN« setzt die GDI auf
modernste Technik und groBe Feuerpower im Kampf
gegen die Bedrohung durch NOD und die Scrin.

Die Bruderschaft von NOD ist wie ihr charismatischer
Fuhrer Kane: hart, dreckig und trotzdem verdammt cool.

COMMUNITY |

Die Einheiten sind relativ dezent in Farbe und Design,
kénnen aber viel einstecken und austeilen. Dafur fehlt
ihnen das gewisse Etwas der anderen Parteien.

Das ausgefallene Design hebt NOD-Einheiten von der
GDI ab. Das passt sehr gut zur Hit & Run-Kriegsfihrung
der Bruderschaft.

360 TECH

REPORTAGE

Gegen eine gute Mischung aus Mammuts, Orcas und Zone
Trooper ist kaum ein Kraut gewachsen. Die Bodenein-
heiten sind fast Gbermachtig — perfekt fur Einsteiger.

Ausgelegt auf schnelle Angriffe aus dem Hinterhalt, sind
NOD-Einheiten schwach gepanzert aber durch Tarnung
und Schnelligkeit auch sehr unberechenbar.

Die Scrin sind neu und damit der groBe Unbekannte.

Ebenso mysteriés und brandgefahrlich ist auch ihre
Technik.

C&C-Universum.

Bio-Technologie und schrages Design machen die Scrin zu
einer willkommenen und abgefahrenen Abwechslung im

Anfangs noch etwas schwach auf der Brust, zéhlen die
spater verfugbaren Annihilator-Tripods zu den starksten
Einheiten im Spiel. J

zerstort. Stattdessen sind GDI-Sammler
jetzt bewaffnet, die der NOD getarnt;
die der Scrin sind besonders schnell und
finden zuverldssig das Ziel. Klar, nicht
alles ist Gold hier. Dass eine Hand voll
Mammuts ein Lager fast komplett aus-
|6schen kann, ist ein Balancing-Problem.
Dennoch macht es viel Vergnlgen,
ihnen bei der Arbeit zuzusehen.

STARKE UMSETZUNG

Detailreichtum, Effekte, Kulissen, hier
wirkt alles wie aus einem Guss. Im
Unterschied zu »Schlacht um Mittelerde
2« kann man zur besseren Ubersicht wei-
ter rauszoomen. Gut so, da wir es hier
mit weit groBeren Materialschlachten
zu tun haben. Allerdings: So richtig
kommt die Pracht inklusive den brutal
scharfen 720p-Videos nur auf einem HD-
Fernseher zur Geltung. Bei Glotzkisten
mit der geringeren PAL-Auflésung wir-
ken die Einheiten etwas fitzelig und

flimmerig. AuBerdem nimmt die Karte
unten links im Bild entscheidenden Platz
weg, das kostet schon ein bisschen
Ubersicht. Noch ein Tipp fur optima-
les Gameplay: Hifi-Anlage! Die brachi-
alen Soundeffekte und schnellen Beats
unterstreichen die Kriegsatmosphdre
derart, dass man schon mal das eigent-
liche Ziel aus den Augen verliert. Und
die Steuerung? Gelungen! Electronic
Arts Ubernimmt sie von »Schlacht um
Mittelerde 2«, nur hier und da etwas
verbessert. Im  Mittelpunkt stehen
die Schultertasten zum Aufrufen des
Baumenis und zum Auswahlen und
Gruppieren der Einheiten. Dabei kann
man Einheiten einzeln, in Gruppen, nur
eine bestimmte Einheiten-Art oder die
gesamte Armee auswahlen und Befehle
erteilen. Zum Ausfuhren der Aktionen
reicht ein Druck auf die A-Taste. Mit
wenigen Befehlen hat man also alles im
Griff. Das klappt etwas weniger prazise

und leichtgangig als mit einer Maus am
PC. Aber dank des »magnetisch« ausge-
legten — und im Ubrigen sehr feinfuhlig
lenkbaren — Fadenkreuzes muss man
eine Einheit nicht punktgenau treffen,
um sie wahlen zu kénnen. Nach dem
13-stufigen Training mit abschlieBender
Probeschlacht ist einem die Steuerung
praktisch schon in Fleisch und Blut Gber-
gegangen. Und so ist vielleicht das
groBte Kompliment, dass der Bedienung
zuteil werden kann, dass sie nach zwei
bis drei Einsatzen nicht mehr weiter
auffallt. Ahnliches gilt fur die angenehm
kompakt gehaltenen Ladezeiten. Nur
der Neustart einer missratenen Mission
kénnte schneller gelingen.

Aber Schwamm driber und auf den
Punktgebracht: Es gibtkein Strategiespiel
fur irgendeine andere Konsole, das bes-
ser aussieht, mehr Inhalt hat, toller
prasentiert wird und sich handlicher
bedienen lasst. Vielleicht der endgtiltige

Durchbruch fur das Genre? Es ware zu
hoffen, damit wir noch mehr solche
Prachtstticke auf der Xbox 360 bekom-
men. Bravo!

Seckin Ozdiindar

Command & Conquer 3
GRAFIK/

Fliissig, effektreich und

voller Details

SOUND/
Rockig-elektronische Beats,
klasse Effekte, tolle Synchro

STEUERUNG/
Weniger prézise als mit der Maus,
trotzdem handlich und komfortabel

Schnelle und temporeiche
Echtzeit-Strategie mit klasse
Technik und einmaliger
Atmosphére. Toll!
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Publisher/ Activision Value Hersteller/ Magic Wand Productions
Preis/ ab 29 Euro Genre/ Sport Spieler/ 1 Xbox Live/ ja USK/ ab 12

Schiisse aus weiter Entfernun
treffen nur selten ihr Zie?.
Dafiir entschadigt aber die
Kugel-Verfolger-Kamera,
wenn man die Tiere dann
mal trifft.

CABELA’S AFRICAN SAFARI

GroBwildjagd in Afrika: Léwen! Tiger! Langeweile. ..

frika, das Land der weiten Prarien
und des exotischen GroBwilds.
Wer hier auf die Pirsch gehen

will, braucht einen groBen Satz Waffen.
Denn in der Wildbahn sind die lieben Tier-
chen nicht so zahm wie Knuddel-Knut. Wer
einem witenden Elefanten in die Quere
kommt, hat besser schnelle Beine oder ein
dickes Kaliber zur Hand. Jedenfalls, wer die-
sen Adrenalinschub sptiren mochte, der
kann in dieser »Simulation« Jagderfahrung
sammeln, ganz ohne Gefahr fir das eigene
Leben und das der Tiere — oder besser
gesagt, er konnte, wenn das Spiel gut
gemacht ware. Aber dazu spater. Mit »Afri-
can Safari« versuchen die Entwickler sich
von einer allzu strikten Jagdsimulation abzu-
heben und ein bisschen Action ins Spiel zu
bringen. Der wichtigste Modus des Spiels
ist der originell benannte »Safari-Modus«.
Der kann auf sieben, zehn oder vierzehn
Tage angesetzt sein. Bevor es losgeht
machen wir in jedem Fall erst mal Bekannt-
schaft mit unseren Helfern.

AUF DER LAUER...

Der Fahrtenleser informiert uns Uber die
letzten Sichtungen von verschiedenem
Wild und gibt uns nitzliche Tipps fur die
Pirsch. Der Waffenspezialist berdt uns bei
der Wahl unseres SchieBeisens. Man muss
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dabei nicht unbedingt seinem Rat folgen,
aber wer mit einer Armbrust auf Nashérner
losgeht, sollte vielleicht auch eine Visite
beim Bestatter in Erwdgung ziehen. Zur
Auswahl stehen verschiedene Buichsen,
vom Kleinkaliber fur die lieben Vogelchen
bis zum Elefantentoter fur die Dickhauter.
Eine Auswahl Handfeuerwaffen und ein
paar Zielfernrohre runden das Arsenal ab.
Dann halt der FremdenfUhrer — eine Art
Mischung aus Sekretdr und Gelandespezia-
list — den Kalender bereit. In ihm sind alle
Aktivitaten aufgelistet, die an einem Tag zu
erfullen waren; auch die Reihenfolge der
Aufgaben steht hier nachzulesen. Die meis-
ten Totungsakte an Gnus, Gemsen und
Impalas sind erstaunlich anspruchsvoll. Wer
das Wild in der vorgegebenen Zeit erlegen
will, sollte sich von seinen Helfern gut bera-
ten lassen.

WIR ZAHLEN SCHAFCHEN

Hat man sich schlieBlich fur eine der 40
Safaris entschieden und die Mission beginnt,
macht sich ein gewisses Deja-vu bemerk-
bar. Kennen wir das nicht? Doch, genau,
namlich aus »Cabela's Alaskan Adventure«.
Das ist jenes Jagdspiel-Schatzchen, das vor
drei Ausgaben eine Wertung von satten 4.0
abrdumen konnte. Es heiBt also wieder:
warten, warten, warten... Auf der Benut-

zeroberflache werden die lieben Tierchen
als griine Punkte markiert. Kleine Kreise um
die Markierungen deuten den Bereich an,
in dem das Tier den Jager bemerkt, sollte
dieser sich mit ausgesprochen leiser Sohle
an sein Opfer heran machen. Da aber die
Chancen auf einen Treffer aus der Distanz
gering sind, missen wir uns unserem Opfer
langsam bis auf die so genannte Kern-
schussweite nahern. Und das dauert ...
und dauert ... und dauert ... Gahn! Inzwi-
schen schlagt die Kl irre Purzelbdume.
Anscheinend sind die Nustern der meisten
Tiere mit Pfropfen verstopft, denn die
Windrichtung spielt bei der Pirsch mal gar
keine Rolle. Und wo gibt es denn so was,
dass einem aufgeschreckte Gazellen direkt
entgegenhoppeln? In der Schwierigkeits-
stufe »Sim« legt die Kl zwar ein bisschen zu,
aber daftr machen sich Ortungsgerat und
andere Helferlein dunn. Das hat dann zur
Folge, dann man prompt wartet und war-
tet und ... Schnarch!

BITTE DEN GNADENSCHUSS!

Gabe es nicht diese kurzen Momente der
Aufregung kurz vor dem Schuss, dieses
Spiel ware der perfekte Ersatz fur Schafe-
zdhlen oder Schlaftabletten. So ist's aber
eher ein Schuss in den Ofen, auch grafisch.
Die Texturen sehen zwar nicht ganz so lieb-

los aus wie in »Alaskan Adventures«, aber
schon ist das alles deshalb noch lange
nicht. Die Landschaft und die Tiere selbst
scheinen nur solange gut getroffen, wie
man auf Distanz bleibt. Aus der Nahe -
schrecklich! Der Soundtrack ist ... nennen
wir es mal »vorhanden«. Was sich da an
Retortenmusik aus dem Lautsprecher
quaélt, wiirde auch den anhénglichen Knut
verscheuchen. Und die fehlende Eindeut-
schung ist sozusagen die Patrone, die dem
Spiel den Gnadenschuss versetzt.

Paolo Biggio

Cabela’s African Safari

GRAFIK/
Die Tiere sehen recht gut aus. ..
bis man nahe ran kommt

SOUND/
Tiere und Menschen sind O.K.
Der Soundtrack eher K.O.

STEUERUNG/
Solide und sicher

Die exotische Umgebung
Afrikas ldsst einen das fade
Gameplay eine Weile ver-
gessen. Aber nicht lange.




Details

TEST

Publisher/ Ubisoft Hersteller/ Ubisoft Preis/ ca. 50 Euro
Genre/ Mini-Game-Sammlung Spieler/ 1-4 Xbox Live/ ja USK/ ab 6

RAYMAN RAVING RABBIDS

| COMMUNITY | 360 TECH

Trotz Eyetoy-Idee: Knapp vorbei ist auch daneben...

er eine oder andere wird den put-
Dzigen Rayman als Held einer Rei-

he von Jump'n'Runs kennen.
Diesmal macht er sich in dieser schragen
Sammlung von Minigames zum Clown.
Und das kommt so: Rayman dost auf einer
Wiese, als sich plotzlich mutierte Hasen —
die so genannten »Rabbids« — aus dem
Boden wiihlen und ihn entftihren. Kurze
Zeit spdter treffen wir unseren Helden in
einer Arena wieder, prall gefuillt mit den ir-
ren Rabbids. Rayman ist ein Gefangener.
Er soll die Hasen unterhalten und zahl-
reiche Prifungen zu bestehen, denn nur
so kann er sich die Freiheit erkampfen.

AUF INS ABENTEUER?

Da steht man nun mitten in der Arena
und hat vier Tore vor sich. Hinter jedem
wartet eine Prifung, zum Beispiel ein ur-
komisches Tanzspiel: Im Rhythmus des
Songs »Misirlou« aus dem Film »Pulp Fic
tion« kommen von links und rechts abge-
drehte Hasen auf einen zu. Man muss im
richtigen Moment die Schultertasten auf
dem Controller driicken und so die Hasen
von der Biihne zu schubsen. Im nachsten
Tor erwartet einen das Minigame mit
dem putzigen Titel »Hasen kénnen nicht
mit Kihen umgehen«. Hier soll man die

Kuh Zenzi durch geschicktes Rotieren des
Analogsticks mindestens 60 Meter weit
werfen. Klar, dass die Kuh davon nicht
begeistert ist. Es wird aber noch abge-
drehter: Man pumpt so schnell wie még-
lich M&hrensaft in die Taucherbrillen der
heranstirmenden Rabbids, halt ihnen die
Toilettentlren zu, nimmt an Warzen-
schweinrennen teil. Das sind alles nette
und temporeiche Geschicklichkeitstests.
Rayman muss an einem Spieltag mindes-
tens drei der vier Spiele bestehen, dann
das Finale, dann ist der Tag vorbei und es
geht am nachsten Tag mit neuen Minig-
ames weiter. Das Ganze nennt sich dann
Abenteuer-Modus, trotzdem bleibt das
Spiel eine Sammlung von Gag-Games
ohne groBe Rahmenhandlung oder daru-
ber hinaus gehende Herausforderungen.
Die Alternative zum Abenteuer-Modus
nennt sich Punkte-Modus. Hier geht man
in den — im Abenteuer-Modus bereits
freigeschalteten — Games noch mal auf
Highscore-Jagd. Das klappt allein, mehr
SpaB macht's aber mit Freunden. Bis zu
vier davon kénnen sich die Rekorde ge-
genseitig abjagen. Leider funktionieren
nur wenige der Minigames am Split-
screen. Direkte Duelle sich also eine Sel-
tenheit.

PARTYGAME ODER NICHT?

Man merkt »Rayman Raving Rabbids« an,
dass das Konzept urspringlich fur die Wii-
Konsole mit ihrer Bewegungssensor-Steue-
rung gedacht war. Der Blick auf die Verpa-
ckung der 360-Version nahrt allerdings
Hoffnungen, dass Ubisoft eine charmante
Alternative aus dem Hut zaubert. Und tat-
sachlich, das Spiel unterstiitzt die Xbox Live
Vision Kamera. Das funktioniert dann ahn-
lich wie bei »Eyetoy« auf der Playstation 2.
Soll heiBen: Man stellt sich vor die Kamera
und steuert die Geschicklichkeitstest durch
wildes Herumhampeln mit Armen und Bei-
nen. Beim Minigame namens »Hasen ma-
chen keine Geschenke« zum Beispiel kriegt
Rayman eine Bombe auf den Riicken ge-
schnallt und rennt um sein Leben. Je schnel-
ler und wilder der Spieler mit den Armen
rudert, umso groBer sind seine Chancen.
Klappt gut und ist eigentlich ein spaBiger
Ansatz. Nur halt bléd, dass die Kamera bloB
fur Einzelspieler funktioniert. Die Anleitung
behauptet, dass es bei mehreren Teilneh-
mern unfair wdre — selten so gelacht! Sei's
drum, auch ohne Kamera haben die 72 Mi-
nispiele — davon zwei exklusiv auf der Xbox
360 - viel Witz, nicht zuletzt weil Rabbids,
Grafik und Musik so frech und schrag ri-
berkommen. Aber der SpaB lauft sich bald

REPORTAGE SERVICE

Zwar unterstiitzen 37
Minigames die Xbox-Live-
Cam, aber leider alle nur im
Einzelspieler-Modus. Schade,
wére sonst ein tolles
Partygame.

tot, weil das Gesamtpaket keinen wirklich
runden Eindruck macht. Zum Beispiel
bremsen die Ladepausen das Tempo aus,
und die Grafik leistet sich einige Ruckler.
Und das, obwohl die vielen Polygonkanten
sehr deutlich an die Wii-Herkunft des
Spiels erinnern. Dann waére es sicher eine
gute Idee gewesen, die Kamera-Spiele in
einer Rubrik zusammenzufassen; dann
musste man namlich zwischendurch nicht
doch immer wieder den Controller zur
Hand nehmen. Und zu guter Letzt waren
die Kamera-tauglichen Games nattrlich
fur tolle Partys gut, wenn sich mehrere
Spieler messen durften. Aber das Thema
hatten wir schon...

Ann-Kristin Witter

Rayman Raving Rabbids

GRAFIK/
Bunt und komisch, aber ruckelnd
und kantig

SOUND/
Quietschfidele und abwechslungs-
reiche Musik, witzige Effekte

STEUERUNG/
Handlich und einfach

Abgefahren, schrag und wit-
zig, aber letztlich ein biss-
chen zu lieblos umgesetzt
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Finf Schwierigkeitsgrade, japanischer
Charme
stellenweise ruckende Grafik, storende
Ladepausen

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ D3
Publisher
Hersteller/ Sandlot
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 16 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox 360:
Starship Troopers,
Independence Day,
Krieg der Welten,
Godezilla, Tarantula —
alle in einem Spiel

N\

DAS STECKT
DRIN

Chaos

Zerstorung
m Panik

Nachladen

D-Day mal ganz anders: Am Tag der Invasion fallen die
Riesenamesisen iiber die Menschheit her...

I Kampagne kooperativ auf dem Splitscreen spiel-
bar 1 Duell-Modus auf dem Splitscreen: zwei 10%% 20%
Spieler, acht Maps, freie Wahl der Waffen, finf
Vehikel zur Wahl B kein Online-Gameplay M sechs
langweilige Erfolge ergeben 1.000 Gamerpoints

y %
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ufgehorcht, Freunde schneller Action!
Aio herzerfrischend leichtfliBig und
nkompliziert gibt sich sonst kaum ein

Shooter auf der Xbox 360. »Earth Defence
Force 2017« hat kaum eine Story und schon
gar keinen tieferen Sinn, die Vorgeschichte fullt
gerade mal einen langen Satz: 2013 fangen
Astronomen ein Signal vom fremden Planeten
auf; vier Jahre spater parken die Besucher vom
anderen Stern — die so genannten Ravager — ihr
machtiges Kugelraumschiff Uber Tokio, und
dann heilt es Feuer frei. Dutzende, hunderte,
tausende Riesenameisen aus dem All stromen
in die Stadt, und der Spieler stellt sich der Brut
entgegen. Er ist Teil einer Alien-Abwehr-Einheit,
eben der »Earth Defence Force«. Wer sich
davon kluge Action wie bei »Ghost Recon«
erhofft, mit Tiefgang, kniffligen Aufgaben und
womaglich taktischen Elementen, kann aufho-
ren zu lesen. Man muss keine Schalter finden,
niemanden kommandieren, keine Tore 6ffnen,
nichts davon. Einfach nur rumlaufen, anhand
des Radars die Invasoren orten, dann Abzug
durchziehen. Dauerfeuer, Panik, Chaos und
Waffen dominieren, nur hier und da bringt ein

EARTH DEFENCE FORCE 2017

Alarm! Alien-Invasion! Feuer frei fur Hirnlos-Action aus Japan!

Schockeffekt Abwechslung ins Spiel. Viele klei-
ne und einzelne groBe Monster werden in Fet-
zen zerlegt. So geht's von der ersten Minute an
los und endet erst wieder nach dem Finale.
Simples Gameplay, aber alles andere als einfach
und gar nicht sooo hirnlos. Denn wer tberleben
will, muss im Kampf gegen Gberwaltigende
Monsterhorden spater schon mal Rickzugs-
gefechte ins Auge fassen und sich andere Tak-
tiken Uberlegen.

Dickere Kaliber und die dazu passende Muni-
tion suchen und finden, das ist Pflichtpro-
gramm. Schon deshalb, weil die Riesenameisen
erst mehr und mehr werden, Saure zu speien
beginnen und dann noch ihre groBen Brider zu
Hilfe holen. Mit Spinnenfaden feuernde Taran-
tel-Biester und Feuer spuckende Riesenroboter
zum Beispiel. Mit Schrotflinte, Maschinenge-

“ Hast du diese rote
Scheil3e etwa auf mich
geschossen? 6§



PREVIEW

N Riesenameisen
from Outer Space

So sieht spielbarer
Hollywood-Trash aus:
Im Jahr 2017 erscheint
eine silbrig glanzende
Kugel hoch dber dem
Himmel. Am unteren
Pol 6ffnet sich ein
Schacht. Massenweise
Riesenameisen pur-

ein Monster aus
amerikanischen und
japanischen Monster-
filmen, das sich nicht
in dieses Spiel verirrt.

Die Kreaturen bet-
teln formlich nach
Dauer-Beschuss.

- Computergesteuerte
zeln auf die Kameraden helfen
Erde, der Kampf e~ y/oder ziehen Ali-

ot en-Attacken auf ‘
In jeder der 50 Missi- sich. Ist aber alles
onen tut sich was: Die  geradlinig insze-

Ameisen speien Saure,
bekommen Verstar-
kung durch XXL-Taran-
teln, turmhohe Riesen-
robots oder Godzillas
groBen Bruder. Kaum

niert. Halbwegs an-
spruchsvolle Bossgeg-
ner-Herausforde-
rungen wie bei
»GoW« oder »Lost
Planet« fehlen.

wehr, Minigun, Granatwerfer und ahnlichen Kalibern ist man
bestens fur derlei Attacken gerUstet, jedenfalls sofern vor Mis-
sionsbeginn die Waffen klug gewahlt worden sind. Denn auch
wenn man sich im Spielverlauf rund 150 SchieBprugel frei-
schaltet, wandern doch immer nur zwei davon mit in den Ein-
satz. So viel zum taktischen Element in diesem Dauerfeuerwerk.
Gelegentlich bequemt sich der Held per Vehikel von A nach B.
Man kann mit dem EF24-Bazelato-Kampfhubschrauber durch
die Welt schweben oder sich auf einem SLD22-Airbike mit Voll-
gas einen Weg Uber Hiigelkdmme bahnen und ohne Pause Sal-
ven auf heranstirmende Gegner abfeuern. Dann wartet noch
eine enormer Mech namens »Battle Machine Vegalta« auf sei-
nen Einsatz. Mit dessen verheerender Gatling-Gun-Feuerkraft
lassen sich bemerkenswert viele Teile der Kulissen in Schutt und
Asche zerlegen, was dann schon richtig geil aussieht. Bei
Beschuss — egal mit welcher Waffe — zerlegt es eben nicht nur
Zéaune oder Container in Einzelteile sondern alles. Einfach alles.
Hauser, Briicken, Hallen und Wolkenkratzer stirzen in sich
zusammen. Wenn gleichzeitig noch drei, vier oder funf kirch-
turmhohe Alien-Kampflaufer durch die Gasse staksen, ein Ali-
en-Aggressor in einem unfassbaren Feuerball vergliiht, langsam
zur Seite kippt und mit lautem Getose auf den Asphalt zerbirst,
dann kickt das ziemlich. Dem stehen einige erstaunliche Grafik-
Relikte alter Schule gegentber. Immer wieder ruckende Bilder
zum Beispiel oder Extra-Symbole aus platten 2D-Bitmaps. Die
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DA ISSER PLATT

Alienbrutzelnim
Paarlauf

Die Alienbrut hat keine
Chance, wenn zwei Spieler
gemeinsam die Laser zin-
den und im Koop-Modus
die gesamte Kampagne
ackern. Unterhaltsame
Sache, auch wenn die
Effekte auf dem geteilten
Bildschirm nicht mehr so
toll zur Geltung kommen
und die Grafik einige Male
richtig storrisch wird.
Weiteres Extra: reine
Ballerduelle zwischen zwei
Spielern im »Battle Modex.
Auf acht Karten kommen
verschiedene Hubschrauber,
Panzer und Kampflaufer
zum Einsatz. Fad.

Standard-Steuerung ist auch nicht so toll. Der linke Stick
bestimmt die Bewegungsrichtung, mit dem rechten lasst sich
die Blickrichtung justieren — aber nur extrem grob. Bodenziele
werden automatisch erfasst, Luftziele mussen per Y-Knopf qua-
si manuell anvisiert werden. Beides zusammen fuhrt bei der
Menge an Angreifer zu Verwirrung. Wenigstens gibt's ein alter-
natives Bedienungs-Schema, das eher dem von Egoshootern
oder »Lost Planet« gleicht und eine direkte Kontrolle des
Fadenkreuzes zuldsst. Damit lasst sich’s leben.

Unter dem Strich hat das Werk des japanischen Developers
Sandlot schon was an sich. Wenn sich zu Beginn das gewal-
tige Alien-Raumschiff tGber den Himmel schiebt, wenn die
ersten Angreifer zunachst nur als rote Punkte auf dem Radar
auszumachen sind, wenn sie schlieBlich am Horizont zu einer
brodelnden Masse aus haushohen Riesen-Ameisen heran-
wachsen, wenn die Reporterin panisch ins Mikrofon schreit,
die Kampfkameraden sich mit lautem Gebrull ins Gefecht
stirzen und wenige Augenblicke spater ihr Entsetzen ins
Headset brillen, dann kommt das alles herrlich trashig riber.
Die Atmosphare stimmt, die Action auch, aber einige Ele-
mente sind halt falsch gepolt: die unschénen Ladepausen
zum Beispiel. Und was nitzen 150 Waffen, wenn die Wahl
vor der Mission und damit nach dem Versuch-und-Irrtum-
System lauft? AuBerdem ware ein bisschen mehr Tiefe schon
gewesen, anspruchsvollere Bossgegner-Kampfe zum Bei-

REPORTAGE SERVICE

spiel. Zwischen Wolkenkratzern, in Hoh-
len oder am Strand: Es passiert halt
immer ziemlich dasselbe. Zum Abrea-
gieren trotzdem gut.

Richard Lowenstein

Earth Defence Force 2037

GRAFIK/
Detailarm, holzige Animationen,
aber starke Effekte

SOUND/
Dramatisches Orchester,
wuchtige Explosionen

STEUERUNG/
Etwas sperrig, aber meistens
reaktionsschnell

Japanophile
Adrenalinspritze: Blei
pumpen bis der Highscore
klingelt
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FINAL FANTASY Xi

Toll: Ab jetzt wird in Vana'diel endlich auch Deutsch gesprochen...

lachdem sich »World of Warcraft«
Nnoch immer nicht auf der Xbox

360 eingefunden hat, verbringen
Online-erprobte Fantasy-Fans ihre Zeit wei-
terhin in »Phantasy Star: Universe« — oder
eben »Final Fantasy Xl«. Fur letzteres ist —
unfassbare funf Jahre nach dem Start des
Originals! — nun endlich eine vollstandig
Ubersetzte Version erschienen, und das
auch fir die Xbox 360. Samtliche
Nichtspieler-Charaktere im Fantasy-Reich
Vana'diel duBern sich also ab sofort auch in
Deutsch, wenn auch nurim geschriebenem
Text auf dem Bildschirm. Die Ubersetzung
geht voll in Ordnung, aber sonst andert sich
rein gar nichts am Spielprinzip. »Final
Fantasy Xl« ist und bleibt ein waschechtes
Online-Rollenspiel, dass auf seinen Servern
Besitzern aller Spiele-Plattformen eine
Heimat bietet. Xbox-360-, PC- und
Playstation-2-Abenteurer bevolkern also
gemeinsam die Stadte und Wusten der
Fantasy-Welt. Klar, dass es einiges zu
besprechen gibt. Genau daftr sollte man
sich eine USB-Tastatur bereitlegen. Der
Voice-Chat funktioniert nach wie vor eher
schlecht als recht, und wenn, dann nur mit
360-Besitzern. Zwar stehen vorgefertigte
Makros zum Nicken, Winken, Lachen oder
Tanzen bereit, das geschriebene Wort funk-
tioniert aber trotzdem immer noch besser.
Und eine USB-Tastatur funktioniert wieder-
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um besser als das Software-Keyboard im
Spiel. Das kann namlich gar nichts.

GEMEINSAM SIND WIR STARK!
Vor Spielbeginn entscheidet sich der Spieler
fUr eine der sechs Rassen. Einsteiger sollten
jedoch auf den menschlichen Hume zurtck-
greifen. Der kann nicht nur sein Schwert
schwingen, sondern ist auch in der Magie
einigermaBen bewandert. Ist der eigene
Charakter erstellt, wird er im gewahlten
Startgebiet abgesetzt. Ein Tutorial gibt es
nicht wirklich, was bei einem solch komple-
xen Spiel duBerst hilfreich ware. Wenigstens
die umherstehenden NPCs geben einem
den einen oder anderen hilfreichen Tipp,
inzwischen sogar auf Deutsch. Sollte trotz-
dem eine Frage unbeantwortet bleiben,
bleibt immer noch die groBe Community.
Erfahrene Spieler geben einem gerne
Hinweise oder auch mal bessere
Gegenstande. Englisch sollte man jedoch
einigermaBen beherrschen, schlieBlich tum-
meln sich nicht nur Deutsche auf den
Servern.  So schlieBt man  schnell
Freundschaften, die auch bitter nétig sind.
Denn nur in einer ausgeglichenen
Heldengruppe hat man im spateren Verlauf
noch eine Chance gegen die Monster-
horden. Einzelganger laufen am Anfang
sogar Gefahr, von wild gewordenen
Karnickeln erledigt zu werden. Monty

Python ldsst grtiBen. Abseits der
Echtzeitkdmpfe ohne viel Tiefgang kann
sich der Spieler auch als Fischer oder
Handwerker verdienen. Das bringt auf
Dauer ordentlich Gil (die Wahrung in
Vana'diel), welche dann wiederum in fri-
sche Ausristungsgegenstande gesteckt
werdenkénnen. EineHintergrundgeschichte
bietet »Final Fantasy Xl« ebenfalls. Nur ist
die eigentlich nicht mehr als schmuckes
Beiwerk, deshalb verlieren wir kaum Worte
dardiber.

HARTE ARBEIT

Einige Aspekte des Spiels arten in echter
Arbeit aus, weshalb Gelegenheitsspieler
wohl schnell wieder aus Vana'diel ver-
schwinden werden. Bis der eigene
Charakter einmal soweit aufgelevelt ist,
dass er nicht vom nachstbesten Gegner mit
zwei Schldgen niedergestreckt wird, verge-
hen locker 15 bis 20 Stunden. Wer sich also
nicht auf ein einziges Spiel festlegen will,
sollte um »Final Fantasy Xl« lieber einen
Bogen machen. Denn damit sich die
Grundgebihr von knapp 13 Euro im Monat
lohnt, sollte das Spiel auch entsprechend
lange im Laufwerk rotieren. Zusatzlich wird
nach wie vor eine Kreditkarte als
Zahlungsmittel vorausgesetzt. Die Daten
mussen Ubrigens auch schon fur den Frei-
Monat, der dem Spiel beiliegt, eingegeben

werden. Neben dem doch recht langwie-
rigen Gameplay kann das Spiel in tech-
nischer Hinsicht ebenfalls nicht mehr wirk-
lich begeistern. Die funf Jahre Alter merkt
man dem Spiel eben doch an. Wenigstens
passt sich die Musikuntermalung den
Umgebungen recht angenehm an. Das
andert aber nichts daran, dass »Final
Fantasy Xl« quasi eine leicht verbesserte
Version des Originals fur die Playstation 2
ist. Die Grafik haut einen auch an einem
HD-Fernseher nicht weg. Wer damit leben
kann, nun gut. Viel zu tun gibt es ja
immerhin, der Umfang stimmt. Das gilt
umso mehr, als bei der neu verdffentli-
chen Deutsch-Edition die Erweiterungen
»Rise of the Zilart«, »Chains of Promathia«
und »Treasure of Aht Urhgan« gleich
enthalten sind.

Nicolas Buracas

Final Fantasy XI

GRAFIK/
Teilweise nette Umgebungen,
aber nicht mehr zeitgemal

SOUND/
Stimmungsvolle Musik, ordent-
liche Effekte

STEUERUNG/
Fiir Einsteiger zu komplex, USB-
Tastatur dringend empfohlen

Auch auf Deutsch fiir
Gelegenheitsspieler viel zu
hart und zeitaufwandig.
Erfullend nur fir Menschen
mit Durchhaltevermégen...







NIMMERSATT

Liebes 360-Team, ich lese euer Maga-
zin schon seit der zweiten Ausgabe und
ich muss sagen, dass sich die Qualitat
von Mal zu Mal steigert. Nur eines ist

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

bis heute gleich geblieben und wurde
trotz zahlreicher Fanbitten noch immer
nicht erhért: Namlich die Leserbriefsei-
ten. Wann baut ihr die Rubrik endlich
mal aus? Schon im Forum wird regelmé-
Big nach mehr Platz fir die Zuschriften
gefordert, und letztes Mal hat ja sogar
Master Max im Mag darum gebeten,
dass ihr euch endlich mal einen Ruck
geben sollt. Deswegen seid an dieser
Stelle noch einmal offiziell »geruckt«.
Wir alle wollen mehr Leserbriefe!

Juli Schneider

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

SMS

Der schnelle und bequeme

Weg: Du sendest eine SMS

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

EXTRABLATT

Ja, ich geb’s zu, ich habe mir letzten
Monat ein anderes Magazin gekauft.

Meine 360 ist kaputt gegangen. Einfach so.
Von heute auf morgen. Ich machte das Ding
an wie Ublich, und da war er: Der »Ring of
Death«, oder wie ihr das nennt. Wie ich her-
ausfand, kein Einzelfall. Meinem besten Freund
ist genau dasselbe passiert, meinem Cousin
ebenso. Daher bin ich nun etwas unsicher, ob
ich meine 360 zur Reparatur einschicken oder
mein Geld zurtickverlangen sollte. Stattdessen
wirde ich mir eine PS3 kaufen wollen. Ver-
steht mich nicht falsch, ich liebe meine Xbox
360, aber wenn ich standig damit rechnen
muss, dass meine Konsole véllig grundlos den
Geist aufgibt, geh ich lieber zur Konkurrenz.
Deren Konsole lauft zuverlassig, hat einige
geniale Exklusivtitel, sieht mindestens genauso
fesch aus wie die Xbox 360. AuBerdem kann
sie Blu Ray, hat einen kostenlosen Online-Ser-

ABTRUNNIG
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vice, eine riesige Festplatte, einen niedrigen
Gerauschpegel...

Dabei ist mir aufgefallen, dass Ihr die
aktuellsten News, die besten Tests und
einfach den besten Preis habt. Aber
einen Vorschlag hétte ich dann doch
noch, um euer Magazin vollkommen zu
machen: Kénntet ihr nicht alle paar
Monate ein Sonderheft herausbringen,
mit den besten Tests der letzten
Monate? Ware super, wenn ihr den
Leserbrief von mir beantworten wrdet.
Peter van Eys

STRIPP-TEASE

Ich gehdre zu den wenigen, die nicht
Xbox Live besitzen, noch nicht mal Inter-
net. Ich bekomme aber bald einen Lap-

Rlosd L3E

top mit einer T-Mobile Card, oder auch
eine von Vodafone, oder wie das heif3t.
Kann man das auch an die Xbox anste-
cken und Xbox Live nutzen? Wenn ja,
inwiefern? Ruckelt es, oder hat man ein
einwandfreies Bild? Bitte naher beschrei-
ben! Danke!

Raimund Krampulz

RUNDE SACHE

Liebes 360-Team. Ich hatte mal ne
Frage: Kénnte man vielleicht eine DVD
mit Spielevideos zum Heft dazupacken?
fex aus dem Forum

NACKTE TATSACHEN

Tach! Ich - weiblich, 28 — zocke
»FEAR« und anderes nicht-jugendfreies
Zeug flir mein Leben gerne und liebe es,
in eurer Zeitung zu schmdkern. Aber
was musste ich da letztens in eurem
Magazin erspahen? Werbung mit split-
ternackten Frauen... Hallo? Das lesen



Q Ich muss sagen, euer PS3-360-Vergleich ist jen-
seits von Gut und Bose und lasst sémtliche Objekti-
vitat vermissen. Ich bin ganz gewiss kein Sony-
Fanboy, aber euer Vergleich trieft nur so vor 360-

auf, welches nebst der Konsole selbst ebenfalls sehr
hitzeempfindlich ist und deshalb bei falscher Unter-
bringung 6fters Absttirze hervorruft. Weiter fallt das
extrem hohe Betriebsgerausch negativ ins Gewicht.
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Propaganda, weshalb ich den SpieB jetzt mal
umdrehe und meinen eigenen Vergleich verfasse:
Die Konsolen: Die Xbox 360 ist technisch sehr fort-
schrittlich, weist aber einige Schwéchen auf. Beim
Auspacken fallt zunachst das extrem groBe Netzteil

Dann... [... zwei Seiten spéter ...] ...wird sich
letztendlich zeigen, ob ihr Recht hattet. Aber die Art,
wie ihr die PS3 in Eurem Vergleich abgespeist habt,
war nicht in Ordnung.

Andreas Gross
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WAS UNTER DEN
NAGELN BRENNT ...

Gerade erst angekindigt und
schon in aller Munde: Die Xbox
360 Elite. Aber ist die Hysterie be-
rechtigt? Eure Meinung aus dem
Forum (www,360-live.de)

auch Kinder! Was hat das in einer
Gamerzeitung zu suchen? Reicht es
nicht, dass sich nach 22 Uhr auf Privat-
sendungen irgendwelche Omas minuten-
lang selbst befummeln?

weile echt ansieht. Wird also Zeit, dass sich
ein Hersteller mal erbarmt und flr die 360

Ist zwar gegen die
P33 ein guter Schachzug, aber flr
die, die sich die 360 schon gekauft
haben, extrem nervig. Ob ich sie mir
nachkaufen werde? Wenn ich das
ngtige Kleingeld habe, auf jeden
Fall!

HRBT HR EGENTLICH REETDLURT TRy
VOR, DE RBO-PRRTWEN 2 VERSTHIOAEN
ODER WiGLT HR SIE SELBST NODH KURZ
DURCHZOOAEN? OH WIRRTE SET JRNURRY
GRUSS LHRLE

ein zeitgemaBes Snowboard-Spiel spen-
diert!

Uwe Holzwarth

The Chainsaw Chicken

Ich sehe echt keinen
Grund, wofir ich die neue Version
brauchen wirde. Von meinen 20GB
sind noch 11GB frei. Und dabei hab
ich noch Demos drauf, die ich schon
seit Monaten nicht mehr gespielt ha-
be. Und woflr HDMI7 Damit ich
mich mit einer Lupe vor die Glotze
pflanzen kann, um Pixel zu verglei-

SRET TR, 15T ES BE( U0 IMO3GLEH,
SCH FUR B PRAKTIASTY 25 BRUER-

BEN? 4 ITRISS ITUDH PR VOR D

hen?
cher? SORAE RIS LT EN PRAAR PRAKTSOHE
Also ich fihle mich LOTHEN KUSTOTER, WD DR DROTE OH
schon ein kleines bisschen verarscht. $1ERSTER L¥VE RN BUCH,

Da kauf ich mir fir eine Menge Geld
am Launch die Xbox 360 und ein
Jahr spéter kommt eine andere 360
mit einem leiseren Laufwerk einem
HDMI-Anschluss und einer 120 GB-
Festplatte auf den Markt, und das
sogar flr weniger Geld.

WUNSCHZETTEL

Das ist das erste Mal, dass ich Uber-
haupt einen Brief an eine Zeitschrift ver-
fasse, aber da ich von meiner 360 mittler-
weile ganz besessen bin, wollt' ich euch
einfach mal meine Gedanken Uber meine
Konsole kundtun. Kurzum: Das Teil ist
geil, und was sich reimt ist gut. Aber
trotzdem vermisse ich die einen oder
anderen Titel. Deswegen hier exklusiv
meine »Darauf wiird ich mich tierisch

EHTTODHTE THE REVENGE OF SHEOR!
RS LOVE RRCADE BRITE, SONST TGS
£HTTHR DESWUEGER ESVTEGR DRVE
lch hal mir mal die BESORGER, SEUFZ,
schwarze 360 im Internet ange-
schaut und muss sagen: total hiss-
lich. Schwarz mit einem silbernen
DVD-Laufwerk und griinen LEDs
sieht ja mal total Banane aus! Da ge-
fallt mir WeiB einfach viel besser.

ie jetzige Aus-
\ch wollte nur sagen, dass dle je
gabe wieder super gelungen ist! Das Voqur’E
ist genial, der Aktuell-Teil super! Da steijht ein
fach alles drin was man pbraucht. Und das

groBe Bild von »Assassin's Creed« sieht ein- {34 HAND ITHR 0T VORSTELLER, DRSS

> . ¢ ) ) ] ETZEN e,
gern freuen«-Charts. HDMI bringt KEIN bes- fach nur geil aus. Auch hinten... [vier Satze g;f: E‘?&S DEB?E?:GSE E’R’:‘EBGT A
1. God of War seres Bild. So what? Eine 120GB- .. FOLITER ST LACHER &OH,

Festplatte wird es auch als Einzelteil
geben. Seid doch froh, dass MS So-
ny die Holle heiB macht.

m ein groBes Lob von mir an die

Redaktion!
Master Max aus dem Forum

Spitzengame, vermutlich das beste, was
jemals far die PS2 rausgekommen ist.

2. Kingdom Hearts

GroBartiges Rollenspiel, das mir personlich
um einiges besser gefallt als die in die
Tage gekommene »Final Fantasy«-Serie.
3. Mashed

Ein Spiel, an dem schnell mal langjahrige
Freundschaften zerbrechen. Ware Uber
Xbox Live eine echte Multiplayer-Granate
4. Heroes of Might and Magic 5

Keine Ahnung, ob man so was auf der
360 laufen lassen kénnte, aber wenn...
Mannomann!

5. SSX: »Amped«

War ja ganz witzig aber wirklich nur ein
Launchtitel, dem man das Alter mittler-

LESERPOST

IN ZAHLEN
Xbox 360 vs. PS3

m »Live Arcade« saugt!

m Mehr Leserbriefe!
Wie war's mit einer Heft-CD?
Wisst ihr was (iber »Halo 4« (1)

o, bin richtig stolz, auf der ersten
?eil:eef;wéhnt zu werden. Habe mir daslHeft_
glatt zweimal gekauft und den Ar’uKel emgs ;
rahmt! Rihre aber auch ganz doll die V\/Sr ee
trommel bei meinen Ku_mpels auf Xbox |1_V.'_
weil ich der Meinung bln,_dass das Prgls(; eis
tungsverhaltnis stimmt. Die Berichte sin Hso
gut geschrieben und im Forum seit inr alle

LLE HOOH STRHEN DE OHRTEN, DRSS
&H ENES TRGES SUPER ITHRIC BRDS,
RUF XBOX LVE FRCADE SPELEN KRG

i i fassen, die
_Eben eine Redaktion zum Ar) ,
gZde und Antwort steht und bei Problemen

da ist. Weiter so!
Onkelz83 aus dem Forum

Okay Jungs. Die Schecks sind unterwegs.
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XBOX LIVE PUR: NEUES VON DEN CLANS

MONTAG - FREITAG

AB 22 UHR BEI GIGA

360

‘PRASENTIERT DIE

NACHRICHTEN

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

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

Hall of Fame

Anfang Februar wurde die Hall of Fame
der Consoles Sport League erdffnet. Hier
soll herausragenden deutschen eSport-
lern auf Konsolen ein Denkmal gesetzt
werden. Den Anfang machte David
Préhl alias ProGamEr vom Clan dzs. Mit
33 Matches und 33 Siegen ist er der
wohl beste »Halo 2«-Spieler in
Deutschland.

Ende Mérz gesellte sich eine weitere
illustre Gestalt zu ihm. Noch dazu aus
dem gleichen Clan. Die Rede ist von
Rudolf Fischer alias THE TACTICAL. Mit
32 Siegen und nur einer Niederlage ist er
der absolute Champ in »Dead or Alive
4«. Aber nicht nur in der Consoles Sport
League raumt er ab. So hat er sich letz-
tes Jahr fur das Finale der World Cyber
Games in Monza qualifizieren kdnnen.
Dort scheiterte er in der Gruppenphase
nur knapp an den spateren Zweit- und
Viertplatzierten des Gesamtturniers. Als
kleines Trostpflaster hat er jedoch Ende
Mérz die Europaausgabe der WCG auf
der Cebit fur sich entscheiden konnen.
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Massenhaft neue
Moglichkeiten

Neue Ligen, Cups und Spiele braucht
das Onlineland! Und genau das
bekommen alle Zocker geliefert. Sie ist
die lang ersehnte 2-on-2 Ladder in
»Call of Duty 3« gestartet, wahrend
sich kélteunempfindliche Spieler am 2-
on-2 Cup in »Lost Planet« versuchen.
Aber auch fur Sportfans ist was gebo-
ten: In der »NBA 2k7« Ladder kom-
men Basketballer voll auf ihre Kosten,
wadhrend bei »Virtua Tennis 3« die
Topspins Uber die Platze fliegen.

WWW.CONSOLES.NET

Xbox-Watch

AKTUELLE TABELLEN

DOWNLOADS IM TEST

MMUNI

DOWNLOADS XBOX LIVE ARCADE TABELLEN
Bullet Witch Ninja Turtles, Rush'n | Die Ladder-Meister
Lost Planet Attack, Boom Boom | der Consoles Sport

Rocket League

DER 360-MEDIENBLOG

ames fUr Windows Live geht
Gmit »Halo 2« fur Windows

Vista am 8. Mai in den USA
an den Start. Anders als von vielen
Branchentratschtanten wie games-
industry.biz verkiindet, steckt Micro-
soft eine Menge Power in den neu-
en Dienst. Wer vermutet, dass der
Online-Service bald wieder abge-
schafft wird, hat die strategische
Bedeutung nicht verstanden: Mit
Live kampft Redmond um die Desk-
top-Herrschaft im Internet-Zeitalter.
Nachdem Xbox Live eingeschlagen
hat wie eine Wirtschaftsbombe, soll
der Service nun auf die PCs ausge-
weitet werden und schlieBlich die
Handy-Displays erreichen. Es misste
schon extrem schlecht laufen, bevor
die Denker um Entertainment-Chef
Peter Moore diese Trumpf-Karten
wieder in die Armel zurlickschie-
ben.

VORBILD XBOX LIVE IST NOCH
WEIT VORAUS

Games fUr Windows Live orientiert
sich exakt an Xbox live. Der Spieler
erhdlt mit allen Live-fahigen Spielen
unter der neuen Marke eine Silber-
Mitgliedschaft. Damit sieht er die
Freundesliste, kann Textnachrichten
verschicken und seine Erfolge frei-
schalten. Die Gold-Mitgliedschaft
kostet exakt das Gleiche wie bei
Xbox live. Gold-Mitglieder erhalten
die erweiterten Funktionen wie Bild-
nachrichten-Versand und konnen
Plattform unabhéngig spielen. Mit
der spateren Einfuhrung des Live-
Marktplatzes fur die PC-Plattform
kommen dann weitere Vorteile hin-
zu. Wer bei Xbox Live bereits eine
Gold-Mitgliedschaft hat, muss nicht
zweimal bezahlen und umgekehrt.
Gold-Mitglieder kénnen also beide
Services nutzen.

PC UND XBOX AUF DEN
GLEICHEN SERVERN

Da das System auch auf den Servern
von Xbox live lauft, hat Microsoft
offensichtlich einige schwierige Pro-
bleme in den Griff bekommen: Xbox

live und Windows Games Live nut-
zen die gleiche Userbase. Alle bei
Xbox Live vergebenen Gamertags
sind damit blockiert. Gleichzeitig
koénnen die Punkte frei zwischen
den Xbox- und PC-Gamercards aus-
getauscht werden und das offen-
sichtlich ziemlich schnell. Traurige
Nachricht fur Punktejager: Pro Spiel
kann jedes Achievement nur einmal
freigespielt werden, egal, ob das an
der Xbox oder am PC gemacht
wird.

DIE ALTE FRAGE: PC GEGEN
XBOX — WER GEWINNT?

Bei »Shadowrun« und »Uno« koén-
nen erstmals Xbox- und PC-Spieler
direkt gegeneinander antreten. Von
beiden Systemen aus kann auch ein
dedizierter Server ertffnet werden.
Kaum eine Frage wird derzeit heiBer
diskutiert, wie ein Multiplayer-Spiel
quer Uber die Plattformen gerecht
gezockt werden soll. Zumindest lasst
sich jeder Xbox-Controller auch am
PC anschlieBen, das sollte Chancen-
gleichheit wenigstens ermdglichen.

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
Noobs of Boxes

MARKUS »GOT T« BOLLMANN, CLANLEADER NOB

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

IVIB: Das Wichtigste an einem Clan ist eine familidre
Atmosphare. Es sollte so sein, dass jeder ein offenes
Ohr fur die Probleme der Member hat. Der Zusam-
menhalt, Disziplin und der Teamgeist sollten mit an
erster Stelle stehen. Diese signifikanten Faktoren ma-
chen einen guten Clan aus.

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

IVIB: Wir haben keine festen Trainingszeiten, da wir
es als selbstverstandlich ansehen, jeden Abend ge-
meinsam zu zocken. In dieser Zeit werden neue Tak-
tiken entwickelt, der Skill und das Teamplay verbessert.
Wenn besondere Ereignisse vor uns stehen wie Lans,
Turniere oder Clanwars, intensivieren wir die Trainings-
zeiten.

3260 LIVE: Was haltet ihr von der Consoles
Sport League?

IVIE: Die CSL ist eine wunderbare Sache. Es ist ein ge-
lungenes Portal, welches verschiedene Games auf ei-
ner Ebene vereint. Hier wird in jeder Hinsicht auf alle
organisatorischen Faktoren geachtet, um ein unkom-
pliziertes Match auszutragen. Man sucht sich einen
Gegner aus, vereinbart einen Termin und tragt das
Match aus... einfacher kann es nicht sein. Zudem ist
das Angebot an Ligen und Cups einsame Spitze. Die
Preise in den Turnieren kénnen sich auch mehr als seh-
en lassen. Fazit: Eine bessere Konsolen-Liga kann und
wird es nicht geben.

360 LIVE: Welches Xbox-Spiel hattet ihr gerne
mit stark verbesserter Grafik aber vollkommen
gleichem Gameplay auf der 360?

IVIB: Ganz klar »Counter-Strike«. Es war eines der
ersten Spiele welches Uber Xbox Live Clanwars ermdg-
lichte. Zudem war es ein sehr skilllastiges Spiel, nicht so
wie »Halo 2«. Eine Source Version auf der 360 wére
perfekt. Aber vielleicht wird dieser Traum mit Team
Forteres wahr.

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

€ID: Was ganz klar her muss ist die Funktion, dass mehr
als zwei Leute miteinander im privaten Chat kommuni-
zieren kénnen. AuBerdem finde ich mich als Europaer
schon etwas benachteiligt gegentiber den Amerika-
nern, denn diese haben einfach einen besseren Markt-
platzinhalt. Demos sollten in Deutschland einfach ent-
scharft auf den Xbox Live Marktplatz kommen.



1. XBOX-LIVE-ARCADE-MEISTERSCHAFT

Viele altere Spieler vermissen bei den Xbox Live Arcade-
Spielen eine Sache, die nicht einmal ein Online-Modus brin-
gen kann — richtig, den direkten Wettbewerb Mann gegen
Mann. Hat man in jungen Jahren den Vollprofis noch voller
Ehrfurcht bei der Highscore-Jagd Uber die Schulter geschaut
oder sich heiBe Duelle am »Street Fighter ll«-Automaten
geliefert, fallt diese ganz spezielle Emotionalitat heute leider
oft weg. Das soll sich im Friihsommer andern. Denn dann
sucht Microsoft ganz offiziell Deutschlands besten Xbox Live
Arcade-Spieler. Interesse bekommen? Genaueres stand zwar
bis zum Redaktionsschluss noch nicht fest, aber der Plan ist,
dass die Qualifikationsrunde in diversen Media Markten und
Ebgames-Shops in ganz Deutschland stattfindet. Dort darf
jeder Teilnehmer bei drei verschiedenen Arcade-Games bewei-

TURNIER-BERICHT

Das erste Consoles GroBevent in »Pro Evolution Soccer 6« hat mit TCS
KingFresh123 einen Sieger. Bereits in der ersten Runde schieden vermeintliche
Geheimfavoriten wie xXXRoBinHoXx oder Z*tuf2k aus. Im ersten Halbfinale des
Wettbewerbs traf NBK Pink auf sky RicKocHe, der als einer der Favoriten auf den
Titel galt. In zwei hart umkampften Partien setzte sich sky RicKocHe mit 3:2 und
4:2 durch und zog somit in das Finale des Turniers ein. Im zweiten Halbfinale
setze sich TCS KingFresh123 deutlich mit 8:4 gegen KV Red Bad Boy durch. In
der KO-Phase wurde im Finale nur ein Spiel & 15 Minuten gespielt. Im alles ent-
scheidenden Match standen sich schlieBlich TCS KingFresh123 und KV Red Bad
Boy gegentiber. Nach einigen Toren, Highlights und einer roten Karte, gewann
TCS KingFresh123 schlieBlich mit 5:4. Im kleinen Finale setze sich KV Red Bad

Boy dann knapp mit 3:2 gegentiber NBK Pink durch.

sen, ob er das Zeug zum deutschen Meister hat. Auch hier ist
die Spiele-Liste noch nicht endgultig, Microsoft will allerdings
drei total verschiedene Genres zur Prifung stellen — also etwa
»Pac-Man«, »Catan« und das oben abgebildete »Boom
Boom Rocket«. Geplant ist, dass die insgesamt 16 Top-
Qualifikanten in einem groBen Finale aufeinander treffen, und
zwar voraussichtlich im Centerpark bei Hamburg. An einem
kompletten Erlebnis-Wochenende machen die 16 Fast-Besten
letztlich in finf Disziplinen den Absolut-Besten der Besten
unter sich aus. Genauere Angaben zu den Orten und den
Tagen, wo bzw. wann man sich qualifizieren kann, will
Microsoft in diesen Tagen nachreichen. Unser Tipp: regelma-
Big das Magazin-Forum auf der Webadresse www.360-live.de
besuchen und auf den aktuellen Stand der Dinge abklopfen.

Straschek, GX Memo Stylez, Fernando und
eGo Mustilinho — das sind die erfolgreichen
Turnierteilnehmer der letzten beiden Night
Cups. Nun kommt noch der Gewinner des
dritten Turn Turniers, Il Mike II, hinzu. Dieser
konnte im Finale mit einem souveranen 4:0
Gangsta schlagen. Gangsta ist somit eben-
falls fiir das Night Cup Champion Turnier
qualifiziert. Platz 3 konnte sich xxxx B4STI
xxxx sichern, der im kleinen Finale DX
Matador deutlich mit 4:0 bezwang.
Nachste Ausgabe berichten wir (iber

den vierten Night Cup, der am 8. April

um Punkt null Uhr startete.

NBA STREET
HOMECOURT

Preis/ unklar

Herst./ Electronic Arts

Fest fur Faule: Ab sofort
gibt’s ein Paket mit den er-
fundenen Spielern Stretch,
Bonafide, Drake, Osmosis,
Biggie Littles und Takashi,
die man sich bislang frei
spielen musste. Dazu neue
Treter, darunter Air Jordan |,
Air Jordan Il und Jordan
Melo M3. Auch auf neue
Platze durfen sich die Fans
freuen. Allen voran Perkins
Park in Akron/Ohio, der
Homecourt von LeBron
James. Als Bonus gibt es
noch zwei weitere Platze
gratis: eine neue Version
von Carmelo Anthonys Clo-
verdale, und Rucker Park in
Harlem.

MARVEL: ULTIMATE
ALLIANCE

Preis/ unklar Herst./ Activision
Mit Erscheinen dieser Ausga-
be sollten acht neue Super-
helden als Download auf
dem Marktplatz verftbar
sein: Hulk, Hawkeye, Cyc-
lops, Night Crawler, Dr
Doom, Magneto, Venom
and Sabretooth. Viel SpaB!

BULLET WITCH

Preis/ 20 Herst./ Atari

Wer von der hiibschen Alicia
nicht genug bekommen
kann, darf frohlocken: Fir
jeweils 20 Points gibt’s insge-
samt drei frische Missionen.
»Dynamity Beauty« ist ein
komplett neuer Auftrag. Die
anderen beiden sind neue
Versionen von »Clad in
Streaming Black«, nur dass
die Gegner sofort mit den
starksten Zauberspriichen
bombardiert werden dur-
fen. In den nachsten Mona-
ten sollen noch insgesamt
neun neue Missionen fur je
20 Points erscheinen, plus
Kostume fur Alicia als Schul-
madchen, Sekretarin und
Fee. Gratis!

LOST PLANET

Preis/ unklar Herst./ Capcom
Seit dem 6. April gibt's zwei
neue Karten far den Multi-
player-Modus: »Hive Com-
plex« und »Trial Point«: eine
enge Hohle und eine Art
Mischung aus Einkaufsmeile
und Baugerdust in luftiger
Hoéhe. Riskant, aber span-
nend!

360 LIVE /071
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COMMUNITY
LIVE ARCADE TOTAL

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

TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES

Preis/ 400 Points Hersteller/ Ubisoft/ Konami/ Digital Eclipse Schwierigkeit/ leicht

In den Spielhallen gab es friher Automaten, in die man ohne Ende Geld hineingepfeffert hat. Im Jah-
re 1989 war einer dieser Automaten »Teenage Mutant Ninja Turtles«. Er basierte auf der gleichna-
migen Cartoon-Serie, in der mutierte Ninja-Schildkréten bésen Buben ordentlich das Fell Gber die Oh-
ren ziehen. Neben damals spektakularer Grafik konnte das seitlich scrollende Prigelspiel mit einem
Mebhrspieler-Modus von bis zu vier Spielern an einem Automaten begeistern. Unkomplizierte Prigel-
Action, nette Bossgegner-Fights und natdrlich die detaillierte 2D-Grafik machten das Spiel zu einem
Publikumsmagneten. Kann das Spiel aber auch heute noch so begeistern wie vor 18 Jahren? Leider
nur bedingt. Vor allem die Motivation
lasst zu wiinschen Ubrig. Dank unend-
lich vielen Continues ist vom Schwie-
rigkeitsgrad nicht mehr allzu viel tbrig,
sodass gelibte Spieler schon nach zir-
ka zwei Stunden durch sein kénnten.
Dafur macht der Mehrspieler-Modus
mit bis zu vier Leuten ordentlich Lau-
ne, funktioniert per Xbox Live und an
einer Konsole. Beinharte »Turtles«-
Fans kénnten also zugreifen, hatte der
Hersteller nicht die Freigabe durch die
USK versaumt. Solange die fehlt, ist
das Spiel auf dem deutschen Markt-
platz leider nicht erhaltlich.

BOOM BOOM ROCKET

Preis/ unklar Hersteller/ Electronic Arts/ Bizarre Creations Schwierigkeit/ mittel

UNSER EINDRUCK

Nach »Guitar Hero 2« schafft es nun ein weiteres Musik-Spiel auf die 360. Diesmal allerdings nicht als
Vollpreistitel, sondern in die Hallen der Xbox Live Arcade. Das Team, das dahintersteckt, sollte jedem
Arcade-Zocker bekannt sein. Die Briten Bizarre Creations versetzten schon mit dem blitzschnellen Neon-
Shooter »Geometry Wars: Retro Evolved« tausende Spieler in einen Farben- und Gliicksrausch. Ahnlich
bunt geht es auch in »Boom Boom Rocket« zur Sache. Passend zum Rhythmus von zehn Songs und
den angezeigten Symbolen mussen die Tasten auf dem Controller gedriickt werden. Trifft man die
Vorgabe ganz prazise, gibt's eine wundervolle Feuerwerksexplosion und es hagelt Punkte aufs Konto.
Je nach Vorliebe darf man die Steuerung entweder aufs Digipad oder die vier farbigen Tasten des
Controllers legen. Bei der Songauswahl vermischt das Spiel klassische Musik mit elektronischen Einflus-
sen. Da dréhnt dann beispiels-
weise die »Wilhelm Tell Ouverti-
re« von Rossini mit flotten Elek-
trobeats aus dem Lautsprecher.
Macht vor allem bei voller Laut-
starke Laune. Zur Punkte-Jagd
laden insgesamt vier Spielmodi
ein. Wer einen Kumpel zur Stelle
hat, kann mit dem um die Wette
schieBen. Musik-Fans sollten
dieses Spiel im Auge behalten,
vor allem weil die Highscore-
Jagd dank der Online-Ranglisten
stichtig machen kénnte. Zusatz-
lich kann man wohl mit neuen
Songs zum Download rechnen.

UNSER EINDRUCK
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NGAME

EETS: CHOWDOWN
Preis/ 800 Hersteller/ Klei Entertainment
Schwierigkeit/ mittel

Was kommt dabei raus, wenn man die Klassiker »Lemmings«
und »The Incredible Machine« mit ordentlich LSD mixt? Diese
Puzzelei konnte nah dran sein. Ziel ist es, den putzigen Eets
durch Uber 100 kunterbunte Cartoon-Levels zu lotsen. Der klei-
ne Racker [auft und springt hirnlos von links nach rechts, und
rechts nach links - je nachdem, wie ihm ein Hindernis in den
Weg kommt. Der Spieler muss mit durchgeknallten Hilfsmitteln
wie Ginseng-Fabriken, Angst-Marshmallows oder Jux-Walen
dafiir sorgen, dass Eets wohl behiitet zum jeweiligen Puzzle-Teil
des Levels gelangt. Erstere beschieBen Eets beispielsweise und
machen ihn wiitend, sodass er weiter springen kann, wahrend
Zweitere Eets angstlich machen. So dreht er bei jeder Schlucht
um. Konnte flr Knobelfans sehr interessant werden. Und sieht
cool aus.

|

UNSER EINDRUCK

RUSH'N ATTACK
Preis/ 400 Hersteller/ Konami/ Digital Eclipse
Schwierigkeit/ schwer

Schon anno 1985 kampfte man sich als tapferer Soldat durch
Konamis seitlich scrollendes Action-Jump’n‘Run »Rush’n
Attack, hierzulande eher als »Green Beret« bekannt. Bei der
Adaption fiir Live Arcade wird sich wohl nicht viel &nderm. Man
steuert seinen anfanglich nur mit einem Kampfmesser bewaff-
neten Soldaten durch insgesamt sechs Etappen, meuchelt einen
nicht enden wollenden Strom feindlicher Soldaten. Einige Opfer
hinterlassen Pistolen, Flammenwerfer oder Panzerfauste. Die
Extrawaffen sind auch bitter nétig, denn wird die Spielfigur
bertihrt, bedeutet das den sofortigen Bildschirmtod. Grafisch
wird die Daueraction nur vereinzelt verbessert. Neben geglatte-
ten Pixeln kommen ein paar Wettereffekte ins Spiel, Schneefall
beispielsweise. Ein Spiel also, das wohl nur hartgesottenen
Retro-Spielern Freude machen wird.

UNSER EINDRUCK
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Triff die Xbox-360-
H ‘ \ Community auf
CS L-C I 2 I S www.360-live.de!

Nur im 360 live 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.

Neben Feuerkraft ist bei Epics Action-Game auch
Teamfahigkeit von Nutzen. Hier die besten Teams
der 4-on-4-Ladder:

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

Team Punkte | Matches
Spieler Punkte | Matches 1 | dzs brooklyn s [1420 |20
1 | PrOGamer © | 1468 33 2 | Prof. Board and + 11326 59
2 | Squall ® | 1313 28 Onlinegaming
3 | Tok I Skill ® | 1274 42 mydrusja +]121 13
4 | Tok I Luck ® | 1245 87 4 | VorteX ® | 1207 46
5 | AKAsYs #+ | 1235 29 VGHB &+ | 1165 29
FIFA o7 DEF JAMICON
Friihlingsmiidigkeit? Keine Spur! Auf der Xbox 360 Da wir an dieser Stelle schon lange kein Priigelspiel mehr
wird gedribbelt und gekickt, bis die Waden krampfen. hatten, hat nun die StraBenkeilerei »Def Jam Icon« die Ehre.
Die besten Torschtitzen von »FIFA 07« gibt es hier: Oder vielmehr die besten Kdmpfer der Ladder:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1| x00x MARKO x000¢ * | 1477 57 1| TCS.profiCH e | 1110 7
2 | DX Matador # 11390 110 2 | DX Last Samurai ® | 1078 6
3 | FerNaNDo ® | 1381 128 3 | GANGSTA ® | 1027 6
4 | xxxx BASTI xxxx ¥ 11365 59 4 | Last Pain ® | 1004 3
5 | ZH OnFir3 ® | 1360 141 5 | SiMonsn ® | 1002 3

PRO EVOLUTION SOCCER 6 GRAWZ2 )

Haarscharf taktieren und im richtigen Moment zuschlagen.
Die Belagerungsgefechte bei »GRAW 2« sorgen wieder flir
spannende Momente. Die besten Teams der 5-on-5 Ladder:

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

Team Punkte | Matches
Spieler Punkte | Matches 1| VGHB o [10% 4
1 | WoH xxRoBinHoxx | # | 1386 | 163 2 | XbodJserGRAW2 ] © | 1009 |4
2 | Eifersucht s [1360 |66 3 | VirtualSports- o e
Ghosts
3 | TCS.KingFresh ¥ | 1356 54 4 | YG Ghost Recon2 | ® | 994 4
4 | TCS.gla paz & [13%0 68 Assault Special ® | 934
5 | WoH LAGOHAI * 11278 93 Force

360 LIVE/ 073
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DER BESTE WEG ZU DEN

GAMERPOINT

Einige dieser Erfolge kann man bequem mit einem Kumpel machen. Bei der
Schlacht um die Salomonen muss der Spieler auf der US-Seite zwei Flugzeug-
trager bauen und sie aufs Planquadrat E5 schicken. Wenn sie angekommen
sind, muss er eine Angriffswelle Flugzeuge bauen und diese von den Japanemn
abschieBen lassen. Sobald dieser drei Gruppen zerstort hat, kann der zweite
Spieler die Schiffe versenken. Fiir die Flugzeuge vorher logischerweise

Flakkanonen verwenden, fir die Flugzeugtréger Artillerie. Danach wird
gewechselt.

Wer nicht ganz so treffsicher ist, kann sich fiirs Zielen
auch Zeit lassen. Egal ob auf der leichten oder der
schweren StraBe. Einfach runterbremsen und in Ruhe
werfen. Aber Vorsicht vor den Killerbienen! Ansonsten
muss man sich auf der schwierigen StraBe nur die
Hindemnisse einpragen, dann ist es locker machbar.
Flir den »Rennauto«-Erfolg muss man die ersten
flinf Briefkasten treffen. Danach wie ein Bloder durch
den Rest des Levels heizen. Man darf sogar einmal
sterben und bekommt den Erfolg immer noch!

Artillerie Schiitze: 20
Flak Schiitze: 20
Legion of Merit Orden: 20
Bronze Star Orden: p0]
Distinguished Service

Cross Orden: 30
Silver Star Orden: 30
Navy Cross Orden: 40
Navy Distinguished

Service Medaille: 40

BRI S IR

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 220

AR SN I

Einfache Tage: 10
Biindel: 10
Gute Punktzahl: 15
Perfektes Zielen: 15
Schwerer Arbeitstag: 15
Leichte Woche: pL}
Schwierige Tage: 20
Rennauto: 25

R S .

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT:

W S

ADVANCED WARFIGHTER 2

Die erste regulére Mission starten, den ersten Gegner

auf dem Dach mit einem Schuss erledigentind dann ab
in Deckung. Ab hier nur noch das Team vorschicken und
kdmpfen lassen. Allerdings muss:man sicher gehen, dass
die eigenen Jungs immer den ersten Schuss abgeben. Zur
Uberpriifung kann man jedoch jederzeitin der Statistik
nachsehen. Geht's daneben, einfach selbst sprengen und
vom letzten Checkpoint starten. Fiir den »Adlerauge«-
Erfolg muss man dann einfach nur die Mission »Eine
bose Uberraschung« beenden:

Meisterschiitze (Schnellmission): 30
Iron-Man (Schnellmission):

Team »Elite« (Schnellmission):
Adlerauge (Schnellmission):
Raubtier (Schnellmission):

amllllRlRR:Ik::: SO SIS

GAMERSCORE_LEIEHT
GEMACHT: 150

AR SN EIIRIIIIRUIY




FUZION FRENZY 2 . "5 |Gibt’s doch!

Keine groBen Probleme hier. Einfach den
entsprechenden Charakter auswahlen,
das Tumier auf »zwei Welten« und auf
»leicht« setzen. Ube dann einfach jedes

Fuzion-Frenzy-Neuling: 25
Meister Dub: 50
Meister Samson: 50
Meisterin Geena: 50
Meister Zak: 50
Meisterin Naomi: 50 Von jetzt an koénnen findige Spieler

MIn.ISple|Samm|er:. 150 _ i bis zu 1250 Punkte pro Spiel absah-
Fuzion-Frenzy-Meister: 150 & nen. Die Vermutung liegt nahe,

BRI S SRR

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 575 dass »Shivering Isles«, das jungst
R - S 4 erschienene Addon zum Rollenspiel-

Epos »Oblivion«, diesen Stein ins
Rollen gebracht hat. Bei knapp 30
Stunden SpielspaB wollen die Spieler
HEAVY WEAPON schlieBlich auch mit kleinen »Erfolg«-
Leckerlis bei Laune gehalten werden.
TS Ber—wa=— W= \\er ein paar gute Kumpels online hat, fiir den § GroBer roter Knopf: 10 250 Punkte gibt es also extra zu
sollten die ersten vier Erfolge ein Kinderspiel Superwaffe!: 10 holen, wenn man sich am Hof des
sein. Fiir »Gemeinsames Kommando« ComSat-Uplink: 10 Wahnsinns nach oben arbeitet und
muss man dann einfach nur einen zweiten Massive Zerstérung: 20 den Greymarch stoppt. Tolle Sache!
Controller anstdpseln, in der ersten Mission Meister der Freiheit: 25 Dem Beispiel eines »Oblivion« wer-
darauf Start driicken und einen Feind vom den wohl in Zukunft mehr Spiele

i i S R folgen. Der normale Kaufer kommt
Himmel SChlege-n'-DanaCh -I-<a-nn m-an dann GAMERSCORE LEICHT also nach wie vor an bis zu 1000
den Rest der Mission gemiitlich mit dem

I GEMACHT: 75 Punkte, wahrend die restlichen 250
ersten Controller beenden. Uber zusatzliche Inhalte dazu kom-

men. Es bleibt dabei den Publishern
Uberlassen, ob diese Inhalte kosten-

los erscheinen oder an unser gut

NBA LIVE o 7 gehortetes Bares gehen. Bleibt zu

. . . . . ; hoffen, dass diese Neuerung zu mehr
So, hier mal wieder ein paar einfache. Einfach mal vier richtigen« Addons wie im Falle von
Controller anschlieBen und ein Match spielen. Danach »Oblivion« fahrt. Denn von kosten-
kann man irgendjemanden.zu einem Ranglistenspiel pflichtigen Tutorials und Extra-Autos,
online herausfordern und dieses beenden. Dann noch ein wie es bei Electronic Arts leider tblich
beliebiges Ranglistenspiel zu Ende spielen und dann ein geworden ist, haben wir definitiv
Koop-Onlinespiel mit mindestens vier Spielern austragen. genug. Wie ware es zum Beispiel
Funktioniert auch alles mit Freunden und da.man nicht mit einem weiteren Stadtteil in

gewinnen muss, sollte es nicht lénger als eine Stunde dauem. »Crackdown«? Schiieflich ist das mit
900 Punkten doch noch ein wenig

Beende ein Ranglistenspiel: 50 von der magischen Grenze ent-
Vier Spieler an einem Gerat: 50 fernt. Oder in Zukunft beim Space-
Spiel gegen Online-User/ Rangliste: 100 Rollenspiel »Mass Effect«? Hier sollen

. . i neue Planeten und Quests die Spieler
Online Multlplayer Koop: ey bei Laune halten, bis der Nachfolger

erscheint. Viel ist also moglich und

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 300 wird hoffentlich auch genutzt. Wenn
TI————" S S die zusétzlichen Erfolge namlich nur
gekoppelt mit irgendwelchen alter-
nativen Kostimen freigeschaltet wer-

am
Deutschlands erfolgreichste DIE_BESTEN_J AG ER_CH ARTS den, kann man als Zocker auch drauf
Gamerpoint-Helden verzichten. FleiBige Xbox-Live-Arcade-
Spieler durfen sich Gbrigens ebenfalls

L o kénnen zukinftig auch bis zu 250
1 | Turambar360 ] 79504 gahtlfs\i\zjltiogs. eieE; (18 e eaeis, Gamerpoints einbringen. Klar, sind
— Me nicht die Welt. Aber immerhin...!
DA CHOZEN F s 71665 NBA STREET Homecourt, Castlevania,
ONE A A Samurai Warrior 2 Empires
. Def Jam: Icon, UEFA Champions League
Quelle: www.mygamercard.net, TheThirdWave ! 66858 igf Jam:dlc\;)vn,fCa;;EleV;nla, Clest Rzgor:
Stand: 22. Mérz 07 WIS VAN ikislr

Mehr Gamerpoints fiirs
Spiel
Jetzt ist es also passiert. Die magische

Grenze von 1000 Gamerpoints fur

Minispiel, bis du es sicher gewinnst. So _ / _
jedes Spiel ist gebrochen. Geschichte.

schaltest du auch noch alle Minispiele

frei. Danach wahlst du »Minispiel-Frenzy«
und spielst einfach noch alle ungespielten
Spielchen. Und irgendwann sollte dann der
entsprechende Erfolg ins Bild ploppen.

R i
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Diese Manner sind verantwortlich dafir, dass es Videospiele liber-
haupt gibt. Sie sind die Pioniere des Gaming, sie haben die allerersten
flimmernden Figuren auf den Bildschirm gebracht. Heute erleben wir
ihre Werke als Retro-Adaptionen im Live- Arcade-Netzwerk neu. Aber

TEIL]

wer sind diese Manner, und was machen sie heute?

ines der coolsten und beliebtesten
Features der Xbox 360 erlaubt es
uns, die Klassiker unserer Kindheit
noch einmal zu erleben. Mit den
Spiele-Downloads von Xbox Live
Arcade erinnern wir uns an alte Zeiten.
Aber andererseits, es stimmt schon: Wer
die rosarote Nostalgiebrille ablegt, erkennt
schnell, dass viele - wenn auch sicher nicht alle
- Spiele-Klassiker nach heutigen MaBstaben

und im Zeitalter von HD-Gaming oft nur
noch schrecklich verpixelte Relikte einer
vergangenen Ara sind. Dennoch handelt es
sich um die Vorfahren unserer modernen
Games, um die Grundmauern. Auch wenn
sie inhaltlich heute in den seltensten Fallen
Uberzeugen kénnen, sind sie Teil eines groBen
Ganzen, Meilensteine in der Entwicklung
der Videospiele. Und dafur lieben wir sie
- »Pac-Man, »Street-Fighter« und wie sie

alle heiBen. Die meisten der auf Live Arcade
wieder belebten Games haben einen mehr
oder weniger groBen Beitrag dazu geleistet,
dass die heutigen Spiele so sind wie sie sind.
Naturlich kennt jeder die Original-Games.
Aber wer sind die Manner dahinter, was ist
aus diesen Pionieren geworden? Eine Reise
zurlick an den Anfang aller Zeiten... Teil Eins.
In loser Folge werden wir weiter berichten.

»
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TORU IWATANI

Damals

Toru lwatani, geboren
am 25. Januar 1955 in
Tokio, kam 1977 zu
Namco. Damals hatte
lwatani nach eigener
Aussage keinerlei pro-
fessionelle Erfahrung,
ja nicht einmal In-
teresse an Computern.
In den 80ern erklarte
Iwatani: »Mein Interesse liegt im Erschaffen von
Bildern, die mit Menschen kommunizieren. Ein
Computer ist nicht das einzige Medium, das
Bilder verwendet; ich héatte genauso das
Fernsehen oder irgendein anderes visuelles
Medium wahlen kénnen. Es war eher Zufall,
dass ich zu den Computern kam.« Nach einigen
Jahren im Unternehmen setzte sich Iwatani mit
vier anderen Namco-Mitarbeitern - einem
Hardware-Ingenieur, einem Sound-Designer,
einem Verpackungs-Designer und einem
Programmierer — flr 17 Monate zusammen, um
etwas zu erschaffen, was sich zu einem weltwei-
ten Phanomen entwickeln sollte. In Susan
Lammers Buch »Programmers at Work« von
1986 erklart lwatani, dass sie »Pac Man« eigent-
lich fur weibliche Zockerinnen gemacht hatten.
»Am Anfang hatten wir das Kanji-Wort >tabe-
ru<, zu Deutsch >Essen<, im Kopf. Game Design
beginnt oft mit einem ganz einfachen Wort. Ich
spielte ein wenig mit dem Wort herum und
zeichnete Skizzen auf meinem Notizblock. Alle
damals erhaltlichen Spiele waren von der har-
teren Sorte — Kriegsspiele oder Space Invaders-
Klone. Spiele fur jedermann gab es nicht, schon
gar nicht far Frauen. Ich wollte ein spaBiges
Spiel kreieren, das auch Frauen anspricht.«
Obwohl lwatani sicher nicht der einzige Kerl ist,
der die Damenwelt zu gerne mit Videospielen
beeindrucken mochte, ging er die Sache auf
seine ganz eigene Art an. »Die Gegner sind vier
kleine, geisterartige Monster in verschiedenen
Farben - blau, gelb, pink und rot. Ich verwende-
te diese vier verschiedenen Farben hauptsach-
lich, um die Madels zu erfreuen, die es spielen
sollten — Ich dachte, sie wiirden diese hiibschen
Farben mdgen.« Ja, so war das eben in den
80ern. Iwatani entwickelte noch einige andere
Spiele wie »Libble Rabble«, auf das er besonders
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PAC-MAN (1979)

Toru lwatani

stolz war, da er es fur viel besser hielt als »Pac-
Man«. Aber keines seiner anderen Projekte kam
auch nur anndhernd an den Erfolg seines
Erstlings heran. Ungeachtet dessen wurde er
beférdert und stieg bei Namco von der Spiele-
Entwicklung in die Fihrungsetage auf, in der er
fast 30 Jahre lang blieb.

Heute

Seit 2004 nimmt Iwatani an einer Reihe von
Vortragen von Namco an der politechnischen
Universitat Tokio teil. Er hielt Vorlesungen an
vielen groBen Hochschulen, und hat seit Mitte
2006 eine Vollzeit-Professur. »lch konnte selbst
miterleben, wie leidenschaftlich die heutige
Jugend ist, wenn es um Spiele geht«, erzahlt

nich wollte Videospieler
Zu Tranen rithren, so

schon sollte das werden

Iwatani dem japanischen Spiele-Magazin
»Famitsu Weekly«. »lch erkannte auch, wie
wichtig es ist, zu unterrichten. Als mir also die
TPU mitteilte, dass sie eine neue Lehrveranstal-
tung Uber Games vorbereitete und wollte, dass
ich in Vollzeit lehre, habe ich Ja gesagt.« Nach
beinahe drei Jahrzehnten bei Namco widmet
sich lwatani seit Marz 2007 der Aufgabe, sein
Wissen an die nachste Generation von potenti-
ellen Iwatanis weiterzugeben. »Heute steht die
Nachwuchs- und Karriereférderung in der japa-
nischen Spiele-Industrie am Rande einer Krise. Es
wird in Zukunft schwer werden, das Personal im
eigenen Haus auszubilden, wie es in der Ver-
gangenheit wark, sagt Iwatani. »Deshalb mus-
sen die Bildungseinrichtungen sich anstrengen.
Jedenfalls hinkt Japan in diesem Bereich den
USA, Europa, China oder Korea hinterher.«

Den Entwicklern von morgen hat Iwatani
Folgendes zu sagen: »Spiele zu entwickeln, ist
Team-Arbeit, also ist Kommunikation unerl&ss-
lich. Andererseits ist es ein kreativer Prozess, der
Durchsetzungsvermoégen erfordert. Ich hoffe,
meine Studenten zu einem Gleichgewicht zwi-
schen Durchsetzungsvermogen und Kooperation
erziehen zu kénnen.«
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PAC TRIVIA

Der japanische Originaltitel wiirde wortlich
iibersetzt »Puck-Man« heiBen. Midway, die
die Vertriebsrechte fiir die Verdffentlichung in
den Staaten gekauft hatten, benannten das
Spiel in »Pac-Man« um. So sollte vermie-
den werden, dass Kids die Spielautomaten
verschandeln, indem sie das »P« in ein »F«
verwandeln.
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Damals

Yoshiki Okamoto, geboren am 10 Juni 1961 in
Japan, begann seine Karriere als Zeichner fiir Poster
von Konami-Games. Das fuhrte schlieBlich dazu,
dass er selbst zum Game-Designer wurde. »Time
Pilot«, veroffentlicht 1982 und auf Xbox Live
Arcade seit letztem Jahr erhdltlich, war ein
Riesenerfolg und definierte neue Standards im
Shooter-Genre. Okamoto entwickelte einige ande-
re erfolgreiche Titel, wurde aber von Konami gefeu-
ert, weil er ein Rennspiel, das ihm aufgetragen
wurde, nichtentwickelte. Lautseiner Autobiographie
auf seiner personlichen Website verlieB er von sich
aus das Unternehmen und wurde nicht gefeuert. Er
flgte noch hinzu — und ja, er spricht von sich selbst
in der dritten Person: » Seit er als Zeichner anfing,
zeichnete er oft Portrats von Menschen, die er
geschéftlich traf, auf die Ruckseite ihrer
Visitenkarten. Obwohl das nur seine Art war, sich
die Gesichter zu den Namen einzupragen, wurden
aus den meisten davon Zeichnungen, die er niemals

TIME PILOT (1982) /
%H@F GHTER 11 (1991)

Yoshiki Okamoto

den betreffenden Personen hétte zeigen kénnen.«
Es stellte sich heraus, dass Konami Okamoto 1984
indrekt zum Rivalen Capcom lotste, wo er bald zu
einer Spiele-Legende werden sollte. Nach dem
klassischen Arcade-Shooter » 1942« erfand er eine
Serie, die heute wohl jeder kennt: »Street Fighter«.
Diese Reihe sollte das Beat'em Up-Genre viele Jahre
dominieren, hunderte Klone und gefuhlte tausend
Fortsetzungen nach sich ziehen und Capcom zu
einem der ganz gro3en Namen im Business machen.
Auch seine anderen Werke kénnen sich sehen las-
sen, darunter sind Titel aus den wichtigsten
Capcom-Reihen wie »Mega Man«, »Final Fight,
»Power Stone«, »Breath of Fire«, »Resident Evil«
und das erste »Dino Crisis«. Es ist wohl wieder
einmal eine Ironie des Schicksals, dass Okamoto
gute 20 Jahre nach seiner Zeit bei Konami endlich
am ersten und letzten Rennspiel seiner Karriere
gearbeitet hat: »Auto Modellista.

1997 griindete Okamoto ein Entwicklungs-Haus
namens Flagship — nicht zu verwechseln mit Bill

nKurz gesagt wollte ich Videosniele
nur fiir Videospieler entwickeln. Fiir

- niemanden sonst.u
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Ropers neuem Flagship Studio, das gerade am PC-
Titel »Hellgate: London« bastelt. Flagship ist unab-
hangig, wird aber von Capcom, Nintendo und zu
einem bestimmten Teil auch Sega mitfinanziert.
Flagship hat sich primar auf die Entwicklung von
Sequels und Spin-Offs fur etablierte Serien speziali-
siert. Darunter »Resident Evil O« und »Code
Veronica«, einige »Zelda«-Titel fur Game Boy und
Gameboy Advance und jungst »Kirby« far
Nintendos DS.

Heute

Okamotos legendérer Ideenreichtum scheint sich
nach seiner Arbeit an der »Resident Evil«-Reihe
verfllichtigt zu haben. Jetzt, als Vorsitzender und
Geschéaftsfuhrer seiner eigenen, unabhdngigen
Spiele-Firma Game Republic ist er neben der
»Genji«-Reihe noch fur den japanischen 360-
Starttitel »Every Party« verantwortlich. Der ist aller-
dings kaum mehr als MittelmaB. Ohne kreative
Barrieren sollte Okamoto eigentlich in der Blite
seines Schaffens stehen, aber man munkelt, ihm sei
die Puste ausgegangen. Es wird sich noch zeigen,
ob das stimmt. Denn laut Okamotos personlichem
Blog hat Game Republic momentan sechs Titel in
Arbeit. Die Legende scheint das Handtuch also
noch lange geworfen zu haben.
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Auf Live Arcade gibt es Decks mit Motiven
aus »Kameoc, »Project Gotham Racing 3«
und —zum 35. Geburtstag — aus »Star Trek.
Das richtige Kartenspiel gibt's wiederum
mit Bildern der Simpsons, von Harry Potter,
Barbie, Nintendo, Family Guy und noch
vielen mehr. Wirklich ein Fall fiir Sammler,
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JOHN CARMACK

Finie

Damals

John Carmack, gebo-
ren am 20. Januar 1970
in Kansas, ist einer der
revolutionarsten und ver-
ehrtesten Programmierer
der gesamten Spiele-
Branche. Nach nur zwei
Semestern am College
schmiss Carmack das Stu-
dium, um als freiberuf-
licher Programmierer zu arbeiten, was ihn zum
Software-Unternehmen Softdisk fuhrte. Wahrend er
dort arbeitete, entwickelte Carmack eine Methode,
seitlich scrollende Grafiken am PC effizient darzustel-
len, was zuvor nur auf Konsolen moglich war. Er
verbrachte eine ganze Nacht damit, das erste Level
von »Super Mario Bros. 3« mit dieser Methode zu
replizieren und ersetzte Mario mit Softdisks Figur
»Dangerous Dave«.

Dieser Druchbruch fuhrte schlieBlich zur Griindung
von id Software, die Carmack 1991 mit drei Softdisk-
Kollegen ins Leben rief: John Romero, Tom Hall und
Adrian Carmack, Ubrigens nicht verwandt. Zu Beginn
verkauften id Software noch preiswerte Shareware-
Titel: Zunachst eben den Klon von »Super Mario
Bros. 3«, namlich »Commander Keen«. Danach
1992 einen hierzulande wegen der Nazi-Symbolik
und des hohen Gewalt-Anteils beschlagnahmten
Ego-Shooter, dessen Namen uns soeben entfallen ist.
Die 3D-Grafik und das brutale Gameplay verhalfen
dem Titel zu groBem Erfolg und begriindeten das
hinlanglich als Ego- oder First-Person-Shooter
bekannte Genre. Ein Jahr darauf verdffentlichte id
Software »Doom«, wiederum ein ziemlich brutales
Game, das auch prompt auf dem Index landete. Was
der Grund dafur ist, dass wir in Deutschland die Live-

— ————

(1994]

Arcade-Version nicht runterladen kénnen, die 360-
Besitzer anderer Lander aber schon. Danach folgten
»Doom 2«, die »Quake«-Serie, eine schier endlose
Zahl von »Doom«-Klonen und 2004 schlieBlich
»Doom 3«, das im Grunde auch nur ein moderner
Klon seiner selbst ist. Diese Spiele mégen mehr als
umstritten sein, zumindest in Deutschland, aber ihr
Platzin der Videospiel-Geschichte und ihre Bedeutung

nDas Leben ist ein
Videospiel. Egal
wie gut du bist, am
Ende wirst du doch
ausgeschaltet.u
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fur die heutige Branche ist unbestritten. Uber die
Jahre entwickelte Carmack viele Techniken, die in
der heutigen Computer-Grafik allgegenwartig sind:
Binary Space Partitioning (BSP, »Doomc), Surface
Caching (»Quake«), MegaTexture (das kommende
»Quake Wars«). Und wenn eine Shader-Technik
nach einem benannt wird, wei man, das man es
geschafft hat: Carmack’s Reverse in »Doom 3«.
Neben den id-eigenen Games wurden Carmacks
Grafik-Engines auch von anderen Entwicklern lizen-
ziert und fur deren Spiele verwendet. »Half Life« und
»Medal of Honor« sind wohl die bekanntesten
Beispiele.

1996 traf Carmack Katherine Anna Kang, damals
Chefin von Fountainhead Entertainment, zu der Zeit
gerade mit den Arbeiten an »Doom RPG« fir

L
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nStory in einem Spiel ist wie

Story in einem Porno. Kiar, es
gibt sie. Aber sie interessiert

Handys befasst. Anna organisierte das erste rein weibli-
che »Quake«-Turnier. Eins fihrte zum anderen: Im Jahr
2000 haben John und Anna geheiratet, 2004 kam ihr
erster Sohn zur Welt. Zur groBen Freude seiner neuen

Frau entdeckte Carmack zu dieser Zeit seine Leidenschaft
fur die Raketentechnik wieder. Seit seiner Kindheit, in
der er als kleiner HosenscheiBer Holzscheitel im Hinterhof
in die Luft jagte, hatte sich einiges getan und er hatte
nun etwas mehr Geld und Freiraum fur sein Hobby. Nach
zahlreichen Spenden an Amateur-Raketentechniker
grindete John Carmack sein eigenes Luftfahrt-
Unternehmen namens Armadillo Aerospace. Berichten
zufolge hat er sich ernsthaft mit Forschung zum Thema
Raketentechnik befasst und ist damit zu Recht Chef-
Ingenieur seiner eigenen Firma. Armadillos derzeitiges
Ziel ist es, ein bemanntes, suborbitales Raumschiff zu
bauen. Carmacks Traum ist es, echte Raumfahrt zu
betreiben.

Heute

Heute ist Carmack das einzige Griindungsmitglied, das
noch bei id Software ist (als technischer Leiter) und ent-
wickelt die Grafik-Technologien fiir Spiele wie das kom-

mende »Quake Wars« weiter. »Die Xbox 360 ist die erste
Konsole mit der ich zu tun habe, die bessere Entwicklungs-
Tools fir Games zur Verfigung stellt als wir am PC
haben, sagt Carmack.
Wenn er nicht gerade tief in seinen Programmier-Codes
versinkt, seine Frau vernachldssigt oder Preise abraumt,
verbringt er seine Zeit mit Armadillo Aerospace. Alle
Armadillo-Mitarbeiter haben nebenbei »echte« Jobs und
treffen sich zweimal die Woche fir ihr Raumfahrt-
Projekt. Anfang 2006 behauptete Carmack, dass das
Projekt gerade einmal zwei Millionen US-Dollar gekostet
habe, das meiste davon aus seiner eigenen Tasche. Das
ist ein ziemlich geringer Betrag fir ein Start-Up-
Unternehmen aus der Raumfahrt; andere Firmen geben
fir einen einzigen Prototypen 25 Millionen US-Dollar
aus. Als einer von Armadillos Test-Raketen bei einem
Unfall zerstort wurde, war Carmacks Kommentar: »Gut,
dass sich >Doom 3< so gut verkauft.«
Zu seinem Gluck — und zum Gluck fur sein Konto —
erhielt Armadillo Aerospace im August 2006 einen
Sponsoren-Vertrag mit dem Grafikkarten-Hersteller
Nvidia. »Vielleicht habe ich den letzten eigenen Scheck
fur Armadillo geschrieben, den ich brauchen werde«,
verkindete Carmack. Wer wei3, vielleicht Ubersteigen
John Carmacks Erfolge in der privaten Raumfahrt selbst
noch das, was er fur PC- und Videospiele geleistet hat.
Dass John Carmack auf dem besten Weg zu groBem
Ruhm ist, zeigen der zehnte Platz auf der Liste der 50
einflussreichsten Menschen im Technologie-Bereich des
»Time«-Magazins, seine Einflhrung in die Hall of Fame
der Academy of Interactive Arts and Sciences und seine
zwei Emmy Awards — der erste fUr einen unabhdngigen
Spiele-Entwickler seit 1948, seit die Academy technolo-
gische Innovationen auszeichnet.

Seckin Ozdiindar
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Pac-Man-Erfinder
Toru Iwatani

Toru Iwatani bezeichnet sein Spiel
»Libble Rabble« als in jeder Hin-
sicht besser als »Pac-Mang, doch
das Produkt konnte sich nie durch-
setzen. Zehn Jahre nach der Au-
tomaten-Version gab es die erste
und einzige Konsolen-Umsetzung
fiir die Super-Nintendo-Konsole,
erreichte dort aber nur mittel-
préachtige Verkaufszahlen. Ganz im
Gegensatz zu »Pac-Man, das bis
heute noch weitergefiihrt und fur
alle méglichen Plattformen umge-
setzt wird. »Das Spielprinzip macht
es zu einem interessanten Spiel«,
sagt Iwatani dber »Libble Rabble«.
»Besser noch als Pac-Man. Aber
leider verkaufte es sich nicht so gut
wie erwartet.«

Street-Fighter-
Erfinder Yoshiki

Okamoto

Wenn jemand an so vielen Spielen
gearbeitet hat wie Yoshiki Oka-
moto, dann kann man nicht erwar-
ten, dass alles zu Gold wird, was er
anfasst. »Devil May Cry 2« — laut
der Webseite Metacritic.com
»eines der enttduschendsten
Sequels in der Spiele-Geschichte«
—und »Street Fighter EX« fallen in
diese Kategorie. Aber es gibt noch
einen anderen, viel neueren Titel
fir den er verantwortlich ist:
»Genji: Days of the Blade« fiir die
PlayStation 3 wurde von den
Kritikern einvernehmlich verrissen.
Auf Game Revolution war zu
lesen: »Das Ding ist zwar schén
anzuschauen aber den einzigen
Schaden, den >Genji< anrichten
konnte, war an meiner Brief-
tasche.« G4 TV flgte hinzu: »Mit
ein paar einfachen Kniffen konnte
aus einem miesen Spiel ein durch-
schnittliches gemacht werden.«
Woran liegt's? »Es gibt zu viele
Enttduschungen, erklart Oka-
moto. »Besonders schlimm ist e,
dass wir heute kaum noch junge
Leute sehen, die herausstechen.
Ich wiirde gerne mehr gute Planer,
Designer und Programmierer fin-
den. Macht das Beste aus eurer
Arbeit!«
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¢ B Das 360-Live-Magazin zu Besuch bei den Jungs

von Irrational. Dort spielen wir eine nahezu vollen-..__
dete Version von »Bioshock« an und decke! y

der Geheimnisse auf, die sich bisher in Rapt

- stecken. Preview. y
' r 4 'r F
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Was die kommenden Rennspiele betrifft, kristallisiert sich
nach den ersten Probefahrten ein tiberraschender Favorit
heraus: »Colin McRae DiRT« sieht so umwerfend aus und
begeistert mit einer derart emotionalen Fahrdynamik, dass

Der Commﬁl:nty -Teil, stark wie selten. Voll mit
Turnieren, CSL-News, Ranglisten, Live-Arcade-
Games - Nurim 360—L|ve-Magazml

selbst ein »Forza Motosport 2« sich seines Sieges langst nicht ¥
mehr sicher sein kann. Und welche Chancen hat AuBenseiter REPORT' HOLLYBOX
»Flatout Ultimate Carnage«? Vergleichstest! Es gibt einen Grund fiir die neue Xbox 360 Elite.

Microsoft will das System zu einem Medienzen-

N trum ausbauen, mit dem man Filme guckt und
TH E D ARKN ESS S Serien aus dem Internet ladt. In unserer 6-Seiten-
. Reportage gehen wir den Planen auf den Grund.

Lange war es still um den finsteren Egoshooter aus dem -

Hause Starbreeze. Nachdem der letzte Feinschliff in vollem DIE BESTEN GAMES .
Gange ist, steht also einem ausfiihrlichen Test in der
nachsten Ausgabe nichts mehr im Wege. Nicht einmal die ALLE HITS T :
Finsternis! Army of Two, Alone in the Dark , Battlefield:

Bad Company, Blazing Angels: Secret

M ASS EFFECT Missions, Burnout 5, Call of Juarez, Clive
Barker’s Jericho, Colin McRae Dirt, Devil May

So richtig glauben kénnen wir es selbst noch nicht. Aber Cry IV, Fable 2, Grand Theft Auto IV, Halo
doch, ab Juni soll Biowares Mega-Mammut-Rollenspiel 3, Kane & Lynch: Dead Men, Lost Odyssey,
tatsachlich zu den Sternen abheben. Wir planen einen Mercenaries 2: World in Flames, Shadowrun,
ausgiebigen Test mit ausfihrlichem Reisebericht. Skate, Star Wars, und mehr...

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 30. MAI 2007
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