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Willkommen bei 360 LIVE o0 -
Riddick

Mit dem Vergleich zwischen den beiden Rennspiel-Hohepunkten »Colin
McRae Dirt« und »Forza Motorsport 2« hat die letzte Ausgabe des 360-
Live-Magazins Diskussionen ausgeldst. Nicht bloB3, weil der Favorit »Forza
2« sich wertungstechnisch »Dirt« geschlagen geben musste. Einige Leser
haben uns gefragt, warum keines der beiden Spiele eine 9.1 oder 9.3
oder so erreicht hat. Die Antwort ist simpel: Wie kann es sein, dass einer
modernen Produktion wie »Forza 2« flr eine technisch so fortschrittliche
Hardware-Plattform wie die Xbox 360 reihenweise Features fehlen, die im
Genre seit Jahren etabliert sind? Zur Erinnerung: Wir haben es hier mit
einer Simulation zu tun. Ziel sollte also die mdglichst vollstandige
Nachbildung pragender Eigenschaften des simulierten Vorgangs sein. Es
ist jetzt bald zehn Jahre her, dass ich bei Kalistos Vollgas-Simulation »Ultimate Race« in den
Sonneuntergang hinein gefahren bin und mich einige Runden spater mit Scheinwerfern auf der
Piste zurecht finden musste, weil die Sonne Uber den Horizont gewandert und schlieBlich dahinter
verschwunden war. Drei Jahre spater hat sich die Sonne bei Geoff Crammonds genialer Formel-1-
Simulation »Grand Prix 3« dann hinter Regenwolken .

verabschiedet, mitten im Rennen, so dass ich meine “ Die l_etzte Aus-

Fahrtechnik und Strategie auf die feuchter werdende

Piste anpassen musste. So was sollte eine gabe des 360'Live'
Rennsimulation im Jahr 2007 eigentlich kénnen. MagaZinS hat DiSkUSSiO‘

Dazu vernlUnftige Boxenstopps und eine Cockpit- .

Perspektive. Dass so eine komplette Simulation mach- NEN aunglOSt ”
bar ist, bestatigt jetzt ja interessanterweise Microsoft

selbst. »Project Gotham Racing 4« wird namlich mit einer dynamischen Wetter-Simulation und
einer Cockpit-Perspektive ausgestattet. Und kommt noch in diesem Jahr. Was mich betrifft, eine K|atsch

super Sache - da verzichte ich gerne auf 100 der 300 Automobile von »Forza 2«. Wer weil3, viel-

leicht rdumt »Project Gotham Racing 4« dann tatsachlich die 9 vor dem Komma ab. Erste Eindriicke TWO Worllds an
haben wir auf Seite 36 zusammengefasst. dle Wand'
Jetzt zu was ganz anderem: Es ist Sommer. Alle fahren in den Urlaub, auch wir vom 360-Live-
Magazin génnen uns eine Verschnaufpause. Namlich jetzt, wo im Juli und August sowieso blof3
eine Handvoll Spiele erscheinen. Diese Heftnummer haben wir deshalb als Doppelausgabe produ-
ziert, die zwei Monate am Kiosk liegt. Es sind alle wichtigen Themen der kommenden zwei Monate
enthalten, du verpasst nichts. Auch nicht unsere Berichte Uber die zwischenzeitlich anstehenden
Games »Project Sylpheed« und »Vampire Rain« (starten beide am 29. Juni) und »Transformers«
(2. August). Die Tests findest du jeweils einige Tage vor der Veroffentlichung des Spiels auf unserer
Internet-Webseite. Die Adresse: www.360-live.de. Wir lesen uns dann ab dem 29. August wieder.
Dann beginnt mit dem Release von »Bioshock« ein starker Spatsommer.
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Bis dahin keinen Sonnenbrand,

Richard Lowenstein,
Chefredaktion 360 live-Magazin

Das unabhangige Magazin fur Xbox 360

DAS MAGAZIN 360-LIVE.DE

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

Ul

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

und Technik-Seiten. und Video-Blog.
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

Wenn 360-Fans der Kragen platzt

ock’n'Roll, das ist laute Musik, Baby. Das sind Emotionen,
R das ist Anarchie! Alles Attribute, die seit einigen Wochen

Red Octanes Gitarrensimulation »Guitar Hero 2« kenn-
zeichnen. Denn das Musikspiel bietet mit seinen mehr als 70 Songs
nicht nur ein paar der eingangigsten Klampfenriffs aller Zeiten - es
lasst Fans auf die Barrikaden gehen. Spétestens seit auf dem
Marktplatz von Xbox Live die ersten der so genannten »Song Packs«
erhéltlich sind. Sie sollen das Liedrepertoire kontinuierlich aufsto-
cken. Soweit eine nette Idee, wenn das nicht so unverschamt teuer
ware: Sage und schreibe 500 Microsoft Points kostet jedes einzelne
Paket. Und das fur gerade mal drei neue Lieder pro Pack, die noch
dazu unverdndert vom ersten »Guitar Hero« auf der Playstation 2
tbernommen sind. Zur Erinnerung: 500 Points entsprechen umge-
rechnet immer noch knapp 6 Euro. Kein Wunder also, dass sich viele
Fans Uber den Tisch gezogen fuhlen und Red Octane wie auch
Microsoft schwere Vorwirfe machen: Zahlreiche Beschwerdebriefe
gingen in den letzten Wochen beim Hersteller ein. Auf der Webseite
Petition Online lassen Fans ihrer Wut freien Lauf. Knapp 10.000
User - Stand: 6. Juni - haben bereits mit ihrem Klick ihre
Unzufriedenheit mit der aktuellen Preispolitik Luft gemacht, zumin-
dest was die Song Packs von »Guitar Hero 2« angeht. Antwort kam

HALO 3 .50

AUSGEROCKT

KUNDENKLAGE SCHARFE SACHE AUSGESPIELT TAUCHGANG
Wucher auf Kommt Halo 3 in Microsoft sperrt Bioshock als
Xbox Live Full-HD? Konsolen Special Edition kommt

von Major Nelson alias Larry Hryb, seines Zeichens Programmdirektor
von Xbox Live. Auf seinem quasi offiziellen 360-Blog majornelson.
com versuchte Larry Hryb die Wogen zu glatten: »Nur weil die
Songs bereits im Original von Guitar Hero enthalten waren, kénnen
wir sie nicht gratis auf Xbox Live anbieten. Die Lieder mussen kom-
plett neu lizenziert werden. Wir sind ja immerhin auch eine véllig
andere Konsolen-Plattform.« Mag sein, bleibt dennoch die
Preisfrage. Tatsache ist: Microsoft gerdt unter Druck, seit Sonys
Playstation-Network Fahrt aufnimmt. Wieder zu Erinnerung: Besitzer
einer Playstation 3 genieBen kostenlosen Zugang zum Netzwerk,
auch fur geselliges Miteinander-Daddeln. Dazu kommt, dass
Download-Games und Addons in alle Regel spurbar preiswerter
angeboten werden als auf Xbox Live. Download-Games kosten im
Schnitt rund 45 Prozent weniger als auf Live Arcade. Freilich bei
einem dlnneren und weniger attraktiven Angebot, das sei auch
nicht verschwiegen. Hoffen wir also, dass man sich in Redmond die
Klagen der Fans zu Herzen nimmt und das Preismodell Uberarbeitet.
Denn fur ein »Castlevania« geben wir wohl alle gern reichlich vom
Ersparten aus, aber fir Cover-Songs oder die Rustung fur den
»Oblivion«-Gaul? Eine bessere Differenzierung ware sicherlich im
Sinne aller.

Age of Conan
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Wenn es im Xbox-Universum ein Spiel gibt,
das von wildesten Gertichten und
Fantasien umrankt ist, dann ist es »Halo
3«. Die letztens als Download veroffentli-
chte Multiplayer-Betaversion hat so man-
che Frage aufgeworfen. Zum Beispiel, ob
diese doch eher detail- und effektarmen
Kulissen wirklich dem entsprechen, was wir
in der Vollversion ab dem 26. September

006 / 360 LIVE

sehen werden. Schenkt man Quellen im
Internet Glauben, dann erklart sich die
Zurlickhaltung der Objektdesigner mit der
Tatsache, dass Bungie seinen Ego-Shooter

fit machen will fir den Videomodus 1080p.

»Halo 3« ware damit eines der ersten
Games fiir Xbox 360, das einen mit dieser
bestmdglichen Videoaufldsung richtig
scharf macht. Prinzipiell unterstiitzen zwar

alle 360-Games diese Option, aber sie
mogeln dabei. In aller Regel wird das Bild
intern mit 720p aufgebaut und dann bei
der Bildausgabe von der Konsole groBer
gestreckt. Die Luxus-Auflésung soll aller-
dings erst in der Vollversion von »Halo 3«
verfligbar sein. In der Betaversion begnlgt
sich der Master Chief noch mit dem
Videomodus 720p.
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GANSEHAUT
» Fir ein Fachmagazin wie
unseres kann es von Staats
wegen  kritisch  werden,
wenn wir allzu positiv Gber
ein indiziertes Spiel berich-
ten. Deshalb sagen wir ein-
fach, dass wir uns auf Segas
neu angektindigten Horror-
schocker »Condemned 2:
Bloodshot« freuen. Wieder
ein First-Person-Nervenkitzel
i voller  Psychoterror  und
Ekelszenen. Inhalt: Der aus-
gebrannte Sonderermittler
Ethan Thomas soll »foren-
sische  Werkzeuge« und
»schiere Gewalt« einsetzen,
um einem sadistischen Seri-
enkiller das Handwerk zu le-
gen - so die Pressemeldung.
Die Entwicklung liegt bei
Monolith in guten Handen.
Und diesmal wird auch on-
line geschnetzelt.

ROTER ALARM

» Wir wussten es zwar
schon langer, aber erst An-
fang Juni machte es der
schwedische Entwickler Mas-
sive offiziell: Das kommende
PC-Echtzeit-Strategiespiel
»World in Conflict« kommt
auch far Xbox 360. Gut so,
denn die temporeichen und
von Action durchdrungenen
Gefechte zwischen der west-
lichen Welt und dem Ost-
block machen einen guten
Eindruck. Prima Balancing,
starke Grafik, auBerdem
steht US-Schriftsteller Larry
Bond dafr gerade, dass das
fiktive Ost-West-Konfliktsze-
nario in die Tiefe geht. Dazu
kommt ein innovativer End-
los-Online-Modus, der ahn-
lich wie bei »Tom Clancy’s
Endwar« - Bericht weiter
hinten im Heft - aussehen
kénnte. Release? Ende des
Jahres.

RN

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzlgen
aufschnappst...

N

SEKUNDEN

5.600 MITGLIEDER...
... zahlt das 360-Live-Forum
am 6. Juni 07.
ASSASSIN‘S CREED...
... fiir November
bestatigt
GUITAR HERO Iil...
B ... mit kabellosen Gitarren,
ab Oktober
STARCRAFT 2...

... Offiziell angektindigt, 360-
T Version hei3 ummunkelt
% UBISOFT VERSOFTET...

... den kommenden
Robert-Zemeckis-Streifen
»Beowulf.
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AKTUELL

NEUES AUS JAPAN

Vampire sind spatestens seit »Blade« und »Un-
derworld« wieder groB in Mode - auch in Japan.
Und so wundert es nicht, dass dort seit geraumer
Zeit »VVampire Rain« in den Regalen steht. Ein Ti-
tel, der zunachst mit seinem magenunfreund-
lichen Cover fiir Aufmerksamkeit sorgt. Ein Start
in Deutschland schien erst unwahrscheinlich, jetzt
kommt's aber doch. Und zwar sogar schon Ende
Juni. Da uns die Hersteller AQ Interactive bzw.
Microsoft vor Redaktionsschluss kein deutsch-
sprachiges Testmuster zur Verfiigung stellen
konnten, haben wir in eine Vorabversion reinge-
schnuppert. Das Spiel versetzt uns in die Rolle ei-
ner Spezialeinheit von John Lloyd, der sich beruf-
lich auf das Ausrotten von untoten Blutsaugem
spezialisiert hat. Aus gutem Grund, denn Los An-
geles ist voll davon. Und so schleicht sich der
Vampirkiller in bester Sam-Fisher-Manier durch
trostlose StraBen, modrige Keller oder Ciber Haus-
dacher, um Draculas Erben den Garaus zu ma-
chen. Keine leichte Aufgabe, denn die Blutsauger
sind auBerordentlich fix, die Waffen zu Beginn

“ SO SEHR WIR

UNS UBER JAPAN-
STOFF FREUEN,
DIESEN HIER
BRAUCHT*S NICHT

UNBEDINGT ”

noch recht durchschlagsarm. Nur wer sich mit
Schrotflinten, Sniper-Gewehren oder massenhaft
UV-Messem ausstattet, hat gegen die Brut eine
Chance und schafft es bis zum Ende der knapp
24 Missionen. Richtig Zunder gibt's aber selten,
dafiir doofe Gegner, sehr schlichte Grafik und je-
de Menge zdhe DurchbeiB-Momente. Sieht uns
weniger nach »Splinter Cell« mit Vampircharme
aus, sondern eher nach Schleicher Extralight. So
sehr wir uns (ber hierzulande erhaltlichen Japan-
Stoff freuen, diesen hier scheint's nicht unbedingt
zu brauchen. Viel versprechender ist da schon
Square-Enix Weltraum-Shooter namens »Project
Sylpheed«, ebenfalls ab dem 29. Juni erhaltlich.
Auch davon haben wir leider erst nach Redakti-
onsschluss ein Testmuster erhalten, den Test
gibt's aber rechtzeitig vor Release auf unserer
Webseite. Die Adresse: www.360-live.de.
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STAR WARS 3607?

aum ist BioWares »Mass
Effect« auf September ver-
tagt, brodelt wieder die

Geruchtektche:  Warum  diese
Verzoégerung? Hat sich der Hersteller
in der Planung verzettelt? Oder war
die Schmiede am Ende nebenher
noch mit einer anderen Produktion
beschaftigt? Vor allem letztere
Annahme konnte durchaus eine
Grundlage haben, denn Aussagen
von Firmeninsidern zufolge hat

BioWare in der Tat ein neues Eisen im
Feuer. Ein MMORPG, also ein Online-
Rollenspiel soll es werden, und angeb-
lich spielt es im Universum der
»Knights of the Old Republic«-Serie.
Eigentlich recht nahe liegend. Denn
nicht nur, dass sich die Serie unter Star
Wars-Fans bis zum heutigen Tag groB-
er Beliebtheit erfreut. Auch die
Vorstellung, online in die weit ent-
fernte Galaxis »vor langer, langer
Zeit« einzutauchen, ist seit Jahren der

ZULEENS DIE MACHT MACHT'S

Traum eines jeden SciFi-Fans, der mit
dem kirzlich veroffentlichten »Star
Wiars Galaxies« in Erfullung gegangen
zu sein schien. Jedenfalls fast, waren
da nicht die zahlreichen Bugs und
Gameplay-Schnitzer gewesen, die
selbst einen hart gesottenen
Chewbacca zum Weinen brachten.
Also BioWare, lasst die Gerlichte wahr
sein, damit dieses Trauma ein Ende
hat.

“Ein MMORPG soll es werden, und im
Universum der Knights of the Old Republic-

Serie spielen §§

MICROSOFT VERSENKT PIRATEN

DAS SPIEL IST AUS

as Problem mit Raubkopien ist im Video- und
Computerspielbereich fast genauso alt wie die

Branche selber. Urspriinglich fast ausschlieBlich
auf Home-PCs beschrankt, fanden findige Softwarepiraten
bald Mittel und Wege, um auch die sonst recht sichere
Architektur von Konsolen zu umgehen und gebrannte
Software selbst auf Spielmaschinen der aktuellen Generation
zum Laufen zu bringen. Jedenfalls bis jetzt. Denn wie
Microsoft nun bekannt gab, hat man neuerdings Schritte
eingeleitet, um sich des Problems der Piraterie auf der Xbox
360 zu entledigen. Jede gemoddete Konsole, die durch
Hardwareeingriffe auf das Abspielen gebrannter 360-
Software getrimmt wurde, ist ab sofort von Xbox Live
gebannt. Mit einer Fehlermeldung verabschiedet sich die
Konsole aus dem Betrieb und ist ab dann nicht mehr fur

Online-Spielereien verfugbar. Tja, da hilft nur eins: Auf den
Pfad der Tugend zurtickkehren und sich eine authentische
Neukonsole zulegen. Am besten und sichersten beim
Handler des Vertrauens. Denn Internetauktionshauser a la
eBay durften dieser Tage vor gemoddeten Konsolen Uber-
quellen. Also Finger weg!
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Nichts geht mehr:
Diese 360 ist

die langste Zeit
Live-kompatibel
gewesen.
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ERSTE DETAILS
ZUM JAHRGANG 08

ir stellen mittlerweile unseren Kalender
danach: Immer im Herbst erfreut uns EA
Sports mit einem Update seiner »Fifa«-

FuBballgames. Und weil wir uns in vielen Jahren daran
gewohnt haben, ist's schén zu wissen, dass es auch
diesmal so sein wird. Im Oktober dirfen wir also mit
»Fifa 08« rechnen. Das Game will sich diesmal unter
anderem mit Uberarbeiteter KI, realistischen
Schusstechniken, neuem »Be a Pro«-Spielmodus und
benutzerdefinierten Spezialtricks in unsere Herzen drib-
beln. Unter »Be a Pro« stellt sich EA Sports vor, dass man
einen Kicker entwirft und dann mit ihm zusammen wie
ein echtes Mitglied eines Teams reihenweise fuBballe-
rische Disziplinen durchlduft. Stellungsspiel, Zweikampf,

SHANE KIM SPRICHT

FIFA 08

praziser Pass, so was halt. Klingt fir uns nach einer
FuBball-Schule, allerdings einer, die in den Ligabetrieb
integriert ist. Was die Kl betrifft, da greift die
Pressemeldung auf kryptische Bezeichnungen wie »35-
stufige Decision Engine« und »dynamisches Threat-
Map-System« zurlick - was auch immer das heien
mag. Was wir dagegen verstehen, sind die Zahlen. Die
Entwickler bei EA Kanada bauen 620 lizenzierte Teams,
30 Ligen und Uber 15.000 Kicker ins Spiel ein. Konami
stellt dem bei »Pro Evolution Soccer 2008« - man
beachte die Jahreszahl anstelle der erwarteten »7« -
einen starken Karriere-Modus dagegen, mehr atmo-
spharisches Drumherum und eine erheblich Uberarbeite-
te KI. AnstoB: ebenfalls Ende des Jahres.

ZUKUNFTSMUSIK

360 TECH

In einem Interview mit Shacknews hat
der Corporate Vice President der
Microsoft Game Studios Shane Kim seine
Ansichten  (ber die  aktuelle
Konsolengeneration  kundgetan. So
erlauterte er unter anderem, dass sich
der Fokus von Softwareproduktionen
immer mehr zu First-Party-Entwicklern
verlagern wiirde, da Drittanbieter zuneh-
mend mit den hohen Entwicklungskosten
zu kémpfen hatten, die Plattform Uber-
greifende Produktionen mit sich brdch-

ten. Aus diesem Grunde wiirden auch
Firmen wie die Microsoft Games Studios
oder Rare immer wichtiger, weil sich
diese voll und ganz auf die Optimierung
eines Spiels fiir eine einzige Plattform
konzentrieren konnten. Ein Punkt, der
Kims Meinung nach letztendlich auch
den Kampf um den Konsolenthron ent-
scheiden konnte. Und zu wessen Gunsten
diese Schlacht ausfallt, diirfte wohl klar
sein. Zumindest wenn’s nach Shane
ginge.

entgegen: Shane Kim

I

Sieht der Zukunft der 360 gelassen

| REPORTAGE SERVICE

AUF ZU NEUEN UFERN

SEGA SETZT
DIE SEGEL

Wir erinnern uns noch an die groen Worte

vor knapp einem Jahr, als Sega wieder einer

der mdchtigsten Spielehersteller der Welt wer-
den wollte. Bald, so scheint es, folgen den Wor-
ten beinharte Taten. Das Spiele-Lineup wird je-
denfalls ordentlich ausgebaut, und zwar nicht zu-
letzt auf Basis mehr oder weniger groBer TV-

und Film-Lizenzen. »Der Goldene Kompass« und
»Happy Tree Friends: False Alarm« sind da sozu-
sagen nur der Auftakt. Denn nun hat sich die Ja-
pan-Schmiede gleich drei Filmlizenzen auf einmal
geschnappt, um zeitgleich zum jeweiligen Kinos-
tart von »lron Man« (Start: Mai 2008), »Der un-

Eine Ent-

wicklung, die bei

eingefleischten
Sega-Fans fur
Unbehagen sorgt

glaubliche Hulk« (Juli 2008) und »Captain Ameri-
ca« (Start: 2008) mit einem entsprechenden Spiel
aufzuwarten. Ein Schritt, der bei eingefleischten
Sega-Fans fiir Unbehagen sorgt, denn wenn die
Entwicklungsgelder Richtung Moviegame flie-
Ben, bleiben denn dann noch Ressourcen fiir den
Erhalt der groBen Namen, die Segas Wurzeln
sind? Was ist mit »Sonic«, was mit der »Phanta-
sy Star«-Reihe? Die Sorgen scheinen unbegriin-
det, zumindest wenn es nach Sega-Vizeprasident
Scott Steinberg geht. Er besanftigt: »Wir sind uns
der Verantwortung unseren Fans gegentiber sehr
wohl bewusst. Aber wenn wir als Publisher in
dieser Branche weiter nach oben kommen wol-
len, missen wir unser Softwareangebot einfach
drastisch erhéhen. Und wie gut das mit Lizenz-
titeln klappt, beweisen Hersteller wie Electronic
Arts oder Activision.« Na dann viel Erfolg beim
Ausbau des Spiele-Angebots, Sega. Vielleicht rei-
chen die Erlose ja aus fiir die leserseitig vielfach
geforderte Fortsetzung des innovativen Action-
Dramas »Shenmuex.
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ZWEI
GIGANTEN

Dass in Hollywood Filme gemacht werden, ist
bekannt. Wer mehr iiber die internen Ereig-
nisse in den Filmstudios wissen will, schmo-
kert regelméBig den »Hollywood Reporter«.
Dort stand im Mai Interessantes zu lesen.
Namlich, dass Asia-Regisseur John Woo und
Spieldesign-Superhirn Warren  Spector ein
gemeinsames Projekt planen. »Ninja Gold,
soll die beiden Unterhaltungsmedien Film
und Spiel in bisher noch nicht da gewesener
Weise verkn(ipfen. Wie und wieso, das bleibt
abzuwarten. Tatsache ist, dass John Woo rich-
tig was von Actionfilmen versteht. »Im Kor-
per des Feindes« und »Mission Impossible
2« zum Beispiel. Und Warren Spector ist der
Mann hinter so groBartigen Actiongames wie
»Dark Project« und »Deus Ex«. Beide zusam-
men, das sollte interessant werden.

SATTE DIEBES-
BEUTE

Neben Hobby-Tauchern diirfen sich nun auch
Freizeit-Gangster auf das gewisse Etwas
freuen. Denn wie Rockstar Games bekannt
gab, wird »Grand Theft Auto IV« ebenso wie
»Bioshock« als Special Edition erscheinen,
die in einer extra angefertigten Geldkasset-
tenbox zeitgleich zur reguldren Version in den
Handel kommt. Neben einem umfangreichen
Artbook liegt dem Paket auch eine CD mit
ausgewdhlten Songs aus dem Spiel bei,
ebenso wie ein Rockstar-Schllisselband und
ein limitierter Seesack. Was auch immer das
sein mag.. Voraussichtlicher Preis des All-In-
clusive-Pakets: ab 85 Euro.

TAUCHGANG
MIT TIEFGANG

Okay, Fans intelligenter Shooter. Fiir euch ha-
ben wir eine gute und eine schlechte Nach-
richt. Hier die gute: Hersteller 2K Games hat
sich nun der ewigen Fanklagen erbarmt und
plant zum kommenden Hit »Bioshock« eine
Special Edition. Komplett mit Metal Case, ei-
ner Making Of-DVD, einem Game-Soundtrack
und einer Plastikreplike eines Big Daddy aus
dem Spiel. Freudentaumel Giberwunden? Sehr
gut, denn hier die schlechte Nachricht: Derzeit
ist das Bundle lediglich fiir Nordamerika be-
statigt. Allerdings mehren sich die Zeichen,
dass die Edition auch den Weg nach Europa
findet. Warum wir das toll fanden? Das steht
ein paar Seiten weiter im Previewteil...
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Nimm geféillig§t den Helm
ab, wenn ich mit dir rede!

Splatter

bgetrennte  GliedmaBen, gellende
ASchreie, literweise Blut und geifernde

Mauler. Nein, liebe Leser, das ist
nicht der Redaktionsschluss, das ist Conan der
Barbar. Und eingefleischte Videospieler wissen,
was das bedeutet: Denn schon auf den letzten
Konsolengenerationen waren die Spiele um den
berlihmten Barbaren Hackn'Slay-Geschnetzel der
fiesesten Sorte. Doch mit »Age of Conan: Hyborian
Adventures« soll das anders werden. Verspricht
zumindest Hersteller Funcom. Denn deren Ausflug
in die Fantasy-Barbarei wird - man hére und stau-
ne - ein Online-Rollenspiel. Und offensichtlich ein
erfolgreiches gleich dazu. Allein fur die PC-Version
haben sich bislang mehr als 100.000 User regis-
triert. Tendenz stark steigend. Kein Wunder, denn
allein grafisch stellt das Spiel schon einiges auf die
Beine: Unmengen von Feindesscharen tummeln
sich in riesigen Massenschlachten, Bildschirm ful-
lende Party-Zauber hullen den Bildschirm in gel-
lendes Licht, wahrend im Hintergrund weite Auen
und dichte Walder in geheimnisvolles Abendrot

e’ AGE OF CONAN

Wie Phantasy Star Universe, nur mit Blut und

getaucht sind. Ein eindrucksvolles Spektakel, das
selbst eingefleischten »World of Warcraft«-Fans
das Wasser im Munde zusammenlaufen lasst. Und
denen von »Final Fantasy Xl« gleich dreimal. Wenn
»Age of Conan« nun auch noch spielerisch das
halt, was es verspricht, konnte aus Funcoms Werk
was ganz GroBes werden. Da heit es, Daumen
driicken und Axte wetzen. Bald sind wir schlauer.
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SO MACHST DU MIT

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

Mitmachen und
mitbestimmen:

www.360-live.de!
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DIE MEISTVER-
KAUFTEN SPIELE

TOP S

Powered by Amazon.de

MITMACH-CHARTS

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

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

1 HALO 3
PUBLISHER/ MICROSOFT

Und da ist er wieder! Nur einen Monat,
nachdem der Master Chief seinen Thron
abgeben musste, hat er ihn sich wieder

1379%

Tendenz| erkampft. Wenn auch nur knapp.

Einschatzung/ Sehr gut

3 ASSASSIN’S CREED 4 Mass Effect

2 Errriieal PUBLISHER/ UBISOFT 6,35% Einschéitzung/ Sehr qut

5 Army of Two

12,64% 9,20% 6,32% Einschatzung/ Sehr gut
6 Fable 2
Tendenz Tendenz 4,60% Einschatzung/ Sehr gut
7 Bioshock
4,60% Einschatzung/ Sehr gut
8 Half-Life 2
Liberty City tibt immer mehr Anziehungskraft Ganz nach Assassinen-Art pirscht sich Altair von 3,45% Einschatzung/ Sehr gut
auf unsere Leser aus. Von Monat zu Monat Monat zu Monat immer néher an denThronder ~ 9 Alan Wake
haufen sich Interessierte, die nur allzu gem in Charts. Master Chief, nimm dich in Acht! 2,87% Einschatzung/ Sehr gut
der Stadt der unbegrenzten Mdglichkeiten 10 Star Wars: The Force
flanieren wollen. Unleashed

Einschatzung/ Sehr gut Einschéatzung/ Sehr gut

2,87% Einschatzung/ Sehr gut

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

1 OBLIVION

PUBLISHER/ 2K GAMES

Pos Titel Publisher
1 Forza Motorsport 2 Microsoft

2 Colin McRae: Dirt Codemasters
3 C&C 3: Tiberium Wars EA

4 Lost Planet CAPCOM

5 Shadowrun Microsoft

Wer so lange konsequent unsere Leserherzen
11,48% | betdrt, hat den Titel »Klassiker« redlich verdient.
Mal sehen, wie schnell »Two Worlds« aufholt.

Tendenz

Powered by Amazon.com

Pos Titel Publisher 360-Wertung/ 9.3
1 Forza Motorsport 2 Microsoft
2 Shadowrun Microsoft 4 Lost Planet
3 IndA|Z|ert MIC.K.)S.Oﬁ 6,56% Wertung/ 8.7
4 Guitar Hero 2 Activision
. — . 5 Forza Motorsport 2
5 Rainbow Six: Vegas Ubisoft
6,56% Wertung/ 8.9
6 Test Drive Unlimited
TOP 5 Tendenz Tendenz 4,92% Wertung/ 8.5
Powered by Amazon.co.jp o o 7 Command & Conquer 3
4,92% Wertung/ 8.7
8 Splinter Cell: Double Agent
Pos Titel Publisher Im Westen nichts Neues. Auch in diesem »Don’'t make me come to Vegas« sang einst 4,92% Wertung/ 8.8
1 Trusty Bell Namco Bandai Monat ist »Advanced Warfighter 2« in aller Tori Amos - ein Aufruf, der unseren Lesern 9 Advanced Warfighter
2 Oblivion Spike Munde. Und auf dem selben Platz wie letztes herzlich schnuppe ist. »Rainbow Six: Vegas« 4,10% Wertung/ 9.1
3 Forza Motorsport 2 Microsoft Mal. kampft sich erfolgreich auf Platz 3. 10 Saint’s Row
4 Indiziert CAPCOM 3,28% Wertung/ 8.5
5 Advanced Warfighter 2 Ubisoft 360-Wertung/ 9.2 360-Wertung/ 9.0
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Viele schone und starke Titel:
Alle kormmenden 360-Spiele auf

einen Blick

| PREVIEW

BLACKSITE: AREA 51
Spatestens seit »Akte X« und Agent Scullys furztrockenen Kommen-
taren kennen wir die geheimnisvolle Area 51 zumindest vom Horen-
sagen her. Aber was geschah wirklich im Sagen umwobenen Wste-
nareal von Nevada? Die Midway Studios geben eine Antwort darauf.
Namlich mit dem Shooter »Blacksite: Area 51«, der schon im Herbst
fr Furore sorgen soll: Als Teil einer Spezialeinheit macht sich der Spieler
daran, einer dort anséssigen Alienrasse gehorig in den Hintern zu treten.

Und so schieBt, schleicht und snipert man sich durch Wstenstadte, verlassene

Forschungskomplexe, dirigiert seine Teamkollegen mit Be-
fehlen an taktisch gtinstige Stellen und geht in futuristi-
schen Kampfgefahrten gegen Alf und Konsorten vor. All -

K= g

1.

das in einer Grafik, die uns den Mund offen stehen lasst. E -
Kein Wunder, ist ja auch eine aufgeblahte Version der Engi- i

ne, die auch das kommende »Stranglehold« in atemberau-

bende Bilder packt. Ob das Gameplay genauso Uberzeugt?

JUNI 2007 Captain Blood ~ PLAYLOGIC INTERNATIONAL
Call of Juarez UBISOFT  Cars Mater-National THQ
Forza Motorsport 2 MICROSOFT ~ Chambara Beauty X D3
Harry Potter und der Orden des Phonix EA  Cipher Complex EDGE OF REALITY
Overlord CODEMASTERS  Clive Barker's Jericho CODEMASTERS
Project Sylpheed SQUARE-ENIX  College Hoops 2k7 2K SPORTS
Shadowrun MICROSOFT  Crash of the Titans VIVENDI
Tenchu Z FROMSOFTWARE  Crossfire EIDOS
Vampire Rain AQ INTERACTIVE Conan THQ

Condor Trilogy Online INTERSERV INTERN.

JULI/AUGUST 2007 Culcept Saga NAMCO BANDAI
Fantastic Four 2 TAKETWO  Dance Dance Revolution Universe  KONAMI
lkaruga TREASURE  Dark Sector D3 PUBLISHER
Transformers ACTIVISION  Der Goldene Kompass - His Dark Materials SEGA
World Championship Poker 2: AllIn - OXYGEN  Devil May Cry 4 CAPCOM

Dirty Harry WARNER BROS. INTERACTIVE

SEPTEMBER Driver 4 UBISOFT
Armoured Core 4 505 GAMES  Duke Nukem Forever 2K GAMES
Bioshock IRRATIONAL GAMES  Dynasty Warriors: Gundam KOEI
Blazing Angels: Secret Missions UBISOFT  Elveon 10TACLE STUDIO
Blue Dragon MICROSOFT  Eternal Sonata NAMCO BANDAI
Dark Messiah of Might & Magic - Elements Fable 2 LIONHEAD

UBISOFT  Fatal Inertia KOEI

Earth Defence Force 2017 KOCH MEDIA  Frontlines: Fuel of War THQ
Flatout Ultimate Carnage EMPIRE  Grand Theft Auto 4 ROCKSTAR GAMES
Halo 3 MICROSOFT  Golden Axe SEGA
Juiced 2: Hot Import Nights THQ  Guitar Herollll ACTIVISION
Kénig der Wellen UBISOFT  Halo Wars MICROSOFT
Mass Effect MICROSOFT  Happy Tree Friends: False Alarm SEGA
Medal of Honor: Airborne  ELECTRONIC ARTS ~ Haze UBISOFT
Monster Madness ZUXXEZ  Heist CODEMASTERS
MotoGP 07 THQ Hellboy KONAMI
Ratatouille THQ  Huxley WEBZEN
Skate EA  Indiana Jones LUCASARTS
Stuntman Ignition PARADIGM  Infernal PLAYLOGIC
Timeshift VIVENDI  Infinite Undiscovery MICROSOFT
Interview with a Made Man UNKLAR

Q3+Q4 2007 John Woo's Stranglehold MIDWAY
2 Days to Vegas UNKLAR  Justice League of America WARNER BROS.
Ace of Combat 6: Fires of Liberation Kengo Zero MAJESCO

NAMCO BANDAI  King of Fighters: MI3 IGNITION
Age of Pirates: Captain Blood PLAYLOGIC  Kingdom Under Fire MICROSOFT
Alan Wake REMEDY  Kdnige der Wellen UBISOFT
Alone in the Dark EDEN GAMES LA Noire ROCKSTAR
Assassin's Creed UBISOFT  Lego Star Wars: The Complete Saga LUCASARTS
Avalon UNKLAR  Lost Odyssey MICROSOFT
Avatar - The Burning Earth THQ  Major League Baseball 2K7 2K SPORTS
Band of Bugs MICROSOFT  Marvel Universe MICROSOFT
Banjo Kazooie MICROSOFT  Mercenaries 2: World in Flames ~ PANDEMIC
Battle Angel Alita UNKLAR  MX 07 THQ
Battlefield: Bad Company EA  Naruto: Rise of a Ninja UBISOFT
Beautiful Katamari NAMCO BANDAI  Need for Speed Pro Street EA
Blacksite: Area 51 MIDWAY  NBA Live 08 EA
Bladestorm: The Hundred Years' War KOEI Ninja Gaiden 2 MICROSOFT
Brothers in Arms: Hell's Highway UBISOFT  Orochi Warriors KOEI

COMMUNITY

360 TECH | REPORTAGE

SERVICE

SPIELETERMINE

Project Gotham Racing 4 MICROSOFT  Voodoo Nights MINDWARE
Riddick VIVENDI  Wing Commander Arena ELECTRONIC ARTS
Rock Band HARMONIX  World Airforce TAITO
Rocket Man: Axis of Evil CAPCOM  World Championship Poker feat. Howard Lederer:
Sacred 2 ASCARON  Allln CRAVE
SBK-07 Superbike World Championship World in Conflict VIVENDI
BLACKBEAN WWE SmackDown vs. Raw 2008 THQ
Sega Rally SEGA  Zoids ATARI
Splinter Cell: Conviction UBISOFT
Sudeki 2 micRosoFT 2008
Talisman CAPCOM  Army of Two EA
Terra: Formations STAR CAVE STUDIOS  Burnout Paradise ELECTRONIC ARTS
The Bigs 2K SPORTS ~ Condemned 2: Bloodshot SEGA
The Club BIZARRE Fallout 3 BETHESDA
The Outsider FRONTIER  Fracture LUCASARTS
The Orange Box - Half-Life 2 VALVE  Kane & Lynch: Dead Men EIDOS
The Precursors RUSSOBIT-M  Knights of the Old Republic 3 LUCASARTS
The Simpsons EA  Midnight Club: Los Angeles ROCKSTAR
The Wheelman MIDWAY  Operation Flashpoint 2 CODEMASTERS
Too Human MICROSOFT Race Driver One CODEMASTERS
Tron BUENAVISTA  Resident Evil 5 CAPCOM
Turning Point: Fall of Liberty CODEMASTERS  Rise of the Argonauts CODEMASTERS
Turok BUENAVISTA  Star Wars: Force Unleashed LUCASARTS
Unreal Tournament 3 MIDWAY  Tom Clancy’s Endwar UBISOFT
Virtua Fighter 5 SEGA  Universe at War: Earth Assault SEGA

LFSOFT
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Vivendi

Games
Hersteller/
Starbreeze Studios

Genre/ Ego-Shooter

Spieler/ 1- 12
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Sieht nach richtig
starker und viel-
schichtiger Action-
Unterhaltung fur
Erwachsene aus
SN

DAS STECKT

DRIN

m Science-Fiction
Action

m Coole Spriiche
Schleichen

19&

25%
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66 Das neue Riddick _ o
welt ubertreffen, was Atmosphareund
Intensitat angeht §¢ g

THE CHRONICLES OF

RIDDICK

Dieser Ego-Shooter wird anders. Ein Abenteuer unter
Sternen. Mit einem der gefahrlichsten Verbrecher des
Universums als Heldenfigur, und einem Geheimnis im
Programmcode: Dieses Spiel gab’s schon mal...

in Extrem-Hochsicherheitsknast. Butcher Bay. Der Harteste
E im ganzen System. Von hier musste Riddick schon mal

fliehen, némlich im Ego-Shooter »Chronicles of Riddick:
Escape from Butcher Bay«. Im August 2004 fir die alte Xbox
erschienen, kurz darauf als »Director’s Cut« fur PC nachgereicht.
Die Produktion des schwedischen Herstellers Starbreeze war seiner
Zeit in vielerlei Hinsicht um Jahre voraus. Erzahlerisch, optisch und
von seiner erwachsenen Machart her ging das Originalspiel weit
Uber das hinaus, was im Genre der Ego-Shooters bis dahin Gblich
war. Und ist selbst heute noch ein Vorzeiger. Warum? Weil's mehr
ist als nur Action, weil’s was zu erzahlen hat. Weil Riddick nicht nur
durch die Gegend rennt, sein Magazin leert und den Bleigehalt in
den Korpern entgegenkommender Ziele verzehnfacht. Weil Riddick
eine coole Sau ist. Umso bedauerlicher ist es, dass das Xbox-
Game bis heute nicht auf der Xbox 360 lauft. Ist halt ein weiterer
unter den vielen Titeln, die eben nicht riickwartskompatibel sind.
Warum eigentlich? »Wir haben beim Originalspiel ziemlich kompli-
zierte Software-Techniken verwendet, die direkt auf die Hardware-
Architektur der alten Xbox abgestellt sind. Die Xbox 360 simuliert
das Vorhandensein alter Hardware ja nur, und das reicht fur unsere
Technik eben nicht. Wir haben lange mit Microsoft geredet, damit
sie den Emulator an das original Riddick anpassen«, erzahlt lan
Stevens. Mr. Stevens war friiher beim Publisher Vivendi fur das Wohl
und Wehe des original »Riddick « verantwortlich. Jetzt hat er den Job
gewechselt, ist zu Starbreeze nach Schweden gegangen. Also, wie
war das nun mit Microsoft und »Riddick«, warum lauft das Original
nicht — sind die Anpassungen des Emulators wirklich nur Aufgabe
von Microsoft? »Genau. Irgendwann haben wir akzeptiert, dass sich
da nichts mehr tun wird. Also haben wir beschlossen, das Spiel fur
die Xbox 360 neu zu entwickeln. Ich denke, das ist der beste Weg.
Dadurch haben alle Besitzer einer Xbox 360 die Chance, das Spiel
kennen zu lernen, und zwar als komplett modernisierte Fassung.
Abgesehen davon schatze ich, dass vielleicht funf Prozent aller
Xbox-360-Besitzer das Original Uberhaupt kennen. Fir alle anderen
ist unser Remake ein total neues Erlebnis.« Das mag sein, aber
welche Griinde gabe es fiir diese funf Prozent, sich das Spiel noch
mal zu holen? Wie es scheint, eine ganze Reihe. Denn Starbreeze
hat GroBes vor. Das modernisierte »Riddick« — auf der Xbox 360

zur besseren Unterscheidung mit dem neuen Untertitel »Assault on
Dark Athena« versehen — soll eine Anmutung vergleichbar der des
aktuellen Horror-Shooters »The Darkness« bekommen. Ebenfalls
eine Starbreeze-Produktion, die sich im Testteil dieser Ausgabe die
Spiel-des-Monats-Auszeichnung abholt.

ERWACHSENE ACTION

Auch das neue »Riddick« soll ein Actiongame werden, das Hoheres
im Sinn hat, als nur den Spieler mit immer neuen Gegnerwellen,
immer hoheren Highscores und anderen Simpel-Tricks zu locken.
Schon das Original des Ego-Shooters war seiner Zeit voraus, weil es
wie kaum ein anderes Spiel spannende Shootouts mit ausgepragten
Figuren und filmischen Elementen verzahnt. Kamerafahrten zum
Beispiel, die einen auf kommende Gefahren hinweisen. Jede
Menge kurze Dialog- und Movieszenen — alle aus der Engine gene-
riert, sodass keinerlei stilistische Unterschiede zu erkennen sind.
Dazwischen hin und wieder Multiple-Choice-Dialoge, die zwar die
Handlung nicht wirklich in andere Bahnen lenken, einem aber doch
das Geflihl geben, Teil eines riesigen Science-Fiction-Abenteuers
zu sein. Und dann natdrlich Riddick selbst, Krieger, Gehetzter,
Kampfer, oft wortkarg, gelegentlich die Situation mit einer Ansage
cool auf den Punkt bringend. Hatten wir erwahnt, dass Vin Diesel
auch beim Remake die Synchronaufnahmen macht? Feine Sache,
trotzdem halten wir eine komplette Eindeutschung fur erstrebens-
wert. Martin Kesslers Reibeisenstimme passt fast noch besser als
Vin Diesels ebenfalls schon sehr markanter Tonfall. Schon das
Original wirkt rund wie ein guter Kinostreifen. Allerdings einer,
in dem man selbst die Handlung mitbestimmt. Der Weg ins Ziel
ist prinzipiell geradlinig angelegt, trotzdem bleiben dem Spieler
Freiheiten, um die Dinge auf verschiedene Arten zu erledigen. \Wer
am Action-Quickie Spal3 hat, rennt halt durch und macht alles platt.
Warum nicht? Man kann sich aber auch den einen oder anderen
Abstecher leisten, die Gegend erforschen; vielleicht was entdecken,
was nicht jeder entdeckt; vielleicht was frei spielen. In der PC-
Version des Originalspiels zum Beispiel witzige Regie-Kommentare,
die einiges Uber die Entstehung des Spiels und tber die daran
Beteiligten verraten. Vergleichbare Schmankerl werden auch im
neuen »Riddick versteckt sein. »

soll das Original




live' | - online

Es gibt einen Mehrspieler-Modus via Xoox Live, Anzahl
der Spieler und w Is sind noch nicht definiert

Deathmatch ist bestdtigt, weitere Modi sind geplant

Gamerpoints und Erfolge gibt's sicher auch

dazu vermutlich Gamerpics und andere herunterladbare
Inhalte

| Exklusiv
INTERVIEW

dem Proiekt\eiter
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NEUE TECHNIKEN

Das neue »Riddick« soll weit Uber das
Original hinausgehen, was Atmosphare und
Intensitdt angeht. Starbreeze Uberarbeitet
jeden einzelnen Level, und das teilweise dra-
matisch. Bei der Grafik zum Beispiel. Da wer-
den nicht nur scharfere Texturen eingeklebt,
sondern Strukturen und Polygon-Geometrien
komplett neu gebaut. Die Grafiker nehmen
die sechs Jahre alten Konzeptzeichnungen
als Grundlage und versuchen den Look ein-
zufangen, so wie er mal gedacht war. Ohne
die Limits der alten Xbox, mit der Technik
der Xbox 360 sollte es dem Team moglich
sein, das von den Designern urspriinglich
angestrebte Duster-Flair besser zu erzeu-
gen als im Original. Die Charaktermodelle
sind davon besonders betroffen. Hier fangt
Starbreeze mit einem weiBen Blatt an
und macht alles komplett neu, auch die
Animationen. Der Kopfgeldjager Johns zum
Beispiel, der Riddick nach Butcher Bay bringt,
soll ganz anders wirken — nicht mehr kalt wie
eine Puppe. Vin Diesel arbeitet fleiBig mit,
damitam Ende alles passt. Hoffentlich treibt er
den Designern diese seltsamen Riesenschédel
aus, die den Figuren im Originalspiel einen
etwas deplatzierten Comic-Look aufdrticken.
Dazu kommt das Atmosphare-Plus, das sich
durch die Umstellung auf die HD-Auflésung
ergibt. Man sieht viel mehr Details, die
neuen Effekte kommen stérker zur Geltung.
Gitterstabe sind raumlich ausmodelliert,
Strukturen an Wanden und Felsen wirken
beinahe greifbar. Kleinigkeiten, mag sein,
aber erst dadurch kann die Welt lebendig
wirken. »Das Dunkel kann dich nicht schiit-
zen«, heit es im Einstieg zur Butcher-Bay-

Eine Ammee fremd

Kampagne. Denn »Riddick« arbeitet mit
extremen Kontrasten zwischen Licht und
Schatten. Durch neue Techniken — Stencil
Lighting und Stencil Shadowing zum Beispiel
— werfen alle Objekte einen realistischen
Schatten auch auf gekrimmte Oberflachen.
Gamedesigner nutzen diese Mittel, um in
uns Angst und Furcht auszulésen. Es wirkt
unheimlich beklemmend, wenn man sich
in einer dunklen Nische in einem dUsteren
Korridor versteckt, auf die gegenuberlie-
gende Wand blickt und sieht, wie sich dort
ein scharf geschnittener Lichtstrahl ausbrei-
tet. Denn das kann eigentlich nur eines
bedeuten: dass sich eine Patrouille nahert,
die vermutlich mit mehr als nur einem
extrem grellen Hochleistungs-Scheinwerfer
bewaffnet ist. Die neue Technik ist mit der
vergleichbar, die in »The Darkness« zum
Einsatz kommt. »Wir haben damit sehr viel
mehr gestalterische Maoglichkeiten. Unsere
Grafiker kbnnen zum Beispiel effektiver mit
verschiedenen Lichtquellen arbeiten. Dadurch
haben wiederum unsere Gamedesigner
mehr Maglichkeiten, Licht und Schatten als
Stilmittel zu nutzen.«

DAS MENTAL-GEHEIMNIS

Der Spieler wird sich bereits fir die Neufassung
der Kampagne »Escape from Butcher Bay«
haufig neue Taktiken ausdenken mussen,
um eine Situation zu meistern. Und erst recht
in der »Dark Athena«-Kampagne. Die baut
Starbreeze ein, um einen der Kritikpunkte am
Originalspiel zu kontern: die kurze Spielzeit.
Die im Internet kursierenden Gerlchte, dass
die »Athena«-Kampagne rund 40 Prozent
Spielzeit auf das Originalspiel drauf schlage,

Mental-Drohnen, eine Fabrik fur

Wegwerf-Klone
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KRIEGER AUS DEM
STERNENREICH

Das »Riddick«-Universum
wurzelt in den zwei Real-
Verfilmungen »Pitch
Black« und »Chroniken
eines Kriegers« sowie dem
Zeichentrick-Ableger
»Krieger der Finsternis«.
Die Erzéhlungen stellen
einen gréBeren Zusam-
menhang her zwischen
Kriegervolkern, geheim-
nisvollen Religionen und
atherischen Wesen. Inhalt-
lich und stilistisch erinnert
»Riddick« an David Lynchs
»Dune«-Film. Die Rassen
haben die Weltraumfahrt
gelernt und sich tbers
ganze Universum ausge-
breitet. Eine ferne Zukunft
also, aber ohne lustige
Roboter und andere
Verniedlichungen. Son-
dern eine dunkle und dus-
tere Zeit, schwermditig
und voller Kdmpfe und
Konflikte, mit wenig
Hoffnung und Liebe,
zumindest soweit es den
Helden angeht: Richard B.
Riddick, in den Realfilmen
gespielt von Vin Diesel.
Riddick gehort dem Volk
der Furianer an, die groB-
ten Krieger unter den
Sternen, eine moderne
Version von Conan.
Riddick ist der letzte der
Furianer und auf der
Flucht vor Kopfgeldjagern,
ein Gejagter und Morder,
eigentlich kein Killer, viel-
mehr ein vom Schicksal ins
Dunkel Getriebener. Wie
heifBt es so schon im
Introvideo? »Eine sehr
dunkle Seele lauert hinter
den groBartigen hellen

Eljen:er Augen.« Ein Augenpaar,
das er sich fur 20 Menthol-

Zigs irgendwo auf einem
dreckigen Planeten
hat einsetzen las-
sen, heiBt's im
Video.

£\ Viel versprechende Grafik, spannungs-
& geladenes Gameplay, Top-Technik
£™\ Stellenweise sehr brutal. Wird die USK
\./ Schnitte verlangen?

SCHATTENSUCHER

Schon das Originalspiel bricht die

Action gelegentlich durch Etappen auf,
in denen das Tempo zugunsten einer
gemachlicheren Gangart reduziert wird.
Meistens beim Versteckspiel, wenn
Riddick ungesehen Riot Guards und
ahnliche Figuren passieren will. Oder
wenn er sich von hinten an sie heran-
schleicht und sie erdolcht oder erdrosselt.

STATUS
DER VERSION

Sieh an, ein Gefangenen-Raumschiff setzt zur Landung an. Mit Riddick
ganz hinten im Bus



GRAFIK-BLENDER

| Das neue »Riddick arbeitet mit der Technik aus »The Darkness«

Damit sollen die Animationen sehr viel besser rijberkommen i
als beim original »Riddick«, auBerdem ergeben sich fiir die
Gamedesigner durch neue Beleuchtungs-Technologien interessante
Maglichkeiten, einen zu drgem. Indem sie einen zum Beispiel
gezielt blenden; Riddicks Augen mdgen die Helligkeit nicht.

-

ORIGINAL UND REMAKE

Was ist neu, was ist anders?

In Hollywood sind Remakes langst diblich,
in der Videospiel-Industrie scheinen sie in
Mode zu kommen. Dieses Game zum
Beispiel ist keine total neue Produktion,
sondern vielmehr die Superduper-Version
des Ego-Shooters »The Chronidles of
Riddick: Escape from Butcher Bay«. Der
ist 2004 fiir die Ur-Xbox und — als um
Extras angereicherter »Director’s Cut« —
fiir PC in Zusammenarbeit mit Vin Diesels
Produktionsfirma Tigon Studios entstan-
den und konnte reihenweise Auszeich-
nungen abrdumen. Das alte Xbox-Ding
sieht heute noch besser aus als die meis-
ten Ego-Shooter fiir Xbox 360, und hat
sich verhaltnismaBig gut verkauft. Wir
schatzen rund 27.000 Stlick deutschland-
weit zum Vollpreis, damit hielte das
original »Riddick« immerhin Rang 22
unter den Bestsellern fiir die alte Xbox.

Trotzdem wére dem Remake zu wiin-
schen, das es besser abgeht. Denn
Starbreeze bringt das Projekt auf einen
Stand, dem unserer Einschatzung nach in
diesem Jahr kaum ein anderer Ego-
Shooter nahe kommen wird. Dazu geh6-
ren reihenweise inhaltliche Neuerungen.
Teilweise erheblich umgebaute Kulissen.
Neue Figuren. Neue Waffen. Durch dieses
Plus an Realismus soll sich das neue
»Riddick« deutlich intensiver anfiihlen als
das Original. Dazu kommt ein komplett
neuer Mehrspieler-Teil. Und eine véllig
neue Kampagne, die an das Originaffinale
anschlieBt. Der Titel: »Assault on Dark
Athena«. Ware freilich ein feiner Zug des
Herstellers, wenn Besitzer des Originals
das Remake preiswerter abstauben
konnten. Zum Beispiel nach Einsendung
des original Datentragers?

B
AUGEN EINES WOLFES
Hinter dieser Ecke wird's richtig dunkel, und dann hat
Riddick einen Vorteil: seine »groBartigen hellen Augenc,
die er sich irgendwann irgendwie-hat einsetzen lassen.

Er kann dadurch die Kdrper derGegner sehen, auch ‘-'?,t
wenn in einem Raum jede Lichtquelle fehlt. Eye-Shine x ;_
nennt sich diese Fahigkeit. w1
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ER MUSS ABER DOCH
WIRKLICH NICHT LANG MIT SEINEN

FAUSTEN KAMPFEN!
lan Stevens

b

UNTER VIER AUGEN

Upsalla in Schweden: Im Hintergrund hort
man Autos hupen, Studenten feiern irgendwas
Schwedisches. Inzwischen unterhalt sich Richard

Lowenstein mit lan Stevens von Starbreeze. Als Lead

Game Designer und Studio Manager weif3 er alles
Uber Riddick, Energiewaffen und Dark Athena...

360 LIVE: WIE IST DAS EIGENTLICH, AN
EINER FILMUMSETZUNG WIE »RIDDICK«
ZU ARBEITEN?

IAN STEVENS: Ich habe schon oft mit lizensier-
ten Marken gearbeitet. Wenn die Leute Szenen
auf der Leinwand sehen und gut finden, dann
musst du sie auch im Spiel verwenden. Selbst
wenn du sie eigentlich gern streichen wiirdest,
weil sie einfach keinen SpaB machen. Das sind
nun mal die Regeln im Lizenzgeschaft.
»Riddick« ist da ganz anders, das Spiel baut ja
auf einer eigenen Handlung auf. Dadurch sind
wir viel flexibler. AuBerdem hilft uns die enge
Zusammenarbeit mit Vin Diesel und Tigon, sei-
ner Spiele-Produktionsfirma. Das ist wirklich die
erste gute Zusammenarbeit, die ich mit einem
Lizenzpartner je hatte. Vin mag das Spiel wirk-
lich sehr!

360 LIVE: DAS ORIGINAL »RIDDICK« GILT
ALS DAS TECHNISCH BESTE ACTIONGAME,
DAS FUR DIE ORIGINAL XBOX PRODUZIERT
WURDE. WAS KONNEN SIE DA DRAUF SET-
ZEN?

IAN STEVENS: »Riddick« wird technisch auf
mindestens ebenso hohem Niveau sein wie
»The Darkness«. Wir verwenden dieselbe En-
gine, dadurch kommen gerade die Anima-
tionen sehr viel besser rtber. Viel brillanter,
echter, lebendiger als beim Originalspiel. Dann
bauen wir reihenweise neue Effekte ein, die erst
jetzt durch neue Beleuchtungs-Technologien
maglich sind.

360 LIVE: SIEHT DAS DANN NUR GUT AUS,
ODER HAT'S EINFLUSS AUF DAS
GAMEPLAY?

IAN STEVENS: Absolut. Die neue Technik
nimmt den Grafikdesignern viel Arbeit ab. Die
mussen sich jetzt nicht mehr so viele Gedanken
machen, beispielsweise ob diese oder jene Ecke
noch gut zu erkennen ist, wenn Uberall Miin-
dungsfeuer aufblitzt. Oder sie kdnnen ganz
gezielt sagen, dass der Spieler an einigen Stellen
extrem geblendet werden soll, um Verwirrung
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zu stiften. Wir kénnen sehr viel effektiver mit
Lichtquellen arbeiten. Dadurch haben wieder-
um unsere Gamedesigner mehr Maglichkeiten,
Licht und Schatten als Stilmittel zu nutzen. Der
Spieler muss sich an vielen Stellen komplett
neue Taktiken ausdenken, um eine Situation zu
meistern. Ahnliches gilt fir die Physikengine.

360 LIVE: DIE MEISTEN EGO-SHOOTER
KOMMEN NACH WIE VOR OHNE ERNSTZU-
NEHMENDE Kl AUS, WAS ICH SCHADE
FINDE. SIE AUCH?

IAN STEVENS: Stimmt schon, Computergeg-
ner wirken oft, als seien sie in ihre Umgebung
eingestanzt, wie ein Fremdkorper. Wenn du
»Darkness« gespielt hast, weiBt du, wohin wir
mit »Riddick« wollen. Die Gegner sollen Be-
standteil der Umwelt sein, sollen sich wie
Menschen darin bewegen. Sie sollen ihr
Verhalten an das des Spielers anpassen, flexibel
auf dessen Aktionen reagieren und ihn im
Teamwork attackieren. Die Gegner haben im
Originalspiel praktisch keine Deckung benutzt,
das wird sich diesmal andern, speziell in dem
Teil auf der Dark Athena. Wir bringen den
Jungs bei, wie sie die Umgebung taktisch nut-
zen, wie sie sich verschanzen, fir einen Au-
genblick aus der Deckung kommen, die
Umgebung sondieren, sich wieder zurlickzie-
hen, dann kurz schieBen. Wird spannend!

360 LIVE: VIELE SCIENCE-FICTION-SZE-
NARIEN BEZIEHEN IHREN REIZ AUS DEN
MOGLICHKEITEN, DIE SICH AUS DER
KAUM VORSTELLBAREN TECHNIK ERGE-
BEN. AUCH DER WAFFENTECHNIK.
WARUM MUSS SICH RIDDICK ANFANGS
ALLEIN MIT SEINEN FAUSTEN ZURECHTFIN-
DEN...?

IAN STEVENS: Dass muss er aber doch wirklich
nicht lang tun, er kriegt ja nach ein paar
Minuten was richtig Erwachsenes zur Hand.
Wir Ubernehmen ein Teil des Waffenarsenals
aus dem Original, und modifizieren dabei nicht
nur das Aussehen der Waffen und der Effekte,
sondern auch das Balancing. Da kommen wir
schon wegen des Mehrspieler-Modus nicht
drum rum. Dazu kommen einige hochinteres-
sante Waffen, die wirklich eine sehr innovative
Wirkung haben. Ich wiirde zu gerne mehr
erzahlen, aber ich darf das jetzt noch nicht...

360 LIVE: MEIN BEILEID. VIELEN DANK FUR
DAS INTERESSANTE GESPRACH, UND
TROTZDEM VIEL SPASS NOCH BEI DER
ARBEIT AM NEUEN »RIDDICK«!

Man miisste schon von
einem sehr verkommenen
Ort angereist sein, um
Butcher Bay fiir ein
lauschiges Platzchen zu
halten

Die Kantine: Ein Treff der
Freude und ein Ort der
Beschaulichkeit

“;.: . ] 1
id el

kann lan Stevens aber nicht bestdtigen: »Keine
Ahnung, woher diese Zahl stammt, von mir
jedenfalls nicht. Das Originalspiel ist ja eher
kurz, Profis haben’s in acht bis zehn Stunden
durch, Gelegenheits-Zocker brauchen viel-
leicht 15 bis 20 Stunden. Aber ich mag solche
Zahlen nicht. Mir, oder Uberhaupt allen hier bei
Starbreeze kommt es nicht so sehr auf die nack-
ten Zahlen an, sondern vielmehr auf den Inhalt,
auf die Qualitat, auf die Spieltiefe. Wir wollen die
Spielzeit mit was wirklich Besonderem fillen.«
Zum Beispiel Herausforderungen, die sich in der
Kampagne »Assault on Dark Athena« deutlich
von dem unterscheiden, was man in Butcher
Bay erlebt. Dark Athena ist ein Raumschiff; kein
kleines Jagdschiff, wie man‘s im »Riddick«-Film
sieht. Die Dark Athena ist riesig, wie eine gewal-
tige Fabrik im Weltraum. Dort baut Captain
Gale Revas gerade eine Armee fremd gesteu-
erter Mental-Drohnen auf. Wie eine Spinne in
ihrem Netz lauert die Dark Athena mit ihrem
weiblichen Captain auf Opfer fur eine Armee
aus Wegwerf-Klonen. In einem brutalen Kampf
auf Leben und Tod sucht Riddick nach einem
Fluchtweg aus dieser Falle — als Ironie des
Schicksals gemeinsam mit seinem Widersacher
Johns. Revas arbeitet fur mehrere Kunden, und
nimmt dafir das Leid vieler tausend gequélter
Seelen in Kauf. Die Story wurzelt in starken und
einpragsamen Figuren. Revas wird zwiespaltig
portraitiert, eine Pionierin auf ihre Art, sehr
intelligent, sehr raffiniert und extrem gefahrlich.
Warum sie sich zu Riddicks Gegnerin entwickelt
hat und was genau sie vorhat, das klart sich im
Verlauf der »Dark-Athena«-Kampagne. »Wir




DARK ATHENA

Eine Klon-Fabrik
unter Steren

Zeitlich kniipft
»Assault on Dark
Athena« direkt an
»Escape from Butcher
Bay« an, geht aber den
Filmen voraus. Das
Spiel wird von ei-
nem Erzahler voran-
getrieben, so als ob
der im Schaukelstuhl
sitzt und auf Riddicks
Leben zurtickblickt. Da-
durch kommt es gele-
gentlich zu Szenen, die
Kenner der Filme mit
interessiertem Déja-vu
betrachten.

Zum Beispiel gleich
im Intro, das uns ins
UV-System entfiihrt,
Planet 6. Eine eisige
Hollenwelt... genau die,

Einstiegs-Szenen

von »Chroniken

eines Kriegers« die
Weltraum-Schrottmiihle
des Kopfgeldjdgers
Toombs ausleiht.

Die »Dark-Athena«-
Episode setzt direkt
nach Johns und
Riddicks gemein-
samer Flucht aus

dem Hochsicher-
heits-Knast Butcher Bay
ein, aber noch vor dem,
was in »Pitch Black«
passiert. Dark Athena ist
gleichzeitig der Name
eines Raumschiffs, auf
das es Riddick nach sei-
ner Flucht verschlagt.
Ein Schiff, das in seinem
Bauch ein finsteres

in der sich Riddick in der -~ Geheimnis tragt.

werden im Verlauf auch viel dartiber erzahlen,
warum Kopfgeldjager im Riddick-Universum so
entscheidenden Einfluss haben«, unterstreicht
lan Stevens. Durch Revas Drohnen ergeben sich
Herausforderungen, die sich ahnlich anspruchs-
voll und adrenalinschwanger anfthlen sollen
wie die unubertroffenen Kampfe in »F.E.AR.«.
Die Drohnen handeln zum Teil eigenstdndig,
sind zum Teil aber auch fremd gesteuert. Diese
Unterschiede in den Verhaltensweisen pragen
ihr Vorgehen, und das soll der Spieler deutlich
sparen.

MEHRSPIELER-IDEEN

Was dem Original komplett fehlt, ist ein
Mehrspieler-Teil. »Den hatten wir urspriing-
lich vorgesehen. Aber acht Monate vor dem
geplanten Ende der Entwicklung standen wir
vor einer Entscheidung: Entweder machen
wir den Einzelspieler-Teil so perfekt wie wir
nur kénnen, oder wir gehen Kompromisse
ein, und packen daftr einen Mehrspieler-Teil
drauf. Beides zusammen war nicht moglich,
weil Manpower und Geld nicht ausreichten.
Das ist diesmal anders.« Waren nicht die
Ausnahmekonner von Starbreeze am Werk,

Breite Schultern und ,ne
Glatze. Bist du'’s, Vin?

dann wurden sich Riddick und Toombs, Vaako
und der Lord Marshall, Riot Guards und Revas-
Drohnen vielleicht nur in bloBen Deathmatches
eins auf die Nase geben. Aber es sieht ganz
so aus, als hatten die Schweden mehr vor,
als nur ein paar fade Xbox-Live-SchieBereien
auf die Einzelspieler-Kampagne draufzusatteln.
Deathmatches soll es zwar auch geben, aber
nur als Dreingabe. Genau wie die Einzelspieler-
Kampagne extrem durch die Story vorange-

trieben wird, soll sich auch der Mehrspieler-Teil
im Kern auf ein Gameplay verlassen, das den
Spieler durch mehr als nur Highscores und
Ranglisten motiviert. Koop? Eine Art Karriere-
Modus? lan Stevens will darlber erst spater
im Sommer reden. Er wird den Mantel des
Schweigens bald ablegen mussen, denn allzu
lange soll »Chronicles of Riddick: Assault on
Dark Athena« — puh, damit hatten wir den
vollen Name des Remakes zumindest einmal
ausgeschrieben — nicht mehr auf sich warten
lassen. Ende des Jahres soll es soweit sein.
Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Hollywoodreif erzahlter
Ego-Shooter mit
Anspruch, Tiefgang und Next-
Gen-Technik. Und einem richtig coolen Typen
als Helden.

Hitpotenzial

360 LIVE/ 019



AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Take2
Hersteller/
Irrational Games
Genre/ Egoshooter
Spieler/ 1

Xbox Live?/ nein
0Ob es den Krankenschwestern im Medizin-Distrikt von e " """ ™
Rapture zu verdanken ist, dass Uberbevélkerung kein
Thema ist? Wir glauben ja!

Exklusiv far 360:
Ein Unterwasser-
Alptraum der
Extraklasse

A
DAS STECKT
DRIN

SpleiBer

| Improvisieren
m Little Sisters
Big Daddys

Sicherheitsdrot sind praktisch, allerdings nur so lange
sie auf der eigenen Seite stehen. Bei einem Alarm werden
sie aber zum Argernis

live  -online

Einen Mehrspieler-Modus wird es nicht geben,
die Entwickler konzentrieren sich voll und ganz auf
die Einzelspieler-Erfahrung B Dafiir haben wir bei
unserem Probespiel erspahen kdnnen, dass es wohl
50 Erfolge gibt. Beispielsweise fir das Hacken einer
Sicherheitskamera.
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\. 7 wie am Anfang

lugzeuge sind einfach prima. Schneller
kommt man nicht von einem Fleck der
Erde zum néachsten. Allerdings gibt es
auch Situationen, da wlnscht man sich, man
hatte so einen fliegenden Sarg nie bestie-
gen. Wenn er abstirzt, beispielsweise. Diese
Erfahrung muss auch der namenlose Held in
»Bioshock« machen. Und Ende Mai habe ich
diese Erfahrung mit ihm geteilt, bei einem
ausfuhrlichen Probespiel einer fast vollendeten
Version von »Bioshock«. Das Abenteuer star-
tet im kalten Nass eines Ozeans. Ich treibe, bin
umringt von brennenden Flugzeugteilen, die
das Schwarz der Nacht mit Flammenzungen
durchbrechen. Von allen Seiten dringt das
Geschrei verwundeter Passagiere ans Ohr,
wahrend ich versuche, mich in Sicherheit zu
bringen. Dann eine gleiBende Explosion, wahr-
scheinlich hat der Treibstoff Feuer gefangen.
Alles scheint verloren, aber dann schélen sich
am Horizont Konturen aus dem Rauch. Ich

£\ Endlich mal was anderes, zauberhaft
& verstorende Welt, viele Mdglichkeiten

£\ Hoffentlich bleibt's so spannend

BIOSHOCK

Irrationals Unterwasser-Abenteuer nahert sich der Vollendung.
Nicholas Buracas ist fur uns schon mal abgetaucht...

schwimme, erkenne einen hoch in den Himmel
ragenden Turm. Nach einigen Schwimmztgen
betrete ich das Gebaude und werde kurzer-
hand in vélliger Finsternis eingesperrt. Einzelne
Lampen schalten sich nach und nach ein und
offenbaren eine Treppe, die ins Dunkel der
Tiefe fuhrt. Unten erklingt seltsame Musik...
vielleicht aus den 20er- oder 30er-Jahren. Ich
finde mich vor einer Tauchkapsel wieder, steige
ein. Es folgt eine kurze Videoeinspielung. Ein
gewisser Andrew Ryan erzédhlt von seinem
Lebenswerk: Rapture. Genau als der Name
fallt, springt die Leinwand nach oben und gibt
den Blick auf eine riesige Metropole unter dem
Meer frei.

WILLKOMMEN IN RAPTURE!

Die Stadt wurde zur Zeit des Zweiten Weltkriegs
errichtet, um Wissenschaftlern, Kinstlern und
Gelehrten sicheren Unterschlupf zu gewahren.
Hier sollte eine Gesellschaft entstehen, anders




KAUFEN, KAUFEN, KAUFEN! \

Automaten Allerlei

Rapture mag zwar eine lang-
sam zerfallende Stadt sein,
dennoch ist sie der Himmel
fiir Shopping-Freunde.
Allerdings wird man im Spiel
keinen einzigen Kaufladen
betreten. Stattdessen sind in
ganz Rapture zahlreiche
Automaten verteilt, die die
Dollar-Scheine oder das Adam
des Spielers allzu gerne auf-

spezialisiertes Exemplar gibt.
Wer es (ibrigens schafft, so
eine Maschine zu hacken,
darf sich freuen. Neben deut-
lich glinstigeren Preisen wer-
den dann auch Gegenstande
angeboten, die sonst nicht
auf der Liste stehen wiirden.
Verbesserte Munition bei-
spielsweise. Geht der Hack
allerdings schief, setzt's einen

nehmen. Wer also nicht mehr
gentigend Medipacks dabei
hat, kann seinen Vorrat hier
wieder auffrischen. Ahnlich
sieht es mit Munition aus,
auch wenn es hier sogar ein

als die Welt, wie wir sie kennen. Offenbar
konnte Ryan seine Vision zunachst
sogar erfolgreich umsetzen. Wahrend
die Kapsel durch die Hauserschluchten
schwimmt, stechen Neonreklamen fur
Kinos, Einkaufszentren und einzelne
Geschaften ins Auge. Ein wahrlich pha-
nomenaler Anblick, geradezu surreal,
vor allem wenn sich unter uns ein
Wal tradge durch den Ozean schiebt.
Waéhrend ich noch staune, dockt die
Kapsel an einem der »Wolkenkratzer«
an. Aber dann werde ich Zeuge
eines Mordes. Ein wimmernder
Stadtbewohner wird von einer ent-
stellten Frau mit Haken an den Handen
erstochen. Wenig spéater scheint sie
mich zu wittern. Sie kommt naher und
versucht, sich durch die Hulle zu schnei-
den. Wird aber glicklicherweise von
etwas abgelenkt und lasst mich schlieB-
lich in Ruhe. Dann ein Rauschen aus
dem Funkgerat in der Halterung. Ein
Typ namens Atlas kontaktiert mich und
gibt mir erste Uberlebenstipps. Ich soll
mir schnell eine Waffe suchen, damit

elektrischen Schlag.

ich mich gegen die SpleiBer - mutierte
Menschen - zur Wehr setzen kann.
Allerdings will er spater auch etwas
dafur: Ich soll seine Familie suchen und
an an einem Ort namens »Neptune’s
Bounty« bringen. Schnell bemerke ich,
dass Rapture von auBen einen eindeu-
tig hlbscheren Anblick bietet als von
innen. Halb zerfallene Wande, kleine
Brande und Mullhaufen zeugen davon,
dass die Stadt ihre beste Zeit hinter
sich hat.

In einem Haufen finde ich einen rosti-
gen Schraubenschltssel, der mir zumin-
dest ein bisschen Selbstvertrauen gibt.
Wenig spater erhalte ich an einem
Terminal ein erstes »Plasmid«, so der
Name dieser Spezialfahigkeiten. Mit der
linken Schultertaste lasse ich einen Blitz
auf einen heranstirmenden SpleiBer
los. Der Blitz ldhmt ihn fur kurze
Zeit, ein beherzter Schlag mit dem
Schraubenschlissel gibt ihm den Rest.
Mit zwei Knopfdricken erleichtere ich
den Leichnam um einige Dollars und
eine Packung Chips. Die kommt gele-

gen, da ich vor meiner Attacke noch
einen Schlag mit einem Eisenrohr abbe-
kommen habe. Ein klassisches Inventar
gibt es Ubrigens nicht. Vielmehr frisst
der Held samtliche Speisen auf der
Stelle, wahrend man die Waffen schon
handlich anwahlen kann. Wer jetzt
sorglos drauflos mampfen mochte,
sollte aber vorsichtig sein. Denn unter-
schiedliche Nahrung hat unterschied-
liche Wirkungen. Wahrend besagte
Chips etwas Lebensenergie auffllen,
regenerieren alkoholische Getrénke
zwar ebenfalls, senken daflr aber den
eigenen Vorrat an »Eve«. Der ist fur das
Benutzen von Plasmiden notwendig.
Mutige durfen rumprobieren, vorsich-
tige Naturen mussen nur die »Zurtick«-
Taste driicken und schon werden ihnen
samtliche neuen Gegenstande erklart.
Inklusive potentieller Nebenwirkungen.
Schon also, wie Einsteiger an die Hand
genommen werden, wahrend Profis
ihrer Neugier freien Lauf lassen kon-
nen. Zusatzlich wird man sanft ins
Spiel eingefiihrt. Wahrend einen das

dhnlich komplexe »System Shock 2«
seinerzeit von Anfang bis Ende mit zig
Maoglichkeiten bombardiert hat, beginnt
»Bioshock« recht einsteigerfreundlich.
Bei konkreten Missionszielen schubst
einen zusétzlich noch ein Hinweis-Pfeil
in die richtige Richtung. Wer lieber
selbststandig erkunden will, darf dies in
den Optionen gerne deaktivieren.

WAS IST ADAM?

Nach und nach bieten sich dem Spieler
immer mehr Mdglichkeiten, aber auch
die Gefahren nehmen zu. Die SpleiBer
beispielsweise werden deutlich starker,
greifen zu Schusswaffen und Granaten.
Da muss man sich dann schon eine
Taktik zurechtlegen, um lebend aus dem
Schlamassel herauszukommen. Oftmals
hilft auch die Umgebung. Automatische
Geschutze beispielsweise. Die feuern
zunachst zwar prinzipiell auf den Spieler,
wer jedoch nah genug herankommt,
kann sie hacken. Nach einem netten
Umprogrammier-Minispiel nimmt das
Geschitz dann angreifende Gegner
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Den Big Daddy um die Ecke bringen

schnell der Big Daddy vor
uns stand. Bei unserem
zweiten Versuch haben
wir dann das »Security
Beacon«-Plasmid benutzt.
Das hat eine Kamera in
der Nahe dazu gebracht,
Alarm zu schlagen und
Wachdrohnen zu schicken.
Zum Big Daddy. Die
haben dann einen
GroBteil der

Lebensenergie aus dem
Riesenbiest herausge-
schossen, ein Schuss aus
unserer Schrotflinte
besorgte den Rest. Spater
sollen die Big Daddies
allerdings noch deutlich
gefahrlicher werden.

Die groBte Herausforder-
ung stellen die Big Dad-
dies dar. Neben dicker
Panzerung und starker
Bewaffnung sind die
Beschiitzer der Little
Sisters auch noch mords-
méaBig schnell unterwegs.
Als wir unseren ersten
Schuss auf einen abgege-
ben haben, waren wir
ziemlich erschrocken, wie

Wer's geschickt anstellt, kann

SpleiBer und Big Daddys
gegeneinander ausspielen. Ist I
die angenehmere Losung im

Vergleich zum direkten Kampf

Das blaue Leuchten um den Big Daddy bedeutet,
dass man ihn mit einem »Security Beacon«-
Plasmid getroffen hat. Jetzt wird er von den
Sicherheitsanlagen als Gegner identifiziert

—

Wenn alles nichts hilft, muss man eben
selbst schieBen. Vorzugsweise mit explosiver
Munition. Sollte allerdings wirklich die letzte
Wahl sein, schlieBlich weiB man nie, fiir

was man seine Schusswaffen spater noch
braucht...
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unter Beschuss. Ist vor allem prak-
tisch, wenn man an frisches »Adam«
kommen will. Das ist der Stoff, der
fur den Niedergang von Rapture ver-
antwortlich ist. Mit ihm kann man
menschliche Stammzellen verandern,
wird starker und eignet sich neue
Fahigkeiten an. An Automaten darf
der Spieler sein »Adam« gegen neue
Plasmide, einen vergréBerten Vorrat an
»Eve«, oder auch einen »Gene Tonic«

im schwer gepanzerten Taucheranzug.
Es liegt allerdings am Spieler, ob er
etwas zu beflrchten hat oder nicht.
Geht man im angemessenen Abstand
um das Parchen herum, passiert nichts.
Kommt man der Little Sister allerdings
zu nahe, wird der Big Daddy erst einmal
drohen und friher oder spater angrei-
fen. Die erste Begegnung Ubersteht
man noch mit Waffengewalt, spater
muss man aber auch die Umwelt nut-

Man erwischt schon mal
einen SpleiBer dabeli, wie er
ein Geschutz aufstellt

eintauschen - nicht zu verwechseln mit
»Gin Tonic«. Die »Gene Tonics« star-
ken die passiven Fahigkeiten, machen
einen beispielsweise zum schnelleren
Hacker, oder starken die korpereige-
nen Abwehrkréfte.

Aber wie kommt man nun an »Adam«
ran? Das stiften die so genannten
»Little Sisters«. Sehen aus wie kleine
Madchen, die die Hallen von Rapture
auf der Suche nach Leichen durchque-
ren. Sie sind das Ergebnis eines grau-
samen Experiments, und sie verfigen
seitdem Uber die Fahigkeit, durch die
Injektion von totem Gewebe »Adam«
zu gewinnen. Das wiederum macht
sie zu bevorzugtem Ziel fur SpleiBer,
weshalb jede Litte Sister einen méach-
tigen Begleiter zur Seite hat: den »Big
Daddy, einen ... na ja ... Menschen

zen - 50 ein Big Daddy schluckt zu viel
Munition, als dass die eigene Waffe
ausreichen wirde. AuBerdem ist das
Maximum von neun Medipacks und
Eve-Spritzen ebenfalls schnell aufge-
braucht. Da ist es praktischer, SpleiBer
oder Sicherheitsanlagen auf den Daddy
zu hetzen. Ist der Kerl bezwungen,
wartet eine schwere Entscheidung auf
den Spieler. Wird er der Little Sister
ihr komplettes Adam abnehmen, oder
sie mit einem Mittel erldsen? Ersteres
totet sie, wahrend das zweite sie heilt,
dem Spieler aber deutlich weniger
Adam gibt. Wer jetzt leichthin einwirft,
dass sei doch egal und hier handelt es
sich nur um eine Game, der sollte das
Ganze in Bewegung erleben. Wie so
eine Little Sister immer weiter vorm
Spieler zurlckweicht, sich mit angster-
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Der Schlussel
zum Erfolg

Auch wenn wir das
Waffen-Aufrist-System
noch nicht ausprobieren
durften, haben wir bei
unserem Ausflug nach
Rapture immerhin schon
die verschiedensten
Munitionstypen kennen
gelernt. Je nach Gegner
ist es ab und an ange-
bracht, die eingelegten
Patronen gegen andere
auszutauschen. Klingt
jetzt vielleicht kompliziert,
ist es aber nicht. Wenn
ein SpleiBer beispielsweise
empfindlich gegen Anti-
Personen-Munition ist,
reicht ein Druck in die
entsprechende Richtung
des Digikreuzes, schon
wechseln die Kugeln im
Magazin. Sorgt fur inter-
essante Taktiken.

AUFGEPASST!

Wer einmal ins Gras beif3t, braucht sich keine grauen Haare wachsen
lassen. Statt eine Ladepause abzubekommen, wird der Held in einer so
genannten Vita-Chamber sofort wieder belebt.

L =
'

fullter Miene in eine Ecke kauert, das muss einen einfach
berthren. Die Entscheidung ist also alles andere als leicht
zu treffen, und genau das wollten die Entwickler auch
erreichen — ein Spiel, das die Moral auf den Prifstand
stellt. Insofern halten wir es fir angemessen und dem Stil
des Spiels entsprechend, dass die Tétung einer Little Sister
nicht gezeigt wird. Stattdessen sieht man die Little Sister
in der Hand zappeln und dann das Bild wie im Rausch
eines Storfilter verschwinden. Wenig spater blendet sich
die Action wieder ein. In der eigenen Hand ist jetzt nur
noch der eigentliche Reichtum der Little Sister zu sehen:
eine zuckende Seeschnecke, die das Adam in sich gespei-
chert hat.

LEBENDIGE TOTE WELT

Ein Hohepunkt ist das Design von Rapture. Die allgegen-
wartige Zerstorung ist perfekt in Szene gesetzt und so
manche Kulisse scheint fast wie direkt aus einem Horrorfilm
entsprungen. Die Chirurgie beispielsweise, wo der durch-
geknallte Arzt Steinman noch immer seine Experimente
treibt. Kryptische Botschaften mit Blut geschrieben, ver-
dreckte Instrumente und Fotos von verstimmelten Frauen
—wem es bis hier nicht den Magen umdreht, der ist sicher
gleich danach bedient, wenn der irre Operateur plétzlich
eine Tommy-Gun zieht und einen unter Beschuss nimmt.

In den Korridoren von Rapture sind zudem zahlreiche
Tonbandaufnahmen verteilt. Wer also mehr Hintergriinde
Uber die Stadt im Ozean erfahren will, sollte seine Ohren
spitzen. So erfahre ich zum Beispiel auch vom Schicksal des
Dr. Steinman und von der Entdeckung des Adam-Stoffes.
Nach und nach wird die Geschichte von Rapture enthdillt.
Auch die Feindbegegnungen stecken voller Atmosphare.
Wenn sich Andrew Ryan - &hnlich wie der Computer
Shodan in »System Shock 2« - immer wieder einschaltet
und sich als Erzfeind prasentiert, stockt einem der Atem.
Dann namlich ist die Wahrscheinlichkeit groB, dass man
gleich Arger am Hals hat. Auch die Kinstliche Intelligenz
der Rapture-Bewohner tberzeugt von A bis Z. Big Daddies
nehmen ihre Little Sister auf die Schulter, sobald Gefahr
droht. SpleiBer laufen bei schweren Verletzungen schon
mal zur nachsten Heilstation. Zudem sorgen sie immer
wieder fUr Veranderungen in der Spielwelt. Wer glaubt,
er kann einen Abschnitt sdubern, liegt falsch. Kann schon
mal passieren dass man einen SpleiBer dabei erwischt, wie
er einen frischen Geschltzturm aufstellt. Man fthlt sich
hier in dieser lebenden und atmenden Stadt wirklich so,
als kampfe man um sein Uberleben.

Auch wenn ich bisher nur wenige Stunden in Rapture
verbringen konnte, bin ich mir schon jetzt ziemlich sicher,
dass das Ding ein Hit wird. Die Grafik ist der Hammer, die

Spannung ist buchstablich mit der Hand zu
greifen, und auch die wichtigen Kleinigkeiten
stimmen. Ladepausen zum Beispiel stéren nur
ganz selten. Dabei habe ich viele Elemente
noch gar nicht gesehen, das Waffen-Tuning
beispielsweise. Kurz gesagt: Freunde erwach-
sener Spiele dirften um »Bioshock« kaum
herumkommen. Das Spiel soll am 26. August
erscheinen, laut Take2 eventuell in einer
hibschen Steelbook-Verpackung. Test in der
nachsten Ausgabe.

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Endlich mal ein
Shooter fernab von
Gangsterghettos, Weltkriegen
und Alien-Invasionen.

Hitpotenzial
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/ DICE
Stockholm

Genre/ Egoshooter
Spieler/ 1-24
Xbox Live?/ |

AN

Kriegsspiel in naher

Zukunft mit massig
Zerstérung und einer
durchgeknallten
Truppe

SN

DAS STECKT
DRIN
m Abriss
Dicke Raketen
m Architektur
Schwarzer Humor

AN

BAI TLEF
BAD COMPA

Unzufrieden mit dem Anbau am Nachbarshaus? Dann hilft ein

Raketenwerfer...

pieler in aller Welt warten schon seit Jah-
Sren auf komplett zerstérbare Umgebungen

in Egoshootern. Ein Hindernis einfach mit
dem Raketenwerfer kaputt schieBen zu kénnen,
anstatt einen unndtigen Umweg nehmen zu miis-
sen. Wahrend man bei »GTA« und Konsorten
zwar allerhand Dinge tun darf, bleiben die Hau-
serschluchten relativ unversehrt. Anders sieht es da
schon bei »Mercenaries« aus, wo man immerhin
ganze Fassaden sprengen konnte. Die groBe Frei-
heit ist aber auch da noch nicht vorhanden. Klar,
dass erfahrenen Zockern die »Red Faction«-Games
einfallen. Dank deren »Geo-Mod«-Engine konn-
te man schon anno 2001 Locher in Wande und
Taren schieBen - und massenhaft Steine. Klar, dass
das ebenfalls nach einer Weile nicht mehr befrie-
digend war und die groBe Freiheit war auch fern.
Nun soll sich aber dieser Traum vieler Zocker endlich
erfllen. »Battlefield: Bad Company« soll anstelle
»vorgeschriebener Zerstérung« vollstandig interak-
tive Schlachtfelder bieten. Aber damit nicht genug.

%Bad Com ny wird

Denn anders als beim 360-Vorganger »Modern
Combat« soll diesmal der Einzelspieler-Modus
eine weitaus groBere Rolle spielen.

Wieder einmal verschldgt es den Spieler in die
nahe Zukunft und in ein Kriegsgebiet, tUber das
noch nichts bekannt ist. Er ist Teil einer Truppe, die
hinter feindlichen Linien zurtickgelassen wird. Klar,
dass die Soldaten entsprechend sauer sind und
sich ihren Weg zur(ick selbst freischieBen mussen.
Unterwegs jagen sie allerdings noch Reichttimern
hinterher. Schon jetzt ist klar, dass »Bad Compa-
ny« kein gewodhnliches Kriegsspiel wird. Den Ent-
wicklern st es wichtig, eine kinoreife Geschich-
te im Einzelspieler-Modus zu erzéhlen. Diese soll
neben ordentlicher Kaputt-Mach-Action auch
reichlich schwarzen Humor bieten. Die Ausgangs-
lage »Soldaten im Feindgebiet gehen auf Schatz-
suche« erinnert denn auch ein wenig an den
Kinofilm »Three Kings«. Dadurch soll das Spiel
bekommen, was vielen Kriegsshootern schlicht
und ergreifend fehlt: Personlichkeit. Man darf also

ELD

Dieser Kamerad hat Nasenhaare. Das ist eben Next-Gen-
Detailtreue!

Das schone an so einem Raketenwerfer ist ja, dass er schneller
arbeitet als jede Abriss-Firma.

ein gewohnliches ;
Kriegsspiel, sondemeher. .,
eineKinogeschichtegqe = *

/£ "\ Die interaktiven Umgebungen sind voll
[— & in das Gameplay integriert

£\ Hoffentlich ist die Spielwelt auch
N7 wirklich so interaktiv...
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Bewahrte »Battlefield«-Formel mit 24

WECHSE

Spielern und massenhaft Fahrzeugen 1% 1
Vielleicht sogar ein Koop-Modus / ﬁgttss\h\;\ggglﬁrg?

Damit fehlgeleitete KI kein
Chaos anrichten kann, hat
Dice in »Battlefield 2: Modern
Combat« das so genann-

TAPETENWECHSEL
»Wahrtich, ein lauschiges
Platzchen«, mag sich dieser
Herr denken.

Wabhrlich, ein lau-
schiges Platzchen.
Mit Fensterladen,
roten Ziegeldachem
und geschwungenen
Regenrinnen.
Allerdings
sind alle die-
se Hauser unbewohnt
und warten nur darauf,
in Schutt und Asche
gelegt zu werden.

Wenn die Grana-
te einschlagt, fliegt
der Schutt in alle Rich-
tungen weg. Stein zer-
brockelt, Holz split-
tert und Staub steigt in

groBen Wolken

nach oben. Da

ist es im ersten
Moment schon schwer,
das ganze Ausmal der
Zerstorung zu sehen.

Wenn sich die Staub-
wolken verzogen
haben, ist nur noch ein
Loch in der Hauserecke
sichtbar. Und ein paar
tragende Balken. Wenn
das wirklich bei jedem
Gebdude im Spiel so
moglich ist, steht uns
eine wahre
Zerstorungs-

orgie bevor.

schon mal auf die kleinen Streitigkeiten unter den
Kameraden gespannt sein. Bei den Missionen an
sich soll sich ebenfalls etwas tun. Anstatt wie auf
Schienen von einem Ziel zum anderen gescho-
ben zu werden, soll sich der Spieler seine Vor-
gehensweise selbst aussuchen kénnen. Und hier
entfernt sich »Bad Company« von den dlteren
Teilen der Serie. Denn anders als bei »Modern
Combat« steht teambasierte Action im Vorder-
grund, wie man sie eher von Titeln wie »Advan-
ced Warfighter 2« kennt. Allerdings muss sich der
Spieler nicht mit der Befehlsgewalt herumschla-
gen. Die Soldaten agieren selbststandig: Mal lau-
fen sie einem hinterher, geben einem Tipps, oder
erforschen sogar selbst die ndhere Umgebung.
Die AusrUstung orientiert sich dafur wieder an
Ubisofts Taktik-Primus. Zwar wird es wohl eher
bekanntes Kriegsgerat geben, der eine oder ande-
re Prototyp findet dennoch ins Spiel. Wie das XM8
von Heckler&Koch beispielsweise. Ein CrossCom
konnten wir aber im bisherigen Material noch
nicht entdecken. Dennoch wird das Team auch
Fahrzeuge kapern, um den Feind mit den eigenen
Wiaffen schlagen zu konnen. Details dazu wer-
den wohl in den kommenden Monaten folgen.
Wer sich vor lauter Singleplayer schon Sorgen

macht, mit der altgedienten »Battlefield«-Formel
geht es dem Ende zu, der kann aufatmen. Denn
trotz Fokus auf die Einzelspielerkampagne, wird
»Bad Company« einen voll ausgebauten Mehr-
spieler-Modus wie in den Vorgangern haben. Nur
soll dieser sich dank der Frostbite-Engine deut-
lich dynamischer spielen. Durch die zerstérbaren
Umgebungen muss man seine Spielweise nam-
lich immer wieder neu anpassen. Wer meint, er
kann sich in einem Haus vor einem Panzer verste-
cken, wird sein blaues Wunder erleben. Ebenso

te »Hot Swapping« im Ein-
zelspielermodus eingefuhrt.
So kann sich der Spieler per
Knopfdruck jederzeit in einen
Kameraden hinein projizie-
ren. Hat beim Test soweit
super funktioniert, nur dass
die Missionen halt ziemlich
lahm sind. Fur »Bad Compa-

ny« ist in dieser Rich-
tung noch nichts
angekundigt.

der Dinge...

Im Einzelspielermodus geht es
eher im kleineren Team voran.
GroBe Materialschlachten
bleiben dem Mehrspieler-Modus
vorbehalten.

Also harren wir

kénnen groBere Trimmerhaufen als Deckung ver-
wendet werden. Zudem wirken die Umgebungen
einfach nicht so statisch wie bei »Modern Com-
bat«. Am Grundprinzip mit Fahrzeugen und Flag-
gen erobern soll sich allerdings nichts andern. Wie
viele Spieler letztendlich beim Schlachtfest mitma-
chen durfen, steht noch in den Sternen. Wenn
wir jedoch vom Vorgédnger ausgehen, soliten es
mindestens 24 Teilnehmer werden. Wir freuen
uns, wenn wir das erste Mal selbst Hand anlegen
und Zerstérung verbreiten ddrfen. Bis dahin schi-
cken wir unsere Spaher aus, um neue Informati-
onen zu sammeln.

Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Wir sind gespannt,
wie sich die
Neuerungen im Mehr-
spiele-Modus anfihlen.

Hitpotenzial
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BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Montreal

Genre/ Action-
Rollenspiel
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360: die Nummer
Eins unter den
Anime-Serien als
Action-Rollenspiel

N\

DAS STECKT
DRIN

Ninjas

Fights

m Ninja-Waffen
m Offene Welt

026 /360 LIVE

£\ Viel Kampfkunst, tolles Flair der Serie
G

£™\ Keine groBartigen Besonderheiten, wird
N7 woh! nur Fans der Anime-Serie begeistern

Konoha ganz grenzenlos: hiipf
wohin du willst

Mal was anderes: ein Manga-Rollenspiel aus - Kanadal!

m tiefsten Kanada bastelt Ubisoft an etwas,
das vollig anders ist als das, was man von den
»Ghost Recon«- und »Splinter Cell«-Jungs
sonst kennt. Stattdessen gibt's diesmal ein Spiel,
das auf einer japanischen Lizenz basiert: »Naruto«
wurde 1999 erstmals als Teil des wdchentlichen
Manga-Magazins »Shueisha« verdffentlicht. 2002
schlieBlich feierte die Naruto Anime-TV-Serie ihr
Debdit bei TV Tokyo. Nicht zuletzt wegen der pra-
zise definierten Figuren hat die Reihe weltweit
inzwischen Millionen Fans und eine ganze Reihe
Videospiele hervorgebracht, bisher hauptsachlich
aber eher stumpfe Beat'em-Ups. Ganz anders auf
der Xbox 360: Hier wird man die Entwicklung des
Helden Naruto von Anfang an aktiv erleben und
mitgestalten kénnen, in einem Action-Rollenspiel
mit richtig Tiefgang. Man ist also quasi live dabei,
wenn sich Naruto Uzumaki vom vorlauten Schi-
ler in einen geachteten Ninja verwandelt, der
bosen Jungs mit Shinobi-Tricks und Jutsu-Skills
einschenkt. In der Ninja-Schule eignet er sich mit
seinen Kameraden Sakura und Sasuke die Kunst
des Ninjutsu und Taijutsu an, lernt die Kontrolle
Uber das eigene Chakra und die Beherrschung
méachtiger Ninja-Waffen. Der Lehrer: Kakashi,
wer sonst?

Ausgangspunkt fur alles Weitere ist eine detail-
reiche Abbildung der Stadt Konoha. Die hat bei
einem kurzen Probespiel schon einen sehr sché-
nen, sehr lebendigen Eindruck auf uns gemacht.
Jede Gasse, jedes Haus, die Dacher, die umge-
benden Walder, alles lasst sich erforschen. Die
Gestik der Figuren ist einfach umwerfend gut
getroffen. Beim Spaziergang durch die Stadt war
Naruto noch kaum ausgebildet, musste zwecks
Suche nach Kono Hamaru die Winkel und Dacher
muhselig erklettern. Spater im Spiel - Umfang
Ubrigens rund 14 Stunden, so der Hersteller - soll
das anders werden. Denn als Basis fur die Quests
dienen die TV-Episoden 1 bis 80. Das wirde
bedeuten, dass Naruto spater Sprints, Spriinge
und Doppelspriinge aus dem Armel schittelt und
mit Leichtigkeit zwischen Dachern hin- und her-
hlpft, so wie der Cop aus »Crackdown«. Einen
Vorgeschmack davon haben wir bei einer Jagd-
szene im Wald bekommen. Wie der Blitz katapul-
tiert sich Naruto den Baumstamm hoch, springt in
die Baumkrone, und hechtet mit einem Tempo
von Ast zu Ast, dass die Augen kaum nachkom-
men. Macht schon einen sehr runden, schénen
und dynamischen Eindruck. Den Mehrspieler-
Modus konnten wir nicht ausprobieren. Laut

Nein, Ninjutsu und Taijutsu sind nicht Narutos kleine Briider, sondern
verschiedene Kampfstile

NARUTO: RISE OF ANINJA

Ubisoft wird man seinen Lieblingscharakter aus
der Serie auswahlen und mit ihm gegen einen
Kumpel im Zweikampf antreten kénnen, und
zwar per Xbox Live oder an einer Konsole. Soll
dann allerdings nur mit den Basis-Figuren klap-
pen, nicht mit den Helden, die man sich im Rol-
lenspiel-Modus miihsam heranziichtet. Verstand-
lich, denn anders lasst sich das Balancing kaum in
den Griff kriegen. Sieht jedenfalls ganz so aus, als
wissten die Macher, was sie tun. Die Steuerung
passt, sitzt und hat Luft, und es gibt viele Anzei-
chen fur souveranes Gamedesign - die komplette
Abwesenheit von Ladepausen zum Beispiel.
Ann-Kristin Witter

360

SAGT ...

Wahrscheinlich wird's
ein ReiBer. Aber nur fiir
Fans der Serie

Hitpotenzial






AN

£\ Riesige Spielewelt, toller Soundtrack,
& bezaubernder Charme

£™\ Fragezeichen hinter der Eindeutschung. ..
\/

live  -online

Einen Multiplayer-Modus wird's wohl
nicht geben B Aber immerhin Gamerpics
und sonstigen Schmuck zum Download

Und nattirlich Erfolge

028 /360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/
Artoon/ Mistwalker
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1

Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Inhaltlich, optisch
und soundtechnisch
viel versprechender
Anime-Bringer

SN
DAS STECKT
DRIN

m Teamwork
Magie

m Drachen
Anime

25%

l 20%

Exklusiv fur Xbox 360:

men tun? Und wenn zum Vater der »Final
Fantasy«-Reihe und dem ehemaligen Haus-
und Hofkomponisten von Square-Enix noch
der »Dragonball«-Schopfer Akira Toriyama
dazu kommt? Was soll schon bei raus kom-
men, wenn nicht ein bezauberndes Rollen-
spiel im kompromisslosen Ach-sind-die-nied-
lich-Look, gepaart mit klar definierten Figuren
und einer interessanten Handlung.

Der Spieler schlipft also in die Rolle eines
kleinen Jungen namens Shu. Er und seine bei-
den Freunde Jiko und Kluke stellen sich eines
Tages einem bosartigen Ungetim, das immer
wieder ihr Heimatdorf Tata angreift und Angst
und Schrecken verbreitet. Und schon hat das
groBe Abenteuer begonnen. Willkkommen
in einer herrlich bunten 3D-Welt. Angefan-
gen bei dem malerischen Dorf der Jungs Uber
unterirdische Hohlen und weite Wistenareale

BLUE DRAGON

Bald wird die Anime-Welt so richtig aufgemischt

as kommt dabei raus, wenn sich
Leute wie Hironobu Sakaguchi
und Nobuo Uematsus zusam-

bis hin zu fliegenden Festungen. Die verschie-
denen Schauplatze, die mit viel Liebe zum
Detail gestaltet sind, entfalten ihre Wirkung.
Hier stimmen Tiefenscharfe, Weitsicht und
Licht- und Schatteneffekte. Es ist herrlich, bei
Sonnenaufgang am Pier zu stehen und zuzu-
schauen, wie die Sonne auf dem Wasser tanzt
und langsam der Frihnebel aufsteigt. Hach -
wie romantisch! Die Atmosphdare an den ver-
schiedenen Orten ist einfach auf den Punkt
getroffen und einzigartig.

Genauso gelungen sind auch die Spielfi-
guren. Sie sind liebevoll animiert und ihr kind-
licher Charme warmt das Herz. |hre Bewe-
gungen sind so geschmeidig und flUssig, dass
man manchmal denken koénnte, man befin-
det sich gerade in einer der vielen Cutscenes.
Selbst diese Pausen passen ins Bild, weil
sie ohne merkliche Unterbrechungen inte-
griert sind und so den Spielfluss nicht stéren.
Ganz im Gegenteil, sie tragen zum gesamten
Anime-Flair maBgeblich bei.



Was mache ich hier?

Der aktuell ge-
spielte Charakter er-
scheint in der lin-
ken oberen Ecke des
Bildschirms.

Und jeder

hat so sei-

ne Besonderheiten.
Shu glanzt mit star-
ken Attacken, Jiro ist
ein prima Heiler, und
Kluke ein trickreicher
Magier.

Es gibt einen
Grund, warum
das Spiel seinen
Namen tragt. Es
gibt ein Schatten-

»Blauer Drachec,
das hier gerade
einen witzigen,
pinkfarbenen
Feind be-
kampft. Der
Drache gehorcht
{ibrigens Shu.

Schatztruhen gibt
es in Hiille und Fiille.
So in etwa 500 sind
{ber das Spiel ver-
teilt. Da gibt's also
eine Menge brauch-
bare Items zu holen.
Also immer schon
Augen offen

halten.

phantom namens

ALTES TRIFFT EIN BISSCHEN WAS NEUES

Okay, aber jetzt mal Schluss mit der Schwéarmerei, kom-
men wir zum Gameplay. Jedenfalls, zu dem, was wir aus
dem uns vorliegenden Muster in lupenreinem japanisch
so alles herausfinden konnten. »Blue Dragon« ist also ein
typisches Japan-Rollenspiel. Shu wird in der Third-Person-
Perspektive gesteuert. Es gibt Schatzkisten zu finden und
Story- und Sidequests zu erledigen. Natdrlich gehort zu
einem RPG auch dazu, dass man sich in Stadten mit neu-
er Ausriistung eindeckt und mit Einheimischen plaudert.
Das alles ist Standard im Genre. Die raffinierteren Dinge
sind verborgen. Anders als beispielsweise bei den »Final
Fantasy«-Spielen sind Gegner nicht unsichtbar, sondern
kiindigen sich an. Gekampft wird hier im altbewdhrten
Runden basierten Kampfsystem. Man kann einem Kampf
aber von vornherein aus dem Weg gehen. Das ist nicht
feige. Im Gegenteil, so kann man sich die Feinde rauspi-
cken, mit denen die meisten Erfahrungspunkte zu sam-
meln sind. Eine weitere Moglichkeit ist, sich an die Geg-
ner anzuschleichen und sie dann von hinten zu attackie-
ren. FUr den anschlieBenden Kampf gegentiber dem véllig
Uberraschten Monster ist das ein massiver Vorteil.

i
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Die Feinde

Man koénnte fast an-
nehmen, dass beim De-
sign der Monster eine
Frau mitgewirkt hat.
Denn irgendwie taucht
bei fast allen Gegnern
ein Tupfelchen rosa
Farbe auf. Sei es bei
den Schafsleuten oder
dem bosen Roboter
oder dem eigentlich so
niedlichen Schmetter-
ling. Der ist allerdings
nur so lang putzig, bis
er seine messerscharfen
Zahnchen zeigt. Selbst
die Insekten haben pin-
ke Kringel um ihre
Beinchen.

Man legt auBerdem mit seinen aktiven Spielfiguren
Kampfformationen fest. Jiro kann heilen, Kluke kann mit
Magie umgehen und die Schldge, die Shu austeilt, sind
nicht ohne. Die eingestellten Formationen sind jederzeit
wieder veranderbar. Es gibt auch Feinde, die sich gegen-
seitig nicht riechen kénnen. Die kann man dann zueinan-
der locken und dann erledigt sich das Ganze von allein.
Kann ja auch mal ganz nett sein. Generell wird nie allein
gekampft. Da gibt es neben Shus Freunden zusatzlich
zu jedem Charakter ein eigenes konfigurierbares Schat-
tenphantom. Vergleichbar mit den Unschuldsteufeln bei
»Castlevania: Curse of Darkness«. Auch diese Helferlein
erlernen durchs Punktesammeln mit der Zeit immer neue
Fahigkeiten. Natdrlich nicht unendlich viele. Jede Phanto-
mart hat andere Sachen auf Lager. Neun Phantomklassen
stehen hier zur freien Auswahl.

Insgesamt wirkt das Spiel sehr abwechslungsreich und
dadurch, dass dauernd was anderes passiert, geht es
rasant vorwarts. Aber keine Angst, schnell durchgespie-
[t ist es deswegen nicht. Denn die Spielzeit ist auf 40 bis
50 Stunden veranschlagt. Und das ist ordentlich. Auch
wenn der Schwierigkeitsgrad der japanischen Version

27!

nicht besonders hoch ist, Uberzeugt »Blue Dra-
gon« mit viel Liebe zum Detail, einer beeindru-
ckenden Grafik und einem wunderschonen
Soundtrack. Sicher ist die Aufmachung des
Spiels wiederum Geschmackssache. Wer aber
auf Mangas und Anime steht, der wird um das
Spiel bestimmt nicht herum kommen. Im Sep-
tember geht'’s los. Bis dahin muss der Hersteller
nur noch die Eindeutschung solide hinkriegen.

Ann-Kristin Witter

360

SAGT ...

Stimmungsvolles
Japan-RPG, das
ordentlich Gibersetzt und
mit optimiertem Schwierigkeitsgrad-Balancing

machtig punkten kénnte.

Hitpotenzial
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£\ Racing bei Tag. Extrem detailreiche Grafik.
& Fetter Online-Modus

£™\ Kann die Need-for-Speed-Reihe ihre Seele
\.Z bewahren?

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Electronic

Arts

Hersteller/ EA Black

Box

Genre/ Arcade-
Racing

Spieler/ 1 - unklar
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Jetzt neu ohne Cops
und Gegenverkehr,
daftr mit Weltweit-
Racing.

SANNE

DAS STECKT
DRIN

Rammen

Schubsen
m Drangeln
m Siegen

030/ 360 LIVE
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NEED FOR SPEED P

Keine Cops? Kein Gegenverkehr?? Echt, bei Need for Speed???

Ben, zerdriicken, zerpfliicken.« Das hat

Rammsteins Till Lindemann vor Jahren ins
Mikrofon gebrullt, jetzt setzt’s Electronic Arts
in die Tat um: Eines der Highlights beim neuen
»Need for Speed« wird das Schadensmodell
sein. Ein Racer soll's wieder sein, gepragt durch
beinharte Positionskampfe zwischen dem Spie-
ler und konkurrierenden Typen aus der Szene
der extremen Autotuner. Aber diesmal eben
einen Tick realistischer. Ein so genanntes »pro-
zedurales« Echtzeit-Schadenssystem kalkuliert
Schrammen, Beulen und Blechschaden, die
sich bei jeder Beriihrung ergeben und mit der
Zeit zu ernsthaften Schaden aufaddieren.
Geschwindigkeit und Materialqualitat beein-
flussen, welche Splitter und Teile fliegen. Ent-
scheidend fur den Sieg ist nicht mehr nur, wie
schneidig der Fahrer rammt und Kurven nimmt,
sondern auch, wie sorgféltig er das tut. Dies-
mal sogar bei Tageslicht.

Wie es scheint, bleibt’s nicht bei diesen Neu-
erungen. Die Reihe will sich neu orientieren.
Die Entwickler bei EA Black Box streben ein
Erlebnis irgendwo zwischen Simulation und
Arcade-Racer an. Ernsthafter auf jeden Fall.

Ich muss zerstoren, zerreiBen, zerschmei-

Der Reifen geht auf in Rauch,
so ist's bei Driftern Brauch

Die Rennen finden auf abgesperrten Kursen
statt, ohne Verkehr und ohne Polizei. Die Stra-
Be wird zum Schlachtfeld fir den Showdown
der weltbesten Tuning-Piloten. »Es geht dar-
um, die totale Leistungs-Supermaschine fir
den StraBenkampf zu bauen, und in verschie-
denen Disziplinen auf die Gegner loszulassen.
Du gegen die Elite der StraBenracer,
beschreibt Produzent Larry LaPierre das neue
»Need for Speed Pro Street«. Aufbau und
Tuning bilden den entsprechenden Schwer-
punkt. Von einem viele hundert Teile umfas-
senden Sortiment an Originalzubehér ist die
Rede, und von einem Uberarbeiteten »Auto-
sculpt«-Feature. Forme dir deine Spoiler, Fltgel
und Karosserieteile, dann pack die Teile in den
Windkanal und auf den Leistungs-Priifstand
und prufe, ob sie dein Auto nicht nur schicker,
sondern auch schneller machen. Einsteiger
individualisieren ihre Karre mit Hilfe vorgefer-
tigter Tuning-Pakete, Kenner widmen sich
jedem Schraubchen héchstpersonlich.

In vier Disziplinen zeigt sich, was die Arbeit
bringt. Details behalt EA Black Box noch fur
sich. Klar ist nur, dass die Beschleunigungs-
Rennen ein Comeback haben. Dazu kommen

Neonlook, Kanji-Zeichen und seltsame Skulpturen: als waren wir bei Wipeout
unterwegs...

RO STREET

Drift-Wettbewerbe, diesmal auch im Parallel-
lauf mit zwei Autos im PS-Ballet. Was genau
hinter den Bezeichnungen »Grip Racing« und
»Speed Challenge« steckt, muss sich noch zei-
gen. Und auch, was sich hinter der Angabe im
Pressetext verbirgt, wonach wir uns auf einen
»revolutiondren Online-Modus fir ein emotio-
nal aufgeladenes Erlebnis« einstellen dirfen.
Die Features des Einzelspieler-Modus spielbar,
aber via Xbox Live gegen Menschen aus Fleisch
und Blut? Wo man Schaden riskiert, vielleicht
sein Auto verliert? Ware logisch. Wir bleiben
dran.

Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Erstaunlich. Diesmal
scheint EA es mit den
Neuerungen tatsachlich
ermnst zu meinen.

Hitpotenzial
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HOT IMPORT NIGHTS

Zeit zum Uberholen: Da hangt Need for Speed echte

Konkurrenz im Windschatten!

s ist doch irgendwie immer dasselbe:

E Als ein Niemand mit einer untermoto-
risierten Karre, Uber den die Mdadels

lachen, startet man seine Rennkarriere. Man
fahrt am Anfang billige, glanzlose Rennen -
mehr ist halt nicht drin. Mit Siegen kann man
seine Karre aufristen und kommt so zu ange-
sagteren Rennen. Hier kriegt man dann mehr
Cash und Tuningteile und darf dann bei den
richtig GroBen mitmischen. Also nicht anders
als beim Vorganger »Juiced«. Das
Entwicklerteam hat sich flr seine neueste
Entwicklung allerdings einen

Partner an die Seite geholt.

»Hot Import Nights«
ist eine Art amerika-
nische, Ubertrie-
bene Version
des Tuning-
Schuppens
D&W und
sorgt  mit
coolem
Hip-Hop,
heiBen

032/ 360 LIVE

Hintern und hammermaBig teuren Tuning-
Details fur lassige Atmosphare. Und nicht nur
damit machen die Jungs aus Manchester der
»Need for Speed«-Reihe richtig Konkurrenz.
Sie haben fur Drift-Rennen ein eigenes
Fahrmodell entwickelt. Damit sind die schlit-
ternden Kisten besser zu beherrschen als im
diesbeztiglich misslungenen »Need for Speed
Carbon«.

Zum Pimpen der Autos gibt's eine
Tuningwerkstatt, die Hunderte von lizenzierten
Teilen lagert. Gab es noch im Vorganger nie
genug Knete, um seine Karre komplett aufzu-
motzen, hat Juice Games hier den Zauberstab
geschwungen. Man braucht jetzt keine Kohle
mehr, um sein Auto zu reparieren. Da bleibt
eine Menge Zaster Ubrig fur die wichtigen
Sachen, wie zum Beispiel der Verbesserung der
Fahreigenschaften. Das Spiel bietet Gber 90
lizenzierte Automodelle. Vom BMW Uber
Dodge und Honda zu Toyota. Und die kann
man dann auf Uber 30 Stadtstrecken durchtes-
ten, unter anderem in Rom, San Francisco,
London und Paris. Jede Strecke hat ihr ganz
eigenes Flair. Absolut schick, dass man auch
Rennen bei Tage fahren kann, und zwar ohne
die gewohnt Ubertriebenen Unscharfeeffekte.
Und wo wir schon bei der Grafik sind: Das
Spiel hat zehnmal so viel Polygone als noch der
Vorganger, namlich ca. 40.000 pro Auto. Nun

die schlechte Nachricht: Es gibt keine
Beschleunigungs-Prifungen mehr, nur

noch Drift- und Rundenrennen. Dafr
wird der Multiplayer-Modus von sechs
auf zehn Spieler erweitert, und alle

Herausforderungen bzw. Wetten

sind auch online freigegeben.
Wie es im Leben nun mal so ist,
man kann halt nicht alles
haben. Aber eines haben wir,
und zwar eine Meinung:
»Juiced 2« koénnte ziemlich
durchstarten.
Ann-Kristin Witter

360

SAGT ...

Zum Teil Auto-
Aufmotz-Racer, zum
Teil Online-Neuheit. Sollte
sich eine Nische auf dem hart umkampften

Rennspiel-Markt sicher.

Hitpotenzial

£ Uberzeugende Grafik, beeindruckende

& Geschwindigkeit

i £\ noch drei Monate Wartezeit
\/

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ THQ
Hersteller/ Juice
Games

Genre/ Rennspiel
Spieler/ 1-10
Xbox Live?/ ja

AN

Fast durchweg
heiBes Rennspiel,
bei dem cooler Hip
Hop die einzige
Abkuhlung bringt.

DAS STECKT
DRIN
m Racing
Tuning
m \Wetten
Posen

STATUS
DER VERSION

)
\Jf}_“—:‘l

RUCK ZUCK...

.gehort dein
Auto mirl

Glaubst du nicht?
Kannste aber! Wenn
man namlich mal
keinen Bock auf
rumtunen hat, kann
man online an so
genannten Pink-Slip-
Rennen teilnehmen.
Aber Vorsicht: Man
sollte sich ganz
genau Uberlegen,
mit welchem Auto
man an den Start
geht. Denn der
Gewinner kriegt das
Auto des Verlierers -
und das ist dann fur
immer weg. Witzig
ist auch, dass man
hier Wetten auf den
Sieger abschlieBen
kann. Noch eine
Moglichkeit, ordent-
lich Kohle abzusah-
nen. Kennen wir
aber schon aus dem
ersten »Juiced«.

Die Farben sind nicht ganz so blass wie in »Need for Speed
Carbonc. Sehr angenehm...



SCHRAUBEN, SCHRAUBEN, SCHRAUBEN

Vom kleinen Flitzer
tiber Musclecars bis hin
zum Supersportwagen.
Hier gibt's so gut
wie alles, was das
Schrauberherz begehrt
- und die Autos warten
nur darauf, mal
ordentlich aufge-
motzt zu werden.

Neue Sitze, anderes
Lenkrad oder vielleicht
Fliigeltliren gefallig?
Kein Problem. Bei
den ca. 90 Autos und
etwa 600 verschie-
denen Tuningteilen
sind ungefahr 54.000
Kombinationen
maglich.

Da gllihen die
Schraubenzieher...

Im Car Mod Shop
kann man all diese
Tuningteile kaufen.
NatUrlich nur, wenn
man genug Kohle
beisammen hat,
denn alles hier

ist hammerteu-

er - selbst fiir

einen popeligen
Heckscheibenaufkleber
wechselt ordentlich
Knete den Besitzer.

VNN WA

i
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PREVIEW

75 Autos, Motorrader, Buggies, Feuerwehr-Autos
und mehr. Viel versprechendes Gameplay

Bisher noch schlechtes Balancing und

ruckelnde bzw. altbackene Grafik

AUF EINEN

BLICK
Publisher/ THQ

Hersteller/Paradigm

Entertainment
Genre/ Rennspiel
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

NN

KURZ &
KNAPP

Aufregende Stunts mit
futuristischen Autos in
aufwandigen Kulissen

s

DAS STECKT
DRIN

Autos
Stunts

m Punktesammeln
Action

18% 13%

38%

034 /360 LIVE

Erscheint/ 3. Quartal 2007

STUNTMAN IGNITION

Gesucht: Rasen, Rammen, Risiko. Gefunden: das neue »Stuntman«

er baut unheimlich gern haar-
straubende Unfélle, zerlegt dabei
diverse Autos in Einzelteile und

springt mit seinem Auto von Briicken? Und das
ohne selbst auch nur einen Kratzer abzukriegen
oder irgendeine Versicherung abschlieBen zu
mussen? Wer alle diese Fragen mit »lch« beant-
worten kann, war wahrscheinlich schon als
Crashfahrer im ersten »Stuntman«-Game unter-
wegs. Das machte eigentlich ne Menge SpaB,
hatte aber auch einige Schwachstellen. Zum
einen den knallharten Schwierigkeitsgrad, der
selbst die groBten Zocker in den hoheren Stufen
verzweifeln lieB. Und dann nattrlich dieses
grauenhaften Ladezeiten. Nervenaufreibend
auch, dass man noch mal komplett von vorn

6 Man fuhlt
sich wie bel Mad

Maxd §9

anfangen musste, wenn man wahrend eines
Stunts einen Fehler gemacht hatte - und zwar
ganz egal, ob das Missgeschick am Anfang
der Szene oder in der letzten Kurve passierte.
Alles in allem war das erste »Stuntman« ein
aufregendes Spiel, aber am Ende halt doch eher
Nervensage als Nervenkitzel.

Das erste »Stuntman« geht noch auf das Konto
des englischen Spieleherstellers Reflections, am
neuen Teil versuchen sich nun andere Jungs:
Paradigm. Wir durften bei einem Treff mit
dem Team eine ziemlich weit fortgeschrittene
Version von »Stuntman Ignition« ausprobieren.
Und zundchst fiel uns nicht viel Neues auf;
Startbildschirm und MenU erinnern stark an
den Vorganger. So muss man sich wenigs-
tens nicht umgewohnen. Auch das Gameplay
orientiert sich sehr an »Stuntman«. Doch die
erhofften Verbesserungen blitzen schon durch.
Die Ladezeiten werden generell und vor allem
bei Neustarts auf ein paar Sekunden verkurzt.
Neustarts sollen auch erheblich seltener notig
sein als beim Vorganger. Denn: Wird nun ein

Stunt durch zu langsames Reagieren oder durch
Missachtung der Anweisungen des Stunt-
Koordinators vermasselt, ist nicht sofort alles
vorbei. Kein direktes »Zurlick zum Anfang«
mehr - sehr gut! Der Fahrer bekommt jetzt
funf Versuche. HeiBt also: fur jeden gemachten
Fehler wird jeweils ein Leben abgezogen und
der Stunt kann fortgesetzt werden. Und zwar
von der Stelle aus, wo der Fehler passiert ist.
Sind aber alle funf Leben futsch, muss die Szene




GIB MIR AIRTIME!

AKTUELL |

PREVIEW |

N Als konnte man fliegen...

In den StraBen von
San Francisco befin-
den sich Menschen-
mengen, die darauf

reagieren,
wenn mit
Karacho auf

sie zugefahren wird.
Es gibt dort auch
viele enge StraBen
mit scharfen Kurven.

Enge Kurven meis-
tert man, indem

man einen

Turn mit der
Handbremse

macht. Da mag man
doch sofort einstei-
gen und aufs Gas-
pedal treten. Auf
jeden Fall ist hohe
Geschwindigkeit fiir
die Stunts gefragt.

Das gibt massig
Airtime bei den
Spriingen, das ist

I Fix ist nix, aber wir raten mal frech: Online-Rankings
1 Acht Spieler fahren gleichzeitig online oder per
System-Link 1 75 Fahrzeuge im Multiplayer-Modus,
nur 28 fiir Einzelspieler B Nette Multiplayer-ldeen

wie zum Beispiel per »String Stealer« den Mitspielern
Punkte klauen B Online-Tausch der besten Stunts?

neu gestartet werden. AuBer man spielt auf auf
Easy. Dann gibt's noch zwei Versuche extra.

Neu ist auch die Mdoglichkeit, nach Abbruch
einer Szene die Strecke auszukundschaften.
So kann man wenigstens erahnen, was einen
erwartet. Denn leider gibt’s immer noch keine
Szenenvorschau. Der Stunt-Koordinator erklart
zwar grob, was zu tun ist. Aber was genau
man alles schaffen muss, wird erst klar, wenn
man schon gestartet ist. Ebenso neu ist auch
das Sammeln von Bonuspunkten. Die sind aller-
dings nur zu kriegen, wenn mit vollem Risiko
gefahren wird. Soll heiBen: Alle Hindernisse
rammen, die man kriegen kann und so nah wie
maglich an FuBgangern vorbei heizen. Sollen
sie Staub fressen! Alle zwei Sekunden gibt
es etwas Aufregendes zu tun. Dieses ziemlich
waghalsige Fahren erinnert stark an »Burnout:
Revenge«. Schon!

Durch den deutlich dickeren Spielumfang
steht auch eine viel gréBere Anzahl an fahrbaren
Untersatzen zur Verflgung. Das erhoht den
SpaBfaktor. Da gibt es nicht nur aufgemotzte
schnelle Stuntautos, sondern auch Motorrader,

fast wie Fliegen. Bei
der Landung miissen
festgelegte Bereiche
getroffen werden,
plumpes Aufsetzen
auf allen vier Radern
reicht also

nicht. Da ist
vielmehr
Genauigkeit

gefragt.

DER STUNT-
CREATOR

Hals- und
Beinbruch
selbst
gemacht

Aus diversen Bau-
steinen kann der
Spieler einen Schau-
platz fur seine
Stunts selbst kre-
ieren. Das Ganze
kann man sich wie
den Park-Baukasten
bei »Tony Hawk’s«
vorstellen. Hier eine
Rampe, da eine
Menge Holzkisten
zum Rammen und
riesige Abgrunde,
Uber die man sprin-
gen kann. Dazu
kommen Feuer-
tricks, Riesenexplosi-
onen und gewaltige
Massenkarambola-
gen. Was das Herz
eben so begehrt...

| COMMUNITY |

Luftkissenflitzer und &hnliches. Zur Auswahl
stehen auch futuristische Wisten-Buggies, wie
die in »Mad Max«. Die Schauplatze fir die
Stunts sind aufwandiger inszeniert und beste-
hen aus insgesamt sechs Filmen. In jedem sind
sechs groBe Stunts zu schaffen, wobei jeder
Film auf ganz verschiedenen Voraussetzungen
basiert. Einmal fuhlt es sich so an, als befin-
de man sich mitten in einem 70-er Jahre
Detektivstreifen. Ein anderer entfuhrt in ein
Endzeitszenario, wiederum wie bei »Mad
Max«. Man spUrt immer wieder einen gewis-
sen Kitzel im Nacken, eine Szene mdglichst
perfekt fahren zu wollen. Denn wenn'’s klappt,
erscheint eine kleine, tickende Uhr. Und erreicht
man bis zum Ablauf der Zeit die nachste
Aufgabe, erhoht sich der Punkte-Multiplikator.
Und das Punktesammeln wird wichtig: Man
kann online auf einer internationalen Rangliste
seine Ergebnisse und die der anderen Mitstreiter
vergleichen. Das sorgt mit Sicherheit fir groBen
Ehrgeiz in der Gamercommunity. Aber ob wirk-
lich jeder Spieler perfekt fahren will? Na ja: Im
Multiplayer-Modus flitzen immerhin bis zu acht

360 TECH

| REPORTAGE

Stuntleute gleichzeitig durch dieselbe Kulisse.
Und beim Probespiel konnte man durch gegen-
seitiges rammen schneller Punkte anhaufen,
als wenn man sich um Stunts bemuht. Das hat
immer wieder zu doofen Crashorgien gefihrt,
was wohl kaum Sinn der Sache ist. Da muss
Paradigm noch am Punkte-Balancing arbeiten,
und sollte bei der Gelegenheit noch ein biss-
chen die Grafik scharfen. Denn ein paar mehr
Details und mehr Lebendigkeit wirden wir uns
von einem 360-Game schon erwarten.

Ann-Kristin Witter

SAGT ...

Aufregend,
actiongeladen,
abwechslungsreich. Klingt
nach einer interessanten Herausforderung.

Hitpotenzial
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PREVIEW

O Dynamisches Wettersystem, viel
versprechender Fuhrpark, steile Grafik

Solfte eine Granate werden. Ohne Fehler.
Vielleicht. Wir werden sehen.

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Microsoft
Hersteller/ Bizarre
Creations

Genre/ Arcade-
Racing

Spieler/ 1 - unklar
Xbox Live?/ ja

ANSNSSSSSSSSS

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360: ein ganz heiBes
Rennspiel-Eisen.

S

DAS STECKT

DRIN

Erste Sahne
Volle Kanne
m Kalte Dusche

HeiBe Kurven

7% 9%

70%
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~ Klassische Speichenréader! Oho, sollte sich der Fuhrpark
. etwa verstarkt aus Oldtimern zusammensetzen?

Heil3e Flitzer unter einer kalten Dusche

s gibt einige Grundregeln fur erfolg-
Ereiches Gamedesign. Eine davon ist:

»Wage nicht allzu viele Experimente,
aber unterscheide dich trotzdem und biete in
gewisser Hinsicht ein einzigartiges Erlebnis.« Ein
schwieriger Job also fur ein neues Rennspiel wie
»Project Gotham Racing 4«, dessen Vorganger
immerhin tUber anderthalb Jahre lang unange-
fochten den zentralen Platzim Herzen geschwin-
digkeitsverliebter 360-Besitzer halten konnte.
Was also kénnte Teil Vier anders und besser
machen als Teil Drei? Die Antwort: eine kalte
Dusche, oder genauer gesagt, Regen! Genau:
Ein besonders auffalliges Ausstattungs-Merk-
mal von »Project Gotham Racing 4« wird die
Integration eines Wettermodells. Die Nachbil-
dung soll ziemlich weit gehen. Beispielsweise
wird der Regen bei laufender Fahrt einsetzen
und auch wieder aufhéren, so dass man sein
Fahrverhalten den wechselnden Gegebenheiten
anpassen, andere Linien fahren, auch mal fri-
her bremsen und sachter beschleunigen muss.
Weil sich PfUtzen in Spurrillen bilden konnen,
riskiert Aquaplaning, wer sich auf solch stehen-
dem Gewasser in die Kurve hinein bremst. Und
man soll die Spurrillen eines vorausfahrenden

Fahrzeugs nutzen kénnen, um dort selbst eine
bessere Haftung der Reifen auf dem Asphalt zu
finden. Das soll dann auch und gerade bei Ren-
nen im Schneefall gelten.

AuBerdem wird das ganze Drumherum auf-
gemotzt. Erfolgreiche Fahrten und insbesonde-
re wilde Drifts werden nicht mehr nur durch
sprodes Aufaddieren anonymer Kudos-Punkte
auf das Konto belohnt. Diesmal bejubelt einen
das Publikum hor- und sichtbar - oder eben
auch nicht, je nach Leistung. Wenn der Spieler
mit Vollgas Gberholt, ballt der Fahrer die Faust
und reagiert emotional, dhnlich wie bei »Colin
McRae Dirt«. Und auch die Kinstliche Intelli-
genz der Gegner will Bizarre Uberarbeiten, fur
maglichst intensive Positionskampfe. Die Steue-
rung und damit der Charakter des Gameplays
bleiben wie gehabt. Freuen wir uns also auf
einen gelungenen Balance-Akt aus zugang-
lichem Arcade-Racing und anspruchsvoller
Simulation. Drifts sollen etwas einfacher von der
Hand gehen, heiBt es. Was auBerdem bestehen
bleibt, ist ein Fuhrpark ohnegleichen. Bisher
sind TVR Sagaris, 65er Chevrolet Corvette Sting
Ray, Vanwall GPR V12, Toyota Supra Turbo,
Gumepert Apollo, Panoz GTR-1 Coupé, Ferrari

Tropft der Regen auf das Dach, steigt der SpaB gleich hundertfach...

PROJECT GOTHAM RACING 4

599 GTB Fiorano und 57er Maserati 250F offizi-
ell bestatigt. Namen von mehr heien Eisen will
Microsoft in den nachsten Monaten rausrtcken.
An Strecken sind bis Redaktionsschluss Stadt-
kurse in Shanghai und St. Petersburg bekannt,
zehn in aller Welt beheimatete Rundstrecken
kommen noch dazu. Bei der Auswahl soll man
mehr Freiheiten genieBen kdénnen als bisher.
Eine abstrakte Weltkarte dient als Basis. Hierbei
spricht Bizarre von einem total dynamischen
Hingucker als MenUfuhrung. Da sind wir aber
mal gespannt, wie das dann aussieht zum Start.
Der ist Ubrigens schon fur Herbst angesetzt.
Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Bisher kennen wir nur

die Plane des Herstellers
und haben nichts gespielt.
Aber wenn alles so wird wie geplant, wird's

genial!

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!
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Als neuer Abonnent kannst das brandneue Rollenspiel-
Abenteuer »Twe Worlds« gegen eine Zuzahlung von nur
25 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 erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 39,60 Euro und - bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen Prémie - einer B Bitte mit
einmaligen Zuzahlung von 25,- 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, geniigt eine schriftliche Benachrichtigung !

ONLINE zwei Wochen nach Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass ich »Two Worlds« gegen eine Zuzahlung von nur 25 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 / 856327-91 Airmotion
(Werktags zwischen g bis 17 Uhr) E-Mail-Adresse 360 |.IV€ / AbO

BRIEF

= Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und Kontoinhaber Kontonummer Tassil op | a.t.z /
abschicken an: 81541 Miinchen
Airmotion GmbH, 360 Live / Abo Bankleitzahl
Tassiloplatz 77, 81541 Miinchen
Tel.: 089 / 856327-91
Fax: 089 / 856327-41.
Selbstverstandlich reicht auch eine O Ja, ich will »Two Worlds« als Abo-Geschenk dazu erhalten. USK: ab 12 Jahren. Einmalige Zuzahlung: 25,- Euro, Ich bestétige,

Kopie dieser Seite. dass ich die von der USK fiir das Spiel empfohlene Altersgrenze erreicht habe. Ich weiB, dass die Préamie separat verschickt wird,
und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann

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.

} } } GUNSTIG! } UNTERHALTSAM }AKTUELL! } BEQUEM! }GRATIS!
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MOTOGP 07

Fr manche Motorradfahrer gibt es nichts Schéneres,
als bei 250 Sachen mit dem Knie Uber den Asphalt
zu schleifen. Seltsame Typen, aber das Game ist geil.
Schoner und fahrbarer als das aus dem letzten Jahr.

or nicht ganz einem Jahr sind wir mit
v »MotoGP 06« an die Startlinie gerollt.

Bis heute die einzige Rennsimulation
fur die Xbox 360, die sich auf Zweirdder kon-
zentriert. Und zwar nicht irgendwelche Zwei-
rader, sondern die starken Prototypen aus der
Formel 1 der Motorrader, der so genannten
MotoGP. Der Jahrgang 2006 ist schon nicht
von schlechten Eltern. Man kann mit Valen-
tino Rossi und Co. den Bock besteigen, und
mit deren hoch geziichteten Yamahas, Hon-
das und Ducatis Uber die schonsten Rennstre-
cken der Welt brettern. Man bastelt sich sei-
nen eigenen Piloten und startet mit ihm eine
Karriere. Verandert das Leder des Fahrers, ver-
schonert den fahrbaren Untersatz mit Lackie-
rungen, Logos oder Aufklebern. Schraubt am
Bike herum, verbessert die Fahreigenschaften
durch Einstellen der Getriebelibersetzung, Rei-
fenmischung, Federharte und Radstand. Uber-
zeugend an »MotoGP 06« ist auch die Grafik.
An den Motorradern sind sogar noch die einzel-
nen Glieder der Antriebskette zu erkennen, so
detailgetreu gelingt die Darstellung. Klasse auch
der Motorensound. Praktisch ohne Schallddmp-
fer, trompeten die Bikes ihre 200 Pferdestarken
ungefiltert heraus. Auch im Spiel. Und der tech-
nolastige Soundtrack passt super zum Thema.
Aber die Ladezeiten nerven. Und Uberhaupt
wirkt das Gesamtwerk ein bisschen steril. Die
Zuschauer sehen eher aus wie Pappaufsteller, es
fehlt die Rennatmosphare. Und dann die Steu-
erung. Ist schon eine ziemliche Herausforde-
rung, die Leistung allein mit dem Hinterrad auf
die StraBe zu bekommen und auf der Strecke
zu bleiben. Wer nicht gerade selbst jeden Tag
in den Sattel steigt und Uber die Rennstrecke
brettert, wird anfangs mit groBer Wahrschein-
lichkeit verzweifeln. Das Bike wirft einen in fast
jeder Kurve ab, man verbremst sich standig
und verpasst den Scheitelpunkt in den Kurven.
Insgesamt ist »MotoGP 06« ein heiBes Eisen,
allerdings eines, mit dessen Mangeln man sich
arrangieren muss. Und jetzt die Antwort auf
die Frage, warum wir so viele Worte Uber ein
relativ altes Spiel verlieren: Weil das kommen-
de »MotoGP 07« all das drin und dran hat, was
schon den Vorganger kennzeichnet. Nur dass
»MotoGP 07« handlicher und zugénglicher sein
will. Ob's so ist? Wir sind mit einem Vorabmus-
ter auf die Rennstrecke gegangen...

ABSOLUTE KONTROLLE

Aktualisierungen einer Spieleserie werfen immer
auch Fragen auf. Kriegen wir bei »MotoGP 07«
dasselbe Spiel vorgesetzt, nur mit aktuellen Sai-
sondaten und ein paar kosmetischen Ande-
rungen? Klare Antwort: nein. Das englische Ent-
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wicklerteam Climax betrachtet »GP 07« als ver-
gleichsweise einfach zu handhabendes Renn-
spiel. Beim Probespiel macht sich das sofort
bemerkbar. Kommt man beim Sliden in der Kur-
ve von der Rennlinie ab, landet man nicht sofort
im Schotter wie bisher. Vielmehr rutscht man
kurz weg, kann sich mit etwas Geschick aber
sofort wieder fangen und ist zurick im Ren-
nen. Kleine Fehler werden also verziehen, fir
Einsteiger ein groBer Vorteil. Und keine Sorge,
dass sich »MotoGP 07« aufgrund seiner besse-
ren Fahrbarkeit jetzt vielleicht wie ein Autorenn-
Spiel anfihlen kénnte. Dem ist nicht so, allein
schon, weil die Ideallinie auf dem Bock eine
ganz andere ist als im Auto - man muss fltssiger
fahren und Kurven mit mehr Schwung nehmen.
Im Ubrigen lasst einem der prozentuale Ein-
stell-Regler viel Freiraum bei der Wahl zwischen
Hardcore-Simulation und Action-Racing. Richtig
attraktiv wird das Spiel allerdings erst zum Start
eines Rennens. Climax legt Wert darauf, viele
grafische Besonderheiten einzubauen. Angefan-
gen damit, einfach Gebdude in den Hintergrund
zu setzen, wo vorher keine waren. Und dann die
kleinen Details, wie die Zuschauer zum Beispiel.
Ist eben ein Unterschied, ob man vor leeren Ran-
gen ein paar Trainingsrunden dreht, dann das
Motorrad beim Qualifying bis auf die letzte Hun-
derstel Sekunde ausquetscht, und beim Rennen
Hayden, Rossi und die anderen Superstars aus
der MotoGP bekdampft. Je nach Situation wer-
den die Zuschauer sich verziehen oder jubeln,
und das bringt richtig Stimmung rein. Wer sich
Zeit nimmt, kann zum Beispiel wahrend eines
Trainings ein paar ganz versprengte Fans beob-
achten, die zur Tribline wandern, stolz die Far-
ben ihres Lieblingspiloten tragend. Aber dann,
am Renn-Sonntag, da wird der gesamte Renn-
komplex mit Action Uberflutet. Schwenkt man
auf die Zuschauer, ist die Kulisse prall gefillt. Die
Fans drangen sich bis an die Absperrungen, sind
farbenprachtig gekleidet, schwingen Fahnen
und jubeln einem zu.

DU KRIEGST DIE FLATTER...

Die Erscheinung geht also in Ordnung, aber
was ist mit der Ausstattung? Haut niemanden
um, aber passt schon, wirden wir sagen. Die
18 GP-Strecken - von Losail Uber Laguna Seca
bis Valencia, und selbstverstandlich Sachsenring
- kennen wir prinzipiell. Durch die erwahnten
Retuschen wirken sie jedoch frischer. Ahnliches
gilt fur die 17 Extrem-Strecken, von Andalu-
sien und Autobahn bis Sevilla und Whale Coast.
Dank offizieller Lizenz des MotoGP-Veranstalters
Dorna kennen wir alle Piloten, Bikes und Pisten
von den TV-Ubertragungen auf Eurosport. Mit
dabei ist ergo auch der deutsche Alex Hofmann

ﬁ

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ THQ
Hersteller/ Climax
Genre/ Rennspiel
Spieler/ 1- 16
Xbox Live?/ ja
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Exklusiv fur Xbox 360.
Und Uberraschung:
eine Motorrad-
Rennsimulation!

S

DAS STECKT
DRIN
m Wheelie
Stoppie
m Highsider
Hangoff
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“ Man kann mit
GefUhl fahren, fast
so wie auf einem
richtigen Motorrad




/£ "\ Extrem schnelle Anmutung, einsteiger-
& freundlicher, aktuelle Saisondaten 2007

‘ ‘ Keine Wetterwechsel, keine neuen Ideen
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WIR WOLLEN DAS
GANZE DEUTLICH
FAHRBARER MACHEN

AN

9.

egt und man ihn

Craig Mc Cracken #..
spricht

Wir plaudern mit Craig Mc Cracken

von THQ. Als Creative Manager sollte
er wissen, warum zwei Rader besser
sind als vier.

360 LIVE: Ist es Absicht,
dass die Steuerung mehr ver-
zeiht als bei »MotoGP 06«?
CM: Definitiv. Ich bin zu dem
Projekt gestoBen, als »MotoGP
06« fast fertig war. Ich habe in
der Vergangenheit an einigen
Rennspielen mit vier Radern
gearbeitet. Formel Eins, Ral-
lye-Simulationen, so was halt.
Bin also eher ein Gamer aus
der breiten Masse. Ich mag
es, wenn ich sofort in ein Spiel
hineinfinde. Und nachdem ich
eine erste Vorabversion von
»MotoGP 07« ausprobiert
habe und in praktisch jeder
Kurve ausgeritten bin, muss-
te was passieren. Wir haben
uns also bewusst zur der Ent-
scheidung durchgerungen, das
Ganze fahrbarer zu machen.
Wir wollen die eingefleischten
Fans der Serie nicht kranken,
aber trotzdem neue Leute
dafur begeistern.

360 LIVE: Wie genau sollen
sich Neueinsteiger denn bes-
ser zurecht finden?

CM: Man bekommt vom Con-
troller ein direkteres Feedback.
Dadurch weiB man genau, ob
das Bike eventuell von der Stre-
cke abfliegt oder nicht. Das
heiBt, wenn man einen Fehler
macht, kann man wenigstens
nachvollziehen, warum das
passiert ist. Es gibt noch mehr
raffinierte Sachen. Zum Beispiel
haben wir rund um die Stre-
cken Markierungen versteckt,
die man kaum bemerkt. Und
doch signalisieren sie einem,
wann man zu bremsen hat. So
ist man schnell mit den Stre-
cken vertraut.

360 LIVE: Wird es mehr
Extremstrecken geben als
noch bei »MotoGP 06«?

CM: Die extremen Strecken
Ubernehmen wir aus »MotoGP
06«. Denn wahrend die neu-
en Streckenlayouts denen aus
dem letzten Jahr ziemlich glei-
chen, machen wir alles rund
um die Strecken total neu. Der
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eine oder andere wird den-
ken, ich musste das sagen, vor
allem weil »MotoGP 07« auf
Bildern doch ziemlich genau-
so aussieht wie »MotoGP 06«.
Aber wenn man dieselbe Stre-
cke aus beiden Spielen nimmt
und nebeneinander betrachtet,
dann durfte sofort klar werden,
was wir alles neu machen. Man
kann ein Spiel halt tGberholen,
und das alte damit Uberholen.
Blodes Wortspiel, ich weil3.

360 LIVE: Welche Anpas-
sungsoptionen konnen wir
erwarten?

CM: Alles an Drumherum,
das wir in der Vergangenheit
schon in unseren MotoGP-
Games drin hatten. Einiges
davon bleibt, anderes &ndern
wir. An den Tuningteilen zum
Beispiel, da tut sich einiges.
Bei »MotoGP 06« konnte man
ja nur aussuchen, welches Teil
man haben will. Wenn man
dann einmal angelegt hatte,
hat das Motorrad immer gleich
ausgesehen. Im neuen Spiel
gibt's Geld fur den Kauf von
hunderten von Motorradteilen.
Die kénnen an- und abgelegt
werden, wie es gerade passt.
Man kann muhelos ausprobie-
ren, was eine Leistungssteige-
rung bewirkt und ob eine neue
Verkleidung die Windschlupf-
rigkeit verbessert. Ein Vorteil

dieses Systems ist, dass online
nicht immer gleich aussehende
Motorrader mitfahren.

360 LIVE: Sie sagten, dass
sie schon bei einigen »norma-
len« Rennspielen mitgearbei-
tet haben - hat dies irgend-
welche Auswirkungen auf die
Arbeit an »MotoGP 07«?

CM: Also, ich habe bei den
Simulationen aus der »WRC«-
Reihe fr die Playstation 2 mit-
gewirkt, und auch am ersten
»Formel Eins«<-Game flr die
PlayStation Portable. Irgend-
wann habe ich begriffen, dass
jeder Motorsport besonders ist,
anders und besser als andere
Motorsport-Veranstaltungen.
Rallye ist ein gutes Beispiel.
Eine Rallye-Simulation erlaubt
es dir als Entwickler, wunder-
volle Dinge mit der Umgebung
anzustellen. Du erzeugst sozu-
sagen ein komplettes »Mensch
gegen Natur«-Erlebnis. Die
Kehrseite ist allerdings, dass
man keine wirklichen Multi-
player-Events spielen kann.
Bei MotoGP wiederum kann
man sich darauf konzentrieren,
wie man jede Kurve nimmt.
Auch wenn auf der Fahrbahn
jede Menge abgeht, mit Posi-
tionskampfen und so, hat ein
Motorrad-Spektakel eben auch
eine sehr strategische Seite.

auf der starken Ducati des Teams d'Antin/Pramac. Auch die Rennstrecke
von Misano nahe San Marino ist Uberarbeitet. Fir Fans besonders interes-
sant ist natrlich die wichtigste Regelanderung in diesem Jahr. Die Motoren
arbeiten jetzt mit einem Hubraum von 800 Kubik, nicht mehr mit den bis-
her erlaubten 990 Kubik. Zweck der Ubung war urspriinglich, Leistung und
Geschwindigkeiten zu drosseln. Tatséachlich liegen die Rundenzeiten aber
schon wieder auf dem Niveau des Vorjahres: Auf den Geraden sind die neu-
en Bikes langsamer, in den Kurven schneller als bisher. Man spirt's sogar im
Videospiel. Vor allem ergeben sich auffallig schnittige und direkte Positions-
kampfe in den Links- und Rechtsbiegungen. Das und Uberhaupt das gan-
ze Tempo pumpen einem richtig Benzin ins Blut. Schon durch die Art und
Weise, wie die Kamera mit zunehmendem Tempo zu flattern beginnt. Man
spurt férmlich, wie gut sich die zwei Rader des Motorrads mit dem Asphalt
verzahnen. Sobald der Fahrbahnkontakt abzureiBen droht, wird das Heck
nervds - und je stérker, desto eher droht das Motorrad abzuschmieren. Die-
se Nervositdt macht sich tber die Vibrationen im Controller bis in die Fin-
gerspitzen bemerkbar.

EXTREME MOTORBIKING

Dass man per rechtem Analogstick den Oberkorper des Piloten nach vorne
verlagern und dadurch das Vorderrad auf die StraBBe pressen und die Stra-
Benlage des Feuerstuhls verbessern kann, ist nicht neu, aber immer wieder
gut. So fahrt sich das Ganze mit Gefuhl, fast wie auf einem richtigen Bike.
Ein schoner Trost angesichts der Tatsache, dass der Karriere-Modus ziemlich
ohne Ideen auskommen muss. Sich von Platz 100 in einer erfundenen Welt-
rangliste nach oben zu arbeiten, das kennen wir schon. Schade, dass die
07er-Edition wieder nicht die nahe liegende Idee aufgreift und den Karrie-
re-Modus auf die unterhalb der MotoGP angesiedelten Klassen der Motor-
rader mit 125 und 250 Kubik-Hubraum ausdehnt. Dass man sich nach einer
kompletten Saison in einem Spielmodus namens »Extrem« austoben kann,
ist ebenfalls nicht gerade ein brandneuer Einfall. Hier brettern dann, &hn-
lich wie schon bei »MotoGP 06«, wieder frei erfundene Motorrader Uber
den Asphalt, darunter 20 bisher noch nicht gesehene Konzeptbikes. Viel-
leicht sollten wir erwahnen, dass mit der Zeit alle Strecken auch in gespie-
gelten Varianten anwahlbar sind? Und dann gibt es noch eine Neuigkeit,
was die Anpassungsoption angeht. Alle aus 06 bekannten Mdglichkeiten

Das Spiel enthlt alle 18 Piloten, Pisten und Bikes des aktuellen
= MutoGP K'alenders Hier Nicky Haydens Honda, zu erkennen an

Lacklerung




SIE LEBEN...

Rennspiele leben nicht
zuletzt davon, dass sich
rund um die Strecke etwas
tut. Man guckt zwar nicht
direkt drauf, nimmt's mit
einem Auge aber doch
wahr. Fiir »MotoGP 07«

bauen die Jungs
von Climax das
ganze Drum-

herum neu auf, fir ein
lebendes, atmendes Renn-
wochenende.

Hier die Rennstrecke
Donington zum Beispiel.
Liegt in England, Leices-
tershire, entlang der Flug-
routen von Passagier-Jets

Schone Details und
lebendige Kulissen
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I Wettrennen zwischen bis zu 16 Spielern auf
Xbox Live oder per System-Link M Racing auch
auf dem Splitscreen 1 Tuning-Bikes auch online
einsatzfahig M Eventuell Download neuer
Tuning-Teile

hier nicht nur sinnlos [~ |
am Horizont herum,

sondern sinken beim

Landeanflug und klappen
das Fahrwerk aus.

Vor dem Start fahrt die
Kamera (iber das Feld, wo
Piloten, Team-Mitglieder
und Gridgirls dicht an
dicht stehen. Und das
Publikum halt's nicht
mehr auf den Sitzen.
Auf einigen Rennstre-
cken stehen die Leute
direkt hinter den Leitplan-
ken und rennen nach der
Zieldurchfahrt schon mal
auf die Piste.

Richtung East Midlands.
Die Flugzeuge schweben

zur Anderung des Aussehens der Bikes kriegen
ein Facelift. Brauchbare Bauteile warten nur dar-
auf, angeschraubt zu werden. Man kann sich in
einem Filmchen vorab anschauen, wie das ein-
gebaute Teil aussdhe. Und wenn es nicht gefallt,
dann flugs weg mit dem Teilchen und was ande-
res ausprobiert. Apropos: Wir hatten gerne
gewusst, ob die neue Regel drin ist, die bei ein-
setzendem Regen bzw. bei abtrocknender Stre-
cke den Wechsel zwischen Trocken- und Nass-
Motorrad erlaubt. Komischerweise hat's wah-
rend unserer Probefahrt im Karriere-Modus
aber nie geregnet. Und bei Einzelrennen hatten
wir auf zwolf Grand-Prix-Strecken immer eitel
Sonnenschein, und konnten nur auf den restli-
chen sechs Pisten zwischen Sonne und Regen
wahlen. Ein flieBender Wechsel zwischen den
Wetterverhdltnissen, das ware schén gewesen.
Haben wir lange in keiner Rennsimulation mehr
gesehen, dabei sorgen doch gerade solche Sze-
nen in der Realitdt fir spannende Rennen.

RUCKIZUCKI...
Uberhaupt sind uns im Previewmuster einige
Mangel aufgefallen. Die Ladezeiten sind eine

echte SpaBbremse, da muss Climax dringend ran. Und bei der Gelegen-
heit bitte auch den Soundtrack tberdenken. Diese seltsame Mischung aus
Britpop, Massive-Attack-Covers und irischem Ur-Geschrammel & la »The
Pogues« passt nun wirklich nicht zum Thema. Wir sind aber optimistisch
und gehen davon aus, dass das nur ein Platzhalter ist. Genau wie die Kl
auf einigen Strecken. Auf dem Sachsenring und Sepang zum Beispiel lassen
sich die Computergegner abziehen wie Fiihrerschein-Neulinge. Ach ja, und
wahrend einem die Action auf einigen Strecken so flissig entgegen zoomt

Der Extreme-Modus: Fantasie-Piloten auf Fantasie-Motorradern
flitzen iiber Fantasie-Stadtkurse

wie der Gott der Pferdestarken das gewollt
hat, ruckt sie auf anderen Strecken bedenklich.
Dass es dabei aber nicht bleiben wird, hat uns
der Hersteller schon zugesichert - und uns eine
knapp zwei Seiten lange Mangelliste gezeigt,
an deren Verkirzung momentan gearbeitet
wird. Somit stehen die Chancen gut, dass sich
»MotoGP 07« letztlich als tolle Alternative zu
den Autoracing-Games »Forza Motorsport 2«
und »Colin McRae Dirt« durchsetzt.
Ann-Kristin Witter
Richard Léwenstein

SAGT ... Durch die handliche

Steuerung bleibt mehr
Zeit zur Konzentration auf
die Positionskampfe. Konnte eines der starksten

Rennspiele 2007 werden.

Hitpotenzial
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Skaten, drehen, SpaB haben: der Video-Editor verfiigt iiber eine
ganze Reihe von Einstellmoglichkeiten

1 Verschiedenste Mini-Games, die man durch
Telefonzellen betritt. raffiti, Combo Mambo
und Horse Play sind auch mit dabei

042 /360 LIVE

So voll beladen mit Extra-Features, dass
wir gar nicht alle nennen kdnnen

Um alle Gebiete zu sehen, miissen viele
langweilige Dinge wiederholt werden

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Activision
Hersteller/
Neversoft

Genre/ Fun-Sport
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja
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KURZ &
KNAPP

Die neunte Auflage der
Skater-Serie: diesmal
mit Uberarbeiteter
Spielmechanik und
jeder Menge Zu-
satzfeatures

DAS STECKT
DRIN

Neue Skater-Stile

Neue Nail-the-Tricks
m Video-Editor

GroBere Spielwelt

25%

35%

"-n-.__:

Erscheint/ November 07 &
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TONY HAWK'S
PROVING GROUND

Skaten wie man es immer wollte. ..

ony Hawk ist wohl der groBte Skater
I aller Zeiten. Zumindest der bekanntes-
te. Activision und Neversoft haben
sicher einen ziemlich groBen Anteil an seiner
Popularitat, denn viele Menschen durften den
Namen Tony Hawk erst durch die Games
kennen gelernt haben. Im November kommt
uns nun schon das dritte »Tony Hawk« auf
die Xbox 360. Da fragt man sich nur, welche
Tricks diesmal fir uns parat gehalten werden.
Die Neversoft-Leute Brian Bright und Chad
Findley haben uns das Spiel gezeigt und
Fragen beantwortet.

In der mittlerweile achten Fortsetzung
will Neversoft unterschiedlichen Skatertypen
gerecht werden. Es gibt drei Kategorien:
Rigger, Hardcore und Career. Rigger - zu
deutsch: Manipulierer - werden viel mit dem
erweiterten  Skatepark-Editor experimen-
tieren. Sie sind innovative Freigeister, die

rumprobieren, neue Obstacles setzen und
jede Gelegenheit flur ein paar Tricks nutzen.
Hardcore-Skater sind dagegen Einzelgdnger.
Ruhm und Aufmerksamkeit sind ihnen egal.
Sie lungern lieber auf den StraBen rum, schmd-
cken sich mit Tattoos und machen die Gegend
unsicher. Mit Career sind dann diejenigen
gemeint, die Skaten als Sport ernst nehmen
und sich voll darauf konzentrieren. Athletisch
und ehrgeizig sein zahlt sich hier aus, denn
dann winken Preise und Auszeichnungen und
auch die Sponsoren warten schon mit dem
nachsten Vertrag. Die Spezialisierung in eine
Richtung erfolgt fast wie in einem Rollenspiel:
Durch erfullte Missionen kann man Punkte auf
bestimmte Fertigkeiten verteilen und somit
seine Laufbahn festlegen. Auch die weiteren
Missionen und die spielbaren Gebiete unter-
scheiden sich je nach der Typ-Wahl. »Wer
das Spiel komplett abschlieBen will, muss alle




...ist kein Verbrechen.
Jedenfalls nicht tiberall
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VIDEO-FREAK

Skate' N' Edit

Per Video-Editor kann man
die coolsten Tricks in Form
von kleinen Filmclips vere-
wigen. Dynamische Ka-
merafahrten, Zeitlupenef-
fekte, Blurring, alles kein
Problem. Die Schnittwerk-
zeuge reichen aus, um in
kurzer Zeit relativ ansehn-
liche Filmchen zu zaubern.
So kann jeder seine besten
Movies als Film online stel-
len und von der Communi-
ty bestaunen und bewer-
ten lassen. Leider lassen
sich keine eigenen
Musikstticke einbin-
den. Das ware das
i-Tupfelchen ge-
wesen.

Auch wenn Skater  D.C. Bei der

oft nichts Boses im GroBe der Stadte

Sinn haben, kann der  sollte man die

SpaB des einen auf  aber gut vermei-

Kosten des anderen  den kénnen.
gehen. Die dritte Metropole
Manchmal i Bynde ist Battimore
geht es

im Bundesstaat Mary-
land. Lustigerweise
kann man die anderen
Stadte ganz einfach
(ber ein Netz aus
Briicken und Tunnels
erreichen. Normaler-
weise mUsste man
durch die halbe
Ostkiste skaten.
Hier geht's eben
schneller, Videospiele
machen's maglich. ..

soweit, dass das
Skaten sogar
komplett verboten
wird. So ist das an
einigen offentlichen
Pldtzen in den drei
nachgebildeten US-
Metropolen.

Skater-freie Zonen
sind etwa der Love
Park in Philadelphia
oder die Freedom
Plaza in Washington

drei Styles austesten aber wir haben gentigend Content
eingebaut, damit man auch eine Motivation hat, lasst uns
Chad Findley wissen.

Auch die Trick-Steuerung wurde angepasst, wobei »Nail
the Trick« aus dem letzten Game »Tony Hawk's Project 8«
die Grundlage bildet. Jeder Typ hat nun die Wahl aus drei
individuellen Skills, die eine direktere Kontrolle tber das
Deck erlauben. Bei Career stehen neben »Nail the Trick«
nun noch »Nail the Grab« und »Nail the Manual« zur
Wahl. Ersteres zeigt das Geschehen aus einer Seitenansicht
in Zeitlupe, wobei die beiden Analogsticks die jeweilige
Hand steuern. Bewegt man nun den rechten Stick nach
vorne, greift die rechte Hand das Deck. Also eigentlich
ganz intuitiv. »Nail the Manual« ist im Prinzip dasselbe,
nur Ubernehmen die Sticks die Beine statt die Arme. So
balanciert man sein Deck feinfihlig aus und bleibt auf den
FuBen. Hardcore-Skater erhalten mit dem »Aggro Push«
einen kleinen Boost - wobei die Geschwindigkeit gegen-
Uber »Project 8« generell hoher ist - und kénnen mit dem
»Skate Jack« Passanten oder Wachpersonal aus dem Weg
raumen. Die »Rigger«-Fraktion kann aus dem Spiel heraus
mit dem Editor schnelle Modifikationen an der Umgebung

vornehmen und eine unscheinbare StraBenecke zum
Skater-Paradies formen. AuBerdem durfen sie Parkbénke
und StraBenschilder als provisorische Rampen missbrau-
chen, oder wie Parcours-Sprungmeister herumklettern
und sich so neue Areale erschlieBen. Diese Skills kdnnen
Schritt fur Schritt ausgebaut und verbessert werden. »Das
Tolle ist, dass jeder Tony Hawk so spielen kann, wie er es
am liebsten hat«, erzahlt Brian Bright. »Wer die analoge
Steuerung mag, hat damit alles unter Kontrolle, aber man
kann jederzeit auch wieder auf die Tasten zurlickgreifen.
Das geht sogar mitten in einer Combo.« Kingt gut.

Fur gentigend Abwechslung sorgen vielféltige Missionen,
die Uberall in den Stadten verteilt sind. »Wir haben Solo-
und Multiplayer verschmolzen, so dass man jederzeit
Uber eine Telefonzelle in ein Online-Mini-Spiel einsteigen
kann«, sagt Brian Bright. Dabei geht's online direkt mit
dem eigenen Solo-Charakter weiter. Das gewonnene Geld
kann offline gleich wieder fur schmickende Textilien,
stylische Decks und andere Dinge von primar kosme-
tischem Charakter ausgegeben werden. Wer dabei viel
Geld setzt, hat mehr zu verlieren und das sorgt fur das
gewisse Prickeln, auf das wir so stehen. Extrovertierte und

DER VERSION
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leicht narzistische Naturen werden sich mit
den Foto-Missionen oder dem Video-Editor
schnell anfreunden. Hier kann jeder seine
coolsten Tricks verewigen und seinen Kumpels
zeigen, wer der groBte Skater ist.

Es sieht also ganz danach aus, als brachte
die Konkurrenz von Electronic Arts »Skate«
auch einen Schub fir die »Tony Hawk's«-
Reihe. So viele Ideen und Innovationen haben
wir in der Reihe lange nicht erlebt.

360
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Die Konkurrenz aus
dem Hause EA scheint
Neversoft zu befligeln.
Das neue »Tony« wirkt durch viele sinn-

volle Ideen ziemlich frisch.
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PREVIEW

Interessante Ideen fiir XBL, Steuerung per
Spracheingabe

Diesmal wird die Erde wirklich atomisiert.
Will Clancy das?

Der Dritte Weltkrieg: im Mehrspieler-Modus wandert die
Front standig...

Die Kameraposition wird mitten im Geschehen platziert,
Einheiten lassen sich auf Wunsch direkt steuern

1 Skirmisch-Matches von 10 bis 20 Minuten Dauer
1 Zeitlich und raumlich uneingeschrénkte Online-
Kampagne mit Teilnehmerm, die fiir alle drei Parteien
kémpfen 1 Bisher bestatigte Modi: Conquest,
Annihilation, Sabotage, Siege B Neue Matches bzw.
Schlachten sollen per Download nachgereicht werden
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Shanghai

Genre/ Echtzeit-
Strategie

Spieler/ 1 - unklar
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Sowas wie Ghost
Recon mal funfzig,
nur mit richtig Land-

und Luftstreitkraften.

S5

DAS STECKT
DRIN

Russen

Europder
m Amis

Atompilze

10%
15% 50%

.- Erscheint/ Februar 08

TOM CLANCY'S

ENDWAR

Na so was: Wenn man den Dritten Weltkrieg schrumpft, passt

er glatt in eine Xbox 360!

in Echtzeit-Strategiespiel, in dem nie-
E mand ein Munitionsdepot bauen muss.

Keiner wird jemals eine Waffenfabrik aus
dem Boden stampfen. Oder sonst etwas, das auf
einem Schlachtfeld eigentlich nichts zu suchen
hat. Es gibt nur den Dritten Weltkrieg, hochmo-
dern ausgerUstete Armeen und einen General,
der seine Truppen durch das Chaos dirigiert. Kein
Basisbau, kaum  Ressourcen-Gefummel.
Stattdessen ist Taktik angesagt und die
Konzentration auf das, was passiert, wenn die
machtigsten Armeen der Erde aufeinander pral-
len. »Endwar« ist der Versuch von Ubisoft, die
populare Tom-Clancy-Reihe um das Genre der
Echtzeit-Strategie zu erganzen. Die Story entfihrt
uns in eine nahe Zukunft, genauer gesagt in das
Jahr 2020. Die USA ist nicht mehr die einzige
Weltmacht. Auch Russland ist wieder zur
GroBmacht herangewachsen, parallel hat sich die
Européische Fdderation eine eigene Elite-Armee

angeschafft. Gerade als Europa und die USA den
Aufbau eines gemeinsamen satellitengestltzten
Raketenabwehrschildes abschlieBen, kommt es
zur Eskalation, namlich der schlimmsten denk-
baren Energiekrise. Die Mineral6lkonzerne haben
uns all die Jahre belogen, die Erddlvorréte sind
bereits am Ende. Um sich die letzten Reserven
unter den Nagel zu reiBen, brechen die drei
GroBméchte den Dritten Weltkrieg vom Zaun.
Was dann passiert, dartiber haben wir mit
Michael de Plater gesprochen. Den Mann hat
Ubisoft vor knapp drei Jahren bei Creative

“ Diesmal wird
die Erde wirklich
atomisiert 66




Endlos-Strategie

Die Online-ldee klingt viel ver-
sprechend: Der Krieg zwi-
schen den drei GroBmachten
auf den Servern findet prak-
tisch permanent statt. Man
kann jederzeit mit seiner
eigenhandig aufgebauten
Truppe einsteigen, komplett
mit eigener Tarnung und 400
bis 500 Waffen-Tunings. Das
Spiel zeigt anhand einer Karte
insgesamt 40 Brennpunkte
auf der Welt. Der Verlauf der
Front &ndert sich, je nachdem
welche Parteien welche
Schlachten aktuell gewonnen
oder verloren haben. Im
November soll der
Betatest starten, lei-
der nur fur eingela-
dene Generale.

Assembly abgeworben, direkt nachdem er und sein Team die
Arbeit am millionenfach verkauften PC-Strategietitel »Rome
Total War« abgeschlossen hatten. Dass der Mann was von der
ansprechenden Prasentation taktischer Winkelziigen versteht,
hat er bewiesen. Jetzt ist Michael de Plater als kreativer Leiter
fur das Erscheinungsbild von »Endwar« verantwortlich. Damit's
am Ende gut aussieht und sich flissig spielt, hat er Leute um
sich versammelt, die vorher an »Advanced Warfighter« und
»Splinter Cell: Pandora Tomorrow« gearbeitet haben. Sie
haben ein Ziel: Mit Endwar soll nicht eines dieser Strategiespiele
entstehen, die vom PC auf die Xbox 360 umgesetzt werden,
sondern eines, das von Grund auf perfekt auf die Bedienung
der Konsole zugeschnitten ist. Da gibt es keine Kompromisse.
Die Entschlossenheit geht so weit, dass Uber das Erscheinen
einer PC-Version von »Tom Clancy’s Endwar« bisher noch gar
nicht entschieden ist.

Was macht dieses Spiel also anders als andere? »Vieles. Wir
verzichten auf die klassische Draufsicht, stellen die Kamera
stattdessen viel naher am Schlachtfeld auf. Das wird jeden
packen, sagt de Plater. Mag sein, aber geht so nicht auch die
Ubersicht flsten? »Ja, stimmt. Wir verfolgen deshalb einen
neuen Ansatz bei der Filhrung der Einheiten. Ich finde sowieso,
dass Strategie- und Sportspiele in so mancher Hinsicht ver-
gleichbar sind. Nur wirst du bei Endwar eben keine Kicker Gber

den Rasen hetzen, sondern Panzer und Soldaten.« Ah ja,
Interessanter Vergleich. Interessanter ist aber die Steuerung per
Spracheingabe. Kommandos bellen und so seine Jungs zwi-
schen Bombenkratern und Schutthaufen dirigieren, das bringt
einen interessanten Ansatz ins Spiel: »Strategy at the speed of
thought«, nennt de Plater das. Zu Deutsch: kaum gedacht,
schon gemacht, und zwar ganz ohne Knopfchendrlicken.
Schone Idee, koénnte aber trotzdem fade werden bei drei ver-
gleichbar ausgestatteten Armeen, oder? »Nein. Schon deshalb
nicht, weil die sechs Einheiten-Typen, also FuBsoldaten, Artillerie,
Panzer, Truppentransporter, Kampfhubschrauber und
Kommandofahrzeuge, sich umfassend modifizieren lassen. Mit
unterschiedlichsten Hightech-Waffensystemen zum Beispiel.«
Mit  Exoskeletten ~ ummantelte  FuBsoldaten,  auf
Schallgeschwindigkeit getunte Hunter-Killer-Drohnen, warum
nicht?

Zumal, wenn der Plan der Grafiker in die Tat umgesetzt wird.
Diese wollen das Schlachtengemalde um choreographierte
Szenen ergdnzen, die einem immer wieder mal die Augen
aufreiBen. Beispielsweise wenn sich zwei méachtige Panzer
durch eine Hausfassade rammen und gegenseitig in die Luft
sprengen. Hatten wir erwdhnt, dass man das komplette
Gelande in Schutt und Asche legen kann? Die »Unreal«-Engine
macht's maglich. Spannend klingt die Ansage, dass die

Eine der interessan-
testen Ideen ist die
Sprachsteuerung. Die
taktischen Komman-
dos lassen sich per

Stimme erteilen, die

Feinabstimmung -

etwa die direkte
Steuerung eines
Panzers - wird per
Controller erledigt.
Soll dhnlich wie bei
»SOCOM« auf der
PS2 funktionieren, nur
besser.

Die Bedienung per
Headset soll die
Steuerung erheblich
vereinfachen und den
Spieler direkt ins Spiel

Waffensysteme jeder Fraktion durch sehr unter-
schiedliche Schwerpunkte gepragt sein sollen. Die
Amis bauen die tollsten Robot-Waffen, die Russen
ziehen mit den dicksten Kalibern ins Feld, die
Europder halten mit elektronischen Gimmicks
dagegen. Auf dem Schlachtfeld prallen also
grundverschiedene Konzepte aufeinander, was
fur Tiefe sorgen sollte. AuBerdem werden Kenner
der Tom-Clancy-Spiele bestimmt das Wiedersehen
mit alten Bekannten reizvoll finden. Team
Rainbow, die Ghosts, Third Echelon, sie alle berei-
ten sich schon auf den Einsatz im Februar kom-

menden Jahres vor.

360
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Steuerun r
Headset A=

hineinsaugen. Wer
Satze wie »Unit 3
defend Zulu« ins
Mikro brdillt, der fiihlt
sich doch gleich wie
ein Finf-Sterne-
General, oder?

Wer lieber »Angiff!«
statt »Attack!« ins
Mikro schreien mag,
kein Problem: Ubisofts
Technik nutzt anstelle
kompletter Worter so
genannte Phoneme
als Basis der Kom-
mando-Datenbank.
Das sind menschliche
Laute, auf denen jede
menschliche Sprache
basiert.

Richard Léwenstein

Interessantes Szenario
von viel versprechenden

Entwicklemn. Kénnte richtig

gut werden!

Hitpotenzial

4
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360 - das sind wir

Y o

RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

XBOX LIVE/ Buzzybee70

GENRES/ Action, Racing

SPIELT GERADE/ »Colin McRae: Dirt«,
»The Darkness«

FREUT SICH AUF/ »Bioshock,

»Devil May Cry 5«

MATTHIAS LAUSMANN
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Lausmeister

GENRES/ Action, Abenteuer, Sport

SPIELT GERADE/ »Forza 2«, »Two Worlds«
FREUT SICH AUF/ »Army of Two,

»Alan Wake«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Two Worlds«, »Shadowrun«
FREUT SICH AUF/ »Grand Theft Auto V¢,
»Splinter Cell Conviction«

ANN-KRISTIN WITTER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BlackWidow
GENRES/ Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Shivering Isles,
»Buzz Megaquiz« (PS2)

FREUT SICH AUF/ »Assassin's Creed,
»Alone in the Dark«

HANNAH KLAIBER
SCHLUSSREDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Spulttelgirlie

GENRES/ Abenteuer, Puzzle

SPIELT GERADE/ »Forza 2«, »Bullet Witch«
FREUT SICH AUF/ »Mass Effects,

»Blue Dragon«

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!

046 / 360 LIVE

Auszeichnungen

TOMAS SOUCEK
TEXTCHEF

LIVE-GAMERTAG/ McPhisto

GENRES/ Abenteuer, Strategie

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

FREUT SICH AUF/ »Halo Wars,

»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.



DAS

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

AN SN

B POST

Schicke einfach eine gewohnliche
Postkarte mit dem Betreff Halo-3-
Gewinnspiel an:

Airmotion GmbH, 360 Live Magazin,
Tassiloplatz 7, 81541 Munchen. Bitte
vergiss deine Adresse nicht!

AN NN\

ONLINE

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

HALO-FANPAKET!

EINE
MAST?':&(:ES'{_\SIEPSAA;MLER-FIGUR DEs
"HALO TRIPLE ppcyc, g a2S ULTIMATIVE

AZUT.
SCHLUSSELBAND 1 »UT f'ﬂ':‘zf(’ =

JE EINMAL »HALO 2« IN DER
CLASSIC-EDITION, PLUS T-SHIRT UND
SCHLUSSELBAND IM »HALO«-LOOK

HMED

—
Teilnahmeschluss ist der 28. August 2007. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden am
29. August 2007 ausgelost und sofort informiert. Mitarbeiter von Microsoft, Edelman, Airmotion und dem
Redaktionsbiiro Léwenstein dirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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"THE DARKNESS

Wird es das fehlerfreie Actiongame je geben?
Dieser Horror-Shooter ist jedenfalls so nah dran
wie bisher kaum was anderes

s gibt Spiele, von denen gibt es einfach viel zu
E wenige. Spiele, die einen von der ersten bis zur

letzten Minute komplett fesseln. Ohne Leer-
lauf, wie in einem guten Film. Genau das hat das schwe-
dische Entwicklerteam Starbreeze erschaffen. Zum zwei-
ten Mal. Denn mit dem hervorragenden »Chronicles of
Riddick: Escape from Butcher Bay« - dessen neue 360-
Version wir weiter vorne im Heft beleuchten - haben
sie bereits einmal einen Egoshooter gebastelt, der vom
sprichwortlich anderen Stern zu kommen schien. Stilbil-
dendes Design, von Spannung getragenes Gameplay,
und alles von einem handwerklich erstklassig gefertig-
ten Rahmen zusammen gehalten. Ahnlich wie jetzt wie-
der »The Darkness«. Ein Ego-Shooter, ein Horror-Scho-
cker, also ein Ego-Schocker, basierend auf einer Comic-
Vorlage des amerikanischen Top Cow-Verlags. Kennt
hierzulande kaum jemand, ist aber eigentlich egal. Denn
»The Darkness« weiB seine Geschichte gut zu erzéhlen.
Schritt fir Schritt macht einen das Spiel mit dem Helden
und seinem Umfeld bekannt.
Es beginnt mit einer Fahrt im Cabrio. Schmierige Typen
vorne, der am Steuer heiBt Mikey, der auf dem Beifah-
rersitz Nino. Man selbst erwacht gerade hinten auf dem
Ricksitz aus einem kurzen Schléfchen, kann sich erst
mal ein bisschen umschauen und dem Geplauder vorne
zuhoren. Der Spieler ist Jackie Estacado, ein Mafia-Killer.
Kein sehr beliebter, wie sich schnell herausstellt. Nach
einer wilden Verfolgungsjagd, SchieBereien mit schwer
bewaffneten Bauarbeitern und einem Bombenattentat
ist klar, dass es sich Jackie mit dem Paten der Franchetti-
Familie verscherzt hat. Paulie heiB3t der Typ. Jackie muss
ihn toten, oder er beiBt selbst ins Gras.

HEILIGE KACKE!
Dass »The Darkness« mehr ist als nur ein weiteres
Action-Spektakel, zeigt sich von der ersten Minute an.
Kein Leerlauf, stattdessen Power. Die Liebe zum Detail
wird sofort erkennbar. Wer sich zum Beispiel die Zeit
nimmt, kann nach der eben erwahnten Verfolgungsjagd
hinter einer Baustoffpalette in Deckung gehen und zwei
Arbeiter belauschen, die sich Uber Gott und die Welt,

ihre Frauen und Angebeteten unterhalten. Minutenlang
geht das, nicht nur 20 Sekunden und dann Wiederho-
lung, wie sonst immer. Wer genug hat, knipst die bei-
den aus und hort bald darauf, wie ein Helikopter an das
Gebaude heran fliegt. Irgendwo in der Ecke flimmert
eine achtlos hingepflanzte Glotzkiste. Das Bild zeigt eine
TV-Reporterin, die live von einer SchieBerei auf einer
Baustelle berichtet - na, Jackie, wieder mal im Fernse-
hen? Und dann sind da noch diese kurzen Augenblicke,
in denen das Bild beinahe einfriert und sich grau ver-
farbt. Dann eine dUstere Stimme, wie aus der Holle, dro-
hend: »Durch dich werde ich geboren, es ist nah, bald
ist es soweit.« Was mag damit gemeint sein? Die Auflo-
sung folgt nach gut einer halben Stunde. Denn Jackie ist
kein Mensch wie du und ich. Plétzlich bohren sich zwei
Tentakel aus seinem Riicken, und schieben sich wie Dra-
chenkdpfe links und rechts ins Bild, mit knirschenden
BeiBwerkzeugen an den Enden. Diese beiden Extre-
mitaten sind die Boten der »Finsternis«, jener démo-
nischen Kraft, die Jackie von nun an Ubermenschliche
Fahigkeiten verleiht. Doch die Finsternis hat ihre ganz
eigenen Plane mit Jackie, seine eigenen Wuinsche sind
nur zweitrangig. Das zeigt sich im Spielverlauf.

WILLST DU JUNG STERBEN?

Finsternis und Dunkelheit sind also pragende Elemente,
nicht nur Jackies Seele betreffend, sondern auch den
Schauplatz. Ein GrofBteil der Handlung spielt in einer
ausgesprochen disteren Version der US-Metropole New
York. Kaum beleuchtete, heruntergekommene Gas-
sen, mit Graffitis beschmierte U-Bahnstationen und
anonyme Mietbunker sind nur ein paar der Schauplat-
ze. Kein besonders freundlicher Ort, allerdings zeichnet
sich die Vorlage auch nicht durch einen bunten »Tele-
tubbie«-Look aus. Die dusteren Lokalitdten haben aber
auch einen bestimmten Zweck. Anders als Sam Fisher in
seinen alten Tagen, muss sich Jackie zwar nicht zwangs-
laufig im Dunkeln verstecken. Aber er sollte es, denn nur
hier kénnen sich die Krafte der Finsternis voll entfalten.
Aus dieser Tatsache ergeben sich ganz zwanglos inter-
essante taktische Facetten. Zum Beispiel beim Kampf in

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ 2k

Games

Hersteller/

Starbreeze

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Egoshooter
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja

USK/ ab 1

8 Jahren
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KURZ
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Egoshooter mit ab-
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begreifbarer Spiel-

welt
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engen Raumen, beispielsweise in dieser Ublen
Jazzkneipe irgendwo im Keller. Man kénnte
ganz konventionell losrennen und ballern. Kann
klappen. Oder man sucht sich Deckung, pirscht
von Wand zu Wand, guckt um die Ecke, schieBt
gezielt. Kann auch klappen. Oder man schal-
tet Lichtquellen aus, egal ob per Lichtschalter,
mit einem Tritt gegen die Stehlampen oder per
Schuss auf die Glihbirnen. Dann geht zwar der
Uberraschungseffekt fléten, dafir kann keiner
mehr was sehen. AuBer Jackie natUrlich. Denn
eine Gabe der Finsternis ist, dass auch im Dun-
keln Kanten und Konturen von Menschen und
Objekten griin schimmern.

FINSTERNIS KOMMT UBER UNS

Das blutige Geschehen findet nicht ausschlieB3-
lich in New York City statt. Nach etwa einem
Drittel verschlagt es Jackie in die so genannte
»Other World«. Wie er dort hinkommt, verra-
ten wir nicht, daftir aber, dass man diese Paral-
lelwelt getrost als Holle bezeichnen kann. Klar,
dass hier die Heimat der Finsternis ist. Wie hat
man sich diese Welt vorzustellen? Wie den ers-
ten Weltkrieg, nur mit untoten Soldaten, die
nicht sterben koénnen. Deutsche Damonensol-
daten qualen hier Seelen. Jackie versucht mehr
Uber die Finsternis zu erfahren und trifft sogar
auf einen seiner Vorfahren. Nebenbei muss er
sich noch mit allerlei ddmonischen Schergen
herumschlagen. Und genau da wird die Fins-
ternis wieder praktisch. Damit so ein Zombie-
soldat nicht mehr aufsteht, muss diese namlich
einfach deren Seele verschlingen. Funktioniert
mit den menschlichen Gegnern in der normalen
Welt Gbrigens auch. Sind gentigend Seelen im
gierigen Schlund von Jackies Tentakeln gelan-

live ; :online

Vier Spielmodi fiir bis zu acht Spieler: Deathmatch, Team-
Deathmatch, Capture the Flag und Survivor M Interessant
dank Gestaltwandler-Fahigkeit und unterschiedlicher Skills
von Mensch und Darkling B Eventuell kiinftig neue Karten
per Download M 50 Erfolge: fiir das Vorankommen in der
Kampagne oder das Beschwéren aller Darklings zum Beispiel.
Praktisch: das Spiel erkldrt, welche MaBnahmen noch fehlen,
um einen konkreten Erfolg zu komplettieren.

Mit diesen teuren italignischen

Elefantenbullo
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det, steigt die Finsternis um eine Stufe. Dann
werden deren Attacken starker und mehr fins-
tere Energie kann gespeichert werden. Gegen
Ende des Spiels hat Jackie dann allerlei fiese
Tricks drauf. Er kann Gegner mit einem der Ten-
takel aufspieBen, damit schwere Gegenstdn-
de aus dem Weg rdumen und auf Gegner wer-
fen, oder ein schwarzes Loch beschwéren, das
fiese Mafiosi und Einrichtungsgegenstande ein-
saugt. Prima Sache.

JACKIE IM BLUTRAUSCH

Oftmals werden Jackies besondere Kréfte auch
fur Puzzles benétigt. Die Dédmonen-Arm-Fahig-
keit beispielsweise, mit der Jackie einen seiner
Tentakel quasi von seinem Korper 16st und ihn
durch enge Luftschachte manévriert. So fallt
man ziemlich zu Beginn in den Ricken eines
Gangsters, der den Schlissel zu einem Tor ein-
gesackt hat. Ein gezielter Biss und der Schlus-
sel wechselt den Besitzer. So faszinierend die-
se Fahigkeit auch ist, hat sie einen Haken: Sie
steuert sich leider ein wenig holprig. Spezi-
ell in engen Raumen ist das verwirrend, denn
das »Tierchen« kann sich auch muhelos an
Wanden und Decken bewegen. Dennoch, die
Fahigkeit sorgt definitiv fir ein eigenes, interes-
santes Spielgeftihl. Und die Schusswechsel? So
was Interessantes und Spannendes haben wir
schon lange nicht mehr vor die Flinte bekom-
men! Okay, die Gegner aus »FE.AR.« blei-
ben die intelligentesten weit und breit, aber die
Jungs hier machen auch einen guten Job. Sie
reagieren auf Jackies Aktionen, verstecken sich,
arbeiten zusammen und zwingen einen letzt-
lich dazu, es nach einem missgliickten Immer-
Drauflos-Amoklauf mit einer etwas klligeren
Taktik noch mal zu probieren. Dann das Ver-
halten von Jackies beiden Waffenhanden: Die
sind nicht immer nur starr geradeaus gerichtet,
wie sonst oft. Wenn Jackie beispielsweise vor-
sichtig um eine Wand lugt, zielt der rechte Arm
nach vorne, wahrend der linke an der Wand
angelehnt bleibt und nicht feuern kann. Muss
man sich zunachst dran gewohnen, erhoht
aber die Spannung. Zu den beiden Einstiegs-
pistolen gesellt sich im Verlauf ein ganzes Arse-

OHNE LEERLAUF

Action wieim
Kino

Alter Schwede!

Was die Starbreeze-
Jungs aus Uppsala/
Schweden bereits
mit »Chronicles of
Riddick: Escape from
Butcher Bay« auf der
alten Xbox geschafft
haben, gelingt ihnen
mit »The Darkness«
fur die Xbox 360
erneut. Statt einen
immer wieder mit
Spriingen zu nerven,
wirkt die Handlung
wie aus einem Guss.
Ladepausen? Gibt
es, aber die sind
durch Dialogszenen
wirkungsvoll getarnt.
Nahtlos fugt sich eine
Szene an die andere.
Nach ungefahr zwei
Stunden zum Beispiel
zieht sich Jackie im
Anschluss an eine
wilde SchieBerei

in die U-Bahn
zurlick, und fahrt

zu seiner Freundin
Jenny. Nach ein

paar Wortwechseln

- die Konsole ladt
inzwischen neues
Gebiet - meldet sich
Butcher Joyce und
ruft Jackie zu einem
Treff. Dort geht's
sofort richtig heftig
her. Was genau pas-
siert, wollen wir nicht
verraten, aber es hat
mit einer zerstorten
Wand, einem SWAT-
Einsatzfahrzeug,
einem Helikopter
und jeder Menge
Polizisten zu tun.
Genau so muss ein
aktueller Shooter
aussehen. Und nicht
anders!

when klingstidu wie ein
seneration.

Das hat ihm sicher schon Mami beigebracht: Wer auf einem spitzen
Zaunpfahl rastet, muss mit stechenden Schmerzen rechnen. Hatte er
drauf horen sollen



£\ Keine Kompromisse, fllissige Action, coole
ahigkeiten

£\ Die Ddmonen-Arm-Fahigkeit fiihlt sich ein

N7 bisschen ziellos an

VOLLES ROHR!
Wer hétte das gedacht: Der Schiitzen-Darkling ist
in Wirklichkeit eine Schiitzen-Darkling-Dame. Wer
hatte so was von einem dem Zigarren rauchenden

und standig fluchenden Wesen erwartet? o

DIE DARKLINGS

KRIECHER AUS DEM LOCH...

Genau an diesen Stellen darf man Darklings
beschworen. Diese Locher sind an festen Stellen
positioniert und werden sichtbar, wenn Jackie
geniigend finstere Energie hat.

-—

SEHFEHLER?

Kein Head-Up-Display zu sehen? Passt schon, das
ist ganz okay. Ist auch eine gute Entscheidung,

so fuhlt sich das ganze Spiel deutlich filmischer

an. Lediglich beim Wechseln der Finsternis-Krafte
oder beim Aufsammeln neuer Waffen flackem kurz
entsprechende Anzeigen auf.

b

Ein wilder Haufen

Wir sind es ja gewohnt,
an der Seite von K-
Kameraden zu kémp-
fen. Hier sind’s stattdes-
sen kleine damonische
Biester, so genannte Ber-
serker. Die beschwort
man an grell leuchten-
den Dimensionstoren,
und zwar in vier Vari-
anten: Berserker, Schit-
ze, Kamikaze und Licht-
Killer. Jeder von ihnen
bringt seine ganz eige-
nen Fahigkeiten mit. Der

Licht-Killer pustet mit sei-
nen Stromschldgen Licht-

quellen und gegnerische
Lebenslichter aus, wah-
rend der Kamikaze sich

selbst sprengt und damit
Wege 6ffnet. Aber nicht,
ohne sich mit einem sar-
kastischen Spruch zu ver-
abschieden. Zusatzlich
sind in den Straen von
New York Darkling-Out-
fits zu finden, schicke
Warnwesten beispiels-
weise. Denn Sicherheit
geht vor.

Der Berserker-Darkling ist zwar nicht bewaffnet, dafiir wiirgt er den
Gegner oder beiBt ihm die Kehle durch. Man sagt auBerdem, er
improvisiere schon mal mit Presslufthdmmern und Ségen...
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Umpusten ist fur Madchen

Hier bieten sich einem viele
Mdglichkeiten, dem Gegner
das Lebenslicht auszublasen.

Zundchst die wohl simpelste:

schieBen, mit zwei halbauto-
matischen Pistolen beispiels-
weise. Hier lasst Jackie dann
gern den Angeber raushan-
gen, denn statt die Knarren
nachzuladen wenn sie leer
sind, l&sst er sie einfach fal-
len und zieht ein neues Paar
aus dem Girtel. Sehr cool.
Kommt ein Gegner auf Arm-

052 /360 LIVE

lénge heran, bringt's Jackie
mit 18 vom Zufall bestimm-
ten Instant-todlich-Nah-
kampfattacken zu Ende.
Knarre in den Rachen,
Schuss und Schluss, zum Bei-
spiel. Also ganz schdn hef-
tig! Auch mit der so genann-
ten »Finsternis« lasst sich
Schabernack treiben -
Gegner per Tentakel aufspie-
Ben ist mdglich, oder
schwarze Lcher beschwo-
ren und sie wegsaugen. Zu

D\

guter Letzt sorgen auch die
Darklings flir ein Massen-
sterben in den gegnerischen
Reihen, zumindest wenn es
schon dunkel ist. Dann bei-
Ben, schieBen und sprengen
sie Mafiosi, Polizisten und
Damonen. Die Jungs
machen da keine Unter-
schiede.

In diesem Spiel ist's einem immer so schon leicht ums Herz. Zum Beispiel
an diesem frohlichen Ort der Toten, mit Namen Other World.

nal todlicher Schusswaffen hinzu. Von
der Shotgun bis zu Maschinenpistolen
ist eigentlich so ziemlich alles dabei, was
sich Waffenfreunde wiinschen. In der
Other World greift Jackie auBerdem auf
Waffen aus dem Weltkrieg zurtick, also
beispielsweise alte Karabiner. In Kombi-
nation mit Jackies finsteren Fahigkeiten
wird es spektakular. Wenn man einen
Mollcontainer auf eine Gruppe Mafiosi
wirft und die sparlichen Uberlebenden
dann mit einem Kugelhagel ausschaltet,
kommt Schadenfreude auf. Beim Scha-
denssystem orientieren sich die Entwick-
ler Ubrigens an »Call of Duty 3« und Co.
Wird Jackie zu oft getroffen, symbolisiert
ein rot glihender Blutrausch-Bildeffekt,
dass es an der Zeit ist, in Deckung zu
gehen. Ansonsten zeigen die Tatowie-
rungen an den Képfen der ddmonischen
Arme anhand ihrer Farbe und Lange,
welche Kraft gewahlt und wie viel Fins-
ternis-Energie noch vorhanden ist.

KLASSE ATMOSPHARE

Was »The Darkness« noch starker von
anderen Shootern abhebt, ist die Spiel-
welt. Statt ein Level nach dem ande-
ren abzuhaken, kommt es einem vor, als
bewege man sich wirklich durch New
York. Die einzelnen Schaupladtze sind
durch Tunnel und das U-Bahn-System
miteinander verbunden. Das Geniale an
dieser Sache: Auch wenn sich die Hand-
lung sehr linear bewegt, kommt man
sich nie eingeengt vor. Man kann jeder-
zeit bereits besuchte Ortlichkeiten wie-
der aufsuchen und das eine oder ande-
re Geheimnis entdecken. Kleine Zet-
telchen mit Telefonnummern beispiels-
weise. Wer diese dann von einem der
Miinztelefone anruft, bekommt entwe-
der Informationen Uber Waffenverste-
cke oder obskure, manchmal sogar spa-

Bige Telefonate serviert. Auch die Mul-
tiple-Choice-Dialoge mit den NPCs sor-
gen fur ein enorm dichtes Erlebnis, fast
schon wie bei einem Abenteuerspiel.
Wenn es Uberhaupt irgendwas an »The
Darkness« zu kritisieren gibt, dann viel-
leicht, dass beim Ortswechsel Ladepau-
sen von rund 15 Sekunden auftreten.
Aber selbst die sind perfekt kaschiert!
Kein schmuckloser Ladebalken, stattdes-
sen erzahlt Jackie, was einen in der fol-
genden Umgebung erwartet. Oder er
spielt mit seinen Waffen. Oder stellt sich
fir ein cooles Posing ins grelle Licht. Ein-
fach geil gemacht. Uberhaupt, die Dia-
loge: konkret, direkt, ehrlich, voll von
tiefschwarzem Humor. Wenn Gangster-
kollege Mikey nach einem Unfall seinen
offenen Beinbruch ignoriert und sich
stattdessen Uber den Riss in seinem neu-
en Anzug beschwert, kommt das halt
einfach nur hart riber. Genau wie die
Szene, in der ein Darkling einen bereits
gefallenen Gegner als »elenden Kom-
munisten« schimpft und noch ein biss-
chen nachtritt. Fies, gemein und bitter-
bose, aber ein schadenfrohes Schmun-
zeln kann man sich dennoch nicht ver-
kneifen. Ganz nebenbei finden wir es
sehr angenehm, dass eine so kompro-
misslos auf Erwachsene getrimmte Pro-
duktion wie »The Darkness« von der
USK eine Freigabe erhalten kann. Nach
der fur uns unverstandlichen Indizierung
von »Crackdown« hatten wir schon
befurchtet, in Zukunft nur noch Kin-
dergarten-Ringelpiez auf der Xbox 360
spielen zu durfen.

MEHRSPIELER IM DUNKEL

Logischerweise waren zum Zeitpunkt
unseres Probespiels die Server fur den
Mehrspieler-Teil noch fast leer. Ein paar
Eindriicke haben wir allerdings schon



KNUTSCH MICH!

Auch Actionhelden
brauchen Liebe

Die kann man an einer Hand abzahlen, die
Actionspiele, die so gekonnt Geschichten
erzéhlen wie »The Darkness«. Der eng-
lische Comicbuchautor Paul Jenkins ist fur
die Inszenierung mitverantwortlich. Er hat
schon bei »Legacy of Kain« und »God Of
War« ein Handchen fur interessante
Figuren und Uberraschende Hohepunkte
bewiesen. Einer davon: Jackies Freundin,
Jenny Romano, wohnhaft in Appartement
11, Orchid Street. Wenn man sie besucht,
plaudert sie mit einem, oder l[Gmmelt vor
der Glotze rum und guckt den alten
Gregory-Peck-Schinken »To Kill a
Mockingbirde, zu deutsch »Wer die
Nachtigall stért« - in voller Lange! Man
kann sich in der Bude umsehen oder sich
zu Jenny auf die Couch setzen. Dann
kuscheln die beiden, tauschen hin und
wieder einen Satz, knutschen ein bisschen,
den ganzen Film lang - genau wie man
sich eben einen verregneten Sonntag-
Nachmittag vorstellt. Wer genug hat, steht
auf und geht wieder auf die StraBe. So
muss erwachsene Videospiel-Unterhaltung
aussehen. Vorbildlich!

DEIN NAME IST HASE...?

Wer den Comic nicht kennt, muss sich keine Sorgen machen. Auch ohne Kenntnis
der Vorlage wird man von dem Spiel hervorragend in die distere Welt eingeftihrt.
AuBerdem sind einige Comic-Bande komplett als Extra freispielbar.

', bl
e

sammeln koénnen. Vier Modi warten auf bis zu acht Spieler via
Xbox Live oder per Systemlink auf der DVD. Shooter-Veteranen
finden sich hier schnell zurecht, schlieBlich sind Deathmatch,
Team Deathmatch und Capture the Flag schon alte Bekannte.
Der »Survivor«-Modus erinnert dagegen an den »Infection«-
Modus von »Perfect Dark Zero«: Ein Spieler wird zum Darkling
ernannt und muss alle menschlichen Spieler umbringen und sie
so in Darklings verwandeln. Der letzte Uberlebende menschliche
Spieler gewinnt die Runde. Mit den kleinen Qualgeistern machen
allerdings auch Deathmatch-Runden durchaus Laune. Vor allem,
wenn das Gestaltwandeln aktiviert ist. So kann der Spieler jeder-
zeit zwischen menschlicher und Darkling-Form hin- und hermor-
phen. Beides hat Vor- und Nachteile. Wahrend die Menschen mit
Schusswaffen umgehen kénnen, sind sie doch relativ trage. Dar-
klings hingegen bewegen sich enorm schnell und kénnen sogar
ohne weiteres an Wanden herumkrabbeln. Allerdings kénnen
sie nur mit ihren Klauen angreifen. Sollte also fur ein paar lustige
Matches sorgen, auch wenn festzuhalten bleibt, dass »The Dar-
kness« in erster Linie auf Einzelspieler abzielt.

UNTER DEM STRICH

Dieses Werk ist Pflichtprogramm fur alle volljahrigen Action-Lieb-
haber. Nicht nur, weil die aufbebohrte Starbreeze-Engine Bilder
auf den Fernseher malt, die einem die Augen Ubergehen lassen.
Voller Leben, voller Details, voll glaubwirdig. Nicht nur, weil im
Metzgerladen von Butcher Joyce noch die kleinsten Strukturen

in den FlieBen an den Wanden scharf abgebildet sind, oder weil
Jackies Knarren nach Gebrauch so cool nachrauchen. Die diste-
re Atmosphare ist durchgangig stimmig inszeniert, an den rich-
tigen Stellen durch tiefschwarzen Humor und bitterbdse Spru-
che etwas entscharft. Das bisschen Entspannung tut dem sonst
ziemlich heftigen Gesamtgeftige gut, allein schon, damit man
die immer wieder eingestreuten Schocks verdauen kann. Insge-

WASIST DA LOS?
Warum keine Wertung?

Wias ist denn da rechts los? Keine Wertung, stattdessen nur
zwei Fragezeichen! Druckfehler? N6. Der Hersteller hat
lediglich die internationale Version zum Test frei gegeben,

in der die zwecks USK-Freigabe notwendigen Anderungen
fur Deutschland nicht enthalten sind. Weil die aber das
Erlebnis beeinflussen kénnen, verzichten wir auf eine
Gesamtnote. Trotzdem haben wir ein deutsches
Vorabmuster anspielen kénnen, und wie es aussieht, sind die
Kurzungen sehr feinfuhlig integriert und fallen nicht weiter
auf. Statt 24 Finishing-Moves hat der deutsche Jackie im
Nahkampf nur 18 drauf, auBerdem wird die Animation beim
Verschlingen einer Seele etwas entscharft. Alles kein Drama.
Die Kauftipp- und Spiel-des-Monats-Auszeichnung hat »The
Darkness« trotzdem sicher. Die Frage ist nur, welche Zahl
hinter dem Komma nach der 9 steht.

samt herrlich kompromisslose Action fiir

Erwachsene, wie wir sie auf der Xbox

360 in dieser Qualitat bisher noch ganz,
ganz selten erlebt haben.

Nicholas Buracas

Richard Lowenstein

The Darkness

GRAFIK/
Genial, brutal, diister, flissig.
Mehr gibt’s nicht zu sagen

SOUND/
Klasse Waffensounds, nervenaufrei-
bende Stimme aus der Finsternis

STEUERUNG/
So handlich, wie sich ein
Shooter nur steuern kann

GroBartig, stimmungsvoll,
schockierend, handwerklich
herausragend: Pflicht-
programm fiir Actionfans
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£\ Einmalige Wild-West-Atmosphare,
&7 abwechslungsreiches Gameplay

Kurze Spielzeit, einfallsloser Mehrspieler-
\ 7 Tel, Balken bei PAL50-Video

Dialoge und Eindeutschung haben sich den Sheriff-Stern
verdient

live - online

Acht Spieler treten an in Death Match, Gesuchter,
Erobere den Sack, Raubiiberfall, Gerangel, Goldfieber und
Mix i Bertihmte Ereignisse zum Nachspielen, zum Beispiel
die SchieBerei am OK. Corral 1 36 Erfolge, zum Beispiel
Scharfschiitze, Brandstifter oder Schneller als die Hélle
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Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Techland
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer

Spieler/ 1 -

Xbox Live?/ ja
USK!/ keine
Jugendfreigabe
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KURZ&
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360: stimmungsvolle
Wild-West-Action
von den »Chrome«-

Machern
SS

DAS STECKT
DRIN
Colt
m Howdy
[ NESOS
Cowboys

CALL OF JUAREZ

Wie nennt man einen Western aus Polen? Ostern? Okay,
bloder Scherz...

assend zum 100. Geburtstag von
PJohn Wayne, dem »Duke«, kdnnen

360-User sich auf einen erneuten
Abstecher in den wilden Westen begeben. Schon
zum 360-Start Ende 2005 war mit »Gun« ein
Western-Game verfligbar, das aber nicht zuletzt
wegen seiner technischen Schwachen keine allzu
groBe Fangemeinde fand. Mit »Call of Juarez«
erscheint nun ein viel versprechender Western-
Ego-Shooter-Action-Adventure-Mix, der schon im
vergangenen Herbst auf dem PC fur rauchende
Colts sorgte. Mit Techland steckt das polnische
Team dahinter, das auch schon fur den PC-
Shooter »Chrome« verantwortlich zeichnete. In
technischer Hinsicht braucht man sich nicht zu
verstecken, denn die Weiten der Prdrie wurden
selten schéner und realistischer dargestellt. Die
Weitsicht ist teilweise atemberaubend. Man kann
die Freiheit fast splren, wenn man durch Uppige
Maisfelder streift oder Uber versteckte kleine
Canyons klettert. Da mochte man am liebsten
gleich selbst zu Kautabak und Colt greifen und
in den Sonnenuntergang reiten. Die Geschichte
spielt sich rund um das Kaff Hope ab. Der junge

Billy, der wegen eines Medaillons, das ihm seine
Mutter schenkte, »die Kerze« genannt wird,
kehrt nach Jahren in seine Heimat zuriick. Sein
brutaler Stiefvater hatte ihn damals zur Flucht
getrieben. Schnell merkt er, dass er nicht gern
gesehen ist und muss aufpassen, dass er nicht
auffallt. Wer zur falschen Zeit am falschen Ort
ist, hat schon verloren. Kein Wunder, dass Billy
von Reverend Ray fir den Tod seiner Mutter und
seines Stiefvaters verantwortlich gemacht wird.
Ray ist zufallig der Bruder von Billys Stiefvater und
sieht Billy bei den Leichen. Da bleibt keine Zeit fur
Erklarungen und es beginnt eine Hetzjagd auf
Leben und Tod.

Wer wild drauf-
los ballert, wird

nicht allzu lange
uberleben
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SCHNIPP, SCHNAPP!

gut leben.

Das Besondere ist, dass die Story abwechselnd aus Billys und
Rays Sicht erzahlt wird. Von Level zu Level wechselt der Spieler
zwischen Jager und Gejagtem. Das erlaubt es, die Beweggriinde
und Motive der zwei Kontrahenten zu ergriinden. Entscheidend
ist aber, dass sich beide auch unterschiedlich spielen. Billy ver-
sucht meist den Konflikten aus dem Weg zu gehen, da er nur
wenig einstecken kann. Also wird man mit ihm oft im Gebusch
herumschleichen, auf der Suche nach einem Ausweg. Ray dage-
gen bevorzugt den direkten Weg. Der ehemalige Revolverheld
schieBt am liebsten mit zwei Knarren, die man sogar unabhangig
voneinander abfeuern darf. Neben seinen Colts kann er noch
etliche Schrotflinten, Gewehre und Revolver im Laufe des Spiels
aufsammeln.

Treffer werden wie bei »Call of Duty« durch eine Rotfarbung
des Bildes gekennzeichnet. Dann heiBt es in Deckung gehen
und regenerieren und am besten gleich nachladen. Da es bei
jeder Waffe einzeln gemacht werden muss, dauert es gefihlte
Ewigkeiten. Wer wild drauflos ballert, wird nicht allzu lange Uber-
leben, denn die Gegner sind wahre Scharfschiitzen, setzen immer
wieder nach und gehen in Deckung. Das sorgt fur knackige
Shootouts. Aber es gibt auch einige KI-Aussetzer, besonders wenn
Billy sich an einem Gegner vorbei schleicht und der entweder gar
nicht reagiert oder plotzlich die Verfolgung abbricht. Weniger
nervig sind da die Hupf- und Kletter-Einlagen. Aus der Ego-Sicht

Ist's blutleer?

Zwar prangt das »Keine
Jugendfreigabe«-Siegel der
USK auf der Packung, aber
»Call of Juarez« ist in der
deutschen Version dennoch
leicht entscharft. Zum Einen
waurden Blutspritzer und
Wunden einfach komplett
entfernt zum Anderen blei-
ben Pfeile nun nicht mehr in
den Koérpern der Gegner ste-
cken, sondern prallen ab und
fallen auf den Boden. Sieht
etwas seltsam aus, andert
aber nichts an der tédlichen
Wirkung. Leichen kann man
tbrigens, wie auch schon in
der unzensierten Version,
nicht beschieBen. Mit den
Anderungen lasst sich's aber

REPORTAGE

ZWEI HELDEN

lasst es sich zwar nicht immer sonderlich prazise springen oder
mit der Peitsche Uber Abgriinde hangeln aber zum Gliick sind die
Riicksetzpunkte fair gesetzt. Die Steuerung geht hier relativ leicht
von der Hand. Mit RT und LT wird geschossen, mit Y nachgela-
den, mit A gehipft und X ist die Aktionstaste. Die Belegung an
sich ist okay, aber an der Umsetzung hapert es manchmal. Wenn
Ray etwa in die Slowmotion wechseln will, muss er beide Waffen
erst einstecken und dann wieder zticken. Wenn man von allen
Seiten unter Beschuss genommen wird, winscht man sich eine
einfachere Maglichkeit.

Die Handlung wird in einzelnen Episoden erzahlt und ist mit
vielen Cutscenes angereichert, die nahtlos ins Spiel Gbergehen.
Leider wird an vielen Stellen nachgeladen, wenn etwa ein
Spielstand gespeichert wird. Das reit einen immer wieder aus
dem Spiel raus und hatte wirklich etwas unauffélliger integriert
werden kénnen. Wer nach kaum mehr als zehn Stunden Spielzeit
mit der Story durch ist, kann sich noch in freigeschalteten Extra-
Missionen oder in Einzel-Duellen messen. Der Multiplayer ist trotz
sieben Spielmodi wie Death Match, Erobere den Sack oder dem
Nachspielen berthmter Ereignisse eher zah und unspektakular. Bis
zu acht Spieler kénnen als eine von vier Klassen wie Revolverheld
oder Scharfschiitze um die Wette ballern, werden aber wenig
SpaB3 dabei haben. »Call of Juarez« ist ein technisch beeindru-
ckendes Action-Game mit toller Atmosphare, variantenreichem

Das Game lebt von
der glaubwirdig insze-

Gameplay. Der standige
Wechsel zwischen den

1l

aufkommen und mixt
gelungen Shooter- mit
Action-Adventure-
Elementen.

Billy kann nicht viel
einstecken, er kommt
besser kletternd, sprin-
gend und schleichend
voran. Zwar kann er
auch schieBen, aber
meist fehlt ihm
Munition. In einem

Charakteren lasst

1 Jager und Gejagter

Level erhalt er Pfeil und
Bogen, kann dann bes-

nierten Western- ser austeilen. Die
Atmosphdre undvom  direkte Konfrontation
abwechslungsreichen  sollte er aber vermeiden.

Ganz anders bei Ray.
Der Ex-Revolverheld fiihlt

sich erst mit zwei
Knarren richtig
wohl. Dank

»Akimbo-Slowmotion«
und Schnellfeuer-
Mdglichkeit nimmt es
Ray mit mehreren
Gegnem gleichzeitig auf.
Oder er verwirrt die
Gegner, indem er Bibel-
verse zitiert. Auch im
Sattel eines Pferdes
macht sich Ray gut und
galoppiert schon mal ein-
fach tiber Gegner driiber.

beiden spielbaren

keine Langeweile

Gameplay und einer spannenden Story.
Wegen des geringen Umfangs und einiger
nerviger Details bleiben ihm aber hohere
Weihen versagt.

Seckin Ozdiindar

Call of Juarez

GRAFIK/
Wunderschone Landschaften, tolle
Effekte, holzerne Animationen

SOUND/
Gelungene Synchro. Stimmungs-
volle, aber wiederholende Musik

STEUERUNG/
Direkt und prazise, aber
manchmal umstandlich

Atmosphdrische Mischung
aus Ego-Shooter und Aben-
teuerspiel. Trotz Mangeln:
ein Muss fiir Western-Fans.
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SHADOWRUN

Statt Schattenlauf: taktisch gepragter Online-Krawallo!

or etwas mehr als einem Jahr
war die Bestirzung groB: An-
stelle des vielfach erhofften Rol-

lenspiels wollte Fasa Interactive einen
Team basierten Online-Shooter aus der Li-
zenz zum Pen&Paper-Rollenspiel »Sha-
dowrun« machen. Fans der Vorlage wa-
ren entsprechend sauer. Jetzt ist das Spiel
in den Laden und — welch Uberraschung!
- es taugt was. Wer »Shadowrun« nam-
lich als das sieht, was es ist, statt als das,
was es hatte werden kénnen, kann einige
spaBige Stunden auf Xbox Live erleben.

DIE MAGIE IST ERWACHT...

Im Jahre 2021 wird im brasilianischen
Santos etwas Faszinierendes entdeckt.
Die Magie ist in die Welt zurtickgekehrt
und mit ihr jede Menge Probleme. Der
GroBkonzern RNA Global will sich diese
Macht sichern, die Vereinigung Lineage
will dies verhindern. Schon kriselt's. Und
in diesem taktisch gepragten Online-
Shooter stehen sich zwei Parteien gegen-
Uber. Damit jeder schnell ein Match fin-
det, kommt ein Matchmaking-System
wie bei »Halo« zum Einsatz. Hier kénnen
sich mehrere Kumpels zusammenschlie-
Ben und als Gruppe die Server unsicher
machen. Bevor es allerdings ins Gefecht
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geht, wird die eigene Rasse ausgewahlt.
Neben Mensch stehen Elf, Zwerg und
Troll zur Verfugung. Die Wah! will Uber-
legt sein, schlieBlich hat jede Rasse Vor-
und Nachteile. Der Elf beispielsweise ist
schnell und heilt sich selbst, steckt aber
deutlich weniger Treffer ein. Der Zwerg
Uberlebt zwei Kopfschisse, regeneriert
daflr seinen Magievorrat sehr langsam.
Nach der Entscheidung geht’s direkt los.
Ahnlich wie »Counter-Strike« l3uft ein
»Shadowrun«-Match in Einzelrunden ab.
Ebenfalls mit an Bord ist der Kauf-Bild-
schirm, auf dem werden Waffen, Techs
und Magie gehandelt. Maschinenpistole,
Minigun, Raketenwerfer, Schrotflinte, Ka-
tana — ziemliche Standardkost.

MAGIE BRINGT'S VOLL!

Techs und Magie bringen jedoch Pepp in
das Ganze. Bis zu drei Fahigkeiten kdnnen
zur schnellen Nutzung zugewiesen wer-
den. So belebt man beispielsweise per
Knopfdruck gefallene Kameraden wieder
oder verwandelt sich in eine Rauchwolke,
die mit Kugeln nicht verwundbar ist. Bei
den Techs sorgt der Smartlink wiederum
fur mehr Zielgenauigkeit und starkere
Zooms, wahrend der Gleiter einen an un-
zugangliche Stellen katapultiert. Eine aus-

gewogene Mischung verschiedener Fa-
higkeiten ist entscheidend, denn alles hat
seinen Preis. Wird ein Heiler beispielswei-
se Uber den Haufen geschossen, bluten
die von ihm Wiederbelebten nach und
nach aus; nur wer fix ist und sich wieder-
um von jemand anderem heilen lasst,
kann jetzt noch Uberleben. Auch wenn
die Modi sich als simple Capture-the-
Flag- bzw. Deathmatch-Varianten prasen-
tieren, behalten sie dank solcher Raffines-
sen ziemlich lange ihren Reiz. Zumal die
Karten mit vorbildlichem Design glanzen
und es immer wieder neue Wege zu ent-
decken gibt.

ENTZAUBERTER UMFANG

Dennoch sind drei Spielmodi auf zwolf
Karten — von denen drei lediglich ver-
kleinerte Versionen sind — fur ein Spiel
dieser Art zu wenig. Und Solospieler mis-
sen sowieso einen weiten Bogen um
»Shadowrun« machen, denn das Tutorial
und die paar Bot-Matches sind den Kauf-
preis echt nicht wert. Aber auch der
Mehrspieler-Teil lasst noch einige Win-
sche offen. Ranglisten und Statistiken
zum Beispiel fehlen, ernsthaft! Und war-
um gibt's keinen Splitscreen-Modus, nur
Xbox Live und System Link? Und auch in

Nicht vom Demo auf dem Live-
Marktplatz tduschen lassen:
Das Spiel hat deutlich mehr

Inhalt und Tiefe, als
die zwei anwahlbaren
Rassen dieser Extrem-

Kurzfassung
suggerieren

visueller Hinsicht darf man sich nicht zu-
viel verlangen. Zwar lauft der Shooter
vollig ruckfrei, aber dafur fehlt es ein
bisschen an Details und Leben. Speziell
die Charaktere hatten ein bisschen mehr
Sorgfalt und auch Stilsicherheit vertra-
gen kénnen. Trotzdem, unter dem Strich
macht »Shadowrun« vieles richtig und
ist ein unterhaltsames Mehrspieler-Spek-
takel geworden, das halt nur unter sei-
nen Maoglichkeiten bleibt. Ware zu hof-
fen, dass die Jungs von den Fasa Studios
nun rasch fur Kartennachschub sorgen.
Andernfalls kdnnten sich die Server nach
der Anfangseuphorie schnell leeren. Und
ob die PC-User nach Ablauf eines Gratis-
Monats fur Vista Live dabei bleiben,
muss sich auch erst zeigen.

Nicolas Buracas

Shadowrun
GRAFIK/

Nette Kulissen, aber teilweise
unfertig wirkende Animationen

SOUND/
Knackige Waffensounds, musikalischg
Untermalung ist jedoch sparlich

STEUERUNG/
Nach den Tutorials hat man
alles im Griff

Ein gut ausbalancierter
Online-Shooter, aber von
sproder Technik und wenig
Umfang geplagt




TENCHU Z

Neue Meuchelmorde aus dem feudalen Japan

s gab Zeiten, da haben wir einen
Eneuen Ableger aus From Softwares

»Tenchu«-Reihe mit Handkuss be-
gruBt. Aber zuletzt haben die Meister der
Schatten arg an Strahlkraft verloren. Und
»Tenchu Z« unternimmt leider wenig, um
gegenzusteuern. Also wieder eine Zeitreise
ins feudale Japan. Killer heiBen noch Ninjas
und sind wahre Meister der Tarnung. Sie
schleichen im Schatten, nutzen das Dunkel,
bewegen sich lautlos, schlitzen aus dem
Hinterhalt. Darum geht's also: tarnen, schlei-
chen, toten.

SCHLITZEN VON HINTEN

Wir schltipfen in die Rolle eines namenlosen
Ninja - genau, kein Rikimaru mehr. Man wahlt
zwischen Mann oder Frau, einer Handvoll
Gesichtern und Klamotten. Wer sich fir den
Kerl entscheidet, bekommt eine Begleiterin
namens Shinobu an die Seite; die Shinobi-
Dame einen Burschen namens Kagemaru.
Allerdings steigt der Begleiter nur an einigen
Schltsselpunkten ein und gibt sich generell
recht unscheinbar; was die Frage aufwirft, ob
da nicht mehr drin gewesen ware. So meis-
tert man die recht beziehungslos zusammen
gewdrfelten Meuchelmorde, Botengdnge

und Geiselbefreiungen eben doch oft alleine.
Geduckt von Wand zu Wand eilen, um die
Ecke linsen, dem Gegner in den Rucken fal-
len, ihn erdrosseln oder erstechen, so geht's.
Oder den Feind mit so genannten »Stealth
Kills« Gberraschen: 130 solcher Supermoves
gibt's zu entdecken, auBerdem lernt man
Jackie-Chan-maBige Renn-die-Wand-hoch-
Moves.

KUNSTLICHE DOOFHEIT

Der direkte Schwertkampf mit Wachen,
Samurai und anderen Spitzbuben ist dage-
gen recht reizlos und endet schnell tédlich,
selbst auf dem leichtesten der drei
Schwierigkeitsgrade. Ein guter Ninja sollte
daher seine Waffen clever einsetzen:
Wurfsterne, Blasrohre, Rauchbomben und
Speere kennen wir aus den Vorgangerspielen.
Neu sind ldhmende Reiskdrner, Granaten, die
Pfeile in jede Richtung schieBen, und
Stinkbomben, die ablenken. Denn die Gegner
orten einen nicht nur mit Ohren und Augen,
sondern auch mit dem Zinken. Zur Not viel-
leicht fix abhauen? Mit dem Markenzeichen
der Serie, dem Enterhaken, hechtet man sich
blitzschnell aufs Dach und in Sicherheit. Trotz
der Outfit- und der Stinke-ldee wirken die

Missionen eher einfallslos zusammen
geschustert und ohne Héhepunkte. Dazu
kommen handwerkliche Probleme: die
Steuerung vor allem. Die Aktionstasten
sind nach alter Véter Sitte fast alle doppelt
belegt. Welche Funktion wie auszuldsen
ist, das erschlieBt sich dabei einem im Eifer
des Gefechts nicht immer gleich, zumal das
Spiel nach abgeschlossenem Training mit
Tipps geizt. Stirbt der Held, sdgen heftige
Nachladepausen weiter an den Nerven.
Ach ja, und dann noch die Kinstliche
Intelligenz. Die bringt's schon mal fertig,
dass einem eine Wache briillend entgegen
pflugt, wahrend der Kollege ums Eck
ungerlhrt weiter Patrouille schiebt. Aber
wer sich mit so was arrangieren kann und
auf den kompromisslos japanischen
Anstrich steht, der konnte dem Meister der
Schatten tatsachlich verfallen.

JAPANISCHER STIL

Warum? Wie die Heldenfigur zu drama-
tischen Taiko-Trommeln, Shakuhachi-
Flten und Shamisen-Lauten von Ecke zu
Ecke eilt, immer eine Hand am Schwertgriff,
die japanophile Schicksalsverehrung stets
gegenwartig, das hat Stil. Fieses Blutge-
spritze und Gegurgel auch - irgendwie.
Und die Grafik glanzt zumindest auf HD-
Fernsehern durchaus mit Liebe zum Detail.
Karge Kulissen zwar, aber an den notwen-
digen Stellen mit schdnen Details erganzt
und durch ein interessantes Miteinander

von Licht und Schatten belebt. Die
Handlung kénnte zwar mehr Tiefe haben,
die Figuren kénnten interessanter portrai-
tiert sein; aber dass sie profillos gezeichnet
waren, kann man nicht sagen. So wirkt das
Gesamtgeflige zwar schon wie fur die Ur-
Xbox gemacht, und es stellt sich die Frage,
wie wertvoll in so einem Umfeld ein
Mehrspieler-Modus ist, der es bis zu vier
Spielern erlaubt, per Xbox Live ihre Ninja-
Fahigkeiten miteinander zu messen. Aber
wer bereit ist, sich durchzubeiBen, kdnnte
»Tenchu Z« unterhaltsam finden.
Ann-Kristin Witter

Tenchu Z

GRAFIK/

Teilweise nette Umgebungen,
aber nicht mehr zeitgemaB

SOUND/
Stilvolle japanische Musik,
kaum Effekte

STEUERUNG/
Fiir Einsteiger anfangs schwierig,
das gibt sich aber spater

Hardcore-Schleichspiel alter
Schule. Fir eingefleischte
Fans unterhaltsam.
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Publisher/ Electronic Arts Hersteller/ Electronic Arts Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-Abenteuer Spieler/ 1 Xbox Live/ nein USK/ ab 12 Jahren

DER ORDEN
DES PHONIX

Das erste Harry-Potter-Game fur die Xbox 360

»Harry Potter«-Romans — Untertitel:

»Der Orden des Phonix« — kommt der
junge Zauberlehrling Harry Potter langsam in
ein Alter, in dem ein Satz wie »Schwing dei-
nen Zauberstab, Harry!« durchaus zweideu-
tig aufgefasst werden kann. Doch Harrys
Romanze mit der knusprigen Cho Chang
gerat, anders als im Buch und ansatzweise
auch im Film, ziemlich kurz. Womit auch
schon das Manko dieser Buch- bzw.
Filmversoftung angerissen ware: Wer die
Beteiligten und ihre Beweggriinde nicht
sowieso schon kennt, wird nach dem
Finalkampf kaum schlauer sein. Wie die meis-
ten Moviegames gibt sich auch dieses mit der
Skizzierung von Gut und Bose nur wenig
Muhe. Die Vorlage dient letztlich nur als
Feigenblatt fur eine Aneinanderreihung von
Reaktions- und Geschicklichkeitstests. Fur
Potter-Fans sollte das aber okay sein, denn die
wissen vermutlich ohnehin um die verzwick-
ten Zusammenhdnge zwischen Sirius Black,
Cornelius Fudge, dem Orden und dem
ganzen Rest.

I n der aktuellen Verfilmung des fiinften
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WORUM GEHT'S?

Uberraschung: Der tot geglaubte Lord
Voldemort ist gar nicht tot! Weil die
Erwachsenen nicht handeln und um seine
Zauberschule Hogwarts zu schiitzen, grin-
det Harry gemeinsam mit seinen Freunden
Ron und Hermine die »Dumbledores Armee«
— eine Gemeinschaft von Schilern, die es mit
dem Bosen aufnimmt. Das Videospiel tber-
nimmt groBe Teile der Filmhandlung und
erganzt sie um zusatzliche Elemente. Erst mal
ein kurzer Besuch in den Raumen der Anti-
Voldemort-Oganisation »Orden des Phonix«.
Da wird die Steuerung trainiert. Sie folgt
aktueller ElectronicArts-Mode. Der linke
Analogstick lenkt also die Heldenfigur, der
rechte die Aktionen, also Zauber vor allem.
Objekte verschieben, sie per Reparo-Spruch
reparieren oder per durch Wingardium
Leviosa von A nach B schweben lassen, das
klappt durch antippen nach links, nach rechts,
durch rotieren des R-Sticks, und so weiter. Die
mihelose Bedienung dient als Basis fur ein
ausgewogenes Action-Abenteuer mit einer
bunten Mischung aus Zauberer-Duellen,

o

P
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Schalter-Rétseln und Sammel-SpaB3. Da
haben Kids Freude dran, und Erwachsene
ebenso. Wo man sich wann welcher
Herausforderung stellt, bleibt einem selbst
Uberlassen.  Die  Aktions- und
Bewegungsfreiheit ist beachtlich. Jeder
Winkel der Hogwarts-Schule ist nachgebil-
det, man lauft frei herum und meistert die
Aufgaben, die einen grad ansprechen. Das
passiert alles, ohne dass Ladepausen den
Spielfluss merklich stéren — ist technisch
sauber geltst, zumal die Schule sehr leben-
dig wirkt: Im Turm wandern die Treppen,
die Korridore sind voller Schiiler, man st6Bt
immer wieder auf Uberraschungen. Auf
die maulende Myrthe zum Beispiel, oder
den geheimen Raum der Belohnungen.

SUCHEN UND FINDEN

Far Jager verlorener Schétze ist »Der Orden
des Phonix« eine wahre Truhe: Man kann
vier Gespenster, funf fliegende Geschopfe
und Uberhaupt jede Menge Verstecktes
suchen, nebenbei die Passworter fur die
Wand-Portraits finden und sich so nach
und nach alle Wege innerhalb der Schule
offnen. Trotz der verzweigten Korridore
verlduft man sich nicht, dafur sorgt die so
genannte Karte des Herumtreibers. Sie
zeigt alle Rdume und die Positionen der
wichtigsten Figuren, auBerdem markieren
FuBabdrticke den Weg zum néchsten Ziel.
Dass Harry seine Heldenrolle gelegentlich
abgibt, zum Beispiel an Schulleiter Albus
Dumbledore, gibt dem Spiel einen interes-

»Der Orden des Phonix« ist
das erste Harry-Potter-
Actionabenteuer fir Xbox
360. Technisch besser, aber
nicht grundsétzlich anders
als die Vorgangerspiele

fiir die Ur-Xbox

santen Dreh. Nur konnte das Ganze mehr
Dynamik und mehr Hhepunkte vertragen.
Hogwarts erforschen, Voldemorts Scher-
gen besiegen, das unterhdlt, aber kickt
nicht, und ist auBerdem kurz geraten. Nach
sechs bis acht Stunden sind gelibte Zauberer
durch. Danach verfiihrt einen zweierlei
zum Nachsitzen in Hogwarts: Highscores
bei den drei Minigames Zaubererschach,
Knallpoker, Koboldstein, und der so
genannte »Endlose Tag« — der schlieBt ans
Finale an und erlaubt es, nach Lust und
Laune durch die Katakomben zu streifen,
die letzten Geheimnisse zu ltiften und noch
fehlende Gamerpoints abzugreifen.
Richard Léwenstein

Der Orden des Phonix

GRAFIK/
Attraktiv, aber etwas
marionettenhafte Animation

SOUND/
Original-John-Williams-Sound-
track, gelungene Eindeutschung

STEUERUNG/
Handlich und
durchdacht

Ziemlich zauberhaftes
Action-Abenteuer. Fiir
Potter-Fans toll, fiir
Genreliebhaber okay







TEST

Stimmungsvolle Grafik, nette
Geschichte, viel zu tun

Mehrspieler-Modus im Vergleich zur PC-Version
ein bisschen abgespeckt

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Zuxxez
Hersteller/ Reality
Pump

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1-8
Xbox Live?/ ja
USK/ ab 12 Jahren

AN

SN

KNAPP
Exklusiv fiir Xbox
360: traumhaftes
Rollenspiel, das von
einem Online-Modus
abgerundet wird

S5

DAS STECKT
DRIN

Abenteuer

Monsterschnetzeln
m Sammelwut

Pferderennen

Oben die fernéstlich angehauchte Hafenstadt Ashos, unten bildet
das antike Cathalon einen deutlichen Kontrast

I Bis zu acht Abenteurer kdnnen sich online treffen
I Im Rollenspiel-Modus werden fleiBig Monster umgeholzt, 10%
um den Helden zu tunen und Items zu sammeln & In den
drei Spieler-gegen-Spieler-Modi zahlt der Wettkampf. Wer ist
der Stérkste? M Zum Abschluss gibt es noch Pferderennen
I Download weiterer Rassen und Ausstattungen ist geplant y 45%

20%
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Erscheint/ Juli 07

TWO WORLDS

Zeit fUr einen zweiten Besuch in Antaloor

anchmal kommt es eben anders.
Anstatt im Mai in die zauberhafte
Welt von Antaloor einzutauchen,

mussten sich 360-Spieler im Vergleich zu ihren PC-
Kollegen in Geduld tben: »Two Worlds« wurde
zwei Wochen vor dem geplanten Start verscho-
ben, der Mehrspieler-Modus zickte, musste auf
Microsofts Wunsch fur Xbox Live angepasst wer-
den. Doch nun kénnen wir stolzen Abenteurer
endlich auch auf der Xbox 360 Antaloor bereisen.
Die wesentlichen Elemente der Einzelspieler-Kam-
pagne haben wir ja bereits in unserem Test vor
zwei Ausgaben behandelt. Nur fehlte damals dem
Testmuster noch der Online-Modus. Daher jetzt
der Nachtest, mit Hauptaugenmerk auf den Live-
Komponenten.

Bevor es in den Kampf geht, wird zunachst ein
Charakter erstellt. Helden aus dem Einzelspieler-
Modus Ubernehmen, das klappt leider nicht. Aber
als Trostpflaster darf man Rasse, Klasse und
Geschlecht seines Online-Kriegers bestimmen.
Zwar stehen vorerst nur Menschen und Elfen zur
Wiahl, jedoch will der Hersteller in absehbarer Zeit
weitere Rassen nachreichen. Insgesamt darf man

sich bis zu funf Online-Charaktere basteln, danach
steht die Entscheidung fur einen Modus an. Der
sicherlich interessanteste ist der Rollenspiel-Modus.
Hier vertrimmen bis zu acht Teilnehmer gemein-
sam Monster und bewadltigen Quests auf insge-
samt 15 Karten. Einem Saufkumpan Alk besorgen,
Dorfbewohner retten, Oger-Uberfélle vereiteln: die
Aufgaben sind Standardkram, aber immerhin. Der
Modus verliert im Vergleich mit dem PC-Pendant
ein bisschen, weil anstelle méchtiger Stadte nur
eine Standard-Online-Lobby als Treffpunkt dient.
So geht zwar das Quasi-MMORPG-Flair fléten,
dennoch st der Unterhaltungswert beachtlich.
Denn die Areale haben Uberraschende Ausmabe,
Ruckler bzw. Lags sind kein Thema, und Zuxxez
plant kontinuierlich neue Aufgaben zum Down-
load nachzureichen. AuBerdem sind — im Gegen-

66 Endich macht
der Gaul das, was wir

wollen ”




Magier als Feinde?

Die Totenbeschworer
kdnnen ein lastiger
Haufen sein. Und zwar
nicht nur, weil sie un-
seren Helden mit Gift-
zauberspriichen
schwachen. So ganz

bies zu beschwo-

ren, werden sie
meistens von groRen
Nahkémpfer-Gruppen
begleitet. Wer nicht
rechtzeitig einen Heil-
zauber vom Stapel

nebenbei beschworen
sie auch noch Untote.

Und die sind deut-

lich aggressiver und

gefahrlicher als ihre
Brlider aus dem indi-
Zierten Einkaufs-Passa-
gen-Zombie-Massaker,
das Capcom letztes
Jahr an den Start ge-
bracht hat.

asst, hat hier schlech-
te Karten.

Orks wiederum ha-
ben so viel magisches
Talent wie ein Grizzly-
Bar. Allerdings haben
sie auch fast die kor-
perliche Stérke eines
solchen. GroBere
Gruppen stellen des-
halb selbst fiir erfah-
rene Helden eine
handfeste Herausfor-
derung dar.

Die Trachidis-Schama-
nen sind da ganz &hn-
lich. Doch statt Zom-

satz zur PC-Version - alle Areale von Beginn an auswahlbar. Ein Kar-
tenausschnitt rechts oben im Bild zeigt verfiigbare Aufgaben und
Mitspieler, sodass die Orientierung problemlos klappt. Verabreden
kann man sich per Headset. Ist ein Quest gemeistert, schalten sich
mehr und mehr Quests frei. Praktisch: Der Charakter wird beim Ver-
lassen der Karte automatisch gespeichert, Erfahrungspunkte und
Gegenstande gehen also nicht verloren. Und man darf items mit
Mitspielern tauschen.

Wer von Koop-Abenteuer wenig hélt und sich lieber in den Wett-
kampf stlrzt, kann sich mit drei Spieler-versus-Spieler-Modi die Zeit
vertreiben: Teamkampf, Attacke und Monsterjagd. Bei ersterem ste-
hen sich zwei Teams mit einer gewissen Anzahl an Wiederbele-
bungen gegentiber. Mit Waffengewalt und Magie geht es in den
Fight. Gewinner ist das Team, von dem noch jemand am Leben ist.
»Attacke« erinnert schon fast an einen Shooter. Wieder tritt die
Spielerschaft in zwei Gruppen an. Es gilt ein gekennzeichnetes
Monument zu verteidigen und gleichzeitig das des Gegners zu zer-
storen. Unser Favorit ist jedoch die Monsterjagd. Hier bekommt
jedes Team eine feste Anzahl an Monstern zur Seite gestellt. Es gilt
nun, die eigenen Biester zu beschiitzen, wahrend die gegnerischen
Plagegeister Uber den Jordan geschickt werden mussen. Die Spieler-
gegen-Spieler-Modi finden Gbrigens zum Teil in Arenen statt, teil-
weise aber auch in der freien Wildbahn von Antaloor. Als Dreinga-
be stehen noch Pferderennen auf dem Onlineplan. Hier missen die
Teilnehmer einen Hindernisparcours so schnell wie méglich absol-

DAS INVENTAR

Alles an seinem Platz

In Antaloor gibt’s so eini-
ges zu finden. Von Rustun-
gen Uber Schwerter, Axte,
Bogen, Streitkolben bis
hin zur Lanze. Da hilft das
klassisch prasentierte In-
ventar einem ungemein
weiter. FUr jedes RUstungs-
teil wie Helm, Brustpan-
zer, Beinschienen oder
Stiefel steht ein Slot be-
reit. Ebenso fur magische
Ringe, Pfeilkdcher oder
ein Schild, beziehungswei-
se eine zweite Waffe. Der
Held legt ein Objekt
sofort an; so sehen mode-
bewusste Spieler gleich,
ob der frisch geplunderte
Helm zum Outfit passt.

vieren. Eher fade. Deutlich unterhaltsamer ist der »Pferde stehlen«-
Modus, wo zwei Teams in einer Arena gegeneinander antreten, um
die Wette Pferde suchen, finden, klauen und in den eigenen Stall
bringen. Wer eine vorgegebene Anzahl an Gaulen geschnappt hat,
gewinnt. Passend zum Titel darf man allerdings Pferde auch aus
dem gegnerischen Stall mitgehen lassen und in den eigenen brin-
gen, ein hektischer Spaf.

Zuletzt noch ein paar Anmerkungen zum Einzelspieler-Modus
bzw. zu den positiven Folgen, die die Verschiebung hatte. So ist die
von uns als Uberladen kritisierte Steuerung noch einmal optimiert
worden, sodass sie jetzt ziemliche Ahnlichkeit mit »Oblivion« hat.
Fans von Bethesdas Rollenspiel soliten also keine Probleme haben.
Zudem wurde das Reitverhalten verbessert, der Gaul ist nun nicht
mehr so stdrrisch. Angst vor Kleintieren wie Spinnen hat das Reittier
ebenfalls nicht mehr, was dem Spielfluss zugute kommt. Zusétzlich
sind nun noch vier weitere Ristungssets zu finden. So ganz neben-
bei wurden auch einige kleinere Bugs beseitigt, etwa Clipping-Feh-
ler. Trotzdem sind an einigen Stellen immer noch welche zu sehen.
Schwamm drtiber, denn in der Praxis fallt eher die souverane Ein-
deutschung auf: 180.000 Worter und 211 Sprechrollen, sagt der
Hersteller. Hat Stil und klingt gut, sagen wir.

Fazit: Selbst wenn der Mehrspieler-Modus im Vergleich zur PC-
Version Federn lassen musste, ist es doch toll, dass es Uberhaupt
einen gibt und dass der doch einiges an Substanz mitbringt. Dazu
kommt, dass die Optimierungen des Soloteils allesamt sinnvoll
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erscheinen und einem das Geflhl geben,
dass die Entwickler das Plus an Zeit gut
genutzt haben. Wer also »Oblivion« inklusi-
ve »Shivering Isles« schon durchgespielt hat,
kommt um »Two Worlds« nicht herum.
Wer nicht, der sowieso nicht.

Nicholas Buracas

Two Worlds
GRAFIK/

Auch im Mehrspieler-Modus ein Au-

genschmaus, bis auf die Gesichter

SOUND/
Stimmige Musikmischung, nette
Sprachausgabe

STEUERUNG/

Die Steuerung wurde verbessert,
fiihlt sich nun wie »Oblivion« an

Traumhaftes Rollenspiel,
dem die Extra-
Entwicklungszeit nicht
wehgetan hat
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Lohnt sich’s? _
‘ Herrlich frech, herrlich ' ’
unkonventionell

O sollte noch fliissiger
spielbar sein
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OVERLORD

Publisher/

Codemasters

A Amued  Schafe reiBen und Hobbits kntippeln. Einfach Klasse!

Studios

Preis/ ab 60 Euro ach langem Schlaf erwacht der Aber nein, denn obwohl zerstéren, plindern
Genre/ Strategie N Overlord. Ein dusterer Krieger mit  und tyrannisieren zum Handwerkszeug eines
Spieler/ 1-2 schwarzer Kutte, Dornenhelm und  erfolgreichen Overlords gehért, unterscheidet

Xbox Live?/ ja gluhenden Augenschlitzen, dem Sauron aus  sich die Produktion des holldndischen »Age of
USK/ ab 16 Jahren »Der Herr der Ringe« erstaunlich ahnlich. Aber  Wonders«-Entwicklers Triumph vor allem durch
AR anders als Sauron ist der Overlord zu Spielbe- ihren rabenschwarzen Humor angenehm vom
KURZ & ginn macht- und kraftlos. Er muss sein Reich  Ublichen Gutmenschen- oder Blutrunst-Einerlei.
KNAPP des Bosen erst noch errichten, eine Armee der ~ Von der ersten Minute an nehmen die entwaff-
Ein echter Uber- Finsternis rekrutieren und die Ldndereien unter- ~ nende Machart und die herrlich sarkastischen
raschungshit. driicken, die seinen Turm des Bosen umgeben.  Spriiche alles aufs Korn, was das Fantasy-Genre
:gggefazifﬂt A Zweckdienlich sind die grimmigen Helfer des  hergibt. Im speziellen natirlich »Herr der
Overlord, die so genannten »Schergen«,  Ringe«.
gebeugte und unterwurfigste Gnome. Auf In zwei Einstiegsmissionen werden einem die

NN

) ) DAS STECKT Kommando hipfen sie aus Portalen heraus,  Grundzlige der Steuerung eingepeitscht. Also

Der Zwischengegner kann den Furz des Todes. Und wie! Jeder DRIN . . . . g . . .
schimmernde Totenkop steht fiir einen dahingerafften Schergen Poinfen auf einen weiteren Befehl richten sie Unheil in  raus ins Hlgelland, Schafe meucheln. Die so
A der Umgebung an. Knlppeln Hobbits zu  gewonnenen Safte geben dem Overlord die
.Snrgfa%en Boden, fackeln Sonnenblumenfelder ab, met-  Moglichkeit, anstelle von funf Schergen derer
th:; € zeln Schafsherden nieder. Zum Beispiel in der 15 zu kontrollieren. In den folgenden Missionen

Trainingsetappe. Da werden die Tiere zu kla-  marodieren dann immer mehr Schergen inner-

‘ : ‘ 10% gendem Gemecker und idyllischen Klassikklan-
per Xbox Live M Per System-Link oder an einer Konsole geht o\ 20% gen (genauer gesagt: Beethovens »Fur Elise«)

leider nix M Diverse Downloads vom Marktplatz, zum Beispiel ) ) . | " d
Themes und Gamerpics B 44 neckische Erfolge und 1.000 munter gehackt, und wer die Ohren spitzt, “ Wll.frle Wanst
Gamerpoints, die Halfte davon ist leicht erspielt 45% kann sogar Knochen knacken héren. Brutal? '

’ ° Unmenschlich? Ein Killerspiel gar? mLISS Sterben ”

062 /360 LIVE

I Deathmatch und Koop fiir zwei Spieler auf einzelnen Karten




SO GEHT'S
A Scheuch die Schergen!

Der Overlord wird
vom Spieler direkt ge-  tungen anhand
steuert und greift mit  der Hautfarbe deutlich
Breitschwert oder Flam-  zu unterscheiden.

men aktiv ein, wenn es

Schergen-Gat-

Die Braunen zum

ans Niedermahen Wi- -
Komr(rjlgndohuberneh.— fen Feuerballe tiber Bar-
el ée 5 er%en. SI'De rikaden, dritte heilen
\Iiver erl}von eri U Verwundete, vierte
gntro ler, rr]nan AN s hleichen sich ins Fein-
aber per rechtem Con- desland oder schieben

trol-Stick die Laufrich-
tung beeinflussen.
Klappt gut, die Weg-

Baumstamme aus dem
Weg. Und manchmal
tun sie sich zusammen

findung versagtnur ¢ scpleppen gemein-
ganz seften. sam Energiekugeln
Wer hat da von »Pik-  oder Picknickkdrbe von
min« geklaut? Genau A nach B. Sieht wirklich
wie die Nintendo-Fi- ~ verdammt nach

guren sind auch die »Pikmin« aus...

halb eines immer gréBer werdenden Gebiets, sammeln Reich-
tUmer und schaffen so die Grundlagen zur Erschaffung von
noch mehr Schergen - verschiedener Gattungen Ubrigens. Die
mit der braunen Hautfarbe sind Alleskénner. Dann gibt's die
Roten, die durch Feuer laufen. Und die Blauen, die durch Was-
ser laufen. Je langer das Spiel, desto taktischer. Denn mehr und
mehr Aufgaben erzwingen den wohltberlegten Einsatz der
richtigen Schergen zur richtigen Zeit. Und oft muss auch der
Overlord selbst eingreifen. Meistens mit der Streitaxt, das sorgt
fur reichlich Blut und Splatter. Mit der Zeit entwickelt das Game-
play also einen beachtlichen Facettenreichtum. Es lohnt sich, ein
wenig Uber taktische Varianten nachzudenken. Zum Beispiel,
ob man nicht vielleicht einen Opferbrunnen sucht und ein bis
zwei Schergen reinwirft, weil dadurch namlich der Overlord sei-
ne eigenen Lebenskrafte wiederherstellt. In den ersten zwei bis
drei Stunden spielt sich das alles richtig angenehm, man kann
sich voll auf die feine Mischung aus taktischen Finessen und
flotter Action einlassen. Danach fuhrt die Kontrolle Gber brau-
ne, rote, blaue Schergen zu einer Steuerung, die einem den
Umgang mit mehrfach belegten Schulter- und Aktionstasten
aufzwingt. Damit verkomplizieren sich die Dinge, und das froh-
liche Treiben verliert an LeichtflBigkeit. AuBerdem hat das
Scheitern an einigen Schltsseletappen den wiederholten Marsch
durch bekanntes Gebiet zur Folge, und so was kann dann

| COMMUNITY |

360 TECH

Ich muss was Boses
tun!

Die Eindeutschung hat sich
einen extra Kasten verdient,
allein wegen der Ansage
von Schergenmeister Gnarl
gleich zu Beginn: »Gebt ihm
Saure in die Augen, damit
er wach wird!« So also
erwacht seine Verderbtheit,
der Overlord, und wird von
Gnarls irrer Gollum-Stimme
direkt mit seinen Unterge-
benen bekannt gemacht:
»Seht euch die bésen Ge-
sichtlein an. Bereit, auf eu-
ren Befehl zu morden und
zu plundern!« Solche raben-
schwarzen Spruche gibt’s
zwischendurch immer wie-
der auf die Ohren. Jede
Pointe trifft genau!

schon die Nerven strapazieren. In solchen Momenten ist also
durchbeiBen angesagt. Allzu viele Fruststellen sind’s dann aber
doch nicht. So tbt man sich also in Geduld und strebt vielen
Hohepunkten entgegen. Den Bossgegnern vor allem. Zwi-
schendurch blasen Furst Ferdinand und andere schrage Typen
zum XXL-Duell. Wilfried Wanst zum Beispiel, ein Zehn-Zentner-
Schwergewicht von einem Metzger, der erst ein Dutzend Scher-
gen mit einem todlichen Bauchplatscher zu Tode walzt, dann
den Rest per Rollkugel-Attacke plattet und schlieBlich dem
Overlord mit seiner Axt was einscharft. Die Schergen im rich-
tigen Augenblick mit laut schallendem Horn zurtick rufen und
gleich wieder auf Angriff umschalten, so klappt's aber mit dem
Sieg. Was toll ist, weil mit jeder geschafften Mission die Behau-
sung des Overlord - der Turm des Bdsen - an Prunk gewinnt.
Und weil der Overlord Ristungsteile dazu bekommt. Und weil
er damit immer fieser aussieht.

Letztlich treibt einen das Spiel also ordentlich vorwarts, und
punktet in aller Regel mit viel Fairness und dem offensichtlichen
Willen, einem keine allzu groBen Hindernisse in den Weg zu
legen. Die Ladezeiten sind kaum der Rede wert, und die Grafik
ringt einem immer wieder ein anerkennendes »Oho!« ab.
Etwa, wenn der Teich zwischen Sonnenblumen und Seerosen
so herrlich schimmert, wenn geschmolzenes Eisen in den unter-
irdischen Schmelzen brodelt, oder wenn sich mannshohes

REPORTAGE

Getreide Halm fur Halm zur Seite biegt,
sobald eine Horde Schergen durch das
Feld trampelt. Das sind Details, die eine
mit Liebe gemachte Produktion wie
»Overlord« auszeichnen. Schon!
Richard Léwenstein

Overlord

GRAFIK/
Stilecht, detailreich, und richtig
witzig animiert.

SOUND/
Klasse Dialoge, klassische
Musik, ordentliche Effekte

STEUERUNG/
Erst simpel, spater einen
Tick zu Uberladen

Von Null auf fiinfundachtzig:
Strategie-Uberraschung
mit tollem Humor-Plus
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Publisher/
Activision
Hersteller/
Activision

Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1 -2
Xbox Live?/ Ja
USK/ ab 6 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Irgendwo unter-
haltsame, aber
leider auch shreklich
einfallslose Action
mit shreklichen
Grafikmangeln

S

DAS STECKT
DRIN

Zahlen

Kémpfe
m Spriiche

Missionen

30% 30%

20% 20%
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SHREK DER DRITTE

Shrek lass nach, ein Oger!

Wenn uns ein Streifen im Kino Tranen lachen
lasst, dann muss das bei der dazu passenden
Umsetzung fir Xbox 360 noch lange nicht
der Fall sein. Dabei hatte es in diesem Fall
klappen kénnen, immerhin ist der »Shrek«-
Film eher fur Witz als fir wegweisende
Effekte bekannt. Solche Bilder kann die Xbox
360 produzieren, interessantes Gameplay
sowieso, und dass die Gags riberkommen,
das ware halt eine Frage des Gamedesigns. Im
Film wird Shrek recht bald klar, dass er durch
die Heirat mit Prinzessin Fiona auch die Krone
des Konigreichs Weit Weit Weg aufgesetzt
bekommt. Weil er aber aufs Regieren Uber-
haupt keine Lust hat, muss Ersatz her: Fionas
Cousin Arthus. Aber der will erstmal gefun-
den werden, und so startet die Geschichte.
Neben Shrek trifft man im Verlauf des Spiels
viele altbekannte Figuren wie Fiona, den Esel,
den gestiefelten Kater und Prinz Charming;
einige davon Ubernehmen zeitweise statt
Shrek die Heldenrolle. Und tatsachlich, der
Esel quasselt in einer Tour, und der gestiefel-
te Kater hat denselben spanischen Akzent
drauf. Ab und zu kommen ein paar lustige
Spruche riber, wobei die Figuren Ubrigens
mit den deutschen Synchronstimmen besetzt
sind. Dadurch gewinnt das Ganze an Charme
und Lebendigkeit. Die frohlich-aufgeweckte
Hintergrundmusik tragt das ihre dazu bei.

WEIT WEIT WEG...

...am besten aber mit dem Gameplay: eine 20
Etappen lange Mischung aus ziemlich banaler
Jump'n'Run-Action, eher faden Kampfen und
einigen Geschicklichkeitstests, alles recht ein-
fallslos und ohne wirklich gute Ideen. Egal
ob Schloss, Piratenschiff oder College von
Worcestershire: Man hipft rum, balanciert
Uber Steine und Stege, fechtet und kloppt sich
mit allerlei Getier, sammelt Extras, wechselt
zwischen den Figuren und gribelt einige
Sekunden Uber Schalter-Schltssel-Puzzles,
von denen wir jedes einzelne schon zigmal

- Erscheint/ ert_\altlich

\

in anderen Spielen gesehen haben. Dass der
Held gelegentlich in Begleitung ist, hat aufs
Gameplay wenig Einfluss. Denn allzu viel
Unterstttzung darf man nicht erwarten. Wann
welche Figur zum Einsatz kommt, bestimmt
das Spiel. Die Beschreibung der Steuerung
passt in einen Satz: Geht locker von der
Hand, steckt aber auch wenig dahinter. Und
der Mehrspieler-Modus? Finf Minigames,
fertig. Eine Curling-Variante, Schiffe versen-
ken, und so weiter. Ein Koop der kompletten
Kampagne ware schon witziger gewesen.
Am besten zu viert, so hat's uns schon beim
»Shrek 2«-Game auf der alten Xbox SpaB
gemacht. Ein Next-Gen-Game sollte eigent-
lich zulegen, nicht abbauen...

Oh Shrek, es ruckt!

Wie sagt doch der gestiefelte Kater im
Film? »lch darf nicht weinen.« Von uns aus
durfte er, denn beim Anblick der vielen
Polygonkanten kann einem schon danach
zumute sein. Dabei leistet sich die Grafik auch
noch Ruckler. Und die Mimik der Charaktere
hatte man auf jeden Fall ausdrucksstérker
hinkriegen mussen. Und die Ladezeiten kir-
zer. Und die Bossgegner-Fights anspruchs-
voller. Captain Hook kriegt ein paar auf
die MUtze, dann ist er platt. Klar gibt's ein
paar Lacher und nette Anspielungen; wer
zum Beispiel im Piratenschiff Kisten zerhaut,
befreit nebenbei die rabiaten Pinguine aus
»Madagaskar«. Fur die Jingsten mag das
noch unterhaltsam sein, aber halbwtichsige
und erwachsene 360-Besitzer werden deut-
lich unterfordert.

Wertung

Grafisch weit weit weg von
einem Next-Gen-Spiel. Und

kein Vier-Spieler-Modus. Viele
Chancen verpasst.

TETRIS
EVOLUTION

Auf die Wurfel, fertig, los

Publisher/ THQ Hersteller/ THQ

Preis/ ab 30 Euro Genre/ Puzzle

Spieler/ 1- 10 Xbox Live?/ja USK/ ohne
Altersbeschrankung Erscheint/ erhaltlich

Wir sparen uns das Lastern, weil die Packungs-
rlckseite was von »umwerfenden HD-Grafiken«
faselt, oder weil THQ nicht mal die wenigen
Bildschirm-Texte eingedeutscht hat. Denn wir
haben Respekt. Dieser Urahn aller Action-Puzzles
hat vor 22 Jahren ein Genre definiert, und er ist
seitdem kaum gealtert. Auf dem DS sich damit
unterwegs die Zeit vertreiben, warum nicht? Ist
auch schon, dass es jetzt eine Umsetzung fir die
Xbox 360 gibt. Aber als DVD-Disc? Fir richtig
Geld? Fir so eine originalgetreue Umsetzung?
Nach wie vor purzeln Wrfel und Steinchen in
L-Form einen Schacht runter und missen klug
gestapelt werden, so dass die sie zu kompletten
Reihen heranwachsen und sich vertschissen.

ORIGINAL BLEIBT ORIGINAL

Okay, es gibt nette Erweiterungen des
bekannten Konzepts. Man kann im Hintergrund
Videos laufen lassen, oder 15 Blimchen- und
Sonnenuntergangs-Motive als Diashow anzei-
gen lassen. Kann zwischen Marathon-, Ultra-
oder Cascade-Modus wahlen, und zwischen
sieben weiteren Varianten, die sich aber alle
ahnlich anfuhlen. Vier Spieler dirfen an einer
Konsole stapeln, gemeinsam oder um die
Wette. Dasselbe via Xbox Live, mit maximal zehn
Leuten. Man kann die Spielgeschwindigkeit und
die Vorab-Fullung des Schachts bestimmen, ob
kommende Steine angekiindigt werden, oder ob
man sie am Boden noch kurz verriicken darf. Die
Steuerung? Passt schon, spielt sich gut, ist eine
Turbo-Kopfnuss wie eh und je. Aber noch mal:
30 Euro! Als Arcade-Download fur 800 Punkte
war's fair gewesen.

Gepimpter Puzzle-Kult. Wem
das Geld nicht zu schade ist...
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MONTAG - FREITAG

‘PRASENTIERT DIE

AB 22 UHR BEI GIGA

360

Was tut sich alles
rund um Xbox Live?

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

Ein letztes Mal?

Die Temperaturen steigen. Nicht nur
im heimischen Garten, sondern auch
in den Weiten von Xbox Live. Denn
der 4-on-4 Cup Reloaded in »Halo 2«
hat begonnen. Insgesamt 16 hochmo-
tivierte Teams gehen an den Start, um
sich in der Kénigsdisziplin von »Halo
2« noch einmal zu messen. Viel Zeit
bleibt ihnen nicht mehr. SchlieBlich
erscheint schon im September der
heiB erwartete dritte Teil von Bungies
Science-Fiction-Saga. Bis es allerdings
soweit ist, erfreuen wir uns noch
immer an Teil zwei. Im nachsten Heft
berichten wir, wie der Cup ausgegan-
gen ist!

SINVIAIIII 1000100000 1000000000 100 1000000 100 000000

Benzin im Blut

Hobby-Rennfahrer durfen sich freuen!
Bei »Forza Motorsport 2« heulen end-
lich die Motoren. Nicht nur in den
Handlerregalen, sondern auch in der
Consoles Sport League. In der 1-on-1-
Ladder zum RennspaB dirfte es wohl

bald ziemlich heiB her gehen. Und
Scharfschutzen? Die durfen sich ab
sofort bei »Shadowrun« in einer 2-on-
2 und einer 4-on-4-Ladder austoben.

WWW.CONSOLES.NET

Xbox-Watch,
Szene-News

NACHRICHTEN

Neues aus der
Consoles Sport
League

Xbox-Watch

AKTUELLE TABELLEN

DOWNLOADS

DOWNLOADS IM TEST

Call of Duty 3, Prince of Persia Classic, | Die Ladder-Meister
Lost Planet Xevious, Bomberman | der Consoles Sport
Live, Super Street League
Fighter 2 Turbo

DER 360-MEDIENBLOG

estern ist »Bullet Witch«
G eingetroffen—mein Tausch-

partner hat es mir fast mit
Bedauern gegen mein Spiel
geschickt. So schlecht waren die
Kritiken, so wenig Anklang fand
das Game in Deutschland, dass
ich mich wirklich darauf gefreut
habe. Zu Recht, wie lhr in meinem
Test sehen konnt.

ICH MAG EROTISCHE HAUPT-
FIGUREN

Ich kann es nicht andern, aber
ich spiele selbst bei »Top Spin«
oder »Virtua Tennis« den Damen-
Grand-Slam, da ich nun mal lie-
ber stundenlang auf eine weibli-
che Actrice blicke als auf einen
muskelbepackten Alter Ego.
Selbst bei »Rainbow Six: Vegas«
wirde ich mit einer waffenstar-
renden Lady durch die Lande lau-
fen, wenn sich nicht meine Repu-
tation angesichts frustrierter Mit-
kampfer schlagartig verschlech-
tern warde.

Also kommt mir eine Figur wie
diese Lady vollig zu Pass. Zumal
es auf dem Xbox Live Marktplatz
zahlreiche Outfits kostenlos als
Download gibt. Schulméadchen
ist cool, die Straps-Sekretarin
exzellent und sogar als Mumie
sieht unsere Hexe noch besser
aus als so manche andere Spielfi-
gur. Ein Argument ist allerdings
nicht von der Hand zu weisen: Es
handelt sich nicht um ein Barbie-
Ankleidespiel, sondern um einen
Shooter.

DOOFE LINEARE HANDLUNG -
NA UND?

Die Maps haben einen Nachteil:
Sie sehen so aus, als seien sie frei
durchstéberbar. Das sind sie nicht
und wollen sie auch gar nicht
sein. Wie bei »Lara Croft«, »Sude-
ki«, »Ninety Nine Nights« oder
sonst einem Action-Game folgt
der Spieler linear vorgeschrie-
benen Bahnen. Barrikaden ver-
sperren ab und an den Weg, bis
man das blockierende Superhirn
zerstort hat und es weitergeht.

Auch die Gegner sind bis auf die
Ausnahme einiger Endgegner
immer gleich. Daflr finde ich die
Speicherpunkte gut gesetzt - es
ist fur mich das perfekte Spiel, um
nach der Arbeit einfach ein paar
Schritte auf den High Heels dieser
schonen  SchieBmadame zu
machen — kein Anspruch, einfach
ein paar Damonen wegputzen.
Und auch die viel gescholtene
Steuerung auf einigen Ebenen
liegt mir personlich — ich komme
spielend damit klar. Im Gegenteil:
Ich mag es, ein wenig Auswahl zu
haben.

Fazit: Eines der Spiele, das sich
gut dafir eignet, um mit einem
Glas Rotwein in der Hand nach
der Arbeit zu entspannen. Dank
der Kostime auch ein Augen-
schmaus. 60 Euro sind aber ein
wenig happig, zumal »Bullet
Witch« auf Deutsch nur mit
Untertiteln vorliegt. Sobald Ihr ein
Restexemplar oder ein Tauschspiel
findet - zuschlagen.

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
D-Generation X

NAME/ TUYET MIDANG ALTER/ 19
BERUF/ ABITURIENTIN. WOHNORT/ HAMBURG

AUFGABE IM CLAN/ MANAGEMENT/PR
WEBSEITE/ HTTP://WWW.CLAN-DX.COM

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

TD: Ein respektvoller Umgang ist fur uns sehr wichtig.
Der Teamgedanke wird bei uns groB3 geschrieben. Un-
sere Spieler kennen sich auch Squad Ubergreifend
dank regelmaBiger online Clantreffen in diversen Mul-
tiplayer-Lobbys. Bei uns herrscht eine familidre Atmo-
sphare, die es Neueinsteigern leicht macht, Anschluss
zu finden.

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

TD: Die Konsolen-Szene steckt im Vergleich zur
PC-Szene noch in den Kinderschuhen. Aber auch
hier ist ein klarer Aufwartstrend zu erkennen. Premier-
ships mit Sachpreisen, wie sie zum Beispiel von
der Consoles Sport League angeboten werden, sind
ein wichtiger Schritt in die richtige Richtung. Die
Professionalisierung wird auch hier in den kommen-
den Jahren weiter zunehmen.

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

TD: Die Consoles Sport League ist das Mekka fir al-
le eSportler mit Xbox 360. Wenn man die Entwicklung
der letzten zwolf Monate Revue passieren lasst, muss
man Speedy und seinem Team grof3ten Respekt zol-
len. Ganz zu schweigen von den vielen ehrenamt-
lichen Helfern, die ftr einen reibungslosen Ablauf sor-
gen.

360 LIVE: Wie wichtig ist Erfolg fiir euch?
TD: Erfolg ist ein wichtiger Aspekt fir uns. Wir stehen
natdrlich in Konkurrenz zu anderen Clans, aber des-
wegen werden wir nie den Respekt vorm Gegner ver-
lieren. Aber es ist vollig klar, dass wir unsere Clan-Mat-
ches gerne erfolgreich bestreiten, was uns bis jetzt
auch gut gelungen ist.

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

IVIB: Wir warten nattrlich sehnstichtig auf »Halo 3«.
Aber da noch immer kein wirdiger Nachfolger fir
»Call of Duty 2« gefunden ist, sind wir auch auf »Me-
dal of Honor: Airborne« und »Brothers in Arms: Hell’s
Highway« gespannt.



WER NIMMT DIE SCHARFSTEN KURVEN?

Alles neu beim Clan namens »Opus Aeternus Magistri«,
vormals unter dem Begriff »Next Generation German
Ultimate Soldiers« bekannt. Neben der Namensanderung
geht auch eine komplett neue Clanpage im Internet an den
Start. So etwas muss naturlich gefeiert werden. Und was
bietet sich da besser an, als ein Turnier zu veranstalten? Da
die »FIFA WM 06 Master Series« letztes Jahr so prima Uber
die Buhne gegangen ist, sind wir vom 360-Live-Magazin
wieder mit an Bord.

Beim »OAM Forza 2 Endurance Cup« entscheidet sich im
Spatsommer, also irgendwann ab August, wer der beste Pilot
auf Xbox Live ist. Damit in diesem Ausdauer-Cup kein Spieler
einen Vorteil hat, gibt es eine Klassenbeschrankung auf

TURNIER-BERICHT

Immer nur Xbox Live ist auf Dauer ein bisschen langweilig.
Deshalb sind LAN-Parties immer wieder eine willkommene

Wagen der U-Klasse. Also nix fir Weicheier. Zusatzlich wird
ein bestimmtes Auto flr alle ausgewdhlt, damit sich nicht
jemand mit einem eigenhdndig aufgebretzelten Modell
Vorteile verschafft. Auf diese Weise bestimmen allein die
Fahrktnste Uber den Sieg. Naturlich gibt es auch diesmal
neben Ruhm und Ehre wieder eine Kleinigkeit zu gewinnen.
Was, bleibt aber noch eine Uberraschung. Teilnehmen kann
Ubrigens jeder, der »Forza Motorsport 2« sein Eigen nennt
und per Xbox Live online spielen kann, sprich der mit der
Konsole online geht und Uber einen Gold-Account verfigt.
Mehr Infos zum Turnier gibt es auf der Homepage von OAM:
www.oam-clan.de.

Siebte Runde im Night Cup beim Kickerspiel »FIFA
07«. Leider war der nicht ganz so gut besucht wie die
vorherigen Austragungen. Lediglich fiinf Teilnehmer
hatten sich angemeldet, von denen einer nicht antrat.

CALL OF DUTY 3
Preis/ 800

Herst./ Activision

An der Front herrscht nie-
mals Ruhe. Deshalb sorgen
die Generale von Activision
mit dem »Bravo Pack« fur fri-
schen Mehrspielerstoff. Funf
neue Karten beinhaltet das
Paket, von denen zwei spezi-
ell »Call of Duty«-Veteranen
bekannt vorkommen kénn-
ten. So hat die »Depot«-Map
aus dem Ur-»Call of Duty«
einen Auftritt, ein wenig
ummodelliert in »Gare Cen-
trale«. FUr intensive Fahr-
zeuggefechte war im Addon
zum ersten Teil speziell
»Kharkov« ideal. Damit sich
das nicht mit dem Schauplatz
aus »Call of Duty 3« beift, ist
diese ebenfalls ein wenig
umgebaut und spielt nun in
Marseille. Die drei neuen
Karten verschlagen Hobby-
soldaten schlieBlich in die
deutsch besetzte Hugelfes-
tung Aller Haut, einen
Nachteinsatz an der Seine
und die Kleinstadt Rimling.
Allerdings gehen 800 Punkte
als Sold drauf...

[ _ A SR
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LOST PLANET

Preis/ 400 Herst./ Capcom
Auch wenn es bitter kalt ist,
die Mehrspielergefechte auf
dem Verlorenen Planeten
neigen sich ebenfalls nicht
dem Ende zu. Seit dem 7.
Juni ist nun endlich auch die
»Battleground«-Karte, die
der Collector’s Edition des
Spiels beilag, fur lau zum
Download erhaltlich. Seit
einiger Zeit hat sich auch das
Map Pack #2 fur 400 Punkte
auf dem Marktplatz breit
gemacht. Auf zwei neuen
Karten treten Eispiraten
dann gegeneinander an. Der
»Hive Complex« ist eine ver-
lassene Mine mit eng
gewundenen Tunneln und
Brucken. »Trial Point«
kommt da schon zivilisierter
und vor allem warmer daher.

SN

Deshalb startete der Cup auch direkt mit dem
Halbfinale. Das erste Match konnte SaD | Ace mit
einem 9:3 gegen Troxer fiir sich entscheiden. Im zwei-
ten Match gewann XxX GEC-SuNnY XxX gegen ZH
On Fir3 mit einem knappen 4:3. Nach dieser Partie
ging ZH On Fir3 leider sofort offline, weshalb der drit-
te Platz per Def-Win an Troxer ging. Im Finale
standen sich schlieBlich SaD | Ace und XxX GEC-
SuNnY XxX gegeniiber. Auch hier siegte ersterer

mit einem 8:1.

NARRRRNNNRR

[

Abwechslung. Vom 27. bis 29. Juli findet in Olsberg, zirka
50 Kilometer von Dortmund, die »SaD Inside LAN« statt.
Das dortige Konzerthaus bietet Platz fiir 200 bis 300 Mann,
was fur intensive Wettbewerbe sorgen sollte. Wer Lust
bekommen hat, einmal die Leute hinter einem Gamertag im
wahren Leben kennen zu lernen, sollte schnell auf die
Homepage von Seek and Destroy Gamings surfen:
www.sad-gaming.de Auf dass sich die Teilnehmerliste
schnell filllt!

[
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COMMUNITY
LIVE ARCADE TOTAL

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

PRINCE OF PERSIA CLASSIC

Preis/ 800 Points Hersteller/ Gameloft/Ubisoft Schwierigkeit/ mittel

Anno 1989 turnte der Prinz von Persien das erste Mal durch mit Fallen gespickte Verliese. Nach den er-
folgreichen Spielen fur die letzte Konsolengeneration geht es nun wieder klassisch zu. In 2D hipft, han-
gelt und fechtet sich der Prinz durch den Kerker des Sultanspalastes, um seine Prinzessin vor dem bo-
sen GroBvesir zu befreien. Statt jedoch in pixeliger Retro-Optik daherzukommen, wurde das Spiel tech-
nisch neu aufgebaut: Die Schauplatze wirken stimmig, die Animationen von Gegnern und dem Prinzen
sehen erstaunlich gut aus. Auch spielerisch hat es der Titel intakt auf Xbox Live Arcade geschafft. Die
Steuerung reagiert prazise, weshalb auch die tlckischsten Fallen keine gréBeren Probleme bereiten.
Meistens zumindest. Denn »Prince of Persia Classic« ist kein leichtes Vergnigen, auch wenn der Schwie-
rigkeitsgrad im Vergleich zum
Original ein wenig herunter-
geschraubt wurde. Beim Ab-
leben startet man an Ruick-
setzpunkten wieder und
nach jedem Level darf ge-
speichert werden. Fir 800
Punkte geht’s ins Abenteuer.
Genau so muss eine Neuauf-
lage aussehen! Auch wenn
die Spielzeit ein wenig langer
sein konnte. SchlieBlich wur-
de das Original schon so kon-
zipiert, dass man es in einer
Stunde bezwingen musste.
Sonst rettete sich die holde
Maid durch Selbstmord.

XEVIOUS

Preis/ 400 Hersteller/ Namco-Bandai Schwierigkeit/ mittel

PRASENTIERT VON

WERTUNG

Mit diesem Download reisen wir zuriick in das Jahr 1982 und erleben die Geburtsstunde eines ganzen
Genres, namlich des Vertikal-Shooters. »Xevious« von Namco-Bandai — damals nur Namco — gab'’s einst
nur in der Spielhalle und auf ein paar frihen Konsolen, und findet sich seit kurzem auch auf Xbox Live
Arcade. Auch wenn wir ein paar
optische  Verbesserungen begrift
hatten, kann die Eins-zu-Eins-Umset-
zung des Automatenklassikers bei uns
punkten. Das liegt natUrlich daran, dass
wir alte Sacke sind und beim Anblick
von grinen Flachen und grauen Kl6t-
zen in Erinnerungen schwelgen, aber
egal. Jedenfalls, das unkomplizierte
Gameplay funktioniert. Man steuert ein
Raumschiff tber Waldgebiete, Higel-
ketten und Nazca-Linien, und lasert
von oben heranzoomende Abfangja-
ger ab. Wie »Galaxians, blof3 vor héss-
lichen Kulissen. Ein bisschen Timing
kann nicht schaden, denn dann aschert
man mit Luft-Boden-Bomben auch
noch die stationaren Flakstellungen
ein. Wer sich treffen lasst, muss an
einem ziemlich weit zurtickliegenden
Punkt neu beginnen. Oldschool, Baby!
Fir 400 Points schon okay.

e T ele

WERTUNG
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SUPER STREET FIGHTER 2
TURBO HD REMIX

Preis/ mal sehen Hersteller/ Capcom
Schwierigkeit/ mittel

Ein Fest flir Fightfans: Im Herbst bringt Capcom eine interessante
Variante seiner »Street Fighter 2«-Reihe auf den Marktplatz. Im
Unterschied zum bereits erhaltlichen »Street Fighter 2« ziehen
dann flinf neue Charaktere in die Arena ein. Der Indianer T. Hawk
beispielsweise, und die flotte Soldatenbraut Cammy. Zusatzlich
bekommt jeder Kampfer eine Super-Kombo spendiert, also einen
heftigen Spezialangriff, der den Verlauf eines Schlagabtauschs
schon mal entscheidend andert. Bleibt zu hoffen, dass der
Netzcode flir Onlineduelle verbessert wird, denn die Lags nerven!
Die Figuren werden in einer Aufldsung von 720p neu gezeichnet.
Verantwartlich flir das Design: das Mangastudio Udon
Entertainment, das schon fiir die »Street Fighter«-Comics verant-
wortlich war. Bod nur, dass Capcom bisher keine Screenshots
rausriickt. Als Trostpflaster gibt's ein Bild von Capcoms anderer
Neuankiindigung flir Live Arcade, »Super Puzzle Fighter«. Mehr
dazu in der ndchsten Ausgabe.

‘ UNSER EINDRUCK

BOMBERMAN LIVE
Preis/ unklar Hersteller/ Hudson
Schwierigkeit/ mittel

Hudson ist offenbar lerfahig: Nach dem Vollpreis-Flop
»Bomberman: Act Zero« versprechen uns die Japaner mit
»Bomberman Live« ab dem Spatsommer eine zeitgemaBe und
groBtenteils unangetastete Version des originalen Multiplayer-
Spektakels. Das pseudodiistere Setting von »Act Zero« gehdrt
der Vergangenheit an, jetzt wird's wieder knuddelbunt. Das
Game setzt total auf Mehrspieler-Action. Bis zu vier Spieler tre-
ten an einer Konsole gegeneinander an, online bis zu acht. Sind
nicht gentigend Kumpels parat, darf man Bots zuschalten. Und
dann geht es so ab, wie es sich fiir »Bomberman« gehért. Mit
den Bomben sprengt man Hindernisse und Gegenspieler in die
Luft, sammelt Speed-Boosts oder Monster-Bomben, bis nur
noch ein Uberlebender tibrig bleibt. SpaB verspricht auch der
»Super Revenge«-Modus: Wer gebombt wird, kann vom
Spielfeldrand aus weiter Bomben werfen. Wer so einen noch
aktiven Kollegen trifft, darf wieder mitmachen. Volkerball, sozu-
sagen.

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

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

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

Der Mehrspieler-Betatest zu »Halo 3« hat schon einen
kleinen Ausblick auf zukiinftige Mehrspielerduelle geliefert.

Nun ist dieser vorbei und der Vorganger muss wieder bis 4-on-4-Ladder:
September ran. Die Besten der 1-on-1 Ladder:
Spieler Punkte | Matches Team Punkte | Matches
1 | Tok I Ninja + 11351 113 1 | eAxis.Bighen GoW + | 1446 42
2 | Sad | Deycide gs24 + | 1137 " 2 | SaD.GoW 4ond 4+ | 1267 24
3 | IFroOpl #+ | 125 14 3 | KoR Alpha-Squad # [ 1245 12
4 | ElemenT + 11103 17 4 | VGHB 11229 39
5 | Maleficus 4+ | 1101 33 5 | Xtreme360 ® | 1222 20
FIFA 07 VIRTUA TENNIS 3
Das neue »FIFA« ist zwar angekiindigt, aber noch Hiibsche Grafik und pfeilschnelle Spielbarkeit haben »Virtua
dominiert Jahrgang 07. Auf der Xbox 360 wird Tennis 3« schnell eine treue Fangemeinde beschert. Hier die
gedribbelt und gekickt, bis die Waden krampfen. Die besten Schmetterer der Consoles Sport League:
besten Torschiitzen gibt es hier:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1| SaD1 StraschO + [ 1528 121 1 | TG I w3bba ® | 1269 23
2 | dzs FerNaNDo + | 1477 158 2 | Ashley ® | 1265 17
3 | Nebukadnezar000 4 ] 1430 248 3 | mehl ® | 1166 12
4 | dzs MustiLinHo # [ 1419 89 4 | DABDAB o [ 1143 2
5 | DX Matador ¥ 1412 170 5 | MateoCROcodile + 11110 21

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

Spieler Punkte | Matches Team Punkte | Matches
1 | Z*xXRoBinHoXx + | 1474 189 1 | VGHB ® [ 1152 7
2 | TCSKingFresh + | 1402 64 2 | STARS GRAW2 Squad | # | 1070 5
3 | LaGoHai + | 1354 118 3 | VirtualSports-Ghosts + | 1067 "
4 | TCS.gla paz + | 1340 74 4 | G3RMAN HUNT3RS 4+ | 1040 2
5 | Kiki ® | 1304 30 5 | underDogs360 ¥ | 1017 3
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DER BESTE WEG ZU DEN

GIGA\

VIVA PINATA

Das Spiel richtet sich zwar primar an Kinder, bietet aber auch flir
Erwachsene viele Stunden Spielspa3. AuBerdem gibt es auch hier
ein paar leichte Punkte zu holen. Zumindest, wenn man ein paar
Kumpels hat, die das Spiel ebenfalls besitzen. Diese muss man
dann dazu bringen, einem Miinzen und Pifiatas zu leihen, um
voranzukommen. In Nullkommanichts ist man reich und bekommt
160 Gamerpoints gutgeschrieben.

GUITARHEROII

Okay, eigentlich ist hier nicht wirklich ein Trick

i

dabei. Allerdings gitt bei diesem Spiel das Gleiche
wie fiir das Erlernen eines richtigen Instruments:
{iben, tiben, (iben. Eigentlich ganz simpel, oder?

Fir alle, die bei den schwierigen Stiicken beim
Umgreifen Probleme haben sollten, haben wir
aber dennoch einen kleinen Kniff. Die Gitarre
einfach flach auf den Schof3 legen und auf jede
i Note einen Finger legen, den Daumen auf die

GAMERPOIN

Gartenwert: 20
Gartenwert Meister: 20
Pinata-Wert: 20
Pinata-Wert-Meister: 20
Reich: 20
Reichtumsmeister: 20
Varianten: 20
Variantenmeister: 20

O N N I .

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 160

O O NI SIS RSN

100K Club:

200K Club:

300K Club:

Die Locations freischalten
Dimebag Darrel Award:
Eddie Van Halen Award
Leichte, mittlere, schwere
Tour Champ:
Sandkasten-Hero/So-gut-wie-
gewonnen-Award:

B O N SIS S

GAMERSCORE LEICHT

orangene. Umgreifen fallt somit weg und aus dem GEMACHT: 210

=== »Guitar Hero« wird ein »Piano Herox.

GUITARHEROII

Aber wir haben noch mehr. Fiir ein paar
weitere leicht verdiente Erfolge muss man
sich nur die Credits ansehen, drei Songs
Uben, ein Stiick auf »Leicht« vermasseln,
den Lefty-Flip anschalten, einen Song
fertigspielen und sich weigem, eine
Zugabe zu geben. Zu guter letzt sollte man
»Womang, den wohl leichtesten Song des
Spiels tiben, um schlieBlich 100% aller
Noten zu treffen. Alles halb so wild!

Rock School-Abschluss:
Punktemacher-Award:
Perfektionisten-Award:

Hendrix-Award:
Streber-Award:
Zusatzpunkte-Award:

i

Rockstar-Alliiren-Award:
Hat-den-anderen-was-voraus-Award: 10

AR’ SIS

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 100

B O O NN S

B NN - TR0 e

10
10
30
10

10
10
10

SRR

RCcri N




EARTH DEFENCE FORCE 2017

Am besten schnappt man sich einen
Kumpel, um das Spiel auf »Leicht« und
»Normal« durchzuspielen. Die beiden
Schwierigkeitsgrade sollten keine Probleme

bereiten, so dass man mit hdchstens zwolf
Stunden flir beide Durchlaufe rechnen muss.
Macht alleine zwar nur bedingt Freude,
aber genau deshalb sollte man auch einen
Kumpel einspannen. Denn im Koop-Modus
macht das Spiel einfach mehr Spaf3!

Deutschlands erfolgreichste
Gamerpoint-Helden

R e

Alle Level gesdubert
(Leicht): 50
Alle Level gesdubert

(Normal): 100

B SN SN

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 150

B R SN SN

Bei vielen wird dieses Spiel ein Deja-Vu-Erlebnis
auslosen. Die Ahnlichkeiten zu »Zumac« sind
einfach zu stark, nur gibt es hier bedeutend

einfachere Erfolge. Einfach das Wolken-Powerup

nutzen, um eine Ladung Bélle in einer Farbe na

oben zu bringen. Sobald es zwdlf sind, kann man

sie zerstoren. Danach muss man sich um einen
Abschnitt mit zwei unterschiedlichen Ballarten
ktimmern. Fiir den Scharfschiitzen einfach im
ersten Level genau zielen. Der Rest kommt von
ganz alleine!

Auch wenn es nicht ganz so leicht

ist wie beim Vorganger, kénnen sich
Gamerpoints-Jager auch hier ein paar
Plnktchen dazuverdienen. Zunachst
sollte man ein Team auswahlen und
alle zwolf Spieler fiir die Erfolge in
dieses Team stecken. Danach das
Quarter auf zwolf Minuten einstellen
und die Voraussetzungen erfiillen.
Wahrend man dabei ist, kann man
auch schnell einen zweiten Controller
anschlieBen und ein wenig mit den
Slidem herumspielen.

12 Tore des Tempels

von Luxor: 14
5 Tage des Thot: 15
Leben! Gesundheit!

Wohistand!: 15
ch Der Schatz des Pharao: 16
Goldene Ankh-Miinze: 16
Feder der Maat: 15

R S -t

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT: 91

e SN SN

Spieler-Erfolge:
Wilt Chamberlain:
George Gervin:
Mo Cheeks:

Magic Johnson:
Team 3 Pt. FGs:
Inside Domination,
Track Meet:
Second Unit

BRI S R

GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT:

O .

390
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DIE-BESTEN-JAGER-CHARTS
Teweer | Tcamerpome: [zutowommpare |

Turambar360 ﬁ n 97407

DA CHOZEN

ONE

Deluxe NeXsim

War Tech, Forza Motorsport 2,
PR ! Y Marvel: Ultimate Alliance
) Forza Motorsport 2, Shadowrun,
TheThirdWave ! 75676 Shrek der Dritte

Quelle: www.mygamercard.net,
Stand: 11. Juni 07
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Soltrio Solitaire, Pirates of the
Caribbean 3, Mad Tracks

Forza Motorsport 2, Mad Tracks,
Tetris Evolution

Shadowrun, War Tech, Forza
Motorsport 2

Viel Luft um
nichts?

Hilfreiche Tipps!
Immer wieder gehen Foren-Threads
a la »Oh nein! Mein Xbox-Live-

durch die Weiten des Internets. Zeit
also, fur ein bisschen Aufklarung
zu sorgen. Denn in Wahrheit ist
der eigene Xbox-Live-Account
ziemlich sicher. Allerdings ist

er nicht gegen das so genann-

te »Social Engineering« gefeit,
also die zwischenmenschliche
Beeinflussung, um an Daten, hier
also das Passwort zum Account,
zu kommen. Besonders beliebt ist
das Wiederherstellen des Accounts
auf einer fremden Konsole, sodass
der falsche Freund etwaige Erfolge
erspielen kann, oder eben umge-
kehrt. Die goldene Regel (und fur
jeden mit ein bisschen Verstand
sollte das sowieso selbstverstand-
lich sein) lautet also: Niemals das
Passwort an Dritte weitergeben!
Wer trotzdem noch Unbehagen
spurt, kann sein Xbox-Live-Abo
auch per Prepaid-Karte statt mit
einer Kreditkarte abschlieBen. Der
Grund dafur ist folgender: Auch
wenn man das automatische
Verlangern des Xbox-Live-Abos
durch die Kreditkarte deaktivieren
kann, kann man seine Daten nicht
aus dem System I6schen. Einmal
drin, bleiben die drin. Wer jetzt
denkt »Hey! Dann geb” ich einfach
falsche Daten ein, ist ebenfalls
schief gewickelt. Bevor sie fest
eingetragen werden, mussen die
Daten noch Gberpruft werden.

Mit falscher Nummer geht also
nichts. Ist zwar alles ein bisschen
Ubervorsichtig, angstliche Naturen
sollten aber mit der Prepaid-Lésung
ruhigere Nachte haben. Denn bose
Uberraschung, sind so'zu mehr als
100 Prozent ausgeschlossen.

SR
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DTL-632V200 CONTROL CENTER

Weniger als zehn Euro pro Zentimeter Glotze, gutes
Angebot.

Dass die Xbox 360 die erste Videospiel-Konsole ist, die HD-Video unterstitzt, ist ja
nichts Neues. Damit aber die hoch auflésenden Bilder satt und prall zur Geltung
kommen, braucht’s einen leistungsfahigen Fernseher. Gro3 und stark muss er sein
- und wenn'’s geht auch noch preiswert. Wie der hier von Mirai.

DIE VERARBEITUNG

Der erste Eindruck: schlichtes Design in silber und schwarz, sieht recht gut aus. Mit
seinen 32 Zoll - also einer Bilddiagonale von 82 Zentimetern - braucht man schon
ein bisschen mehr Platz in der Schrankwand. Schnell ist das gute Sttick aufgestellt
und angeschlossen. An der Vorderseite befindet sich nur der Einschalter, samtliche
Anschlisse sind entweder seitlich oder auf der Ruickseite platziert. Alle Funktionen
sind Uber die Fernbedienung steuerbar. Das passt dann soweit.

WAS KANN ER?

Das LCD-Display mit seinen 1366 mal 768 Bildpunkten ist fir PAL sowie die
HD-Videoauflésungen 720p und 1080i gut; mit dem 16:9-Bildformat und
einem Helligkeitswert von 550 cd/m? liegt alles im griinen Bereich. Auch die
Reaktionszeit von 6,5 ms geht in Ordnung. Soll heiBen: im TV-Betrieb schlieren-
freies Bild. Zu den Komfortfunktionen gehéren Bild-im-Bild, Schlafabschaltung
und Teletext mit 1.000-Seiten-Speicher. Das Gerat unterstitzt die Videoformate
PAL, NTSC und SECAM. Zum Verbinden mit anderen Videogeraten gibt es Cinch,
S-Video, VGA, HDMI und zwei Scart-Buchsen. Eine Anschlussmdglichkeit fiir
Kopfhorer gibt's ebenfalls, falls die Nachbarn sich beschweren. Interessant ist der
Stromverbrauch. Im Betrieb sind es 179 Watt, im Standby 5 Watt. Verglichen mit
anderen Stromfressern geht das absolut in Ordnung.

SCHWACHEN IM SCHATTEN

Der Anschluss der Xbox 360wird wohlin aller Regel tiber die Komponenteneingange
erfolgen, jedenfalls sofern man HD-Video will - und wer tut das nicht? Und was
sollen wir sagen - keine Probleme weit und breit. Das Bild kommt angenehm
brillant und kontrastreich riiber, die Action bleibt ungetribt von Schlieren und
anderen Storeffekten. Das funktioniert einfach, egal ob in 480p, 720p oder
1080i. Sehr angenehm auch, dass automatisch auf den Komponenteneingang
umgeschaltet wird, sobald man die Konsole startet. Das erspart einen Griff zur
Fernbedienung. Also alles prima? Nein. Beim Anschluss der Xbox 360 an die
VGA-Buchse gab’s Probleme. Es kam immer wieder zu Bildaussetzern, offenbar
hatte unser Gerat Schwierigkeiten mit der Bildsynchronisation. Ob dies generell
ein Problem dieser Modellserie oder nur an unserem Gerdt aufgetreten ist, kénnen
wir leider nicht sagen.

KAUFEN ODER LASSEN?

Das Kontrastverhaltnis von 1200:1 ist
nicht auf Hohe der Zeit. Top-
Fernseher mit LCD-Panel schaf-
fen inzwischen 5000:1 und
bringen damit in der Praxis ein
schoneres, satteres Schwarz
hervor. Darunter leidet auch
die Wiedergabe von Licht und
Schatten. Um es auf den Punkt
zu bringen: Wer neueste Hightech
will, wird mit diesem Modell eher
nicht gltcklich. Aber fur Otto-
Normalverbraucher reicht’s véllig
aus. Bei uns in der Redaktion hat
der Fernseher jedenfalls eine Waoche
gute Dienste geleistet, sowohl bei
hellem Tageslicht wie auch bei
langeren Spielesitzungen in der
Nacht. Kann man also durchaus
empfehlen, das DTL-632V200.

DTL-632V200

Monsterglotze mit groBerem Problem

+ Viele Anschlussmoglichkeiten

+ Unkomplizierte Handhabung

- Probleme mit VGA-Signalen
- Etwas schwaches
Kontrastverhdltnis
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/Mirai
Produkt/ LCD-
Fernseher
Erscheint/ erhaltlich
Preis/ ab 600 Euro

SIS

KURZ &
KNAPP

Bildqualitat fur das
anspruchslose Auge
S

DAS STECKT
DRIN
Design
Schwarz-WeiB-
Abgleich
m Anschlussmdglich-
keiten
Scharfe

7% 9%

70%

540C

Aus Eins mach Funf

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Joytech Produkt/ Videoweiche
Erscheint/ erhaltlich Preis/ ab 110 Euro

Wer mehrere Videoquellen an einem Fernseher
betreiben will, st6Bt meistens auf ein Problem:
viel zu viele Bildgeber und viel zu wenig Eingange.
Videoweichen sind die Losung. Die wie gibt's wie
Sand am Meer. Aber edlere Modelle mit HD-
Video-tauglichem Komponenteneingang sind
schon seltener. Und solche mit Multi-AV-Eingang
fur die Xbox 360, da gibt's nur diese eine hier.

Diese Videoweiche Deluxe sieht aus wie eine
etwas  geschrumpfte  Xbox-360-Konsole.
Zum Lieferumfang zdhlen ein  Multi-AV-
Kabel zur direkten Kopplung mit der 360, ein
Kompontenkabel und ein Video-Kabel, damit
auch FBAS-Signale den Weg von der Box zum
Fernseher finden. Dazu ein Netzteil, denn ohne
tut's das Control Center leider nicht. AuBer
der Xbox 360 lassen sich funf weitere Quellen
anschlieBen, sofern sie ihr Videosignal per
Komponente, S-Video oder FBAS ausgeben.
Praktisch: Der Ton lasst sich pro Quelle tiber Cinch
und wahlweise digital per optischen Eingang
zuspielen. Auch praktisch, dass das Control
Center nebenbei die Funktion eines Netzwerk-
HUBs erflillt. Das eingespeiste Netzwerk-Signal,
etwa von einer DSL-Box, wird an funf Gerdte
weiter Ubertragen.

Ein paar Detailldsungen Gberraschen. Zum
Beispiel, dass per Fernbedienung zwischen
den Quellen umgeschaltet wird. Dass man die
Gerdtebezeichnung im Display umprogrammie-
ren kann. Und die Laufrichtung der Schrift; denn
genau wie die Xbox 360 lasst sich auch das
Control Center vertikal und horizontal platzie-
ren. Insgesamt eine runde Sache, mit nur einem
Haken: HDMI-Ports fehlen. Schade, sonst war's
ziemlich perfekt.

+ gute Verarbeitung
+ funktioniert einfach
+ stylishes Design

- bisschen teuer
- kein HDMI
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XBOX-STUDIO

Die Wandlungsfahige

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ S.A.D. Produkt/ PC-Medien-Software
Erscheint/ erhaltlich Preis/ 29 Euro

Dass die Xbox 360 gewisse Fahigkeiten als Medi-
enzentrum mitbringt, ist kein Geheimnis. Dass es
in der Praxis an so manchem fehlt, genauso we-
nig. Diese Software macht die 360 zur Multime-
dia-Rakete. So steht's zumindest hinten auf der
Packung. Da keimt Hoffnung aufs: Videos von
der PC-Festplatte streamen, egal welches Video-
format? Dasselbe mit Musik? Und sogar Internet-
Radio? Alles kein Problem mehr?

WARTEN STATT STREAMEN

Die Installation der Software auf dem PC klappt
wirklich reibungslos. Nach 30 Sekunden ist alles
erledigt, eine Ubersichtliche Struktur im Explorer-
Stil baut sich auf dem Bildschirm auf. Aber dann
die Enttduschung: Weder lernt die Xbox den Um-
gang mit Quicktime- oder DivX-Videos, noch wer-
den Videos in Echtzeit in das 360-kompatible
WMV-Format gewandelt. Stattdessen findet die
Wandlung offline statt - und das dauert. Rund
100 Minuten fir eine 90-Minuten-DVD im PAL-
Format auf einem Mitteklasse-Rechner mit Win-
dows XP oder Vista. Aber immerhin: Alles klappt
reibungslos, alle gangigen Videoformate funktio-
nieren, und die Skalierung Uberzeugt. Als Ausga-
beformate stehen 480p, 720p und eben 1080p
zur Verfigung.

INTERNET-RADIO AUF 360?

Das Internetradio ist eher eine Dreingabe. Man
kann Songs als MP3 speichern und dann - na-
tUrlich - ebenfalls auf der 360 streamen. Klar, das
kann PC-Shareware aus dem Internet genauso
gut. Aber die kostet ja was. Und als Komplettpa-
ket inklusive Wandlung von Videos und DVDs und
auf Wunsch dem Einbrennen des Ergebnisses auf
CD oder DVD scheint uns das »Xbox-Studio« ein
faires Angebot zu sein. Weil die Kopplung zwi-
schen PC und Konsole so kurz abgehandelt wird,
ist und bleibt’s aber eine Sache fUr Freaks.

+ fairer Preis
+ wandelt auch DVDs

+ brennt auch CDs und DVDs
- kein Medien-Streaming

DRIVEFX WHEEL

Alternative zum MS-Lenkrad?

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Logitech Produkt/ Lenkrad
Erscheint/ erhdltlich Preis/ ab 60 Euro

Wo es doch jetzt so viele schéne neue Rennspiele
gibt, ist es langsam doch an der Zeit, Gber die
Anschaffung eines Lenkrads nachzudenken. Das
von Microsoft hatten wir bereits im Test. Prima
Teil. Aber es gibt eine Alternative.

DAS KLEINE PAKET...

..von Logitech enthalt nebst Lenkrad -
Durchmesser 25 ¢cm - noch eine Einheit mit
Gas- und Bremspedal. Alles schlicht, schwarz,
solide. Okay, Plastik statt Leder, aber bei
dem Preis ist kaum mehr zu erwarten. Am
Lenkrad findet sich eine Haltevorrichtung mit
zwei Klemmen zur Befestigung am Tisch. Und
sonst? Zwei Schaltpaddels an der Unterseite,
Anschlussmoglichkeit furs Headset, und die
fur ein Lenkrad Ublichen Bedienelemente an
Bord: also Action-, Richtungsblock- und Xbox
Guide-Tasten. Schnell ist alles aufgebaut und
angeschlossen. Soweit besteht kein groBer
Unterschied zu Microsofts Lenkrad. AuBer dass
dieses Lenkrad nicht wireless einsetzbar ist.

EIN BESSERES FAHRGEFUHL?

In der Praxis steuert es sich sowohl mit »Forza
2« wie mit »Colin McRae Dirt« weniger pra-
zise als mit dem Microsoft-Pendant. Bessere
Rundenzeiten als mit dem Controller sind
wir jedenfalls nicht gefahren. Und die Axial-
Feedback-Technologie ist kein Ersatz fiir echtes
Force Feedback. Sind halt nur Vibrationen, und
die fuhlen sich nicht echt an. Gut aber, dass die
Lenkempfindlichkeit einstellbar ist. Das war's
dann auch schon. Ein nettes Zubehdr, mehr
nicht. So erklart es sich auch, dass das Lenkrad
offiziell knapp 100 Euro kosten soll, im Handel
aber flir 60 bis 80 Euro den Besitzer wechselt.

+ Platzsparendes Design

+ Axial-Feedback-Technologie

+ Fir alle Rennspiele
geeignet

- Verkabelt

SKINZ

Pimp deinen Controller

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Mad Catz Produkt/ Schale
Erscheint/ erhltlich Preis/ ab 9 Euro

Wir ersparen uns und dem Leser an dieser
Stelle, die Funktion eines Kondoms zu erklaren.
Stattdessen kommen wir gleich zum Hohepunkt.
Also, zu dem in dieser Kurzbesprechung. Es gibt
jetzt auch einen Uberzieher fir Gamer. Also
genauer gesagt, fur den Controller.

ANTI-GRAPSCH-DING

Das Ding nennt sich »Skinz« und erfllt laut
dem englischsprachigen Packungsaufdruck all
die feuchten Traume, die ein Gamer nur haben
kann. Es bietet »Gripz!!!« und ist gefuhlsecht
(»Feel me!!l«). AuBerdem leuchtet's im Dunkeln,
was sich im Praxiseinsatz bereits als sehr praktisch
erwiesen hat. Dieses Multitool wird nun also tGber
den Controller gestilpt, gleich ob verkabelt oder
Wireless, und soll ihn vor schmierigen, gierigen,
grapschenden Handen schiitzen. Mit Erfolg.

SILIKON-TUNING

Was gibt's sonst noch zu sagen? Wenig, auBer
dass die Aussparungen fur Headsets und
Aktionstasten gerne ein bisschen kleiner hatten
sein durfen, und dass das gummierte Silikon-
Material zwiespaltige Gefuhle hinterldsst. Fuhlt
sich anfangs ein bisschen - kondomig und
glitschig an, liegt aber nach einiger Zeit gut in
der Hand und unterstltzt vor allem bei lange-
ren Actionsessions tatsachlich die Ergonomie.
Drei Farben gibt's: eben das grell leuchtende
Nachtgriin, auBerdem ein schickes Tarnexemplar
mit schwarz-oliver Farbung. Und dann noch
eines im Military-Look, allerdings in Blau.

+ leuchtet
im Dunkeln

- nicht
im Hellen
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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 Munchen

SMS

Der schnelle und bequeme

Weg: Du sendest eine SMS

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

BESSERWISSER

074/ 360 LIVE

ALTER FUCHS

lch wollte mal die Gelegenheit nutzen
und einen Leserbrief schreiben, um meiner
Freude Uber euer Magazin Ausdruck zu
verleihen. Als MittdreiBiger ist man nicht
mehr unbedingt am Puls der Zeit, darum
sind wir MittdreiBiger auf Magazine ange-
wiesen, die uns von den neuesten Trends
und Games erzdhlen. Also ein dickes Lob
an Euch und Eure Zeitschrift! Aber auch
Kritik muss sein! Eure Rechtschreib- und
Typographiefehler! Okay, Fehler passieren,
das weif3 ich. Aber bei einer Zeitschrift far
knapp sieben Mark - genau, ich rechne
immer noch um - erwarte ich eine geringe-
re Fehlerquote. Ihr kriegt das in den Griff,
hoffe ich.
Heiko Boker

Ich habe gerade erst euren letzten
Artikel Uber »Enemy Territory - Quake
Wars« gelesen und ich bin sehr tber-
rascht. Wie kann man dieses Spiel vor-
stellen, ohne alles Uber dessen wahre
Herkunft zu wissen? Eigentlich ist es ja
nicht so schwer und wurde ja auch zu
fuinfzig Prozent richtig geschrieben:
Das Szenario spielt in der Welt von
»Quake«. Allerdings ist das Gameplay
nicht - wie ihr félschlicherweise vermu-
tet - bei anderen Spielen wie »Call of

Duty« (Rankingsystem) oder »Battlefie-
|d« (Klassenauswahl) abgekupfert. Viel-

mehr basiert das Gameplay auf der
kostenlosen Multiplayer-Version des
Spiels »Return to Castle Wolfensteink,

die den schénen Untertitel »Enemy Ter-

Galnsl L3k

ZU VIELE PS

Was zum Teufel hab ihr euch dabei
gedacht »Forza 2« nur mit 8,8 und »Dirt«
mit 8,9 zu bewerten , »Forza 2« ist die
simulation schlecht hin also was soll dieser
miest kein Regen , kein Cockpit wer
braucht sowas und das sol ein Kritikpunkt
sein, ha! Bei einem Rally-spiel is doch klar
das alles dabei ist und die Details am Stras-
senrand is auch klar, meiner meinung nach
hab ihr da einen ziemlichen miest von
bewertung abgegeben den Uberall sonst
hat es eine 90 wertung bin fir eien sofor-
tige dnderung der Bewértung denn die ist
Ziemlich ldcherlich , »Forza 2« nur mit 8,8
zu bewerden, wer das bewerdet hat sollte
in zukunft lieber die finger von Rennspielen
fernhalten den der hat keien ahnung von
Rennspielen , »Dirt« ist gut aber »Forza 2«
ist einfach besser . Lacherlich einfach
lacherlich!
Spikemax, im Forum

ritory« tragt. Hier sind alle Elemente
schon enthalten. Man kann deshalb
eher sagen, dass die PC-Erweiterung
»Enemy Territory« in das »Quake«-
Universum verlagert wurde.

Slayer

ZU WENIG PS

Nach all den ganzen Vorschusslorbeeren
bin ich letztendlich doch schwach gewor-
den und habe mir aus lauter Gier eine PS3
gekauft. Zuhause angekommen habe ich
das gute Stick in Windeseile ausgepackt.
Ein wirklich formschénes Teil, und die Sen-
sortasten find ich total geil. Aber wichtig ist
ja, was das Ding kann. Als ich die PS3 star-
tete, hat sich meine Begeisterung gleich
gelegt. Dieses Desktop, total kompliziert!
Egal, hab ich mir gedacht, und bin mit der
PS3 ins Internet. Was mich dort erwartete,
war der Hammer: nichts, absolut nichts!
Nur ein paar Downloads, wie das
berlihmte »Gran Turismo HD«. Hat aber
auch nicht den erhofften Wow-Effekt
gebracht. Von wegen Genussgrafik. Etwas
enttduscht hab ich dann »Resistance« und
»Motorstorm« gespielt. Und wieder ein
paar Minuten spater hab ich mich gefragt,
wofllr ich da gerade 600 Euro geblecht
habe. Ein absoluter Reinfall. Dies soll keine
Hetze gegen Sony darstellen, aber Tatsache
ist Tatsache.
Travel



Q Da habt ihr euch ja ganz schon die
Griffel verbrannt, als ihr den Test zu »Two
Worlds« geschrieben habt, nicht wahr?
»GroBtes Rollenspiel seit Oblivion!«, »ein
wiirdiger Thronfolger!« Diese Aussagen zu
einem Spiel zu machen, das bei anderen
Spieletestern noch nicht mal an der 80-
Prozent-Marke kratzen konnte, weil es an
jeder Ecke und Kante fehlerhaft ist! Habt

euch wohl von der Gratik blenden lassen?
Gegen die kann man nun wirklich nichts
sagen. Aber Grafik ist nun mal nicht alles.
Lese euer Magazin nach wie vor sehr ger-
ne, und werde mein Abo wegen so was
nicht gleich kiindigen - aber auf eure Tests,
mit denen ihr mich nun schon einige Male
enttauscht habt, gebe ich nichts mehr.
Kevin van Deun
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NACKTE TATSACHEN TEIL 2
Seit gut einem Jahr habe ich nun eine
Xbox 360. Ich habe seitdem eine Menge an
Zeitschriften gelesen und muss sagen, dass
ihr einfach einzigartig und genial seid. Ein-
ziger Kritikpunkt: Diese Werbung mit den

nackten Frauen. Auch wenn ich das als
Angehdriger der mannlichen Spezies gerne
sehe, musstet ihr als renommierte Spielzeit-
schrift daran denken, dass diese Zeitschrift
auch in die Hande von Minderjahrigen
gelangen kénnte. Und was diese Bildchen
bei denen alles bewirken kénnen, daran
wollen wir gar nicht erst denken.
XCool1979

FOREN-FREUND

Ganz kurz: Ich mag euer Mag. Es ist sehr
informativ, gut gestaltet und vor allem sehr
angenehm zu lesen. Auch das Forum ist
sehr nitzlich, wobei ich da auch etwas Kri-
tik habe. Ich finde es etwas nervig, dass die
neuesten Beitrdge immer auf der letzten
Seite eines Themas wiedergegeben werden!

WAS UNTER DEN
NAGELN BRENNT ...

Erst klirzlich hat sich Microsoft
dazu entschlossen, gemoddete
360-Konsclen von Xbox Live
dauerhaft auszuschlieben. Ein
Schritt, den ihr begriiBt? Eure
Meinung aus dem Forum z&hlt
(. 360-live de)

Meiner Auf-
fassung nach ist dieser Schritt voll-
kommen verstandlich. Wenn man
bedenkt, dass Microsoft mit jeder
verkauften Konsole Verlust macht,
empfinde ich es als ganz natlrlich,
dass sie nicht auch noch tatenlos
zusehen, wie die Spiele »geklaut«
werden.

Solange sich nichts zu
meinem Nachteil entwickelt, ist es
mir egal.

lch bin daflr. Ich meine,
wir Zocker zahlen uns echt den
Geldbeutel wund, um ein Spiel zu
kaufen und andere brennen sie sich
einfach kostenlos von einem Freund.
Das ist wie in der Schule. Abschrei-
ben ist gegentber den anderen, die
gelernt haben, einfach unfair.

Find ich in Ordnung, nur
gehe ich davon aus, dass es bald
wieder eine Mbglichkeit geben wird,
gebrannte Spiele Uber Xbox Live zu
spielen. Ist halt immer ein Katz-und-
Maus-Spiel. Sieht man doch an Pre-
miere. Das wird auch standig wieder
gehackt.

Ich weif nicht, ob das was bringt.
Ein Kumpel von mir hat eine ge-
flashte Xbox und war damit sogar
noch vor 22 Stunden online. Ich bin
mir sicher, den sehe ich heute Abend
wieder....

LESERPOST
IN ZAHLEN
m Coole neue Foren-Smilies

Das neue Dashboard-Update
mKlagen Uber Microsofts Preispolitik
m Foren-Lob

Mehr Leserbriefe

Ich fande es personlich besser, wenn die
aktuellen Informationen gleich erscheinen,
sobald man das Thema &ffnet!

Aber sonst bitte weiter so. Frohes Schaffen.
Yusuf Musaoglu

VERKAUFSGESPRACH

Ich habe mal eine Frage. Mein Kumpel ist
total begeistert von der Xbox 360, hat aber
leider keine. Nun wollte er wissen, ob er sich
die normale Xbox 360 holen oder auf die Eli-
te-Version warten sollte. Was meint ihr?

PaPower

usgabe 5/07 bei den Leserbriefen habt

%rlgu?‘\ eige NS geantvyor‘tet, der Bec\i/ve(rjbe{J
fr ein Praktikum solle eine Schoko_!a e daz!
stecken, um seine Chancen zu erhohehn.

\ch mochte mich momentan zwar mcf‘(l
bewerben, aber mit einer schonen Ta eU §
Schokolade noch mal »Danke« sagen. Bn. f
zwar fur die nette Antwortlauf meinen Briet,
und dafur, dass inr und meinem krankgn
Bruder ein Spiel geschickt habt. AuBerh ehmf_
ganz allgemein far euer tolles Mag. Ich no

fe, die Sorte passt.
Lukas

gr di it! Die Lindt
Danke fur die Aufmerksamkeut. it
Vollmilch mit Whisky hat nicht lange tber
lebt. Wir hoffen, deinem Bruder geht es
etwas besser. Lasst mal wieder was von

euch horen!

SCHREBT T

LR UBER DEN SWER-
COOLER. ST DE 360 [T DET DG LE-
SER? LWFRE SE TR DRV NOHT HAPUTT

SEGRTGET?

HR KEANT R TR DE BETRVERSCN

VO HRLD 3 47 DER PADHSTEN RUSGRBE
TTESCHIOAEN,

NECROTTE3

RESGES LB R DE TMODERRTOREN

T4 360-LAVE-FORUTL HR TTROHT EURE
RRBET ORI GROSSARTG!

EH MRT DOTH T TTIECER XBOX 360
FTH RITUTTONTOR SPELER, ODER?

DER SOURDTRACK 20 DEF LT 0N
w67 BENFL, DE KR OH RUCH HRUFER,
GELL?
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DIE PAAR TASTEN AUF DEM CONTROLLER
STEUERN NICHT NUR EINE SPIELFIGUR,
SIE STEUERN GEFUHLE. RICHARD
LOWENSTEIN UBER GLUCK, WUT,
TRAUER UND HASS, UND WIE
VIDEOSPIEL-DESIGNER UNSERE
EMOTIONEN LENKEN.

anche Videospiele rihren uns zu Trénen. Andere lassen uns
M vor Gliick erstrahlen oder vor Zorn erbeben. Dass Videospiele

Gefuihle in uns auslosen, weil jeder, der seine Xbox 360 schon
langer als ein paar Minuten in Betrieb gehabt hat. Games befinden sich in
bester Gesellschaft. Denn von den ersten Hohlenmalereien tber Blicher
bis hin zu Kinofilmen ist ein Kennzeichnen aller bedeutsamen Medien,
dass sie im Betrachter Gefiihle wecken. Sie lassen den Eindruck entstehen,
man sei Teil einer Sache, Teil eines Abenteuers, das sonst niemand erlebt.
Kann Heldentaten vollbringen, zu denen im wahren Leben niemand in der
Lage ware. Kann Welten erforschen, die kein Mensch je erreichen wird.

DIE ILLUSION DER ANGST

Seit es Medien gibt, diskutieren Psychologen und Medienexperten, warum
Texte, Bilder und Tone Uberhaupt auf uns wirken. Wie funktioniert das
Zusammenspiel zwischen Medien, unseren Sinnen und unserem Gehirn?
Jonathan Frome versucht, es in seiner englischsprachigen Analyse
»Emotions across Media« zu erklaren. Grundlage sind zwei gangige
Hypothesen aus der Medien-Wissenschaft: die lllusions-Theorie und die
Annahme-Theorie. Die lllusions-Theorie geht davon aus, dass, sobald wir
mit erfundenen Situationen konfrontiert werden, wir in diesem Moment
der lllusion erliegen - dass also die Situation real ist. Trifft das auf Videospiele
zu? Eher nein. Wer beim Marsch Uber den vereisten »Lost Planet« den
Eindruck hatte, er wirde leibhaftig einer soeben aus dem Eis erwachten
Riesen-Gottesanbeterin gegentiber stehen, der wirde wohl schreiend
davon laufen. Also vielleicht die Annahme-Theorie? Sie geht davon aus,
dass wir beim Genuss von Medien aller Art bewusst wahrnehmen, dass
der Inhalt erfunden ist. Doch dann trickst uns unser Gehirn aus. Obwohl
es sich der lllusion bewusst ist, also beispielsweise in »Lost Planet« den
Angriff einer auBer Kontrolle geratenen Insekten-Kreatur, gaukelt es uns
Gefuhlsregungen vor, die die echte Situation simulieren. Doch auch diese

Theorie ist unbefriedigend. Denn kénnten wir dann tatsachlich erschre-
cken? Wrde uns ein »Lost Planet« aus dem Sitz reiBen? Denn das tut es.
AuBerdem erleben wir Gliicksgefiihle nach gewonnenem Kampf tatsach-
lich als Hohepunkt, und empfinden eine Niederlage tatsachlich als
Enttduschung. Diese Emotionen sind keine Annahme, sie sind nicht vorge-
tauscht, sie sind so echt wie nur was. Wie es scheint, trifft es bei uns
Videospielern eine Mischung aus beiden Theorien am besten.

GEFUHLE SIND DAS A UND O
Denn Tatsache ist, dass viele Menschen Gaming als ausgesprochen
gefthlsbetont empfinden. Das weil3 jeder, der sich schon langer mit
Videospielen auseinander setzt, und das belegt nun auch eine Studie der
US-Marktforscher von Bowen Research. Das Werk mit dem Titel »Can
videogames make you cry?«, zu deutsch etwa »Kénnen Viedeospiele dich
zum Weinen bringen?«, geht der Frage nach, ob und wie sehr Gaming
mit Geflhlen verbunden ist. Immerhin ein Drittel der 535 befragten
Teilnehmer gesteht Videospielen zu, dass sie mindestens so erfolgreich auf
der Klaviatur der Emotionen spielen wie Blicher und Filme. Und immerhin
die Hélfte der Probanden sagt, dass Videospiele in ihnen Gefihle auslosen
mussen, damit sie als Zeitvertreib Uberhaupt in Frage kommen. Wie das
im Detail funktionieren sollte, dem geht die Studie »\Why we play Games«
auf den Grund. Diese Untersuchung wurde im Jahr 2004 vom US-
Unternehmen XEODesign im Auftrag von Ubisoft und einiger weiterer
Spiele-Hersteller erstellt. Sie entschlUsselt die Grinde daftr, warum
Menschen ihre Freizeit mit Videospielen verbringen und was sie sich davon
erwarten. Dazu wurden 30 Erwachsene mit verschiedenen Produktionen
- darunter »Counter-Strike«, »Ghost Recon: Advanced Warfighter«,
»Grand Theft Auto: Vice City«, »Halo« und »Need for Speed Underground«
- fur jeweils 90 bis 120 Minuten beschaftigt.

»
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HIGHSCORE-EMOTIONEN

Die Analyse fasst unter dem Strich vier Basis-Schliissel
zusammen, die das Tor zu den Emotionen eines Gamers
offnen. Der klassische SchlUssel ist der Uber den
Wettbewerb. Nennen wir ihn den Schliissel zu den
Highscore-Emotionen. Man will besser sein als der
Gegner, will das Spiel bezwingen, und zwar mit seiner
eigenen Strategie. Der zweite Schlissel: Entspannung.
Eine Welt erkunden oder sie ausbauen, oder erforschen
wie sich die Handlung in Abhangigkeit vom eigenen Tun
verandert, moglichst ohne Druck und Zwang - das l6st
Befriedigung aus. Der dritte Schltissel: Hochgefiihle aller
Art. Der vierte und vielleicht wichtigste Schliissel: Kontakt
zu Menschen bzw. Mitspielern. Die Studie kommt zu
dem Schluss, dass sich bei vielen Teilnehmern beim
Gedanken an Videospiele tatséchlich rein gar nichts regt.
Sie genieBen das Gaming an sich kaum, sehr wohl aber
das Geflhl, gemeinsam mit Freunden und Bekannten
SpaB daran zu haben. Diese Leute sind potenzielle
Kandidaten beispielsweise fir das Schlager-Duell
»Singstar« oder das Online-Rollenspiel »World of
Warcraft«. Alles Produktionen, die ihre Faszination auf
dem Gllck beziehen, dass sich in der Gruppe herstellt.
Man teilt seine Erlebnisse mit anderen, ist Teil einer
Community. Nintendo lebt geradezu von diesem
Hochgefiihl, das sich nur in der Gemeinschaft einstellt.
Viele Produktionen fur die Wii-Konsole bauen auf die

soziale Komponente. Sie gaukeln einem erst gar nicht
die Simulation einer Umwelt vor, sondern grenzen sich
durch ihr abstraktes Design von realitétsnahen Erlebnissen
ab. »Wii Sports«, »Wario Ware« und Co. beziehen ihren
Reiz allein aus dem Gruppenerlebnis. Auf der Xbox 360
sind solche Spiele noch ziemlich rar. »Stimmt doch gar
nicht, es gibt doch jede Menge Xbox-Live-fahige Titel«,
sagt jetzt mancher Leser? Schon wahr. Nur sind die in
aller Regel auf Wettbewerb getrimmt, nicht auf das
gemeinsame Erleben.

TECHNIK TOTET EMOTIONEN

Generell verstehen es Videospiele sehr gut, gewisse
Emotionen auszuldsen, wahrend sie sich mit anderen
sehr schwer tun. Wo Starken und Schwachen liegen,
auch dieser Frage geht »Why we play Games« nach. In

rund 2.000 Analysen kommen die Autoren zu dem
Ergebnis, dass Videospieler sieben Emotionen typischer-
weise haufig erleben: Freude, Gliick und Stolz auf der
einen Seite. Frust, Arger, Schadenfreude und Bedauern
auf der anderen. Wir lachen Uber einen lockeren Spruch
in »Overlord«, wir fihlen Genugtuung nach dem Sieg
Uber Kanes NOD-Truppen in »Command & Conquer 3«
und sind erleichtert, weil wir den Kampf gegen das
Greeneye im Science-Fiction-Shooter »Lost Planet« tber-
standen haben. Meistens ist der emotionale Héhepunkt
aber schnell voriiber. Was ist mit langer anhaltenden
Geflhlen? Mit Liebe und Begehren, mit Trauer, Mitgefuhl
und &hnlichen tief in der Seele verwurzelten Regungen?
Bisher gehen Videospiele damit eher schlecht als recht
um. Stimmt schon, Yunas Schicksal in der Schlussszene
des Rollenspiels »Final Fantasy X« hat uns zu Trénen

‘ Irgendwann jagen wir nicht mehr
nur Highscores und Hohepunkten

hinterher. Spatestens in zehn Jahren
werden wir Taschentucher zum Trocknen
unserer Tranen brauchen!
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Square-Enix’ Final Fantasy-Rollenspiele - hier: »Final Fantasy X« - werden
von den Teilnehmern an der Studie »Can Videogames make you cry?« als
die ional am starksten aufgeladene Spielereihe genannt
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Platz Zwei - mit groBem Abstand - geht an die »Resident Evil«-Reihe.
Hier das fiir 2008 angekiindigte »Resident Evil 5«

gerthrt. Doch derart zu Herzen gehende Gefihle sind
die extrem seltene Ausnahme. Die Griinde? Vor allem
technische und inhaltliche Unzulanglichkeiten. Damit
Videospiele unser Innerstes anregen koénnen, mussen
Figuren menschliche Ztige haben. Menschlich, nicht wie
bei Barbie. Kleinigkeiten wie zum Beispiel gldnzende
Augen sind entscheidend. Hatte Yuna aus »Final Fantasy
X« &hnlich leblose Gucker wie die meisten aktuellen
Videospiel-Figuren, wirde sich kein Mensch far ihr
gebrochenes Herz interessieren. AuBerdem sieht Yuna in
vorberechneten Videoeinspielungen genauso aus wie im
Spiel. Das muss so sein, andernfalls wirden wir sie unter-
bewusst als andere Person wahrnehmen und die ganze
Wirkung ware futsch. Erstaunlich, wie viele Videospiele
in diese Falle tappen.

GEFUHLSKILLER PAUSENTASTE

Bei »Final Fantasy X« tritt also der seltene Fall ein, dass
alle Elemente schlissig ineinander greifen. Erst dadurch
konnen sich Mitleid, Furcht und ahnlich tief sitzende
Geflihle entfalten. Solide Technik ist eine notwendige
Voraussetzung, das zeigt sich auch im Horrorgenre.
Wirde ein »The Darkness« alle paar Minuten einen
schwarzen Bildschirm stoppen und nachladen, die mih-
selig aufgebaute Spannung fiele sofort ab. Das ware so
ahnlich, als wirde man bei einem Kinoschocker wie
»Alien« alle paar Minuten die Pause-Taste driicken.

Platz Drei - allerdings mit groBem Abstand - belegt der Ego-Shooter »Halo«. Da mdgen Wunschdenken
und Xbox Live eine Rolle gespielt haben. Denn die Bungie-Produktion nutzt vergleichsweise wenig
dramaturgische Stilmittel

Eigentlich eine Binsenweisheit, trotzdem scheitern die
meisten Videospiele an dieser Hirde. Doch selbst wenn
Figuren und Geschichten in eine gut funktionierende
Technik und interessanter Geschichte eingebunden sind,
kommt trotzdem nur selten menschliches Mitfiebern
zustande. Denn fUr Liebe oder Trauer sind die Figuren
in aller Regel viel zu oberflachlich charakterisiert. So
fesselt »Spider-Man 3« im Kino nicht zuletzt durch

die harmonische Verbindung aus Actionszenen

und emotional aufgeladenen Momenten zwi-

schen dem Helden Peter Parker und seiner
Partnerin Mary-Jane. Das Spiel scheitert. Die

Figuren wirken platt und so austauschbar

wie Barbieptppchen mit der anderen.

Offenbar waren sich die Gamedesigner

beim US-Developer Treyarch bewusst,

dass sie - vermutlich mangels Zeit, und

weil's richtig teuer geworden ware -

keine Charaktere mit richtig Tiefe

erschaffen kénnten. Das Spiel ver-

sucht daher erst gar nicht, dhn-

liche Gefuihle wie sein Leinwand-

Pendant auszulésen. Es verldsst

sich stattdessen auf ein uraltes

Videospiel-Konzept: die Jagd nach

dem Highscore. Das Spiel hangt

einem versteckte Trophden und

»
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» eine Menge Bossgegner vor die Nase, wie dem Esel die
Karotten. Also wieder klassische Hishcore-Emotionen.

EINGESCHRANKE GEFUHLSWELT

Es gibt sogar Stimmen, die Videospielen generell die
Fahigkeit absprechen, intensive Gefuhle auslésen zu kon-
nen. »Ich glaube, dass die Anforderung an den Zuschauer,
bei einem Interaktionsvideo Entscheidungen zu treffen,
keine Befreiung, sondern eine Belastung ist«, schreibt
Grahame Weinbren in seinem Aufsatz »Ein interaktives
Kino« von 1989. Der Autor beschreibt darin verschiedene
Modelle, wie der Zuschauer in eine filmisch erzahlte
Handlung eingreifen kann. Seiner Meinung nach haben
interaktive Bildmedien von Natur aus ein Problem, das
sich auf moderne Videospiele Ubertragen lasst: wer sie
nutzt, entwickelt nur jene geistigen Fahigkeiten, die zur
Losung des konkret gestellten Problems notwendig sind.
Schnelle Reaktionen etwa. Diese Fahigkeiten beanspru-
chen den Teil des Geistes, der fur reine Logik zustandig
ist. »Das Gehirn ist damit derart ausgelastet, dass fur
groBe Geflhle kein Platz mehr bleibt«, so Weinbren. In
der Tat nennt auch die aktuelle Studie »Video Games«
des BBFC - British Board of Film Classification - nicht
groBe Gefuhle, sondern immer wiederkehrende
Strukturen und die verlasslichen Abldufe als eine der
Hauptantriebsfedern, um sich die Zeit mit PC- und
Videospielen zu vertreiben. »Das Gefuhl der
Handlungsmachtigkeit zahlt zu den wesentlichen posi-
tiven Effekten von Computerspielen«, schreibt der
Medienwissenschaftler Lothar Mikos in seinem Artikel
»Kulturtechnik Computerspiel« in der Mai-Ausgabe von
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»politik und kultur«, der Zeitung des Deutschen
Kulturrates. Wettbewerbsorientierte PC- und Videospiele
sprechen Macht- und Ohnmachtsgefiihle der Spieler an.

VERSCHIEDENE BEWUSSTSEINSEBENEN

Wer eine Handlung erfolgreich bewiltigt, verschafft sich
emotionale Hoéhepunkte. Das gilt besonders fur Kinder und
Jugendliche. »Sie werden in ihrem Alltag standig mit
Situationen des Kontrollverbots Uber eigene Entscheidungen
konfrontiert. In Computerspielen, die diese Thematik auf-
greifen, bieten sich Ankniipfungspunkte und Maéglichkeiten,
positive Machtsituationen zu erfahren«, so Mikos. Im Spiel
lasst sich also die Anerkennung erlangen, die einem im
Alltag 6fter mal versagt bleibt. Zweifellos eine Fluchtreaktion,
um der Realitdt zumindest zeitweise zu entkommen. Blcher
und Filme dienen demselben Zweck. Aber reicht das? Damit
kratzen Videospiele doch nur an der Oberflache unserer
Gefuhlswelt und ihrer eigenen Moglichkeiten. Werden sie
jemals Emotionen in uns ansprechen, die tief in uns sitzen,
sozusagen als perfekte Symbiose zwischen der Wirkung
eines Buches und der eines Filmes? Die Zeit wird kommen.
Denn die momentane Oberflachlichkeit hat nicht zuletzt mit
der Unvollkommenheit der aktuellen Technik zu tun.
Generell hangt die Wirkung eines Mediums von der
Intensitat ab, in der wir es wahrnehmen. Jeder kennt das:
im Buch wollen Worte weise gewahlt sein. Und »Alien«
entfaltet seine erschreckende Wirkung nur, wenn das Bild
groB und der Ton laut ist. Je groBer die Leinwand, je inten-
siver der Sound, desto starker dringt das Gesehene und
Gehorte in jene Ebene des Gehirns vor, die das Erlebte als
wahre Begebenheit einordnet.

EMOTIONEN -

PUR
Auf der Suche
nach dem Gliick

Gute Videospiele arbeiten mit dem
Zwiespalt der Gefiihle, sie sind wie
eine emotionale Achterbahnfahrt
aufgebaut. Wir gieren einerseits
nach Schock und Angst, und
sehnen andererseits Gliick und
Hochgefiihle herbei. Hier einige
gelungene Beispiele...

In »Lost Planet« sind Entsetzen und
Stolz oft nur durch Augenblicke
getrennt. Dem Schock beim ersten
Auftritt des gewaltigen Greeneye
folgt bald ein tiefer Moment der
Befriedigung, weil man die Situation
Uberlebt hat. Klassische Highscore-
Emotionen, gut umgesetzt

Auf groBe Geflihle wie Tod, Drama
und Liebe verstehen sich bisher nur
sehr wenige Videospiele. Vor allem
japanische Rollenspiele wecken
Verbundenheit mit den Heldenfiguren.
Das fur Spatsommer angekindigte
»Blue Dragon« kénnte wieder so

ein Fall werden. Aber nur, wenn die
Eindeutschung gelingt.

»
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Der Ego-Shooter »The Darkness« ist
eines der zwei bis drei Actiongames,
die sich zwischen den SchieBereien
etwas Zeit fur die Vermenschlichung
der Heldenfigur nimmt. Wer mag,
kann zum Beispiel mit Jackies Freundin
einen ganzen Nachmittag vor der
Glotze verbringen und alte TV-Schinken
gucken




GLUCK AUF KNOPFDRUCK

GETAUSCHTE
GEFUHLE

Oft ist nichts so, wie es scheint. Die beiden
Linien auf der Abbildung zum Beispiel. Sie sehen
nicht aus wie die Erklarung dafur, warum uns
Videospiele begeistern. Und doch sind sie es.

In seiner englischsprachigen
Analyse »Emations across Media«
versucht Jonathan Frome die
Tatsache zu erklaren, warum wir
beim Spielen oft mitfiebern, als
ware die Situation real - obwohl
wir natiirlich eigentlich wissen,
dass das nicht der Fall ist. Er bietet
verschiedene Erkldrungsansétze,
nur den heiligen Gral der Einigkeit,
den haben er und andere
Medienforscher noch nicht gefun-
den. Aber dass unser Gehirn eine
Wahrnehmung auf verschiedenen
Ebenen verarbeitet, dass ist immer-

Gefiihle ins uns wecken, die uns in
einer tatsachlich erlebten Situation
begeistern oder vor Angst erzittern
lassen wiirden. Auf dieser Ebene
funktionieren audiovisuelle Medien
aller Art; Buch, Radio, Film, Games,
ganz egal. Das Hirn jedes Menschen
erganzt die von Augen und Ohren
gelieferten Informationen um eige-
ne Gedanken und Eindrlicke. Die
Erfahrung lehrt uns, dass Bicher,
Filme und Videospiele dabei einzel-
ne Gefiihlswelten unterschiedlich
erfolgreich ansprechen. Die Starke
der Literatur ist zweifellos die

‘ Unser Gehirn kann eine Situation
im Videospiel als Illusion entlarven
und dennoch Gefuhle in uns wecken,
die uns in einem tatsachlich erlebten
Moment begeistern oder vor Angst
erzittern lassen wirden ”

hin sicher und lasst sich beim Blick
auf optische Tauschungen gut
veranschaulichen. Zum Beispiel
beim Blick auf die abgebildeten
Linien. Wir betrachten das Bild
und sind der festen Uberzeugung,
dass die linke Linie langer ist als
die rechte. Selbst wenn wir ein
Lineal anlegen und uns anhand
einer Messung davon iberzeugen,
dass beide Linien tatsachlich exakt
gleich lang sind - unser Gehirn
bleibt dabei: Es empfindet die linke
Linie als langer. Ahnlich kann das
Gehirn eine Videospiel-Situation
als lllusion entlarven und dennoch

Portraitierung lebendiger Figuren
und bewegender Schicksale. Die
Stérke des Films ist die Darstellung
von Actionszenen. Was erklart,
weshalb die Statistik-Webseite
insidekino.de acht ausgesprochene
Actionfilme unter die zehn welt-
weit erfolgreichsten Filme listet.
Menschen wollen mitgerissen wer-
den. Videospiele kdnnten theoretisch
die Stilmittel aller Medien in sich
vereinen und damit potenziell alle
tief in uns sitzenden Gefihle anre-
gen, intensiver als andere Medien.
Jonathan Frome nennt das »Gaming
Emotions«, also »geflhltes Spielen.
Dass diese Emotionen uns bisher
nicht in vollem MaR ausfllen, hat
mit einer Mischung aus technischen
Barrieren und zeitlichen sowie
budgetaren Einschrénkungen zu
tun. Gamedesigner kdnnen bisher
nicht alle dramaturgischen Mittel
ausschopfen, die das Medium
Videospiel bereitstellt. Aber was
nicht ist, wird noch werden.
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In Capcoms SF-ReiBBer »Lost Planet« stromen die Gliicksgefiihle immer dann, wenn ein Bossgegner dem
Erdboden gleichgemacht ist. Oder wenn man ihn zumindest tiberlebt, wie hier das Greeneye

Wenn die Portraitierung von Figuren misslingt, entsteht keine tiefe Verbundenheit. Darunter leiden viele

Filmumsetzungen, zum Beispiel auch »Spider-Man 3«

AUF DIE GROSSE KOMMT ES AN

Auf einem Handydisplay wiirde uns das
Alien kaum erschrecken. Denn je mehr
unser Bewusstsein von der tatsachlichen
Umwelt wahrnimmt, desto mehr ent-
larvt es das Bild- und Tonmedium als
Tauschung. Vergleichbares gilt fur
Videospiele, nur dass die Technik hier
noch  vergleichsweise in  den
Kinderschuhen steckt. Mit einer HD-
fahigen Konsole wie der Xbox 360,
angeschlossen an ein HD-Ready-Display
und eine fittes Soundsystem sind die
besten Voraussetzungen fir eine per-
fekte lllusion geschaffen. Dennoch reicht
die Technik nicht aus, dass kunstliche
Figuren auf uns wie Menschen aus
Fleisch und Blut wirken. »The Darkness«
zum Beispiel erreicht bei der Abbildung
von Jackie und seinen Leuten eine bisher
ungesehene Qualitdt, dennoch fassen
wir ihn, seine Freundin und sein Umfeld
klar als fiktiv auf. Und so detailreich die

Grafik im Rollenspiel »Two Worlds« sein
mag, ist sie doch weit von dem entfernt,
was wir unbewusst als Abbildung einer
wahren Welt akzeptieren. Letzten Endes
stehen Videospiele noch immer am
Anfangihrer Entwicklung. Eine Mischung
aus technischen Barrieren und zeitlichen
sowie budgetaren Einschrankungen hin-
dert Gamedesigner daran, alle drama-
turgischen Mittel auszuschopfen, die
das Medium potenziell hat. Aber mit der
Weiterentwicklung der Software, der
Rechenleistung und auch der Display-
Technologien wird sich das &ndern.
Irgendwann jagen wir nicht mehr nur
Highscores und Hohepunkten hinterher.
Also besser schon mal die Taschentticher
bereitlegen. Spétestens in zehn Jahren
werden sie zum Trocken unserer Trdnen
gebraucht.

Richard Lowenstein
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-.und morgen?

TITELSTORY
Frage nach, wie'die Z ft von Xbox Live aus-

DARK M ESS I‘ ‘I sieht. Wie sehen die Live-Arcade-Games von mor-

Das erste »M|ght & MagIC«-Game fir die Xbox 360 Ein ausge' gen aus, welche Moghchkerten zum Nachrichten-
wachsenes ‘Action-Rollenspiel mit starker Grafik und richtig _ Austausch gibt es im kommenden Jahr? = iﬁ‘

Tiefe. Bei unsim Test.

GRAND THEFT AUTO 4 - COMMUNITY . e

! 4 . i . Turnierén; ESL-News, Ranglisten, Live-Arcade-
Die Erwartungen sind hoch, die Foren voll und die Spieler Games Shur im 360-Livé-Magazin!
gespannt. Was kann das neue Gangster-Game von .
Rockstar Games? Wir legen Hand an ein erstes Preview- - . DIE BESTEN GAMES
Muster. "

- " ALLEHITS...
H ALO 3 ‘ Blue Dra_gon, Assassin's Creed, Medal of

Honor: Airborne, Mass Effect, MotoGP
Ist gar nicht mehr so lang hin. Am 26. September soll der 07, Skate, Stuntman Ignition, Timeshift,

Master-Chief endlich zur Verteidigung der Erde bereit w.',‘Q Brothers in Arms: Hell's Highway, Frontlines:
stehen. Und wir machen uns fertig fiir einen ersten Blick "t Fuel of War, Guitar Hero lll, Conan,
auf die Einzelspieler-Kampagne. ! -~|, » II.-r stranglehold und viele mehr...
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