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Wo bitte bleibt denn das Sommerloch? Irgendwas lauft in diesem Jahr
vollkommen anders als friher. Sonst habe ich zwischen Mai und
September immer richtig Geld sparen kénnen. Ist ja kaum ein Muss-ich-
haben-Game erschienen. Aber diesmal? »Colin McRae Dirt« und »Forza
Motorsport 2« im Juni, die missen schon mal beide in die Sammlung.
Dazu natirlich - mit etwas Verspatung - das groBartige »Two Worlds«.
Dann der Juli mit »The Darkness«, danach der August mit »Bioshock«.
Und im September ein Spiel, von dem ich nicht mehr erwartet hatte, das
es Uberhaupt noch erscheinen wirde: »Timeshift« ist von den Toten
auferstanden, und was wir jetzt von dem modernisierten Ego-Kracher
gesehen haben, ist glatt ein 6-Seiten-Preview wert. Das ist allerdings
nicht die einzige Attraktion in diesem Heft. Wir haben uns was einfallen lassen. Zum Beispiel die
gefaltete »Two Worlds«-Weltkarte just auf dieser Seite. Dann haben wir einen Previewteil, in dem
sich die Megagames sozusagen die Klinke in die Hand geben: »Halo 3«, »Grand Theft Auto IV«,
»Mass Effect«, »Call of Duty 4« - und diese Spiele kommen alle noch dieses Jahr! AuBerdem
haben wir im Mai einige Leser zur Probefahrt mit

»Colin McRae Dirt« und »Forza Motorsport 2« einge- “ SonSt habe |Ch

laden. Das Ergebnis sind die ersten Lesertests in der

Geschichte des 360 Live-Magazins. Wirde mich inter- ZWiSChen Mal Und
essieren, wie du die Idee findest: gut, schlecht, willst September immer Geld

du selbst mitmachen? Schreib einfach eine Mail an ..
redaktion@360-live.de. Sparen konnen! ”
Um noch einmal auf das fehlende Sommerloch

zurtickzukommen: Urspriinglich hatten wir vor, den Sommer mit zwei Doppelausgaben zu GUber-
briicken. Tatsachlich sollte bereits diese Ausgabe eine Doppelnummer werden, der dann erst Ende
Juli ein neues Heft folgt. SchlieBlich wollten wir niemanden mit monatlichen Heften langweilen,
deren Testteil dann nur aus drei bis vier Seiten besteht. Wegen den vielen starken Games in den
kommenden Monaten haben wir es uns aber anders Uberlegt. Die nachste Ausgabe erscheint also
bereits am 27. Juni.

Vst sssss00t/

L

Bis dahin viel SpaB mit den folgenden Seiten!

Richard Lowenstein,
Chefredaktion 360 live-Magazin

PS.: Der originelle Alien-Invasoren-Shooter »Earth Defence Force 2017« aus dem Test in der letzten Ausgabe
findet offenbar immer mehr Fans. Darum haben wir uns gemeinsam mit Koch Media Uberlegt, wie du dir
die Riesen-Ameisen und Monster-Robots an die Wand hangen kannst. Namlich mit dem schénen Poster in
der Heftmitte.

Das unabhangige Magazin fur Xbox 360

DAS MAGAZIN 360-LIVE.DE
Die besten Spiele, die besten FORUM.360-LIVE.DE
Autoren, die schonsten Bilder. BLOG.360-LIVE.DE
Alles in einem Heft! : :

Fiir Besitzer einer Xbox 360 gibt es
VERBESSERT keinen besseren Platz im Internet.
Jetzt mit neuem Community-Teil, Mit Tests, Previews, Bildern, Spiele-
neuen Mitmach-Charts, Zubehor- Videos, Forum, News, Gewinnspiel,

und Technik-Seiten. Redaktions-Blog und Video-Blog.

Colin McRae Dirt
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Two Worlds an
die Wand!
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TUNING-RACER |MARCUS MOVIESTAR EXKLUSIV ADE HEFTIGE KOST WANN UND WO?
Juiced 2 auf dem | Gears of War Warum die PS3 Postal 3 kommt Charts und

;“(lé%f(rggg?”m die Priifstand im Kino verliert Termine
5 .W/

DER HEISSE STUHL / RICHARD BADGER

Bei der aktuellen Uberzahl an 360-Rennspielen muss ein Racing-Titel schon etwas
Besonderes bieten, um sich aus der Masse emporzuheben. Zum Beispiel »Juiced 2:
Hot Import Nights«...

Karosserie aufsprihen lassen. Und

uch wenn »Juiced« nicht
gerade das beste Rennspiel
er letzten Konsolen-

Generation sein mochte, war es doch
einesderumfangreichsten. Zumindest
was die Tuningmaoglichkeiten betraf.
Mit einer Unmenge an Spoilern,
Felgen, Reifen und sonstigem
Schnickschnack bot das Spiel fur alle
Freunde des Extrem-Pimping ein bis
dato  ungekanntes Kleinteil-El
Dorado. Und der Nachfolger »Juiced
2: Hot Import Nights« soll in dieser
Hinsicht noch einen draufsetzen. Das
verspricht uns zumindest Richard
Badger, fuhrender Designer bei
Juiced Games, hoch und heilig: »Fur
uns ist Tuning nicht einfach nur ein
nettes Feature nebenher. Wir erhe-
ben es zur Religion, indem der Spieler
jedes noch so winzige Detail an sei-
ner Karre akribisch beeinflussen
kann. Und glauben Sie mir: Bereits
jetzt sind die Ergebnisse spektaku-
lar.« Eines der auffalligsten Features
ist hierbei die Lackierwerkstatt, in der
sich Tausende professionell erstellte
Motive nach Belieben auf die

NAME/ Richard Badger
FIRMA/ Juice Games
POSITION/ Chefdesigner
ARBEITE GERADE
AN/ Juiced 2: Hot Import

SCHON GEWUSST/
Mittlerwesile gibt's rund um
den Globus spezielle
Driftmeisterschaften fiir
auffrisierte Autos.

nicht nur das. Erstellte Designs kon-
nen online vertrieben und tber Xbox
Live verkauft werden. Den Preis
bestimmt der Spieler dabei selbst. Ein
nettes Feature, das dem Spiel zu
groBer Online-Popularitat verhelfen
konnte. Badger: »Nicht nur das
Tuning ist fur Juiced 2: Hot Import
Nights um einige Dimensionen erwei-
tert worden. Die gesamte Grafik-
Engine haben wir von Grund auf neu
konzipiert und komplett auf Next-
Generation-Maschinen  getrimmt.
War echt ein hartes Stuck Arbeit,
aber die Muihe hat sich wirklich
gelohnt. Ein einzelner Autoreifen
unserer jetzigen Fahrzeugmodelle
verfigt mittlerweile Uber mehr
Polygone als ein ganzes Auto im
ersten Teil auf der Xbox. Damit errei-
chen wir einen Detailreichtum, der
selbst aktuelle Rennspiele um ein
ganzes Stlck Ubertrifft.« Da sagen
wir doch einfach mal »wow«. Und ab
September vielleicht sogar »wrumme«.
Dann soll das Spiel namlich fix und
fertig in den Laden stehen.

66 s WAR EIN ECHT

HARTES STUCK ARBEIT @) @)

Japano-MMORPG fur 3607 s s

Spielentwickler sind schon ein komisches
Volkchen. Das bewies sich erst kiirzlich auf
der Game Developers Conference in San
Francisco, wo sich Shane Kim von
Microsoft, Peter Molyneux von Lionhead
und Mistwalker-Mastermind Hironobu
Sakaguchi zusammenfanden, um in illustrer

006 / 360 LIVE

Runde (ber die Zukunft des Rollenspiels zu
plaudern. Wenn auch nicht mit dem
erwarteten Ernst. Vollig unvermittelt nahm
Sakaguchi Kim auf einmal zur Seite und
begann mit riesigen Hundeaugen zu
betteln: »Bitte Shane, darf ich ein Online-
Rollenspiel fiir die Xbox 360 entwickeln?«

Peter Molyneux war sichtlich amusiert,
stimmte in die Posse mit ein und jauchzte
»Oh ja, ich bitte auch!« in die Runde. Sehr
zur Verwirrung der anwesenden Zuschauer.
Die fragen sich namlich bis zum heutigen
Tag, ob an diesem Schauspiel was dran ist.
Wir dbrigens auch...
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» Auf ihrer Online-Seite
befragte Sega kurzlich ih-
re Fans, welcher ihrer Klas-
siker als nachstes ein Next-
Gen-Lifting erhalten sollte.
Mit eindeutigem Ergebnis.
Neben »Virtua Copg,
»Samba de Amigo« und
»NiGHTS« stand vor allem
der Prugler »Streets of Ra-
ge« ganz oben auf der
Waunschliste. Sehr zu un-
serer Freude. Denn eine
Ruickkehr von Axel Stone,
Adam Hunter und Blaze
Fielding wirden wir mehr
als begrtBen.
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360-LIFTING
» Neues aus der Ger(ch-
tekliche: Wie die chine-
sische Commercial Times
schreibt, wird die Xbox
360 ab Herbst mit dem
lange  angekundigten
65nm-Chip ausgestattet,
der den Powerhunger und
die Betriebswarme der
Konsole deutlich drosseln
soll. Die Herstellung des
Rechenhirns  Gbernimmt
angeblich die Taiwan Semi-
conductor Manufacturing
Company in Fernost. Die
Meldung blieb bislang von
Microsoft unbestétigt.

NN
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Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzlgen
aufschnappst...

INS

SEKUNDEN

XBOX 3...
... nicht vor 2012 im Handel.
»BLUE DRAGON« AB...
... September in Europa.
»BURNOUT 5«...

... Umbenannt in
»Burnout Paradise«.
XBOX 360 ELITE ...

... fur 5.100 US-Dollar auf
eBay verkauft.
»MASS EFFECT« NUN...
...wohl erst
im September.
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AKTUELL

NEUES AUS JAPAN

THE IDOL-
MASTER

Dass sich Castingshows heutzutage allergroBter
Beliebtheit erfreuen, duirfte mittlerweile auch in
die entferntesten Winkel unserer Republik ge-
drungen sein. Und auch in anderen Landern ist
das Volk ganz heiB auf Shows der Marke »Pop-
stars« oder »Deutschland sucht den Superstar«.
Zum Beispiel in Japan. Dort ist das Konzept so
beliebt, dass man aus dem ganzen Casting-Kase
ein 360-Spiel gemacht hat, das seit Anfang des
Jahres exklusiv in Japan fiir Furore sorgt. Und das
ist gut so. Denn »The Idolmaster« — so der Name
—ist ein Nippon-Produkt durch und durch, mit
dem der Europder so wenig anfangen kann wie
eine Kuh mit Rollschuhen.

Das Spiel versetzt den Daddler in die Rolle eines
Musikproduzenten, der aus einer Gruppe un-
schuldiger Schulmadchen gefeierte Superstars
formen soll — aber ohne anfassen. Und so wer-
den die Gliicklichen in viel zu kurze Kleidchen ge-
steckt und in Gesanges- und Tanzkunst trainiert,
die der Spieler in kurzweiligen, aber doch recht
monotonen Minispielchen aktiv beeinflussen

“ EIN NIPPON-

PRODUKT DURCH
UND DURCH. DAMIT
KONNEN WIR SO

VIEL ANFANGEN

WIE EINE KUH MIT
ROLLSCHUHEN ”

kann. Sind die Frauleins dann entsprechend ge-
schult, dtirfen sie auf die Bretter, die die Welt be-
deuten, und zu aufdringlichen Popliedchen stack-
sige Choreographien hinlegen, Kiisschen in die
Menge verteilen und zum Playback die Lippen
bewegen. Zugegeben, bestimmt nicht das Bahn
brechendste Gameplay aller Zeiten, aber zumin-
dest den Japanem scheint’s zu gefallen. Denn
seit »The Idolmaster« auf dem Markt ist, ist der
Verkauf von Microsoft Points in Schwindel erre-
gende Hohen geschossen. Jeder will sein Pop-
Sternchen der Online-Welt prasentieren und sei-
nem Star noch knappere Kostiime, noch ner-
vigere Songs und noch lahmere Choreographien
erkaufen. Und wir Europaer? Wir lehnen uns zu-
rlick und freuen uns, dass dieses Spiel wohl nie
den Weg in unsere Breiten finden wird...

Girl Power: In »The Idolmaster« lasst der Spieler die
Piippchen tanzen. Namlich zu stampfenden Pop-Rhythmen

008 /360 LIVE
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GEARS.OF WAR

DERFILM.

ns in Deutschland werden ja die GroBtaten des Marcus Fenix dank umsichtiger Jugendschutzbestimmungen verwehrt.
u Zumindest als Videospiel. Umso willkommener ist daher die Anktndigung, mit der Microsoft derzeit fur Aufsehen

sorgt. In Zusammenarbeit mit den Epic Studios ist ein »Gears of War«-Film geplant. Die Filmrechte hat sich bereits
New Line Cinema gesichert, ein ausfuhrender Produzent ist auch schon gefunden. Niemand Geringerer als Cliffy B., der
Produzent des Videospiels, soll dem Filmteam mit Rat und Tat zur Seite stehen und dafur sorgen, dass der Streifen das Flair der
Vorlage moglichst authentisch einfangt. Und selbst ein Erscheinungstermin steht schon fest: ndamlich Sommer 2009. Was fehlt?
Eigentlich alles andere, denn sowohl Uber Story als auch Schauspielerbesetzung schweigt sich das Filmstudio bisher aus. Aber
keine Sorge: Das 360-Magazin hilft den Produzenten nur allzu gerne aus der Patsche und veranstaltet vorsorglich ein exklusives
Casting, um nach dem besten Marcus Fenix-Darsteller zu suchen. Hier unsere Top 3.

DEUTSCHLAND SUCHT DEN FENIX

1S9

The Rock

Was soll man tiber den Ex-Wrestler The
Rock noch groBartig an Worten verlieren?
Er ist groB, er ist stark, er ist hart wie ein
Fels — daher sein Name. Und er ware die
perfekte Besetzung, um Marcus Fenix zu
verkdrpern. Mehr Talent braucht's nicht.

Nicht ganz so groB, nicht ganz so
monstrése Kieferknochen, aber trotz allem
doch ein ganzer Kerl. Und sogar einer mit
schauspielerischen Fahigkeiten. Davon hat
uns Vin Diesel spatestens in »Pitch Black«
und »Riddick« Uberzeugt.

GOLDESEL

DER RUBEL ROLLT

a, das wird unseren Bill aber freuen. Wie Microsoft nun =
Nbekannt gab, verzeichnete das Megaunternehmen im
dritten Quartal des Geschaftsjahres 2006/2007 ein ordent- |
liches Verkaufsplus. Dank des neuen Betriebssystems Windows Vista
konnte der Konzern seinen Nettogewinn im Vergleich zum Vorjahr
um 65 Prozent steigern. Und auch in der »Entertainment and
Devices«-Abteilung konnte man die anfénglichen Verluste des letz-
ten Jahres noch einmal deutlich zurtickschrauben. Statt 402 Millionen
US-Dollar verlor Microsoft mit der Xbox 360 dieses Mal lediglich 315
Millionen US-Dollar. Zwar immer noch ein ziemliches Verlustgeschéft,
aber immerhin: Im Gegensatz zu Sony mit seiner PlayStation 3 ist
zumindest ein Ende der roten Zahlen in Sicht.

Die 360 kostet Microsoft nach wie vor ordentlich Zaster

Batista

Ebenso wie The Rock stammt auch Batista
aus der ehrwiirdigen Ringerzunft. Und das
sieht man. Weit weniger offensichtlich sind
Batistas schauspielerische Talente: Okay, er
kann bése schauen und manisch schreien.
Ob das fiir eine Hauptrolle reicht?
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THOMPSON
(VER-)KLAGT

Nachdem der vermeintliche Staranwalt Jack
Thompson seit mehreren Jahren gegen alles
in der Videospielindustrie klagt, was auch nur
ansatzweise Blut oder Nippel zeigt, wurde es
Hersteller Take Two nun zu bunt. In einem
seitenlangen Schreiben kiindigte der Publis-
her an, rechtliche Schritte gegen Thompson
einzuleiten, sollte er seine ungerechtfertigten
Verleumdungsklagen in Zukunft nicht unter-
lassen. Ob das den Juristen abschreckt?

RETRO-
OFFENSIVE

Um die Xbox 360 auch weiterhin der Kon-
kurrenz gegeniiber als abwartskompatibles
Maschinchen zu verkaufen, hat Microsoft nun
die Liste spielbarer Xbox-Titel um satte 31
Games der letzten Generation erweitert. Un-
ter anderem sollen nun »MechAssault 2: Lone
Wolf«, »Unreal Championship 2: The Liandri
Conflict«, »Sonic Riders« und »Star Wars Re-
public Commando« anstandslos auf der 360
laufen. Die komplette Liste gibt's wie immer
unter www.xbox.de zu sehen.

GUT DING
WILL WEILE
HABEN

Es gibt nur ganz wenige Spiele, die eine so lan-
ge Entwicklungszeit hinter sich haben wie »Too
Human« von Silicon Knights. Urspriinglich noch
flir Nintendos Gamecube geplant, wurde das
Opus so oft aufgeschoben, dass die Fans Uber-
haupt nicht mehr an einen Release glauben
wollten. Um den ganzen Spekulationen nun
ein Ende zu setzen, griff Knights-Chef Denis Dy-
ack kurzerhand selbst zum Mikrofon, um den
Leuten noch einmal zu versichem, dass »Too
Human« definitiv fertig gestellt wird. Und zwar
noch dieses Jahr. Klar doch...

010/ 360 LIVE
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rst  »Assassin’s  Creed«, dann »Unreal
ETournament 3«, »GTA IV« und zuletzt auch

noch »Devil May Cry 4«. Zugegeben, die
Anzahl an Exklusivtitel, die Sony an Microsoft verloren
hat, ist mittlerweile auffallig lang. Und die PS3-Fanriege
ist wegen der fehlenden Konsolen-Loyalitat extrem
angesauert. Vor allem Capcom, seit Jahren einer der
treuesten Sony-Supporter, bekommt das in letzter Zeit
deutlich zu spuren. Im Internet hauft sich namlich seit
mehreren Wochen die Hdme Uber den Hersteller, der
mit seiner angeblich PS3-feindlichen Firmenpolitik
seine Fangemeinde verrat. Ein Vorwurf, den Mark
Beaumont, Vizeprasident und Chef der Abteilung
Capcom Consumer Software Publishing fur Amerika
und Europa, nicht auf sich sitzen lassen will: »Capcom
versucht, so vielen Spielern wie mdglich unsere
Produkte zuganglich zu machen. Und die Titel dann

STARKES TRIO

Die letzten Dret

METAL GEAR SOLID 4
Im Moment wohl das einzige
PS3-Spiel, das den Titel »Killer-
Applikation« verdient. Doch
ob Kojimas Schleichsoldat
ausschlieBlich auf der Sony-
Konsole vor sich hinwuselt,
muss sich noch zeigen. Denn
Gerlichten zufolge ist ein 360-
Port des Abenteuers langst in
Planung.

TEKKEN 6

Fiir Priigel-Fans ist die »Tekken«-
Serie bereits seit Teil eins
untrennbar mit der Playstation
verbunden. Ob diese Tradition mit
Teil sechs ein Ende hat? Wenn man
Internet-Foren Glauben schenken
will, dann ja. Wir wollen’s hoffen.
Denn mit ernstzunehmenden (!)
Prligelspielen sieht's auf der Xbox
360 bisher diister aus.

auf allen gangigen System zu verbreiten, ist der nachs-
te logische Schritt.« Und auch der rentabelste. Denn die
Herstellungskosten fir Videospiele sind hoch. So hoch,
dass die Ausgaben erst dann hereingespielt werden,
wenn man sie Plattform Ubergreifend vermarktet. Daher
wirde es uns auch nicht wundern, wenn 360-exklusive
Knaller wie »Lost Planet« oder »Rumble Roses XX« bald
auch auf der PS3 fur Furore sorgen wiirden.

Dennoch: Die Anzahl der derzeitigen Killer-Apps fur die
Sony-Konsole ist verschwindend gering. Und selbst das
(ibrig gebliebene Lineup der Exklusivtitel kann kaum Gber-
zeugen. »Resistance: Fall of Man« oder auch
»MotorStorm« haben zweifellos Potential, sind aber so-
wohl optisch als auch spieltechnisch keinen Deut besser
als aktuelle 360-Produktionen. Welche Argumente spre-
chen da Uberhaupt noch fur den Kauf einer PlayStation
3? Vermutlich diese drei:

FINAL FANTASY XIill

Seit dem Zerwiirfnis mit Nintendo
sind Sony und die legendare
Rollenspielserie von Square-Enix
in trauter Zweisamkeit verbunden.
Doch Fremdgehen ist offensichtlich
erlaubt, anders ist es nicht zu
erklaren, dass sich »Final Fantasy
Xl« auf einmal auf der 360
tummelte. Und auch mit Teil XIII
kénnte sich unbestatigten Quellen
zufolge ein weiterer Seitensprung
zur Konkurrenz ankiindigen.
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Auf der Flucht...

Ur Videospieler ist David Braben ein
Gott; zumindest fur die jung gebliebe-
nen. Mit offenem Gameplay setzte sein
Weltraumepos »Elite« Anfang der 80er MaBstébe,
die auch heute noch fur Spiele jeglicher Art einen
Standard darstellen. 25 Jahre spater ist das Game
sichtbar gealtert, sein Schopfer jedoch immer noch
unverbraucht und voller Tatendrang. Und so serviert
er uns »The Outsider«, ein Spiel, das mit Weltraum
und Zukunftsvisionen so viel zu tun hat wie mit
Kndckebrot. Stattdessen versetzt es uns in die Rolle
eines namenlosen CIA-Agenten, dem ein ganzer
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Staat auf den Fersen ist. Monsieur soll namlich
den Prasidenten ermordet haben. »Soll« wohlge-
merkt, denn in Wirklichkeit ist der arme Tropf vollig
unschuldig. Nur will ihm das niemand so recht glau-
ben. Und so infiltriert der vermeintliche Delinquent
Regierungsgebdude, geht vor zahlreichen Agenten
in Deckung, sucht nach Verbiindeten, oder I6scht
die Verantwortlichen mit roher Waffengewalt ein-
fach aus, um seine Unschuld zu beweisen. Wie
der Spieler dabei vorgeht, bleibt ihm komplett
selbst Uberlassen. Denn das Gameplay von »The
Outsider« ist komplett offen und kann ganz nach
Belieben gedaddelt werden. Und nicht nur das.
Anders als sonstige Games ist die Story nicht an
feste Missionsziele gebunden, innerhalb derer sich
der Spieler frei bewegt. Abhdngig vom Verhalten
des Hauptdarstellers im Umgang mit seiner Umwelt
fallen die gestellten Aufgaben jedes Mal etwas
anders aus. Fur den Spieler bedeutet das standig
wechselnde Storylines, verschiedene Spielepiloge
und immens hohen Wiederspielwert. Verspricht
David Braben. Und der hat immer Recht. Immerhin
ist er ein Gott. Zumindest fur die Junggebliebenen,
die beim Wort »Elite« an Handel unter Sternen
und nicht an eine Xbox 360 denken.werden. Ab
Sommer werden wir's wissen. Das Spiel erscheint
exklusiv fur Xbox 360.

360 TECH

| REPORTAGE SERVICE

POSTAL 3

BOTENGANG
MIT TODLICHEN
FOLGEN

Der Entwickler Running with Scissors ist
neben id Software wohl einer der
beriichtigtsten Spielhersteller der Welt.
Kein Wunder: Wer solche Spiele wie die
hierzulande indizierte »Postal«-Serie ins
Leben ruft, in der Gewalt so zelebriert
wird wie sonst nur in ungeschnittenen
Independent-Movies, muss sich nicht
wundern, wenn man Elternverbande, den
amerikanischen Senat und selbst die
australische Regierung gegen sich hat.
Umso verwunderlicher daher, dass sich
Running with Scissors einfach nicht
belehren lassen und nun »Postal IlI:
Catharsis« ins Leben gerufen haben. Wie
auch schon in den Vorgangern (ibernimmt
der Spieler die Rolle des psychisch
gestorten Postal Dude, der bei diversen
Botengéngen durch die imagindre Stadt
Catharsis unfreiwillig Schaden anrichtet.
Dass es dabei ahnlich derbe zugehen wird
wie in den Vorgdngern, in denen teilweise
sogar der eigene Urin als Spielerwaffe
herhalten musste, ist anzunehmen. Und
auch die sozialkritischen Unterténe, mit
denen man in atzender Hame dber alles
herzieht, was in Amerika gerade aktuell
ist, sollen nach Aussagen des
Firmenvorsitzenden Vince Desi wieder
eine groBe Rolle spielen.

Geplant ist das Spiel fiir Xbox 360 und PC
fir das Jahr 2008; komplett mit der
Source-Grafik-Engine aus dem Hause
Valve und ausladendem Multiplayer-
Modus. Wer das Spiel haben will, sollte
aber schnell sein, denn die
Bundespriifstelle wird dem Spektakel
hierzulande wohl sehr schnell den Hahn
zudrehen. Allen anderen bleibt dann nur
noch der Gang ins Kino. Denn ein Film zu
»Postal« ist schon langst in der Mache.
Der Regisseur? Das Enfant Terrible der
Videospielverfilmungen: Uwe Boll.

Noch sieht’s in Catharsis friedlich aus...
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MITMACH-CHARTS

SO MACHST DU MIT

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

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

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

1 FORZA MOTORSPORT 2
PUBLISHER/ MICROSOFT
1281%

Meine Damen und Herren, bitte erheben
Sie sich. Die Sensation: »Halo 3« ist nicht
mehr langer der Kénig der Charts. Der neue
Hitparaden-Herrscher nennt sich »Forza
Motorsport 2«. Gliickwunsch!

Mitmachen und
mitbestimmen:

Tendenz

www.360-live.de!

Einschatzung/ Sehr gut

Assassin’s Creed

2 HALO 3
REEESRENANISIeE oAl 8,44% Einschatzung/ Sehr gut

5 Bioshock

12,50% 969% 5,31% Einschatzung/ Sehr gut
6 Fable 2

Tendenz Tendenz

5,00% Einsch&tzung/ Sehr gut
7 Colin McRae Dirt

4,38% Einschatzung/ Sehr gut
8 Mass Effect

DIE MEISTVER-

Ein seltener Anblick: »Halo 3« als Underdog in
den Lesercharts . Fiir den Master Chief eine
ungewohnte Rolle. Aber irgendwann ist ja
bekanntlich immer das erste Mal.

Je mehr Informationen tiber das neue Gangster-
Epos ans Tageslicht dringen, desto mehr steigt
»Grand Theft Auto IV« in der Spielergunst. Kein
Wunder, das Spiel sieht fantastisch aus.

4,06% Einschatzung/ Sehr gut
9 Army of Two

4,06% Einschatzung/ Sehr gut
10 Alan Wake

KAUFTEN SPIELE
TOP S

Powered by Amazon.de

3,75% Einschatzung/ Sehr gut

Einschatzung/ Sehr gut Einschéatzung/ Sehr gut

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

Pos Titel Publisher
1 Two Worlds Zuxxez OBLIVION
2 Guitar Hero 2 Activision 1 PUBLISHER/ 2K GAMES
3 Spider-Man 3 Activision . . K
y Command & Conguer 3 Electionic AT 8.95% Es ist echlt ein Jammer. So wgle tolle T|tg| stehen
5 Tost Planet Capcom ,9070 | in derll Héndlerregalen, und ihr daddelt !mmer nur
das eine. Aber »Two Worlds« holt massiv auf. Zu
TOP 5 Tendenz| Recht. Ein tolles Spiel!
o

Powered by Amazon.com
Pos Titel Publisher 360-Wertung/ 9.3
1 Guitar Hero 2 Activision
2 Indiziert Microsoft 4 Call of Duty 3
3 Spider-Man 3 Activision 6.35% Wertung/ 8.7
- ", (] g/ o.
4 Command & Conquer 3 Electronic Arts . L
5 Rainbow Six: Vegas Ubisoft 5 Test Drive Unlimited
. 896% 6,88% 5.29% Wertung/ 8.5
6 Two Worlds
TOP 5 Tendenz Tendenz 5,29% Wertung/ 9.3
Powered by Amazon.cojp . [ ) f 7 Pro Evolution Soccer 6
P . 4,76% Wertung/ 8.7
8 Splinter Cell: Double Agent
Pos Titel Publisher Auch diesen Monat weiB der Krieg der Mit dem Start der zwei potenziellen Bestseller 4,23% Wertung/ 8.8
1 Test Drive Unlimited Microsoft Moderne zu gefallen. Ubisofts Schlachtenepos »Colin McRae Dirt« und »Forza 2« wird die 9 Rainbow Six: Vegas
2 Rainbow Six: Vegas Ubisoft »Advanced Warfighter 2« halt sich wie schon »PGR«-Ara dann jetzt wohl zu Ende gehen. 3,70% Wertung/ 9.0
3 The Idolmaster Namco im letzten Monat eisern auf Platz Zwei. Aber noch reicht’s fiir Platz Drei. 10 Shivering Isles
4 Indiziert Microsoft 3,17% Wertung/ 9.2
5 Earth Defence Force 3 D3 Publisher 360-Wertung/ 9.2 360-Wertung/ 9.0
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Viele schone und starke Titel:
Alle kormmenden 360-Spiele auf

einen Blick

COMMUNITY

360 TECH
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OPERATION FLASHPOINT 2

Wer sich an die Pressemeldung von »Operation Flashpoint 2« wagt, bekommt eine
Breitseite von Superlativen um die Ohren geklatscht. Dort ist von der Fortsetzung

der erfolgreichsten Militdrsimulation aller Zeiten die Rede, von einem Spielerlebnis
ungeahnter Qualitat, einer hochmodernen Version der Codemasters-eigenen Grafik-
Engine Neon, von einer Neudefinition des Genres. Taktik, Action, Spieltiefe, Grafik,
Ideen, alles drin. Aber ist an den groBspurigen Ankindigungen tatsachlich was
dran? Wohl schon. Denn das Vorgéangerspiel steht bei PC-Action-Fans so hoch im
Kurs wie kaum ein anderer Kriegs-Shooter. Mal abwarten, was draus wird. Dauert

aber noch bis 2008.

JUNI 2007

Blacksite: Area 51 MIDWAY

All-Pro Football 2k8 2k Sports

Blazing Angels: Secret Missions UBISOFT

Armoured Core 4 505 Games

Brothers in Arms: Hell's Highway UBISOFT

Earth Defence Force 2017 D3

Burnout Paradise ELECTRONIC ARTS

Forza Motorsport 2 Microsoft

Captain Blood Playlogic International

Harry Potter und der Orden des Phonix  EA CHAMBARA
Overlord Codemasters  Beauty X D3
Project Sylpheed Square-Enix  Cipher Complex EDGE OF REALITY
Shadowrun Microsoft  Clive Barker’ Jericho CODEMASTERS
Shrek der Dritte activision  College Hoops 2k7 2K SPORTS
Tenchu Z FromSoftware  Crossfire EIDOS
Vampire Rain AQ Interactive  Conan THQ

World Championship Poker 2: AllIn  Oxygen

Condor Trilogy Online
INTERSERV INTERNATIONAL

JULI 2007 Culcept Saga NAMCO BANDAI
Call of Juarez UBISOFT  Dance Dance Revolution Universe  KONAMI
Colin McRae: Dirt CODEMASTERS  Dark Sector D3 PUBLISHER
Fantastic Four 2 TAKETWO  Der Goldene Kompass — His Dark Materials
Flatout Ultimate Carnage EMPIRE SEGA
Hour of Victory MIDWAY  Devil May Cry 4 CAPCOM
lkaruga TREASURE  Dirty Harry WARNER BROS. INTERACTIVE
Monster Madness ZUXXEZ  Driver 4 UBISOFT
Skate EA  Duke Nukem Forever 2K GAMES
The Darkness 2K GAMES  Elveon 10TACLE STUDIO
Transformers ACTIVISION  Fable 2 LIONHEAD

Fatal Inertia KOEI

AUGUST/SEPTEMBER Frontlines: Fuel of War THQ
Bioshock IRRATIONAL GAMES  Grand Theft Auto 4 ROCKSTAR GAMES
Blue Dragon MICROSOFT  GTR THQ
Halo 3 MICROSOFT  Golden Axe SEGA
Juiced 2: Hot Import Nights THQ  Halo Wars MICROSOFT
Mass Effect MICROSOFT  Happy Tree Friends: False Alarm SEGA
Medal of Honor: Airborne EA  Haze UBISOFT
Timeshift Vivendi  Heist CODEMASTERS

Hellboy KONAMI

Q3+Q4 2007 Huxley WEBZEN
2 Days to Vegas UNKLAR  Indiana Jones LUCASARTS
Age of Pirates: Captain Blood PLAYLOGIC  Infernal PLAYLOGIC
Alan Wake REMEDY  Infinite Undiscovery MICROSOFT
Alone in the Dark EDEN GAMES  Interview with a Made Man UNKLAR
Army of Two EA  John Woo's Stranglehold MIDWAY
Assassin’s Creed UBISOFT  Justice League of America  WARNER BROS.
Avalon UNKLAR  King of Fighters: MI3 IGNITION
Avatar - The Burning Earth THQ  Kingdom Under Fire MICROSOFT
Banjo Kazooie MICROSOFT  Knights of the Old Republic3  LUCASARTS
Battle Angel Alita UNKLAR  Konige der Wellen UBISOFT
Battlefield Bad Company EA LA Noire ROCKSTAR
Beautiful Katamari NAMCO BANDAI  Lost Odyssey MICROSOFT

Major League Baseball 2K7 2K SPORTS  The Precursors RUSSOBIT-M
Marvel Universe MICROSOFT ~ The Wheelman MIDWAY
Mercenaries 2: World in Flames PANDEMIC  Too Human MICROSOFT
MotoGP 07 THQ  Tron BUENA VISTA
MX 07 THQ  Turning Point: Fall of Liberty CODEMASTERS
Naruto UBISOFT  Turok BUENA VISTA
Ninja Gaiden 2 MICROSOFT  Unreal Tournament 3 MIDWAY VIRTUA
Project Gotham Racing 4 MICROSOFT  Fighter 5 SEGA
Ratatouille THQ  Voodoo Nights MINDWARE
Riddick VIVENDI  Wing Commander Arena ELECTRONIC ARTS
Rock Band HARMONIX  World Airforce TAITO
Rocket Man: Axis of Evil CAPCOM  WWE® SmackDown vs. Raw 2008 THQ
Sacred 2 ASCARON  Zoids ATARI
SBK-07 Superbike World Championship
BLACKBEAN 2008

Sega Rally SEGA  Condemned 2: Bloodshot SEGA
Splinter Cell Conviction UBISOFT  Fracture LUCASARTS
Stuntman 2 PARADIGM  Kane & Lynch: Dead Men EIDOS
Sudeki 2 MICROSOFT  Operation Flashpoint 2 CODEMASTERS
Surf's Up UBISOFT  Race Driver One CODEMASTERS
Talisman CAPCOM  Resident Evil 5 CAPCOM
Terra: Formations STAR CAVE STUDIOS  Rise of the Argonauts CODEMASTERS
The Bigs 2K SPORTS  Saints Row 2 THQ
The Club BIZARRE  Star Wars: Force Unleashed LUCASARTS
The Outsider FRONTIER ~ Tom Clancy’s Endwar UBISOFT
The Orange Box - Half-Life 2 VALVE  Universe at War: Earth Assault SEGA

WOLFSOFT!

Schulstrabe 3 - 56566 Meuwied

Than 250 Premium = 3 Sglels + & Hansie

Thaa Live AT Bure
Then 350 Framium Esnuole 1,70 furs
Thas 350 HO-DVD Lawbwerk 179,59 lurs
Wireless Combroller |Origined ME} 34,9 Fure
Ibaa Lw 3 Msnate 11,99 fure

| Command & Conquer 3 (wak1h 10.05.67) 54,7 Furs
Forza 7 (sl 08.86.07) 54,99 furs
Forze 1 Limited Editen [uskd 0RL06.07) 4,59 [ure
Armssred Core 4 {ink 18 TLAGOT) S99 Furs
Ghas! Resom Adv, Warfighter T (mk 18] 49,99 lure
Gubtar Mezn 7 Inkd Citmms (k) T fure
Viva Pinatn {usk) 39,7 fure

' Bl e o [l 18) 4,58 Lurs
Shadzwrun (k|6 80.04.07) 54,99 fure
Thesr Borkmess [wak 18 300887} B4 urs
Viele Neverscheinvngen our 49,99 Fore

USK 18 SPIELE MU GEGEN ALTERSHACHWED

Iubeher ohne Grenzen:

- www.wolfsofl.de
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wir ein Erfolgserlebnis,
sind wir gefundene.*
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HALO 3

£\ Schnelle Mehrspieler-Gefechte, haufenweise
& Optionen, eingéngige Steuerung

4™\ Hoffentlich wird an der Grafik noch ein
\.Z wenig geschraubt

Seit November letzten Jahres warten Freunde gepflegter Action auf
den.angekundigten Mehrspieler-Betatest von Halo 3. Nun hat er endlich
begonnen. Nicholas Buracas hat sich ins Kampfgetummel gesturzt.

m 16. Mai war es also soweit.
Die lang ersehnte Mehrspieler-
Beta ging an den Start. Grund

zur Freude, zumindest fur die stolzen
Besitzer eines Zugangscodes flur den
Download. Denn nur wer so eine 25-stel-
lige Zeichenfolge ergattert hatte - zum
Beispiel per Vorbestellung von »Halo 3«
bei einem groBen Versandhandler - durfte
teilnehmen. Ach ja, und ein paar gluckli-
che Spiele-Journalisten nattrlich. Wir zum
Beispiel. Ergo haben wir uns sofort ins
Schlachtengetimmel gestirzt und ordent-
lich Laserfeuer geziindet. Wie nicht anders
zu erwarten, waren die Server schon am
ersten Tag ordentlich geftillt. Das vermit-
telt bereits einen guten Eindruck davon,
was Ende des Jahres auf Mehrspielerfans
zukommen soll. Denn ganz nebenbei hat
Microsoft auch gleich den 26. September als
Starttermin fir die Vollversion von »Halo 3«
bekannt gegeben.

Wer den zirka 900 MB gro3en Download
hinter sich gebracht hat, konnte fast
sofort loslegen. Also Spielfigur festlegen:
In der Beta ist nur ein Spartan-Krieger als
Polygon-Modell verfiigbar. Schnell Farbe
der Ristung und Logo ausgewahlt, schon
ist: die- Figur zum Einsatz bereit. Neu ist
die Kennnummer, die man.sich geben
kann. -Der Buchstabe. und die zweistel-
lige Zahl sollen=die. Kommunikation- im
Team leichter machen. So wird aus dem
kryptischen “Gamertag- xD3sTroY3Rx_bei-
spielsweise schlicht A73, was inbrenz-

_ ligen Situationen schinell uber ‘die Lippen.
kommt. AnschlieBend geht es an das.vom
s, R -

B - g,

Vorganger bekannte »Matchmaking«. Der
Spieler wahlt eine von vier Spiellisten aus,
die fur je eine Gruppe von Spielmodi ste-
hen. »Halo«-Veteranen werden sich sofort
heimisch fuhlen, denn die urspriinglichen
Optionen sind wieder dabei. Die Rumble
Pit beispielsweise, die mit allerhand Jeder-
gegen-Jeden-Modi aufwarten kann, wah-
rend Team Slayer pures Team-Deathmatch
bietet. Taktischer geht es dann bei Team
Skirmish und Big Team Battle zu. Mal mit
bis zu acht Spielern bei ersterem, bis zu
16 bei letzterem. Modi wie Kampf um die
Flagge oder Konig des Hugels stehen hier
auf dem Plan. Neu hinzugekommen ist
der VIP-Modus. Hier wird ein Spieler jedes
Teams zur wichtigen Person bestimmt,
bekommt das Doppelte an Schild, wird
daftir mit einem groBen Symbol markiert.
Punkte erzielt ein Spieler nur fur den
Abschuss eines solchen VIPs. Adrenalin pur
ist also angesagt.

AUF INS GETUMMEL

Zum Aufwarmen entschlieBen wir uns
zunachst fur eine Runde in Rumble Pit. Im
Matchmaking also diese Spielliste ausge-
wahlt und dann gewartet. Obwohl noch
vergleichsweise wenig Spieler online sind,
finden wir - oder vielmehr das Game -
schnell sieben Mitspieler. Als Karte wird
High Ground gesetzt. Neu ist, dass Spieler
ein Veto gegen die jeweilige Karte und/
oder den Spieltyp einlegen durfen. SchlieBt
sich die Mehrheit der Teilnehmer an, wird

" gewechselt.“Ist ganz praktisch, wenn zum
flnften Mal die gleiche Karte angesagt ist. »»

. ks

AUF EINEN
BLICK

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

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur 360: der
wohl meisterwar-
tete Shooter des
Jahres

SN

DAS STECKT
DRIN

m Spartan Laser
Tretminen

W Spartaner
Scharfschiitzen

20%
32%
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PREVIEW

I Tonnenweise Mehrspieler-Modi mit bis zu 16 Spielern ® Fir
jeden was dabei: Von Kampf-um-die-Flagge tiber Team-Death-
match bis hin zum King of the Hill 1 Zahllose Variationen ein-
zelner Spieltypen, beispielsweise Matches nur mit Shotgun oder
Scharfschiitzgewehr i Die Wahrscheinlichkeit fir herunterladbare
Karten ist ziemlich hoch

= W T P
ﬂd- = -

EIN ERSTER AUSBLICK
Die drei Karten

»» Okay, bei insgesamt drei Karten in der Beta ist das

der Beta

Das hier ist »High
Groundg, unserem
Gefiihl nach die
kleinste
Karte der
Beta. We-
gen der ge-
wundenen Gange
und der engen Kiis-
te ideal fir kleinere
Deathmatch-Spiel-
chen. AuBerdem
darf man hier mit
einem Mongoose
durch ein Gittertor
rasen.

Scharfschiit-
zen soll-
ten sich
auf der Kar-
te »Snow-
bound« wohl fih-
len, einer mittel-
groBen Landschaft.
Wer sich auf ei-
nen der beiden Tiir-

016 /360 LIVE

me traut, ist leichtes
Futter fir die Geg-
ner. Zu weit nach
drauBen sollte sich
aber niemand wa-
gen. Dann gehen
namlich die au-
tomatischen Ge-
schiitze am Karten-
rand los. Levelbe-
grenzung mal an-
ders!

Mit seinen weit-
laufigen Ebe-

nen drangt sich
»Valhalla« fur
groBe Schlach-

ten in den Big-
Team-Battlen auf.
Kein Wunder. Teams
mit nur drei Mann
wiirden sich total
verlieren, man wiir-
de mehr Zeit mit Su-
chen als mit Schie-
Ben verbringen.

unwahrscheinlich, furs fertige Spiel aber eine gute
Neuerung. SchlieBBlich landen wir in High Ground.
Enge Korridore wechseln sich mit einem schmalen
AuBenareal ab. Mit Entzlicken stellen wir schon
beim Spielstart fest, dass das MA5C-Sturmgewehr
aus dem ersten Teil endlich wieder dabei ist. Aber
nicht nur alte Bekannte treffen wir auf der Karte.
Als erstes heben wir den Brute Spiker auf, eine ein-
handige Waffe, die pro Magazin 48 Rasiermesser
scharfe Klingen auf den Gegner schief3t. Nimmt
man ein zweites Exemplar in die andere Hand,
kann man fir fiese Wunden sorgen. Der Umgang
mit Doppel-Waffen wurde noch einmal verbes-
sert. Muss man bei »Halo 2« mit einem Druck
auf die X-Taste noch beide Knarren gleichzeitig
nachladen, ist diese Funktion nun auf die beiden
Schultertasten gewandert. So kann man in Ruhe
nachladen, wahrend man den Gegner mit der
anderen Waffe noch weiter aufs Korn nimmt.
Klar, anfangs ist das ein wenig gewdhnungsbe-
dirftig, am Ende aber trotzdem deutlich prak-
tischer. Endlich wird auch die brachiale Starke der
Spartaner deutlich. Wer nédmlich der Meinung ist,
dass ein Geschitz einfach an der falschen Stelle
platziert ist, der rupft es per Tastendruck einfach
aus seiner Fassung. Dann schaltet das Spiel auto-
matisch in eine Verfolgeransicht um, sodass man
seinen Charakter dabei beobachten kann, wie er
in bester »Terminator«-Manier heranstirmende
Feinde niedermdht. Der Haken an der Sache ist
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Filmen leicht
gemacht

Filmkunst mal anders: Bei »Halo
3« kann jeder Spieler jedes einzel-
ne seiner Matches als Filmchen
auf der Festplatte speichern. Wer
also mal eine besonders gute
Runde absolviert, hat nun die
ideale Moglichkeit, vor seinen
Kumpels ordentlich anzugeben.
Denn die Aufnahmen lassen sich
bequem per Xbox Live tauschen;
die GréBe pro Film liegt bei rund
4 MB. In der Beta-Version gibt es
jedoch eine Einschrankung: Das
Geschehen ist fest auf die
Egoperspektive des Spielers
eingestellt. Im fertigen Spiel

soll man allerdings die

freie Wahl bei der Kame-

raperspektive haben.

nur, dass der riesigen Gattling-Gun irgendwann die Munition
ausgeht. Das erfahren wir auch am eigenen Leib: Nachdem wir
zwei Gegner niedergestreckt haben, qualt sich statt Kugelhagel
nur noch ein schiichternes »Klickklickklick!« aus dem Lauf.
Wenig spater werden wir Opfer eines Scharfschiitzen. Sei's
drum. Praktisch auch die neuen Ausristungsgegenstande,
von denen man je einen einstecken darf. Das Blasenschild bei-
spielsweise, das einen vor Projektilen schiitzt. Hat allerdings die
Macke, dass die Projektile des so Geschiitzten das Blasenschild
ebenfalls nicht von innen nach auBBen durchdringen. AuBerdem
koénnen Gegner durch die Barriere hindurch laufen. Damit [6st
sich Ubrigens auch das groB3e Ratsel um den X-Knopf. Denn mit
dieser Taste werden Gegenstande aller Art aktiviert, ausgeltst
und eingesetzt. So zum Beispiel auch der Grav-Lift, ein tragbares
Jump-Pad, mit dem man wohl nie wieder Umwege gehen
muss. Aktiviert, und ab geht's Uber die Mauer! Speziell in den
Ziel basierten Team-Modi sollte dieses Goodie fir ausgefeilte
Strategien sorgen.

NICHT MEHR ALLEIN

Dann haben wir vom Einzelgénger-Dasein genug und lassen
uns auf eine Runde Team-Slayer ein. Wenig spater ist der
Server wieder voll und es geht ab auf die Karte Snowbound,
wo ein Match namens »Team Shotty-Sniper« auf dem Plan
steht. Was das ist? Eine Variation im Team-Deathmatch, bloB
dass jeder Spieler nur mit einem Scharfschiitzengewehr und
einer Schrotflinte ausgertstet ist. Wahrend also an der eisigen
Oberflache scharf geschossen wird, ist in den unterirdischen
Gangen die Schrotflinte praktischer. Zwei gezielte Schisse
damit hauen selbst den kraftigsten Master Chief um. Schnell ist
auch diese Runde vorbei, sodass wir uns ins »Team Skirmish«

stirzen. Erneut landen wir auf High Ground, nur dass wir
diesmal in einen Kampf um die Flagge geraten. Mit einem
Teamkameraden schleichen wir uns in die gegnerische Basis
und schnappen uns den Stofffetzen, wahrend besagter Kollege
in den hinteren Teil der Karte stirmt und den Mongoose klaut.
Das ist eines der neuen Fahrzeuge: ein schnelles Quadbike,
auf dem insgesamt zwei Spieler Platz haben. Wir springen auf
und sind wenig spater am Abgabepunkt. Beim Angriff verlie-
ren unsere Gegner dann den Mut und steigen zum gréBten
Teil aus, sodass wir nur noch einem Mann gegentberstehen.
Schade, dass sich dieses unsportliche Verhalten unter »Halo«-
Gamern immer noch zu halten scheint. Klar, dass unser Sieg
damit einen bitteren Beigeschmack bekommt.

Kann’s was?

Zum Abschluss starten wir noch ein Team-Slayer-Match und
hoffen, dass wir auf der dritten Karte der Beta zu sehen
bekommen: Valhalla. Wir haben Gltick und landen tatsach-
lich auf der wohl weitldufigsten Karte. Hier bekommen wir
auch die »Mancannon« zu Gesicht, die nichts weiter als ein
Jumppad ist und uns Uber die Halfte der Karte katapuliert. Der
SpaB an der Sache: Nicht nur Spieler lassen sich so transportie-
ren, sondern auch Fahrzeuge, explosive Fésser oder Granaten.
Wenig spater bekommen wir dann endlich einmal den Spartan
Laser in der Hand. Nach einer kurzen Aufladephase jagen wir
mit einem gezielten Schuss einen feindlichen Warthog in die
Luft, nur um erneut Opfer eines Scharfschitzen zu werden.
Nach der Runde ist ein Teamkollege scheinbar von unserem
Kénnen beeindruckt und ladt uns in seine Gruppe ein. Eine
weitere Neuerung beim Matchmaking: Man kann mit neuen
Bekannten gemeinsam auf Punktejagd gehen, oder wie

gehabt Freunde einladen und mit denen an die
Front ziehen. Grafisch solite das Spiel schon noch
zulegen bis zum Start Ende September. Bislang
sieht das sieht alles noch eher nach »Halo 2.5«
aus. Die Effektdichte ist okay, mehr nicht, und
einige Texturen haben was erstaunlich Matschiges
an sich. Das macht aber wenig, denn Fans des
Vorgangers bekommen in der Beta genau das, was
sie wollen: Haufenweise Optionen, ein praktisches
Matchmaking-System und viele Spielmodi. Ab 26.
September darf schlieBlich der Rest des Spiels
erkundet werden. Wer nichts fur eher buntere
Science-Fiction-Shooter brig hat, wird von »Halo
3« wieder nicht bekehrt werden, so viel ldsst sich
jetzt schon sagen. Diese Leute werden wohl bei
»Advanced Warfighter 2« oder »Call of Duty 3«
bleiben. Da fallen die Gegner wenigstens um,
wenn man ihnen in den Kopf schieBt. Und nicht
erst, nachdem man ein ganzes Magazin entleert
und zwei Granaten verfeuert hat.

3 60 Nicholas Buracas

SAGT ...

Angenehm flotte
Mehrspielerorgie mit
massig Optionen, aber noch
nicht Uberzeugender Technik

Hitpotenzial
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£\ Die wohl lebendigste Simulation einer
& GroBstadt

A™\ Leider haben wir noch keine einzige
N\ Mission erleben diirfen

Tagsiiber sind die StraBen von Liberty City gefiillt, nachts wie leer
gefegt. Einige Viertel sollten bei Dunkelheit gemieden werden,
speziell bei unbewaffnetem Spaziergang

Wenn es hart auf hart kommt, greift Niko schon mal zur
Schusswaffe. Logisch, sonst war’s ja kein Gangstergame

live  -online

Die Lippen der Entwickler bleiben vorerst versiegelt. Es
wird wohl eine Mehrspieler-Komponente geben, wie die
allerdings ausfallt, ist unklar. = Auf Erfolge darf man sich
dennoch freuen.
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KNAPP
Sieht bisher
ganz nach
einem typischen
»Grand Theft
Auto« aus. Was
ja nicht schlecht
sein muss.
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m Niko Bellic

Russenmafia
m Cruisen
Gebaude betreten

GRAND THEFT AUTO IV

Das 360 Live Magazin zu Besuch bei Rockstar, zwecks erstem Blick

auf das neue Gangstergame

o eine Gelegenheit lasst man sich
S natlrlich nicht entgehen: Anfang Mai

hatten wir die Moglichkeit zu einem
ersten Besuch in Liberty City, dem Schauplatz
eines der meisterwarteten Titel des Jahres
2007: »Grand Theft Auto IV«. Versorgt mit
kuhlen Getranken starren wir auf eine ein-
drucksvolle 65-Zoll-Glotze und harren voller
Erwartungen der Dinge, die da kommen.
Bevor wir das neue Epos jedoch zu Gesicht
bekommen, gibt’s noch einige Infos. Ein paar
sind bekannt, andere neu. Wie in der letzten
Ausgabe bereits berichtet, hort die Heldenfigur
des neuen »Grand Theft Auto« auf den Namen
Niko Bellic. Ein Osteuropder, der seine dun-
kle Vergangenheit als Menschenhandler und
Auftragskiller hinter sich lassen méchte. Daher
versucht er in Liberty City einen Neuanfang,
angespornt von seinem Cousin Roman, der
ihm vom Amerikanischen Traum vorschwarmt
und so in die Metropole lockt. Die Realitat
jedoch sieht anders aus: Roman steckt mit sei-
nem heruntergekommenen Taxi-Unternehmen
bis zum Hals in Schulden und einer Menge

Arger. Fur Niko beginnt nun ein Kampf ums
nackte Uberleben. Das ist also schon ein-
mal der erste Unterschied zu den vergan-
genen Episoden der Reihe. Anstatt sich vom
Niemand zum supermdchtigen Gangsterboss
hochzuarbeiten, bleiben die Entwickler dieses
Mal eher realistisch. Niko wird zwar seine
Erfolge haben, allerdings bleibt ihm ein rich-
tiger sozialer Aufstieg verwehrt. »Vom Leben
in Lumpen zum Leben in etwas hlbscheren
Lumpenk, so bekommen wir es beschrieben.
Ein Verbrechensimperium wie beispielsweise
im jungst erschienenen »Vice City Stories«
wird man also nicht aufbauen kénnen. Unklar
ist auch noch, welche Gruppierungen eine
Rolle spielen werden. Lediglich, dass die
Russenmafia und ihre italienischen Kollegen
einen Auftritt haben werden.

Dann  beginnt die lang ersehnte
Demonstration. Wir sehen Niko Bellic im her-
untergekommenen Taxi-Unternehmen seines
Cousins im Stadtteil Broker, der Brooklyn nach-
empfunden ist. Es ist Vormittag und die ersten
Sonnenstrahlen leuchten durch die schmie-
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Alte Bekannte?

Fur »Grand Theft Auto IV«
verspricht der US-Hersteller
Rockstar gewissermaBen
einen Neuanfang der Serie:
dustereres, realistischeres
Setting, neue Gameplay-
Elemente, neue Charaktere.
Serienfans mussen jetzt
allerdings sehr stark sein.
Denn die Chancen auf ein
Wiedersehen mit bekannten
Charakteren schatzen die
Jungs von Rockstar als
gering ein. Vielmehr wolle
man sich auf Nikos
Geschichte konzentrie-

rigen Fenster auf karge Maobel. Niko guckt ein wenig
gelangweilt drein, kratzt sich demonstrativ im Schritt und
wartet darauf, dass er sich endlich durch die StraBen
von Liberty City bewegen darf. Wir horen vorbeigehende
Passanten Uber die Mieten schimpfen. Autos hupen und
geben Vollgas. Dann begibt sich Niko nach drauBen.

In »GTA IV« soll es deutlich mehr betretbare Gebdude
geben, als in den Vorgangern. Das Betreten und Verlassen
geht komplett ohne Ladezeiten von Statten, sodass man nie
aus dem Spielfluss gerissen wird. Das bekommen wir auch
just demonstriert, als Niko die Tur eines Wohnhauses 6ff-
net, sich mit gezogener Waffe durch die Zimmer schleicht
und durch den Hinterausgang wieder verschwindet. In einer
mit Graffiti voll gespriihten Gasse drangen sich Obdachlose
um ein Feuerchen und nehmen Niko gar nicht wahr. Um
einen kleinen Blick von oben zu erhaschen, erklimmt er
kurzerhand einen Strommasten, von dem aus man eine
geschaftige Kreuzung ideal beobachten kann. Unzahlige
Autos schldngeln sich durch den dichten Berufsverkehr,
wahrend sich einige tapfere FuBganger Uber die StraBe
wagen - von lautem Hupen aufgescheucht. Das alles wirkt
deutlich lebendiger als in den Vorgéngern. Vor allem weil
die FuBganger diesmal keine austauschbaren Klone sind.
Vielmehr beschaftigen sie sich mit Dingen, die man eben so

macht, wenn man durch die Stadt marschiert. Einige haben
Einkaufstlten dabei, einige lasziv eine Zigarette im Mund,
wahrend andere wiederum ins Handy plarren.

Niko sucht sich einen fahrbaren Untersatz. Ein verlas-
sener Sportwagen am StraBenrand weckt sein Interesse,
er ist allerdings abgeschlossen. Kurzerhand schlagt Niko
mit dem Ellbogen die Scheibe ein, 6ffnet die Tur und steigt
ein. Nun geht es also per Auto durch die StraBen von
Broker. Des Weiteren stehen Niko Boote und Motorrader
zur Verfigung. Flugzeuge wie in »San Andreas« wird es
allerdings nicht geben, da die Handlung auf Liberty City
beschréankt ist. Als Trostpflasterchen darf sich Niko jedoch
als Helikopterpilot versuchen. Das Ganze soll zur Story
passen, per Jetpack wird der Osteuropder also wohl nicht
durch die StraBenschluchten jetten. Das Fahrverhalten der
Autos wird Gbrigens deutlich verbessert und realistischer
werden, ohne seine Arcade-Lastigkeit zu verlieren. Ebenso
werden die Wagenmodelle poliert, die zwar echten
Fahrzeugen nachempfunden sind, aber serientypisch keine
Lizenzen haben. Unser kurzer Ausflug endet an den Docks
von Broker. Hier gehen Arbeiter ihren Tatigkeiten nach und
schleppen Kisten oder Bretter durch die Gegend. Genau
hierher kommt Niko zum Nachdenken, den Blick auf
das gegenuberliegende Algonquin gerichtet - Rockstars

ren, die deutlich mitrei- DER VERSION
Bender als die der
Vorganger sein soll.
Man munkelt sogar von
einer Prise Romantik...
A NIKO BELLIC
fompe*
i, Das kann er und
. / hier wohnt er
e Das eigenwil-  Die Steuerung soll
lige Zielsystem realistischer wer-

derVorgdnger ge-  den, ohne zur Si-
hort laut den Ent-  mulation zu wer-

wicklem der  den.
Ve.r gelngjsh- Das Arbeiter-
heit an. In . ;

Aktion durften wir viertel Broker ist

Nikos neue Hei-
den neuen Waffe- o e tram je-

IR, aIIgr— doch von den
dings noch nicht schillernden Hau-
erleben. -
Um schneller den von
voranzukommen,  Algon-
- klemmtsich  quin. Ob
2 Niko hinter ~ er Erfolg
das Steuer hat, das lassen

die Macher aller-
dings noch im
Dunkeln.

von Autos, Motor-
radern, Booten
und Helikoptern.

Version von Manhattan. Die Aussicht ist
schlicht Uberwaltigend: Wahrend die Fenster
der Wolkenkratzer das Sonnenlicht reflek-
tieren, spiegelt sich die gesamte Szenerie
im Wasser. Grafisch macht »Grand Theft
Auto IV« also schon jetzt ordentlich was
her. Popups sind uns bei unserem ersten
Rundgang keine aufgefallen, lediglich die
Bildwiederholrate ist noch nicht ganz stabil.
Bis zum Erscheinen im Oktober sollte dieses
Problem allerdings auch der Vergangenheit
angehoren.

360

SAGT ...

Nicholas Buracas

Der erste Ausblick
macht gleich wieder
Lust auf mehr. Hoffentlich
ist bald Oktober!

Hitpotenzial
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Weg vom Zweiten
Weltkrieg, hin zu
den Schlachtfeldern
unserer Zeit.

SANNE

DAS STECKT

DRIN

Terroristen
US-Army
m Explosionen
m Action
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£\ Das neue Setting bringt frischen Wind in
& die Serie

4™\ Hoffentlich [3sst sich das gewohnte »CoD«-
\. 7/ Gameplay auf moderne Schlachtfelder Gbertragen.

etzt ist also der neueste Teil der »Call of
Duty«-Reihe angekiindigt. Keine Uberra-
schung: ein Ego-Shooter! Doch eine
Uberraschung: kein Weltkriegs-Shooter! Viel-
mehr |asst das amerikanische Entwicklerstudio
Infinity Ward, bereits fir Teil Eins und Zwei der
Serie verantwortlich, die Normandie und Nord-
Afrika hinter sich. Diesmal geht's moderner zu.
»Call of Duty 4« verlegt seine Truppen auf die
aktuellen Schlachtfelder. Genauere Informati-
onen sind momentan noch rar. Spielen durften
wir noch nicht. Aber unsere Aufklarungsein-
heiten haben erste Videotrailer und Bilder
gesichtet. Darauf ldsst sich einiges erkennen:
namlich massig Action garniert mit einer Prise
Chaos. Wie sich das moderne Setting mit dem
typischen »Call of Duty«-Gameplay vertragt,
darlber lasst das Material noch keinen Auf-
schluss zu. SchlieBlich hat moderne Kriegsfuh-
rung herzlich wenig mit den chaotischen Mas-
senschlachten des Zweiten Weltkriegs gemein,
die »Call of Duty« bisher auszeichneten. Nun,
wir werden sehen...

Im Unterschied zu Teil Drei wird der neueste
Serienspross nicht nur in einem Gebiet spielen.
Uns erwarten Gefechte mit Islamisten im Nah-

Ich seil mich al;: In einigen Missionen eiern wir mit dem
Blackhawk-Helikopter und cooler Musik durch geféhrliches Gebiet

CALL OF DUTY 4

Jetzt wird’s aber hochmodern!

J

en Osten, Reisen in ein schneebedecktes Wald-
gebiet im hohen Norden. Zusatzlich spielen
einige Passagen in deutlich engeren Rdumen,
im Rumpf eines Schiffs und den Gangen eines
Flugzeuges oder Zuges. Wird alles taktischer,
oder bleiben die Entwickler ihrer Linie treu? Ist
zum jetzigen Zeitpunkt leider noch nicht genau
zu sagen. Naturlich schwebt noch eine andere
Frage im Raum: Wie wird das Gaming tber
Xbox Live? Bedient man sich vielleicht am Ende
ein wenig am »Battlefield: Modern Combat«-
Prinzip? SchlieBlich haben die Kollegen von
Treyarch bei »Call of Duty 3« mit dem »Krieg«-
Modus schon einen ersten Schritt in diese Rich-
tung unternommen. Oder lauft es gar auf
deutlich taktischere Scharmitzel im Stil eines
»Ghost Recon: Advanced Warfighter« hinaus?
Oder bleibt alles, wie man es von der Serie
gewohnt ist? Viele Fragezeichen also und
wenig Antworten. Was das eigentliche Game-
play angeht, dartiber hullen die Jungs von Infi-
nity Ward leider noch den Mantel des Schwei-
gens.

Von einem ist aber auszugehen: »Call of Duty

4: Modern Combat« wird wieder ein Augen-

und Ohrenschmaus. Egal ob Einzelspieler- oder

Statt gesichtsloser Nazi-Soldaten: Diesmal kénnen uns richtig fiese
Waffenschieber und Diktatoren vor die Flinte rennen...

Mehrspieler-Teil, die Bilder machen jedenfalls
Lust auf mehr. Bleibt nur zu hoffen, dass es die
Entwickler erneut schaffen, eine butterweiche
Bildwiederholrate auf den Schirm zu zaubern.
Wenn es sich beim Trailer allerdings tatsachlich
um Spielgrafik handelt, dann wird das ein
Hammer! Denn egal, wie viele Blackhawk-Heli-
kopter Uber den Himmel pfligen, kein Rucken
weit und breit. Wir behalten unsere Augen also
weiterhin auf dem Radarschirm und erstatten
sofort Bericht, wenn es Neues zu berichten
gibt. Vielleicht klappt es sogar noch mit einem
Erscheinungstermin in diesem Jahr. Hobby-Sol-
daten entstauben ihre M4.

360

SAGT ...

Spielerisch ist leider

noch nichts bekannt.

Trotzdem konnte hier eine
weitere Actionbombe vor der Tiir stehen.

Hitpotenzial
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DARFST DUNICHT VERPASSEN:
jetzt ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf\Wunsch »Two Worlds« dazu:

rgroBartigsten Rollenspiele aller Zeiten fiir deine Xbox 360! Darum jetzt das
ﬁ[’reB‘en und mehr Spal3 haben! Jetzt auch in Osterreich und der Schweiz!

2 .
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Als neuer Abonnent kannst das brandneue Rollenspiel-
Abenteuer » Two Worlds« gegen eine Zuzahlung von nur
19 Euro erhalten. Ohne zusatzliche Versandkosten!
Solange der Vorrat reicht!

JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH Deine Abo-Postkarte

BEsTELLENI Ja, bitte schickt mir das 360-Live-Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fiir ein Jahr (11 Hefte: 10 monatliche Ausgaben, eine Sommer-Doppelausgabe).
= AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 12 Ausgaben zum Preis von 11. Wenn ich nach einem Jahr

b 6 l' d weiter lesen méchte, muss ich nichts weiter tun. !

a 0-3 0_ |Ve. e Ich erkldre mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 39,60 Euro und - bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen Pramie — einer B Bitte mit
einmaligen 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 44,- Euro, Jahres-Abo Schweiz 77, 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. Ich weiB, dass ich »Two Worlds« gegen eine Zuzahlung von nur 19 Euro dazu erhalten kann. Ich kann

= Besuch die Webseite mit der Adres- auch auf eine Zusendung von »Two Worlds« bzw. die damit verbundene Zuzahlung verzichten.
se abo.360-live.de, wahle deine Pramie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-
stellformular. Gib dort deine Daten ein -
fertig! Name / Vomame
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

Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und Tassilop latz 7

BRIEF

abschicken an: Kontoinhaber Kontonummer

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. O Ja, ich will »Two Worlds« als Abo-Geschenk dazu erhalten. USK: ab 12 Jahren. Einmalige Zuzahlung: 19,- Euro. Ich bestétige,
dass ich die von der USK fiir die Spiele empfohlene Altersgrenze erreicht habe. Ich weiB, dass die Pramie separat verschickt wird,
und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann.

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

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos friiher 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.






| AUF EINEN

BLICK
Publisher/ Sierra
! Hersteller/ Saber
{! | Interactive
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1- 16
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
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Exklusiv fiir Xbox 360:
Next-Gen-Action satt,
mit steiler Grafik und
rundum rundem
Konzept
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| Zeit stoppen
Zeit zuriickspulen
m Zeit vorspulen
Zeit nutzen

TIMESHIFT

mchmal kommen sie wieder:

spu

Spiele, die nie fertig zu werden und
ros verschwunden scheinen, die

vom Strudel der Zeit mitgerissen werden.
Aber manche Spiele schwimmen sich
frel. Timeshift zum Beispiel. Richard
Lowenstein Uber das vielleicht
Uberraschendste Comeback des Jahres.

10. Januar datiert st eine Pressemeld,uﬁ@,
in der »Timeshift« das%erste Mal auftaucht. Dort
heiBt es, Saber Interactive und Atafi wollten
im Herbst desselben Jahres einem/Ego-Shooter
auf den Markt bringen, der das Actiongenre
mit innovativen Zeitfeatures umkrempeln wirde.
Nach mehrmaligen Verschiebungen schienen die
Arbeiten letztlich im August 06 tatsachlich vollen-
det. Dazwischen hatte »Timeshift« den Publisher
gewechselt, von Atari zu Vivendi — und die
Plattform, von der alten Xbox zur Xbox 360. Im
August 06 hatte das zweigeteilte Entwicklerteam
- Grafiker, Programmierer, Designer sitzen in St.
Retersburg/Russland, Gametesting und Producing
findet in”New Jersey/USA statt — nur noch mit
sieben Bugs zu kampfen. Das Spiel war eine
Woche vom Marsch ins Kopierwerk entfernt.
Etwa zu dieser Zeit hatte Sierra auch einen
neuen fiihrenden Mitarbeiter gewonnen: Martin
Trembley wurde zum Produktionsleiter bei Vivendi
bestellt. Er hatte vorher fur Ubisoft das Studio in
Montreal aufgebaut, also jene Spieleschmiede,
die seitdem reihenweise erstklassige Highend-
Produktionen hervorbringt. Trembley wollte auch
Vivendi umbauen. Der US-Publisher sollte keine
austauschbare Allerweltsware mehr produzieren,
kein belangloses Durchschnitts-Gaming. Und
auch kein »Timeshift«, so wie es sich im August
2006 prasentiert hat. Man konnte dem Spiel
ansehen, dass Konzept und Grafik urspriinglich
fur die alte Xbox entwickelt worden waren.
War halt ein ordentlicher Shooter, aber keiner
von der Muss-ich-haben-Sorte. Kurzum: Trembley
stoppte das Projekt. Das Entwicklerteam sollte ein
Jahr mehr Zeit bekommen, sollte alles umkrem-
peln. »Timeshift« sollte nicht nur ordentlich sein.
»Timeshift« sollte A... kicken, und zwar richtig
hart. So wie ein »Lost Planet«, ein »Rainbow Six
\legas«, oder die allseits bekannte, in Deutschland

rste Lebenszeichen lassen sich bis in den
Winter 05 zurtickverfolgen. Genauaufden

indizierteHau-die-Locust-in-die-Pfanne-Produktion
mit dem Kurzel »GoWx.

WASHINGTON WAR GESTERN

Ein Jahr mehr Zeit, das heiBt unter anderem
ausreichend Freiraum, um samtliche Elemente
zu Uberdenken und zu andern. Und das heift
Schnitte, von denen einige schmerzvoll sein
wdirden. Die ersten vier Level zum Beispiel sind
komplett auf den Mull gewandert, weil sie von
Spieletestern als Uberkomplex und unterspan-
nend ausgesondert wurden. »Eine harte Zeitx,
erzahlt Kyle Peschel. Der US-Amerikaner ist als
Produzent seit den Anfangen 2004 verantwort-
lich fur das Wohl und Wehe von »Timeshift«. Er
hat sich mit uns Ende Marz drei Stunden lang
zusammengesetzt und erste Abschnitte aus dem
neuen »Timeshift« gezeigt. Er erzahlt auch von
einigen dramatischen Situationen: »Der Designer
der ersten vier Level wollte sich vom Dach des
Gebaudes stlrzen, ohne Schei. Wir konnten
ihn zurlickhalten. Jetzt hat er fir das neue
Timeshift eine der schonsten Kulissen gebaut,
die ich mir denken kann.« Kyle meint das zweite
Level. Wirklich ein auBergewohnlicher Anblick,
mehr dazu aber spater. Jetzt und hier erst mal,
was sich alles inhaltlich geandert hat.

Namlich viel, eigentlich fast alles. Es gibt zum
Beispiel keinen Helden namens Michael Swift
mehr. Die neue Hauptfigur hat keinen Namen
und wird nie im Bild gezeigt. Die Kamera verlasst
fast nie die Ich-Perspektive. Der Spieler soll sich
von der ersten Minute an als die Figur fthlen, die
mitten in die Action hineingeworfen wird und die
an entscheidender Stelle in die Ereignisse eingreift,
die die ganze Welt umkrempeln. Washington
D.C. als Ort der Handlung? Aus und vorbei! Der
Schauplatz wird nicht mehr konkret benannt.
Ein mutiger, aber auch interessanter Ansatz:
»Mir ist bei einer Europareise klar geworden,
dass sich die Menschen bei euch einen Scheil3 »»
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fr Washington interessieren. Ich will aber, dass
Timeshift jeden packt.« Deshalb muss man jetzt
keine fremde Metropole mehr befreien. Durch
kluge Erzahlstrukturen soll vielmehr die lllusion
entstehen, dass man fur sich kdmpft, fur sein
Land, fir seine eigene Heimat, flr die Menschen
um einen herum. Nur der Aggressor ist ganz der
Alte. Ein Typ namens Krone, der die Zeitmaschine
einiger genialer Wissenschaftler fir seine Zwecke
missbraucht und eine Herrenmenschen-Diktatur
nach dem Vorbild des Dritten Reiches aufbauen
will. Also kriegt der Held ein paar Knarren und
einen Zeitmanipulations-Anzug verpasst, damit er
die Dinge wieder ins Lot bringt.

DIE ERSTE BEGEGNUNG

Beim ersten Blick auf das neue »Timeshift« fal-
len sofort die Bilder auf. Der Techniker in Kyle
verwendet Begriffe wie Shadow Maps, Real
Time Lighting und Softparticles, wenn er dartiber
spricht, wodurch sich die neue Grafik von der
alten unterscheidet. Aber was die Bilder beim
Betrachter auslosen, das kénnen solche Worte
nicht erfassen. Wie einen der Einstieg in das
zweite Level begeistert. Ernsthaft, so ein Anblick
hat sich uns bisher nur in den groBartigsten
Produktionen fur die Xbox 360 geboten. Kyle
Peschel besucht mit uns zusammen einen klei-
nen Platz unter freiem Himmel, ein von Mauern
begrenzter Raum. Es ist dunkel, und es gief3t in
Stromen. Der Boden setzt sich aus Pflastersteinen
zusammen. Das sind keine platten und sich wie-
derholenden Strukturen, sondern da ist jeder Stein
ein Einzelstick und derart plastisch modelliert,
dass man ihn formlich aus dem Bildschirm heraus
greifen kann. Das Wasser perlt Uber die Poren in

Wenn alles
passt, konnte hier
as ganz GroB3es
ents tehen!
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den Steinen, rinnt durch die Ritzen, sammelt sich
in den Rinnen. Durch den Regen verschlechtert
sich die Fernsicht, die Gebaude in vielleicht hun-
dert Meter Entfernung zeichnen sich im Vergleich
zu den naheren Strukturen unscharf ab. Bei
Sonnenschein ist's anders. Da ist der Weitblick so
wie man ihn eben bei klarem Himmel erwarten
wirde, namlich bestens. Nichts davon hat allzu
groBe praktische Bedeutung fur das Gameplay,
und doch — die Bilder sehen umwerfend echt aus,
aber nicht Ubertrieben glénzend oder gekunstelt.
Dadurch verfuihrt einen das Spiel sofort, und reif3t
einen hinein in die Action.

Dann geht's los. Zwei aus Krones Gefolge schie-
ben Wache. Also erst mal langsam tun, die Lage
checken. Dann die Zeit bremsen. Die Bildrander
verzerren, beginnen, blau zu schimmern, die
Regentropfen rinnen jetzt nur noch zah wie alter
Honig den Bildschirm hinab. Und am wichtigsten:
Krones Schergen stehen wie zu Salzséulen erstarrt.
Problemlos nehmen wir ihnen die Waffen ab.

GERADLINIGES DESIGN

Das Leveldesign orientiert sich eher an klassischen
Geradeaus-und-vorwarts-Strukturen als  an
modischen Offene-Welt-Szenarien. Aber wir hat-
ten es in der Szene mit den zwei Wachen ebenso
gut auf einen Kampf ankommen lassen kénnen,
denn das Gameplay lasst einem die Freiheit dazu.
Es liegt am Spieler, wie er Hindernisse tberwindet
und die dramatischen Héhepunkte meistert, die
einem immer wieder den Blutdruck hochjagen.
Zum Beispiel wenn der Zeitanzug Amok lauft,
die Energiereserven aus dem Helden heraus-
saugt und man unter Zeitdruck das rettende Ziel
erreichen muss. Oder wenn sich ein zehn Meter
hoher Kampflaufer vor einem aufbaut. In dem
Fall kénnte es sich lohnen, die Mittel zu nutzen,
die sich einem in der Umgebung bieten. Hinter
einer Mauer Deckung suchen und dann aus allen
Rohren Feuer frei, das ware eine Mdglichkeit.
Aber warum nicht eine offensichtlich nur von
einem Keil gehaltene Betonréhre lockern? Sie I6st
sich, rollt dem Uberméchtigen Hightech-Mech
entgegen, und bringt ihn ins Wanken. Eine der
groBen Starken von »Timeshift« scheint uns die
harmonische Einbindung der Simulation physika-

ERFOLGE
ERFOLGE!

Futter fur
Gamerscore-
Jager

Spatestens seit der
Xbox 360 soll es

ja Menschen ge-
ben, die geben sich
bei einem Action-
game mit dem Er-
reichen des Final-
kampfes nicht zu-
frieden. Auch dann
nicht, wenn bis da-
hin rund 18 bis 20
Stunden vergehen,
wie das laut Her-
steller bei »Time-
shift« der Fall wer-
den soll. Alle Erfolge
abraumen, den Ga-
merscore toppen,
das ist der neue
Trend. So richtig viel
hat uns Kyle Peschel
von Saber Inter-
active Uber die Er-
folge noch nicht er-
zahlt, ein paar Infos
haben wir ihm aber
dennoch aus der Na-
se ziehen kénnen.
Namlich dass gut
250 Punkte fur ganz
simple Ziele verteilt
werden, Disk ein-
legen, das erste Le-
vel schaffen, und so
weiter. Etwa genau-
so viele Punkte sind
fur den Mehrspieler-
Teil reserviert. Und
dann gibt’s noch rei-
henweise Gamer-
points fur witzigere
Sachen, wie
zum Beispiel
dem Geg-
ner min-
destens
zehn
Waffen
klau-

en.

£\ Fllissige Anmutung, abwechslungsreiches
&7 Gameplay, echt steile Grafik
Eine neue Generation, ganz neue Physik,

ganz neues Game

£™\ Stellenweise etwas bunte Objekte, die nicht
/ zum restlichen Look passen

Das neue Timeshift verlasst sich auf die Havok-
Engine. Was die anrichten kann, sehen wir hier. Gute
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Panik und €haos!

Schon mal »Half-Life 2« gespielt? »Timeshift« erinnert uns
ziemlich an Valves Vorzeige-Shooter; Genau wie dort, kommt

es auch hier immer wieder zu dramatischen Situationen,
wenn etwas groBere Gegner mit lautem Ahoi und Fanfaren
zum Duell blasen. Dieser Helikopter.zum Beispiel treibt einem

richtig.den Angstschweif auf die;Stirn.
- r

] & LS
-,

.
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ENTSCHEIDENDE DETAILS

Die kleinen Neuerungen

Ausprobieren konnten wir den Mehrspie-
ler-Modus noch nicht, aber wir haben uns
mit Kyle Peschel lange driiber unterhalten.
Anscheinend haben er und sein Team ziem-
lich interessante Ideen, die wir so noch in
keinem Actiongame gesehen haben. Kem
des Ganzen sind die so genannten Zeitgra-
naten. Man wirft eine, sie fliegt in hohem
Bogen und plumpst auf dem Boden, wie
jede andere Granate auch. Nur dass die-
se hier im Ziel eine schimmemde Halbku-
gel von etwa vier Metern Radius erzeugt,
innerhalb derer Zeitkréfte wirksam wer-
den. Rund fiinf Sekunden ist diese Zeitin-
sel aktiv, und wer sich in ihr befindet, kann
fiir diesen kurzen Augenblick zum Beispiel
die komplette Umwelt ausbremsen. Pro-
jektile beispielsweise bewegen sich dann
nur noch mit Schneckentempo auf einen

zu. Wie gesagt, den Praxiseinsatz haben
wir noch nicht erlebt, daher bleiben ton-
nenweise Fragen. Zum Beispiel, wie oft je-
der Mitspieler Zeitgranaten werfen darf, ob
ein zu haufiger Einsatz an den Nerven der
ausgebremsten Mitspieler zehrt? Wie gut
funktioniert das Balancing? Der Mehrspie-
ler-Modus soll sehr vielseitig konfigurierbar
sein. Man wird sich eigene Spielmodi bas-
teln diirfen, kann zum Beispiel Regeln de-
finieren, die unfaire Taktiken ausschlieBen.
Wer etwa Campern und &hnlichen Nist-
vogeln einen Strich durch die Abschusslis-
te machen will, der definiert ein gewisses
Mindest-Bewegungspensum pro Minute.
Umgekehrt lassen sich hyperbewegliche
Mitspieler im Zaum halten, beispielsweise
indem man ein Teleport-Limit von zehn pro
Partie festlegt. Konnte glatt funktionieren.

Eine Granate!
Die Jungs vom Hersteller Saber scheinen auf
explosive Eier zu stehen. Oder warum sonst
sollten sie so viele coole Granaten integrieren?
Einige haften am Ziel, andere brennen sich durch
die Klamotten der Gegner und explodieren,
weitere ldsen am Ziel Laserbarrieren aus.

> . r-'ﬁ-_i‘
o ! Wafféenkkaft

Die Waffen sollen sich richtig machtig anfiihlen,
" sowill's.der Entwickler. Also haben alle Knarren,
e €gal 0b Maschinenkanone oder Schnellfeuer- und
{ o = Scharfschiitzengewehr, Primér- und Sekundar-
b . «Funktionen integriert. Damit lassen sich also

# auf zweierlei Weise Gegner ausschalten und die
; o ngebung in Schutt und Asche legen.

-3

Wahrend die Urversion des Spiels stellenweise ziemlich bunt daherkam,ist S
Timeshift V2 eher durch dunkle und graue Farbtone gepragt

360 LIVE/ 025
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Wer hat an der Uhr gedreht?

Eines der wesentlichen Unter-
scheidungs-Merkmale zwi-
schen »Timeshift« und ande-
ren Ego-Shootern ist das schi-
cke Textil, das sich der Hel-
denfigur eng wie eine zweite
Haut um den Korper spannt.
Dabei handelt es sich um

den so genannten Beta-Suit,
eine streng geheime Entwick-
lung von Zeit-Wissenschaft-
lern. Der Trager eines Beta-

026 /360 LIVE

Suits kann an der Uhr dre-
hen, die Zeit ausbremsen
und sie zuriickspulen. Das
begrenzende Element ist die
eingebaute Energiereserve.
Die Zeitbatterien sind nach
Benutzung erschopft, laden
sich aber wieder auf. Man
kann also zum Beispiel ein-
mal begangene Fehler rlick-
gangig machen, aber nicht
unbegrenzt haufig. Wahrend

sich das Gefolge des Dikta-
tors Krone per Beta-Suit noch
leicht ausbremsen lasst, kom-
men spater Gegner ins Spiel,
die dem Beta-Suit gleichwer-
tiges entgegen setzen. Andro-
iden etwa, die sich so haar-
straubend schnell bewegen,
dass sie in Normalzeit wie
Geister aussehen und Uber-
haupt erst bei gebremster Zeit
zum handfesten Ziel werden.

—. R
Da hinten stiirzt eine Wand ein. Nicht ungewdhnlichsimgifiem Spiel, in dem
gerne mal groBeeile der Kulissen insSchutt und Asche zérbroseln .

lischer Aktions- und Reaktions-Gesetze
zuU sein.

Oder anders gesagt: »Havok«-
Engine. Die ist namlich jetzt mit drin,
und dadurch gibt’s neuerdings richtig
Kawumm und Krawall. Zum Beispiel,
wenn man mit der Knarre auf eine
Wand halt und jedes Projektil kom-
plett unterschiedliche Stiicke aus den
Ziegeln reift. Wer Spal3 dran hat, kann
aus einem gemauerten Eck komplette
Rundungen heraus frasen, nur mit der
Kraft der Projektile. »lch will, dass die
Leute spuren, was fUr eine machtige
Waffe sie in den Handen halten,
fasst Kyle Peschel das Vorhaben seines
Teams in Worte. Und erganzt: »Uns ist
beim Design auBerdem wichtig, dass
wir diese kiinstliche Trennung zwischen
Innen- und AuBenwelten vermeiden,
die sonst im Actiongenre Ublich ist.«
Ohne jede Ladepause geht's vorwarts,
vorwarts, vorwarts... Beispielsweise in
einer Szene, in der sich die Heldenfigur
erst durch einen Raum ackert, dann
ein Loch im FuBboden durch Beschuss
soweit vergréBert, das man hindurch
fallen kann. Man stirzt also runter,
plumpst irgendwo auf, findet sich in
einer Betonrohre wieder. Nur, dass die
an vielen Stellen durch die friheren
Kampfe lochrig geworden ist, und den
Blick nach auBen frei gibt. Ein netter
Grafikeffekt, nebenbei bemerkt: die
Sonne blendet das Auge, das Bild
wird fur einige Augenblicke grell

Uberzeichnet, so wird der Reflex der
menschlichen Pupillen simuliert. Durch
die zerfaserten Reste eines friheren
Granateneinschlags linsen wir nach
drauBen. Keine Gefahr zu sehen?
Okay, dann raus ins Freie. Hier bleiben
einem viele Maglichkeiten: schieBBen
oder schleichen, Zeitfeatures nutzen
oder konventionell kdmpfen...

DANN MACH IHN KALT!

Eine Eigenschaft des Beta-Suit war bei
unserer Vorfihrung noch nicht vorfiihr-
bereit, namlich der im Kleidungssttick
integrierte  Bordcomputer namens
Sam. Er ist als Mittel gegen jene ver-
wirrenden Momente gedacht, die uns
beim Probespiel mit der Urversion von
»Timeshift« schon aufgefallen waren.
Sam analysiert die Umgebung. Er
gibt Tipps, an welcher Stelle welche
Zeitfunktion sinnvoll einzusetzen ware,
und verrat, wenn irgendwo in der Nahe
ein Objekt besondere Aufmerksamkeit
verdient. Kurzum ein Ratgeber, der
immer dann mit subtilen Hinweisen zur
Stelle sein soll, wenn einen die Vielzahl
an Handlungsmoglichkeiten  ratlos
macht. So begrtiBenswert eine Unter-
die-Arme-Greif-Einrichtung wie Sam
ist, so erfreulich ist auch die Tatsache,
dass sich die Entwickler des gesun-
den MaBhaltens bei deren Einsatz
bewusst sind. Diese erhebenden
Momente, in denen der Spieler selbst
die Schwachstelle eines Bossgegners

Einsamer Held? Nix da. In einigen Situationen kann sich die Heldenfigur auf die
Mitarbeit von computergesteuerten Kameraden verlassen




ZEIT-FEHLER

Mit der Zeit wird's
buggy...

live - online

sind geplant M Gamerpoints? Sowieso!

Diverse Deathmatch- und Capture-the-Flag-Modi fiir
maximal 16 Mitspieler B Downloads von neuen Karten

Dass man die Zeit stoppen
und vor- bzw. zurlickspulen
kann, hat beim Gametesting
in den Hersteller-Stu-
dios schon zu kuri-
osen Programmfeh-
lern gefiihrt. Hier zwei Bei-
spiele...

Ein Tester hat sich bei-
spielsweise auf ein Fass ge-
stellt, die Zeit angehalten,
dann ein halbes Dutzend Ra-
keten Richtung Boden gefeu-
ert. Nach wenigen Sekunden
|ief die Zeit wieder an, und
alle Raketen sind gleichzeitig
hochgegangen. Das Ergebnis:
eine Mega-Explosion, die das
Fass komplett mitsamt Spie-

ler meilenweit in den Him-
mel katapultiert.

Ein anderer Spieler hat
vom Helikopter

aus Raketen abge-

feuert, sofort die

Zeit gestoppt und ist aus
dem Cockpit auf eine der
Raketen gesprungen. We-
nige Sekunden spéter: Die
Zeit 1auft an, die Rakete
nimmt ihren Flug auf und
tragt den Spieler

{iber den Horizont

der Polygonkulis-

sen hinaus. Aber

keine Sorge: Diese und an-
dere Bugs sind langst ge-
funden und beseitigt.

entlarvt, einen kompletten Gegnerpulk mit
einem klugen Trick ausléscht, oder sonst eine
Herausforderung mit eigenem Hirnschmalz meis-
tert, die soll auf jeden Fall erhalten bleiben. Und:
Sam hat einen Ausschalt-Knopf.

Was die Kunstliche Intelligenz der Gegner
betrifft, die lasst sich bislang kaum beurteilen.
Dazu sind die spielbaren Etappen noch zu unzu-
sammenhangend, ist das Gameplay noch zu
unkomplett. Allerdings sind uns bei der rund
drei Stunden umfassenden Prasentation keinerlei
doofe Aktionen aufgefallen. Alles wirkt rund und
schltssig. Kyle Peschel: »Die Jungs beschieBBen
sich halt auch schon mal gegenseitig, wenn sich’s
nicht vermeiden l&sst, um den Spieler zu treffen.
Und sie schimpfen: Geh das nachste Mal aus dem
Weg, oder so was.« Sehr nett auch das, was Kyle
Peschel als KI-Verkettung bezeichnet. Das heift,
dass die Gegner nicht auf vorprogrammierten
Bahnen auf die Aktionen des Spielers reagieren.
Stattdessen passen sie ihr Verhalten dynamisch
den Ereignissen in ihrer Umwelt an, gehen dabei
auch miteinander um. Das fUhrt dann mitten in
der wildesten Action schon mal zu Dialogen der
Marke »Hey, das ist der Kerl. Macht ihn kalt!«.
Dann sein Kamerad: »Okay, geht klar.« Mischt

sich der dritte ein: »Warte, den holen wir uns
zusammen.« Klar, man kriegt solche Worte nur
am Rande mit, aber gerade deswegen macht
das Gameplay einen so natUrlichen Eindruck.
Abgesehen davon dienen solche Rufe und Schreie
einem selbst natrlich als Warnung und Hilfe.
Unter dem Strich scheint es uns, als tue das eine
Jahr extra Produktionszeit »Timeshift« richtig,
richtig gut. Das Ding wirkt jetzt wie eine jener
wenigen Produktionen, bei denen die Entwickler

Wenn wir uns auf die
Zehenspitzen stellen, reichen
wir dem Mech immerhin
schon knapp bis unter das
Kniegelenk

genau an den richtigen Ecken und Kanten feilen,
damit schlussendlich was richtig Begeisterndes
dabei herauskommt. Kilar, fur eine endgultige
Beurteilung mussen wir auf eine Version warten,
bei der alle Elemente zusammenhangen; bei der
sich dann auch die Story entfalten kann und die
Figuren zur Geltung kommen. Beide sind immer-
hin Schlisselelemente fiir ein richtig packendes
Actionfeuerwerk moderner Pragung - Zeitstopp
hin und Dauerfeuer her. Wenn also alles passt,
konnte hier was ganz GroB3es entstehen. Vielleicht
sogar so gro3 wie »Half-Life 2«, also ein richtiger
Meilenstein. Wir werden’s bald wissen. Ende
September soll's losgehen.

Richard Léowenstein

SAGT ...

Sieht ganz nach
einem Uberraschenden
Comeback fiir ein
Actiongame aus, das wir in den letzten
Monaten aus dem Blick verloren hatten.

Hitpotenzial
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Publisher/ Sega
Hersteller/ Bizarre
Creations

Genre/ Action
Spieler/ 1- 16
Xbox Live?/ ja

AN

NS

Rabiater Shooter
mit motivierenden
Highscore-Jagdsze-
nen. Sportlich,
sportlich!

S

DAS STECKT
DRIN

Geschwindigkeit
Muttiplikator

m Waffen
m Der Club
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£ Pleilschnelles Gameplay,
& interessanter Ansatz

£\ Muss vielleicht fir Deutschland
N7 entscharft werden

THE CLUB

DER VERSION

Y

P
N

Trotz gnadenloser Daueraction bleibt die
Gewaltdarstellung im Rahmen. Gut so!

So sieht's aus, wenn im Fightclub Knarren erlaubt sind

as kommt heraus, wenn man einen
DThird—Person—Shooter mit  dem
Punktesystem eines »Tony Hawk's«
und dem Geschwindigkeitsrausch eines »Burn-
out« kombiniert: »The Club«, das neue Werk
des englischen Teams von Bizarre Creations,
den Jungs hinter »Project Gotham Racing«.
Wir waren zu Gast beim Partnerunternehmen
Sega und haben zwei Levels ausprobiert.
Aber zundchst: Was ist »der Club« Uber-
haupt? Im Grunde eine Geheimorganisation
der méachtigsten Manner unserer Erde: Prasi-
denten, Konzernbosse, Drogenbarone und
Filmproduzenten. Sie haben so viel Bares zur
Verfligung, dass sie in heruntergekommenen
Schauplétzen umbarmherzige Gladiatoren-
kampfe veranstalten. Nur eben nicht mit
Fdusten oder Schilden, sondern mit Schuss-
waffen. Der Spieler schlUpft in die Rolle eines
der acht Kampfer. Ahnlich wie in einem Prii-
gelspiel fuhlen sich die Jungs alle ein bisschen
verschieden an, und sind aus unterschied-
lichen Grinden im Club gelandet. Cop Ren-
wick beispielsweise ist eher der Typ Sprinter,
er will die Organisation von innen heraus zer-
stéren. Im Standardmodus besteht die Aufga-

be darin, eine bestimmte Punktzahl und
anschlieBend den Ausgang lebendig zu errei-
chen. Punkte gibt’s fir erledigte Feinde. Je
nachdem wie genau die Schisse landen — ob
zum Beispiel aus dem Lauf oder nach einer
gekonnten Vorwartsrolle — wandern mal mehr,
mal weniger Punkte aufs Konto. Damit der
Spieler ordentlich Tempo macht, haben die
Entwickler Multiplikatoren fur die Gegner ein-
gebaut. Je hoher der Faktor, desto schneller
muss der nachste Gegner ausgeschaltet wer-
den, damit der Punkteregen anhalt. Zeit fur
Verschnaufpausen bleiben keine, daftr dauert
so eine Etappe durchschnittlich sehr kurz —
zwei bis funf Minuten. Die Gegner sind immer
an denselben Stellen postiert. Das soll den
Spieler dazu bringen, sich die Herausforde-
rungen einzupragen, fast so wie bei einem
schweren Trick in »Tony Hawk’s« oder einer
doofen Schikane in »Project Gotham
Racing«.

Wir finden, das Spielprinzip funktioniert.
Fuhlt sich direkt, schnorkellos und trotzdem
raffiniert an, genau wie bei einem Arcade-
game alter Schule. Man ist dauernd unter
Druck, will den Highscore toppen, probiert auf

Man sollte sich die Umgebung zu Nutze machen. Explosive Fasser zum
Beispiel. Ihr wisst Bescheid...

wechselnden Routen immer neue Angriffsvari-
anten aus. Und die Grafik? Hammer! Flissig,
voller Details, voll gestopft mit Effekten. Das
hat was! Insgesamt acht Arenen stehen zur
Wahl, vom russischen Bunker Uber eine deut-
sche Stahlfabrik bis zur heruntergekommenen
Gasse in Venedig. Jede Kulisse untergliedert
sich in eine Reihe Etappen, so dass genug zu
tun bleibt. Und der Mehrspieler-Teil? Bis zu vier
Killer an einer Konsole, bis zu 16 davon per
Xbox Live. Sie alle treffen sich zu diversen
Deathmatch- und Capture-the-Flag-Varianten.
Macht Lust auf mehr!

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Ein Shooter der etwas
anderen Art. Kdnnte sehr
interessant werden!

Hitpotenzial
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Publisher/ Ubisoft |
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Montreal

Genre/ Action
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KURZ &
KNAPP

Exklusiv auf 360: Sam
Fisher auf neuen
Pfaden, ohne vom
rechten Weg abzu-
kommen.

SN

DAS STECKT
DRIN
Scherben
m Improvisieren
m Untertauchen
SchieBen

Oben: Producer Dany Lepage demonstriert, warum ein
Stuhl tédlich sein kann. Unten: Creative Director Patrick
Fortier referiert iiber Quellen der Inspiration
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SPLINTER CELL CONVICTION

Als einer der ersten Fachjournalisten weltweit hat Nicholas Buracas den neuen Sam Fisher
getroffen. Und festgestellt: Diesmal ist alles anders. Raus aus dem Schatten, rein ins Leben!

ass sich die »Splinter Cell«-
Reihe in eine neue Richtung
entwickeln wirde, war schon

seit »Double Agent« erkennbar. Deutlich
mehr Story und Emotionen als in den
Vorgangerspielen, dazu ein grundsatz-
lich sehr interessantes Gut- und Bdse-
System. Ende des Jahres geht Ubisofts
Studio in Montreal mehr als nur einen
Schritt weiter. Wie viele Schritte, das
durften wir uns als eines der ersten
Fachmagazine weltweit in Montreal an-
sehen. Also da, wo »Splinter Cell: Con-
viction« momentan entsteht. Um es kurz
zu machen: Das neue »Splinter Cell« ist
total anders. Es entfernt sich deutlich
vom bisherigen »lch-warte-im-Schatten-
und-dann-krieg-ich-dich«-Konzept der
Vorganger. Es geht hin zur Kunst des
Uberlebens in zivilen Gebieten, so wie

jeder von uns es jeden Tag erlebt. Rich-
tig gelesen. Sams Einsatzorte sind nicht
mehr Militarstitzpunkte, Kriegsgebiete
oder Gefangniszellen. Vielmehr beweist
Sam in Parks, Krankenhausern und Re-
daktionsgebauden sein Geschick im
lautlosen Kampf gegen Ordnungshditer,
Soldner - Uberhaupt so ziemlich jeden.
Denn irgendwie scheinen es diesmal alle
auf Sam abgesehen zu haben.

AUF DER FLUCHT

Die Story: Zwei Jahre sind seit Sams letz-
tem Einsatz als Doppelagent vergangen.
Inzwischen ist fur ihn der Alltag einge-
kehrt, Routine bei seiner Spezialeinheit
NSA. Aber dann lauft was schief in der
Sondereinsatz-Behorde. Sams Arbeitge-
ber scheint nicht mehr der zu sein, der
er mal war. Fir Sam steht fest, dass er

extreme MaBnahmen ergreifen, dass
er gegen seinen Arbeitgeber vorgehen
muss. Er desertiert, wird zum Gejagten
und lasst alle Annehmlichkeiten hinter
sich: seine Technik-Werkzeuge, seine
Waffen, einen GroBteil seiner Verblinde-
ten. Sam muss improvisieren, ahnlich wie
Jack Bauer in der TV-Reihe »24«. Und er
muss Grenzen Uberschreiten, wie Jason
Bourne. Der Spieler muss diesmal deut-
lich anders vorgehen als in bisherigen
»Splinter Cell«-Episoden. Die Spielwelt
wird zu Sams starkster und verlasslichs-
ter Waffe. Beispielsweise lasst sich jedes
noch so kleine Objekt benutzen, vom
Fullfederhalter bis zum Stuhl. Wie und
wo und was man tut, das bleibt dem
Spieler Uberlassen. Die Grundmechanik
wird zu Gunsten dieses Tue-was-immer-
du-willst-Systems verandert. Damit sich



DAHEIM BEI UBISOFT

Blick hinter die

Kulissen

Ubisofts beriihmtestes Studio
ist wohl das in Montreal, im
franzosischsprachigen Teil

des wunderschonen Kanada.
Nebenbei ist es auch Ubisofts
groBtes Studio. Rund 1.500
Mitarbeiter werkeln in einem
ehemaligen Textilfabrikgebau-
de an unzahligen Projekten.
AuBer »Conviction« entsteht
hier zum Beispiel gerade
auch die Mittelalter-Meuche-
lei »Assassin’s Creed«. Wir

konnten uns zwei Tage lang
ausgiebig mit dem Spiel und
den kreativen Kdpfen dahin-
ter befassen. Im Lauf der
Zeit haben wir uns mit neun
Mitarbeitern (iber Pléne und
Vorhaben unterhalten, mit
Leuten aus der leitenden
Abteilung und einigen aus
der Grafik- und KI-Program-
mierung. Einige Impressionen
davon gibt es auf dieser und
der vorherigen Seite.

weder Einsteiger noch Kenner der »Splin-
ter Cell«-Reihe Uberfordert fuhlen, nimmt
das Spiel einen anfangs bei der Hand. Zu
Beginn, noch vor Sams Flucht, werden
die Handlungs-Moglichkeiten Schritt fir
Schritt erklart.

DIE MASSE MACHT'S

Aber nicht nur die interaktiven Moglich-
keiten sind in »Conviction« neu. Auch
der Aufbau des Spiels macht auf uns ei-
nen richtig frischen Eindruck. Statt eine
gewisse Anzahl von langeren Missionen
zu spielen, ist das Game diesmal in eine

Im hauseigenen Motion Capturing Studio entstehen die
lebensnahen Bewegungen der Figuren

Menge so genannter Episoden gegliedert.
Die Happchen umfassen zum Teil 15 bis
20 Minuten, so dass man auch mal eben
zwischendurch ein bisschen schleichen und
meucheln kann. Wer jetzt entsetzt »Boah,
so wenigl« schreit, keine Bange: Die Ge-
samtspielzeit soll trotzdem mindestens 16
Stunden umfassen. Auch die Tatsache,
dass sich ein GroBteil des Spiels in zivilen
Einrichtungen im GroBraum Washington
D.C. abspielen wird, sorgt fur interessantes
Flair. Schon weil sich das Leveldesign viel
offener gibt, ein bisschen wie bei »Hitman:
Blood Money«. Sieht ganz so aus, als

Im Soundstudio bricht so manches. Wer sich also schon
immer gefragt hat, woher das Knacken der Knochen nach
dem Fall kommt: Dafiir miissen viele Kanadier herhalten!

seien die eher schlauchartig angelegten
Herausforderungen der Vorgangerspiele
Vergangenheit. So geht es beispielsweise
in einem Stadtpark zur Sache, wo Sam eine
Tonaufnahme 1&schen muss. Klingt nach
einer Aufgabe wie gehabt, fihlt sich aber
ganz anders an. Denn dieser Park wird von
zirka 200 Zivilisten bevélkert, von denen
jeder sein ganz eigenes Ding durchzieht.
Einige hocken bei einem Kaffee, andere
plaudern gerade in das Munztelefon, oder
betrachten ein Kriegs-Mahnmal. Dies lasst
das Gameplay unglaublich lebendig wirken,
viel mehr als bei allen »Splinter Cell«-Teilen

Gruppenbild, von links nach rechts: Senior Producer
Matthieu Ferland, Producer Dany Lepage und Creative
Director Patrick Fortier. Im Hintergrund: Sam Fisher

£\ Viele neue Ansétze: Flair bringt frischen Wind
G in die Serie

4™\ Hoffentlich bringen die Entwickler ihr

\. 7/ Vorhaben auch zu Ende

bisher. Davon abgesehen, sind die Zivilisten
ein integraler Bestandteil des Gameplays.
Da Sam von den lokalen Ordnungshitern
gesucht wird und sich Sam mangels ausrei-
chender Schatten nicht unsichtbar machen
kann, muss er sich anpassen. Er muss in
der Menge untertauchen. Verhdlt er sich
hingegen aufféllig, wenn er wie ein Irrer
Passanten umschubst, werden die Hascher
das registrieren und zur Verfolgung blasen.
Eine Bildschirmanzeige am rechten unteren
Bildschirmrand gibt Aufschluss tber das
Gefahrenpotential, entdeckt zu werden.
Es kann also schon einmal passieren, dass
sich ein besonders neugieriger Polizist an
Sams Fersen heftet und ihn verfolgt. Schafft
man es jetzt, dass man sozusagen »eins«
wird mit der Menschenmenge, kommt
ein interessantes Stilmittel zum Einsatz. In
diesem Moment schaltet das Spiel in die
Egoperspektive um. Man wird eins mit Sam
und sieht nun mit eigenen Augen, was sich
rundherum tut. Prickeln pur!

INSTINKT EINES HELDEN
Hatten wir erwdhnt, dass das Nacht-
sichtgerat Geschichte ist? Nein? Ist es

360 LIVE/031



Und wer raumt die Schweineret o

AN

hinterher auf?

Beim Probespiel ist uns so
einiges positiv aufgefal-
len, unter anderem die
interaktive Umgebung.
Durch sie laden sich die
Kémpfe richtig mit Action
auf, wie in einem fetzigen
Hollywoodstreifen. Die
Bilder unten zeigen einen
typischen Nahkampf. Sam
hat sich einen Soldner
gepackt, der zappelt ein

032/ 360 LIVE

bisschen hilflos umher,
das wird Sam irgendwann
zu doof und er wirft sein
Opfer in die andere Ecke
des Raums. Dessen
Kdrper erwischt im Flug
den Schreibtisch, raumt
Tassen, Stifte,
Biroklammern und
Ordner von der
Tischplatte. Das ist nur
eine von vielen

live - online

Bisher keine konkreten Infos tiber den Mehrspieler-
Angeblich soll aber die Menschenmengen-
Spielmechanik auch hier eine Rolle spielendie

Entwickler erst spéter erzahlen B Dazu die Standards:
Gamerpoints, ein paar Downloads...

Situationen, durch die das
Spiel bei uns einen so
unfassbar lebendigen
Eindruck hinterlassen hat.
Wenn's dann noch bei
einer Priigelei im
Badezimmer das
Waschbecken so kraftvoll
zerschmettert wie im
James Bond-Film »Casino
Royale«, dann hat das
einfach Kraft und Wucht.

Ohne sein blinkendes Nachtsichtgerat ist Sam in der
Menschenmenge kaum zu erkennen

aber. Diesmal soll Sam ganz auf seine
Instinkte vertrauen, und das buchstab-
lich. Aktiviert der Spieler die Instinkt-
Fahigkeit, werden unwichtige Dinge in
der ndheren Umgebung quasi ausge-
blendet, sind dann nur noch transpa-
rent zu sehen. Patrouillen, Soldner und
Uberhaupt alle Gefahren zeichnen sich
dagegen kontrastreich ab. Auf diese
Weise kann Sam sogar durch Wande
blicken. Diese Nachahmung von Sams
Instinkten mag vielleicht nicht wirklich
realistisch sein, verstarkt aber die Span-
nung deutlich. Klasse auch, was die
Kinstliche Intelligenz mit den Zivilisten
so alles anstellt. Wenn Sam im Park et-
wa einer Touristenfiihrerin den Laptop
klaut und damit davoneilt, wird die erst

Gas-Kartusche. Ein gezielter Schuss, so
einfach lasst sich Panik und Entsetzen
unter den Parkbesuchern auslésen. Der
perfekte Zeitpunkt also, sich erneut
unters Volk zu mischen und die Gegend
zu verlassen. Solche gréBeren Ablen-
kungsmanéver sollte man allerdings
nur in MaBen verwenden. Wird ein
bestimmtes Limit Uberschritten, werden
die Ordnungshuter den Park evakuieren
lassen. Und damit wirde die Mission
deutlich schwieriger. Ist ja schlieBlich
niemand mehr zur Tarnung da...

VON WAFFEN UND STUHLEN
Zwangslaufig klappt die perfekte Flucht
oder die Vermeidung von Arger nicht
immer. Handgreiflichkeiten sind oft nicht

Bourne Identitat trifft 24
trifft Stirb Langsam

wild schimpfend hinter ihm her rennen
und dann irgendwann den nachsten
Polizisten rufen. So lasst sich ganz ge-
zielt ein Tumult auslosen, den Sam far
seine Flucht nutzen kann. Wahrend die
Beklaute dem Wachtmeister noch ihre
Lage klarmacht, hat Sam bereits die Tar
des Sicherheitsraums erreicht. Kaum
hat er die anfangs erwahnte Aufnahme
geloscht, bricht in dem kleinen Park
jedoch die Hélle los. Mit Helikopter
kommen Spezialeinheiten angeflogen,
schwer bewaffnet, gefdhrlich und mit
einer Witterung wie Drogenhunde.
Sam muss aber irgendwie entkommen.
Also aus dem Raum geschlichen, schon
bleibt der Blick an einer Burgerbu-
de héngen. Interessant sind weniger
die Fastfood-Fressalien als vielmehr die

zu vermeiden. Bei normalen Streifen-
polizisten kommt das neue Nahkampf-
system zum Einsatz. Mit Faustschldgen,
Tritten und Wirfen heizt man den Ord-
nungshitern entsprechend ein. Dazu
kommen situationsabhangige Attacken,
beispielsweise kann Sam einen Gegner
durch eine Fensterscheibe schmeiBen
oder dessen Kopf gegen ein Wasch-
becken donnern. Das Einbeziehen der
Umgebung wirkt wie in einem Action-
film. Den Entwicklern ist es auch wich-
tig, dass so gut wie jedes Objekt auch
im Kampf einsetzbar ist. Wenn es mal
schnell gehen soll, kann Sam beispiels-
weise schon im Lauf einen Stuhl auf-
heben und einem Feind Gber den Kopf
ziehen. Falls die Jager Feuerwaffen im
Gepack haben, ist es hilfreich, einen



VORWISSEN?

s Wer die Serie bisher nicht verfolgt hat, keine Sorgen: »Conviction« ist ein
X,‘Vgﬁ,lgﬂgr}s t komplett eigenstandiger Teil und bendtigt keinerlei Vorkenntnisse. Allerdings
) diirfen sich Fans auf Begegnungen mit alten Bekannten einstellen...

Im Text steht's detailliert
beschrieben: Eine der
herausragenden Neue-
rungen ist die Moglichkeit,
dass Sam die Menschen-
menge zu seinem Vorteil
nutzt. Genau, fast so wie
Altairlbn’La-Ahad in
»Assassin’s Creed«, nur ein
bisschen anders. Damit es
mit der Handhabung
keine Probleme gibt, sind
so genannte »Memento«-
Szenen nahtlos ins Game-

play eingeflgt. Das sind
kurze Videos, die einem
mit Tipps zum Thema
»Wie bleibe ich uner-
kannt?« unter die Arme
greifen. Die Videos
werden rechts oben
eingeblendet, aber nur
auf Wunsch. Wer selbst
experimentieren will,
kann das ebenfalls tun.

Tisch umzuwerfen und als Deckung zu
verwenden. Nur eines muss beachtet
werden: Samtliche Feinde, ob Polizist,
Soldat oder Soldner haben genau die
gleichen Interaktionsmaoglichkeiten wie
Sam. Und davon haben sie bei der uns
vorgefihrten Version schon fleiig Ge-
brauch gemacht. Naturlich greift aber
auch Sam zur Schusswaffe. Anders als
in den Vorgangerspielen hat er jedoch
zu Beginn keinerlei Knarren im Gepack.
Vielmehr muss er entweder Kontakte
zum Waffenmarkt aufbauen, oder er
nimmt sie Menschen ab, die fur ihre
Fahrt zur Himmelspforte wohl keine
Waffe mehr brauchen.

Freunde gepflegter SchieBereien soll-
ten also ebenfalls Grund zur Freude
haben. Wer jedoch glaubt, er kénnte
auf alles schieBen, was sich bewegt,
der irrt. Trotz seiner verzwickten Lage ist
Sam nach wie vor ein Gutmensch, der
weder Zivilisten noch Polizisten meu-
chelt. Stattdessen ballert er in die Luft
oder in den Boden, und zwingt sie so in
Deckung. Wir sollten erwdhnen, dass

Sam nicht immer unter freiem Himmel
unterwegs ist. In der zweiten Episode,
die wir zu Gesicht bekommen haben,
muss er in einem Redaktionsgebdude
Informationen von seiner Bekannten
Anna Grimsdottir beschaffen.

STIRB LANGSAM

Eigentlich ein einfaches Unterfangen,
ware dieses Gebaude nicht just von
einer Gruppe Soldner Uberfallen wor-
den, die dhnliche Plane hegen. Hier
hatten wir bei der Vorfihrung fast
schon das Geflihl, einer Szene von
»Stirb Langsam« beizuwohnen. Beein-
druckend vor allem die KI der Gegner.
Wenn sie erst einmal von Sams An-
wesenheit Wind bekommen haben,
untersuchen sie die Umgebung viel
genauer als friher. Wer sich also unter
einem Schreibtisch sicher fuhlt, durfte
eine bése Uberraschung erleben. Denn
genau dort sehen die Gegner als erstes
nach. Warten allein hilft also wenig,
der Spieler muss deutlich schneller
handeln und oft genug improvisieren.

Man merkt deutlich, dass die Ent-
wickler »Conviction« eine cineastische
Atmosphare verpassen wollen. Auch
die Figur Sam Fisher soll deutlich le-
bendiger wirken als bisher, weg von
der Tétungsmaschine, hin zum emoti-
onalem Menschen. Ob's klappt? Spa-
testens im Winter wissen wir Bescheid.
Grafisch macht das Spiel allerdings
schon einen extrem guten Eindruck,
zumindest in der uns gezeigten Ver-
sion. Schade, dass die vom Hersteller
bisher zur Verfugung gestellten Bil-
der all die Dynamik und Lebendigkeit
nur unvollkommen riberbringen; in
Bewegung jedenfalls haben uns all
die Details schlichtweg umgehauen.
Die Menschen sehen nicht wie Klone
aus, sondern jeder hat seine person-
lichen Merkmale. Die Animationen,
egal ob von Sam, seinen Gegnern oder
harmlosen Zivilisten, wirken einfach
natdrlich. Und dass jede Aktion mehr
oder weniger groBe Folgen fur die
Umgebung hat, ist sozusagen das Tup-
felchen auf dem i. Besonders gespannt

darf man auf die Story sein, denn davon hat
Ubisoft ja nur einen Bruchteil erzahlt. Potential
fur ein fesselndes Action-Erlebnis ist auf jeden
Fall da. Selbst Gamer, die mit der »Splinter
Cell«-Reihe bisher nichts anfangen konnten,
sollten »Conviction« unbedingt im Auge be-
halten. Und Freunde geselliger Runden via
Xbox Live? Tja, es gibt einen Mehrspieler-Mo-
dus, soviel ist klar. Aber was der kann und wo-
durch er sich auszeichnet, das will Ubisoft erst
in ein paar Wochen verraten. Man munkelt
jedoch, dass auch der Mehrspielerteil stark im
Umgang mit der Umgebung und den Figuren
verwurzelt sein soll. Es bleibt also spannend.

360
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Soliten die Entwickler
alle Plane in die Tat
umsetzen, erwartet uns ein

rassiges New-Gen-Erlebnis.

Hitpotenzial
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£\ Kommt dank USK-Freigabe nach Deutschland.
& Trotzdem kaum Schnitte oder Kirzungen

4™\ Hoffentlich auch im Mehrspieler-Modus

\.Z eine Granate

Den Mund gaaaaaaaanz weit aufmachen! Jackie weil mit

AUF EINEN

BLICK
Publisher/ Take2
Hersteller/
Starbreeze

Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

AN

THE DARKNESS

Wer hat Angst vor dem bosen Tentakel? Wir nicht. Wir sind mit dem
beinahe kompletten Horror-Shooter auf Tuchfuhlung gegangen

s gibt Menschen, bei denen scheint
nichts so richtig zu funktionieren.

Wiirde man in anderen Spielen solche Ereignisse
als Render-Intro sehen, ist bei »The Darkness«

Bauarbeitem KURZ & Nehmen wir den Mafia-Killer Jackie  alles schon Spiel - sogar die Einfihrung inklu-
KNAPP Estacado zum Beispiel. Aufgewachsen in  sive rasanter Verfolgungsjagd. War allerdings
Richtig boser Horror- einem Waisenhaus, wurde er schlieBlich von  nicht anders zu erwarten, schlieBlich kommt
Shooter mit ddmo- Onkel Paulie aufgenommen, dem Don der  die Comic-Umsetzung vom schwedischen
nischer Superkrafte- Franchetti-Familie. Nicht aus Liebe, sondern  Entwicklerteam Starbreeze. Diese haben schon
Power nur, um Killer-Nachschub zu bekommen.  mit »Chronicles of Riddick: Escape from Butcher
Jackies Jugendliebe Jenny Romano weif3 nichts ~ Bay« auf der alten Xbox ein dhnlich fulminantes
S von seinem Job. Und es scheint fast so, als  Erlebnis hingezaubert. Und selbiges scheint
DAS STECKT ob alles im Lot ware. Dass der Schein jedoch  auch auf »The Darkness« zuzutreffen. Beginnt
DRIN trigt, zeigt sich am Vorabend von Jackies  das Spiel anfangs wie ein puristischer Shooter,
- m Finsternis 21. Geburtstag. Onkel Paulie will seinen Killer ~ kommt schnell deutlich mehr Fleisch hinzu -
Wer 5o eicht bewaffnet au chwere Mafia-ungs losgeh,muss sich Darklings loswerden, weshalb dieser beinahe das Opfer  okay, fieses Wortspiel, zugegeben.

fiber das unschGne Ergebnis nicht wundern m Tentakel eines Bombenanschlags wird. Er tberlebt und Ein GroBteil der Handlung findet in New York
Knarren muss auf dem nahe gelegenen Friedhof ein  statt. Und auch wenn das Gameplay prinzipiell
= = paar Mafiosi erledigen, um sich anschlieBendin  linear aufgebaut ist, bleibt dem Spieler trotzdem
I'we onl‘ne Deckung zu verziehen. Punkt Mitternacht tritt  die Freiheit, bereits besuchte Gegenden noch
5 Vier Mehrspieler-Modi fir bis zu acht Spieler mit 459  dann ein weiteres Problem auf: die Finsternis.  einmal zu erkunden. Dazu muss man lediglich in
Etefessam?rGesm'“"’a”dler'F“nkt'on Adt Karten 21 23% Diese diistere Macht hat sich Jackie als Wirt  eine U-Bahn einsteigen und losdsen. Toll auch,

eginn, weitere sollen per Download folgen o ) Ly . B
20% ausgesucht und gibt ihm spezielle Fahigkeiten,  dass so mancher Schauplatz im Spiel richtig

034/ 360 LIVE

um seinen Rachefeldzug zu starten.

lebendig erscheint. In den U-Bahn-Stationen



Flimmerkisten

An einigen Ecken stehen
Fernseher herum. Klingt
natarlich nicht ungewohn-
lich, schlieBlich gibt’s so
was auch in anderen
Shootern zu sehen. Wie so
oft ist es allerdings der In-
halt, der den Unterschied
macht. Denn anstelle lang-
weiliger Standbilder gibt’s
bei »The Darkness« wirk-
lich was zu sehen. Murn-
aus Filmklassiker »Nosfera-
tu: Symphonie des Grau-
ens« zum Beispiel, ohne
Witz! Und einige
Cartoons. AuBerdem
berichten Nachrich-
tensender vom Cha-
os, das Jackie hinter-

lasst.

wimmelt es manchmal nur so von NPCs, die ihren eigenen
Geschaften nachgehen, in einem verrauchten Billard-Club
unterhalten sich die Gaste. Als Bonus darf Jackie mit einigen
der Charaktere Multiple-Choice Dialoge fihren, wie man sie
von klassischen Abenteuerspielen kennt. Ist zwar nicht zwin-
gend notwendig, bringt aber oft hilfreiche Informationen. Wie
Jackie am besten eine von Onkel Paulies Zentralen angreifen
kann, beispielsweise. Anstlirmende Mafiosi werden zur Not
gemutlich mit Jackies beiden Knarren aus dem Weg geraumt.
Im Verlauf des Spiels steigert sich sein Waffenarsenal, sodass
man auch Schrotflinten, Maschinenpistolen und schwere
Gewehre zwischen die gierigen Pranken bekommt. Die Action
ist schnell, wirkt filmreif und macht dank der Dynamik einfach
SpaB. Zudem sorgen zahlreiche Details fur zusatzliche Freude.
Die kleinen Rauchschwaden, die nach einem Schuss aus den
Laufen der Pistolen aufsteigen - das ist Kino.

Was »The Darkness« weiter vom Shooter-Einerlei abhebt,
ist die so genannte »Finsternis«. Mit ihrer Macht erschafft
Jackie schwarze Locher, rdumt schwere Gegenstande aus
dem Weg oder spieBt Gegner auf. Die Finsternis wird durch
zwei Tentakel am Bildschirmrand symbolisiert. Die sehen
allerdings nicht nur schrecklich gut aus, sondern haben auch
einen Zweck. Je nach Farbe und Intensitdt der Tatowierung
weil3 der Spieler, welche Fahigkeit und wie viel Finsternis-
Kraft er noch zur Verfigung hat. Die beiden gefraBigen

Maéuler haben Gbrigens immer Lust auf frische Seelen von
verdorbenen Menschen. Haben sie gentigend davon verputzt,
steigen die Kréfte der Finsternis um eine Stufe. Des Ofteren
werden diese auch fir kleinere Rétseleinlagen benétigt. In
einem Stutzpunkt sperren sich einige Gangster in ein Zimmer,
wo ein Haufen Geld bereit liegt. Die dicke Stahltur gibt ihnen
Sicherheit. Was sie aber nicht wissen: Der Spieler kann von
einem anderen Raum aus mit einem seiner Tentakel durch
einen Luftschacht kriechen, um auf der anderen Seite den
Schlossmechanismus zu zerbeiB3en. Zusétzlich kann Jacky
noch Verstarkung rufen, die Darklings. Kleine Damonen, die
eine gewisse Ahnlichkeit mit den »Gremlins« haben. Anfangs
muss er mit dem Berserker Vorlieb nehmen, der lediglich mit
Krallen und Zahnen angreift, spater kommen weitere hinzu.
Der explosive Kamikaze-Darkling beispielsweise, mit dem man
versperrte Zugange einfach aufsprengt. Prinzipiell laufen diese
Helfer selbststandig mit Jackie mit, mit einem Druck auf die X-
Taste bewegen sie sich aber auch auf Befehl. Ideal also, wenn
man einen Raum voll mit Mafiosi leer rdumen mochte, ohne
sich selbst die Hande schmutzig zu machen.

Oder um es auf den Punkt zu bringen: »The Darkness«
funktioniert einfach. Das distere Setting, die Spriche
der Figuren und naturlich die Mischung aus traditioneller
Action und Damonenkraften sorgen fir ein richtig span-
nendes, dusteres Geflihl. Auch die Optik muss sich nicht

Jackie hat

Stress

Zu Beginn des
Spiels liefern sich
Jackie und zwei
Kollegen eine hals-
brecherische

Verfolgungsjagd

mit der Polizei.

Der Spieler darf
sich dabei komplett
frei umschauen und
gegen Ende auch
mit einer
Schrotflinte schie-
Ben.

Nicht alle
Zwischenszenen
erlebt der Spieler
direkt durch Jackies
Augen. Viele
Sequenzen schalten

verstecken, im Gegenteil! Die weiterentwickel-
te »Starbreeze Engine« zaubert ein New York
voller Leben und Details auf den Bildschirm.
Die U-Bahnstationen wirken mit ihren Grafittis

in eine
AuBenansicht
um. Hier setzt
Jackie in Benzin
getrankte
Geldscheine mit
einem platzierten
Schuss in Brand

Was so ein kleines
Feuerchen mit
einem kargen Raum
alles anstellen kann.
Die

Lichteffekte

wirken richtig
atmospha-

risch. Ein beschwo-
rener Darkling
bedugt die Flammen
skeptisch.

und verdreckten Wanden wie abfotografiert.
Die Figuren sehen nicht wie Klonkrieger aus,

kein Rucken weit und breit. Nett auch, dass
die Ladezeiten zwischen den Abschnitten mit
kurzen Monologen von Jackie kaschiert wer-
den. Was sollte da noch schief gehen? Die USK
hat jedenfalls ihren Segen gegeben, deshalb
kann »The Darkness« auch in Deutschland

erscheinen. Klasse!

360
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Nicholas Buracas

Fans von Horror-
Shootern kommen hier

wohl nicht drum herum. Ein
richtig heiBes Eisen! Und hat sogar USK!
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/ Bioware
Genre/ Action-
Rollenspiel

Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360. Und fast zu gut,

um wahr zu sein
S

DAS STECKT
DRIN

Enormer Umfang
m Grandiose NPC-
Interaktion
m Pausierbare
Echtzeit-Kampfe
Lebendige Welt

%

25%

AN

MASS
EFFECT

Biowares Mega-Rollenspiel kormmt nun doch nicht im Juni.
Zum Trost haben wir's gespielt. Und es ist mehr als gro3. Es ist

gigantisch. Es ist »Mass Effect«!
s gibt nur Weniges, was man mit an
Sicherheit grenzender Wahrscheinlich-

Ekeit behaupten oder erwarten kann.
Ein spezieller Fall ist da Bioware. Kaum ein an-
derer Entwickler schafft es, mit seinen Games
spannende Stories, glaubwirdige Charakte-
re und packendes Gameplay zu einem stim-
migen Gesamtkunstwerk zusammenzuftgen.
»Baldur’'s Gate«, »Knights of the Old Repu-
blick und »Jade Empire« sind solche Genre-
perlen. Die letzten beiden waren schon auf der
Xbox groBe Hits und sahnten eine Traumwer-
tung nach der anderen ab. Kein Wunder also,
dass die Erwartungen groB und die Vorfreude
noch groBer sind. Denn von »Mass Effect« er-

warten wir doch alle nichts Geringeres als ein
Meisterwerk.

DER ROTE PLANET...

Einige Zeit war es ruhig um Bioware gewor-
den, bis dann mit »Mass Effect« ein neues
GroBprojekt fur die 360 angekiindigt wurde.
In diesem wohl bisher groBten Werk der Ent-

wickler steckt anscheinend so viel Potential,
dass es gleich eine Trilogie werden soll. Da-
zu braucht es komplexe Charaktere und eine
stimmige Geschichte. »Mass Effect« kann mit
beidem aufwarten.

Im Jahre 2148 entdecken die Mitglieder ei-
ner Marsexpedition Artefakte einer Idngst un-
tergegangenen Zivilisation. Diese ermdglichen
den Menschen die Entwicklung véllig neuar-
tiger Technologien mit denen sie das Welt-
all schneller bereisen und erforschen kon-
nen. Die Entdeckung selbst geht als »Mass Ef-
fect« in die Geschichtsbucher ein. So viel also
zum Namen. Die eigentliche Story spielt aber
rund 20 Jahre spater. Als Commander She-
pard fliegt der Spieler anfangs mit dem neu-
en Raumschiff SS Normandy, das im Spiel als
Basis dient, zum Planeten Eden Prime. Hinter
einem vermeintlichen Routinejob verbirgt sich
aber allem Anschein nach viel mehr, denn der
Turianische Spectre Nihlus ist mit an Bord. Di-
ese Spectres sind Agenten des galaktischen
Rats und werden nur bei schwierigen und be-

DER VERSION

70"

fompLEx®
L=

Endlich mal Figuren, deren Haut nicht glanzt wie frisch aus der
Plastik-Gussmaschine
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sonders heiklen Missionen eingesetzt. Fur Nih-
lus" Anwesenheit gibt es gleich zwei Grin-
de: Zum einen ist Shepard ein aussichtsreicher
Kandidat der erste menschliche Spectre zu
werden und Nihlus soll feststellen ob er sich
als wiirdig erweist. Zum anderen mussen bei-
de zusammen ein uraltes Artefakt bergen, das
von den Protheanern, einer als ausgestorben
geltenden Alien-Rasse, zu stammen scheint
und von unschdtzbarem Wert ist. Erschwe-
rend kommt hinzu, dass wohl die Menschen
auf Eden Prime von den Geth, einer Alien-Ras-
se, abgeschlachtet wurden. Shepard geht mit
zwei Soldaten den Ereignissen auf den Grund,
wahrend Nihlus sich alleine auf die Suche nach
dem Artefakt macht. Und das ist erst der An-
fang zu einer groBen Weltraum-Saga.

SEITENSPRUNG IM ALL...

Wie schon bei »Knights of the Old Republic«
sind komplexe moralische Entscheidungen ein
wichtiger Bestandteil der Story und haben teils
erheblichen Einfluss auf den Spielverlauf. Da
kaum einer mehr Erfahrung in diesem Bereich

& ceinfach drauf

hat als Bioware, mussen wir uns da wohl kei-
ne Sorgen machen. »Mass Effect« soll NPC-In-
teraktionen auf eine bisher noch nicht gese-
hene realistische Art und Weise darstellen und
die Dialoge noch geschickter einbauen, da-
mit alles wie aus einem Guss wirkt. Dazu gibt
es natlrlich noch unzahlige Side-Quests in de-
nen man neue Welten und Technologien ent-
decken, Ressourcen sammeln und seine Aus-
rustung verbessern kann. Schnelle Spieler kon-
nen die Hauptgeschichte in 30 bis 40 Stunden
schaffen, verpassen aber daftr hunderte von
Planeten und damit ein relativ frei erkundbares
Weltall. Relativ, weil einige Gebiete erst nach
und nach freigeschalten werden. Das Ganze
ist aber auf jeden Fall viel freier als noch bei »
Knights of the Old Republic«.

Mehr Sorgen machte uns anfangs das Kampf-
system, denn es ist in Echtzeit und hat auf den
ersten Blick mehr mit »Advanced Warfighter«
zu tun als mit »Knights of the Old Republic«.
Gekampft wird meist aus der Deckung her-
aus. Shepard presst sich auf Knopfdruck ge-
gen die Wand, lehnt sich auf Befehl zur Seite

£\ Interaktiv und intensiv: Bioware hat's

£™\ Langzeitmotivation und Kampfsystem
N/ miissen sich erst noch im Detail beweisen

Bei so einer kunterbunten Mischung kann'’s im Squad schon mal zu
Abstimmungs-Problemen kommen...

Scharfe Schiitzen kriegen auch was zu tun: Die Zoomvisiere einiger Waffen
schaffen Arbeitsplatze fiir Sniper

Ein Actionshot, weder getiirkt, noch geschummelt oder geschont. Die Kampfe sehen
wirklich so gut aus!

Das Herz eines jeden Rollenspiels

Als wir zum ersten Mal von »Mass Effect« horten, waren wir voller Hoffnung.
Als dann noch ein actionreiches Kampfsystem mit jeder Menge Schusswech-
seln versprochen wurde, kannte unsere Vorfreude kaum noch Grenzen. Kei-
ne Zufallskdmpfe, daflr aber Fights in Echtzeit und mit Hightech-Waffen - ge-
nau das hatte noch gefehlt. Dabei kann man auf zwei unterschiedliche Arten
kampfen: Entweder wie bei »Advanced Warfighter« nach dem Stoppen-und-
Schauen-Prinzip in Echtzeit, oder nach dem Rezept von »Full Spectrum War-
rior«: Dann schiebt man seine Kameraden an die taktisch glinstigsten Positi-
onen und pausiert, um das Geschehen zu analysieren. Beides kann richtig gut
werden oder extrem in die Hose gehen. Wir werden sehen.

=
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6 Gestik und Mimik
epwecken wirklich den
Eindruck, dass man mit
einer Person redg’; ”

Bereit?

Im Kampf darf
man jederzeit
zwischen den
aktuellen
Mitgliedern des
eigenen Teams
durchwechseln.
Die einsetzbaren
Skills mussen

aber schon vorher
festgelegt werden
und kénnen

bei klugem
Vorgehen zu einer
machtigen Skill-
Liste anwachsen.
Darunter sind
auch Telekinese
und Waffen-
Modifizierungen.
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und feuert auf Gegner, die mit leuchtenden
Symbolen markiert sind. Schnell wird einem
klar, dass es anders als in Shootern nicht auf
exaktes Zielen und schnelle Reaktionen an-
kommt, sondern auf die Wahl der richtigen
Waffe oder der passenden Munition. AuBer-
dem kann jede Waffe modifiziert und mit Up-
grades ausgestattet werden. Auch die Fahig-
keiten im Umgang mit den unterschiedlichs-
ten Waffentypen sind ausbaubar, ebenso wie
die RUstung. Kampfe laufen in Echtzeit ab,
konnen aber jederzeit pausiert werden um
die Taktik zu Gberdenken, Munition und Waf-
fen zu wechseln. Oder um Kameraden um-
zupositionieren oder auf andere Gegner zu
hetzen. Sie reagieren aber auch von sich aus
schon recht intelligent, gehen in Deckung
oder greifen den Feind an. Das gibt einem die

Freiheit, sich auch auf seinen eigenen Kampf
zu konzentrieren.

Es geht aber auch ganz ohne Waffen, denn
neben der hier beschriebenen Soldaten-Klas-
se, gibt es noch funf andere, die man zu Be-
ginn wahlt. Eine davon ist der Adept, der
in bester Jedi-Tradition Gegner hochheben,
durch die Luft wirbeln und schlieBlich in ei-
ne Ecke schleudern kann. Auch auf Deckung
ist man als Adept nicht angewiesen, denn ein
Adept baut einfach einen Schutzschild um
sich herum auf. Uberhaupt ist der Comman-
der zwar der einzige Spiel-Charakter, aber
durch die Klassenwahl und die optischen Mo-
difikationen kann jeder seinen Helden anpas-
sen. Aber nicht nur duBerlich andert sich was,
sondern auch am Charakter selbst. Durch die
getroffenen Entscheidungen verdndert sich

auch der Mensch unter der Ristung. Solange
man sein Ziel erreicht, ist es fast egal, welche
Mittel man dazu einsetzt. Wenn man aber
immer kompromisslos Uber Leichen geht,
kénnte sich das irgendwann rachen. Daran
erkennt man vielleicht auch, dass der Kampf
nicht unbedingt im Vordergrund steht, da-
fir aber die Charakterentwicklung. Dadurch
verkommt »Mass Effect« nicht zu einem Ac-
tion-Geplankel mit RPG-Anleihen, sondern
ist ein komplexes Rollenspiel mit einem ac-
tionreicheren Kampfsystem. Die Dialoge wir-
ken so realistisch wie die Personen, mit denen
man sie fuhrt. Allein schon die lebendige Welt
mit den absolut echt wirkenden Bewohnern
ladt immer wieder auf eine Erkundungstour
ein. Natdrlich klingt das schon recht hoch ge-
griffen, denn bisher hat noch kein Spiel eine
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REDEN IST GOLDIG
Ein Angebot, das
keiner ablehnen
kann

Immer schon ru-
hig bleiben. So ag-
gressiv kommt man
nicht weit. Wer im-
mer schon
hoflich bleibt,
aber auch
nicht zu passiv wird,
dem fressen die
NPCs aus der Hand.

Bei den Abenteu-
e trifft man aller-

|ei seltsame Gestal-
ten. Einige, wie dieser
Biber-Kopf, basieren
auf Vorbildern aus
dem Tierreich, ande-

schwer irgendeine
Ahnlichkeit mit ir-
gendetwas
Erkennbaren
erahnen.

Ja, dieses Spiel
sieht wirklich so gut
aus. Der Ubergang
von Gameplay zu Ka-
merafahrten zu Di-
alogsze-

nen ist prak-

tisch nicht

zu erkennen.

Dieses Spiel schwitzt
ganz groBe Klasse
und Qualitat aus je-

re lassen aber nur der einzelnen Pore.

wirklich realistische K| bieten kénnen. Trotz-
dem driicken wir die Daumen, dass es wenigs-
tens ansatzweise in die Richtung geht.

STIMMIGES GESAMTBILD...

Von der Grafik sind wir schon tberzeugt, denn
bis auf eine vielleicht etwas Ubertriebene Aus-
leuchtung, die alles hell erstrahlen lasst, sieht
»Mass Effect« verdammt lecker aus. Die Cha-
raktermodelle sind extrem detailliert und wir-
ken durch die Animationen sehr lebendig. Die
Hauptfiguren sind einen Tick besser model-
liert als der Rest, aber das fallt im Spiel kaum
negativ auf. Zum guten Eindruck tragt vor
allem der nahtlose Ubergang von Dialogen zu
Kémpfen und von Kémpfen zu Dialogen oh-
ne nervige Ladepausen bei. Gestik und Mimik
erwecken in den Dialogen wirklich den An-
schein, dass man mit einer echten Person re-
det. Das geht sogar so weit, dass man sein Ge-
genUber provozieren oder mitten im Satz un-
terbrechen kann. Das professionelle Voice-Ac-
ting sorgt dann fur die auditive Komponente.
Anders als bei vielen Konkurrenten wird man
nicht mit sinnlosen Einzeilern abgefertigt, son-
dern kann eine richtige Konversation fihren.

Wir fanden Frauen mit
blauen Haaren schon immer
interessant. Aber bei Aliens
wei8 man halt nie, ob’s
wirklich ein Weiblein ist...

Und die Aktionen sollten wohl Uberlegt sein,
denn alles kann sich positiv oder negativ auf
die Umwelt auswirken. Wir kénnen nur erah-
nen, wie viel Aufwand da wohl drinsteckt. Wir
kénnen uns aber gut vorstellen, dass man, ein-
mal in diese Welt eingetaucht, schwer wieder
von ihr loskommt.

Im Endeffekt kommt es darauf an, ob Bio-
ware dem hohen Anspruch gerecht wird und

- -
live - online
Mit Multiplayer wird's wohl nix werden

Neuer Download-Content soll »Mass Effect«
noch grBer machen

ob man bei einem Spiel von diesem AusmaR
Tempo und Spannung Uber die gesamt Spiel-
zeit aufrechterhalten kann. Wie soll eigent-
lich die Sache mit den Entscheidungen und
den vielen alternativen Enden funktionieren,
wenn das Spiel standig mit neuen Down-
load-Inhalten erweitert werden kann? Wie
verzweigt ist es und wo knipfen die Erwei-
terungen an? Fuhren sie die Story Uberhaupt
weiter oder sind es komplett eigenstandi-
ge Episoden? Fragen, die wir hoffentlich in
nachster Zeit beantwortet bekommen.

Seckin Ozdiindar

SAGT ...

Entwickelt sich mehr
und mehr zu einem der
besten Griinde, sich flir den
Besitz einer 360-Konsole zu entscheiden.
PC-Zocker, PS3-Abenteurer — sie alle schielen

neidisch auf Biowares kommenden Hit. Wird
richtig klasse!

Hitpotenzial
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£\ Plattform tibergreifendes Spielen funktioniert prima, die
& unterschiedlichen Fhigkeiten bringen Wirze ins Shooter-Gameplay

O Einzelspieler bekommen nur Trainingseinheiten und Bot-Matches

i E-’

AUF EINEN

BLICK
Publisher/
Microsoft
Hersteller/ FASA
Interactive

Genre/ Egoshooter
Spieler/ 1-16
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Der erste Online-Shoo-
ter, bei dem wir 360-
Krieger gegen die
Jungs vom PC antreten
und ihnen den Hintern
versohlen kénnen

S
DAS STECKT
DRIN

m Hightech
Knarren
m Magie

Der rote Lebenssaft sprudelt. Aber in MaBen, so dass einer
Veroffentlichung in Deutschland nichts im Wege stehen sollte

Balancing
live ;- online \ a5%
23%

Drei Mehrspieler-Modi 1 8-10 Karten M Bis zu 16 Spieler

20%
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SHADOWRUN

Was kommt dabei raus, wenn man »Counter-Strike« in die Zukunft
verlegt? Nicholas Buracas hat's ausprobiert. Und PC-Gamer besiegt...

Is eingefleischter Fan des Pen & Paper-
A Rollenspiels »Shadowrun« hatte ich

jahrelang auf ein modernes Rollenspiel-
Abenteuer mit dem guten Namen gehofft.
Entsprechend enttduscht und aufgebracht war
ich, als Microsoft im Mai 06 einen Online-Shooter
(1) auf Basis dieser schonen Lizenz angekindigt
hat. Sei's drum. Jetzt ist das Spiel also so gut wie
da — Zeit zu gucken, was geht. Okay, die Xbox-
Live-Server wollte Microsoft erst Anfang Juni
anschalten. Bei einem Online-Game wie diesem
verbietet sich ein Test also vor diesem Datum. Aber
zumindest konnte ich mich anhand eines ausfthr-
lichen Probespiels von den Plus- und Minuspunkten
des »Shadowrun«-Shooters Uberzeugen. Erwartet
hatte ich wenig, auBer dass Vorurteile bestatigt
wirden und dass ich als 360-Gamer Kanonenfutter
fur die mit Maus und Tastatur bewaffneten PC-
Leute ware. Zur Erinnerung: »Shadowrun« ist die
erste Microsoft-Produktion, bei der sich Besitzer
von Xbox 360 und PCs mit »Windows Vista«
messen konnen. Zwecks Probespiel hatte Microsoft
vier Spielstationen aufgebaut: zwei 360-Konsolen,

zwei PCs. Die Welt von »Shadowrun« ist hier 25
Jahre jinger als ich sie kenne. Irgendwo schade,
die Matrix ist in ihrer komplexesten Form noch
nicht erfunden, und die Astralebene noch nicht
entdeckt. Stattdessen streiten der Megakonzern
RNA Global und der Geheimbund Lineage in
Brasilien um frisch freigelegte magische Artefakte.
Bevor es also losgeht, wahle ich eine der beiden
Parteien und begebe mich ins Training. Von Bot-
Matches abgesehen, ist das auch schon alles, was
ich als Einzelspieler in »Shadowrun« erleben kann.
In sechs Kapiteln wird mir der Umgang mit Magie
und Technik beigebracht, ohne Leistungsdruck.
Anfangs sind die zahlreichen Features wirklich
etwas ungewohnt, nach funf Minuten habe ich
allerdings alles im Griff. Ich gleite behdnde von
Déchern, teleportiere mich per Magie hinter nichts
ahnende Bots und lande mit dem
Scharfschiitzengewehr einen Kopfschuss nach
dem anderen. Zeit, mich in das reale Gefecht zu
stlrzen — also auf ins Netzwerk!

Ein bisschen skeptisch bin ich ja immer noch,
ob ich gegen die Jungs an den beiden PCs eine
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DAS IST MEIN KILL!

Dem Frag-Klau wird
vorgebeugt

Jeder kennt das Problem:
Man beschieBt einen Geg-
ner, bis er kaum noch Ener-
gie hat, nur damit ein ande-
rer Spieler einem den Kill
und damit die Kohle streitig
macht. Kann hier nicht pas-
sieren, denn bei »Shadow-
run« wird das Einkommen
nach Schaden abgerechnet.
Wer also nur halbtote Geg-
ner erledigt, geht schnell
Bankrott. Umgekehrt wer-
den kollegiale Team-
spieler belohnt. Belebt
man etwa einen gefal-
lenen Kameraden per
Zauberspruch wieder,
erhalt man die Halfte
von dessen Gewinn.

Chance habe. Das Spielprinzip erinnert auf den ersten Blick
stark an »Counter-Strike«. Bevor eine Runde startet, wahlen
die Teilnehmer ihre Rasse aus und kaufen anschlieBend Waffen,
Magie und Technik. Da man nach jeder Runde seine Spielfigur
wechseln darf, lasse ich Zwerg, Troll und Elf erst einmal links
liegen und entscheide mich fur einen Menschen. Das Ziel
jeder Runde ist ein Artefakt, das aus der Mitte der Karte zum
Abgabepunkt gebracht werden muss. Also ruckzuck dank
Markierungspfeil hingefunden und rein in die Action. Denn
auch das Gegnerteam schlaft nicht und schnell wird der kleine
Hof zum Hexenkessel. Kugeln zischen — als plétzlich violette
Kristalle unter mir aus dem Boden schieBen und mich festhalten.
Ein Gegner hat also einen »Wirge«-Zauberspruch losgelassen
mit dem er mir zusatzlich noch Essenz aussaugt, den Rohstoff
fur Magie. Per Headset rufe ich schnell einen Teamkameraden.
Denn der hat sich fr einen Zwerg entschieden. Er kann deshalb
selbst Essenz aufnehmen und so die magischen Kristalle ohne
Probleme ausschalten. Aber schon naht das nachste Problem:
Ein Elementar-Wesen kommt mit wuchtigen Schritten auf mich
zugestUrmt. Klar, dass ich erst einmal die Beine in die Hand
nehme und mich zuriickziehe. Mitch — der Studiomanager
— lacht sich hinter mir ins Faustchen und meint, dass das
Monster von einem Gegner beschworen und direkt auf mich
gehetzt worden ist. Und er hat Recht. Denn das Biest folgt

mir Uber die halbe Karte, bis es mich dann schlieBlich doch
erledigt. Ich merke schon: »Shadowrun« ist alles andere als ein
gewohnlicher Mehrspieler-Shooter. Was hier alles geht! Nach
einer gewissen Eingewdhnungszeit bin ich ein besserer Magier
als David Copperfield, kann besser mit Smartlink und Enhanced
Vision umgehen als der harteste Cyberpunk. Das ist auch not-
wendig. Denn die Schltissel zum Erfolg sind ein eingespieltes
Team und der optimale Einsatz der Fahigkeiten. Bei mir hat's
funktioniert. Die PC-Jungs hatten keine Chance. Die Namen der
Verlierer verschweigen wir. Ehrensache. Die Telefonnummern
geben wir aber im Forum heraus. Nein, kleiner Scherz...

Um es auf den Punkt zu bringen: Das Gameplay hat mich
positiv Uberrascht, und auch die Grafik macht einiges her.
Zwar habe ich nur zwei Karten zu Gesicht bekommen, ein
Industrieviertel und ein heruntergekommenes Stadtviertel voller
Winkel und Scharfschiitzen-Ecken und vielen Moglichkeiten,
den eigenen Stil durchzuziehen. Hat nichts mehr zu tun mit den
leblosen Kulissen, die auf den ersten Screenshots zu sehen sind.
Nur die Figuren staksen noch ein bisschen unbeholfen durch
die Pampa, aber dass lasst sich bis zum Release im Frihsommer
sicher noch beheben.

Selbst wenn ich mir natdrlich immer noch ein »Shadowrun«-
Rollenspiel wiinschen wirde, freue ich mich jetzt doch auf
diesen Shooter. Die Matches sind schnell, aber auch durchdacht.

VERSCHIEDENE HELDEN

Verschiedene

Starken

Der Troll ist die
starkste Rasse. Des-
halb kann er eine
Minigun ohne Ge-
schwindigkeitsverlust
tragen. Zusatz-
lich nimmt er bei
Beschuss immer
weniger Schaden, da
sich seine Haut ver-
hartet. Praktisch und
gefahrlich!

Der Elf ist der
magiebegabteste
Charakter. Allerdings
kommt er mit Tech-
nik nicht wirklich klar
und kassiert deswe-
gen deutlich mehr
Essenz-Abzug als

seine Kollegen. Je
mehr Tech-Féhig-
keiten man eink-
auft, desto weniger
Magierohstoff bleibt
tbrig.

Der Mensch ist
wieder einmal ty-
pisch MittelmaB3,
was keineswegs
schlecht ist. Er kann
sowohl fleiBig Ma-
giespriiche klopfen,
kassiert aber deut-
lich weniger Abzlige,
wenn er Goodies
wie die verbesserten
Reflexe oder

den Gleiter

einsetzt.

Ob es mich stért, dass es nur eine Deathmatch-
und zwei Capture-The-Flag-Varianten gibt? Nein,
denn es steckt genug Tiefe und Taktik drin.
Gespannt bin ich, wie sich »Shadowrun« macht,
wenn mal richtig viele Gamer mit Xbox 360
und PC aufeinander prallen. Ach ja, eines noch:
Nach Ende des Probespiels hat Mitch erzahlt,
dass weitere Spiele aus der »Shadowrun«-Serie
erscheinen werden. Und zwar mehrere, bis die
Welt schlieBlich so aussieht, wie ich sie aus alten
Pen & Paper-Tagen kenne. Gut so...

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Das Balancing
Uberrascht: Beim
Probespiel haben wir den
PC-Jungs das Fell iber die Ohren gezogen. Es

klappt also!

Hitpotenzial
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INTERVIEW
it dem Drehbuchautor

Details

NAME/ Corey May
FIRMA/ sekretagent

POSITION/ Firmen-
griinder/Drehbuchautor/
Produzent

ARBEITE GERADE
AN/ Assassin’s Creed

SCHON GEWUSST/
Corey May und Kollegen
sind auch bei den beiden
Ubisoft-Produktionen
»Prince of Persia: Warrior
Within« und »Prince of
Persia: The Two Thrones«
fiir die Skripte verant-
wortlich.

046 /360 LIVE
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ASSASSIN'S CREED

Jetzt reden wir mal Klartext: der Drehbuch-Autor im Interview

aum ein Titel wird im Moment so
KheiB ersehnt wie Ubisofts »Assassin’s

Creed«. Grund genug fUr uns mit
Corey May zu sprechen, der wie schon bei den
letzten beiden »Prince of Persia« Sequels die
Story entwickelt und das Drehbuch geschrie-
ben hat. May und seine Kollegen bei »sekre-
tagent« kennen sich aus, denn sie schreiben
und produzieren gerade nicht weniger als finf
Studio- und zwei Independent-Produktionen.
Zuvor haben sie schon fur Disney und Sony
Filmkonzepte entwickelt und fuhren das mit
groBBem Erfolg weiter.

360 Live: Wie ist es zu dieser Zusammenarbeit
gekommen und was war lhre Aufgabe in der
Produktion?

CM: Urspriinglich sollten wir fir Ubisoft die
Umsetzung einer ihrer Spielereihen fiirs Fernse-
hen Ubernehmen. Aber als wir horten, dass sie
nach Autoren fir ein Next-Generation-Game
vom »Sands of Time«-Team suchen, wollten
wir da unbedingt mitmachen. Unsere Aufgabe
bestand darin, das Skript zu entwickeln und die
Implementierung ins Gameplay zu Gberwachen.

Es war eine tolle Erfahrung und hat unheimlich
viel SpaB gemacht, mit einem so kreativen Team
zu arbeiten. Sie wissen unseren Beitrag sehr zu
schatzen und wissen ganz genau, wie essentiell
eine gute Story fUr ein gutes Spiel ist.

360 Live: Erzahlen sie doch mal mehr {iber
die Story und die Hintergriinde...

CM: Es spielt sich alles wahrend des Hohe-
punkts des Dritten Kreuzzugs ab. In dieser Zeit
versuchen die Kreuzritter unter Richard Léwen-
herz (Anm. d. Red.: nicht zu verwechseln mit
Richard Lowenstein) die Stadt Jerusalem zuriick
zu erobern, die Saladin einige Jahre zuvor ero-
bert hatte. Die Assassinen sehen diesen Krieg als
unnotig und sinnlos an und wollen dem Kriegs-
treiben ein Ende bereiten. Dabei sind sie abso-
lut unparteiisch und werden auch nicht durch
Gier nach Macht oder Reichtum getrieben. Ihr
einziges Anliegen ist die friedliche Koexistenz
aller Menschen. Der Krieg an sich ist somit ihr
Feind und nicht die verfeindeten Parteien. Zu
dieser Zeit ist es auch, dass die Assassinen einer
mysteridsen Vereinigung auf die Spur kommen,
die sich Vorteile dadurch erhofft, dass der Krieg

£ " Spannende Story, unverbrauchtes Setting,
< geniale Technik

A Kein Multi-Player. Und die neuen Bilder
N7 sehen den atten zu dhnlich...

noch langer andauert. Dieser Bund scheint auch
fur den Ausbruch des selbigen verantwortlich
zu sein. Nun liegt es an Altair und seinen Bri-
dern, die Gruppe zu entlarven und ihre Plane
zu vereiteln.

360 Live: Wieso haben Sie sich gerade fiir
diese Zeit und dieses Setting entschieden?
CM: Wir haben uns eigentlich schon ziemlich
lange mit den Kreuzzligen beschéftigt. Bisher
war aber die Technologie noch nicht soweit,
diese turbulenten Zeiten realistisch darstellen zu
koénnen. Bis jetzt. Wir konnten nun die Machen-
schaften und Intrigen der Machtigen bis hin
zum brachialen Kriegstreiben dieser Ara nach
unseren Winschen nachbilden. Angefangen
bei der Mischung aus europaischer und orien-
talischer Baukunst bis hin zum mittelalterlichen
Stadtleben. Zu guter Letzt war es uns auch
ein besonderes Anliegen, das Mysteriése der
Geheimbunde, die in dieser Zeit entstanden,
einzufangen. Mit Hilfe von Historikern, Enzyklo-
padien, Gemalden und Romanen erschufen wir
ein wissenschaftliches Fundament fUr unsere
Geschichte. Dabei konnten wir sogar auf Stadt-



DEIN MEISTER...

Ein Typ namens Al Mualim

Monat fur Monat dringen
mehr und mehr Einzelheiten
Uber Story und Gameplay an
die Offentlichkeit. Zum Bei-
spiel schwarmt Corey May
von den starken und interes-
santen Figuren. Und da ganz
besonders von einem Typ na-
mens Al Mualim - Oberhaupt
der syrischen Bruderschaft
der Assassine und damit Al-
tairs groBer Meister. Von sei-
nem Orden aus der Festung
Alamut entsandt, soll er nun
im Gebiet um Masyaf dafar
sorgen, dass weder Saraze-
nen noch Kreuzritter die
Macht an sich reiBen.
Oder ist Al Mualim

doch nur an der eige-
nen Macht interessiert?
Wir werden sehen!

T -

ESCHICHTSSTUNDE

pléne von Jerusalem, Damaskus und Akkon zurtickgreifen. Ein
Buch namens »Der Dritte Kreuzzug 1191: Richard Léwenherz,
Saladin und die Schlacht um Jerusalem« erwies sich dabei als
besonders hilfreich, da es genau die Zeit abdeckt, in der sich
»Assassin’s Creed« abspielt.

360 Live: Sie haben zuvor schon an »Prince of Persia«
gearbeitet, nun »Assassin’s Creed«. Inwiefern unterschei-
den sich die beiden in ihrer Entstehung?

CM: Rein vom technischen Aspekt her hat sich schon etwas
gedndert, denn nun verwenden wir eine Maschine, die gewisse,
sonst manuelle, Abldufe beim Skripterstellen automatisiert.
Dadurch sparen wir uns eine Menge Zeit. Die kreative Arbeit
dahinter und die Herangehensweise an sich sind aber gleich
geblieben: Nach standigem Brainstorming und vielen schlaf-
losen Nachten entsteht irgendwann einmal ein Skript samt Set-
ting und Charakteren. Daran durfte sich wohl auch in Zukunft
kaum etwas andern. Aber im Unterschied zu »Prince of Persia«
haben wir es hier mit einer weniger linearen Storyline zu tun.
»Assassin’s Creed« arbeitet mit so genannten »Bottleneck«-
Events. Das sind Ereignisse, die jeder Spieler erlebt und die die
Geschichte weiterfihren. Man wird trotz vieler optionaler Sub-
plots immer zu diesen Events gefuhrt. Die zusatzlichen Teile fuh-
ren die Story nicht weiter, tragen aber ein gutes Stlick zur Schaf-
fung einer lebendigen Welt bei.

Altair und der Dritte
Kreuzzug
Zu Beginn unserer ren, nutzen die
Geschichte haben die Stellvertreter ihre neue

Kreuzfahrer unter Richard
Léwenherz nach langer

Machtposition rigoros
aus. Ausbeutung, Mani-

Belagerung gerade die pulation und Intrigen sind
Stadt Akkon von den  an der Tagesordnung.
Sarazenen erobert. ¢ ungeschiitzt wie
Mit seinem groen o heiige Land nun it
Heer war er Saladins

Sarazenen zahlenmaBig
{iberlegen und errang im
Anschluss noch viele wei-
tere Siege.

Um sich fiir die Niederla-
ge in Akkon zu rdchen und
Jerusalem zu schiitzen, will
Saladin den Kreuzfahrern

liegt es in der Hand von
Altair wieder Recht und
Ordnung herzustellen. Er
erhalt den Auftrag, die
Verantwortlichen fiir den
Machtmissbrauch zu er-
morden. Damit kann er
sich rehabilitieren und
sein Versagen bei seinem

bei der Festung Arsuf auf-  letzten Auftrag
lauern. Wahrend sich beide ~ vergessen ma-
Heere gegenseitig dezimie- ~ chen.

360 Live: Wie konnen lhnen Next-Generation-Konsolen
helfen, eine Story besser zu entfalten als es noch auf der
Xbox moglich war? Was kénnen die Cutscenes dazu bei-
tragen?

CM: Eigentlich hat sich da nicht viel gedndert und vielleicht soll-
te es das auch gar nicht. Nattrlich kdnnen wir jetzt realistischere
Modelle erstellen. Die neue Technik hilft uns vielleicht, die Sto-
ry noch glaubwirdiger zu entfalten aber neue Methoden brau-
chen wir dafur nicht. Die Cutscenes sind aber ein gutes Bei-
spiel, denn es sind keine Cutscenes im traditionellen Sinne. Sie
sind komplett in der Spielegrafik gehalten. Der Spieler soll nie
das Gefuhl haben, nur ein unbeteiligter Zuschauer zu sein. Man
soll die Story spielen und nicht nur zusehen. Ganz entscheidend
ist, dass die Story das Tempo vorgibt und nicht irgendwelche
Beschrénkungen des Designs. Also muss keiner Angst haben,
dass er alle zehn Minuten aus dem Spiel gerissen wird. Er ist
jederzeit Herr der Lage.

360 Live: Reden wir mal iiber Altair. Wie kamen sie dar-
auf, ein Spiel rund um einen Assassinen zu stricken? Was
ist seine Motivation, was sind seine Ziele?

CM: Die Idee dazu kam, als unser kreativer Leiter Patrice Desi-
lets und einige andere im Team ein Buch Uber Assassinen gele-
sen hatten und daraufhin umfangreiche Recherchen starteten.
Je mehr wir Uiber sie in Erfahrung brachten, desto mehr wollten

wir dieses Spiel machen. Sogar das Motto »Nichts
ist wahr, alles ist erlaubt« passt perfekt zu einem
Videospiel. Denn auch wir haben uns von ein-
gefahrenen Gameplay-Mustern geltst, um dem
Spieler ein individuelles Erlebnis nach seiner eige-
nen Spielweise zu ermdglichen. Im Mittelpunkt
steht Altair, der zu Beginn als verstoBener Meister-
killer neun ausgewahlte Manner tdten muss, um
den Dritten Kreuzzug zu beenden. Im Zuge des-
sen erfahrt er, dass die Kreuzziige nur als Tarnung
fUr einen viel groBeren Konflikt dienen - ein Kon-
flikt in dem Altair selbst eine entscheidende Rolle
spielt. Und das ist erst der Anfang.

360

SAGT ... Action, Spannung und

Intrigen in einem unver-
brauchten historischen Setting.
Wenn alles lauft, wie Ubisoft es sich vorstellt, dann
enwartet uns hier ein Kracher sondergleichen.
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360 - das sind wir
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RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

XBOX LIVE/ Buzzybee70

GENRES/ Action, Racing

. SPIELT GERADE/ »Colin McRae: Dirts,
»Project Sylpheed«

FREUT SICH AUF/ »Bioshockg,

»Devil May Cry 5«

MATTHIAS LAUSMANN
REDAKTION
LIVE-GAMERTAG/ Lausmeister
GENRES/ Action, Abenteuer, Sport
SPIELT GERADE/ »Spider-Man 3¢,
»Two Worlds«

FREUT SICH AUF/ »Army of Two,
»Alan Wake«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Two Worlds,
»Grandia 3« (PS2)

FREUT SICH AUF/ »Grand Theft Auto V¢,
»Splinter Cell Conviction«

ANN-KRISTIN WITTER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BlackWidow
GENRES/ Horror, Abenteuer, Rollenspiele

Curse of Darkness« (PS2)
FREUT SICH AUF/ »Assassin's Creed«, »Alone
in the Dark«

SPIELT GERADE/ »Shivering Isles«, »Castlevania:

HANNAH KLAIBER
SCHLUSSREDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Spulttelgirlie

GENRES/ Abenteuer, Puzzle

SPIELT GERADE/ »Cabela's African Safari«,
»Bullet Witch«

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

SECKIN OZDUNDAR
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Daywalker660
GENRES/ Sport, Racing

SPIELT GERADE/ »Colin McRae: Dirt,
»Command and Conquer 3«

FREUT SICH AUF/ »MotoGP 07«

JAN KAHLERT
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ JuliusMK

GENRES/ Rollenspiele, Abenteuer, Strategie
SPIELT GERADE/ »Command and Conquer 3«,
»Two Worlds«

FREUT SICH AUF/ »Halo Wars«, »Blue Dragon«

So werten wir

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

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

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

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

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

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

TOMAS SOUCEK
TEXTCHEF

LIVE-GAMERTAG/ McPhisto

GENRES/ Abenteuer, Strategie

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

FREUT SICH AUF/ »Halo Wars, »Assassin's
Creed«

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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Publisher/
Codemasters

' Hersteller/
Codemasters
Genre/
Rennsimulation
Spieler/ 1-100
Xbox Live? ja
USK/ ab 6
Preis/ ab 60 Euro
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41 KURZ &
KNAPP

Beim alten Colin
rauscht halt noch
immer das Benzin
durch’s Blut. Feine
Simulation.

SN

DAS STECKT
DRIN
m Asphalt
Kies
m Schotter
Feuchte Piste
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Dass uns im Juni zwei hellz

das ernsthaft gedacht?

der Xbox 360 ist eines der allerersten Racing-Games flr

unser Lieblings-System immer noch ungeschlagen. »Pro-
ject Gotham Racing 3« hat sich so fest in die Herzen von uns 360-
Speedfreaks gevollgast, dass bis heute kein anderer Benzinrausch
diese Liebe ausbremsen konnte. Trotzdem gut, dass es mit dem De-
Fakto-Monopol von Bizarres Rennsimulation jetzt ein Ende hat. Der
Juni verwdhnt uns gleich mit zwei Racing-Hochkaratern. Die Favo-
ritenrolle wird »Forza Motorsport 2« angedichtet, das unter Mithil-
fe von Bizarre - und vielen asiatischen Texturen-Sklaven - bei Turn
10 in den USA entwickelt wird. Die Rolle des Underdogs bleibt
»Colin McRae Dirt«. Die englische Produktion wird als erster Next-
Gen-Ableger aus einer der bekanntesten Rennspielreihen zwar mit
gewissem Wohlwollen beobachtet, steht aber letztlich doch eher
im Windschatten des Interesses. So einen Windschatten kann ein
gewiefter Verfolger allerdings zu seinem Vorteil nutzen, sofern er
weiB, wie's gemacht wird. Und »Colin McRae Dirt« weil3 es. Um
es kurz zu machen: Beide Rennspiele, »Forza Motorsport 2« und
»Colin McRae Dirt«, sind klasse gemacht und haben diesen gewis-
sen Ich-zeig-dir-was-geht-Faktor, durch den sich erstklassige Spiele-
Produktionen von der B-Liga unterscheiden. Im direkten Vergleich
gibt sich »Forza 2« aber erstaunlich Uberraschungsarm - eben sehr
Old School, nur ein bisschen aufgehtibscht. »Colin« dagegen tber-
zeugt vom ersten Moment an mit Modernitat und Pfiffigkeit. Das
stilvolle Intro! Das bis ins letzte Pixel durchgestylte Titelment! Alles
nur Show, weil's erst auf der Piste z&hlt? Mag sein, aber wie im
wahren Leben entscheidet auch im Videospiel der erste Eindruck.
Und in diesem Fall bestatigt sich dieser nach finf Tagen intensiver
Testfahrt inklusive Xbox-Live-Sessions: »Colin« ist die modernere
Rennsimulation.

Eigentlich kaum zu fassen. Rund anderthalb Jahre nach Start

SPIEL OHNE PROMIIS...

Zum funften Mal stellt sich der Schotte Colin McRae als Namens-
patron zur Verfligung. Der Rallye-Weltmeister von 1995 ist der ein-
zige Promipilot weit und breit. Loeb, Grénholm und andere Spitzen-

Reni
360 gluhen wiirden, dasSWar klar. Aber dass dashe
Colin den Favoriten Forza 2 schlagen konnte, wer hatte™=

—

D>
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drifter lassen sich entschuldigen, das Spiel verzichtet auf eine offiziz"
elle Lizenz des Rallye-WM-Veranstalters. Wenn Ranglisten tUberde
Bildschirm flimmern, dann meistens mit frei erfundenen Namen
wie Cedric Martin, Seiki Ayugai und limari Hamaldinen. Fir die
Strecken gilt Ahnliches. Gut, Pikes Peak kennt der eine oder ande-
re, aber die meisten anderen Strecken empfinden eher nach, wie
Spaniens Ebenen, Sardiniens Hugel und Deutschlands LandstraBeﬁ
aussehen. Bevor es aber ans Eingemachte geht, erst noch eine klei-
ne Geschichte:

Wir hatten uns Uberlegt, dass es doch vielleicht interessant ware,
einen Leser in die Redaktion einzuladen und ihn »Colin McRae Dirt«
Probe fahren zu lassen. Gesagt, getan, Ausschreibung im Forum
des 360 Live Magazins platziert und Ronny Kanzler in die Redakti-
on geholt. Einer, der nach eigenen Worten Rennspiele verschlingt.
AuBerdem derjenige, der schon beim Lesertest fiir »Forza 2« teil-
genommen hatte, also den direkten Vergleich zwischen den beiden
Kontrahenten ziehen kann. Ronny arbeitet sich sofort zum Kern
des Spiels vor, zur Karriere. Sie ist wie eine Pyramide aufgebaut, mit
elf Stufen an der Basis und einem Finallauf an der Spitze. Daraus
ergeben sich insgesamt 66 Herausforderungen. Ronnys erster Ein-
druck: »Dann gibt's ja noch Einzelldufe und Xbox Live-Modus. Der
Umfang ist schon sehr groB.« Wir finden: eher wenig Masse, eher
schon Klasse und ganz schon abwechslungsreich. »Colin McRae
Dirt« beschrankt sich nicht auf das einsame Abfahren einzelner
Etappen von A nach B, konzentriert sich nicht ausschlieBlich auf
die Drift- und Fahrkunst und den Kampf gegen die Stoppuhr. Wie
viel mehr drin steckt, deutet sich zum Karrierebeginn erst an. Finf
Veranstaltungen sind sofort spielbar. Zum Beispiel beinharte Positi-
onskampfe zwischen wild gewordenen Chrevolet Silverados und
Toyota Tundras im »Lucas Oil CORR«-Rennen. Oder der Rally Raid
gegen sieben Computergegner in ihren dicken Mitsubishi Tritons
und Desert Warriors in den amerikanischen San Ysidro Mountains.
Oder vielleicht doch den Fiat Punto Super 2000 oder den Peuge-
ot 207 Super 2000 Uber eine klassische Rallye-Etappe beim »Reca-
ro Italian Cup« hetzen? »»

l‘;“-h .



/£ "\ Umwerfende Grafik, mitreiBendes Fahrerlebnis,
& abwechslungsreiche Rennen

£\ Keine Wettrennen auf dem Splitscreen,

N7 unterstiitzt kein PAL50-Video

live | :online

Rallyes und Bergrennen fiir maximal 100 Teilnehmer per XBL, fiir zwei Spieler
per System-Link ® Weltranglisten per XBL B Downloads von neuen Autos und
Strecken sind nicht angekiindigt, aber denkbar B Demoversion zum Download
vom Marktplatz i Sofortige Freischaltung von Autos, Lackierungen, Events,

Strecken per Telefon-Hotline fiir 1,24 Euro/Minute, nicht per XBL i 49 Erfolge,
1.000 Gamerpoints
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TEST

LIVE DABEI!

Action im Internet

Wir kénnen nur ratseln, ob Code-
masters am Ende die Zeit ausge-
gangen ist, oder ob sie die Kollisi-
onsabfrage nicht hinbekommen ha-
ben, oder beides. Tatsache ist jeden-
falls, dass es keine direkten Positions-
kampfe via Xbox Live gibt. Also null
CORR oder Rally Raid, null Rammen
und Koérperkontakt. Stattdessen: neun
Bergrennen am Pikes Peak und Win-
dy Point, plus je sechs Rallyes in Eng-
land, Deutschland, Spanien, Italien,
Japan und Australien. Laut Hersteller
auBerdem sechs Crossover-Duelle, die

in unserem Testmuster aber nicht an-
wahlbar waren. Trotzdem: Die Rallyes
prickeln, weil 100 Teilnehmer gleich-
zeitig Uber dieselbe Etappe fliegen.
Vor dem Rennen stehen sieben Stre-
cken bzw. Autos zur Wahl. Ein Count-
down zahlt 60 Sekunden runter, in
dieser Zeit entscheiden die in der Lob-
by Anwesenden per A-Knopf-Demo-
kratie, was gefahren wird. Voicechat
und einen Chatraum gibt’s auch. Und
wer kein Headset hat, kann mit Hil-
fe einer Handvoll vorgefertigter Text-
botschaften Gluck, Freude, Wut, Re-

spekt und GriBe zum Besten geben.
Im Rennen informiert die Fortschritts-
leiste am linken Bildrand daruber,

wo der Fuhrende liegt und wie sehr
einem die Verfolger im Nacken han-
gen. Wer mehr als 30 Sekunden hin-
ter dem Fuhrenden hangt, fliegt aus
dem Rennen - faire Sache, denn sonst
mussten die Schnelleren im Ziel zu
lange warten. Schade nur, dass eine
Abbildung der Mitfahrer als Ghosts
fehlt. Ware zumindest als Option
schén gewesen, um die Linien ande-
rer studieren zu kénnen.

» PRAKTISCHE DETAILS
Tafeln mit genaueren Angaben zu jeder Rallye sind jeweils
nur ein Augenzwinkern bzw. einen kurzen Tastendruck
entfernt, so dass man sich schnell und gezielt informie-
ren kann. Ein Punktesystem sorgt dafir, dass spater nicht
unbedingt jede einzelne Herausforderung gefahren wer-
den muss. Man kann also zum Beispiel Rally Raids of CORR-
Rennen Uberspringen. Trotzdem ein langer Weg bis an die
Spitze, wo sechs beinharte Etappen aus aller Herren Lander
im Rennen des »Champion of Champions« zusammenge-
fasst sind. Dazwischen spornt einen das Spiel immer wie-
der an; zum Beispiel mit der Ansage, dass es nur noch 150
Punkte brauche, um einen mit Monsterspoiler bewaffne-
ten 850-PS-Toyota Celica Turbo im Hillclimb den Berg hoch-
jagen zu durfen. Vor jedem Rennen stehen finf Schwierig-
keitsgrade zur Wahl. Wer sich’s Leben leichter regelt, sichert
sich die Punkte, die zur Freischaltung weiterer Etappen not-
wendig sind - nimmt aber geringere Preisgelder in Kauf und
kann sich daher nicht alle Autos bzw. Lackierungen leisten.
Scheint uns ein fairer Deal zu sein. Auch gut: Der Copilot
kann richtig was, seine Ansagen helfen einem bei den Ral-
lye-Etappen ordentlich weiter. Wenn er kryptische Dinge wie
»60 Scheitel rechts 5, Rechts 6, Links 6, weiter nach rechts
4« von sich gibt, dann sind das verlassliche Hinweise auf den
voraus liegenden Streckenverlauf. Echte Copiloten lesen so
was aus ihrem so genannten »Gebetbuch« vor, echte Ral-
lyepiloten verlassen sich blind drauf. Im Spiel kommen die
Ansagen vor Kurven und Kuppen gerade rechtzeitig, weder
zu frih, noch zu spét. Wegen des hervorragenden Timings
kann man wie ein Rallye-Ass nach Geh¢r fahren. Das gilt

TME  M:a7.73

054 /360 LIVE

insbesondere wegen der hervorragend gelungenen Ein-
deutschung. Alle Kommandos sind klar, prazise und unmiss-
verstandlich. Profis kénnen den Motorsound zugunsten
der Sprachlautstarke zurlickdrehen und einen extra Kopf-
horer-Modus aktivieren, der dem Horempfinden eines ech-
ten Piloten naher kommt. Die Umstellung l&sst sich jederzeit
im Rennen vornehmen, man kann also ganz locker rum-
probieren.

ICH DREH AM RAD...

Natdrlich haben wir »Colin« mit Microsofts Wireless Wheel
ausprobiert. Das Teil wird sofort erkannt und automatisch als
primares Eingabegerat eingebunden. Sofort fallen die vielen
Konfigurationsmadglichkeiten auf. Was ist da nicht alles ein-
stellbar? Der Totpunkt zum Beispiel, also ab wie viel Grad
Drehung am Lenkrad eine Reaktion des Autos erfolgen soll,
oder wie direkt die Kopplung zwischen dem echten Gas-
bzw. Bremspedal und dem virtuellen sein soll. Trotzdem hat-
ten wir mit der Wheel anfangs zu kdmpfen. Man muss sich
reinarbeiten, auch deswegen, weil Rallyefahren den schnel-
len Wechsel zwischen Bremse und Handbremse voraussetzt.
Das ist mit dem Lenkrad eher schwierig in den Griff zu krie-
gen, obwohl wir viel mit der Belegung experimentiert haben
und beispielsweise die Handbremse auf Schaltwippe und
das Standard-Bremspedal umbelegt hatten. Letzten Endes
hat sich das beste Gefuhl aber immer noch mit dem Stan-
dard-Controller eingestellt, wirkt einfach direkter und ver-
trauter. Per Controller sammelt die Steuerung dann auch
nur noch Pluspunkte. Die Autos lassen sich prazise um die
Kurven jagen. Mit jeder Runde geht das Zusammenspiel aus»»

Noch sieht das heilige Blechle aus wie
frisch geblirstet. Aber bei jedem Crash
leidet es: Stofstangen verbiegen, Ttiren
verbeulen, reiBen ab, die Reifen eiern, der
Motor verliert an Leistung. Das Schadens-
modell ist an den Schwierigkeitsgrad
gekoppelt, man kann's also von »Egal«
bis »Voll real« einregeln.

7

[

Klasse: zwei Cockpit-Perspektiven komplett mit umgreifenden
Handen am Lenkrad und Schatten auf den Armaturen



Lenkung, Gas und Bremse besser von der Hand.
Ronny: »Die Steuerung ist sehr direkt und rea-
giert auf die kleinste Lenkbewegung. Spieler der
Vorgénger finden sich sofort zurecht. Man muss
sehr gefihlvoll an die Sachen rangehen, damit
man den Wagen auf der Strecke behalt. Ein klei-
ner Bremsfehler und man findet sich neben der
Strecke wieder. Neulinge brauchen sicherlich eine
Weile, bis sie sich eingefahren haben.« So ist es.
Denn »Colin« sieht zwar aus wie ein schnittiger
Arcaderacer, fuhlt sich aber an wie eine beinhar-
te Simulation und macht's einem nicht immer
leicht. Es braucht Reaktion und Lenkakroba-
tik, um die Autos halbwegs crashfrei zu bewe-
gen. Stock und Stein, Higel und Schlaglocher:
Das Auto reagiert auf alles sofort, aber gutmdtig
genug, so dass man reagieren kann. Sieger wird
kaum der schnellste Pilot, eher der fehlerfreies-
te. Dieser notwendige Lernprozess hat zur Folge,
dass »Colin« sich nicht von der erste Minute an
so leidenschaftlich gibt wie ein »Project Gotham
Racing 3«. Stattdessen muss sich die Beziehung
zwischen Spiel und Spieler entwickeln, mussen
auch frustrierende Momente Uberwunden wer-

LIEBE ZUM DETAIL

Es heift, viele kleine Dinge sind am Ende flir GroBes
gut. Dieses Spiel lebt von kleinen Details. Zum Beispiel
von diesem Absperrband. Wenn man's mit 200 Sachen
quer trifft, reiBt's und die einzelnen Stiicke flattern im
Wind. Wenn man's aber nur streift, dehnt es sich ein
bisschen und fangt sich dann langsam wieder.

KONIG DER DRIFTER

Eines der Geheimnisse flir gute Zeiten bei den Rallye-Etappen
ist der gezielte Einsatz der Handbremse. Wer kann, der
provoziert damit vor engen Kurven gezielt das Heck zum
Ausbruch und schleudert das Auto quasi um die Ecke. Braucht
viel Ubung und gutes Timing, bringt aber richtig was.

den. Erst dann nimmt man mehr und mehr vom
durchdachten Drumherum wahr. Beispielswei-
se die Kameraschwenks nach der Zieldurchfahrt
auf den Platz des Copiloten. Der stemmt je nach
Rennergebnis die Faust in die Hohe oder ham-
mert mit den Handen aufs Cockpit ein. Nur so
nebenbei: selten so echt aussehende Menschen
in einem 360-Game gesehen.

GRAFIK MIT VIEL SCHATTEN

Wias die Erscheinung angeht, ist »Colin« sowie-
so top. Allein wie im Titelment die Tafeln mit
den Auswahlkriterien zackig hin- und herzoo-
men, das hat richtig Klasse. Umso mehr, als man
zwischen den Optionen auch dann hin- und her-
schalten kann, waéhrend eine Tafel gerade noch
auf den Bildschirm zoomt oder wahrend die
Konsole nachladt. Kleinigkeiten, klar, aber so
was beschleunigt halt die Bedienung und belegt
auBerdem die Liebe zum Detail, die in dieser Pro-
duktion steckt. Findet auch Ronny: »lst echt gut
gemacht. Mal was Anderes als immer diese Stan-
dard-MenUs.« Da passt es ins Bild, dass die Tabel-
len fir Weltranglisten und andere Xbox-Live-Fea-

[ 1
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Selten stilvoller gewahlt

Hatten wir eine Auszeichnung fur das schonste Gesamtdesign zu vergeben,
»Colin« wirde sie abraumen. Wie haben wir in der letzten Ausgabe geschrie-
ben? Diese virtuose Zusammenstellung flott hin- und herzoomender Tafeln,
simpler Formen und minimalistischer Elemente kann Begeisterung auslésen.
Alles ist so Ubersichtlich arrangiert, so flussig zu bedienen und strahlt den-
noch eine so anregende Dynamik aus, dass allein schon die Navigation und
Erforschung der einzelnen Punkte einen Lustgewinn bedeutet. Dieses Me-
nu ist ein Lehrsttick, wie bereits ein Titelbild Neugier wecken und zu ers-
ten Ausfligen motivieren kann. Diese Liebe zum Detail findet sich sogar in
den Ladepausen. Auf kleinen Tafeln zoomen Statistiken - langste Fahrt auf
zwei Radern, langster Slide, Lieblingsauto und so weiter - rauf und runter.
Das hat Stil.

-

e
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TEST

TIME 01:46.78

MEHR ALS SCHMUTZIG

Rallyegames sind
fad, weil's immer nur
allein von A nach B

geht?
Aber Colin
sagt: Bei
mir gibt's

mehr! Zum Beispiel
Rally Raid- und Rallye
Cross-Wettbewerbe,
bei denen sich meh-
rere Autos auf Asphalt
und Schotter in die
Karre fahren.

Mit diesen Riesen-
babys aus der Big-Rig-
Klasse fiihlt sich

das Spiel dann
noch mal ganz
anders an: eher

“ Sieger wird nicht unbedingt der schnellste
Pilot, sondern der fehlerfreieste 99

056 /360 LIVE

Nicht jedes
Rallyegame
macht einsam...

satt und schwer, aber
trotzdem noch (iberra-
schend behande und
wendig. Rammen ist
Pflicht.

Auch sehr nett: Bei
den CORR-Rennen

hoppeln Mad-
Max-maBige

Jeeps und

Buggies tber

Stock und Stein. Wei-
te Spriinge und sekun-
denlange Drifts sind
Pflicht. Wer das Timing
genau hinkriegt, stupst
seinen Gegner mitten
im Sprung in die Flan-
ke und katapultiert ihn
S0 ins Aus.

2 tures so schllssig in das Gesamtgeflige einge-

bunden sind. Sobald die Konsole ins Internet ein-
geklinkt ist, wird zum Beispiel das Hauptmenu
um eine unaufdringliche Laufschrift erganzt, die
Aktuelles aus aller Welt nach Hause tragt. Zum
Beispiel, dass Brianc2 mit einer Zeit von 2:10:12
den Rekord fur die Etappe Windy Point Hill Climb
Short B gebrochen hat. Und wahrend wir selbst
anschlieBend mit einem Fiat Grande Punto 2000
den Pikes Peak empor zu fliegen glauben, infor-
miert einen die winzige Einblendung rechts oben
im Bild, dass ein ltaliener - Gamertag: Johnny
Cage - mit seinem Suzuki Escudo 2,5 Sekunden
schneller war. Also, wenn das kein Ansporn fir
eine Verfeinerung der eigenen Fahrklnste ist,
was dann? Eine eigentlich erstaunlich simple und
doch trickreiche Methode, den Ehrgeiz des Spie-
lers anzustacheln. Und sie scheint gut zu funkti-
onieren; bei uns jedenfalls landete »Colin McRae
Dirt« nicht zuletzt auch deshalb immer wieder
in der Konsole, um durch Training, Training und
noch mehr Training die Sekunden von den Zeiten
abzufeilen.

Es gibt noch eine ganze Reihe weiterer Griin-
de daftr, warum das Spiel kickt. Die Cockpit-Per-
spektive, zum Beispiel. Nicht nur, weil die Anord-
nung von Verkleidung, Instrumenten, Ruckspie-
gel und so weiter bei jedem Fahrzeug eine ande-
re ist. Sondern eher, weil's so stark aussieht,
wie die Arme des Piloten am Lenkrad herumru-
dern. Und wie Schatten der Karosseriestruktu-
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Atmosphére gut: Nach der Etappe zeigt die Kamera den Co, wie er
aufs Armaturenbrett hammert. War wohl keine so dolle Fahrt...

LoSRL i A Y

ren und des Tachometers mit der Sonne mitwan-
dern, in jeder Kurve von links nach rechts und
wieder zuriick. Ronny: »Die Schatten haben mir
auch super gefallen. Wenn man in einen dich-
ten Wald rein fahrt, wird's auf einmal dunkel und
man muss aufpassen, dass man die Fahrbahn
nicht aus den Augen verliert.« Auch der Motor-
sound kommt gut. Der ist weit entfernt von die-
sem Dauerrohren, das wir aus anderen Rennspie-
len kennen. Stattdessen: lebendige Motoren, die
in der Kurve spotzen und sich verschlucken, dann
bei Vollgas brllen und kreischen. Klasse, wie sich
die Tonlage mit der Kameraperspektive verandert:
eher breit gefachert bei AuBenansicht oder - fur
die ganz Mutigen - aus Sicht der turboschnellen,
aber kaum noch sinnvoll spielbaren StoBstangen-
kamera; oder kernig und konzentriert, wenn die
Kamera eine der beiden Cockpit-Positionen ein-
nimmt. Direkt am Lenkrad oder gut einen halben
Meter davon entfernt stehen zur Wahl.

ES LIEGT SCHNEE IN TIROL

Ganz zwanglos greift Codemasters’ »Neon«-Engi-
ne auf Bewegungs-Unschérfe, Partikeleffekte,
Reflexionen und &hnliche Next-Gen-Errungen-
schaften zurlick. Damit sieht das Bild peppig aus -
durch einen leichten Pastell-Anstrich aber zugleich
aschig und dreckig. Ronny ist noch was aufgefal-
len: »Die Autos sind extrem gut modelliert. Man
erkennt selbst kleinste Details, zum Beispiel die
Vibration des Motors und das genaue Reifenprofil.

POWER-MATHE

Colin, Zahlen
bittel

Ganz so dick wie »Forza
2« hat's »Colin« nicht mit
der Ausstattung, aber es
gibt schon viel Freispiel-
bares. Genauer gesagt
insgesamt 46 original-
getreue Buggys, Trucks,
Sportflitzer und Rallyebo-
liden in 282 Lackierungen
bzw. Bodykits, das Gan-
ze aufgeteilt in 13 Klas-
sen. 61 Strecken dienen
als Basis fur 66 Heraus-
forderungen im Karrie-
re-Modus. Per Xbox Live
kénnen bis zu 100 Spieler
gleichzeitig in einer Ral-
lye-Etappe um die Best-
zeit kdmpfen.

Glaub's uns: Nach der Zielflagge sieht die Front
garantiert nicht mehr so aus ...

Rundum bedient: Fiir diesen

wunderschénen Uberschlag gibt's 9
von 10 Punkten auf der Salto-Skala.

Aufs Dach legen, das passiert bei
Colin schnell mal

Die Weitsicht ist auch sehr gut. Plétzlich auftauchende
Gegenstande habe ich keine gesehen.« Was wir statt-
dessen gern gesehen hatten, ist eine hohere Bildwie-
derholrate. Sie liegt zwar konstant bei 30 Hertz, sieht
also flussig aus, aber eben nicht so turboflissig wie
bei »Forza 2«. AuBerdem gibt's keine Schneeflocken
weit und breit, und der Regen verdient seinen Namen
kaum, sollte eher Niesel heiBen. Die StraBe spiegelt
feucht vor sich hin, es ist etwas rutschig, das ist's auch
schon. Es ist auch kein dynamisches Wettersystem in
Sicht, das die Wolken vertreibt. Von sattem Tuning
kann man auch nicht sprechen - es gibt nur minima-
listische Einstellarbeiten am Setup vor dem Rennstart.
Und als wir mal unser Auto neben die Piste genau

zwischen zwei Baume gefrast hatten, hat-
ten wir uns eine Rucksetz-Taste gewinscht,
um uns den Umweg Uber das Meni zu
ersparen. Aber, meine Gulte, damit ldsst
sich’s leben. Unter dem Strich ist »Colin
McRae Dirt« ein ausgesprochen modernes
und enorm motivierendes Rennspiel, das
ziemlich vieles richtig macht. Der nachs-
te »Colin«-Teil, Start vermutlich 2009, hat
dann die Chance, perfekt zu sein. Und dar-
auf freuen wir uns.

Richard Léwenstein

Colin McRae Dirt

(¢ 7.\ ¢4
Detailreich, lebendig,
fliissig

SOUND/
Starker Motorsound, prima
Copilot, kaum Musik

STEUERUNG/
Handlich und anspruchsvoll

Vielseitige Rallye-Simulation
mit starkem Design und
hoch motivierendem
Gameplay
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bis zu acht Piloten online oder per System-Link, zwei
Piloten per Splitscreen an einer Konsole M mit Forza TV
den anderen zuschauen M dicke Lobby, volle Freiheit bei
der Wahl der Strecken und Fahrzeuge, Fahrhilfen an- und
abschaltbar M Splitscreen-Racing an einer Konsole, bei
halber Bildwiederholrate und ohne Computergegner
Upload der schonsten Motive aus dem Fotomodus auf die rh
Webseite forzamotorsport.net. Per Xbox 360 keine
Betrachtung anderer Bilder mdglich # Auktionshaus zum
Tausch bzw. Verkauf von Autos mit fiktiver Wahrung
Download von Autos, Tuningteilen und neuen
Herausforderungen geplant 1 44 Erfolge fiir zusammen
1.000 Gamerpoints t

A

EHI[EEI- 00:08,242]

00.05,719

-

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Microsoft
Hersteller/ Tumn 10
Preis/ ab 65 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja
USK/ keine

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur 360:

schnorkellose
Hardcore-Renn-

FORZA
MOTORSPORT 2

Einmal geblinzelt, und du hast die schnellste Rennsimulation weit und
breit verpasst...
simulation, ohne

igentlich konnten wir uns kurz fassen,
[deerNaarormit Eund den Test in drei kurze Satze fassen: Ist
Massen-Appeal. echt eine geile Rennsimulation geworden.

SN Hat richtig Pfeffer. Kaufen und glicklich sein! Al-
DAS STECKT les andere haben wir ja schon in unseren diversen
DRIN Previews geschrieben, dass sich die Verande-

Variationen ein- und derselben Pisten mitgezahlt
sind. Tatsachlich sind’s zwolf Pisten. Dennoch ist
uns in den vier Tagen Testphase dann doch noch
einiges aufgefallen.

Erst mal der Gesamteindruck, den Forza 2« hin-
terlassen hat: zwiespaltig. Ein tolles Game, auf je-

m Live-Racing
Fahrkunst
m Tuning

Geile Schlitten

056 /360 LIVE

rungen im Vergleich zum ersten »Forza« auf der
alten Xbox im Rahmen halten. Dass rund 300 ori-
ginal StraBen- und Rennautos von 50 original
Herstellern versammelt sind: Audi, Ford, Toyota,
Honda, Porsche, Ferrari, Lamborghini, insgesamt
eine gesunde Mischung aus Brot und Butter und
der Creme de la Creme. Dass die Herstelleranga-
be von 54 Rennstrecken in die Irre fuhrt, weil da

den Falll Nur hatten wir uns mehr Mut ge-
winscht, mehr Ideen. Aber der Reihe nach. Nach
Start der Konsole Uberwiegt zundchst die Vor-
freude auf eine Karriere als Rennfahrer. Dreh-
und Angelpunkt ist das Hauptmend. Von hier aus
starten Rennen, man begutachtet die frei gespie-
[ten Autos in der Garage, verprasst Siegpramien -
die so genannten Credits - beim Auto-Shopping
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1 Mach mir den Picasso!

Schon das erste »Forza« hat sich mit
vielfaltigen Modifikationsmadglichkeiten
einen Namen gemacht. Das ist hier wieder
s0. Zum Beispiel das optische Tuning: Wer
genug Zeit, Talent und Geduld mitbringt,
kann sage und schreibe 4.000 Farbschichten
auf die Karosserie legen und auf jeder
einzelnen mit Farben, Formen, Stempeln,

Schablonen und Aufklebem experimentieren.

Bldd nur, dass der Import kompletter
Bilder etwa per USB-Stick nicht erlaubt

Mehrere Schichten bzw. Arbeitsschritte
lassen sich als »Gruppe« zusammenfassen,
speichemn und spater wieder verwenden.
Das spart Arbeit. Das komplette Auto

[asst sich im Fotomodus - auch aus dem
laufenden Rennen heraus - verewigen und
das Ergebnis per Konsole auf die Webseite
forzamotorsport.net Ubertragen. Wer's ibers
Herz bringt, kann die Karre verschenken
oder Uber das integrierte Mini-Auktionshaus
versteigem. Der Name des urspriinglichen

MALEN MIT POLYGONEN... — -

ist. Man muss also vorgegebene Formen
schneiden, zoomen und rotieren, bis das
gewlinschte Ergebnis zustande kommt.

Uber 600 PS, Heckantrieb, keine Traktionskontrolle und einmal gefiihllos das Gas

durchgezogen: Da ist so ein Ausrutscher schnell passiert...

und in der Tuningwerkstatt. Hier wird es dem ange-
henden BleifuB in traditioneller Art und Weise frei ge-
stellt, ob er sich mit einer gut sortierten Auswahl an
Boliden in der Zeitprifung ganz unkompliziert ins
Renngeschehen stirzen mochte. Oder in 15 Schauren-
nen sieben KI-Gegner besiegen? Mal eben einen Fer-
rari Enzo Uber den New York Circuit treten, oder einen
anderen Basiskurs: Nissan Speedway, Tsukuba Ciruit,
Silverstone, Sebring, Suzuka, Laguna Seca, Road At-
lanta, Sunset Peninsula, Maple Vally Raceway, Mugel-
lo und Nordschleife.

FEHLER IM DETAIL

Den eigentlichen Kern bildet der Karriere-Modus. Man
entscheidet sich fur Europa, USA oder Asien als Heimat
des ersten Autos. Als Patrioten haben wir uns fir einen
VW Golf GTi 2006 entschieden. Die Alternativen? Golf
GTivon 1992, Audi TT Quattro, Mini Cooper S, Peugeot
207 RC oder Saab 9-3 Aero. Ein Ford Focus RS ware auch
was gewesen, aber der ist - in der SVT-Version - den USA
zugeordnet, obwohl das Fahrzeug in England entwickelt
und in Saarbrlicken gebaut wurde. Dann findet sich im
US-Katalog der Acura RSX, ein ureigenes Japan-Ge-
wachs. Wir wissten auBerdem gerne, seit wann das Fel-
genprogramm der Porsche- und Benz-Veredler Gemballa
und Brabus auf den Golf passt. Da sind sie also, diese
kleinen Schnitzer. Die fallen zwar nur Automobilnarren
auf, aber die leistet sich ein »Gran Turismo« eben nicht.

Kiinstlers wird fest in der Karosserie des
Autos eingestanzt. AuBerdem lsst sich
das Auto zur Weiterbearbeitung sperren.

RENNMEN Ol:1082|

P

Auf der Piste wartet unser Golf GTi schon auf seinen
ersten Einsatz. Genau wie die sieben Computergeg-
ner. Ein ziemlich schmuckloser Countdown, ohne Ka-
merafahrt oder sonstige Schnérkel: Dann der Start.
wirkt verdammt langsam, der GTi. Aber, verdammt,
fahrt sich das geil! Man spurt Lastwechselreaktionen,
den Unterschied zwischen Gewicht auf Vorder- oder
Hinterachse ganz genau. Das Auspendeln bei schnel-
len Richtungswechseln, der kurze Traktionsaussetzer
nach Uberfahren eines Bordsteins oder einer Kuppe,
alles da! Brems-Untersteuern und Power-Ubersteuern
sind buchstédblich spurbar, ein ausbrechendes Heck
bleibt immer gut kontrollierbar, einfach super! Spater
dann, bei der Fahrt im Audi R8 Prototyp fir Le Mans
spurt man formlich, wie die Fltigel das Auto ab 200
Sachen auf die StraBe zu driicken beginnen und sich
dadurch die Stabilitat in Kurven extrem verbessert. Je
schneller um die Kurve, desto besser? Mit einem GT-
Rennwagen ja, mit einem Golf nicht. Die Simulation
der Aerodynamik ldsst solche Unterschiede deutlich
spuren. Die Steuerung fuhlt sich echt an, ist leicht zu
lernen, schwer zu meistern. Und die Kl ist ebenbrtig.
Beinharte Zweikampfe, nie unfair, man wird kaum
blod gerammt. Die Aha-Momente finden in den Kur-
ven statt, wenn man sich den Gegner zum Uberholen
zurecht legt und auf Messers Schneide an ihm vorbei-
driftet. Extrem spannend! Den Vorausfahrenden als
Prallbock bzw. Bremshilfe missbrauchen? Selbst das

und Kurven am

Trotz Schad Jell: sich in
Gegner anlehnen, bringt durchaus Vorteile

voll aktivierte Schadensmodell ahndet so was nur mit
Schrammen und Beulen, sofern es mit Gefuhl passiert.
Gnadenlose Rammereien fuhren dagegen zu eiernden
Radern und rauchenden Motoren, zu schwammiger
Lenkung und Leistungsverlust. Beim nachsten Rennen
sind die Schaden dann aber wieder behoben.

Vor jedem Start sind auBerdem Manipulationen an
Ideallinie, KI-Starke, Schadensmodell, VerschleiB,
Schaltung, Brems- und Traktionshilfe erlaubt. So lasst
sich der Schwierigkeitsgrad im Detail anpassen. Wer
sich so das Leben erleichtert, ersiegt halt weniger Cre-
dits und kann nicht alle Autos kaufen. Eine faire Lo-
sung: Einsteiger erleben Erfolge und Genrekenner eine
angemessene Herausforderung. Wir mussen unbe-
dingt noch die Anzeige der Ideallinie erwahnen, die
funktioniert namlich grenzgenial. Auf dem Asphalt
schimmernde Pfeile weisen einem den Weg und deu-
ten durch standig wechselnde Farbgebung das opti-
male Tempo an: blutrot heiBt, viel zu schnell! Orange
zeigt, dass man sich gerade ans richtige Tempo heran
bremst. Dass erfahrene Piloten einige Kurven trotz ro-
ter Markierung eventuell noch kriegen kénnen, schma-
lert die gute Funktion in keiner Weise.

DER SIEG IST UNSER
Aber zurlick in unseren Golf. Nach drei Runden ist der
Sieg unser. Keine groBe Sache, denn »Forza 2« macht

einem den Einstieg leicht. Es folgen drei weitere »»
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Was sagen die Leute von der Straf3e?

Im letzten Heft haben wir unsere Leser gemeinsam mit Microsoft zur Teilnahme an einem
Gewinnspiel eingeladen. Der Gewinn: »Forza 2« fahren, bevor es andere kénnen. Es
ging um zwei exklusive Einladungen zur Probefahrt, die Anfang Mai im Rahmen einer

RENNEN

£ Uberwéltigender Umfang, volle

& Bildwiederholrate F
4™\ Keine Cockpit-Kamera, kein PAL50-
Videomodus

Lisl

[Ruimike

Prasentation des Spiels vor der deutschen Presse stattgefunden hat. Wir haben zwei

Sieger gelost. Hier ihre Erfahrungen...

Klasse. Kann »Gran
Turismo in jeder
Hinsicht das Wasser
reichen. Mit Lenkrad
macht das Game
erst so richtig Laune.
Das Force Feedback
zeigt deutlich, wie das Gefahrt gerade
auf der Piste liegt. Realismus pur. Die
Zuschauermodelle am Fahrbahnrand
sind ebenfalls gut gelungen. Sie sind
dreidimensional, keine hingeklatschten
Strichfiguren wie sonst oft. Toll find ich
auch den Online-Modus, mit dem man
eigene Rennen kreieren und an ande-
ren Events teilnehmen kann. Richtig
krass ist die Moglichkeit, seine selbst
gebastelten Vehikel iber Xbox Live zu
verkaufen. Die Gelder flieBen dann
aufs Konto im Karriere-Modus. Genial!
Aber es gibt nur zwei Innen- und zwei
AuBenkameras. Keine Cockpitkamera.
Schade.

Anne-Katrin Schumacher
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Auf der Presse-
konferenz habe ich
Projektleiter Dan
Greenawalt von Turn
10 getroffen. Er sagt,
& ~»forza 2« sei eine
Rennsimulation, die so
realistisch ist wie keine zuvor. Da kann ich
nur zustimmen. Das Zusammenspiel aus
Physik-Engine, Schadensmodellen und der
Grafik ergibt fiir mich das beste Rennspiel,
das es zurzeit auf dem Markt gibt. Und im
Zusammenhang mit dem Wireless Wheel
ist's eine echte Herausforderung. Einmal
bisschen zu friih das Gas durchgetreten,
schon fliegt einem das Heck weg. Da
hab ich echt zu kdmpfen gehabt! Das
Tuning ist so lala. Auspuff, Turbos und so
weiter sind nur in drei Stufen zu haben.
Da hétte ich mehr erwartet. Dafir ist
die Lackierwerkstatt der Wahnsinn. Da
werden viele stundenlang an ihren Autos
rumbasteln.
Ronny Kanzler

Name klebt unterhalb der Seitenfensters

Rennen auf Varianten der selben eng
geschnittenen Gokart-Piste, dann fa-
chert sich die Sache auf. Wir kénnten
jetzt zum Beispiel Sebring besuchen.
Die Strecke setzt sich zum Teil aus alten
Betonplatten zusammen, deren Quer-
fugen das Fahrwerk aushebeln kon-
nen. Oder wir treten im Boosted-Shoo-

Drei Klassiker in einem Bild: Stuckie, die Nordschleife und das Porsche-Modell 962. Mit
dem hat Hans-Joachim Stuck 1987 in Le Mans das 24-Stunden-Rennen gewonnen. Sein

Tuning mit Originalteilen von Eibach,
H&R, Sachs, Yokohama, BBS und Co.
Eine leichtere Schwungscheibe fir bes-
sere Gasannahme, Innenausstattung
raus und Gewicht verringern, per
Sportkupplung den Kraftschluss zwi-
schen Motor und Getriebe optimieren,
mit schicken Felgen und Fligeln den

Im Carrera GT die
Nordschleife bezwingen, das
kickt mal so richtig!

tout fur Turbo- und Kompressoren-
Fahrzeuge an; messen uns im Mixed-
Wettbewerb mit Fronttrieblern aus al-
ler Welt; kaufen uns einen Golf VR6
und nehmen am 6-Zylinder-Showoff
teil; oder holen uns ein Muscle-Car
und blasen andere Ami-Schlitten in
den Iron-Runoffs und Big-Block-Shoo-
touts von der Strecke. Die Kariere ist in
neun Klassen gegliedert, von ein paar
Dutzend Rennen als Einsteiger bis zu
Profi- und Marathonrennen mit maxi-
mal 72 Runden. Echte 24-Stunden-
Rennen? Nope, leider nicht. Wer alle
Rennen und Autos frei spielen will, ist
dennoch einige Tage beschaftigt. Es
sind spannende Tage, weil sich immer
wieder Tore zu neuen attraktiven Fahr-
zeugen Offnen. Dazwischen immer
wieder Aha-Momente. Zum Beispiel
der, dass man spater nicht mehr nur
gegen namenlose Noname-Piloten um
Positionen kampft, sondern gegen
Farnbacher, Zampedri und Kristensen,
also bekannte Namen aus dem Touren-
wagen- bzw. GT-Sport. Und dann das

Look verbessern - alles geht. Die Pro-
befahrt ist direkt von der Tuningwerk-
statt aus erreichbar. Selbst knapp vor
Rennstart sind auf neun Bildschirmen
letzte Einstellarbeiten an Reifenluft-
druck, Getriebe-Ubersetzung und der-
gleichen moglich. Genial: wahrend
laufender Fahrt jederzeit den Telemet-
rie-Bildschirm einblenden. Kurz das D-
Pad antippen, schon zeigen diverse
Zeigerchen und Diagramme die G-
Krafte, Reifen-Haftwerte und so wei-
ter. Super Sache, um vor Kumpels an-
zugeben! Den peinlichen Boxenstop
kriegen sie aber besser nicht zu sehen.
Da wuseln keine Mechaniker, da rihrt
sich nix, sieht fad aus.

Uberhaupt zeigen sich bei naherem
Hinschauen Schrammen an der Er-
scheinung. Einige Texturen wirken so
detailarm, die kdnnte glatt jemand bei
Turn 10 aus dem alten »Forza« raus-
und in »Forza 2« reingeschraubt ha-
ben. Dann die fehlende Kantenglat-
tung. Nicht dass wir Korinthen kacken
wollten, aber feine Strukturen an Zau-
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ERFOLGLOS

1.000 Punkte
sind hart
erkampft

Vier Stunden gespie-
It, ganze 15
Gamerpoints ero-
bert. Wem es vor
allem um die Punkte
geht, der wird das
Verhaltnis zwischen
Zeitaufwand und
Ertrag nicht so pri-
ckelnd finden.
Fehlerfreie Runde,
fehlerfreies Rennen,
erreiche Level 10, das
ist alles leicht.
Danach wird's zéh:
Gewinne ein Rennen
auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad -
ohne jede Fahrhilfe?
Verdammt! 1.000
Gamerpoints, die
haben wir bei »King
Kong« wirklich leich-
ter verdient!
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nen oder Luftungsgittern flimmern manchmal arg. Fallt auf
HD-Glotzen weniger, auf Réhrenfernsehern deutlicher auf.
Stellenweise wiinscht man sich auBerdem mehr Drumherum,
mehr Leben. Kamerafahrten vor dem Start, Podestfeiern, so
was eben. Und dass nach hartem Kampf auf der Nordschlei-
fe direkt nach der Ziellinie ein kalter Ergebnis-Bildschirm ein-
geblendet wird, wer will das schon?

VOLLGAS-SURROUND-GAMING

Der Vorteil daran ist die Flussigkeit. Schon im Hauptmenu
sind alle Elemente und Bildschirme nur ein Augenzwinkern
voneinander entfernt. Alles geht zackig vorwarts, selbst die
Tabellen mit den weltweit besten Rundenzeiten pro Strecke
sind per Xbox Live schon unaufdringlich eingebunden. Nam-
lich als kleine Liste am Bildrand, die die Top-Zeit zeigt und das
Umfeld der eigenen Rundenzeit. Im Ubrigen wirkt die Grafik
in Bewegung viel beeindruckender als auf Screenshots. Das
hdngt auch damit zusammen, dass »Forza 2« mit der vollen
Bildwiederholrate von 50 bzw. 60 Hertz arbeitet - flissiger
geht’s nicht. Das erzeugt in spateren Rennklassen einen Ge-
schwindigkeitsrausch, der seinesgleichen sucht. Wenn man
im Carrera GT mit 300 Sachen die Fuchsrohre auf der Nord-
schleife bezwingt, dann kickt das mal so richtig! Auf 30 Bil-
der pro Sekunde fallt die Bildwiederhol-Rate nur auf dem
Splitscreen und bei Einsatz des Multi-Monitor-Features. Da
verteilt sich die Racing-Action auf drei Bildschirmen neben-

Die Echtzeit-Telemetrie ist
jederzeit ein- und ausblendbar

COMMUNITY |

360 TECH

einander, wie in der Spielhalle. Zwei weitere TV-Gerate bilden
auf Wunsch Ruickspiegel und Wiederholungen ab. Der Drum-
herum-Panorama-Effekt fuhlt sich ausgesprochen intensiv
an; ist aber leider extrem kostspielig. Denn pro Bildschirm
braucht’s eine Konsole und eine Spiel-Disc. Preiswerter |asst
sich das Fahrerlebnis mit Microsofts Drahtlos-Lenkrad stei-
gern. Damit fuhlt sich die Steuerung noch mal eine Umdre-
hung zackiger und praziser an, das Force Feedback schuttelt
einen auf Bordsteinen ordentlich durch, und die Runden-
zeiten sinken tatsachlich. Sehr Gberzeugend, genau wie der
Sound. Goldfrapp, Crystal Method, Chemical Brothers, N.
E.R.D., Paul Oakenfold, Faithless, P.O.D., Orbital, Bloc Party,
Prodigy, Apollo 440 und Co. lullen die Sinne ein, richtig kraft-
volles Motorengebrll l&sst sie wieder erwachen. Tipp: die
Konsole unbedingt an die Surround-Anlage hangen, sofern
vorhanden. Apropos vorhanden: Wenn der Handler die »Li-
mited Edition« da hat, unbedingt die nehmen. Sie ist mit Bo-
nus-Disk, 156-Seiten-Bildband und Exklusiv-Downloads ei-
niger Autos die funf Euro Aufpreis locker wert.

Unter dem Strich ist »Forza 2« nicht ganz das unschlagbare
Uber-Rennspiel geworden. Mal Regen statt Sonne, mal
nachts fahren statt tagstber, mal aus der Cockpit-Perspekti-
ve das Rennen hautnah erleben, das hatten wir alles gerne
gesehen, das gibt's alles ldngst im Konsolen-Racing. Gar
nicht zu reden von Ideen, die das Genre vorwarts bringen.
»Forza 2« kontert mit Uberragender Fahrdynamik, den bes-

REPORTAGE

REMMEM
Runde

ten Positionskampfen, hunderten
Traumautos vom anderen Stern und
prima Detaillésungen. Sehen wir's mal
so: bleibt eben genug Raum fur Verbes-
serungen in Teil Drei...

Richard Léwenstein

Forza Motorsport 2

GRAFIK/
Schnell und fllissig,
aber detailarm

SOUND/
Sehr geile Motorsounds, tiberzeu-
gende Surround-Effekte.

STEUERUNG/
Handlich und geftihlvoll.
Besser geht’s nicht.

Prickelnde Rennsimulation,
die sehr vieles richtig,

aber auch ein bisschen
was falsch macht.
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/ Treyarch
Preis/ ab 65 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Facettenreiche
Film- bzw. Comic-

AN

Adaption mit viel
Offener-Welt-
Action und einigen
Mangeln

SN

DAS STECKT
DRIN

m Zufallskdmpfe
Bossgegner

m Aussicht
Sammel-Tokens
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SPIDER-MAN 3

Als Film ziemlich klasse, als Spiel nicht ganz der Hit.

Es fehlt an Schwung.

reue Leser unserer Postille erinnern
I sich vielleicht an unsere Coverstory der
letzten Ausgabe: genau, »Spider-Man
3«, Umsetzung des Comics und Kinofilms.
Der Schlusssatz hat die Frage in den Raum
gestellt, ob wir am Ende einen Adrenalinkick
sondergleichen bekommen werden, oder
doch nur eine verflixt gute Filmumsetzung.
Um die Antwort vorweg zu nehmen: Ja,
Adrenalinkicks haben wir beim Durchspielen
erlebt, aber vor allem an den Stellen, die wir
im Rahmen unseren Preview spielen durften.
Der Rest davor, danach und dazwischen zeigt
sich als ein Auf und Ab zwischen unterhaltsam
bis nervtétend. Aber spulen wir erst mal zum
Anfang zuriick...

Nun ist es also da, das erste »Spider-Man«-
Game fur die Xbox 360. Parallel zum Start
des dritten Kino-Abenteuers rettet Marvels
rotblau gekleideter Superheld nun auch im
Videospiel die Welt. Schone Sache, wo doch
schon Activisions Umsetzungen der ersten
beiden »Spider-Man«-Movies erfreulich viel
Unterhaltungswert hatten. Die Bedrohung im
Kinofilm beschrankt sich weitgehend auf zwei
Schurken namens Sandman und Venom; im
Spiel hat Spider-Man bedeutend mehr zu tun,
weil Hersteller Activision auch diesmal wie-
der reichlich Figuren und Elemente aus den
Comics erganzt. Den Retter der Welt mimt
natdrlich wieder Peter Parker - ein unauffal-
liger Student, mit ausgewaschenen Klamotten
am Leib, Hornbrille auf der Nase und unschul-
digem Ausdruck im Gesicht. Sobald Not am
Mann ist, springt Parker aber in sein Spider-
Man-Kostim und rettet Menschen. So weit,

so edel. Diesmal weist Parker aber nicht nur
einen bdsen Buben in seine Grenzen, er stellt
sich einer weiteren Herausforderung: einem
Symbionten aus dem All, der den Wirt befallt
und seine Psyche derart entstellt, dass selbst
der friedliebende Peter Parker seine gute
Erziehung vergisst. Der Gutmensch Spider-
Man entdeckt die Schattenseiten seiner Seele,
so erzéhlt's jedenfalls die Pressemeldung.
In der Praxis gibt's eine kurze Szene, in der
Peter Parker von schwarzem Glibber einge-
hullt wird. Der Glibber wird zu Parkers neuem
Superhelden-Kostim. Sieht dunkler aus, aber
was die Akrobatik und Kampftechnik betrifft,
fallen keine groBen Unterschiede zu Spidey in
rotblau auf.

EIN HERZ FUR MARY-JANE

Die Suche nach Unterschieden verlauft auch
beim Gameplay im Sand. Die Abldufe glei-
chen denen der zwei Vorgangerspiele. Man
findet sich mitten in Manhattan wieder, in
einer offenen Welt, die dem Bewegungs- und
Tatendrang kaum Grenzen setzt. Von Financial
District bis Central Park, von Harlem bis
Battery Park dienen einem die Glasfassaden,
Wolkenkratzer-Schluchten und Industrie-
Anlagen als Spielplatz fir eine abwechs-
lungsreiche  Mischung aus Prigeleien,
Verfolgungsjagden und Rettungseinsatzen.
Auch die Sammelleidenschaft wird befrie-
digt. Auf Dachern und in Schachten sind
reihenweise so genannte Wolkenkratzer-und
U-Bahn-Tokens versteckt. Sich eine komplette
Sammlung aneignen, das kann fur man-
chen reizvoll sein. Genauso wie die voll-

£ Tolle Bewegungsfreiheit, beachtlicher
Spielumfang

A 1auft auf Rohren-TV nur mit 60 Hertz, keinerlei

\./Z Fimausschnitte

Die Karte: iibersichtlich, hilfreich und wegen des schicken
Zoom-Effekts auch sehenswert



standige Bewaltigung der auflockernden
Geschicklichkeitstests. Herzmissionen zum
Beispiel, bei denen sich Parkers Freundin Mary-
Jane an Spideys Ricken klammert und beide
gemeinsam Jagd auf rot schimmerde Herzen
machen. Fir das Herzilein-Intermezzo gilt
dasselbe wie fur die Ringe-Wettrennen, das
Bomben-Entscharfen-gegen-den-Countdown
und die anderen Minigames: Rekorde werden
leider nicht via Xbox Live auf eine globa-
le Rangliste geladen. Schwach! Auch erzéh-
lerisch bleibt »Spider-Man 3« hinter den
Moglichkeiten zurick, die sich einem moder-
nen Spiel auf der Xbox 360 bieten. Die leblose
Zeichnung der Figuren erinnert viel zu sehr an
vergangene Zeiten auf der alten Xbox. Schade,
gerade weil das Spiel cineastische Einschibe
immer in Spielegrafik auf den Bildschirm malt.
Kino-Ausschnitte gibt es keine, auch keine frei-
spielbaren. Immerhin kommt es so zu keinen
Briichen im Look. Und davon abgesehen macht
die Grafik einen guten, stellenweise einen tol-
len Eindruck. Zum Beispiel dieser erhebende
Anblick, wenn Spider-Man die Spitze des

Empire State Buildings erreicht. Von hier oben
lasst sich ganz Manhattan Uberblicken. Die
Details an Helden und in den StraBen kommen
ordentlich riber, auch wenn nach einiger Zeit
auffallt, dass Chinatown und Financial District
sich doch verflixt ahnlich sehen. Nur gut, dass
sich zwischen Tag und Nacht wenigstens die
Farben verandern. Und das Kampfsystem?
Hauen, kicken, Deckung suchen und neue
Kombos freispielen. Nicht sehr spektakular, oft
wirr, aber handlich und flussig spielbar. Wer
an sich arbeitet, kann die etwas raffinierteren
Kombos und Moves tatsachlich gewinnbrin-
gend einsetzen. Den »Rodeo« zum Beispiel,
bei dem Spidey seinen Gegner mit dem
Spinnenfaden packt und durch die Gegend
schleudert. Und naturlich Spideys Spinnensinn.
Er 16st eine Art Rontgenblick aus. Angreifer,
Sprengsatze und andere Gefahren sind dann
farblich hervorgehoben. Sehr nitzlich auch die
far wenige Sekunden einsatzfahige Zeitlupe.
Ndtzlich, weil Gegner durch ein Symbol Uber
ihrem Kopf eine direkt bevorstehende Attacke
anklndigen. Wer sofort die Zeit bremst, kann

uns Venom!

=

Skydiving aus 600 Meter Hohe

Der neue Kobold taugt nichts. Die Figur ist Mist. Niemand will ihn spielen. Gebt

Der Mad Bomber tragt seinen Namen zu Recht: Wer sonst wiirde Minirock-Sekretérinnen
an so einen Atom-Sprengsatz ketten?

_ri};'l N

N

Eines der vielen Minispiele, mit denen man sich zwischendurch die Zeit vertreiben kann:

Warum Bossgegner A, B, Xund Y furchten

Waéhrend wichtiger Kampfe halt
die Action ab und zu inne, dann
kommt es zu choreographierten Sze-
nen ahnlich wie bei »Tomb Raider
Legend« oder »God of War«. Man
muss dann binnen Sekunden schnell
wechselnde Aktionstasten drtcken,
um eine Kampf-Sequenz nach der
anderen auszulsen und die Ausein-
andersetzung erfolgreich zu Ende zu

fuhren. Die Choreographien lockern
die meistens eher simpel gestrickten
Haudrauf-Kampfe auf. Weil sich die
Tastenfolgen im Fall eines Scheiterns
wiederholen, haben auch Menschen
mit nicht ganz so tbermenschlichen
Reaktionen eine Chance. Dann
braucht'’s halt ein gutes Gedacht-
nis, um den Finishing-Move als kr6-
nenden Abschluss anzusetzen.

360 LIVE /061



HELDEN-TUNING N
So einen kraftvollen Schwung legt Spider-Man schon

kurz nach Spielbeginn hin. Obwohl er im Spielverlauf
ein bisschen dazu lemt, mehr Faden verschieBen
zum Beispiel, fiihlt sich das Gameplay dadurch nicht
anders an. Schade. Etwas mehr Veranderung wére
motivierend gewesen.

HARRY OSBORN
SAUGT

Pumuckl ist der
bessere Kobold

Vier Figuren sind spiel-
bar: Spider-Man im
Standard- und im dun-
klen Kostum, Spider-
Man in Zivil als Peter
Parker, und - sobald er
im Bossgegner-Duell
besiegt wurde - Harry
Osborn als Kobold II.
Theoretisch jedenfalls.
Praktisch muss einem
der neue Kobold 100
Microsoft Points wert
sein, weil die end-
gultige Freischaltung
nur als Download per
Xbox Live klappt. Fur
14 Wettrennen und
ein paar StraBengang-
Keilereien zusatzlich?
Lass es bleiben! Die-
ser Typ auf seinem
Raketen-Skateboard
lasst sich so unfassbar
schlecht steuern, dass
von Unterhaltung kei-
ne Rede sein kann.
Ubrigens: Auch mit
Kobold Il als spielbarer
Figur wird die eigene
Position auf der Karte
immer noch mit einem
Spider-Man-Logo
angezeigt. Dafur wur-
de Harry Osborn den
Entwicklern vermutlich
eine Granate in die
Unterhose lupfen.
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AUF UND AB
Die Grafik hat ihre starken und schwachen
Seiten. Manhattan selbst sieht gut aus, und

A einige Szenen im Untergrund sind richtig schick
inszeniert. Dann rucken die Bilder allerdings
auch gerne mal. Da ist Treyarch wohl die Zeit fiir
Feinschliff ausgegangen...

gezielt reagieren und mit der X-Taste einen
deftigen Konter starten.

IRGENDWIE VERKRAMPFT

Trotzdem verfestigt sich mit der Zeit der
Eindruck, dass irgendwas nicht stimmt. An
vielen Stellen wirkt das Gameplay wie zuge-
schnart, als stiinde es auf der Bremse; Spidey
turnt nicht so befreit und vor Kraft strot-
zend durch die Wolkenkratzer-Schluchten,
wie das beispielsweise der Heldenfigur in
»Crackdown« gelingt. Auf der Suche nach
den Ursachen drangt sich der Verdacht auf,
dass das Spiel hastig zu Ende entwickelt
werden musste. Ist es denkbar, dass dem
US-Hersteller Treyarch durch die parallele
Vergffentlichung zum Filmstart die Zeit fur den
Feinschliff ausgegangen ist? Zum Beispiel die
Holterdipolter-Kamerafiihrung. Es kommt ein-
fach zu oft vor, dass die Kamera die Szene aus
unginstigen Positionen verfolgt. Selbst wah-
rend einiger Dialoge - und die sind schlieBlich
vorprogrammiert! - schieben sich gelegentlich
Hindernisse zwischen die Figuren und die
Augen des Betrachters. Das geht so weit, dass
wir Dialogszenen nur gehért haben, wahrend
in einem Fall Mauern, im anderen Fall eine
U-Bahn zu sehen war. Die Figuren haben sich
dahinter versteckt. Schlamperei? Mangelhafte
Tests wahrend der Entstehungsphase? Dazu
kommt ein Phanomen, dass seit dem vierten
»Tomb Raider« ausgestorben schien und das
garantiert niemand vermisst hat: gemeint ist
die pixelgenaue Positionierung der Heldenfigur,

MUSKELSPIEL

Die Figur des Spider-Man ist ziemlich gut getroffen.
Sieht mit ihren ausgepragte Muskeln, dem dynamischen
Auftritt und ein paar gelungenen Posings aus, wie
Superhelden aussehen miissen. Aber die Laufanimation
beim Sprint sieht scheiBe aus? Stimmt auch wieder...

Viele positive Merkmale stehen ein paar
seltsamen Schnitzern gegenuber

damit sie einen Schalter als solchen erkennt
und einem die Moglichkeit gibt, ihn, verflixt
noch mal, endlich dricken, auslésen oder
sonst wie aktivieren zu kénnen.

Spider-Man gibt sich halt doch etwas oft
zickig. Genau wie die Grenzen der klnst-
lichen Umwelt. Wer dorthin reist, wird mit
einem unfassbar unschénen Stottereffekt
um einige Meter zurlickgeworfen. Treyarch
kann's besser, das wissen wir seit dem groB3-
artigen »Spider-Man 2«-Game. Aber diese
Klasse als Gesamtkunstwerk fehlt »Spider-Man
3«; mangels Ideen und weil sich Schwachen
haufen. Zum Beispiel kann man die Insel
Liberty Island mit der Freiheitsstatue nicht
erreichen, was halt schon attraktiv gewesen
ware. Und warum wirken die Menschen in
den StraBen wie Zombies? Sie zeigen nicht mal
eine Reaktion, wenn sich direkt neben ihnen
Spider-Man und der Kobold II auf die Nusse
geben! Wenn sich aber solche Argernisse und
Unvollkommenheiten haufen, dann bremsen
sie den Spielfluss, hebeln die Atmosphare
aus und setzen einem diesen Keim ins Hirn
- man ist genervt. Einige Male kommt Frust
dazu, weil viele Kdmpfe einen unausgewo-
genen und schlecht kontrollierbaren Eindruck
machen. Der erwahnte Zweikampf zwischen
Peter Parker und Harry Osborn alias Kobold

Il auf seinem raketengetriebenen Hoverboard
beispielsweise macht schlicht keinen Spal3.
Wahrend der Kobold wie irre um einen herum
saust, frei wie ein Vogel, hat man selbst Muhe,
die Orientierung und den Gegner im Blick
zu behalten. Zielverfolgung? Pustekuchen!
Irgendwann hat man’s dann dick, den Kobold
Il mit klugen Strategien besiegen zu wollen,
und haut einfach drauf los. Siehe da, es klappt.
Immerhin l6st sich der aufgestaute Arger flugs
auf und man schwingt wieder entspannter
durch die StraBen.

SCHLUCHTEN-SCHWUNG

Nicht dass wir uns falsch verstehen: Das Spiel
hat viele groBe Momente! Einer davon ist
die pure Lust an der Fortbewegung. Wie
behande Spider-Man mit Hilfe seinen klebrigen
Spinnenfaden durch die StraBBenschluchten von
Manhattan eilt, sozusagen als Tarzan auf Turbo,
das fuhlt sich herrlich dynamisch und richtig
kraftvoll an. Wer das Timing perfektioniert,
den Haltefaden kurz nach dem Scheitelpunkt
|6st und einen neuen verschieBt, verdoppelt
glatt das Tempo. Gelegentliche Probleme mit
der Orientierung? Gewohnungssache. Und
einige Bosskampfe sind richtig klasse, bei-
spielsweise der gegen Curtis Connors alias
»Die Echse«. Er ist in Etappen von jeweils ein
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Download von Kobold Il als Heldenfigur fiir 100 Points i 43 Erfolge
und 1.000 Gamerpoints, zum Beispiel 25 mal vom Wolkenkratzer gefall-
en... 1 kein Mehrspieler-Modus, weder online noch an einer Konsole

Weil normale Typen
viel zu normal sind...

Der groBte Pluspunkt ist
sicherlich die Tatsache, dass
einem das Spiel enorm viel
Bewegungsfreiheit lasst.

Man kann durch

die Stadt tur-

nen, wie es einem
gefallt. Man kann jeder-
zeit von der Haupthandlung
abschweifen und zum Bei-
spiel alte Damen vor bésen
Rowdies retten.

Im Rahmen von Zufalls-
kdmpfen werden die Mit-
glieder dreier aufriihre-
rischen Gangs aufgemischt:
Punks, Chinaleute und eine

zigen Namen Arsenic Can-
dy: Lauter Madels

im Minirock, die

einem Teddybar

Granaten entgegen wer-
fen und Highheels um die
Ohren hauen.

Wer genug hat von
Gangster-Dresche und der
Suche nach Freispiel-Extras,
kann den Handlungsfaden
an markierten Ankerpunk-
ten jederzeit wieder auf-
nehmen. Die Hand-

lung der Kinovorla-

ge dient letztlich nur

als grober Leitfaden und ist

Girliegang mit dem wit- auch nicht sehr ausgepragt.

bis drei Minuten gegliedert, die sich zu einem gut 30 Minuten
langen Spektakel fugen. In einer Dialogszene erfahrt man
zu Beginn, dass sich die Bevolkerung Sorgen macht; in den
StraBen von Manhattan werden Echsenwesen gesichtet.
Der cholerische Chefredakteur der Tageszeitung Daily Bugle
schickt Peter Parker los, Fotos schieBen. So ergibt sich der
erste Kontakt. Einige Minuten spater streift sich Peter das
Spider-Man-Kostim Uber, vermobelt ein paar der Mensch-
Reptilien auf offener StraBe. Man findet einen Weg in den
Untergrund, stlrzt sich hinunter in die Kanalisation. Mit
schnellem Schwung und eingebunden in einige Reaktionstests
findet sich ein Weg durch die méachtigen Tunnelrdhren. In
einer Pumpstation folgen etwas heftigere Priigeleien, Geiseln
werden befreit, die Gegnerdichte nimmt zu. Man landet
nacheinander in verschiedenen Arenen, von denen jede aus-
sieht wie aus einem »Alien«-Film: Uberall klebt Glibberzeug
an den Wanden, Kokons hdngen von den Decken, Echsen
stapfen durch kniehohes Abwasser. Stumpf lospriigeln ware
eine Moglichkeit, aber wer sich umsieht, entdeckt andere
Mittel. Man kann das Wasser unter Strom setzen, die Kokons
mit Hilfe brennender Fasser abfackeln, den Kopf des Gegners
gegen rotierende Ventilatoren schmettern. Nett! Kurz danach
eine hektische Fluchtszene: Im Rucken von Spider-Man lauft
ein machtiger Tunnelbohrer an und setzt sich in Bewegung.
Es gibt nur einen Weg: Tempo, Tempo, schnell raus aus

dieser Hohle! Man muss das Schwungholen jetzt schon im
Griff haben, um die offenen Stellen zwischen Steingerdll
und Felskanten zu treffen. Aber nach gut einer Minute ist
auch das geschafft, und es kommt zur Begegnung mit dem
Oberechsenmeister. Ein spannender Zweikampf.

GUTE EINDEUTSCHUNG

Danach folgen weitere prickelnde Begegnungen, etwa mit
Flint Marko alias Sandman, Macdonald Gargan alias Scorpion,
Aleksei Sytsevich alias Rhino, Wilson Fisk alias Kingpin, Sergej
Kravinoff alias Kraven. Plus natUrlich Eddie Brock alias Venom,
der ja auch im Film eine bedeutende Rolle spielt. Nicht zu ver-
gessen Luke Carlyle. Der Schurke droht gleich zu Spielbeginn
mit der Sprengung seines eigenen Bulroturms. Ein willkom-
mener Anlass, um gemeinsam mit Spider-Man die Sprengung
zu verhindern, die Gefangenen zu retten und die Steuerung
zu lernen. Charmanter kann man ein Lauf- und Kampf-
Training nicht integrieren. Ein Kompliment verdient auch die
Eindeutschung. Die Spriiche verspriihen zwar eher naiven
Charme als richtig Witz, aber zumindest sind die Texte souve-
ran Ubersetzt und fahige Synchronsprecher am Werk. Unter
dem Strich stehen vielen positiven Merkmalen einige unver-
standliche Schnitzer gegeniber. Marvel- und Comic-Fans
werden die Macken tolerieren kénnen. Und Actionfreunde
ohne Draht zum gezeichneten Bild? Mussen gelegentlich die

kein Upload von Highscores und Wettlauf-Bestzeiten

Zahne zusammen beiBen, wirden aber
was verpassen, wenn sie’s
verpassen.

Richard Lowenstein

Spider-Man 3
GRAFIK/

Mal hiibsch, mal karg, mal fliissig,
mal detailliert. Bunter Mix

SOUND/
Abwechslungsreiche Musik,
unauffallige Effekte

STEUERUNG/
Unkompliziert und einpragsam,
aber manchmal zickig

Filmumsetzung, die das
Zeug zu mehr gehabt hatte.
Abziige fiir Ideenmangel
und Schwachstellen.
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‘ Tolle Grafik, tolle F|Imatmosphare
PAL50-Video wird unterstiitzt

Kampfsystem unspannend, keine Originalsprecher,

schwarze Streifen bei PAL50

Die Begegnung mit Davy Jones’ Riesenkrake gehort zu den
optischen Highlights

I Highscore-Listen M Koop-Herausforderungen
leider nicht tiber Xbox Live spielbar, nur an einer
Konsole M Als Trostpflasterchen gibt's 30 Erfolge,
beispielsweise fiir das Sammeln von 100 Seelen
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Disney
Interactive
Hersteller/ Eurocom
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Ziemlich ange-
nehme Spielumset-
zung des Piraten-
Blockbusters

N\

DAS STECKT

DRIN
Zombie-Piraten
Piraten

m Jack Sparrow
Jacks Crew

10% 2094

45%

Erscheint/ erhiltlich

PIRATES OF THE CARIBBEAN

AM ENDE DER WELT

Auf zur toten Mann's Kiste! Setz die Segel, Jack!

ange Zeit waren Piraten vollkommen aus
I der Mode. Lediglich Entwicklerlegende Sid

Meier brachte anno 1987 mit »Pirates«
das wohl erste Piraten-Computerspiel der Geschich-
te heraus. Seit dem Erscheinen des Films »Fluch der
Karibik« sind die zerzausten Freibeuter wieder voll
im Trend. Kein Wunder also, dass diverse Video-
spielumsetzungen nicht lange auf sich warten las-
sen. Mit dem dritten Film wagt sich der schusselige
Képtn Jack Sparrow auch in die glasklaren Next-
Gen-Gewdsser: »Pirates of the Caribbean: Am
Ende der Welt« prasentiert sich auf den ersten Blick
als flottes Action-Abenteuer. In der Rolle von Jack,
Will Turner und Elizabeth Swann erlebt der Spieler
die Ereignisse des zweiten und dritten Films haut-
nah mit. Auch wenn Sabelgerassel gegen Piraten,
Zombiepiraten und allerhand anderem Gesocks an
der Tagesordnung stehen, lockern kleinere Rétsel
den Action-Anteil auf. Aber hol's der Klabauter-
mann, die gehen doch tatsachlich nicht Uber das
»Suche Gegenstand X, um an Stelle Y weiter zu
kommen«-Prinzip hinaus.

Das Freibeutertum beginnt mit Jacks Flucht aus
dem Geféngnis auf Port Royale. Dabei bringt
einem das Spiel auf angenehmste Weise die
Grundziige der Steuerung bei. Mit A wird zuge-
schlagen, mit X ein Faustschlag ausgeteilt und mit
Jacks Knarre werden besonders harte Brocken
erledigt. Zusatzlich darf man Gegner mit Y greifen
und in andere Feinde oder Uber Bristungen wer-
fen. Immer wieder trifft man auch auf Gegner, die
nur mit besonderen Finishing-Moves kaputt zu
kriegen sind: Da sind sie dann wieder, die so
genannten Quicktime-Events, bei denen man so
fix wie maglich auf Aktionstasten einhackt und so
- ziemlich spektakuldr inszenierte - Kampfanima-
tionen auslost. Dann schldgt Jack seinem Gegner

“ Du wirst auf deine
alten Tage langsam,

Jack Sparrow!  §§
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FEINDE!
Andere Lander,
andere Feinde

Im Umgang mit
untoten Piraten ha-
ben Jack und seine
Kameraden ja
schon Erfahrung.
Was Davey Jones’
Crew aber eigent-
lich wirklich ist,
bleibt uns noch
immer ein Ratsel.
Wir nennen diese
Gattung also ein-
fach mal Mutierte-
Zombie-Fischmen-
schen. Das trifft’s
eigentlich!

Die chinesischen
Piraten unter Kapi-
tan Sao Feng ha-

ben zwar nicht un-

bedingt einen
Kampfstil wie Jacky
Chan oder Jet Li,
sind aber dennoch
nicht zu unter-
schatzen. Doch
Jacks Sabel wird es
schon richten!

Die meiste Zeit
muss sich der Spie-

ler mit einer Viel- .'|
zahl von Feinden
auf einmal ausein-
ander setzen. Hier
gerat Jack mal wie-
der an den langen
Arm des Gesetzes:
trottelige Marine-
soldaten mit al-
bernen Periicken.

beispielsweise mit voller Wucht den Schwertgriff ins Gesicht, nur
um ihn am Boden schlieBlich aufzuspieBen. Zusatzlich darf man
einige herumliegende Gegenstande fir sich nutzen; Messer, Kis-
ten oder explosive Fasser beispielsweise. Prinzipiell ist das Kampf-
system also schnell erlernt, lasst spater dann aber Finesse vermis-
sen. Die Kdmpfe sind dank der witzigen Konterangriffe zwar
schon anzusehen, spielerisch artet das Ganze aber eher in wiistes
Knopfchengedriicke aus - auch wenn man statt mit dem Sabel
nur mit Fausten und Tritten auf die Gegner einhaut.

Dazwischen sorgen ein paar sehenswerte Hohepunkte daftr,
dass die Augen dennoch auf dem Bildschirm kleben bleiben. Die
Begegnung mit der Davey Jones’ Riesenkrake vom Ende des zwei-
ten Films beispielsweise. In einigen Szenen ist Jack auch nicht allei-
ne unterwegs. Sobald mehrere Charaktere den schusseligen
Piraten in seinem Kampf unterstitzen, Will Turner und Diggs bei-
spielsweise, kann der Spieler gemeinschaftliche Attacken vom Sta-
pel lassen. Allerdings haben solche Abschnitte einen Nachteil:
Stirbt einer der Computer gesteuerten Kameraden, hei3t es Game
Over und der Abschnitt muss erneut gespielt werden. Zwar kann
man per Digipad jederzeit zwischen den einzelnen Figuren hin-
und herschalten, in besonders brenzligen Situationen fhlt sich
diese Kooperation-Light aber doch nervig an. Und die Fechtdu-
elle? Bei denen zoomt die Kamera wie bei klassischen Priigelspie-
len nah an die Figuren ran. Die folgenden Auseinandersetzungen
stellen sich als bloBe Reaktionstests heraus, wobei der Spieler die
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JACKANISMUS

Besser als Voodoo!

Nein, hier geht es nicht
um fanatische Anhanger
von Kapt'n Jack
Sparrow, vielmehr um
eine Spezialfahigkeit des
selben. Hat er namlich
einen Schrumpfkopf
parat, kann er einen
machtigen Angriff vom
Stapel lassen, der gréBe-
re Gegnermengen aufBer
Gefecht setzt. Zusatzlich
gluht anschlieBend sein
Schwert giftgrin und er
kann mit einem Schlag
die Seelen von schmie-
rigen Piraten oder tucki-
gen englischen
Marinesoldaten ernten.
Sapperlot!

Angriffe des Gegners blocken muss. Analogstick nach oben,
unten oder hinten driicken, das war’s dann schon. Nach einer
Weile ist die Zeit eines Konters gekommen und der Spief3 dreht
sich um. Sorgt zwar fir Abwechslung, bringt aber das Blut auch
nicht in Wallung.

Apropos Duelle: Diese kénnen auch im Mehrspieler-Teil ausge-
fochten werden, fur den Charakter und Level erst nach und nach
frei gespielt werden mussen. Dazu kommen einige Koop-Heraus-
forderungen. Diese beschranken sich allerdings zum groBten Teil
darauf, eine bestimmte Zeit zu Uberleben, wéhrend haufenweise
Gegner auf einen zugestirmt kommen. Schade, dass man die
Geschichte nicht mit einem Kumpel durchspielen darf, wie bei-
spielsweise bei »Eragon«. Beim Rest der technischen Umsetzung
gibt es aber nichts zu meckern. Speziell die Figur des Jack Sparrow
ist nahezu perfekt getroffen, sei es Mimik oder die tuntige Gestik,
die die Fans so sehr an ihm lieben. Auch die Schauplatze sind wah-
re Augendffner. Ob Port Royale, der Piratenhafen Tortuga oder
das wohl prominenteste Schiff: die Black Pearl. Schade, dass
Davey Jones’ Flying Dutchman im Spiel etwas von ihrer Bedrohung
verloren hat. Noch ein Satz zur deutschen Synchro: Auf die Origi-
nal-Sprecher mussen wir verzichten, die Dialoge haben aber Herz
und Witz. Fazit: Etwas mehr Feintuning und ein flotteres Kampf-
system, wir hatten eine uneingeschrankte Empfehlung ausgespro-
chen. Fans der Reihe kénnen sich »Pirates of the Caribbean« trotz-
dem in die Konsole holen. Knapp zehn Stunden Spielzeit sind

REPORTAGE

zwar nicht die Welt, im Action-Genre aber
durchaus annehmbar. Alle anderen spielen
lieber erst mal zur Probe, bleiben beim
Kinobesuch, oder vergnitigen sich mit ner
Buddel voll Rum.

Nicholas Buracas

Pirates of the Caribbean

GRAFIK/
Fast so schon wie der Film. Und
noch dazu komplett ruckfrei!

SOUND/
An den Film angelehnter Soundtrack,
leider keine Originalsprecher

STEUERUNG/
Nicht sehr komplex, aber fiir
Einsteiger ideal

Mit flotterem Gameplay
ware mehr drin gewesen.
Fiir Fans trotzdem ein Fest!
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Publisher/ Ubisoft Hersteller/ G. Revolution Preis/ ca. 60 Euro
Genre/ Action Spieler/ 1-2 Xbox Live/ ja USK/ ab 12

SENKO NO RONDE

Ist's ein Shooter? Ist's ein Beat 'em up? Oder ist's einfach nur schrag?

anchmal kommt's halt doch
anders. Haben wir nicht in
friiheren Ausgaben eine Verof-

fentlichung der japanischen Produktionen
»Senko No Ronde« und »Project Silpheed«
in Deutschland als unwahrscheinlich abge-
tan? Tja, und jetzt sind Testmuster beider
Titel bei uns aufgeschlagen. Das skurrilere
Teil von beiden ist sicherlich »Wartech: Sen-
ko No Ronde, eine Mischung aus Priigel-
spiel und gutem alten Weltraum-Shooter.
Klingt komisch, ist aber so. Und funktioniert
- wenn man sich drauf einlgsst.

WIR SIND DIE ROBOTER...

Offenbar sind japanische Actionspiele erst
dann komplett, wenn sich riesige Kampf-
roboter darin was auf die Omme geben.
»WarTech« macht da keinen Unterschied.
In der Umsetzung des gleichnamigen
Spielhallen-Automaten aus dem Jahre 05
treten pro Level zwei der so genannten
»Rounder Mechs« gegeneinander an.
Richtig, keine endlosen Gegnerwellen mit
Bossfight als Hohepunkt. Vielmehr besteht
das gesamte Spiel nur aus Bossfights, was
zusammen mit der Energieleiste dieses
eingangs erwahnte Prigelspiel-Feeling er-
zeugt. Wer also einen klassischen Laser-
und Sternen-Shooter erwartet, mag ent-
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tauscht sein, auch wenn die Bilder eine an-
dere Sprache sprechen.

Kern des Spiels ist der Story-Modus, in
dem man mit einem von acht Charakteren
gegen zehn Kontrahenten antritt. Egal ob
quirlige Lili oder kihler Karel, wie in einem
Prugelspiel hat jede Figur eine andere Ge-
schichte zu erzéhlen. Dazu brabbeln die Fi-
guren — illustriert als putzige Manga-Bild-
chen am Bildrand — mitten im Kampf mun-
ter drauf los, was schon sehr skurril riber-
kommt. Jedenfalls geht es in den Arenen
bleihaltig zur Sache. Jeder Rounder-Mech
hat zwei Waffentypen geladen, mit denen
man dem Kontrahenten ordentlich ein-
heizt. Flrs schnelle Ausweichen vor den
zahllosen Projektilen hat das Geféhrt zu-
dem einen Boost eingebaut. Ist alles zu
spat, kann er noch ein Energieschild auspa-
cken, welches den erlittenen Schaden redu-
ziert. Wer etwas mehr auf Tuchfiihlung
geht, kloppt den feindlichen Blechmann
mit einer Nahkampfattacke. Fur jede Tref-
ferkombo fllt sich die Charge-Leiste. So-
bald sie voll ist, darf man fur kurze Zeit in
den B.0.S.S.-Modus wechseln. Hier be-
kommt der Spieler ein Upgrade fir seinen
Mech, der ihn auf doppelte und dreifache
GroBe wachsen ldsst. Spatestens jetzt droht
der Bildschirm in einem Chaos von Effekten

und Projektilen zu versinken, und feuchte
Hénde sind garantiert. Leicht zu erlernen
und schwer zu meistern, man kennt das ja.
Dass sich der letzte Bossgegner schon nach
anderthalb Stunden in Brosel auflost, soll-
ten wir erwahnen. Das Ziel ist also weniger
das Finale, als vielmehr das eigene K&nnen
wieder und wieder zu perfektionieren.

HIGHSCORE-JAGD

Wer auf Story verzichten kann, steigt
gleich mit dem Score-Attack-Modus ein.
Hier durchlduft man ebenfalls eine ge-
wisse Anzahl an Stages, mit dem kleinen
Unterschied, dass sich die eigene Energie
nach dem bestandenen Kampf nicht er-
neut auffullt. Das hat ein bisschen was
von einem Uberlebenskampf, wie man
ihn beispielsweise aus »Dead or Alive 4«
kennt. Zusatzlich heiBt es noch mit mog-
lichst spektakuldren Angriffskombos so
viele Punkte wie maoglich zu scheffeln.
Wer Ubrigens alle Kontrahenten besiegt,
darf sich auch hier Gber einen Erfolg freu-
en. Und man darf seinen Highscore per
Xbox Live online stellen. Neben diesen
beiden Einzelspieler-Varianten sind auch
Duelle mit Freunden moglich, an einer
Konsole oder via Xbox Live. Gegen den
Mitspieler ist es deutlich spannender, da

japanophile Highscore-
?Ier toll, Freunde gepflegter
raumshooter greifen aber
wohl eher zu »Sylpheed«
oder dem kommenden
»lkarugag.

ein Mensch die Starken und Schwachen
der Rounder-Mechs besser zu nutzen
weil3.

Und die Grafik? Na ja, detailarm, aber die
grellen Neonfarben und die brillanten
Effekte haben schon was an sich. Zudem
lauft das Spiel absolut ruckfrei. Soundtech-
nisch bekommt man feine Electro-Musik
ins Ohr, die sehr japanisch ist. Wie eben
das ganze Spiel. Samtliche Dialoge sind
und bleiben japanisch, unterlegt mit eng-
lischen Untertiteln. Selbst die Erfolge sind
japanisch getextet. Aber gut, haken wir
das mal unter dem Begriff »Flair« ab. Und
den Preis von 60 Euro nennen wir mal an-
gemessen, da echte Japan-Fans erfah-
rungsgemaB selbst mit solchen Summen
nicht zu erschrecken sind.

Nicolas Buracas

Senko No Ronde

(c:7.\| ¢4
Haufenweise Dinge auf dem Schirm,
detailarme Mechs. Hat aber Stil

SOUND/
Schneller Electro-Soundtrack,
aber leider nur lahme Effekte

STEUERUNG/
Schnell erlernt, aber ein
bisschen trage

Sicher nicht jedermanns
Sache, aber fiir Fans emp-
fehlenswert
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Xbox-Watch, , Neues aus der
Was tut sich alles Szene-News Consoles Sport
rund um Xbox Live? League

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

Call of Duty 3 Cup

So langsam lésst der Kriegslarm nach.
Die letzten Schlachten sind geschla-
gen, die letzten Kugeln verschossen.
Der 360 Live War Cup in »Call of
Duty 3« ist zu Ende und damit das
beste deutsche Team bestimmt.
Insgesamt 16 Mannschaften waren an
den Start gegangen, aber am Ende
konnte nur eine gewinnen. In einem
spannenden Duell bezwangen die
Jungs der zAppex.easyCompany die
Noobs of Boxes mit einem Ergebnis
von 386:81. Zum Kampf um den drit-
ten Platz begegneten sich schlieBlich
WoH.CoD3 und die Feldherren.
Erstere konnten das Match mit
320:20 klar fur sich entscheiden. Die
Truppe von zAppex.easyCompany
darf sich tber ein von den
Entwicklern signiertes Exemplar von
»Call of Duty 3« freuen..
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Haufenweise
neue Spiele

Der Strom der Live fahigen Spiele hort
nicht auf. Klar, dass die wichtigsten
auch einen eigenen Bereich spendiert
bekommen. Neben Vollpreis-Spielen
wie »NBA Street Homecourt« oder
»Virtua Tennis 3« schaffen es auch ein

paar Xbox Live Arcade Titel in die Liste.

Vor allem »Worms« erfreut sich mit 37
Teilnehmern in der 1-on-1-Ladder
groBer Beliebtheit.

WWW.CONSOLES.NET

Xbox-Watch

AKTUELLE TABELLEN

DOWNLOADS IM TEST

MMUNI

NACHRICHTEN

DOWNLOADS XBOX LIVE ARCADE TABELLEN
Phantasy Star Catan, Centipede/Milli- | Die Ladder-Meister
Universe, GRAW 2, | pede, Prince of Persia der Consoles Sport
Guitar Hero 2 Classic, Puzzle Quest League

DER 360-MEDIENBLOG

hat das damals revolutiondr konsis-

tente System auf der CeBIT 2006
den Highlights-Preis der CHIP-Redakti-
on gewonnen: Microsoft hat gezeigt,
wie man ein geschlossenes System
vollig klar strukturiert und rund um
eine Usercard eine funktionierende
Welt des Online-Gamings aufbaut.
Wenn heute das Dashboard-Update
kommt, dann zeigt sich etwa an der
Integration des Messengers, wie geni-
al und einfach zu bedienen so eine
Welt sein kann. So muss man es
machen, wenn man den Fernseher
mit der Welt da drauBen verbinden
will. Mit dem neuen Dashboard-
Update hipfen die Griechen aber
zugleich aus dem holzernen Pferd in
mein Wohnzimmer: Ab jetzt wird es
nicht mehr moglich sein, Inhalte von
anderen Marktplétzen auf eine deut-
sche Xbox herunterzuladen.

Ich liebe Xbox Live. Vollig zu Recht

MICROSOFT LERNT VON ITUNES -
LEIDER DAS FALSCHE

Diese Welt hat einen Nachteil: Sie
wird vom Dienstanbieter komplett
kontrolliert. Am Beispiel iTunes sieht
man hervorragend, welche perversen
Folgen diese Geschlossenheit haben
kann. Ein perfekt funktionierender
Musik-Shop, der exakt auf den Play-
er, den iPod, abgestimmt ist. Das will
man haben, zumal, wenn das Gerat
schick ist und es bis dato keine Alter-
native gibt. Spatestens mit anderen
Playern, Musikformaten und Web-
Diensten beginnt das »Friss-oder-
Stirb«-Problem. Denn dann zeigt der
zuvor geschatzte Dienst seine dikta-
torischen Zlge.

»Wir sind ein Wirtschaftsunterneh-
men, erklart Steve Jobs und versucht
seitdem, vor den Kartellimtern der
Welt sein geschlossenes System zu
verteidigen. »Wir haben Vertrage mit
Entertainment-Partnern, erklart John
Porcaro in seinem Gamerscore-Blog.
Deshalb musse man sicherstellen, dass
jeder Inhalt nur noch in dem Land zu
sehen ist, fir das auch eine Lizenz
erworben wurde. Big Brother zeigt
hier seine hassliche Fratze!

DIE OFFENE GESELLSCHAFT UND
IHRE FEINDE

Mit Verlaub, ich kann dieses Argu-
ment nachvollziehen, aber nicht gut-
heiBen: Warum kann ich im Web in

US-Shops  einkaufen? Warum kann
ich US-Streaming-Dienste abonnieren
und in Deutschland ansehen? Warum
soll das nicht in Xbox Live gehen?
Ohnehin war es kompliziert genug,
US-Inhalte auf eine deutsche Xbox zu
bekommen. Ich hatte mir hier eine
einfachere Losung gewtnscht, keine
technische Ausgrenzung. Warum
endet das Nachdenken beim
Abschotten?

Ich hatte das Gluick, ein Seminar bei
Karl Popper besuchen zu durfen:
Der groBe osterreichische Philosoph
hat in seinem Aufsatz »Offene
Gesellschaft und ihre Feinde« viel
dazu gesagt, was mich hier nenvt.
Ich mag nun Microsoft oder Apple
nicht mit der Sowjetunion gleichset-
zen. Ich bin aber entsetzt, dass
Unternehmen nur nach dem Gewinn
trachten und nicht eine Lésung fur
die Community suchen: Naturlich ist
es vordergriindig nicht rentabel, fur
einige wenige deutsche User ein
Lizenzmodell zu verhandeln. Aber
diese sind die Megamultiplikatoren
fur Xbox Live in Deutschland. Und
wie sagte schon Popper: »Geschlos-
sene Systeme haben nur eine
begrenzte Lebensdauer.«

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
Seek and Destroy Gaming

MARTIN » THEONE« SCHUTZLER, MANAGEMENT SAD

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

IVIS: Der Clan ist fur uns nicht nur ein Clan oder die
Maglichkeit, online zu spielen. Das Wichtigste ist fur
uns der Zusammenhalt und die Freude am Zocken.
Das Zwischenmenschliche wird bei uns groB geschrie-
ben und wir versuchen, dies mit unseren Erfolgen zu
verknUpfen.

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

VIS: Uber das Training entscheidet jeweils immer der
einzelne Squad und dessen Squadleader. Hier kommt
es vor, dass einmal oder manchmal finfmal pro Wo-
che trainiert wird, je nach Zeit und Bedarf.

“ Der eSport wachst

von Jahr zu Jahr 9

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

IVIS: Der eSport wachst von Jahr zu Jahr und das nicht
nur im PC-Bereich. Jahrlich gibt es mehr Support fir
Konsoleros. Mit den Next-Generation-Konsolen ha-
ben die Hersteller einen neuen Schritt getan. Auch in
den Clans geht es voran und es wird immer einen wei-
teren Schritt geben. Wir von SaD werden auch noch
aktiver werden. Denn der erste Schritt in Sachen Pro-
fessionalitat wurde Mitte April getan. SaD wird ein ein-
getragener Verein und nutzt somit die Chance, auch
noch 2008 einer der groBen Clans zu sein.

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

IViS: Die Consoles Sport League ist zurzeit neben
Xboxdynasty oder ahnlichen Online-Ligen einer der
groBten Anlaufspunkte in der Xbox Szene. Die CSL-
Page ist sehr Ubersichtlich und informativ gestaltet und
jeder findet sich dort schnell zurecht. Ligen und Com-
petitions werden dort sehr gut supported und es wird
dort von den Herstellern bestimmt noch mehr Sup-
port geben. Wie beispielsweise der Wilkinson Cup in
»Need for Speed«. In der zweiten Saison belegen wir
dort derzeit den ersten und vierten Platz.

360 LIVE: Wie wichtig ist Erfolg fiir euch?
IVIB: Erfolg sollte fur jeden Spieler und Clan eine Rol-
le spielen. In erster Linie sind wir aber eine groBe Fami-
lie und lassen die Erfolge auf uns zukommen. Zurzeit
kdnnen wir in diversen Spielen unser Kénnen unter
Beweis stellen und haben den Ehrgeiz, Wars, Cups
und dergleichen zu gewinnen.
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PHANTASY STAR UNIVERSE

DIE GESCHICHTE GEHT WEITER

Wer in den Weiten des Gurhal-Systems nach wie vor auf
Abenteuerjagd ist, bekommt bald neuen Stoff geliefert.
»Ambition of the llluminus« heiBt das Addon und wird im
Herbst auf dem Xbox Live Marktplatz erscheinen. Eine neue
Macht sorgt im Gurhal-System ‘fur Unruhe: Die llluminus,
eine Gruppe menschlicher Fundamentalisten. Hochste Zeit
also, dass der Spieler mit seinem selbst erstellten Guardian
fir Recht und Ordnung sorgt. Richtig, Solisten durfen in der
Erweiterung ihren eigenen Helden steuern.und sind nicht
wie beim Hauptspiel auf den jungen Ethan Waber
beschrankt.

In einigen neuen Levels, wie den Ruinen von Old Rozenom
City oder den Granigs-Minen, trifft man auf zahlreiche star-
kere Gegner und natirlich auch Bossgegner.

TURNIER-BERICHT

NEED FOR SPEED CANYON CUP

Aber so richtig interessant wird das Erweiterungspaket
sowieso nur fur sammelwditige Onlinespieler. So kommen
einige neue Lobby-Bereiche hinzu, in denen sich Spieler vor
ihren Abenteuern treffen, um zu tratschen oder zu handeln.
Darunter auch das neue Casino Voloyal, wo sich Zocker am
Roulettetisch oder am Spielautomaten besondere
Gegenstande erspielen kénnen. Abgerundet wird das Ganze
von noch mehr Anpassungsmaoglichkeiten fir den Abenteurer.
Neue Waffentypen, RUstungen, Photon Arts und
Kleidungsstiicke sorgen fur neuerlichen Sammelwahn.
Zusatzlich durfen Guardians ihre Zimmer nun nach einem
Rastersystem dekorieren. Zeit also fur einen Tapetenwechsel!
Schade, dass bisher noch keine Angaben Uber den Preis der
Erweiterung gemacht wurden.

NIGHT CUP IN FIFA 07

REPORTAGE |

SERVICE

GUITAR HERO 2

Preis/ 500

Herst./ Activision

Wer wirklich schon samtliche
Songs selbst im Schlaf per-
fekt drauf hat, darf sich tber
frischen Nachschub nicht
beklagen. Denn schon kurz
nach dem Release stehen die
ersten drei Song-Pakete zum
Download bereit. Dabei han-
delt es sich ausschlieBlich um
Klassiker aus dem ersten
»QGuitar Hero«. Darunter
auch »Bark at the Moon«
von Ozzy Osbourne, »Ace of
Spades« von Motérhead,
oder »Infected« von Bad
Religion. Preislich schlagen
die Downloads mit 500
Points aber ganz schon auf
den Geldbeutel, wenn man
bedenkt, dass lediglich drei
Songs pro Paket enthalten
sind. Bleibt zu hoffen, dass
zukunftige Pakete etwas
freundlicher fur die Geldbor-
sen ausfallen.

RN RN

GHOST RECON:
ADVANCED
WARFIGHTER 2
Preis/ 800 Herst./ Ubisoft

Die Soldaten der Zukunft
bekommen neuen Spielstoff.
Wobei »neu« nicht ganz
richtig ist. Wie der Name
schon andeutet, bringt das
»Classic Pack« sieben Karten,
die Serienkenner schon gese-
hen haben sollten. Vier
davon stammen noch aus
der Xbox-Version von »Ghost
Recon 2« und dessen Addon
»Summit Strike«, darunter
»Bergwasserfall« und »Halb-
insel«. Die restlichen sind
dem ersten »GRAW« entlie-
hen, »Fischerdorf« oder
»Dschungel Mine« etwa.
Sieben Karten fur 800 Points
ist eigentlich ein ziemlich
gutes Geschaft. Allerdings
fehlt den »Ghost Recon 2«-
Karten trotz aufgebohrter
Technik die Atmosphare der
urspriinglichen Version.

Inzwischen ist das fiinfte Turnier der Night Cup Serie
gelaufen. Hier kicken die besten unter den »FiFA 07«-
Spielern um den Einzug in den Night Champion Cup.
Das flinfte Turnier konnte xxxx B4STI xxxx mit einem
2:1-Sieg gegen druSja Tronic fiir sich entscheiden. Im
Spiel im Platz 3 musste dann ein Default Win an GX
Styla gegeben werden. Somit stehen insgesamt zehn
Spieler fiir den groBen Night Champion Cup fest.

Die restlichen sechs werden in den folgenden

drei Turnieren ermittelt. Wir bleiben am Ball.

Nun ist also auch der erste Canyon Cup zu Ende gegangen. Fiir
die Teilnehmer bestand die besondere Herausforderung in der
beschrénkten Fahrzeugwahl. Statt seinen Lieblingswagen aus
einer bestimmten Klasse zu steuern, musste man sich hier mit
der Tuner-Klasse zufrieden geben. Das sorgte fiir ein ganz eige-
nes Fahrgeflihl und deutlich mehr Spannung. Den Ergebnissen
merkt man das ebenfalls an. Denn viele Rennen wurden ledig-
lich durch Sekundenbruchteile entschieden. Am Ende fuhr sich
dzs kampfi auf den ersten Platz, dicht gefolgt von N G GUS |
Extem. Platz Drei belegte schlieBlich SaD B1gT4nk.

* Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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Es muss nicht immer teuer sein. GroBer
Spal ist auch preiswert zu haben!

CATAN

Preis/ 800 Points Hersteller/ Big Huge Games Schwierigkeit/ mittel

Wer sich in den letzten Jahren nicht ausschlieBlich in digitalen Welten herumgetrieben hat, ist sicher
schon einmal tber »Die Siedler von Catan« gestolpert. Unter Brettspielfans hoch gelobt und immer
wieder fUr lang anhaltende, gesellige Runden gut, ist das Spiel zum Kult geworden. Nun halt der Klas-
siker Einzug auf Xbox Live Arcade. Am Spielprinzip hat sich nichts geandert. Man landet mit den Mit-
spielern auf der Insel Catan und muss dort als erster zehn Siegpunkte ergattern. Die gibt's fur Di-
verses: neu errichtete Siedlungen, Stadte und die langste HandelsstraBe beispielsweise. Um zu Bau-
en benétigt man jedoch Rohstoffe, die auf der ganzen Insel verteilt sind. Diese ist in Quadranten un-
terteilt. Auf Wiesen
lasst sich Wolle anbau-
en, Felder bringen Ge-
treide hervor, Walder
das Holz. Genau wie im
Brettspiel also. Haut's
mit dem Anbau nicht
hin, kann immer noch
Handel betrieben wer-
den. Ist alleine ein biss-
chen witzlos, per Xbox
Live mit bis zu drei
Freunden aber echt in-
teressant. Sofern einen
das behabige Tempo
nicht stort. Die Grafik?
Uberraschend  ange-
nehm und lebendig.

CENTIPEDE

Preis/ 400 Hersteller/ Atari/Stainless Games Schwierigkeit/ hart

WERTUNG

Zwei Spiele zum Preis von einem? Klingt gut, vor allem, wo's eigentlich sogar vier sind. Namlich die origi-
nalgetreue Adaption von Ataris kultigem Spielautomat »Centipede« von 1980 und dem Nachfolger
»Millipede« von 1982. Damals echte
Granaten: Man steuert ein kleines
Schiff unten am Bildrand herum und
feuert pausenlos nach oben, wo sich
TausendfuiBBler an Dutzend Pilzen vorbei
nach unten schlangeln. Mit der Zeit
wird’s richtig hektisch, weil dann Spin-
nen, Pilzpflanzer und Giftschnecken
das Tempo forcieren. Macht auch heute
noch riesig SpaB, und die Umsetzung
ist super gelungen: endlich mal keine
Digital-Eclipse-Massenware, sondern
eine sorgfaltig gemachte Einzelanferti-
gung mit Vollbild, Live-Ranglisten,
einstellbarem Schwierigkeitsgrad und
allem. Die Steuerung? Prézise. Die
Grafik? Original oder — in der Modern-
Adaption — mit starken Neon- und
Partikel-Effekten auf » Geometry Wars«-
Niveau. Wer schneller zieht als sein
Schatten, kann im »Throttle Monkey«-
Modus das Tempo noch verdoppeln.
Meine Gute!

WERTUNG
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PRINCE OF PERSIA
CLASSIC

Preis/ unklar Hersteller/ Ubisoft
Schwierigkeit/ unklar

Retro-Fans steht noch in diesem Friihsommer ein orientalisches
Fest bevor. Ubisoft legt Jordan Mechners »Prince of Persia« von
1989 neu auf. Leveldesign und Gameplay basieren auf dem
Original. Das heiBt: anspruchsvolle Hangeleien, Fallen-
Ausweichereien und Jump'n‘Run-Priifungen, gemischt mit einigen
Sabelkdmpfen. Laut Presseinfo legt Ubisofts Entwickler Gameloft
flr Handyspiele und andere kleine Dinge des Lebens noch einige
Fallen, Gegner und Rétsel drauf. Dem Spieler bleiben 60 Minuten,
um alle Herausforderungen zu meistern, den bosen GroBwesir
Jaffar zu meucheln und die Prinzessin zu retten. Fiir die Augen
gibt's einen charmanten Grafikmix aus traditioneller 2D-
Perspektive, schicken 3D-Effekten und modernen
Animationstechniken. Sollte sehr ansprechend werden. Das
Original flir Apple- und Amiga-Computer ist jedenfalls heute noch
Ziemlich spielenswert.

UNSER EINDRUCK

PUZZLE QUEST
Preis/ unklar Hersteller/ Vicious Cycle
Schwierigkeit/ mittel

Eine Mischung aus Rollen- und Puzzlespiel? Klingt seltsam,
kann aber klappen. »Puzzle Quest: Challenge of the Warlords«
zeigt auf PSP und DS schon seit einiger Zeit, dass der Mix richtig
SpaB macht. Die Veersion fur XBLA ist fiir den Sommer zu erwar-
ten. Prinzipiell ein Rollenspiel wie man es kennt, mit Zwergen,
Orks, Kénigreichen, Schurken und Helden. Haufenweise Kampfe
und sogar Belagerungen ganzer Stadte erwarten einen - halt
nur mit dem Dreh, dass samtliche Aktionen auf einem Puzzle-
Brett ausgefiihrt werden. Die Kdmpfe beispielsweise, die erin-
nern an »Bejeweled«. Es missen also verschieden farbige und
formige Steinchen in Reihe gebracht werden. Je nach Symbol
|asst der eigene Held dann einen Angriff oder einen Zauber vom
Stapel oder holt sich mehr Erfahrungspunkte und Gold. Puzzle-
und Rollenspiel-Fans halten die Augen auf. Ein Suchtspiel!

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-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

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. 4-on-4-Ladder:
Die Besten der 1-on-1 Ladder:
Team Punkte | Matches
Spieler Punkte | Matches 1 | dzs brooklyn o [1429 |29

1 | Squall * 1377 |36 2 [eaxisBigbencow [ # [ 1413 |36

2 | Mayo $]134 29 3 | Prof. Board and 1320 |69

3 | SkiLL ® | 1314 46 Onlinegaming ¥

4 | Tok I Ninja £ ] 1290 108 4 | eCom & | 1253 55

5 | IBaLLeRI + | 1208 23 Xtreme360 4+ | 1249 19
FIFA o7 VIRTUA TENNIS 3
Friihjahrsmiidigkeit? Keine Spur! Auf der Xbox 360 Hibsche Grafik und pfeilschnelle Spielbarkeit haben »Virtua
wird gedribbelt und gekickt, bis die Waden krampfen. Tennis 3« schnell eine treue Fangemeinde beschert. Hier die
Die besten Torschtitzen von »FIFA 07« gibt es hier: besten Schmetterer der Consoles Sport League:

Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches

1 | oox MARKO x| @ | 1484 66 1 | TG 1 w3bba o | 1249 21

2 | SaD | StraschO 4 | 1464 117 2 | TCS.Ashley ® | 1239 14

3 | DX Matador + | 1463 151 3 | mehl ® | 1166 12

4 | Nebukadnezar000 | 1431 223 4 | DABDAB ® | 1148 22

5 | SaD | MuStiLinHo 4 11399 86 5 | Addm ® | 1146 7
PRO EVOLUTION SOCCER 6 GRAWZ2 )
»Pro Evolution Soccer 6« hat sich trotz fehlender Haarscharf taktieren und im richtigen Moment zuschlagen.

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

Die Belagerungs-Gefechte bei »GRAW 2« sorgen wieder fiir
spannende Momente. Die besten Teams der 5-on-5 Ladder:

Team Punkte | Matches
Spieler Punkte | Matches 1| VGHB ° 11130 6
1 [ drusia:MoNchHi | & [ 1435 |29 2_| underbogs360 £]roae |2
2 | druSja::RoBinHo ¥ | 1426 181 3 [FeAGRAW.2 s !
Squad
3 | TCS.KingFresh ® | 1367 60 4 | Nfect GRAW?2 + | 1005 >
4 | Umx Muellinho + | 1315 39 Son5
5 | Kiki + | 1305 27 5 | VirtualSports-Ghosts | # | 992 6
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DER BESTE WEG ZU DEN

GAMERPOINTS

ADVANCED
WARFIGHTER 2

Nachdem wir letzten Monat einige Einzelspieler-Erfolge erldutert

haben, geht es nun an den Mehrspieler-Teil. Die Gamerpoints hier

miissen gllicklicherweise nicht zwingend in Ranglistenspielen
erreicht werden. Wer also fiinf Freunde zur Hand hat, sollte keine
Probleme haben, hier abzukassieren.

VIRTUA TENNIS 3

Wer ein Weilchen im World Tour
Modus verbringt, bekommt fast
alle genannten Erfolge. Fir die
Profispieler(innen)-Erfolge kann
man gemiitlich im Hauptmendi
Freundschaftsspiel wahlen und
sich dann einen nach dem
anderen vornehmen. Klingt nach
mehr Arbeit als es eigentlich

ist. Da die Standardeinstellung
seltsamenweise auf Easy ist, ist
man nach zirka einer Stunde

um 80 Punkte reicher, was dann
also insgesamt 120 Gamerpoints
ergibt. Nicht schlecht!

W i

~Ja, s st leichter gesagt als getan. Aber mit einem Kleinen Trick
gewahnt man sich selbst an den stérksten Schwierigkeitsgrad.
Zundchst das Spiel auf leicht durchspielen. Danach eine Mission
nach der anderen auf jedem Schwierigkeitsgrad bezwingen. Sprich,
sobald ein Auftrag geschafft ist, wiederholt man ihn auf den
anderen Stufen, nur mit anderem Savegame. So ist selbst der irre
Schwierigkeitsgrad knackbar.

GIGA

-u-_-u.lll — %

[

LI g

Team-Veteran:
Einzelspieler-Veteran:
Koop-Veteran:
Sprengmeister:
Sanitéater:

Team MVP:

I S TN

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

B O O NI S

Eigener Spieler erstellt:

World Tour-Match:

World Tour-Turnier:

World Tour-Saison:
Trainingsspiel Level 6 abgeschlossen:
25 Konversationen:
Entspannung:

Tolles Outfit:

Alle Profispieler schlagen/

mit ihnen gewinnen:

Alle Profispielerinnen schlagen/
mit ihnen gewinnen:

B O O N SIS _ -y

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

BRI SR,

Schwierigkeitsgrad Leicht gemeistert:
Schwie-rigl-(eitsgrad Normal gemeistert:
Schwierigkeitsgrad Schwer gemeistert:
Schwierigkeitsgrad Irre gemeistert:

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

B O ..t .

Unbarmherzig (und alles darunter):

25
25
20
30
30
70

..

240

RN

10
10
10
20
30
10
10
20

40

40

-,y

200

NS\

10
30
30
30

O N S RTINS

pL)

™0




WORMS

Gibt’s dochl!

Die wohl leichtesten Punkte fiir ein Live Arcade Klétzchen Konsolen

Spiel. Nachdem man das Training und die
Herausforderungen flir 25 Punkte hinter sich gebracht
hat, startet man ein Onlinespiel mit vier Mitspielem,

Training: 10
Herausforderungen: 15
Worm Community: 20
Der ganze Rest: 155
was fur weitere 20 Punkte sorgt. Fir die restlichen:
einfach eine Mehrspieler-Partie mit vier menschlichen
Teams an einer Konsole starten. Danach alle auf einen
Haufen bewegen, Schafgranate benutzen und alle auf
einmal killen. So nach und nach kommen dann die

B0 SN SN

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 200

B S Ty

restlichen 155 Punkte aufs Konto.

Deutschlands erfolgreichste
Gamerpoint-Helden

Quelle: www.mygamercard.net,
Stand: 26. April 07

Den Preis fiir die einfallsreichsten Erfolge gewinnt
»Bullet Witch« wohl nicht. Mehr als das Spiel auf
den unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden durch-
spielen, ist nicht nétig. Wer jetzt erschrickt: Das
Spiel ist selbst auf Schwer noch gut machbar. Fir
die 15 Stunden Spielzeit lasst man die Konsole
einfach tiber Nacht laufen. Am Anfang des Levels
gibt's ndmlich keine Gegner. Wichtig: Den Level
noch beenden, sonst gibt's keinen Erfolg!

Sechs Levels

abgeschlossen:

LEICHT abgeschlossen: 50
NORMAL abgeschlossen: 100
SCHWER abgeschlossen: 150
Alle Level abgeschlossen: 140
Uber 15 Stunden
Gesamtspielzeit: 929
GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 599

RS S S

| ALIEN HOMINID HD

Der schwierigste Teil bei den Erfolgen hier ist'es, das Spiel auf Leicht
durchzuspielen. Ist diese Hirde aber einmal geschafft, muss:man nur noch
mit einem zweiten Profil als Spieler 1 auf Leicht starten. Und zwar im letzten
Level. Den Bossgegner dann so lange maltratieren, bis er fast tot ist. Auf
dem zweiten Controller mit dem Hauptprofil auf Normal oder Hard muss
man dann nur noch Start drlicken und ihm den Rest geben. Schon gibt's den
perfekten Kampf- und die Erwachsen/Experte-Erfolge aufs Konto.

Alien im Training: )
Jugendliches Alien: 10
Erwachsenes Alien: 15
Experten Alien: 20
Perfekter Kampf: 30

BRI

SIS S SERRIITTTTITUIITY

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:

B0

St S, NN

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

—
1 | Turambar360

DA CHOZEN

ONE

Advanced Warfighter 2

Eets: Chowdown, Pinball FX, Bomberman
Act: Zero

72672 Pinball FX, Bomberman Act: Zero, Eets:
Chowdown
Xaer0360 22321 Football Managgr 2006, Bomberman Act:
Zero, Pro Evolution Soccer

Wer sie nicht kennt, ist selber schuld:
Die kleinen bunten Bausteinchen
aus Danemark, im Volksmund auch
Lego genannt. Damit haben die
Redakteure von 360 in ihrer Kindheit
ganze Ritterburgen gebaut, mitsamt
Belagerungsgerat wohlgemerkt.

Dass man mit den lustigen Klétzchen
noch mehr basteln kann, zeigt ein-
drucksvoll die Lego-Community von
www.brickshelf.com. Einige Nutzer
haben es sich namlich zur Aufgabe
gemacht, ihre Lieblingskonsolen in
Klotzchenform nachzubauen. Suu
beispielsweise bastelte Nintendos
Wii-Konsole nach. Sowohl in
MaBstab und Form kann man die
Kldtzchenvariante als wirklich gelun-
gen bezeichnen. Wer das Werk
dann noch aufklappt, bekommt eine
nachgestellte Spielszene aus »Wii
Sports« zu Gesicht. Mista-nood-

les, ebenfalls Teil der Community,
hat auch gleich die Antwort auf
diese Herausforderung parat.

Seine Konsole der Wahl war Sonys
Playstation 3. Allerdings sind wir uns
nicht sicher, ob hier der MaBstab
auch stimmt. Weniger Uberzeugend
war seine Nachbildung unserer
geliebten Xbox 360. Diese sieht
namlich eher aus wie das missratene
Werk eines betrunkenen Kunstlers.
Vor allem wundern wir uns ein wenig
dartber, warum dieser Nachbau aus-
gerechnet den geflrchteten Ring des
Todes zeigen muss. Ist das versteckte
Sony-Propaganda? Vielleicht. Falls
ihr in den Weiten des Internets tber
einen gelungenen Nachbau: der 360
stolpern solltet, wir freuen uns tUber
jedes Foto!
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E-MAIL

Der schnelle Draht zur

Redaktion. Schreib entweder an
redaktion@360-live.de, oder sende
per Xbox 360 eine Nachricht an den
Gamertag buzzybee70.

INTERNET % )
Komm uns auf unserer Homepage
besuchen. Dort haben wir ein Forum
eingerichtet, auf dem es sich trefflich
diskutieren lasst. 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

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

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!«.

074/ 360 LIVE

JAGDFIEBER

der »360 live« zugelegt und bin Uber
den Test zu »Cabela's African Safari«
gestolpert. Da mir die Screenshots im

Heft gefallen haben, war ich bereit, mir

das Spiel auch zu kaufen. Leider habe
ich den Titel weder bei Ebay, noch bei

den diversen Handlern gefunden. Daher

meine Frage: Wo kann ich das Spiel
kauflich erwerben? Ich habe zwar die
US-Version bei Ebay.com ausfindig
gemacht, bin mir aber nicht sicher, ob
das Spiel dann auf meiner deutschen

Xbox lduft. Ich ware Euch sehr dankbar,

wenn lhr mir eine kurze Antwort auf
meine Fragen schicken wiirdet!
Roy Koepsell

Wollte mal Stellung zum Thema »defekte
Konsolen« nehmen. Ich selbst hab jetzt die
dritte Xbox 360 innerhalb von 15 Monaten.
Niemand auf meiner Freundesliste hat noch
seine erste Konsole. Da ich zwei Jahre fir eine
groBe Gameskette gearbeitet habe, weiB ich,
dass rund ein Drittel der verkauften Xbox-360-
Konsolen tber unsere Filialen ausgetauscht
wurden. Microsoft selbst hat bereits zugege-
ben, dass die Laufwerke die CDs beschadigen,
weil sie an den Gummipuffern gespart haben.
Meine Box hat gerade wieder den Geist aufge-
geben. Versteht mich nicht falsch, der Service
ist klasse, die Xbox 360 die wahrscheinlich
coolste Konsole unter der Sonne, aber die Ver-
arbeitung ist scheiBe. So langsam wird’s mal
Zeit fur ne Entschadigung, denn Xbox Live
Gold kann ich ohne Box nicht nutzen, wird

Ich habe mir heute die neue Ausgabe

FEHLERSUCHE

Zunachst mal muss ich sagen, dass
euer Heft echt geil gemacht ist und es
mir immer im Herzen wehtut, wenn ich
es ausgelesen habe und genau weif3,
dass ich wieder knapp einen Monat
warten muss, bis ein neues heraus-
kommt. Trotz allem Lob hab ich aber
auch ein bisschen konstruktive Kritik
loszuwerden. Habt ihr in der Redaktion
niemanden, der sich euer Heft als Vor-
druck ansieht? Teilweise fallen in den
Berichten doch haufig mehrere Recht-
schreibfehler auf oder es entsteht etwas
vollig Sinnloses. Beispiel: In eurer aktu-
ellen Ausgabe befindet sich bekanntlich
eine Vorschau zu »Hour of Victory«.
Seltsam ist daran nur, dass sich da mit-
tendrin ein Stlick vom Bericht zu »Com-
mand & Conguer 3« befindet. Wie ist
denn das passiert?
Sebastian Gerum

aber frohlich abgebucht. Jedes Mal darf ich
Arcadezocks neu kaufen, weil die meisten
nicht mehr funktionieren. Erzahlt mir nicht, das
waren Einzelfalle, dafir sind’s halt doch zu
viele.

Thorsten Friederichs

GRlnsl LBk

FREIHEIT

Da ich Euer Magazin regelmaBig lese,
bin ich in Ausgabe 5 gleich auf der
»Willkommens-Seite« auf das Thema
»Eigene Server fur Clans« gestoBen und
wirde gerne wissen, ob sich in ndchster
Zeit in diesem Bereich etwas tun wird!
Denn ich glaube auch, dass auf diese
Weise viele Clans ihre Community aus-
bauen kdnnten und das Spielen in
einem Clan um einiges mehr SpafB
machen wirde! Denn einen Preis von
zehn oder zwanzig Euro im Monat
kdnnte mit Sicherheit auch jeder Clan
entbehren.
Kevin Bjarsch

SCHUMMELN ERWUNSCHT
Da hole ich mir gestern Euer neues
Heft und dachte, ich muss mal wieder
ein paar Zeilen loswerden. War ich bis
gestern noch Uberzeugt, mir ein Abo
vom Mag zu geben, sehe ich das heute
etwas kritischer. Mit den ganzen Live-
Berichten Uber Online- und E-Sports
kann ich recht wenig anfangen. Gehore
ich doch zu den acht Prozent in
Deutschland die kein DSL nutzen kén-
nen. Vielen Dank, liebe Telekom.
Mehr Tests und Loésungen waren mir lie-
ber. AuBerdem kann ich dem Leserbrief



Q Ich bin 28 und zocke auch schon
mal hartere Sachen. Trotzdem muss
ich der Leserbrief-Tante Chainsaw
Chicken aus der letzten Ausgabe
echt zustimmen: Ihr habt wohl Wer-
beeinnahmen der besonderen Art
bitter nétig, oder? Tittenbilder und
s0. Man kennt das ja bereits aus
diversen anderen Zeitschriften! Ihr

LASS ES
UNSERE MOT

hattet die Chance, dazu angemes-
sen Stellung zu nehmen, doch statt-
dessen wird die Antwort ins Lacher-
liche gezogen. Sehr schade. Wie gut,
dass man DSF wegzappen kann.
Und dass ich eure Zeitschrift nicht
kaufen muss.

Julchen
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»Rentnerdasein« zustimmen. Bei den
Preisen flir ein Spiel sollte eigentlich alles
frei geschaltet sein und eine Losung bei-
liegen. Ob und was ich davon nutze,
sollte ich als Spieler selber entscheiden
durfen, liebe Entwickler! Auch ich habe
weder die Zeit noch die Lust, Games
frustriert in die Ecke zu werfen oder es
x-mal durch zu zocken, um doofe Bonus-
inhalte frei zu spielen.

Frank Boehm

DER TOD IST ROT

Kaum hatte ich in eurer letzten Aus-
gabe der 360-Live Uber den Defekt der
ersten Bauserie der 360 gelesen, da war
es auch schon um meine Maschine
geschehen. Wollte das Teil anmachen.
Nix passiert und nach einigen Sekunden
war da der rote Ring um den Knopf. Da
die Garantie fiir mein Maschinchen nun
mehr abgelaufen ist, bitte ich euch um
Hilfe. Kann ich sie selber irgendwie repa-
rieren? Im Endeffekt kann es sich ja nur
um einen Softwarefehler handeln. Die
Konsole habe ich namlich immer wie
meinen Augapfel gehiitet.
Janusz

WAS UNTER DEN
NAGELN BRENN

Seit ein paar Monaten ist die PS3
nun drauBen, und trotz des be-
achtlichen Leistungsumfangs kas-
siert der Bolide nichts als Priigel.
Daher Hand aufs Herz, liebes Fo-
rum (wwww.360-live.de). Wie
schatzt ihr die Zukunftschancen
der geliebten Konkurrenz ein?

Ich denke, diese und even-
tuell auch noch die nachste Konso-
lengeneration wird Sony anfUhren.
Deren riesige Fangemeinde ist nicht
zu unterschétzen. Das ist in meinen
Augen aber nicht relevant. Sony hat
schon einige Fans verloren.

Als Spielkonsole sehe
ich beide gleichwertig. Derzeit hat
die 360 noch den Vorteil des we-
sentlich groBeren und besseren Spie-
langebotes. Das dirfte sich bei der
P33 langfristig aber auch so entwi-
ckeln. GroBBer Vorteil der PS3 ist das
BluRay-Laufwerk. So wie es derzeit
aussieht, scheint sich dieses Format
ja (leider) gegen die HD-DVD durch-
zusetzen.

Da die PS3 mo-
mentan noch keine supertolle Grafik
auf die Beine bringt, denk ich da an
die PS2: zuerst Grafikmll wie »Sum-
moner«, dann solche Orgien wie
»God of War 2« - so wird's bei der
PS3 wohl auch sein.

Ebenblrtig sind die beiden
Konsolen allemal. Ich glaube aber
eher, dass die 360 das Rennen ma-
chen wird. Mit der Elite Version
kormmt jetzt noch eine aufgemotzte
Variante der 360 auf den Markt.
Und auch diese hat die Nase in
Punkto Preis eindeutig vorn. Zumin-
dest fur mich ist der Preis mit Aus-
schlag gebend, wenn es um den
Kauf einer Konsole geht.

Q Weil ich zurzeit nicht ins |

Euer Magazin jetzt seit
Aber da mein Bruder an

mir bisher keine Zeit daflr. A
ich euch unbedingt sagen Wi
euer Magazin! Ich mochte m
les bedanken. Fur den su
»Assassin's Cree

ja, auch fur da
an! Aber eigen
am meisten. Sin .
total lustig. Da kann ich

LESERPOST
IN ZAHLEN
m Coole Poster!
Meine Xbox 360 ist kaputt
m Die Erfolge langweilen
m Die PS3 rockt
Mehr Leserbriefe

Lukas Hartmann
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Was haben YouTube, Jackass, TV-
Downloads und eine Firma namens Alien
Pants mit der Xbox 360 gemeinsam?

Sie wollen unser Medienverhalten
umkrempeln. Tom Soucek uber die
Revolution im Wohnzimmer....
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ach fast eineinhalb Jahren haben
wir uns an die Xbox 360 als unsere
allerliebste Spielkonsole gewohnt.
Sie ist zum Lieblingsstlick in unse-
ren Wohnzimmern geworden.
Doch fur Microsoft ist das erst der
Anfang. Stick fur Stick wird nun
aufgedeckt, was die Konsole sonst
noch zu leisten imstande ist. Im November 2006 star-
tete in den USA ein Videomarktplatz. Damit soll die
Xbox 360 zur zentralen Schnittstelle fur digitale Unter-
haltung werden. Filme und Fernsehserien kénnen nun
herunter geladen werden. Je nach Format, Medienart
oder Inhalt schwanken die Preise dabei von 160 bis 480
Microsoft Points. Die Entwicklung von der simplen
Konsole zum Mediacenter begann aber ein wenig
holprig. Das Problem entstand dadurch, dass die Nach-
fragen zu hoch waren und somit die hohen Zugriffs-
zahlen auf den Service zu zahlreichen Komplikationen
mit den Servern fuhrten. Viele Kunden erhielten bei-
spielsweise falsche Download-Inhalte oder gar keine.
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Zukunftsmusik? Downloads von Kinotrailern gibt es auch bei uns
heute schon
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“ Dies ist der nachste Schritt

auf dem Weg, aus der 360 ein

vollstandiges Multimedia-
center zu machen

Doch nun lauft der Dienst. Finanzexperten der Firma
Emerging Media Dynamics sagen, dass Microsoft mit
seinem kommendem Xbox Live Video Marktplatz
bereits in diesem Jahr einen Umsatz von 71 Millionen
Euro machen kénnte. Bis zum Jahr 2011 kdnnte der
Umsatz auf 561 Millionen Euro steigen. Es scheint also,
dass hier ein groBer Schritt in Richtung Mediacenter,
wie es Bill Gates schon lange vorschwebt, getan wurde.
Nur, wann kommt der Dienst nach Europa? Wird der
Erfolg wirklich von Dauer sein? Die Zeit ist ohnehin reif
fur so ein Experiment, sagen Analysten. Innerhalb der
letzten Jahre hat sich das Medienverhalten der Medien
Nutzer weltweit stark verandert. Mehr und mehr Bilder,
Videos und Soundtracks werden aus dem Internet
geladen oder gestreamt. Erfolgsgeschichten wie iTunes
und YouTube sprechen fir sich.

WER LADT, WER NICHT?

Allerdings belegen Marktforschungen, dass der europa-
ische Markt momentan noch deutlich kleiner ist als der
US-amerikanische. Laut den Marktforschern von Jupiter
Research nutzen derzeit 20 bis 25 Prozent der Ameri-
kaner Download- und Streamdienste im Internet. Bei

9

den Europaern ist es knapp die Halfte. »Downloads und
gestreamte Inhalte werden dank YouTube und Google
Video immer beliebter«, sagt Nate Elliot, Chef-Analyst
von Jupiter Research. »Auch MySpace und die anderen
Netzwerk-Seiten sorgen mit groBen Mengen an
gestreamten Videos fur eine Verstarkung des Booms. «
OL und MSN vermarkten gestreamte Videos schon seit
langerem sehr aggressiv, in den USA schon seit vier
Jahren. Yahoo Music, die sich nur auf Musikvideos
konzentrieren, gibt es sogar schon seit sechs Jahren.
Elliot: »Es gibt gute Griinde, warum Microsoft die USA
als erstes bedient. Nummer eins: Die Konsumenten
konnten sich lange genug an Internetvideos gewoh-
nen. Nummer zwei: In den USA sind mehr und bessere
Videoseinfacher zu bekommen«. Gltickliche Amerikaner
haben die Qual der Wahl. Der US-Service startete am
22. November 2006 mit einem Knall: Microsoft hatte
Filme, Shows und Videos von den Branchenriesen CBS,
MTV, Paramount Pictures, Comedy Central und Warner
Bros. Home Entertainment auf die Xbox 360 geholt.
Noch vor dem letzten Jahreswechsel hatten amerika-
nische 360-Besitzer die Auswahl zwischen Gber 1.000
Stunden an hochkardtigen TV-Shows und Filmen.
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Darunter »CSl«, »Star Trek«, »South Park«, »Pimp My
Ride«, »Chappelle’s Show«, »Nacho Libre«, »Jackass:
The Movie«, »Superman Returns« und »V for
Vendetta«.

SIMPLER GEHT'S KAUM

All das funktioniert fir den Xbox-360-Benutzer ganz
einfach: Keine verwirrenden neuen MenUs oder Updates,
man muss sich einfach nur bei Live anmelden, zum
Marktplatz gehen und dort Media und Entertainment
ansteuern. Oder man geht direkt zum Mediaboard und
wahlt den Video-Marktplatz aus. Die Videos kénnen in
normaler Qualitét oder in High Definition runtergeladen
werden. Die meisten Fernsehshows gehéren einem dann
sozusagen, wahrend die meisten Filme nur geliehen sind.
»Hierbei gewinnt jeder«, sagte kurzlich Peter Moore
begeistert, seines Zeichens Vize-Prasident von Microsofts
Interactive Entertainment Abteilung. »Die Xbox-Live-
Community wird noch attraktiver, weil der Kunde die
Spiele und Videos dann genieBen kann, wann er will.
Den Geschaftspartnern scheint Microsofts Modell zu
gefallen. Jim Wuthrich, Vize-Prasident fur digitale
Verbreitung bei Warner Bros., sagte Uber das neue
Angebot auf der 360 Live: »Als digitale Download-
Station ist die 360 sehr gut geeignet, weil alles unkompli-

Jackass: Warum sich nicht mal die Zunge von einem Hummer piercen lassen?
360-Besitzer in den USA konnen sich die Shows runterladen und immer und
immer wieder ansehen
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ziert ist. Sie ist bereits direkt an den Fernseher und die
anderen Anlagen angeschlossen. Dies befriedigt die
Anspriiche der Kunden. Auch die Kinstler, die die Filme
machen und sie weit verbreiten wollen, sind zufrieden.
Und natrlich auch unsere Firma, die eine digitale
Zukunft entwickeln will, in der alles jederzeit ausgewahlt
werden kann«. Doch so interessant das ganze Konzept
sein mag, bleiben doch viele Fragen unbeantwortet. »ich
glaube, der Dienst wird im Laufe der Zeit sehr viel Erfolg
haben, aber ich hatte schon gerne, dass einige Probleme
geltst werden, gibt Luke Newcombe, Marketing-Chef
von Alien Pants, zu bedenken. Diese Firma hat sich auf
digitale und mobile Medien spezialisiert. »Das Konzept,
Filme, Serien und Spiele auf die Festplatte zu laden, ist
groBartig. Aber ich mache mir Sorgen wegen der
Bandbreite und den entsprechenden Geschwindigkeits-
Problemen. Die 20-GB-Festplatte ist ebenfalls nicht aus-
reichend. Auch was die Downloads in Europa dann kos-
ten werden, ist unklar. Und das geféllt mir nicht«.
Tatsdchlich ist es durchaus denkbar, dass sich der Dienst
so lange in Europa nicht durchsetzt, bis die Download-
Geschwindigkeit steigt. Schnellere Leitungen missen sich
durchsetzen. Denn die Frage ist einfach: Wie lange dau-
ert es, beispielsweise »The Departed« in High Definition
zu ziehen? »lch halte das Download-Konzept fir eine
gute Idee, wiirde es aber selbst nicht nutzen, zumindest
nicht am Anfang, schreibt zum Beispiel Darker bei uns
im 360-Live-Forum. »Der Download ist im Moment zu
langsam fur HD-Content. AuBerdem ist meine Festplatte
schon mit Demos voll. Passt nichts mehr drauf. Und wie
soll ich dann jetzt noch TV-Serien unterbringen? Nachdem
ich bezahlt hab, muss das Zeug ja auf der Konsole blei-
ben! Vielleicht, wenn ich eine Xbox 360 Elite hatte...«

MIT FESTPLATTEN JONGLIEREN...
Der Losungsvorschlag von Microsoft klingt nicht allzu
geistreich: Man koénne eine TV-Show ja jederzeit wieder

herunterladen, nachdem man sie geléscht hat, sagt J®
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Die wichtigste
Entscheidung

Naturlich ist die Idee, Filme und Ferneserien
runterladen zu knnen, groBartig, aber es
darf natiirlich nicht jeder digitale Mill sein.
Microsoft machte sich die Entscheidung
nicht leicht, mit welchen Firmen
zusammengearbeitet werden sollte. Welche
Shows und Filme wiirden die Besitzer
einer Xbox 360 am meisten ansprechen?
Der durchschnittliche Xbox 360-Kunde ist
mannlich und zwischen 16 bis 35 Jahre alt.
Als sich Warner Brothers diese Zahlen durch
den Kopf gehen lieB, wurde entschieden,
dass Blockbuster angeboten werden
sollten. »Der Sturm, »V wie Vendettag,
»Shining«, »The Departed« und weitere.
Doch dabei blieb es nicht, die Mischung der
angebotenen Shows ist beachtlich: Comedy,
Cartoons, Klassiker und einige groBe Hits.
Da sollte wohl fiir jeden was dabei sein.
AuBerdem sind viele Gamer von der Idee
begeistert, echte Kultshows wie »CSl«,
und »Numb3rs« runterladen zu kdnnen.
»lch glaube, dass Cartoons, Sitcoms und
andere Programme mit abgeschlossenen
Einzelepisoden am besten laufen werden.
Da muss der User kein langjahriger Fan
sein, um damit Spal3 zu haben«, sagt
Gamer James Jennings. »Doch auch
herausragende Sendungen wie Lost oder
Kampstern Galactica werden Erfolg haben
- einfach wegen ihres Kultcharakters.«
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Wir spielen nur die
zweite Geige

Leider gibt es keine Neuigkeiten, wann
ein ahnlicher Dienst wie in den USA bei uns
starten soll. Keine Preise, Inhalte oder andere
Details wurden bis jetzt bekannt gegeben.
Doch Aaron Greenberg sagt, dass es nicht
dabei bleiben wird: »Die Plattform steht und
jetzt sind wir in der Lage, regional relevante
Inhalte auf den Markt zu bringen, wahrend
wir uns Uber den Globus ausbreiten,
verspricht der Marketing-Manager. Es wird
aber Unterschiede zum US-Angebot geben,

“ In den USA

kann ein Sender 300

Millionen Menschen
erreichen. In Europa
ist das einfach nicht

moglich. ”

so viel lasst sich jetzt schon sagen. Wie

der englische Marktforscher Nate Elliott

von Jupiter Research erklart, haben wir in
Europa einen extrem zersplitterten Markt.
Das bringt Probleme: »In den USA sind
gute Videos online. Die Qualitat fordert die
Nachfrage. Die Frage ist, kann Microsoft
den gleichen Content nach Europa bringen?
Aus vielerlei Griinden, ist das gar nicht so
einfach: Viel Sendezeit wird in Europa durch
nationale Sender gefillt, das kann Probleme
bringen. Unsere BBC zum Beispiel kann
nicht alles mit ihren Sendungen anstellen.
Im Vergleich zu US-Unternehmen wie

CBS und NBC ist sie an striktere Auflagen
gebunden. In anderen europdischen
Landern gibt es ahnliche Probleme, das
kann bremsen. Im Allgemeinen sorgt die
Zersplitterung des europaischen Marktes
fur Schwierigkeiten. In den USA kann ein
Sender 300 Millionen Menschen erreichen.
In Europa ist das einfach nicht maglich.«

|

ux: Wer die animierte Serie noch
ennt, sollte das nachholen. Ist das
g, Was MTV je gemacht hat. AuBer
viell@icht Beavis und Butthead...

6 Werden die Kunden die 360

wirklich als vollwertiges
Mediacenter akzept%ren? ”

P Aaron Greenbaum. AuBerdem kénne man mehrere

Festplatten kaufen. »Ich kann Ihnen verraten, was die
Leute tun, um das zu umgehen. Sie speichern ihren
Xbox-Live-Account auf einer Menory-Unit, speichern
die Spiele-Inhalte auf der einen Festplatte und auf
einer zweiten Platte sichern Sie dann die Filme und
TV-Sendungen«. Ah ja, super Losung. Da scheint uns
die Xbox 360 Elite doch wirklich die schlauere Idee zu
sein. Mit einer Festplatten-Kapazitat von 120 GB ldsst
sich’s deutlich anstandiger streamen und speichern.
Es sieht ganz so aus, als ob wir in Europa wegen all
dieser ungeloster Fragen wohl noch eine ganze Weile
auf den Video-Marktplatz warten werden mssen.
Zeit, diese Fragen und Probleme zu 16sen. Aber mal
diese ganzen Einwande beiseite: Wie gut ist das
Angebot insgesamt? Kann daraus ein Erfolg werden?
»Wir hoffen, dass die Xbox-Besitzer sich an die
Downloads von Filmen und Fernsehsendungen
genauso gewohnen, wie an Online-Uberweisungen
und die Demo-Saugerei«, sagt Warner-Mann Jim
Wauthrich. »Wir bieten unsere Inhalte Gber Xbox Live
an, weil wir glauben, dass das ein ergénzender Faktor
in unserem Geschaftskonzept werden kann«. Natur-
lich setzen Microsoft und seine Partner auf den Erfolg.
Doch bei den europdischen Gamern scheint das
Geflhl zu Uberwiegen, dass das alles zwar eine nette
- sogar tolle - Idee ist. Sie wissen aber nicht, ob und
wie sie den Dienst nutzen werden. Befragt man 360-
Besitzer, dominiert die Meinung, dass der Film-

Download eine nette Erganzung sein kénnte. Er wird
aber niemals so popular sein wie Download von
Demos, Add-Ons oder Live-Arcade-Titeln. Entschei-
dend fur den Erfolg wird nattrlich auch sein, wie
aktuell die Filme und Serien sind. Zum Beispiel »South
Park«. Paramount wird das Erstausstrahlungsrecht fur
neue Staffeln in Europa wohl kaum an Xbox Live
vergeben. Warum aber sollte jemand fir etwas zah-
len wollen, dass er zuvor schon gratis im Fernsehen
gesehen hat? Gut méglich, dass das Runterladen nur
fur eingefleischte Fans bestimmter Serien interessant
sein wird. Zumindest so lange, bis Microsoft Shows
wie »Lost« und »24« als erstes auf der Xbox zeigen
darf. Noch bevor sie im Fernsehen laufen. »ich be-
zweifle stark, dass ich mir eine Sendung runterladen
wirde, wenn ich sie zuvor schon im Fernsehen gese-
hen habe, sagt Darker. »\Wenn Microsoft Sendungen
und Filme anbieten wiirde, die speziell Gamer interes-
sieren, dann konnte das Ganze funktionieren. Sie
mussten Filme und Serien wie »Lost« bereitstellen,
um eine Kundenbasis zu schaffen, die immer wieder
auf den Service zurlickgreifen will. Ich wirde mir
wahrscheinlich vor allem Sachen runterladen, die
noch nicht im Fernsehen waren, oder wenn sie billiger
sind, oder wenn ich sie verpasst habe. Einige exklusive
Sachen waren auch nicht schlecht, oder Premieren.
Ich weil nicht, welche Genres erfolgreich waren, aber
ich glaube, dass Microsoft einfach so viel wie maglich
anbieten sollte, damit alle User auf dem Marktplatz
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zufrieden sind«. Reizvoll waren sicher auch groBe Hollywood-
Produktionen, vor allem wenn sie in HD-Qualitdt angeboten wer-
den und man das Haus an einem verregneten Herbstabend nicht
verlassen musste.

XBOX-TV IN EUROPA

Leider sind das alles bisher aber nur Luftschldsser, soweit es Europa
und speziell den deutschsprachigen Raum betrifft. Zwar hat
Microsoft sein IPTV-Konzept - IPTV steht fUr Internet Protocol
Television, also fir TV Ubers Internet - Anfang Mérz in London
offiziell vorgestellt. Aber konkrete Termine oder gar Preise?
Pustekuchen. Immerhin scheint es jetzt zumindest sicher, dass fur
Europa Uberhaupt ein Videomarktplatz aufgebaut wird. Microsoft
hat bereits Geschaftspartner beim Namen genannt, darunter unter
anderem die Deutsche Telekom, AT&T und T-Online. Was nun den
Zeitpunkt betrifft: Sinnvoll ware sicherlich ein Start der IPTV-Dienstes
parallel zum Launch der Xbox 360 Elite. Der wird fir den Herbst
erwartet, also September oder Oktober. Und die Preise fir einen
Movie-Download mussten deutlich unter dem liegen, was der
Videoverleiher um die Ecke nimmt. Dann kénnte Microsoft richtig
absahnen. Aber wie soll das mit den niedrigen Preisen klappen, in
einem so zersplitterten Markt wie Europa? Partnerschaften mit
Rechteinhabern sind schwieriger auszuhandeln als in den USA,
allein  schon wegen der verschiedenen Sprachfassungen.
Deutschland, England, Frankreich, ltalien, Spanien und und und -
das Angebot ware von Land zu Land unterschiedlich. \Wagen wir
dennoch einen Blick in die Zukunft: Wird ein Multimedia-, Film- und
Videoangebot tatsachlich unser Medienverhalten verandern? Kann
sich die Xbox 360 als Mediencenter durchsetzen? Zu einem
bestimmten Grad, bestimmt. Aber schlussendlich ist die Xbox 360
eben eine Konsole. Und mit der spielt man zuallererst. »Sie bleibt
eine Unterhaltungs-System mit ein paar netten Extras«, sagt der
englische Marktforscher Nate Elliott von Jupiter Research. »Ob und
wie sehr die Extras benutzt werden, hangt davon ab, wie gut sie
funktionieren. Die Leute werden keine 360 kaufen, um Fernsehshows
runterzuladen. Sie wollen Games spielen. Microsoft hat einen

Star Trek: The Drigin;l Series

Rated: TV-14
CB5

guten Job gemacht, indem sie eine so vielseitige Konsole gebaut
haben. Aber es ist und bleibt eine Konsole«. Aber hat nicht auch
das Phanomen der MP3-Player die Art und Weise verandert, wie
viele von uns Musik kaufen und genieBen? Spielekonsolen sind ein
Teil dieser Veranderung unseres Umgangs mit Medien. Es ist ermu-
tigend, dass mit verschiedenen Modellen viel und aggressiv experi-
mentiert wird. Tatsachlich scheint uns die Geschéftsidee von Bill
Gates und Co. eine positive Sache zu sein, auch wenn der eine oder
andere 360-Besitzer deshalb gerade erst eine bittere Pille schlucken
musste: Anfang Mai hat Microsoft das Schlupfloch gesperrt, mit
dem man sich bisher von Deutschland aus Inhalte auf die Konsole
saugen konnte, die eigentlich fur England, USA oder Osterreich
bestimmt sind. Xbox-Live-Konten, die auf eine Adresse in Osterreich,
England oder den USA angemeldet sind, aber mit einer IP-Adresse
aus Deutschland arbeiten, funktionieren nicht mehr vollstandig. Der
Grund fir diese Einschrankung ist schnell gefunden: Die Rechte-
Inhaber von Hollywood-Streifen und TV-Serien pochen darauf, dass
sie die Verbreitung ihrer Medien in jedem Land gezielt kontrollieren;
eine planlose Verbreitung wird nicht geduldet. Microsoft muss also
diese Kontrolle sicherstellen, andernfalls wére der Aufbau eines
Videomarktplatzes von vornherein zum Scheitern verurteilt.
Offenbar wird der Fortschritt fir alle also mit einem Rickschritt fur
einige erkauft. Schade eigentlich.

Tomas Soucek

Robot Chicken: Wie soll man diese Serie beschreiben? Jedenfalls ist dieses

ungewdéhnliche Stiick Cartoon auf dem Videomarktplatz in den USA zu haben
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Klingt nach einer
guten idee

Microsoft konzentriert sich

mit seinem neuen Dienst auf
Filme und TV-Shows. Ware aber
Musik nicht auch eine lohnende
Sache? Videos, Alben, Radio

und Podcasts fiir die 360? Wir
haben in zwei Gaming-Shops in
Miinchen User dazu befragt: »Ich
stehe auf Podcasts und wiirde so
etwas gerne auf der 360 habenx,
sagt Nick Muller, ein groBer
Xbox-Fan. »Radio ware auch
eine coole Sache. Durch Halo zu
rennen und dabei Radio zu horen
- und alle kdnnen mithdren, das
ware groBartig«. Und Johannes
Sieneus: »Ein Podcast konnte
eine geniale Erganzung zum Spiel
sein. Ich stelle mir einen Podcast
vor, der einen bei Spielen wie Viva
Pinata oder Oblivion unterstiitzt.
Hier knnten Anleitungen
gestreamt werden, wie man eine
bestimmte Aufgabe am besten
[6st, oder Tipps, um an Orte zu
kommen, von denen man nicht
mal wusste, dass sie existieren.
Die Audio-Dateien wiirden auch
nicht zu viel Speicherplatz auf
der Festplatte der 360 belegen«
Eine simple, aber gute Idee. Sollte
Microsoft ruhig weiterverfolgen,

finden wir...
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BIOSHOCK ~

unsere Moral auf den Priifstand. Wir legen Hand
an eine fast komplette Version des vielleicht
anspruchsvollsten Shooters des Jahres und
decken Geheimnisse auf, die bisher noch niema
in Rapture vermutet hatte. ndgiuilti
Preview.

FLATOUT ULTIMATE
CARNAGE

pTI!ELSTORY M

RIDDICK

Vor knapp drei Jahren war der Krieger aus der Zukunft bereits
ein erstes Mal auf der alten Xbox unterwegs. Legenden ranken
sich um ihn, von sagenhafter Grafik-Power und atemberau-
bendem Egoshooter-Gameplay. Bald schafft Vin Diesels wort-
karger Killer den Sprung auf die Xbox 360. Alles tiber Highend-
Grafik und Online-Modi nur im 360 Live Magazin!

THE DARKNESS

Wenn alles klappt, dann klappt’s fiir die nachste Ausgabe
mit dem Test zum distersten Egoshooter weit und breit.
Eine USK-Freigabe hat der Schocker ja nun, von daher steht
dem Test eigentlich nichts mehr im Weg. AuBer vielleicht
Jackie Estacados Tentakel.

TOM CLANCY'S ENDWAR

Ubisoft will sein starkes Tom-Clancy-Lineup um ein neues Grand Theft Auto IV, Halo 3, Kane & Lynch:
Strategiespiel erganzen. Mal sehen, was Projektleiter - .~ Dead Men, Lost Odyssey, Mercenaries 2:
Michael de Plater - der auch schon an »Total War« World in Flames, MotoGP o7, Skate, Project
i hat - zu erzahlen hat. Mehr dariiber im Sylpheed und viele mehr...

nachsten Ausgabe.

Carnage« ist zu haben. Ob der Name hélt, was er

Karren fahren wir zu Schrott, gerade jetzt, in die-
sem Moment.

GROSSE GEFUHLE

In unserer Reportage gehen wir der Frage nach,
warum Videospiele uns SpaB machen. Wie sie
Gefiihle ausldsen, und welche. Warum sie sich
anders anfiihlen als Filme. Mit tiberraschenden
Ergebnissen!

DIE BESTEN GAMES

ALLE HITS ...

Alan Wake, Alone in the Dark , Blazing
Angels: Secret Missions, Burnout Paradise,
Call of Juarez, Crossfire, Devil May Cry IV,

Jetzt aber hallo: Wir vom 360-Live-Magazin stellen

Ende Juni ist es endlich soweit: »Flatout Ultimate

verspricht, werden wir priifen. Ein halbes Dutzend

3











