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Und esfeht doch: Weltkriegs-Shooter
mit ganz neuen Ideen

BRUTAL LEGEND FRONTLINES
Krasse Action-Dampframme Action wie Battlefield 2,
mit Heavy-Metal-Power nur schnell und schnittig
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Willkommen bei 360 LIVE

Herzlichen Glickwunsch nachtraglich, Xbox 360! Am 2. Dezember
bist du zwei Jahre alt geworden. Hast mir und einigen Millionen
Gamern weltweit in dieser Zeit viel SpaB gemacht. Ein bisschen
Kummer auch, ich sage nur »Ring des Todes«. Aber okay — so was
gehort wohl zu einer spannenden Beziehung dazu. Jetzt freue ich
mich auf ein paar ruhige Wintertage, dann kann ich die Rollos
runterlassen, die Soundanlage vorglihen, den Bildschirm anwerfen
und mir von dir ein bisschen die Zeit vertreiben lassen.

Ab und zu werde ich eine Pause einschieben und die Webseite des
360-Live-Magazins ansurfen. Denn die hat sich seit dem Relaunch
am 19. November gut entwickelt. Ach, was sag ich — sensationell!

In den ersten zwei Tagen nach dem Start verzeichnete die Adresse www.360-live.de je
rund 42.000 Seitenaufrufe — oder Page Impressions bzw. Pl, wie das auf Denglish heiBt.
Auf einen Monat hochgerechnet ergibt das weit Gber eine Million Pls, auBerdem wurden
im Schnitt rund 23 Gigabyte Daten pro Tag Ubertragen — ziemlich beeindruckende Zahlen!
Ein groBer Teil der Datentransfermenge geht auf das Konto der Redaktionsvideos, bei
deren Drehs wir richtig SpaB hatten. Wie ich aus den Zuschriften der Leser so rauslese,
merkt man’s den Filmchen auch an - . .

freut mich! Auch noch toll: Die Das- DaS ZQ'gt deuthCh, daSS
Heft-als-pdf-Option kommt extrem gut .

an. Unsere Leser mogen es offenbar, WYVW'360-|'I_Ve'_de al's WEb-
dass sie vergangene und aktuelle 360-

Live-Hefte als pdf aus dem Internet zie- Selte fU!’_lktlonlel_‘t, nICht nur
hen kénnen. Einige Ausgaben wurden als Anhangs&l einer ge-

allein in den ersten beiden Tagen Uber I T

1.400 Mal Ubertragen. Das Beste: Die drUthen ZertSChnft

Zahlen bleiben stabil, sinken also nicht nach dem Heftstart ab. Das zeigt deutlich, dass
www.360-live.de als Webseite funktioniert, nicht nur als Anhangsel einer gedruckten
Zeitschrift. Und damit das so bleibt, arbeiten wir eifrig an neuen Ideen und Verbesserungen.
Jede Woche tut sich was. RegelmaBig www.360-live.de ansurfen lohnt sich!

Und bald gibt's noch mehr Neues! Demnachst bekommt 360 Live ein Schwestermagazin.
Ich sage nur: »games™«! Eine Zeitschrift fur alle, die Gaming als ihre Passion bezeichnen.
Die ein Medium suchen, das ihre Spielbegeisterung widerspiegelt. Modern, frisch, dyna-
misch. Mit aktuellen Meldungen, Previews und Tests, klar — aber in die Tiefe gehend,
umfassende Einblicke bietend, oft Gberraschend, und in jedem Fall Plattform Ubergreifend.
Auch fur games™ werden wir gedruckte Ausgabe und den Online-Auftritt eng verzah-
nen, sodass beide Medien einander erganzen. Wahrend das Printmedium in die Tiefe
geht, zeigt www.games-tm.de die bewegten Bilder, lasst die Leser zu Wort kommen.
games™ lesen und sich auf der Webseite engagieren, das heiBt auch: die Asthetik moder-
ner PC- und Videospiele lieben und Gamer aus Leidenschaft sein.

In diesem Sinne, ein gltckliches 2008!

Richard Lowenstein
Chefredaktion 360 Live

PS.: Bevor jemand die Frage stellt: Nein, wir haben die Auszeichnung zum Spiele-Geheimtipp in
dieser Ausgabe nicht vergessen. Wir haben sie nur nicht vergeben, mangels Kandidaten. Von Mitte
Dezember bis Mitte Januar ist halt Saure-Gurken-Zeit. Umso mehr freue ich mich, dass wir dir in
dieser Ausgabe mit »Dark Messiah« und »Burnout Paradise« schon die zwei wichtigsten Januar-
Spitzengames als Test bzw. Angespielt prasentieren kénnen.
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DAS MAGAZIN

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

VERBESSERT

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

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

Endlich wieder ein richtig schénes und
umfangreiches Action-Rollenspiel, in das
man so richtig abtauchen kann. »Dark
Messiah of Might & Magic: Elements,
so der volle Titel der Ubisoft-Produktion,
punktet mit seiner dynamischen Machart,
der effektreichen Grafik und einem
Monsterdesign, das einem richtige
Schauer Uber den Rucken treiben kann.
AuBerdem Ubertrumpft die 360-Version
das zugrunde liegende PC-Original in vie-
lerlei Hinsicht: namlich mit mehr Puzzles,
mehr Handlung, mehr Drumherum. Wirkt
einfach herrlich abenteuerlich und ist uns
deshalb einen 6-Seiten-Test, ein Poster
in der Heftmitte, und die Auszeichnung
als Spiel des Monats sowie als Live Tipp
wert.

~ DAS UNABHANGIGE ) 360. MAGAZIN
= -
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360-LIVE.DE

Videos zu allen Topthemen, News,

Gewinnspiele und ein Forum findest

. du auf unserer Webseite. Die
Adresse: www.360-live.de
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

AKTUELL \ =

UNSCHARF OVERTHERAINBOW | ALTE XBOX-SPIELE | HEISSE AUSSICHTEN WANN UND WO?
: Halo 3 gar Rainbow Six Herbst-Update They - wer Charts und
?(%%f(g‘gg?”m die nicht HD Vegas 2 kommt mit Macken sind die? Termine

DER HEISSE STUHL / WILLIAM OERTEL, THE COLLECTIVE

Unter den Fittichen von Konami wurde »Silent Hill« zu einer erfolgreichen
Spieleserie. Nun Gibernimmt The Collective den Franchise. Da wollten wir
naturlich rausfinden, ob wir mehr Angst vor einer schlechten Umsetzung oder vor

gepflegtem Horror haben sollen.

hat Hersteller Konami aus »Silent
Hill« eine richtig erfolgreiche Spiel-
serie gemacht, aus der sogar 2006 ein
ziemlich erfolgreicher Film hervorging.
Nun wird die Entwicklung eines wei-
teren Teils aus dem Haus gegeben, an
einen externen Entwickler. Sowas ist
oft genug kein all zu gutes Zeichen.
Doch Konami entschied sich fur die
fahigen Hande von The Collective. Wir
sprachen mit Produzent William Oer-
tel, wie es dazu kam und was The

In langen Jahren und in vier Folgen

wichtige: »Wir haben immer wieder
mit Konami geredet und am besten
lief's mit Akira Yamaoka. Er hat fir uns
30 Musiksticke exklusiv fur das Game
geschrieben. Das bringt verdammt viel
Atmosphaére rein, das kann ich schon
verraten. In Sachen Story gab es keine
groBen Debatten, denn wir wussten
ja, was in den vorigen vier Teilen pas-
siert war. Wir hatten auch Zugang zu
diversem Material.« Da scheint Kona-
mi ja ganz schon freundlich zu sein.
Die groBte Sorge fir Fans durfte je-

E

doch sein, ob der neue Hersteller wirk-
lich weiB3, was denn in der Fortsetzung
gebraucht wird. Doch wir sind zuver-

Collective anders machen will. Zu-
nachst ist sich Oertel der Verantwor-
tung bewusst, die auf ihm und seinen

NAME/ William Oertel
FIRMA/ The Collective

Manngn lastet, lerklé'ért er uns »An Si- Zg:gﬁ':’ggﬂﬁ; sichtlich. Es ist nicht Uberraschend, — 2 B N B %
lent Hill zu arbeiten ist nattrlich aufre- AN/ Silent Hill 5 dass die Macher von »Mark Ecko’s

gend und eine wahnsinnige Verant- SCHON GEWUSST/ Getting Up: Contents Under Pressure« =

wortung. Denn verdammt viele Spieler Silent Hillwird nichtvon selbst ganz groBe »Silent Hill«-Fans ,—E.‘é_ﬁg !
da drauBen lieben die Serie. Es klingt Team Silent entwickelt. sind. »Es gibt viele Lieblingsmomente s — =

fast unmaoglich mit einem nichtjapa- Diese Aufgabe wurde in in Silent Hill 2 fur mich, zum Beispiel.
nischen Team an die Aufgabe heran- die fahigen Hande von James ist ein unglaublich komplexer
zugehen, doch wir haben uns gleich The Collective gegeben Charakter. Im original Silent Hill, da

am Anfang gesagt, dass wir es schaf-
fen kénnen. Und ich glaube, wir ha-
ben es geschafft. Was jetzt langsam
Stlck fur Stuick zusammen kommt, ist
ein faszinierendes Spiel. Wir haben
unser Versprechen eingehalten.« An

dem Mann ist sicherlich ein Presse-
sprecher verloren gegangen.

The Collective bekam aber auch
Hilfe von Konami, und zwar sehr

beeindruckt mich heute noch die Sze-
ne, als Alyssa kurz vor Ende von allen
umgeben ist, und sie Uber sie reden.
Da spurt man ihre Isolation. In Silent
Hill Origins gibt es &hnliche Momente.
Und man entdeckt ja auch noch eine
andere Seite von Alyssa, ihren Zorn.«
Wenn das mal kein Hardcore-Fan ist.
Ende 2008 fittert er uns mit einem
neuen Teil.

GHOSTBUSTERS DIE GEISTER SCHLEIMEN WIEDER

Die Geisterjager kommen wieder: Die offizi-
elle Fortsetzung von »Ghostbusters« (1984)
und »Ghostbusters Il« (1989) wird aller-
dings nicht ins Kino locken, sondern auf der
Xbox 360 die Geschichte weiter erzahlen.
Klingt zundchst nach einer lappischen Fil-

mumsetzung eines Kultfilms aus dem 80ern.

Doch Publisher Vivendi hat sich was Beson-
deres einfallen lassen: Wie bei den Filmen
werden das Drehbuch und die Dialoge von

006 / 360 LIVE

»Ghostbusters The Video Game« von Dan
Aykroyd und Harold Ramis geschrieben.
Nicht nur das, auch Bill Murray und Emie
Hudson leihen ihren virtuellen Geisterjager-
Abbildern nach fast 20 Jahren wieder ihre
Stimmen. Mit dabei sind zudem ehemalige
Ghostbusters-Filmkollegen wie Annie Potts,
Brian Doyle Murray und William Atherton.
Laut Dan Aykroyd ist ein Videospiel als Fort-
setzung »besser als ein dritter Film, weil es

einfach langer vorhalt, und es gibt mehr
Entwicklung bei den Charakteren.« Fiir Ayk-
royd ist das Videospiel deshalb »im Wesent-
lichen der dritte Film.« Zur Geschichte wur-
de nur gesagt, dass sie 1991 spielt und in
New York City erneut paranormaler Ausnah-
mezustand herrscht. Das Spiel soll Ende
2008 in den Laden stehen. So lange die
Geister die Rechner der Entwickler nicht
vollschleimen.
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Klein-

gedruckt

BRUCE ALS KANE

» Was Eidos' »Kane & Lynch:
Dead Men«-Verfilmung be-
trifft, sickern immer mehr De-
tails durch: Demnach Uber-
nehmen angeblich Bruce Wil-
lis und Billy Bob Thornton die
Rollen der beiden Gangster
auf Selbstmordmission. Ge-
meinsame Erfahrungen vor
der Kamera haben sie jeden-
falls schon, denn in »Bandits«
aus dem Jahr 2001 spielten sie
bereits ein Gaunerpérchen.

ELEFANTEN-
HOCHZEIT
» Zwei der groBten Spiele-
Hersteller haben am 2. De-
zember ihre Fusion angekin-
digt: Activision plus Vivendi
Games gleich Activision Bliz-
zard. Der Zusammenschluss
soll im ersten Quartal 2008
unter Dach und Fach sein.
Kaufmannisch betrachtet wiir-
de Activision Blizzard mit
L einem Jahresumsatz von 3,8
t Milliarden US-Dollar den  bis-
herigen Branchenfuhrer Elect-
ronic Arts (Umsatz: 3,09 Milli-
arden US-Dollar) Ubertrump-
fen. Die Fusion muss noch
durch Aktionére und Kartell-
amt genehmigt werden.

DEUS EX 3
» Im neuen Entwicklerstudio
von Eidos in Montreal entsteht
ein weiterer Teil des Egoshoo-
ter-Rollenspiel-Hybriden »De-
us Ex« — bisher ohne Beteili-
gung der Serien-Ziehvater
Warren Spector und Harvey
Smith. Beide waren aber mo-
mentan verflgbar, daher wiir-
S de uns ein Einstieg nicht Gber-
-. raschen. Die technische Basis
S, bildet eine modifizierte »Tomb
;r, lat, Raider Legend«-Engine. Die
# -:l‘ Handlung setzt zwanzig Jahre
- vor den Ereignissen des Erst-
i lingswerks ein. Thema: der
Jl.r kunstlich verbesserte Mensch
und die Konflikte, die sich dar-

aus ergeben.
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RN

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzlgen
aufschnappst...

N

SEKUNDEN

7.762 MITGLIEDER ...
... zahlt das 360-Live-Forum am
27. November 07
RED DEAD REVOLVER ...
... Nachfolger geplant?
BULLY: SCHOLARSHIP-
EDITION ...

... erscheint am 07. Februar
HERSTELLER CLIMAX ...
... arbeitet an einem noch
unbekannten Titel fiir Konami
TOM CLANCY'S SPLINTER
CELL CONVICTION ...

... Verspatet sich abermals
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AKTUELL

UNSCHARF

HALO 3 GAR
NICHTHD

-

Armes »Halo 3«. Trotz ordentlichen Ver-
kaufszahlen, tiberwiegend positiven Kri-
tiken und begeisterten Spielern, wollen
manche das Spiel wohl einfach nicht in Ru-
he lassen. Nachdem schon Gerichte die
Runde gemacht hatten, bestatigte Herstel-
ler Bungie, dass das Spiel nur in einer Auf-
l6sung von 1152 x 640 Pixeln lauft, statt
der versprochenen 1280 x 720 Pixeln, auch
bekannt als 720p die Grafik wird also ska-
liert, was die leichte Unscharfe erklart.
Skandal, werden jetzt einige schreien. Tat-
sachlich kommt uns die Entscheidung von
Bungie schon seltsam vor. SchlieBlich ist die
Xbox 360 eine High-Definition-Konsole, die
locker eine ordentliche Auflésung von 720p
vertragt. Andererseits ist es schon richtig,
dass der Unterschied wahrscheinlich so mi-
nimal ist, dass kaum jemand ihn bemerken
dtirfte. AuBerdem hat sich Bungie einer
neuen Technik bedient, um den optischen
Verlust wettzumachen. Und das mit einem
guten Grund: »Wir kénnen mit der Technik
ein absolut hochauflésendes Bild erzeu-
gen, so ein Sprecher. »Damit haben unse-
re Szenen, egal ob groB3 oder klein, eine
mitreiBende, und Uberzeugende Aura. Das
fuhlt sich einfach sehr real an. Vor allem,
weil das ganze Spiel mit einer absolut sta-
bilen Bildwiederholungsrate lduft, was uns
viel wichtiger war, als ein paar Extrapixels
Zu zeigen.«

Nun, wenn man uns fragt, klingt das nach ei-
ner Ausrede. Wir haben in unserem Test ja
auch schon die Meinung vertreten, dass »Ha-
lo 3« grafisch sicher keine MafBstabe setzt.
Und vielleicht hétten da ja doch ein paar Pi-
xel mehr der ganzen Sache gut getan.

SchlieBlich ist

die Xbox 360
eine High-Definition-
Konsole, die locker eine

ordentliche Auflosung
von 720p vertragt
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SOMEWHERE OVER THE RAINBOW

Shooter-Genre bleibt und dieses um

ereits 16 Millionen Kopien der
»Rainbow Six«-Reihe wan-
derten Uber die Ladentheke.

Aus diesem Grund ist es wohl kaum
verwunderlich, dass Ubisoft mit »Tom
Clancy’s Rainbow Six Vegas 2« einen
weiteren Teil angekindigt hat. Schau-
platz wird wie der Name bereits sagt
wieder einmal der Stundenpfuhl Las
Vegas sein. Und Yves Guillemot, Prasi-
dent und Chief Executive Officer bei
Hersteller Ubisoft nimmt den Mund
auch entsprechend voll: »Wir sind
Uberzeugt, dass Tom Clancys Rainbow
Six Vegas 2 ein Pionier im First-Person-

weitere Eigenschaften ergénzen wird,
wie sie jeder Rainbow Six-Fan zu
schatzen weil3.« Das héren »Rainbow
Six«-Fans naturlich gerne. Weiter wird
eine aufregende Solokampagne ver-
sprochen, die den Einsatz neuer Tak-
tiken an verschiedenen Orten in der
Stadt der Stinden verlangt. AuBerdem
soll »Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas
2« auch im Bereich des Online-Multi-
player neue Wege einschlagen, so-
wohl fur das Spielen mit- wie auch ge-
geneinander. So kommt es zu einer
bisher noch nicht da gewesenen Inter-

aktion zwischen Solo- und Multiplay-
er-Modi. AuBerdem liegt im Augen-
blick die Vermutung nahe, dass das
Spiel im kommenden Marz (fast) ex-
Klusiv fur die Xbox 360 in den Handel
gelangt. Ubisoft hat den Titel auf sei-
ner hauseigenen Website gelistet, al-
lerdings nur fur die Xbox 360 und den
PC, nicht aber fur Sonys Playstation 3.
Weiterhin nannte der franzosische
Publisher bei der Ankindigung des Ti-
tels keine genauen Plattformen. Dort
hieB es nur, dass das Sequel fur Next-
Gen-Konsolen erscheinen wird, einge-
grenzt wurden diese aber nicht.

ALTE XBOX-SPIELE

HERBST-UPDATE

MIT MACKEN

Am 4. Dezember hat Microsoft den Marktplatz um Download-Konvertie-

rungen einiger alter Xbox-Klassiker bereichert. Das Herunterladen ist natuir-

ich nicht kostenlos, sondern kostet 1.200 Microsoft Punkte pro Spiel, umge-
rechnet also rund 14 Euro. Na gut, das original »Halo« ist das sicher auch heute noch
wert, wenn man es nicht noch auf seiner alten Konsole ab und an zockt. Leider gibt
es mit einigen der Spiele kleinere Probleme. Man sollte beispielsweise keinen zusatz-
lichen Content innerhalb diverser Titel zum Beispiel Demos oder Trailer ausfuhren, da
diese nicht unterstltzt werden und so einen Absturz der Xbox 360 herbeiftihren
konnten. So sehen die Schwierigkeiten mit den einzelnen Spielen aus: Bei »Crimson
Skies: High Road to Revenge« kann es am oberen Bildschirmrand zu einem Flimmern
kommen. Bei »Fable« kommt es willklirlich Stérungen des Sounds, es gibt kleinere
Texturprobleme und beim Entfernen eines Tattoos kann das Spiel kurz hangen. Bei
»Fuzion Frenzy« gibt's kleinere Probleme mit der Framerate. Auch bei »Halo« kann die
Bildwiederholungsrate an diversen Stellen leicht einbrechen. SchlieBlich wird bei »Psy-
chonauts« die Auflésung 720p via HDMI flr PAL-Nutzer nicht unterstltzt. Wer den Ti-
tel in dieser Aufldsung startet, kommt somit nicht zum Spielen. Aber sonst scheint al-
les reibungslos zu laufen. Retro-Fans haben sicherlich ihren SpaB.
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FORTRESS

MIT SCHNELLEM PATCH
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ersteller Valve macht vor, wie
guter Service zu funktionie-
ren hat. Wahrend andere Fir-

men nach dem Release eines neuen
Spiels die Kopfe in den Sand stecken
und auf das Beste hoffen, hat sich Val-
ve gleich vieler Beschwerden ange-
nommen, nachdem »Team Fortress
2« auf Xbox Live einige schwerere
Probleme hatte. Innerhalb von Tagen
war der erste Patch da. Die Punktever-
gabe fur einzelne Klassen wurde tber-
arbeitet, mehreren Waffen-Exploits
ging es an den Kragen, und eine Ab-
sturzursache im integrierten mp3-

SCHEIDUNGSDETAILS

Rl
y

Player wurde behoben. Die Schnellig-
keit finden wir bemerkenswert und
[6blich und sagen auch mal, dass sich
das andere Hersteller zu Herzen neh-
men sollten. Wem auch immer die
drei Buchstaben »GoW« was sagen
sollten, der wird wissen, was wir mei-
nen. Das possierliche Spielchen ist ja
nun schon Uber ein Jahr drauBen und
immer noch mit diversen Bugs verse-
hen.

Ein weiteres Beispiel fur mangeln-
den Support ist »Tiger Woods 08«.
Das Spiel schreit formlich danach, on-
line gezockt zu werden. Die Grlns

| COMMUNITY |

dieser Welt wollen doch erforscht
werden. Doch immer wieder wird der
Online-Abschlag von Verbindungsfeh-
lern unterbrochen. Besser sieht es in-
zwischen bei »Pro Evolution Soccer
08« aus, hier folgten inzwischen meh-
rere Patches flir die diversen Platt-
formen. Darauf angesprochen, dass
wegen der massiven Online-Probleme
viele alte Fans von »Pro Evo« zum
Konkurrenten »FIFA 08« wechseln
konnten, sagte ein Konami-Sprecher:
»Wir bitten alle Pro Evo-Fans um Ge-
duld. Wir arbeiten sehr hart daran, die
Probleme aus der Welt zu schaffen.«

360 TECH

REPORTAGE SERVICE

ZAHLEN, ZAHLEN, ZAHLEN

FUR
PEDANTEN

Die Xbox 360 hat in Japan die Playstation
3 abgehangt! Zumindest flir eine Woche.
Angebtrieben vom Release von »Ace
Combat 6: Fires of Liberation« verkaufte
sich die Microsoft-Konsole Mitte Novem-
ber laut Media Create satte 17.673 Mal
das ist fir japanische Verhaltnisse gigan-
tisch. Mit Sicherheit half auch die Preisre-
duzierung um 13 Prozent dem Verkauf ein
bisschen auf die Spriinge. Die Playstation
3 verkaufte sich derweil 17.434 Mal.
»Ace Combat 6« ging beeindruckende
80.000 Mal tiber die Ladentheke. Den-
noch bleibt die Nintendo DS die populdrs-
te Konsole im Land der aufgehenden Son-
ne und zwar mit Abstand, wie 78.597
verkaufte Stiick beweisen. Die Playstation
Portable fand immerhin noch 59.714
neue Fans. Der Run auf die Wii nimmt
derweil ein wenig Tempo zurtick, von
Nintendos Familien-Konsole gingen
37.617 Stiick weg. Damit bricht fiir die
Wii im Heimatland wohl der Emst des Le-
bens an. Dafiir entwickeln sich die USA
fiir Nintendo zum Land des Lachelns: Hier
ging die Wii 519.000 Mal iber den La-
dentisch. Dann folgt schon unser Lieb-
lingsspielzeug mit 366.000 verkauften
Einheiten. Die Playstation 3 kam auf
schlappe 121.000 Stiick. Schade, Sony.
Die Zahlen stammen Ubrigens vom US-
Marktforschungsunternehmen NPD.

BUNGIE GENIESST DIE

FREIHEIT

UNGIE

ir haben schon berichtet, dass Hersteller
Bungie und Microsoft getrennte Wege
gehen. Viele fragten sich natdrlich, was

mit dem Scheidungskind »Halo« passieren wiirde. Be-
furchtungen wurden laut, es wirde fir andere Konso-
len adaptiert, oder ein mieser vierter Teil kdnnte drauf-
gesattelt werden. Doch wir kédnnen beruhigen, denn
die Rechte an »Halo« bleiben bei Microsoft. Und die
Redmonder werden mit Sicherheit keine andere Kon-
sole an den Masterchief ranlassen. Doch an der Mar-
ke wird sich wohl noch einiges tun, besagen zumin-
dest Geriichte.

Aber warum sagte sich Bungie eigentlich von Microsoft
und dem gigantischen Erfolg los? Wir haben uns umgehort
und fanden heraus, dass es offenbar wirklich um neue kre-

ative Maglichkeiten geht. »Die Trennung ermdglicht uns,
kreativ und organisatorisch neue Wege zu gehen, um wei-
ter Weltklassespiele entwickeln zu kénnenk, sagt Studio-
Chef Harold Ryan. »Wir werden auch weiterhin vor allem
fur Microsoft-Konsolen entwickeln. SchlieBlich ist uns die
Verbindung zu unserem Publisher Microsoft Game Studios
sehr wertvoll. Wir freuen uns darauf, mit ihnen nach Halo
auch weiterzumachen.« Auch Bungie-Griinder Jason Jones
fuhlt sich Microsoft weiterhin sehr verbunden: »Microsoft
bleibt ein wichtiger Partner. Aber Bungie ist wie ein Hai. Wir
mUssen uns permanent bewegen, um zu Uberleben. Wir
muUssen uns immer wieder neu herausfordern, sonst wer-
den wir quasi zu Delfinen.« Gott bewahre: »Der weiBe
Hai« ist immer noch bissiger als »Flipper«. So eine Schei-
dung hat also auch was Gutes.

360 LIVE /009
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BATMAN LEGO

Gemeinsam mit Entwickler Traveller's Tales
schlachtet Spielzeughersteller Lego die hau-
seigene Marke aus, indem man sie mit einer
beriihmten Lizenz kombiniert. Daher diirfen
sich auch Fans der ber(ihmten Fledermaus
Batman auf den Herbst 2008 freuen, denn
dann erscheint »Lego Batmanc fiir die Xbox
360. In dem Action-Adventure schliipft man
in die Rolle von Batman, der in Gotham City
fiir Recht und Ordnung sorgen muss. Nahe-
zu alle Objekte, Fahrzeuge und Ortschaften
kennt man von Lego. Auch Batmans Kum-
pel Robin darf keinesfalls fehlen, als Geg-
ner wurden die Fieslinge Nighthawk und
Man-Bat bereits bestatigt. Konzeptionell
wird sich »Lego Batman« natdirlich an »Le-
go Star Wars« orientieren, sodass uns ein
knuffiger Grafikstil im Bauklétzchen-Look
und ein flottes Gameplay erwartet.

ASSASSIN'‘S
CREED 2

Jade Raymond, die Produzentin von
»Assassin’s Creed« verriet nun, dass ein
Koop-Modus fir den ersten Teil geplant
war, aus Zeitgriinden aber wieder gestri-
chen werden musste. lhre Aussage legt al-
so die Vermutung nahe, dass ein méglicher
Koop-Modus im Nachfolger enthalten sein
wird. Wahrenddessen schldgt Altair bei
den Xbox-360-Zockern ein wie eine Bom-
be. Wie aus einem aktuellen Finanzbe-
richt von Ubisoft zu entnehmen ist, konn-
te sich das Action-Adventure trotz kontro-
verser Stimmen aus Reihen der Fachpres-
se und Community binnen zwei Wochen
{iber eine Million Mal verkaufen. Kann al-
so gut sein, dass uns eine Endlosserie be-
vorsteht. Nebenbei: Von den Kreuzziigen
gab es insgesamt zehn.

HOLLYBOX

Die Xbox 360 entwickelt sich immer
mehr zum Videozentrum: Seit dem Da-
shboard-Update vom 4. Dezember un-
terstitzt der Videoplayer der Xbox 360
auch Movie-Files im Avi- und Divx-For-
mat ab Version 5.0 in Auflésungen bis
720p. Dabei ist egal, ob man Streifen
per USB-Stick, externer Festplatte, DVD-
Rohling oder Datenstream in die Kon-
sole jagt. Seit dem 11. Dezember funk-
tioniert endlich auch der Movie-Down-
load auf dem deutschen Marktplatz. Alle
Nutzer von Xbox Live kdnnen Streifen
wie »300« oder »Mars Attacks« in PAL-
und HD-Auflésung auf die Festplatte
ziehen, zu Preisen zwischen 250 (cir-
ca 3,- Euro) und 380 Microsoft Points
(circa 4,50,- Euro). Mehr dariiber auf un-
serer Webseite: www.360-live.de
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» Der Spieler kann
sich nie sicher sein,
was ihm gerade®

was noc
zukdﬁim 9

THEY

rfen wir mal einen Blick in die etwas
WVeitere Zukunft. Genauer gesagt ins Jahr
2009. Dann soll der Shooter »They« von

Metropolis Software erscheinen. Allzu viel wollen
die »Infernal«-Macher Uber die Story des Mystery-
Shooters noch nicht verraten, doch darin liegt wohl
auch der Clou: »Unserer Vorstellung nach sollte ein
Game etwas geheimnisvolles haben«, heiBt es in der
Pressemitteilung. »Der Spieler soll sich fragen, wer
sie (die Feinde) sind, was sie tun, wo sie herkommen.
Das soll zu Beginn im Unklaren bleiben. Dadurch
entsteht ein Gefiihl wie in den TV-Serien Lost oder
Heroes. Der Spieler kann sich nie sicher sein, was ihm
gerade geschieht und was noch auf ihn zukommt.«
Das klingt durchaus nach einer Menge SpaB fir
Thriller-, Horror-, und Mystery-Fans. Damit das auch
reibungslos funktioniert, haben die Entwickler fur
»They« eine eigene Engine gebastelt und sie mit der
Ageia Physik Engine gepaart. Letztere musste ange-
passt werden, um den Anspriichen von Metropolis

zu gendgen.

AuBerdem will ein ganz neues Waffensystem fri-
schen Wind ins Genre bringen. Eine ohnehin schon
beeindruckende Standardwaffe kann vom Spieler
ganz personlich auf die eigenen Bedurfnisse und
Anspriiche angepasst werden. Es ist moglich, ein-
zelne Module der Waffe auszutauschen und sie zu
paaren, um sich eine ganz eigene Kombination von
Fahigkeiten zu basteln. Ein ganz individuelles, person-
liches SchieBeisen, wie schon. Wenn man will, kann
man sie auch mit Blimchen verzieren.

Wir schauten genauer hin und stellen fest, dass die
Gegner verdammt abgefahren aussehen. Sie scheinen
eine Art Roboter-Geist-Symbiose zu bilden. Ob sie
aus dem Weltraum kommen, wei3 man noch nicht
genau. Doch Metropolis verspricht, dass diese Feinde
nur die Spitze des Eisbergs bilden. Die Roboter sind
nur eine Art Werkzeug das »Sie« benutzen. »Sie«
sind von einem gewodhnlichen Menschen nicht zu
sehen. Wer »Sie« genau sind und was »Sie« wollen,
dieses Geheimnis soll bis zum Erscheinen des Spiels
auch weiter im Tresor bei Metropolis schlummern.
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AKTUELL

MITMACH-CHARTS

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

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

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

unserer Webseite. Klick dich durch
zum Forum, und weiter zum Thema
Xbox 360. Ganz oben findest du

RAND THEFT AUTO IV
LISHER/ TAKE 2

die Mitmach-Charts.

11.45% | Das Gangster-Epos lasst auf sich warten
und das scheint die Vorfreude zu erhGhen.
Niemand wird so sehnlichst von unseren

Tendenz Lesern erwartet wie Anti-Held Nico Bellic.
Einschatzung/ Sehr gut
2 AB 3 \: 0 0 4 Alan Wake
PUB R/ EA 4.89% Einschatzung/ Sehr gut
2 5 Burnout Paradise
M_ltmaC_hen und 6.45% 512% 4.24% Einschatzung/ Sehr gut
mitbestimmen auf 6 Tom Clancy’s Endwar
- Tendenz Tendenz 4.24% Einschatzung/ Sehr gut
= 1 9 g
www.360-live.de! 4 7 Halo Wars
3.02% Einschatzung/ Sehr gut
e, 8 Condemned 2
Spieledesigner Peter Molyneux ist bekannt dafi, Wenn ein einsamer Held nicht mehr ausreicht, 2.56% Einschatzung/ Sehr gut
DI E MEISTVER_ maglichst viele Features in seine Spiele quetschen um die Welt zu retten, muss es halt ein Helden- 9 Star Wars The Force Unleashed
zu wollen. Was das alles sein wird, darauf warten Duo richten. Das denkt sich auch EA und wir 2.56% Einschétzung/ Sehr gut
unsere Leser gespannt. sind ziemlich sicher, dass die Mission ein Hit 10 Sacred 2
KAUFTEN SPIELE s S ahatzung/
Einschatzung/ Sehr gut Einschatzung/ Sehr gut

TOP 5

Powered by Amazon.de

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

Pos Titel Publisher

1 Assassin’s Creed Ubisoft ASSASSIN’S CREED

2 Need for Speed Pro Street EA PUBLISHER/ URISOFT

3 Guitar Hero 3 - Legends of Rock ~ Activision

4 Halo3 Microsoft 12,24% | Altair meuchelt sich durch die Kreuzziige und in
5 Call of Duty 4 - Modern Warfare ~ Activision

die Herzen aller Gamer. Der Assassine packt den
Tendenz| Dolch und verdrangt den Masterchief von Platz

TOP 5 eins der Charts.
Powered by Amazon.com
360-Wertung/ 9.0

Pos Titel Publisher

1 Call of Duty 4 - Moder Warfare ~ Activision

2 Assassin’s Creed Uk.)isoft 2 BIOSHOCK 4 Halo 3

: K'Aalo 3Eﬁ t m!crosog PUBLISHER/ 2K GAMES 10,62% Wertung/ 8.8

5 R asks 5 e; : A'UOSO 5 Mass Effect

0Ck ban 11,68% 11,14% 7.45% Wertung/ 9.1

6 Fifa 08

TOP 5 Tendenz Tendenz 5.25% Wertung/ 8.8

Rewaies ayAwarantt f 7 Need For Speed Pro Street

5.25% Wertung/ 8.9
8 Kane & Lynch Dead Men

Pos _Titel Publisher Die Unterwasserwelt von Rapture Isst unsere Schon gleich mit Saisonbeginn stirmt 3.08% Wertung/ 8.8

1 Assassin’s Creed Ubisoft Leser nicht los. Konstant gerne wird gegen die »Fifa 08« auf Platz Drei der Tabelle. Das reicht 9 Forza Motorsport 2

2 Lost Odyssey Microsoft Big Daddys gekampft und die Atmosphére doch normalerweise fiir die Champions 2.44% Wertung/ 8.8

3 The ldolmaster Namco-Bandai genossen. Tolles Game, zurecht beliebt. League, oder? 10 The Elder Scrolls 4 Oblivion
4 Circle of Doom Microsoft 2.44% Wertung/ 9.3

5 Gow Microsoft 360-Wertung/ 9.8 360-Wertung/ 9.3
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LESER-VOTINGS

Wie denken unsere Leser Uber die Spiele von heute, welche Note trauen sie
den Games von morgen zu? Dein Urtell zahlt! Jetzt die Webseite besuchen,
mitklicken und mitbestimmen auf www.360-live.de!

SO-WURDEN-UNSERE-LESER-BENOTEN
DIE FUNF BESTEN SPIELE IM LESER-URTEIL

CALL OF DUTY 4
PUBLISHER/ EA

LESERWERTUNG
9.3

360-LIVE-WERTUNG
9.3

Da sind wir uns mit unseren Lesern ja einig. Dieser
Shooter ist um Augenblick sicherlich das MaB aller
Dinge. Wie schreibt Martin Knauer im Forum: »Dieses
Spiel ist einfach nur der absolute Hammer!«

MASS EFFECT ASSASSIN’S CREED 4 Half-Life 2: The Orange Box
PUBLISHER/ MICROSOFT PUBLISHER/ UBISOFT PUBLISHER/ EA
LESERWERTUNG 8.9
LESERWERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG LESERWERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG 360-LIVE-WERTUNG 93
9.2 9.1 9.1 9.0 o . "
Pogoman ist Uiberzeugt: »Ich hab die Box fiir den

PC auch, und muss sagen ich bin begeistert. Vor
allem Team Fortress 2 hat's mir angetan. Das
Game rockt einfach total«

Need for Speed Pro Street
PUBLISHER/ EA

LESERWERTUNG 8.4
360-LIVE-WERTUNG 9.2

Da lag die Redaktion wohl etwas daneben.
Unsere Leser sehen das Rennspiel kritischer.
Darker im Forum: »Mir fehlen einfach die Cops.«

Das schreibt Sam Bert Fisher im Forum: »Ganz

groBes Kino von der Story her! Erinnert mich von

der GroBenordnung her ein bisschen an Fahrenheit.

Das hatte ja dhnliche AusmaBe.« 5

Das Weltraum-Abenteuer begeistert: »Das Spiel ist
einfach der Hammer, ich kann's nicht oft genug
sagen! Allein schon das Erkunden der ganzen
Galaxis ist einfach beispiellos«, schreibt pasak86.

SPIELE-VON-MORGEN-MIT-NOTEN-VON-HEUTE
DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU

BURNOUT PARADISE

PUBLISHER/ EA

LESER-POTENZIAL
8.8

360-LIVE-POTENZIAL
8.5

Carnivore kann sich kaum halten: »Ich freu mich
tierisch auf ein neues Burnout-Spiel. Derzeit spiele
ich immer noch Burnout Revenge — wird einfach
nicht langweilig. Immer her damit.«

LEFT 4 DEAD SACRED 2 4 Condemned 2
PUBLISHER/ VALVE PUBLISHER/ KOCH MEDIA PUBLISHER/ SEGA
LESER-POTENZIAL 70

LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-POTENZIAL
7.1

LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-POTENZIAL

360-LIVE-POTENZIAL 8.5

Mondblut schreibt: »ich mag ja das Horror-Genre.
Aber ich befiirchte, dass das Spiel schneller auf
dem Index landet als der Vorganger.«

Lost Odyssey

PUBLISHER/ MICROSOFT
LESER-POTENZIAL 6.9
360-LIVE-POTENZIAL 8.5

The Face outet sich als absoluter Fan: »Hironobu
Sakaguchi ist ein Genie. Was er mit Final Fantasy
geleistet hat, ist unerreicht. Ich glaube, dass Lost
Odyssey ein absoluter Pflichtkauf wird.«

Lscholty schreibt im Forum: »Klar interessiert es

mich, wenn ein Rollenspiel aus Deutschland

kommt. Aber alles deutet im Moment auf eine viel 5
zu groBe Metzelei hin. Das ist nicht ganz nach

meinem Geschmack.«

Ridley ist gespannt: »An und fiir sich sieht
das schon mal schmackhaft aus. Zombies
scheinen in letzter Zeit ja wohl ganz hoch im
Kurs zu stehen.«

DEIN VOTING!

Wir wollen wissen, was unsere
Leser von aktuellen Games halten,
und was sie den Produktionen von
morgen zutrauen. Auf unserer
Webseite kannst du voten und
Spiele benoten. Bewerte bei

neu veroffentlichten Games die
Faktoren Grafik, Sound, Steuerung
und Gesamteindruck. Und erzahl
anderen Lesern, welches Potenzial
du den Neuerscheinungen von
morgen zutraust — Schreib deinen
Kommentar, gib deine Wertung
ab! Die Durchschnittsnoten unserer
Leser, hier auf dieser Seite!

Jetzt reinklicken
und voten auf
www.360-live.de!

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

GTA 4

F
Die Normale: 55.56%
Limited Edition: 34.44%
Gar keine: 10.00%

FREMDGANGER

Uberhaupt keine: 48.78%
Playstation 3: 26.22%
Wii: 25.00%

ON ODER OFF?

Es braucht interessantere Titel: 30.25%
Bestens zufrieden: 26.05%
Nur eine nette Dreingabe: 26.05%
Arcade ist mir ziemlich egal: 17.65%

360 LIVE/013



AKTUELL

SPIELETERM

Viele schone und starke Titel:
Alle kormmenden 360-Spiele auf

einen Blick

An dieser Stelle mussen wir ausnahmsweise mal wieder war-
nen! Ganz ehrlich, wir hatten an »Kengo Zero« keine hohen
Erwartungen, doch wer hatte voraussehen kénnen, wie
schlecht, wie wirklich fade sich Action anfiihlen kann. Es gibt
nicht einmal ansatzweise einen guten Aspekt, ganz gleich wie
schwer wir danach suchen. Selbst wenn unser gesunde Menschenver-
stand uns langst versucht mitzuteilen, »Bitte, bitte schalte doch diesen Mist
endlich ab!«, versuchen
wir zwanghaft weiterzu-
spielen, nur um sicher zu
gehen, dass wir nicht
doch etwas Gutes Uber-
sehen. Das haben wir
auch nicht, wie unser
Webtest unter www.360-
live.de beweist. Lest dort
den ultimativen Bericht
des Grauens.

FY:

So guenstig lﬁe nie
ABOE J60 MONCODTT HALD 1 LIMITER

ML, HALD 3 BAS SPIEL (WEK 18} AL Fure
Ihan 30 Premium + Wivn Mool + Foroe 1 234,99 Eure
Bhen 36 Promiym Kensoly [HORE . Lure
Then 350 Efie Kansole E15,08 Furs
b 360 HD-DVD Lowfwerk + 5 Fles 1! 184,99 lura

Bals 3 Wirtlets Conbralles (Limitod Edifion) 5409 Fure

Py & tharge Kit (Oviginel M5} 14,99 Eure

Interioaler {geges Uharhitreong der Thax) 0.5 Lure

r b Live 3 Msaain (Narie) 15,50 Eurs
Hhsa Live 1] Banate S48 fura

Command & Congur 3 - Tibiriim Wars TP Furs

Bele 3 juk 15] 49,79 Eure

Fgla § - Lirsded Bdition {unk 1B} §2.58 Bure

_ L4 Bals 3 - Lengendary Edition (wk 18] 99,90 Fure
Moy Dot (ki DA} 55,55 Eura

Manonnin Creod (i 16) 549,59 fure

Enne L Lyndy Dessd Mea (0K snoet] (ush 18} 54,99 Furs

lﬂl;_'llﬂll NUE GEGEN ALTERSNACHWEDS
Iubehor ohne Grenzen:
YU Csmponenien-Umuhalter, Rori-Umsdalier, Tharge
[rble, Interooler. TSATE Adapier, HDD Adapter, Memcard
USH Kdepter, speaielle Anuthlulibokel sawic Bmbewfon
far Kosriolen ligeaiell har “Ddctimes ™).
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Mehr auf www.360-live.de

Der Kalender. Mit tagesaktuellen Release- und
Messe-Terminen. Plus: Erzahl anderen von deiner
LAN-Party, trag deine eigenen Veranstaltungen in
den Kalender ein!

DEZEMBER Das Bourne Komplott VIVENDI
E{irth I.)_efence Force 2017 KOCHMEDIA o rty Hary _ WARNER BROS. INTERACTIVE
b i WSO
Enemy Territory Quake Wars ACTIVISION
JANUAR 2008 Fable 2 LIONHEAD
Burnout Paradise ga  fallout3 BETHESDA
Dark Messiah of Might & Magic - Elements Fighters Megarmix SEGA
UBISOFT  Hail to the Chimp GAMECOCK
NFL Tour EA Halo Wars ENSEMBLE STUDIOS
Soldier of Fortune Payback ACTIVISION ~ Heist CODEMASTERS
The Club SEGA  Indiana Jones LUCASARTS
Justice League of America  WARNER BROS.
FEBRUAR 2008 LA Noire ROCKSTAR
Army of Two EA  lego Batman
Brothers in Arms: Hell's Highway =~ GEARBOX Lego Indiana Jones ACTIVISION
- SOFTWARE Marvel Universe MICROSOFT
Bully Die Ehrenrunde TAKE 2 Mortal Kombat 8 VIDWAY
gzvni?ﬁﬂ”;;?;floc’dmm CAPSCE(fIG Ninja Gaiden 2 TEAM NINJA
FIFA Street 3 EA SPORTS Operation Flashpoint 2 CODEMASTERS
Frontlines: Fuel of War THQ Planet 51 THQ
Kingdom Under Fire MICROSOFT  Prototype VIVENDI
Turok BUENA VISTA Race Driver Grid CODEMASTERS
Universe At War: Earth Assault SEGA  Resident Evil 5 CAPCOM
. Riddick VIVENDI
MARZ 2008 Saints Row 2 THQ
Alone In the Dark 5 ATARI  SBK-08 Superbike BLACK BEAN
Banjo Kazooie 3 RARE  Sega Superstar Tennis SEGA
Battlefield: Bad Company EA  Shenmue 1 & 2 Plus SEGA
Dark Sector KOCH MEDIA  Si \ejers Civilization Revolution 2K GAMES
Die Geheimnisse der Spiderwicks  VIVENDI Slent HIl5 KONAMI
Extreme 44 GMX MEDIA Splinter Cell: Conviction UBISOFT
Grand Theft Auto IV ROCKSTAR Steven-Spielberg-Abenteuer EA
Happy Tree Friends: False Alarm SEGA -
Hellboy KONAMI Sonic the RPG SEGA
Huxley WEBZEN Sudeki 2 MICROSOFT
Mercenaries 2: World in Flames  PANDEMIC  The Precursors RUSSOBIT-M
Midnight Club: Los Angeles ROCKSTAR  Test Drive Unlimited 2 ATARI
MX Vs ATM: Untamed THQ  Too Human MICROSOFT
Neverwinter Nights 2 ATARI  Top Spin 3 2K SPORTS
Rainbow Six Vlegas 2 UBISOFT  Tron BUENA VISTA
Rock Band HARMONIX  Warhammer Battle March KOCH
Sacred 2 ASCARON  \WET VIVENDI
Star Wars: Force Unleashed LUCASARTS  \world in Conflict VIVENDI
Tom Clancy’s Endwar UBISOFT
Turning Point: Fall of Liberty CODEMASTERS IN WEITER FERNE
U‘nreal Tournament 3 MIDWAY Alan Wake REMEDY
x:;r;%é ?\i;t:isfor Asgard MINDV?:\?(@ Beautiful Katamari NAMCO-BANDAI
Bionic Commando CAPCOM
2008/2009 Deus Ex 3 EIDOS
America’s Army: True Soldiers uBisoFr  Ghostbusters The Video Game VIVENDI
Avatar UBISOFT ~ Time 0 ZOOTFLY
Briital Legend SIERRA  Tom Clancy's Firehawk UBISOFT
Civilization Revolution FIRAXIS ~ Wardevil: Enigma DIGI-GUYS
Crossfire EIDOS  War World UBISOFT
Culdcept Saga NAMCO-BANDAI World Airforce TAITO
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CHAMBERLAIN KAPITULIERT:

GROSSBRITANNIEN

Der cinstige Premlermlmster *Grofibritanniens’
unterzeichnete heute im Beisein des jdeutschen

Staatschefs die Kapitulationsurkunde.

Nur vier Monate nach der schwerwiegenden Niederlage Frankreichs
im Juni wurde damit nun auch der letzte Widerstand'in Westeuropa
zerschlagen. Mit den zermiirbenden Angriften gegen die Stiitzpunkte
der Royal Air Force leistete die Luftwaffe in den Sommermonaten die
entscheidende Vorarbeit, Ende Oktober besiegelte die Luftschlacht um
England das Ende der einstigen koniglichen Luftwaffe.

Nach der Eroberung der Lufthoheit war es nur noch ein kleiner Schritt
fiir den Aggressor und seine Strategen, die Invasion des Inselstaats mit
dem ,,Unternehmen Seelowe™ erfolgreich abzuschliefien. Jenseits des
Armelkanals traf die Infanterie auf britische Truppen, die noch von der
Tragodie von Diinkirchen demoralisiert waren und die Invasion nicht
verhindern konnten. v

Nur 48 Stunden spiter gab die Heeresleitung den erfolgreichen Ein-
marsch in London bekannt. GroBbritannien fehlte in diesen entschei-
denden Kriegsmonaten ein charismatischer Politiker, der voller Elan
und Uberzeugungskraft das Ruder fest in die Hand nimmt und dem
Volk wieder neue Hofthung gibt.

Chamberlain jedentalls ist nicht dieser Mann, wie sich heute zeigte,
als er im Westminsterpalast die Kapitulationsurkunde unterzeichnete.
Den Expansionsplanen der deutschen Aggressoren gen Osten stehtda-
mit nichts mehtim Wege. Es wird erwartet, dass schon bald nach der
Kapitulationsin London cine von Berlin zentral gesteuerte Marionet-
tenregierung errichtet wird.

Der Eroberer kam mit dem Staatszeppelin

JUBILAUMSFLUG
DER HINDENBUR

citdgndete derZeg

© 2006 The Codemasters Software Co
ters LOGO are trademarks of Codemaste

Chamberlain nach der Unterzeichnung der Kapitulationsurkunde

STAATSCHEF

VERSPRICHT

,,BLUT, SCHWEISS UND TRANEN*

Groftbritannien ist ab heute ein Teil unseres

Reiches®, verkiindete der deutsche Staatschef

anlisslich der Kapitulationsfeierlichkeiten im
Westminsterpalast.

..Damit haben die Biirger des ehemaligen britischen Commonwealth '

die gleichen Rechte und Pflichten wie deutsche Birger und Biir-
gerinnen.* Er habe, so sagte er in seiner Rede im chemaligen Bri-
tischen Oberhaus, den Besiegten nach einer der groBten Schlachten
der Geschichte nichts anzubieten aufler ,,Blut, Schweill und Trinen .
e Otcr seien noch crtorderlluh um ein vereintes Eulopa un-

RGIBT SICH

NYLON

VERZAUBERT
FRAUENBEINE

Ausverkauft! In nur
vier Tagen wurden in
New York vier Mil-
lionen Paar Nylon-
striimpfe verkauft.
Modebewusste Damen nut-
zten jede~Gelegenheit, um
das begehrte Accessoire zu
ergattern.

FILMPREIS
FUR ,,BECCA“

codemasters™

< The Fall of Liberty”™ and the Codemas-
Milimited Inc. and published by Codemasters.



Alle stellen Games fur die Xbox
360 sind schon erschienen? 2008
lohnt sich's eh nur, mit Niko Bellic

emeilnsam Grand Theft' Auto

aufzumischen?'Von wegen!

Dasineuegahr wird nchtig gut.
Aufd lgenden Setten fassen
wireinige der interessantesten
Titelzusammen. Da hupft'das
Splele'fh'e'il'*z!
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MX VS. ATV
UNTAMED

R — , .q-..
=T e "

ffroad-Fans und Schmutzfinken aufgepasst: Mit »MX vs.
OATV Untamed« setzt THQ den kaum beachteten Xbox-Hit

»MX vs. ATV Unleashed« fort. Neben knatternden Motor-
radern und wendigen Quads warten haushohe Monstertrucks dar-
auf, in acht abwechslungsreichen Spielmodi durch W(istengebiete,
Sumpfe und Flussbetten navigiert zu werden. Alle zehn Spielum-
gebungen stellen riesige, frei befahrbare Areale ohne Streckenbe-
grenzung dar — ein Paradies fur Querfeldein-Fetischisten. Gepflegte
Indoor-Rennen sind selbstverstandlich genauso mit von der Partie
wie ein Tuning-Part und Xbox-Live-Duelle fir bis zu zwolf Spieler.

Schlammtastisch! HITPOTENZIAL/

FALLOUT 3

uf dem PC schon seit Jahren ein Hit, schafft »Fallout«

Amit Teil Drei endlich den Sprung auf die Xbox 360. g
acher von »Fallout 3« sind die Jungs und Ma- 1

dels von Bethesda Softworks, die auch fur »Oblivion«
verantwortlich zeichnen. Grafisch setzen die Amerika-
ner auf eine extrem getunte Fassung der »Elder Sc-
rolls IV«-Technologie. Das Ergebnis: eine atemberau-
bend schicke postapokalyptische Welt von monumen-
taler GroBe, in welcher man sich auf die Suche nach seinem
plétzlich verschollenen Vater begibt. Unsere Termin-Prognose:
Weihnachten 2008.
HITPOTENZIAL/

| 360 TECH | REPORTAGE SERVICE

HITPOTENZIAL/

FABLE 2

ie kommende Rollenspiel-Hoffnung von Designer-Ko-
D ryphde Peter Molyneux setzt 500 Jahre nach Teil Eins

ein. Analog zum Vorganger erlebt der Abenteurer das
komplette Leben seines Charakters von der Kindheit bis ins Grei-
senalter mit. Wie gewohnt prahlt Molyneux mit sensationellen
Neuerungen: Beispielsweise durfen Nichtspieler-Charaktere in se-
xuelle Techtelmechtel verwickelt werden, inklusive Nachwuchs.
Auf der Suche nach einer Automap? Dann gentigt der Kauf eines
Begleit-Haustiers, welches bei Stimmungsschwankungen mit al-
lerlei Spielzeugen bei Laune gehalten wird. Wie viele Features
diesmal dem Rotstift zum Opfer fallen, bleibt abzuwarten. Ge-
nauso wie der Tag, an dem Molyneux endlich mal einen Startter-
min verkindet. Wir tippen auf Ende 08.

SILENT HILL V

ruselfans schatzen Konamis Horror-Games seit 1999.

G Wahrend die ersten drei Inkarnationen reihenweise

Auszeichnungen abstaubten, konnte Teil Vier nicht al-

le Kritiker Uberzeugen. Durch einen Entwicklerwechsel versucht

Konami die Serie wieder zu ihren Wurzeln zurickzufUhren. Der

Spieler schltipft in die Rolle von Kriegsveteran Alex Shepard, der

von einem Uberseeeinsatz nach Hause zurtickkehrt, um das mys-

terise Verschwinden seines kleinen Bruders Joshua zu klaren.

Erste Videos beweisen, dass das neue

Team sein Handwerk versteht. Stim-

mungsvolle Lichtspielereien und

psychopatische Kranken-

schwestern versprechen

reihenweise Schockmo-

mente. Gansehaut-

Garantie ab Herbst
2008.

HITPOTENZIAL/ 3B
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Saboteur
Frankreich, Zweiter Weltkrieg: HITPOTENZIAL/
Als Ein-Mann-Kommando gilt es

hinter feindlichen Linien heikle
Sabotage-Akte durchzufiihren, eil Zwei von THQs Gangster-Game »Saints Row«
Bizarre Farbfilter und groBtmadgliche I setzt auf die bei Nachfolge-Spielen bewahrte Rund-
Bewegungsfreiheit machen um-Frischzellen-Kur. Neue Stadtteile, neue Charak-
neugierig. Entwickelt wird’s von tere, neue Fahrzeuge, neue Ideen in der Spielmechanik. Die
Pandemic (»Mercenaries 2«). Metropole Stilwater als fiktiver Ort des Geschehens bleibt
HITPOTENZIAL/ 9900 ® dem Titel jedoch erhalten. »Saints-Row-Fans kénnen sich auf

eine wesentlich dustere und verquerte Geschichte gefasst

5 machen, die Themen wie Verrat, Rache und Erlésung in den
Hf-, = Mittelpunkt rickt. Eine Prise des schragen Humor aus Teil
B
>

[ - . Eins wird aber weiterhin allgegenwartig sein«, so Lead Produ-
W b
L.
o ‘ f

Mirror’s Edge
Neben der »Battlefield«-Reihe
basteln die Schweden von DICE

cer Greg Donovan. Ob das reicht, um mit »GTA IV« zu kon-

kurrieren? Wir werden es sehen, im kommenden Herbst. RESIDENT EVIL 5
HITPOTENZIAL/ @

- ' . chon vier Monate vor dem Erscheinen der Xbox-360-
“ \MI: m en m S Hardware wurde die Entwicklung von »Resident Evil 5«
Spiel auf den Markt, das

bestatigt — das ist jetzt Uber zwei Jahre her. Einen kon-
LI kreten Releasetermin gibt es aber auch weiterhin nicht. Bése Zun-

anldlesem GEh@mUlS umvvqbenen rniue_StarK:lards Setzen erd Im gen sprechen sogar schon von einer Verschiebung ins Jahr 2009.
Spiel. Screenshots gibt es keine, H|nbl|Ck auf%A/egu I’Elt Da diese Geriichte unbesttigt sind, rechnen wir weiterhin mit
. einer Veroffentlichung zum nachsten Weihnachtsfest. Bleibt zu

daftir die Infos, dass es die Ego-
Perspektive einsetzt, Adventure- KampfsyStern, Team hoffen, dass die Diskussion »Resident Evil 5« sei

Elemente in den Mittelpunkt stellt K@'Ga rassistisch, weil man primar gegen afri-
und die Art sich fortzubewegen . s kanisch aussehende Zombies kdmpft,
auBerst real wirken soll. Abwarten! Und Onl.l ' bis dahin zu den Akten gelegt sein

HITPOTENZIAL/ © 9 ©®® ® wird. Wer das Game in Bewegung
sehen will, sollte sich umgehend

den bombastischen Trailer zu Ge-
mute fUhren.

Left 4

Dead

Nach »Halo

3« der

nachste Shooter =

mit Koop-

Modus, und zwar

flir bis zu acht Personen. Vier Spieler
fliehen als Menschen vor einer Horde
Zombies, die anderen vier unterstitzen
die Armada der Untoten.

HITPOTENZIAL/ ©® © ® ®
- T L

¥

-

-

Viking: Battle for
Asgard

Riesige Massenschlachten, die
durch die Taten des vom Spieler
gesteuerten Helden entscheidend
beeinflusst werden — Segas
kommende Vikinger-Schlachtplatte
hat Potenzial, aber richtig. Siehe
nachste Ausgabe.
HITPOTENZIAL/ o ©® 0 ®

Die Entwickler von »Resident Evil : . . .‘
5« sind groBtenteils Mitarbeiter der

aufgeldsten Clover Studios, haben

also bereits den Action-Kracher

»Viewtiful Joe« und das Action-

Abenteuer »Okami« gemacht.

018/ 360 LIVE
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Prototype

o § Ein Drittel »Spidermanc,
_ ¢ zwei Drittel »Crackdown«:

Vivendis »Prototype« vereint

as lange wahrt, wird endlich gut: Im Friihjahr 2008 er- - 1! die Stilmittel beider Titel
w scheint das Beat'em-Up »Soul Calibur IV« erstmals : und setzt was obendrauf.

auf Next-Generation-Konsolen, online gegeneinander 1 1 In einer ersten Prasentation
spielbar und bis an den Rand der DVD voll gestopft mit neuen Fea- . trauten wir unseren Augen

tures:A Gehorig gepimpt wurde unterlande"rem delr Modus zum Erstel- nicht: Knapp 150 individuell
len eigener Charaktere — sogar online dirfen diese nun vewgndet ! y agierende Charaktere beharkten
werden. Kurz vor Release sollen zudem neue Charaktere enthuillt wer- T o e

) C ) . sich in einer weitlaufigen
den. Viele alte Bekannte wie die rechts posierende Ivy, Axtschwinger Astaroth --

. T ; . . Hauserschlucht, der Held
und Klingenmann Voldo sind wieder mit an Bord und dank HD-Outfit noch sexier als . S .
. o i Lo ) . mittendrin, (iberall Explosionen
je zuvor. Einziger Wermutstropfen: Nach Teil Vier ist laut Entwickler Namco Bandai d Geschrei — eine technisch
vorerst Schluss mit der »Soul Calibur«-Reihe in ihrer jetzigen Form. und \\eschréi = eine techniscne

Meisterleistung!

HITPOTENZIAL / ° ® HITPOTENZIAL/ 0@ @ @ @
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das aussieht. o
a Neben »GTA IV« und »Saints
i Row 2« der dritte groBe
Anwarter flir die Thronfolge
von »GTA: San Andreas«.

Verbliiffende Charaktermodelle
und tolle Synchro waren

die Aushangeschilder der
diesjahrigen Weltpremiere auf
der GC in Leipzig. In Sachen

SPLINTER CELLI Gameplay sind bisher kaum
u Details nach auBen gesickert.
; Dranbleiben!
- HITPOTENZIAL/ ©©©®©® ©®
rung, der man einst treu ergeben war, deren Auftrage

I man bedingungslos erfillt hat, macht plétzlich Jagd auf
einen. In der kommenden Hightech-Schleicherei aus der »Splin-
ter Cell«-Reihe ereilt Top-Agent Sam Fischer genau dieses Schick-
sal. Entsprechend hat man kaum Zugriff auf High-Tech-Waffen
oder sonstige Gadgets, sondern muss primar die Umgebung zu
seinem Vorteil nutzen. Sttihle werden zu Waffen, Computerbild-

ilmheld Jason Bourne kennt das Schlamassel: Die Regie-

" = AN

schirme ebenfalls. In einer Menge von Passanten untertauchen, e , —_— Turok
diese in panisches Chaos versetzen und dann unbemerkt ent- S
kommen — all das zahlt zu den Elementen, die das neue »Splinter Die einstige N(_S4—Shooterl—Per|e
Cell« pragen sollen. Wer »Assassin’s Creed« mag, durfte Gefallen HAL WAR !St Im Laufe seiner Evolution
daran finden. Im zweiten Quartal 2008 geht's los! L?Teehg)i'tgrexer?ﬁ?g DS?)S”
ternenzeit 2531: Die Ereignisse aus Shooter-Legende -aen-» ¢
HITPOTENZIAL/ it S»Halo: Combat Evolved« ?tehen noch bevor, dergKrieg diesen Imageverlust durch kluge
zwischen Menschen und bdésen Aliens namens Co- Dinos, Top-Grafik und viel Blut
venant ist indes schon entbrannt, der Spieler als Chefstratege wieder wettmachen. Wir werden
mittendrin. Im Gegensatz zu allen bisherigen Teilen handelt es bald erleben: Im Februar wird
es sich bei »Halo Wars« um ein klassisches Echtzeitstrategie- Klartext gesprochen!

Spiel, welches vorerst exklusiv fur die Xbox 360 erscheinen HITPOTENZIAL/ 9000 ©®
wird. Dass das Ganze auch halt, was der Name »Halo« ver-

.

spricht, dafur birgen die Ensemble Studios, die mit dem PC- P
Strategie-Hit »Age of Empires« Weltruhm erlangten. Sollten
sie die Controller-Steuerung in den Griff bekommen, ist der F

nachste Millionen-Seller sicher. Unsere ersten Eindricke von
der diesjdhrigen Games Convention waren jedenfalls positiv.

HITPOTENZIAL/ ( 1 J »
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To End All Wars
Shooter mit Zweiter-Weltkrieg-
Thematik sind ausgelutscht?

In der Tat. Fiir Entwicklerstudio
Chemistry liegt die Losung des
Problems indes auf der Hand:
muss eben der Erste Weltkrieg
als neue Kulisse herhalten. Mal
was anderes.

HITPOTENZIAL/ ©©© ©® ®
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World In Conflict
Echtzeitstrategiespiele auf
Konsolen sind weiter im
Kommen: Neben »Halo Wars«
und »Tom Clancy's Endwar«
ist » World In Conflict« sicher
der viel versprechendste
Kandidat dieses Genres. Dass
das Szenario »Amerika wird
von Russland Gberrollt« ziindet,
hat die Fachpresse der bereits
erhaltlichen PC-Version mit
dutzenden Traumwertungen

eindrucksvoll bescheinigt.
HITPOTENZIAL/ ©© ©© ®

AN

Battlefield: Bad
Company

Humor ist Trumpf: »Bad
Company« sorgt fiir mehr Lacher
als die gesamte Konkurrenz
zusammen! Wer die urkomischen
Trailer noch nicht gesehen hat,
sollte dies schleunigst nachholen.
Ebenfalls viel versprechend:

die gigantischen Explosionen,

die komplett zerstorbaren
Umgebungen und die véllig
eigenstandige Einzelspieler-
Kampagne.

HITPOTENZIAL/ ©©© ©® ®

020/ 360 LIVE

CIVILIZATION
REVOLUTION

ie Strategie-Legende »Civilization« fir Konsole — das
gab’s das letzte Mal auf der Ur-Playstation. Dank HD-
Auflésung, Online-Support und einer immer hoheren

Akzeptanz des Genres unter Konsolen-Fans durfen 360-User in
KUrze am eigenen Leib erfahren, wie slichtig Rundenstrategie-
Spiele wirklich machen kénnen. Das Spielprinzip ist schnell erklart:
Als Herrscher einer Zivilisation fuhrt man diese vom Jahr 4000 vor
Christus bis ins Weltraum-Zeitalter — alle politischen, wirtschaft-
lichen, kulturellen und militarischen Entscheidungen darf der
Spieler bis ins kleinste Detail beeinflussen. Ein pfiffiges Interface
und hilfreiche virtuelle Berater unterstitzen einen tatkraftig und
nehmen die erste Einstiegshiirde. Absoluter Geheimtipp!

-
3

HITPOTENZIAL/

TOTEMS

s chon mal von der Sportart »Le Parkour« gehort? Eigent-

lich ist es ganz einfach: Man startet von Punkt A, um so

schnell wie moglich zu Punkt B zu gelangen — zu FuB
und am besten auf direktestem Weg, also Luftlinie im Optimalfall.
Samtliche Hindernisse zwischen diesen Punkten werden Uber-
sprungen, Uberklettert oder sonst wie umgangen. In »Totems«
geht’s genau darum. Als Spielfigur prasentiert der belgische Ent-
wickler die sportliche Schénheit Gia. Dem Spieler obliegt es, die
holde Dame durch zahlreiche Hinderniskurse zu lotsen und mit
ihr tollktihne Mandver auszufthren. Die dafur nétige Mana-En-
ergie absorbiert sie aus dem Tierreich. Bizarres Konzept! Das so
genannte »Semantic Enviroment Sensing System« greift unerfah-
renen Spieler unter die Arme, indem es akrobatische Bewegung
durch gezieltes Dricken einer einzigen Taste erlaubt.

©6 Parkourist der
direkte Wegvon A
nach B,zuFuB und so

HITPOTENZIAL/

ROCK BAND

ie logische Weiterentwicklung der »Gui-
D tar Hero«-Reihe. Statt nur auf Gitarren zu

schrubben kommen weitere Instrumente
ins Spiel, genauer gesagt Schlagzeug und Mikro-
fon. Zahit man den Bass dazu, kénnen schlus-
sendlich vier Personen kooperativ losrocken und
zwar sowohl online wie offline. Eine prall ge-
fullte Disk mit weltbekannten Rock-Songs und
optionale Download-Moglichkeiten machen aus
»Rock Band« das ultimative Musikspiel. Wéhrend
die Amerikaner schon seit dem 20. November
begeistert jammen, mussen wir Europder uns
noch bis Februar oder Marz gedulden.

HITPOTENZIAL/ [ ]




| AKTUELL | PREVIEW

MERCENARIES
2: WORLD IN
FLAMES

igentlich sollte »Mercenaries 2« schon im November
erscheinen — der Termin platzte. Nun nutzt Entwick-

ler Pandemic die verbleibende Zeit bis April 2008, um
den letzten Feinschliff vorzunehmen. Unter anderem wer-
keln die motivierten Amerikaner an einem Koop-Modus und
weiteren Grafikoptimierungen. Geht alles glatt, erwartet uns
im Fruhjahr ein pompdses Action-Feuerwerk in einem exo-
tischen Setting: Venezuela. Wer unsere Previews gelesen hat,
wei3 Bescheid: In »Mercenaries 2« gibt es nichts, was sich
nicht zerstoren lasst, kein Vehikel, das sich nicht fahren lasst
und keinen Ort in der 64 Quadratkilometer groBen Welt, der
sich nicht bereisen lasst. Nur die venezolanische Regierung ist
wenig begeistert — denn wer mag, kann im Spiel tatsachlich
existierende Gebaude in Schutt und Asche legen.

| COMMUNITY | 360 TECH |

DEVIL MAY CRY 4

achabloésung an der Front der coolsten Monster-
w schlachter aller Zeiten: Statt Serien-Urgestein Dante

darf in »Devil May Cry 4« erstmals Gegenspieler
Nero die Schwerter und Pistolen sprechen lassen und es mit allem
aufnehmen, was in der Holle Rang und Namen hat.
In besonders brenzligen Situationen kommt erstmals Neros &u-
Berst machtiger Arm, der so genannte »Devil Bringer«, zum Ein-
satz. Minutenlange Angriffs-Combos sind hiermit, und dank des
Uberarbeiteten Kampfsystems, ein Kinderspiel. Optisch gelingt
»DMC4« das gleiche Kunststiick wie »Call of Duty 4«: Das ge-
samte Spielgeschehen lauft mit sagenhaften 60 Bildern die Se-
kunde. Raritdtensammler sollten im Februar nach der Special Edi-
tion Ausschau halten, die unter anderem Folgen der animierten
TV-Serie und eine edle Metall-Box beinhaltet.

HITPOTENZIAL/ o

HITPOTENZIAL/

TOO HUMAN

as Action-Abenteuer »Too Human« hat wahrlich eine
D Odyssee an Entwicklungsstufen hinter sich: Urspriing-

lich als funf CDs umfassendes PSone-Game geplant,
wurde der Titel eine zeitlang fur Nintendos Gamecube weiter-
entwickelt. Jetzt also ist die Xbox 360 dran. Termin fur Teil Eins
der Trilogie: Ende 2008. Dank »Unreal 3«-Engine spielt »Too Hu-
man« in der gleichen optischen Liga wie »Mass Effect« und Co.
Spielerisch sind ebenfalls coole Innovationen zu erwarten, unter
anderem, dass sich bis zu vier Spieler online einen Spielstand tei-
len kdnnen.

REPORTAGE

SERVICE

Hydrophobia

Das Szenario ist bedngstigend:
Terroristen kapern ein dber

den Ozean tuckerndes
Kreuzfahrtschiff und verursachen
ein kinstliches Leck — der Kahn
beginnt zu sinken. Verhindern
kann diese Katastrophe nur noch
die wasserscheue Ingenieurin
Kate Wilson. Eindrucksvolle
Wasserphysik und das vollige
Ausbleiben von Waffen kénnen
schon jetzt begeistern.

HITPOTENZIAL/ ©©©® ® ®
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Condemned 2

Als Ethan Thomas, Profi-Ermittler
der Serienmord-Abteilung, gilt
es, seinen verschwundenen
Partner aufzustobern. Grausame
Erinnerungen an seine
Vergangenheit machen Ethan
dabei ebenso zu schaffen, wie

die véllig heruntergekommene,
mit Halsabschneidern verseuchte
Stadt, die dem Spiel als Kulisse
dient. Los geht's Ende Februar.

HITPOTENZIAL/ ©©©® ®
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Burnout Paradise
Fiinfte Runde fiir Criterions
pfeilschnelle Verschrottungsorgie.
Statt mit vorgegebenen Kursen
trumpft der Titel diesmal mit
einer offenen, nach Lust und
Laune befahrbaren Spielwelt und
nochmals aufgebrezelter Grafik
auf. Ab dem 24. Januar 2008 zu
haben!

HITPOTENZIAL/ ©©©®® ®
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£\ Fantastische Bewegungsfreiheit,
& packende Atmosphére, tolle Figuren
£\ Details zum Online-Modus und

\.Z herunterladbaren Inhalten sehr vage

Weniger ist mehr: Zwar ist das erkundbare Areal kleiner als in
vorherigen GTA-Spielen, dafiir strotz alles nur so vor Details

live  :online

Ein Multiplayer-Modus ist sicher, ebenso
Download-Content & Erfolge sind nattirlich
drin, mehr ist noch nicht bekannt

022 /360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

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

SN

KURZ &
KNAPP

Neues Setting, neuer
Held, neue Grafik-
Engine, mehr Freiheit
—das ist »GTA IV«

AN

DAS STECKT
DRIN
m Riesige Stadtt
Fetzige Feuergefechte
m Dutzende Vehikel
PolygonschGnheiten

25%

l 20%

Mehr auf www.360-live.de

M Bilder M Videotrailer in HD-Qualitat

Selten hat sich das Internet so auf auf einen Videotrailer gesturzt!

m 06.12.2007 war es soweit: Rock-
Astar Games veroffentlichte den dritten

Trailer des wohl am sehnstchtigsten
erwarteten Spiels 2008 — »GTA V«. Der Run
auf das 1 Minute und 58 Sekunden lange Video
war gigantisch. Nach gerade mal zwei Stunden
verzeichnete das populdre Spielevideo-Portal
»gametrailers« bereits Uber 77.000 Downloa-
ds der Standard-Definition-Fassung. Einen Tag
spater brachten es beide Versionen, also Stan-
dard- und High-Definition-Fassung auf knapp
eine halbe Million Downloads — wohl gemerkt,
nur auf »gametrailers«. Werte, die Trailer ande-
rer Titel nicht mal nach mehreren Wochen errei-
chen. Stellt sich nur noch die Frage: Ist der Hype
gerechtfertig? Wir meinen — ja! Das gezeigte
Material belegt eindrucksvoll, dass sich Entwick-
ler Rockstar North in jeder Hinsicht mit groBen
Schritten der Ziellinie ndhert. Charaktermodelle
wirken noch detaillierter, storyrelevante Zusam-
menhange werden klarer, erstmals sind deut-
sche Untertitel zu sehen und auch die Spezialef-
fekte wie Explosionen, Rauch oder Regen kom-
men noch realistischer riber.

Wenn man genau hinsieht, kénnte der Beginn
des Trailers das Intro des eigentlichen Spiels sein.
Panoramaperspektive: rechts im Bild die anmutig
gen Horizont blickende Freiheitsstatue, im Hin-
tergrund die malerische Skyline von Liberty City.
Kurzer Szenewechsel zum Hafen — ein vor PS
nur so strotzender Hafenschlepper tuckert einen
Kanal entlang. Aus dem Off schallt eine vol-
lig euphorische Stimme. »Niko! Mein Cousin,
freut sich der Bursche mit dem seltsam gemus-
terten Polo-Hemd. »Ich kann es nicht glauben,
Du bist hier! Willkommen in Amerika!« Endlich
haben wir Klarheit: Das muss Roman sein — der
Vetter von Niko Bellic, dem Helden aus »GTA
IV«. Roman hat Niko das Blaue vom Himmel ver-
sprochen, um ihn nach Amerika zu locken. Eine
Villa, Frauen, Sportwagen.

In Romans Bude angekommen, macht sich
bei Niko jedoch schnell Erntchterung breit.
Wahrend Roman noch &uBerst gastfreund-
schaftlich »Komm herein, komm herein« sau-
selt, schwenkt die Kamera durch eine ziem-
lich heruntergekommene Absteige. Proviso-
risch an die Wéande geklebte Poster halbnackter



ER SCHIESST, ER RENNT, ER LOCHT EINA\ |

Niko das Allround-Talent

Wenn Niko einen Auf-
trag angeht, bleibt kein
Stein auf dem anderen.
Wie genau er dieses Haus
in Flammen hat

aufgehen lassen,

wird im Trailer nicht

klar, das Bild bestatigt je-

auf ein anderes,

vor ihm der grel-

le Suchscheinwerfer eines
Helikopters, hinter ihm ei-
ne gigantische Explosion,
die hier nicht zu sehen ist.
Filmreif!

Zur Entspannung ver-

doch die Shotgun als ei-

ne der vielen verfligbaren
Waffen. Ebenfalls gezeigt:
Ein Messer — dieses wird

jedoch im Trailer nur von

den Schurken benutzt.

gnligt sich Niko scheinbar
bevorzugt mit

Pool-Billard in

schabigen Knei-

pen. Ob dies als

eigenes Minigame ange-
legt ist, ist noch nicht hun-
dertprozentig bestatigt.
Falls ja, wiirden wir uns
eine gegeneinander spiel-
bare Online-Variante
wiinschen.

»Assassin’s Creed«
lasst griiBen. Niko ist
scheinbar »Parkour-Spe-
zialist«. In dieser Sze-
ne springt er spektaku-
ar von einem Hausdach

Bikinischdnheiten, ein staubiges Klappsofa, das wohl als Bett
dient, ein gewellter Teppich, von dem man den Eindruck
bekommt, eine Uberbevolkerte Milbenkolonie hatte sich
darin breit gemacht — alles wirkt dister und ungemditlich,
aber dennoch extrem stilsicher designt. Genau die Atmo-
sphére also, die »GTA IV« schon in vorherigen Trailern und
einer von uns begutachteten Preview-Fassung riiberbrachte.
Es dauert nur wenige Sekunden und schon tritt Roman aus
Versehen auf ein herumkriechendes Insekt, das sich wie ein
lila Kuhfladen unter seiner Schuhsohle ausbreitet. Niko ist
leicht schockiert. »Das ist die Villa?« Roman dagegen macht
sich nichts draus und bleibt optimistisch — »Die Villa kommt
noch, Cousin! Das ist der Traum. «

In der Tat scheint Roman groBe Plane zu haben. »Wir
schaffen’s ganz nach oben, Niko. Auch du wirst das alte
Land bald vergessen, tont er, wahrend beide in der nachs-
ten Szene lassig durch die Stadt fahren. Dabei wird abermals
deutlich, wie lebendig Liberty City zu werden scheint. Dich-
ter Verkehr, Hupgerausche, hektisch stolzierende Passaten,
die ihrem Tagwerk nachgehen. Uberall véllig unterschiedliche
Fahrzeugtypen — Taxis, Polizeikarossen, Sportflitzer, Kombis.
Die Musik wird intensiver, Sonnenstrahlen reflektieren in der

Wann kommt's?

Eins ist sicher, allzu lange mus-
sen wir auf »GTA IV« nicht
mehr warten. EBgames, einer
der gréBten Online-Handler der
USA, gibt als Veroffentlichungs-
datum fur die NTSC-Version
den 3. Mérz 2008 an. Kénnte
klappen, da sich auch schon in
der Vergangenheit Termine von
EBgames als recht genau erwie-
sen haben. Auf Deutschland
umgemunzt wirde das dann
den 6. oder 7. Mérz bedeuten.
Warum? Ganz einfach: Spiele
erscheinen hierzulande traditio-
nell immer donnerstags oder
freitags — diese Termine kdmen
dann dabei raus. Du hast ande-
re Theorien? Dann diskutier mit
bei uns im Online-Forum auf
www.360-live.de

Scheibe von Romans 0815-Wagen, das GTA IV-Logo wird
eingeblendet, Gansehautkribbeln macht sich breit. Zu ger-
ne wilrde man jetzt sofort den Controller in die Hand neh-
men und losspielen, Liberty City entdecken, ein paar Gebau-
de erklimmen, die fantastische Weitsicht genieBen. Ein wei-
terer Szenenwechsel reit uns harsch aus allen Ich-will-spie-
len-Traumereien. Niko ist in einer Art Party-Location, ein cool
animierter Hiphop-Typ begriiBt ihn. In der Ecke ein etwas
hagerer Geschaftsmann mit einer tiefen Narbe auf der linken
Backe und zwei Damen des horizontalen Gewerbes im Arm.
»Hey Niko!«, brillt er durch den Raum, gefolgt von einem
machohaften »Rutscht riber, Ladys!« Euer zuklnftiger Boss?
Dann ein kleines Aha-Erlebnis: Niko spielt Billard in einem
verrauchten Raum. Ein weiterer Beleg fur zahlreiche vermu-
tete Minigames im Spiel? Ziemlich sicher sogar! Auch ande-
re Passagen im Trailer bestatigen bereits vermutetes: Wir wer-
den Motorrader spektakuldr durch StraBenschluchten jagen,
eine Freundin haben, dubiose Stripclubs besuchen, uns mehr-
fach Giber Romans Angstlichkeit drgern, haarstraubende Ver-
folgungsfahrten erleben und uns auf den Déchern von Liber-
ty City herumtreiben. Ein Rockstar-Mitarbeiter Idsst bei einem
Telefonat durchsickern, dass vollige dreidimensionale Freiheit

TERMINFRAGEN

Igh mill meht ferben, Mann, , Behl !

groBer geschrieben wird als je zuvor in einem
»GTA«-Spiel. Am ehesten vielleicht vergleichbar
mit »Assassin’s Creed«, von der Steuerung her
jedoch klassischer. Klingt alles plausibel, und wird
sogar in einer Szene im Video ganz kurz gezeigt.
Lange Rede kurzer Sinn: »GTA IV« wird bombas-
tisch! Wer den Trailer noch nicht gesehen hat,
muss dies umgehend nachholen. Die kristallklare
HighRes-Fassung gibt's auf www.360-live.de
Sonke Siemens

360

SAGT ...

Rockstar rockt: Extrem
viel versprechende Serien-
Fortsetzung mit glaubwirdi-
gen Charakteren und einem mit allen Wassem

gewaschenen Helden.

Hitpotenzial 9.0
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. NI} A GAIDEN 2
- KOMM MIT UNS NACH JAPAN. SE
| ARYU HAYABUSA, DER GEGE DIE
DAMONEN KAMPFT. ' ‘
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konnte fast der Eindruck entstehen, die Zeit der einzelgén-
gerischen Videospiel-Helden sei voriber. Das ist jedoch
keineswegs der Fall. Nehmen wir zum Beispiel Ryu Hayabusa, den
Helden aus »Ninja Gaiden«. Ein japanischer Meuchelmdrder. Ein
Typ, der spaltet — seine Opfer ebenso wie Meinungen der Gamer.
Den einen ist der hohe — wenn auch nie unfair hohe — Schwierig-
keitsgrad des ersten Teils fur die Ur-Xbox einfach zu krass. Andere
wiederum nutzen die Gelegenheit, und stellen sich einer wahrhaft
meisterlichen Herausforderung. Also einem Spielerlebnis, das d
des durchdachten Kampfsystems und der unglaublich schnellen
Action begeistert. Genau hier soll »Ninja Gaiden 2« seinen VoF?_;ém—_
ger in allen Belangen noch einmal in den Schatten stellen g *

Bei all den taktisch gepragten Ego-Shootern dort drauf3en

DIE RACHE IST SEIN

Wer Hersteller Tecmo zur Story befragt, erfahrt bisher ungefahr so
viel wie der Schatten eines Ninja lang ist. Also fast nichts, auBer
dass Ryu immer noch sein Lebensziel anstrebt, némlich seinen einst
hingerichteten Clan zu rachen und dabei gleichzeitig die Welt zu
retten. Nun denn, mit dieser Information Iasst es sich vorlaufig le-
ben, schlieBlich ist auch die Story des Vorgangers kaum der Rede
wert und sicher nicht der Grund, weshalb dessen Kenner bis heu-
te glanzende Augen bekommen, sobald von Ryus Taten die Rede
ist. Die Hauptsache ist doch, dass Ryu zurtick ist und dass er wie-
der fleiBig Soldaten, Damonen und andere Ninjas auf spektakulare
Art und Weise entzweit. Das rasante Gameplay des Vorgangers
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legt noch einmal zu, soviel steht fest, auch wenn sonst grundsatz-
lich vieles beim Alten bleibt.

Noch immer ist die »Blocken«-Taste der beste Freund des Ninjas.
Der korrekte Zeitpunkt des Gegenangriffes ist entscheidend. Daftir
wird der Schwierigkeitsgrad insgesamt ein wenig gesenkt, zumin-
dest in der normalen Einstellung. »Ninja Gaiden 2« erhalt namlich
unter anderem ein erneuertes Schadenssystem. Eines, das die Din-
ge ahnlich wie »Medal of Honor: Airborne« handhabt. Das heif3t,
die Energieleiste istin mehrere Blocke unterteilt, die bei Treffern all-
mahlich S,ubgt?anz verligren. Halt sich Ryu eine Weile lang von Scha-

"den ferR, regeneriergsich Zumindest der zuletzt an Schwund lei-
de Lebensenergieblock. Eine komplett(‘,II Hellung, wie bei Ego-
ootern Ublich, gibt esfjedoch nicht. Andere Anderungen stecken
hingegen eher im Detail. In der'KUnstIichen'wteHigenz der Gegner
beispielsweise. Wahrend sich die Opfer beim\organgerspiel gréB-
tenteils an vorgefertigten, f/’us‘em entlang gehangelt habef’, stel-
len sie sich diesmal auf Ryu ein Und reagiéren je nach8ffuation. Das
soll den Fights zu mehr Dynamik verhelfen=und ‘Spieler gleich-
zeitig weitere Herausfordelrémgen bieten, e
i i

DRACHENKLINGE UND CO. =
Gut zu wissen also, dass auch.die Waffe i
klinge ordentlich aufpoliert werden. »Ninja, Gai
ultimative Nahkampferfahrung werden, he
Kreisen. Und das kénnte durchaus der Fall si
mit seinem Drachenschwert durch feindliche Ni

F
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DIE MACHER

Ein Team von
Ninjas

Hinter diesem Actionkracher steht
Tecmos Entwicklerstudio Team
Ninja. Auch wenn das Gruppe um
Producer und Designer Tomonobu
Itagaki erst seit 1995 existiert,
konnte sie bereits einige Erfolge
verbuchen — mit der »Dead

or Alive«-Serie zum Beispiel,
deren Erstling 1998 seinen

Weg auf die damals aktuellen
Heimkonsolen fand. Was hat

nun diese Serie von Beat'em-
Ups mit »Ninja Gaiden« zu tun?
Ganz einfach: Ryu Hayabusa
steht dort bereits als spielbarer
Charakter im Mittelpunkt. Vor
knapp dreieinhalb Jahren dann
schlieBlich »Ninja Gaiden«
starring Ryu Hayabusa in

seinem ganz eigenen Game,
damals auf der originalen

Xbox. Netter Gag: Wer den Titel
aufmerksam durchgespielte und
alle versteckten Scarabaen fand,
konnte die zwei Ur-Fassungen
von »Ninja Gaiden« aus der
Spielhallen-Zeit freispielen. Nach
einigen erweiterten Fassungen
steht im Friihjahr also endlich der
Nachfolger an! Und fir den wie
immer bescheidenen Tomonobu
Itagaki wird »Ninja Gaiden 2«
das Actionspiel tiberhaupt.

"

P




Nahkampft

Magie funktioniert noc
mal deutlich besser als im
Vorganger

die Klinge immer mehr die Farbe des Blutes annimmt, dann
wirkt das einfach nur cool.

Aber was hat der gute Ninja so drauf? Ryu springt, sprin-
tet und dreht sich um seine Feinde, wahrend er blitzschnel-
le Konter und vernichtende Angriffe ausfiihrt. Anstatt in der
Defensiv-Pose zu rollen, hat er diesmal einen kurzen Aus-
weichschritt drauf, wie man ihn von »Virtua Fighter« kennt.
Das pragt die Kampfe, sie wirken dadurch noch mal schnel-
ler und spannender, allerdings bleibt auch weniger Raum fur
Fehler. Daftr kdnnen gelibte Spieler jedoch zackiger, spek-
takularer und wirkungsvoller Schaden anrichten. Wie schon
im ersten »Ninja Gaiden« ist das Kampfsystem also das ab-
solute Highlight, weil leicht zu lernen, aber schwer zu meis-
tern. Wer das Spiel richtig auskosten will, muss aufgrund der
vielen Kombos durchaus ein bisschen Zeit investieren. Dass
die Lernphase nicht allzu sperrig wirkt, daftr sorgen die vie-
len kleinen Details. Die zwischen die Action eingeflochtenen
Szenen zum Beispiel, in denen sich Ryu liebevoll um seine
Mordwerkzeuge kimmert, sie nach dem Tétungsakt von
den Spuren sdubert. Es wirkt einfach — Verzeihung — sauco-
ol, wenn Ryu den roten Lebenssaft seiner Feinde mit einem
kurzen Strich wieder vom Stahl entfernt. Und dazu kommt
es recht haufig, denn abgesehen vom erhéhten Tempo zeigt
sich auch der Blutgehalt ordentlich nach oben geschraubt.
Mit einem gezielten Schwertschlag wird ein heranstur-
mender Soldat mal schnell um ein Bein erleichtert.

GETEILTES LEID...

Wer jetzt denkt, er hatte seine Ruhe vor dem Storenfried, der
muss sich umgewodhnen. Denn statt zu verbluten, hebt er wei-
ter sein Gewehr und feuert auf Ryu. Je nach Angreifer kénnen
die Folgen solcher Zerstiickelungen véllig unterschiedlich sein,
vor allem wenn sich Ryu der Herausforderung durch Boss-Geg-
ner stellt. Wie schon im Vorganger wird unser Ninja auch hier
wieder zahlreichen Uber-Feinden gegeniiberstehen. Und die
sind nicht selten um einiges groBer als er selbst. Gut moglich
also, dass man sich erst zur Schwachstelle des Gegners durch-
schneiden muss. Lassen wir uns tberraschen...

Eine Sache kam Ubrigens im Vorganger zu kurz: Ryus Nin-
po-Magie. Fur einige Endgegner waren diese Ninja-Zauber
praktisch, im Rest des Spiels setzte man jedoch lieber auf sei-
ne Schlitzwerkzeuge. »Ninpo ist eines der Elemente, denen ich
einen GroBteil meiner Energie widme. Ryu Hayabusas Ninpo
wird in diesem Spiel so intensiv und schoén, wie man es noch
nie erlebt hat. Es wird so gut, dass ich mdchte, dass die Spieler
es so oft wie moglich einsetzen. Deshalb habe ich auch das Li-
mit, wie oft man es nutzen kann, erhohtx, erzahlt Itagaki un-
ter vier Augen. Ein weiterer Baustein also, der im Gesamtgefu-
ge eine Kampfkunst-Akrobatik ergibt, die man in solcher Kom-
promisslosigkeit auf der Xbox 360 wohl kaum ein zweites Mal
zu sehen bekommt — auBer vielleicht noch bei Capcoms »De-
vil May Cry 4«. Wie sich der Monitor mit elementaren Effekten
wie Blitzen oder Wirbelstirmen fullt, die ganze Gegnergruppen

'FRAGE DES

GEISTES

Auch wenn das Kampfsystem von »Nin-
ja Gaiden 2« stark iiberarbeitet ist, bleiben
doch alle wichtigen Elemente enthalten,
die treue Fans des Vorgangerspiels so sehr
verehren — der kluge Einsatz des Blockens
beispielsweise. Kaum eine andere Video-
spiel-Schnetzelei erwartet vom Spieler ei-
ne so konsequente Umsetzung der Mog-
lichkeit, sich gegen Attacken durch blitz-
schnelles Parieren zu schiitzen. Wer sich
also standig nur mit dem Katana schwin-
gend in eine Gruppe Feinde katapultiert,
konnte eine bose Uberraschung erleben,
wenn er nicht beizeiten an seinen eige-
nen Schutz denkt. Man muss seine Geg-
ner beobachten, deren Angriffsmuster er-
kennen und zum richtigen Zeitpunkt Ge-
genangriffe starten. Hinzu kommen zahl-
reiche neue Waffen, und die sollen dies-
mal brauchbarer sein — anders also als im
Vorgéngerspiel, wo wahre Konner letzt-
lich Ryus Standardwaffe, dem Drachen-
schwert, auf ewig die Treue geschworen
haben diirften. Die neuen Waffen sollen
unter anderem véllig neue Taktiken beim
Ausschalten der Gegner ermdglichen. Be-
sonders flinke Gegner darf Ryu demnach
gemiitlich mit den offenbar von Marvels
Comic-Wolfsmensch Wolverine geborgten
Klauen erledigen.

Sonst hat »Ninja Gaiden 2« viel mit al-
ten Actionklassikemn aus der Spielhalle ge-
meinsam. Kein Wunder, schlieBlich hat das
erste »Ninja Gaiden« ja hier seine Wur-
zeln, feierte dort 1988 Premiere. Und
eines kennzeichnet die Reihe seit jeher:
der hohe Schwierigkeitsgrad. Der soll fiir
den neuesten Teil jedoch ein wenig herun-
tergeschraubt werden; Tecmo will Einstei-
ger nicht in Angst und Schrecken verset-
zen, zumindest sofern sie das Game auf

dem Standardlevel beginnen. ltagaki ver-
spricht jedoch zugleich, dass die wahren
Fans der Reihe sich auf einige Herausfor-
derungen einstellen kdnnen. Wer's rich-

tig hart braucht, startet das Game dann

eben so, wie es sich gehort. Namlich auf
»Schwerg.

Mit diesem Doppelpack ist wohl nicht zu spaBen.
Zur Not hat Ryu auf jeden Fall schon mal seinen
B?-Kampfstab geziickt

Dieses Skorpion-Ungetiim macht gleich Bekannt-

schaft mit dem Drachenschwert. Irgendwie

vermuten wir, dass die Schneide auch diesmal

wieder die favorisierte Waffe sein wird ))
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DER MEISTER
SPRICHT

Tomonobu
Itagaki tiber
den Schwierig-
keitsgrad

Der Chefentwickler
spricht: »Ich will den
normalen Schwierigkeitsgrad
zuganglicher flr viele
verschiedene Spieler-Typen
machen. Natiirlich werde
ich auch deutlich intensivere-.

Hardcore-Fans einbauen, die
die Ninja Gaiden-Reihe schon
seit dem ersten Teil lieben.
Man sollte jedoch anmerken,
dass es nicht nur eine Frage
des Schwierigkeitsgrades ist.
Ich werde sicherstellen, dass
die einzelnen Teile, die das
Gameplay ausmachen, noch
einmal verbessert werden.
Damit will ich erreichen, dass
der Spieler zwar komfortabel
vorankommt, ohne dass sich
jedoch sein Verlangen nach
den Herausforderungen von
Ninja Gaiden 2 abschwacht.
Und von denen wird es mehr
als genug geben!«

-
i
?
Schwierigkeitsgrade fiir die \“-\:“'\A\»‘\

e
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Ninjas sind gesellschaftsfahig. Bei einem geselligen Grillabend
steht Ryu mit seiner Ninpo-Magie immer im Mittelpunkt

DIE WAFFEN EINES NINJA

Das kdnnte schmerzhaft enden

Dass Ryu seinen Waffenschrank noch einmal ordentlich aufgestockt hat, ist ja nun
bekannt. SchlieBlich sind zwei von den neuen Waffen schon auf den im Rahmen
der Fachmesse Tokyo Game Show veréffentlichten Bildern zu sehen. Dazu zahlt
die Uberdimensionale Sense, mit der sich Ryu recht locker durch Gegnermassen
schnetzeln sollte. Des Weiteren ein Waffenpaar: Die Klingenhandschuhe mit passenden Stiefeln sind
ideal fir flinke Burschen. »Ich glaube, eine der Schwachstellen des ersten Teils war der, dass nur
bestimmte Waffen wirklich Spaf3 gemacht haben. Fir Ninja Gaiden 2 (iberlegen wir uns jedoch ein

beeindruckendes Arsenal, riesige Sensen und Klauen zum Beispiel. Jede Waffe wird genauso gut
spielbar sein wie Ryus Drachenschwert«, verspricht Tomonobu Itagaki.
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anderen Kdrperteilen, abg
tun's. Das Ganze garnierty
einem ordentlichen Schwa
8 Blutswas im Gesamtbild an
japarische Samurai-Filme aus
n 70ern erinnert. Im Grunde
uthentisch, weil typisch
japdnisch, und auch spielerisch
von 'ﬁedeutung. Gegner ohne
Beine kommen zwangsldufig
= nicht mehr so gut vom Fleck,
wahrend ein abgeschlagener
Waffenarm zumindest die
#Benutzung von Nunchakus
s und &hnlichem beidhandig
getrimmten Gerat verhindert.
Aber wehe ein Soldat zaubert
mit der verbleibenden
Extremitét eine Handgranate
aus der Hosentasche und
stlirmt damit auf Ryu zu. Ob
und inwieweit Tecmo fir den
deutschen Markt kiirzen muss,
bleibt abzuwarten.

Nur nicht den Kopf verlieren. An diesen Rat
sollten sich einige der gegnerischen Ninjas halten

e

Als geborene Optimisten gehen wir davon aus, dass die Bosskampfe auch

in Ninja Gaiden 2 wieder eines der Highlights werden

vom Bildschirm fegen, das wirkt. Insgesamt ist »Ninja Gaiden 2« eine
Augenweide sondergleichen.

ENDLICH WIEDER EIN VIDEOSPIEL!

Die Animationen von Ryu und seinen Gegenspielern sind sehr
flssig, wirken an keiner Stelle hélzern. Der relativ klare Look lasst
das ganze Geschehen zwar ein wenig kinstlich wirken, das hat
jedoch einen netten Nebeneffekt. Denn nach all den auf realis-
tisch getrimmten Spielen der letzten Monate bekommen wir hier
mal wieder eines, das auch wirklich wie ein Videospiel aussieht.
Und was fur eins! Schon der Vorganger gehort zum besten, was
die alte Xbox zu bieten hat. Da kénnten bose Zungen direkt be-
haupten, hier kdme lediglich ein »Ninja Gaiden HD« auf uns zu.
Die Verbesserungen sind jedoch im Detail zu suchen und zu fin-
den. Vor allem in den Umgebungen. In den Gassen einer Vene-
dig nachempfundenen Stadt gehen die Buden zahlreicher Obst-

Nicht selten ist Ryu von Feinden umzingelt. Ist allerdings kein Problem.
Dieses Bild sagt alles!

i
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handler zu Bruch, wahrend der Inhalt der Kérbe lose Uber den
Boden kullert. In Verbindung mit Blutspritzern und den wunder-
schén modellierten Kulissen sieht das unfassbar aus. Wow! Zumal
die Bildwiederholrate auch diesmal keine Kompromisse kennt, die
Action mit blitzschnellen 60 Bildern pro Sekunde Gber den Bild-
schirm flieBt. Fur all diejenigen, denen der Schwierigkeitsgrad im
Original zu hoch war, bleibt jedoch wirklich zu hoffen, dass Itagaki
sein Versprechen halt und das Spiel zuganglicher macht. Wenn's
denn wahr wird, durfen wir uns auf einen Actionkracher einstel-
len, der eben nicht mehr nur an anspruchsvolle Zocker gerichtet
ist, die nicht nur auf eine Taste hammern wollen, um zu kdmp-
fen. Fraglich ist jedoch nur, in welcher Variante wir »Ninja Gaiden
2« in Europa und speziell in Deutschland zu sehen bekommen.
Schon der erste Teil wurde europaweit um das Kopf-ab-Feature
bei menschlichen Gegnern entscharft. Es bleibt spannend.
Nicholas Buracas
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AN

Blutig, witzig, rockig,

genial! Der Traum
eines jeden Heavy-
Metal-Fans kénnte
hier wahr werden

SN

DAS STECKT
DRIN
m Lemmy
Jack Black
m Bob Halford
Dio

zs%‘
QZS%

AN

BRUTAL LEGEND

Die Gotter des Heavy Metal lassen die Xbox 360 erbeben. Mit Axt,
Gitarre und der Macht des Rock'n'Roll

Echter Rock’n‘Roll ist mehr als Musik. Das sind auch Frauen und
heiBe Karren wie diese...

Wenn Eddie seine Saiten zupft, der Gegner bald nach Hilfe ruft...

M Leser-Voting: Welcher deutsche
Metalshouter soll synchronsprechen?

030/ 360 LIVE

lack Metal klingt, als wirde man ein
Bquiekendes Schwein mit wahnsinniger

Geschwindigkeit gegen eine Milltonne
zimmern. Und bei Death Metal wird nur gero-
chelt und gegrunzt: Wenn du so denkst, kannst
du jetzt aufhdren zu lesen. Dieses Actiongame
ist dann nichts fur dich. Fur alle anderen schon.
Der Kopf dahinter ist der US-Gamedesigner Tim
Schafer, spétestens seit dem Lucasarts-Aben-
teuer »Vollgas« als Metalhead voller Witz und
wirrer Ideen bekannt. Fir »Brital Legend« nun
lassen sich Schafer und sein Team vom Sound
und den Cover-Artworks aus den 80er Jahren
inspirieren, der guten alten Heavy-Metal-Ara.
Diese sind durch Monster, Damonen und ok-
kulte Symbolik gepragt — gerne auch aus der
nordischen Mytholgie. Tim Schafer erweckt die-
se Welt wieder zum Leben.

Im Mittelpunkt der Story steht ein Roadie na-
mens Eddie Riggs, gesprochen von einem ge-
wissen Jack Black. Den kennen viele als klei-
nen dicken Schauspieler, wenige als Sénger
des Rockduos Tenacious D. Eddie also wird in

ein Paralleluniversum verfrachtet, wo Ddmo-
nen Uber die Menschheit herrschen. Er scheint
der Auserwdhlte zu sein, der die freien Men-
schen zu einer Armee formt und sie dem Wur-
gegriff der Hollenbrut entzieht. Nebenbei kiim-
mert sich Eddie um die Liebe, sprich um seine
Ophelia. Sie wird in einem Kampf schwer ver-
wundet. Um sie zu retten, muss Eddie den Gip-
fel eines mystischen Berges erklimmen und sich
dort einem Motorrad fahrenden Bassisten na-
mens Kill Master stellen.

Tja, und wer spricht den Killmaster? Genau,
Motérheads Reibeisen-Stimme Lemmy Kilmis-
ter! AuBer ihm konnte Schafer noch viele wei-
tere Rockstars flr sein Projekt begeistern: An der
Spitze der Rebellion stehen Rob Halford (Judas
Priest) und Ronnie James Dio (Black Sabbath). Es
wird gemunkelt, dass noch weitere groBe Na-
men involviert sein sollen. Wir lassen uns Uber-
raschen, auch in Sachen Gameplay. Denn abge-
sehen von einer etwa 15 Minuten langen Ein-
fuhrung durch Tim Schafer persénlich war noch
nichts wirklich Spielbares zu sehen.

£\ Ein Hack'n’Slay-Game von Tim Schafer, mit den Legenden des
& Heavy Metal: Wie kénnten wir das nicht gut finden?

4=\ Hoffentlich kann das Gameplay mit

\.Z der genialen Grundidee mithalten




ES KOMMT NICHT DRAUF
AN, WAS DU TUST.

sondem wiedu
dabet aussiehst

Eddie sieht aus wie das  Konnte klappen, wenn
total (iberzeichnete Abbild ~ Eddie seine Gegner in ein
des US-Schau- |etztes Feuerwerk schickt,

und ihnen mit harten Riffs [
des Gesicht wegschmilzt.

Wenn Eddies Finger
wundgespielt sind, greift
er einfach zur Axt. Die
Waffe steht im Metal-Jar-
gon bekanntlich
symbolisch fiir
die Gitarre, und
damit also hackt
er der Monsterbrut Kor-
perteile ab. Da bleibt kein
Auge trocken, die Blut-
fontanen werden Freunde
des gepflegten Splatters
entzlicken.

spielers und Frei-

zeit-Rocksan-
gers Jack Black. Mit Nie-
tenarmband, Lederjacke
und einer Giirtelschnal-
le fiigt er sich perfekt in
das Schwermetall-Szena-
rio ein. Auch die Posen
scheint er jahrelang gedibt
Zu haben.

Eddie erfiillt sich den
Traum eines jeden Roa-
dies, selbst eines Tages die
Massen zu begeis-

tern. Massen von @

Spielern jedenfalls.

Soweit deutet alles auf ein Action-Abenteuer in einer frei
begehbaren Welt hin. Mit seiner Axt schnetzelt sich der Held
wider Willen im Nahkampf durch die Feindesscharen, als Se-
kundarwaffe greift er zur E-Gitarre, auf der er kraftvolle Solos
spielt. Je nach Tastenkombo sollen so verschiedene Special-
Moves ausgelost werden, Flammenwande zum Beispiel. Auf
Eddies Seite kampfen recht verrlickte Gestalten, zum Bei-
spiel Headbanger, die Gegner mit ohrenbetdubenden Ruck-
kopplungen aus den Verstarkern killen. AuBerdem kann Ed-
die mit seiner Gitarre den so genannten »Deuce« herbei-
rufen: einen fetten US-Hotrod mit gechopptem Dach, lar-
menden Sidepipes und tberhaupt allem, was richtig aggres-
siv riber kommt. Damit kann sich Eddie schnell bewegen
und nerviges Feindvolk einfach tberfahren. Zudem lasst sich
der »Deuce« mit Waffen und coolen Gimmicks aufristen.
In den Massenschlachten befehligt Eddie seine Rebellen, er
Ubernimmt aber auch die Kontrolle Gber Gegner, sobald sie
tot sind. Einfache Squad-Kommandos — Angreifen! Verteidi-
gen! —sollen das Spiel um eine taktische Note bereichern.

Kurz gesagt: Hier geht es schrag, schrager, am schragsten zu.
Das Feindvolk bilden allerlei sonderbare Kreaturen, etwa die
Razorfires, halb Wildschwein, halb Motorrad. Dann dreizin-
gige Neunaugen und Chrom-Spinnen, aus deren seidenen
Spinnfaden Eddie magische Bass-Saiten basteln kann. Da-

COMMUNITY | 360 TECH

DIE MACHT
DES NAMENS

Ob das wohl
Zufall ist?

wundern, wenn er den nicht

S
DER VERSION
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» *OMPLE"«

kennen solche Begriffe wie
»etymologische Referenz«.

vor, danach und mittendrin nattrlich gefligelte Damonen,
Wesen aus dem Reich der Untoten und Gberhaupt alles, was
die zeitgendssischen Songbooks hergeben. Zwischen die
Kreaturen mischen sich aber immer wieder auch Menschen.
Kann es ein Zufall sein, dass diese Verfechter der dunklen Sei-
te verbliffende Ahnlichkeit mit Anhéngern der Goth- und
Emo-Szene haben? Aber nein! Und dass Eddie ihren depres-
siven Neigungen mit der Axt entgegen tritt? Prima!

Auch der Grafikstil passt. Bunte Farben, harte Kontraste,
ausgepragte Figuren, das erinnert an das Anarcho-Movie
»Heavy Metal FA.K.K.«. Baume tragen Reifen statt Blatter,
Berge sehen aus wie riesige Verstarkerwdnde, und aus den

Das Schwermetall-Thema zieht
sich wie ein roter Faden durch
das gesamte Game. Eddie Rig-
gs sieht aus wie Hollywoods Frei-
zeit-Rocker Jack Black, und auch
seine Name ist mit Bedacht ge-
wahlt: Es wirde uns schon sehr

Iron Maidens verschrumpeltem
Maskottchen namens Eddie und
dessen Erfinder Derek Riggs zu
verdanken hatte. Auch die ex-
zessive Verwendung vom Um-
lauten als etymologische Refe-
renz an teutonische Werte wie
Mut und Starke findet sich nicht
nur im Titel wieder. Und ja, wir

| REPORTAGE

I

1 Der Hersteller schweigt in Sachen
Mehrspieler-Komponenten & Download-
Inhalte, also neue Songs oder Riffs fir
Komboattacken waren klasse # Und
natirlich gehen wir von Gamerpoints aus

Lautsprechern drohnen die verzerrten Klange
hart gespielter Saiten: Wolfmother, Judas Priest,
Dio und einige mehr steuern eigens flirs Game
eingespielte Tracks bei. Wer also auf den vol-
lig Uberzeichneten, ziemlich kompromisslosen,
oft bésen, aber nie unverschamten Humor von
Tim Schafer steht, der sollte sich »Brital Le-
gend« unbedingt auf die Muss-ich-haben-Lis-
te fUr 2008 schreiben. Zumal es Interessantes
zu entdecken geben soll: Es heilt, wer »Brital
Legend« riickwarts spielt, soll auf geheime Sa-
tans-Beschworungen stoBen...

360

SAGT ...

Das rockt. Wirklich mal.
Es misste schon mit dem
Teufel zugehen, wenn das
kein Hit wird.

Hitpotenzial 9.0
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Genaues ist leider noch nicht bekannt B In einem
kurzen Plausch mit Gearbox-Président Randy Pitchford
konnten wir aber erfahren, dass sich der Mehrspieler-
Modus im Gegensatz zu den Vorgangem an klassischen
Taktik-Shootern orientieren wird B Insgesamt 20 Spieler
sind geplant, die in zwei Teams gegeneinander antreten

Zur Not kann auch mal ein Jeep als Deckung herhalten. Zumindest
so lange, bis der Benzintank einen Treffer abbekommt

30%
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Publisher/ Ubisoft

Genre/ Ego-Shooter
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BROTHERS IN ARMS
HELL'S HIGHWAY

£ "\ Nette Grafik, anspruchsvolles
& Gameplay

£\ Hoffentlich kann da auch der
\. 7/ Mehrspieler-Modus mithalten

i

|

Wieder mal Zweiter Weltkrieg. Aber mit reichlich Ideen und einer
Extraportion Realismus. Nicholas Buracas hat Eindricke gesammelt

is vor kurzem galt die »Call of Duty«-
B Reihe als Aushangeschild fur zinftige

Weltkriegs-Action. Damit ist's nun
vorbei, nachdem Teil Vier die Serie in die Ge-
genwart beforderte. Man koénnte fast glau-
ben, dass das viel gescholtene Genre langsam
aber sicher ausstirbt — Pustekuchen! Denn ab-
seits der brachialen Dauerballerei des Activi-
sion-Shooters hat sich zu Zeiten der seligen
Ur-Xbox ein weiterer Vertreter eine kleine Ni-
sche geschaffen. Die Rede ist von »Brothers
in Arms«, deren beide Teile »Road to Hill 30«
und »Earned in Blood« eher auf Taktik denn
auf Dauerballerei setzten. Realismus war das
Ziel des texanischen Entwicklerstudios Gear-
box. Mit alten Aufnahmen der Luftaufklarung
wurden die Schlachtfelder der Normandie fast
eins zu eins auf die heimischen Bildschirme
gebracht. In der Rolle von Sergeant Matt Ba-

ker, beziehungsweise Joe Hartsock im zweiten
Teil, erlebte der Spieler die Ereignisse rund um
den D-Day aus Sicht der 101. Luftlande-Divi-
sion. Statt riesigen Massenschlachten wie in
den »Call of Duty«-Spielen standen hier eher
kleinere, deutlich taktischere Gefechte mit den
deutschen Besatzern im Mittelpunkt.

Nun sind Baker und seine Truppe zurlck. Nein,
keine Panik, nicht noch einmal in der Norman-
die. Stattdessen geht es nach Holland, un-
ter anderem nach Eindhoven. Die Handlung
von »Hell's Highway» stellt die Geschehnisse
der Operation »Market Garden« in den Mit-
telpunkt, der groBten Luftlandeoperation des
Zweiten Weltkriegs. Und naturlich, wie es
den Fallschirmtruppen bei der letzten ame-
rikanischen Niederlage des Krieges erging.
Wir waren bei Ubisoft zu Besuch und haben
die Truppe zusammen mit Studiochef Randy



Pitchford und dem militarischen Berater Colo-
nel John Antal begleitet.

RISIKO IM KRIEG

Ahnlich wie in den Vorgangern wird das Ge-
schehen als Ruickblende prasentiert. Die Einfuh-
rung findet dabei in einem zerstorten Kranken-
haus statt, in dem sich Matt Baker gerade um
einen sterbenden Kameraden kiimmert. Doch
viel Zeit zu trauern bleibt nicht, denn ein deut-
scher Angriff droht den Bau komplett zu ver-
nichten. Uberall Brande, verlassene Betten, zer-
storte Wande. Ein trostloses Bild, wie man es
sonst nur von Spielen der »Silent Hill«-Serie
kennt. Schnell kommt Bakers Freund und Ka-
merad Joe Hartsock auf ihn zu, um ihn wieder
zur Besinnung zu bringen. Hier beginnt auch
das Tutorial, welches auch fir Veteranen der
Serie interessant ist. SchlieBlich macht »Hell's
Highway« ein paar Dinge anders als die Vor-
ganger. Das Deckungssystem beispielsweise.
Wie in »Rainbow Six: Vegas« kann sich Baker
per Knopfdruck an Wande, Mébel oder ande-
re Deckungsmaoglichkeiten lehnen. Dann schal-
tet das Spiel in eine Third-Person-Sicht um, da-
mit genligend Ubersicht bleibt.

Kreativ ist das Schadenssystem gelost. Statt auf
das inzwischen gangige »Wenn-du-verletzt-
bist-geh-in-Deckung-und-heil-dich-auf-wun-
dersame-Weise-in-kurzer-Zeit«, kommt hier ei-

ne vollkommen neue Idee zum Einsatz. Nam-
lich das Risiko, getroffen und damit getétet zu
werden. Befindet sich der Trupp also in einem
Gefecht und die Feinde er&ffnen das Feuer auf
Baker, farbt sich der Bildschirm rot, je nach Ge-
fahr unterschiedlich stark. Das bedeutet so viel
wie: »Hey, jetzt solltest du aber wirklich mal in
Deckung springen!« Denn auf den hoheren
Schwierigkeitsgraden ist der erste Schuss im
Normalfall tédlich. Gibt dem Ganzen einen ver-
dammt authentischen Anstrich.

DECKUNG, SPERRFEUER UND FLANKIEREN
Nachdem wir das Krankenhaus gesdubert ha-
ben, spult das Geschehen eine Woche zurick.
Als Teil einer Aufkldrungseinheit landen Ba-
ker und seine Truppe als erste Amerikaner im
deutsch besetzten Holland. Sie sollen ein na-
he gelegenes Dorf von Wehrmachtssoldaten
saubern, die eine Gefahr fur die bald geplante
groBe Operation darstellen.

Hier haben wir auch erstmals wieder Kontrol-
le Uber ein Feuerteam, beziehungsweise zwei.
Und genau da féallt eine weitere Neuerung auf.
Zur perfekten Unterstlitzung bekommt Ba-
kers Einheit einige Experten. In unserem Fall ein
Team MG-Schitzen. Ideal also fur ausgedehn-
tes Sperrfeuer. Und das ist, wie schon in den
Vorgéangern, Uberlebenswichtig. Anders als in
»Call of Duty« und Konsorten kommen hier

UM EINEN KAMPF ZU
CRWNNENNYGSSINDY,
DAS LEBEN DEINER SOLDATEN
NENENEN

IM GESPRACH MIT COLONEL JOHN Azt\?

2
-

Ubisofts militarischer Berater Uber Charaktere,
den Kampf und Authentizitat.

360 LIVE: Konnen Sie sich un-
seren Lesern vorstellen?

JOHN ANTAL: Aber sicher! Mein Name
ist Colonel John Antal, US Army (aus-
geschieden) und ich arbeite seit 2003
bei Gearbox Software. Seitdem bin ich
auch bei der »Brothers in Arms«-Se-
rie dabei. In meiner Armee-Zeit war ich
bei den Fallschirmjagern, bei den Ran-
gern und in diversen Panzereinheiten.
Diese Erfahrungen spielen natrlich
eine wichtige Rolle, um den Grad an
Authentizitdt und Realismus zu schaf-
fen, den die meisten anderen Games
einfach nicht erreichen. AuBerdem bin
ich noch Historiker und habe schon di-
verse Sendungen flrs Fernsehen be-
treut. Ich bin also Soldat, Historiker und
mache Spiele.

360 LIVE: Was ist denn die be-
sondere Herausforderung bei einem
Projekt, das so stark von Authenti-
zitat lebt?

JA: Unser Ziel ist es, eine einzigar-
tige Erfahrung zu kreieren. Mehr als
nur ein Spiel. Wir wollen dem Spieler
Emotionen vermitteln, das Gefuhl, in
der Zeit zu sein, als diese Dinge pas-
siert sind. Um das hinzukriegen, er-
schaffen wir »historische Fiktion«. Und
dafir muss man zunachst die ge-
schichtlichen Fakten korrekt erzahlen.
Es ist wichtig, dass diese Fakten ein-
fach drin sind, ebenso wie ein ge-
wisser Gehalt an Realismus. Dennoch
darf man dabei logischerweise gutes
Gameplay und glaubhafte Charakte-
re nicht vergessen. Wir haben also ei-
ne spannende Story, geschichtlich kor-
rekte Schauplétze und ein forderndes
Gameplay. Das alles zusammen zu be-
kommen, das ist die besondere Her-
ausforderung. Andere Spiele nehmen
es da mit der Geschichte nicht ganz
so genau, vertauschen bestimmte Uni-
formen und man schieBt eh nur in der
Gegend herum.

360 LIVE: Wie ist die Beziehung zu
den Charakteren im Spiel?

JA: In »Brothers in Arms« ist es wich-
tig, dass man sich Gedanken um die
Charaktere macht. Deshalb mandv-
rieren wir den Spieler durch mehrere
Szenarien, in denen sie mit den Schre-
cken des Krieges fertig werden mus-

sen. Viele Soldaten aus den ersten Tei-
len sind wieder bei »Hell's Highway«
dabei, in Holland im September 1944.
Die Kampfe in der Normandie haben
sie gepragt, sie sind Veteranen. \Wenn
man nun mit den Jungs im Gefecht ist,
will man einfach nicht, dass sie ins Gras
beiBen. Man tut also alles, um das zu
vermeiden. Ich bringe das gern so auf
den Punkt: Um ein guter Soldat zu
sein, musst du deine Soldaten lieben.
Aber um einen Kampf zu gewinnen,
musst du das Leben deiner Soldaten
riskieren. Anders kannst du nicht ge-
winnen. Und das ist das Dilemma, das
das Ganze so schwierig gestaltet.

360 LIVE: Wird der Spieler auch
zu entsprechenden Entscheidungen
gezwungen?

JA: Die gibt es in jedem einzelnen Le-
vel! NatUrlich haben wir aber auch ei-
ne zusammenhangende Geschichte.
Damit haben wir aber auch ein Pro-
blem, dass die meisten anderen Spiele
ebenfalls haben. Einige der Charakte-
re mussen von Anfang bis Ende dabei
bleiben. Aber es wird Zeiten geben, da
wird der Spieler einen seiner Freunde
verlieren. Und das wird hart. Wenn je-
mand plétzlich weg ist, auf den man
sich wenige Momente vorher noch voll
und ganz verlassen konnte. Nat(rlich
gehort das auch in unsere Story!

360 LIVE: Was ist mit der Leis-
tung der aktuellen Hardware még-
lich, was bei den Vorgangerspielen
noch nicht moglich war?

JA: Spiele werden mit jedem Voran-
schreiten der Technologie intensiver.
Wir haben die Maglichkeit eine deut-
lich dramatischere Geschichte zu er
zahlen, in einer deutlich spannenderen
Erzéhiweise. Die Grafik in »Road to
Hill 30« war seinerzeit wirklich gut,
aber wenn man sie mit »Hell's High-
way« vergleicht, fallen einem die Au-
gen raus. Inzwischen ist die Technik
schon so weit, dass alles fast schon re-
al aussieht. Dass man nach zwei, drei
Kapiteln das Gefuhl hat, man ist wirk-
lich dort, statt in einem Spiel. Und das
ist einfach groBartig. Und genau das
wollen wir.

360 LIVE /033



Auf die 1st Verlass

Ahnlich wie schon im
Vorgangerspiel hat
Sergeant Baker bis

Zu zwei Feuerteams
unter seinem Kom-
mando. Eins flr Sperr-
feuer, eines fir Flan-
kiermandver. Wer dem
Gegner lieber selbst
in die Flanken rennt,
kann ihn auch von sei-

Der Wehrmact lat im Hi

I

‘hat schlechte Karten. Zum einen wird

er mit Sperrfeuer eingedeckt, zum
deren wird jeden Moment seine

S T R

Oder aber, man schickt die Jungs mi‘ der
Panzerfaust los. Die kiimmern sich zwar in
aller Regel eher um Tanks, sprengen zur
Not aber auch mal.gine MG-Stellung!

034/ 360 LIVE

nen zwei Teams fest-
nageln lassen. Neu
sind einige speziali-
sierte Einheiten, die in
einigen Missionen mit
von der Partie sind.
Die MG-Schiitzen oder
die Anti-Panzer-Trup-
pe zum Beispiel. Erste-
re sind die Konige des
Sperrfeuers, wahrend

letztere mit Leichtig-
keit Panzer knacken
oder ganze Feindes-
stellungen per Panzer-
faust in die Luft jagen.
Ein Geschenk des
Himmels!

Mit einem deutschen MG-42 sollte sich
Bakers Trupp nicht anlegen. Ein Gliick,
dass das Leveldesign einige Wege fiir

w Flankiermanover offen lasst

realistische Taktiken zum Einsatz. Wie
stark ein Feindsoldat »festgenagelt« ist,
zeigt ein kleines Icon Uber seinem Kopf.
Rot bedeutet abermals Gefahr, wéhrend
ein graues Icon zum Flankieren einladt.
Die Schauplatze bieten dem Spieler da-
bei einige Freiheiten. Die jedoch auch
von der Kl ordentlich ausgenutzt wer-
den. Wenn der Feindtrupp namlich ka-
piert, dass er wohl jeden Moment flan-
kiert wird, wechselt er schon mal ganz
unverhofft die Position oder lasst sich zu-
rickfallen. »Hell's Highway« wird dem-
nach aller Wahrscheinlichkeit nach eine
dynamische Erfahrung.

Wir schicken also unseren MG-Trupp
zu einem Heuballen, um eine Grup-
pe Wehrmachtssoldaten unter Beschuss
zu nehmen. Wahrend wir uns auf ein
Flankiermandver einstellen, merken wir,
dass wir nicht schnell genug waren. Das
gegnerische MG hat den Trupp einfach
durch den splitternden Holzzaun erle-
digt, hinter dem er Deckung bezogen

Ben. Die gegnerischen Soldaten fallen
wie reife Apfel und schnell kénnen wir
wieder zu unserem kleinen MG-Team
zurlick. Zwingend ist dieser Zwischen-
stopp Ubrigens nicht. Aber praktisch!
Wer mochte, kann den Trupp mit seinen
Soldaten aber auch direkt in die Mangel
nehmen. Ist allerdings ein wenig schwie-
riger, da die Umgebung der Windmuh-
le kaum richtige Deckung bietet. Von
Holzzdunen halten wir uns ja lieber fern.
Zum Abschluss der Mission sollen wir ei-
nen etwas abseits gelandeten Gleiter si-
chern, indem wir eine weitere Patrouil-
le ausschalten. Schade, dass das schon
wieder alles ist, was hier heute zu Ge-
sicht bekommen haben.

Wer die Vorgdnger gespielt hat, wird
sich bei der Befehlsvergabe in »Hell's
Highway« sofort wieder wohl fuhlen.
Hier hat sich namlich nichts verandert.
Ein GroBteil der Kommandos wird Uber
den linken Trigger gegeben. Halten und
dann beispielsweise auf den Feind der

Die Charaktere wirken
deutlich lebensechter als in
anderen Weltkriegs-Games

hatte. Die deutlich zerstorbareren De-
ckungsmaoglichkeiten sind eine weitere
Neuerung und tragen noch einmal zur
Atmosphare bei.

HUCH, WER IST DENN DA?

Was ware Holland ohne Windmuhlen
und Kase? Okay, letzterer ist uns nicht
begegnet, daftir haben wir auf der ers-
ten Mihle Stellung bezogen. Ein gan-
zer Garten voller Wehrmachtssoldaten
wartet nur darauf, ein wenig gesdu-
bert zu werden. Also flink den M1 Ka-
rabiner ausgepackt und auf die Kim-
me-und-Korn-Zielsicht herangezoomt.
Wie schon in den Vorgangern ist das
die wohl genaueste Art zu schieBen
— und natdrlich die realistischste. Wer
will, kann jedoch auch mit zuschalt-
barem Fadenkreuz aus der Hifte schie-

Wahl zielen, loslassen und die Kame-
raden feuern los. Ahnliches gilt fir Po-
sitionsvorgaben. Wer die Daueraction
eines »Call of Duty« gewohnt ist, muss
sich zwar zunachst daran gewohnen,
dass man einige Kl-Soldaten zum Kom-
mandieren dabei hat. Nach kurzer Zeit
flhlt sich das Ganze aber wie das Natur-
lichste der Welt an.

Das liegt aber auch an der Art und
Weise, wie die Kameraden dargestellt
werden. Wer die Vorganger gespielt
hat, wird einige alte Bekannte treffen,
die einem ans Herz gewachsen sind.
Die Charaktere bewegen sich lebens-
nah, man kann ihren Gesichtern so-
fort ihre Laune ansehen. Sie sind ein-
fach lebensechter als in den Vorgéngern.
Das geht schon bei ihren Dialogen los.
Je nach Situation reden sie anders



Die 101. Luftlande-
division kommt viel
rum. Zu den High-
lights gehdren de-
finitiv die Stadtge-
fechte. Der
Mangel an
Manévriermdg-
lichkeiten zwingt
den Spieler im-
mer wieder zu ris-
kanten Kompro-
misshandlungen.

Aber auch auf
Feldern und eher

Viele Orte

gelegt, des-

wegen wird es auch
einige Einsdtze bei
Nacht geben. Kénnte
fiir an Nachtsichtge-
rate gewdhnte Spie-

ler spannend werden.

Gleiches gilt na-
tirlich auch fir
schlechtes Wetter. Je
nach Sichtverhaltnis-
sen andern sich na-
tirlich auch die Tak-
tiken. Zudem ha-
ben die Kameraden

landlicheren Gebie-  den Hang da-

ten geht's zur Sache.  zu, sich Uber ih-

Krieg ist nicht auf ei-  re nassen FiiBe

miteinander. FlUstern, wenn sie ei-
nen Gegner entdeckt haben, albern
herum wenn sie auf Patrouille sind
oder brtllen sich lauthals im Gefecht
Befehle zu. Zudem sind sie nicht
die fast fehlerfreien Supersoldaten
aus anderen Kriegsspielen. Kame-
raden in Panik lassen beim Nachla-
den schon mal ein Magazin fallen
oder stolpern.

GRAFIK WIE VOR 60 JAHREN

Grafisch kann »Hell's Highway«
ebenfalls auf ganzer Linie Uber-
zeugen. Klar, schlieBlich haben die
Jungs von Gearbox die Unreal-En-
gine 3 selbst noch ein bisschen auf-
gemotzt und stehen im engen Kon-
takt zu Epic. Das Ergebnis ist ein ver-
bltffendes Abbild des zerbombten
Holland im Jahr 1944, nicht nur das
Aussehen betreffend. Wie schon bei
den Vorgangern haben sich die Ent-
wickler in den Flieger gesetzt und
sich samtliche relevanten Orte selbst

ne Tageszeit fest-  zu beschweren.

betrachtet. Nattrlich sieht heute
nichts mehr so aus wie vor mehr
als 60 Jahren. Daftr kommen Auf-
nahmen der Luftaufkldrung aus die-
ser Zeit zum Einsatz. Zudem sehen
samtliche Stadte und Umgebungen
einfach nur schon aus. Die Weit-
sicht auf dem Land ist gelungen,
Tiere grasen friedlich, wahrend der
Himmel voll von landenden Gleitern
der Alliierten ist. Wenn eine Grana-
te jedoch einen Gegner sprichwort-
lich in Stlcke reiBt, werden eben-
so die Schrecken des Krieges sicht-
bar. Bleibt offen, ob die ziemlich hef-
tigen Verstimmelungen, die auch
ein schweres Maschinengewehr her-
vorrufen kann, in der deutschen Fas-
sung enthalten bleiben. Gearbox-
Prasident Randy Pitchford nimmt's
mit Humor: »Vielleicht kommen wir
ja dank des geschichtlichen Aspekts
damit durch.«

Na hoffentlich. Denn »Brothers
in Arms: Hell's Highway« koénnte

durchaus zeigen, dass im Weltkriegs-Genre
noch einiges moglich ist.

Besonders gespannt sind wir auch noch auf den
Mebhrspieler-Modus. Anders als bei den Vorgan-
gern treten diesmal wieder zwei Teams mit bis
zu zehn Mann gegeneinander an. Das taktisch
angehauchte Gameplay soll auch hier zum Ein-
satz kommen. Wir tippen mal ins Blaue: wie
»Rainbow Six: Vegas«, aber halt im Zweiten
Weltkrieg. Was will man mehr? Bleibt zu hoffen,
dass der Erscheinungstermin im Februar auch
wirklich gehalten wird!

Nicholas Buracas

360

SAGT ... Action, Taktik,

Emotionen. Macht
einiges richtig, was ahnlich
gelagerte Ego-Shooter falsch machen.

Hitpotenzial 9.0
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- Erscheint/ 2. Quartal 08

TOP SPIN 3
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Hervorragende Grafik, realistisches
Gameplay, viele Detailverbesserungen
Neue Steuerung muss sich erst bewahren,
noch konnten wir nicht selbst spielen

IR =0 W
A 0B

Spiel, Satz und Sieg fur 2K Sports? Sieht danach aus...

ie in der Realitat hat Tennis auch in
der virtuellen Unterhaltung einen
eher untergeordneten Stellenwert.

Alleine Sega und 2k Sports scheinen den weien
Sport am Leben zu erhalten. »Virtua Tennis« steht
dabei seit jeher fur unkompliziertes Arcade-Tennis,
wahrend »Top Spin« sich als realistische Simulati-
on versteht. Stephane Dupas, Chef von PAM De-
velopment, hat mit uns zusammen eine recht fort-
geschrittene Version des dritten Teils angespielt.
Als erstes fallt die Grafik auf. Ein Court im Frei-
en demonstriert enorme Liebe zum Detail. Die
Schatten der Baume bewegen sich im Wind, dy-
namisches Wetter taucht den Platz in immer an-
deres Licht, die Treter der Tennisstars hinterlassen
sichtbare Spuren auf dem Belag. Das soll dann
am Ende auch noch mit butterweichen 60 Bil-
dern pro Sekunde laufen — nett. Auch bieten die
40 Venues jede Menge Abwechslung: Da gibt's
offizielle Grand Slam-Stadien oder originelle
Courts an exotischen Orten. Die Spielermodelle?
Gleichen ihren Vorbildern und bewegen sich
auch so. Da zerknittern die Shirts und flattern im
Wind, die Jungs und Médels schwitzen, die zu-
nehmende Ermidung sieht man ihnen an. Bei

langen Matches nehmen Laufgeschwindigkeit
und Schlagkraft ab und fordern vom Spieler eine
clevere Einteilung seiner Krafte.

Um den Simulationscharakter noch weiter zu
verstarken ist die Spielgeschwindigkeit etwas nied-
riger angesetzt. Das fUhrt auch dazu, dass die Un-
terschiede zwischen harten Schmetterballen und
Stoppballen besser riiberkommen.

Im Fokus steht aber vor allem die Steuerung. Ti-
ming ist hier das A und O. Wer den Ball zu friih
oder zu spat trifft, merkt gleich, dass der Schlag ins
Aus geht. Um das zu vermeiden, kann der Spieler
sich jetzt freier auf dem Platz bewegen. Eine
grundlegende Neuerung ist, dass der Schlag erst
ausgeltst wird, wenn der Button losgelassen wird.
Neu ist auch die Belegung der Tasten. Wahrend
die Aktionstasten flr Normal, Backspin und Top-
spin stehen, kdnnen mit den Triggertasten ris-
kantere Schldge ausgeftihrt werden.

Genligend Platz zum Herumspielen bieten Ein-
zelmatches, Turniere und der Karriere-Modus.
Welche Profis es genau ins Spiel schaffen, konnte
uns Stephane Dupas noch nicht sagen, da die Li-
zenzverhandlungen noch laufen. Aber neben ak-
tuellen Stars wie Andy Roddick und Tommy Haas

L

.

soll es auch einige Legenden friherer Tage geben.
Auch eigene Spieler lassen sich erstellen und zwar
noch einfacher und individueller als friher. Frauen
erhalten lustigerweise die gleichen Attributpunkte
wie Manner, also sind sie auch gleich stark.

Eine weitere Neuerung gibt es bei den Ranglis-
ten. Damit auch Neueinsteiger Chancen auf die
oberen Platze haben, gibt es jeden Monat einen
Reset der Rankings. Das bedeutet alle 30 Tage ei-
nen neuen Champion. Aber naturlich gibt es auch
weiterhin Alltime-Leaderboards.

Am meisten gefreut haben uns eigentlich zwei
eher kleine Neuerungen: Zum einen kann man
jetzt auch wahrend eines Turniers an beliebiger
Stelle speichern, zum anderen wahlen, ob man im
Einzelspieler-Modus bei jedem Match immer am
unteren Bildrand platziert sein will. Kleinigkeiten,
klar, machen aber Spaf3!

360

SAGT ...

Seckin Ozdiindar

Tennis-Fans kdnnen
schon mal die Schlager
neu bespannen, denn »Top
Spin 3« scheint das realistischste Tennis-Game
aller Zeiten zu werden

Hitpotenzial 85
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 DARFST DU NICHT VERPASSEN:

du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf\Wunsch »Sega Rally« dazu:
' rgroBartlgsten Racing- Spektakel fur deine Xbox 360! Darum | etzt das Abo
oBen und mehr SpaB haben! Auch in Osterreich und der Schwe|z|

Jetzt auf abo.360-live.de
B Weitere Abo-Préamie: Assassin’s Creed

Als neuer
Abonnent
kannst du das
brandheif3e
Vollgas-
Spektakel
»Sega Rally«
gegen eine
Zuzahlung von
nur 29 Euro
erhalten. Ohne
zusatzliche
Versandkosten!
Solange 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 (12 monatliche Ausgaben). AuBerdem erhalte ich zum Start eine
= zusétzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12. Wenn ich nach einem Jahr weiter lesen machte, muss ich nichts
b 6 l' d weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 Euro und — bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen Pramie |
a 0 . 3 0 = |Ve . e — einer einmaligen Zuzahlung von 29,- Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslands-Konditionen erfahre | Bitte mit
ich online unter der Internet-Adresse abo.360-live.de, z.B. Jahres-Abo Osterreich 48,- Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,- sFr. Ich kann den Bankeinzug ! ent
jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, genigt eine schriftliche ! freimachent
|

Benachrichtigung zwei Wochen nach Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich weiB, dass
ONLINE ich »Sega Rally« gegen eine Zuzahlung von nur 29,- Euro dazu erhalten kann. Ich kann auch auf eine Zusendung von »Sega Rally« bzw. die damit

E=Xy Besuch die Webseite mit der Adresse verbundene Zuzafiung verzchten.
www.360-live.de, wahle deine Pramie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-

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

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

Postleitzahl / Ort

=% TELEFON
’ Einfach anrufen: Telefon-Nummer Geburtsdatum

Tel.: 089 / 856327-91 Airmotion
(Werktags zwischen g bis 17 Uhr) E-Mail-Adresse 360 |.IV€ / AbO

DR BRIEF — Tassiloplatz 7

Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und Kontonummer .
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 »Sega Rally« als Abo-Geschenk dazu erhalten. USK: ohne Alterseinschrénkung. Einmalige Zuzahlung: 29,- Euro.
Kopie dieser Seite. Ich weiB, dass die Prémie 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!




AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/
Criterion
Genre/
Racing-Action
Players/ 1-8
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Spektakular inszeni-

erte Racing-Action.
Schneller geht's kaum
noch!

SN

DAS STECKT

DRIN

m Reflexe
Bodychecks

m Faire Fahrt
Riicksichtnahme

15% \
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Mehr auf www.360-live.de

M Bilder M Redaktionsvideo

AN

BURNOUT

PARADISE

Freies Cruisen, voll integriertes Online-Racing und noch einige
Neuerungen: Diesmal macht Burnout vieles anders. Ja und, wie
spielt sich das? Zeit fUr eine ausfthrliche Probefahrt!

ugegeben, die Rahmenbedingungen
Zk'c)nnten kaum idealer sein. Ich bin bei

Electronic Arts zu Besuch, um ein paar
Stunden lang eine nahezu vollendete Version
des neuen Vollgas-Spektakels »Burnout Paradi-
se« zu spielen. Der Vorfuhrraum erfllt den ihm
zugedachten Zweck: Er verfuhrt und macht
Lust auf Gaming. Das Licht ist abgedunkelt, ei-
ne Couch ladt zum Limmeln ein. Um mich her-
um versprechen die teuer aussehenden Satelli-
tenboxen der 5.1-Soundanlage, dass mir brl-
lende und kreischende Motoren das Trommel-
fell zerfetzen. In der Ecke lauert ein méachtiger
Subwoofer, bereit, mir den Bass in den Korper
zu rammen. Uber allem thront ein 52-Zoll-Bild-
schirm, darunter eine Xbox 360 — genug jetzt,
Start frei!

Nach Einlegen des Datentragers ladt das
Game rund eine Minute lang, danach geht's
pronto vorwarts. Die 30 Quadratkilometer,
die der Hersteller als Flache fir das Stadtge-
biet von Paradise City angibt, stehen fast kom-
plett im Speicher. Nur beim Start eines Wettbe-
werbs |&dt die Konsole fir zwei bis vier Sekun-
den nach, das wird aber durch flippige Anima-
tionen inklusive erlauternden Worten zum be-
vorstehenden Lauf prima getarnt. Eine typische
Rennbeschreibung ware: »Fahre nach Stdwes-

ten zur Lone Stallion Ranch — und Uberlebe.«
Dann weiBt du, was Sache ist.

Das Geldnde umfasst vom Hafen im Stden,
Uber die White Mountains im Westen bis zum
Wolkenkratzer-Viertel im Osten eine Menge
Sehenswirdigkeiten, scheint aber nicht allzu
groB3 geraten zu sein.

Trotzdem, der erste Eindruck begeistert: Das
neue »Burnout« fihlt sich an wie ein Tritt in
den Magen. Das Ding haut dich weg, legt ein
Tempo vor, dass einem Hoéren und Sehen ver-
geht. Der »Burnout«-Kick stellt sich sofort ein,
schon beim bloBen Herumgondeln. »Free-
burn« nennt sich das, wenn man einfach nur
aus Freude am Fahren die StraBen von Paradi-
se City frei Schnauze erkundet. Der Bildaufbau
erfolgt ohne jedes Rucken und Zucken und in
jenem Tempo, das beinharte Fans des Arcade-
Racing-Genres als das einzig wahre akzeptie-
ren — also mit 60 Bildern pro Sekunde. Ande-
re Spiele erkaufen so einen Kick schon mal mit
Detailverzicht, »Burnout Paradise« auch, aller-
dings in vertretbarem MaBe. Nur bei lang-
samer Fahrt — die praktisch nie vorkommt
— erkennt das gelbte Auge, dass man-
che Kurven ein wenig eckig statt vollig
rund ausgeformt sind. Nur bei schwei-
fendem Blick — fUr den in der Praxis nie

R S i o I8

live  :online

Bis zu acht Piloten via Xbox Live, kein Splitscreen-
Modus B Team mit bis zu sieben Freunden, Aufbau
eigener Freeburn-Challenges i Ranglisten der
Geschwindigkeits- und Zerstérungsrekorde B Demo-
Download fir Ende Dezember geplant B 50 Erfolge fiir
insgesamt 1.000 Gamerpoints

_".':- s Dieses D|ng gibt dem Spiel seinen Namen: Die
»Bumout«-Leiste zeigt den Vorrat an »Boost«-Treibs
Je riskanter die Fahrweise, desto mehr Boost, desto
langer katapultiert's die Karre auf Kommando vorwa

» _ Beim Crash kann man per Super-Zeitlupe schon beobachten, wie's die

Blechteile ineinander schiebt. Sofern es die Karre dabei nicht vollends
zerlegt, fahrt man mit dem ladierten Vehikel weiter



SCHON GEWUSST?

Chubb Lane, Angus Wharf, Harber Street oder
Manners Avenue: die StraBenbezeichnungen

gehen alle auf die Namen der Mitarbeiter bei
Criterion zurdicks

Lo

s

WO DU WOLLE?
Verfahr dich doch, wohin du willst!

Im Stadtgebiet von Paradise City sind 120 Kreuzungen verteilt. Jede einzelne
wartet nur darauf, dass jemand sie anfahrt und die dort markierten Wettbe-
werbe startet: Dazu einfach in die Kreuzung fahren, stoppen, LT und RT-Taste
gedruckt halten, los geht's. Es gibt Start-Ziel-Rennen, Ramm-Competitions,
Fluchtrennen der Marke Die-Meute-hetzt-den-Hasen, und Stunt-Wettbewerbe,
bei denen man gegen die Stoppuhr wilde Spriinge und Drifts hinlegen muss;
moglichst in schneller Folge, damit der Punkte-Multiplikator einsetzt. Die Stre-
cken sind nicht fest abgesteckt, man sucht sich den Weg ins Ziel innerhalb des
StraBengewirrs also selbst. Das kann in den ersten ein bis zwei Stunden Orien-
tierungsprobleme geben, weil der Kompass am oberen Bildrand die Richtung
nur ganz grob vorgibt. Einen Abzweigung-verpasst-Warnton gibt's zwar, aber
der setzt ziemlich spat ein. Die groBe Landkarte einblenden? Das machen nur
Verlierer! Besser: die Stadt auswendig lernen.

£\ Umwerfende Grafik, sehr feinfiihlige
& Steuerung

\/ Kein Splitscreen-Modus, kein Tuning

SCHNELLER.SCHRAUBER

Die blauen Symbole auf der Karte markieren
Werkstatten, Lackiermeister und Boost-Aufflill-
Dienstleister. Sind alles Drive-Trough-Betriebe. Das heift:
hinfahren, durchflitzen, kurz zwinkern, fertig!

-
.

Zeit bleibt — ist zu erkennen, dass die Zadune
und Baume, Lagerhallen und Wolkenkratzer
weniger plastisch in die Kulissen eingearbei-
tet sind als bei »PGR 4«. Daflr bersten Autos,
die Trimmer purzeln, und Kulissen zoomen -
kurz gesagt, auf dem Bildschirm ist die Hol-
le los. Beim Blech-Bodycheck fliegen die Fun-
ken, als wirde ein SchweiBbrenner im Fern-
seher geziindet.

Kurz gesagt: »Burnout Paradise« pfeift mal
wieder auf Sitten und Regeln, ruft stattdes-
sen zur Anarchie auf 6ffentlichen StraBBen auf.
Freilich mit Uberzeichnetem, niemals ernst ge-
meintem Charme. Die Sportautos, Pickups
und SUVs jagen mit 250 Sachen zwischen un-
beteiligten Autos durch, fliegen tber Kuppen,
hetzen sich durch Gassen. Riskante Mandver
werden mit extra Brennstoff belohnt, dem so
genannten »Boost«. Der katapultiert die Kar-
re auf Kommando mit einem extra Leistungs-
kick nach vorne. Wie brutal sich das bemerk-
bar macht, hangt vom Fahrzeugtyp ab: indivi-
duelle Merkmale sind némlich deutlich spar-
bar. Ein Sportauto beispielsweise beschleunigt

T'?Mknu Hanadise

MOTORCITY  ©

MILES DRIVEN : 42.6 mi

besser und lasst sich beim Drift sehr viel praziser
ausbalancieren als ein Geldndewagen. Der steckt
daftr Rammattacken prima weg, was Umwege
durch diverse Drive-Through-Sofort-Werkstatten
vermeidet. Apropos: Neben der Einmal-gezwin-
kert-schon-fertig-Reparatur gibt's auch Schnell-
mal-umlackieren- und Schnell-mal-Boost-auffil-
len-Drive-Throughs. Da, dort und Uberall gilt:
durchflitzen, fertig!

Die »Burnout«-Reihe ist und bleibt was fur Re-
alitatsverzichter und Adrenalinbefurworter.

Trotzdem driftet »Burnout Paradise« ein we-
nig aus der Action-Ecke raus, hin zur Rennsimu-
lation. Man kann namlich nicht mehr einfach
Tempo aufbauen, mit 250 Sachen eine Schneise
durch den Verkehr schlagen und die unbeteilig-
ten Verkehrsteilnehmer zur Seite dreschen. Man
muss Bussen, Kleinautos und LKWs tatsachlich
ausweichen. Deren Bewegungsmuster sind nicht
fest einprogrammiert, deren Manover lassen sich
also weder vorhersagen noch auswendig lernen.
Ein brutaler Test fUr die Reflexe, aber auch sehr
befriedigend, wenn man durch Gegenverkehr
fliegt, mehrere Male haarscharf andere Autos

360 LIVE/ 039
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Weil's fiir einen echten
Ferrari halt nicht reicht

Wer sein Auto nicht
mehr lieb hat, fahrt ei-
nen Schrottplatz an und

wechselt einfach. Bei

Spielstart stehen dort

aber nur zwei Sport-
flitzer zur Auswahl: Hunter
Oval Champ 69 und Hun-
ter Cavalry.

Wer anderes bevor-
zugt, kann markierte Au-
tos auf der StraBe ja-

gen und sie in den »Take-
downc treiben. Dann lan-
den sie auf dem Schrott-
platz und sind dein. Den
groBten Teil des Fuhrparks
spielt man sich aber durch
Siege in den Wettkdmp-

fen frei. Alle paar

Siege gibt's einen
frischen Fihrer-

schein fiir schnellere und
widerstandsfahigere Au-
tos. Insgesamt sind’s 75
Modelle.

Jedes davon dhnelt real
existierenden Typen, aber
keines trdgt echte Logos
oder Bezeichnungen. Eini-
ge Imitationen sind schon
recht frech: Die Nachbil-
dung von Audis Gelan-
dewagen Q4 zum Bei-
spiel tragt andere
Lampen am Heck,

und drei statt vier

Ringe am Kihler.

NS DRNED: O CUT Of

~ | FOTOSESSION

verfehlt, mit einem perfekt getimten Drift abbiegt und den
Konkurrenten ins Verderben rammt.

Die nahtlose Einbindung der Xbox-Live-Optionen soll-
te »Burnout Paradise« zum — pardon — Paradies fir ge-
sellige Adrenalinjunkies machen. Einfach das D-Pad an-
tippen, schon 6ffnet sich im laufenden Spiel das »Paradi-
se City Livel«-Men( und ladt zum Rumprobieren mit Dut-
zenden Online-Optionen ein. Freunde einladen, News ab-
rufen oder diverse Ranglisten angucken, das klappt alles
nebenbei, ohne dass man erst ins Titelbild wechseln oder
das Game unterbrechen musste. Insgesamt baut Criteri-
on 350 Herausforderungen fur Live-Gamer ein: Wettren-
nen, bei »Takedown«-Wettbewerben Vollschrott produ-
zieren, im so genannten »Showtime«-Crashmodus mdog-
lichst groBen Schaden an der Umgebung und den anderen
Autos anrichten, ist alles drin. Einige Wettbewerbe setzen
aber tatsachlich Mannschaftsgeist voraus: Bei den Team-
Challenges mussen beispielsweise alle Teilnehmer zusam-
men innerhalb des Zeitlimits 20 Superspriinge schaffen
oder eine bestimmte Distanz driftend zurtcklegen. Und je-
der muss seinen Beitrag leisten, kneifen ist verboten — wit-
zige Sache!

040/ 360 LIVE

Hohn und Spott

Das Online-Gameplay ist eine
groBe Starke des neuen »Burn-
out«. Es punktet mit nahtloser
Integration ins Gesamtgeflige
und mit Dutzenden guten
Ideen. Beispielsweise halt eine
Tabelle die Daten von bis zu
2.500 Online-Gegnern fest, ge-
gen die man im Lauf der Zeit
fahrt. Witziger Gag fur stolze
Besitzer einer Live-Vision-Cam:
Die Kamera schiet im Mo-
ment der Zieldurchfahrt ein
Schame-Foto vom Besiegten,
das dann im Troph&enschrank
des Siegers landet. Umgekehrt:
Wenn deine Live-Freunde die
Ranglisten nach deinen Best-
zeiten checken und eine davon
toppen, kénnen sie ein Hame-
Foto von sich in deinen Tro-
phaenschrank stellen. Bei Scha-
denfreude endet eben jede

Freundschaft...

Ein paar Sachen haben uns beim Probespiel aber schon
gestort: zum Beispiel, dass es nur eine Hinterbord- und ei-
ne Vollbild-Perspektive gibt, nichts dazwischen. Tuning fehlt
auch. Und die Moglichkeit, auf der groBen StraBBenkar-
te Markierungen zu setzen, zu denen einen das Spiel dann
lotst. Man muss die Stadt wohl wirklich kennen lernen, um
das Maximum an SpaB heraus zu kitzeln. AuBerdem, und
das ist bitter: kein Splitscreen und damit keine Duelle an ei-
ner Konsole mehr! Criterion konzentriert sich offenbar eher
darauf, Paradise City mit Abklrzungen, Zusatzaufgaben und
Gags vollzustopfen. Da gibt es zum Beispiel diese Online-
Herausforderung, in der zwei Mitspieler frontal aufeinander
zurasen, auf zwei Sprungschanzen zu. Ziel: Supercrash mit-
ten in der Luft, naturlich mit moglichst viel Schaden. Nett
auch die Schnellpark-Wettbewerbe fir Einzelspieler, in de-
nen man die Karre mit einem prazise getimten Handbrems-
Trick in eine Parkllcke schleudert. Erstmals in der »Burnout«-
Reihe sind Autos am StraBenrand geparkt. Wer das Auto
da kurz stehen lasst, erlebt nach einigen Augenblicken ei-
ne Uberraschung: Die Bildhelligkeit wird gedémpft, und es
gibt klassische Musik auf die Ohren — ein entspannendes
Menuett oder Mozarts »Kleine Nachtmusik« zum Beispiel.

Mal was anderes als die harte Mucke im restli-
chen Game. Im Titelbild rocken Guns’n’Roses ihr
»Paradise City«, im Spiel pushen einen gemixte
Roadmovie-Tracks vorwarts, zum Beispiel »Route
66« von Depeche Mode, plus reihenweise St-
cke von diversen Undercover-Bands, plus Inter-
pretationen der Soundtracks aus den ersten drei
»Burnout«-Games — insgesamt sind’s Uber 70
Stuicke, jedes einzelne davon eigentlich nur Bei-
werk zum ziemlich geilen Motorsound.

Richard Léwenstein

SAGT ...

Das Ding heizt ein.
Jedes andere Vollgas-
Spektakel im Jahr 2008
wird sich an »Burnout Paradise« messen
lassen miissen.

Hitpotenzial 9.0
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PREVIEW

Erscheint/ Juni 08

RACE DRIVER

GRID

Wieder ein Grund mehr, sich auf den Sommer zu freuen

eim Blick auf die Liste mit den bevor-
B stehenden Rennspielen fur das Jahr

2008 hatte es einem noch vor weni-
gen Wochen Angst und Bange werden kénnen.
Wer Ende November alle Vollgas-Games flr das
kommende Jahr zahlen wollte, dem hatten die
Finger einer Hand gereicht — nachdem der klei-
ne, der mittlere und der Ringfinger in die Brot-
schneide-Maschine geraten sind. Nachdem die
»Forzas«, »Gothams« und »Need for Speeds«
alle in den letzten Monaten ihr Pulver verschos-
sen haben, schien bis auf »Burnout Paradise«
kaum was in Sicht.

Darum jetzt bitte tief durchatmen: Codemas-
ters springt im Sommer mit einer richtig schnel-
len und spannenden Rennsimulation ein — so
steht es jedenfalls im Lastenheft der englischen
Entwickler. Wer die Vorgangerspiele kennt, der
glaubt's. Erfahrene Piloten verehren die »Race
Driver«-Serie seit ehedem, als sie noch nach
einer englischen Tourenwagen-Veranstaltung
benannt war; seit dem ehrwirdigen Ahnen
»TOCA Touring Car Championship« von 1997
also.

Die Griinde? Authentische Machart, hautna-
he Positionskampfe und nicht zuletzt ein unu-
bertroffener Sound — kein anderes Game reif3t
einen allein schon durch das infernalische Krei-
schen des Differenzials so vehement nach vor-
ne. Natdrlich lasst es sich nicht leugnen, dass die
»Race Driver«-Reihe zuletzt an Linie verloren
hat. Unausgegorener Karriere-Modus, schauke-
lige Jeeps und Trucks und Uberhaupt viel zu viel
Umfang, daftr nicht mehr ganz so liebevoll
gemachte Details — »DTM Race Driver 3« wirkt

“ Es geht um
die Anspannung,
die Duelle, um die

Aufregung a9

044 /360 LIVE

verzettelt. Diesmal will sich Codemasters kon-
zentrieren, und zwar auf heiBen Tourenwagen-
Sport aus Europa, USA und Japan, gewdirzt mit
einer ordentlichen Prise Arcade-Racing. Warum
allerdings das Kurzel der Deutschen Tourenwa-
gen Masters (DTM) im Jahrgang 2008 aus dem
Titel verschwindet, das kommentiert Codemas-
ters nur mit einem Schulterzucken: vielleicht,
weil man sich mit dem Veranstalter ITR nicht
Uber die Lizenzvergabe einigen konnte? Viel-
leicht, weil diesmal mehrere hochrangige Origi-
nal-Rennserien simuliert werden, darunter Mar-
kenpokale von Aston-Martin, Koenigsegg und
Pagani? Bleibt ratselhaft.

Andere Eckpunkte stehen fest, vor allem wie
Codemasters den motorsportlichen Charakter
im neuen »Race Driver« definiert: namlich
Besinnung auf das Wesentliche, jeden Augen-
blick des Renngeschehens genieBen, vom Fie-
ber in der Startaufstellung bis zur Erlésung
durch die Zielflagge, so steht’s in der Pressemel-
dung geschrieben. Was heit das? »Wir stellen
das Renngeschehen in den Mittelpunkt«, erzahlt
Gavin Raeburn, der das Game als Produzent
von A bis Z verantwortet. »Wir versetzen den
Spieler unmittelbarer ins Geschehen als bisher
in der Race-Driver-Reihe.« Man soll Unfalle
unmittelbar spuren, sich durch ein dichtes Fah-
rerfeld kampfen mussen, auf intelligente Wider-
sacher treffen, die Rennatmosphare in sich auf-
saugen. »Es geht nicht um das Sammeln von
Autos, auch nicht darum, maglichst viel Zeit mit
Tuning-Einstellungen zu verbringen. Es geht um
das Geschehen auf der Rennstrecke, die
Anspannung, die Duelle, die spektakuldren
Fahrmandver. Wir wollen Rennspiele wieder
aufregend machen«, beschreibt Ralph Fulton
seine Plane. Als Chef-Gamedesigner ist er derje-
nige, der dem Spiel letztlich seinen Charakter
aufpragt.

Fur wunderschone Bilder sorgt die bereits seit
»Colin McRae Dirt« fur umwerfende Wow-Gra-
fik bekannte »Neon«-Engine. Wir hatten aller-
dings einen Wunsch: bitte eine héhere Bildwie-
derhol-Rate diesmal. Danke!

Richard Lowenstein

SAGT ...

Hier kommen die
heiBesten Motorsport-
Szenen aus drei Kontinenten
zusammen. Konnte richtig, richtig heif3 werden!

Hitpotenzial 9.0

liberzeugende Grafik, fetzige

Positionskampfe, und diberhaupt...
bisher leider null Infos tiber die Xbox-
Live-Modi. Her damit, Codemasters!
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Codemasters
Hersteller/
Codemasters
Genre/ Renn-
Simulation
Spieler/ 1 - unklar
Xbox Live?/ ja

A

KURZ &
KNAPP

Anspruchsvolle,
technisch sehr viel
versprechende
Vollgas-Simulation

Es sind die kleinen Dinge, die dieses
Spiel anders machen will als andere.
Der realistische Reifenqualm zum
Beispiel, der sich um die Reifen windet
und in Schwaden in der Luft weiter
schwebt.

DAS STECKT
DRIN
Tempo
Schaden
m Windschatten
Welttournee

25%

50% 15%

RUCK ZUCK...

.ist dieKarre
getunt

Was wir auf
keinen Fall unter-
schlagen wollen:
das Game kommt
mit der vollen
Lizenzdréhnung
daher. Bisher

sind Chrysler,
Chevrolet, Subaru
und Toyota als
Autohersteller
bestatigt. Holley,
Lucas, Koni und
K&N steuern
Tuningteile bei.

Altes Méanner-Motto: groBer ist toller ist schneller. Gilt fiir
Motoren, fiir Autos und offensichtlich auch fiir Heckspoiler...
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&4 Das Schadensmodell soll ahnlich arbeiten

wie das in »Need for Speed Pro Street«. k VIEL BRINGT VIEL _
Das Spiel modelliert Schrammen und i Auf diesem Screenshot balgen sich gerade mal

]
Beulen ins Blech, reiBt Teile vom Auto und zehn Autos. Aber ein volles Feld ist ein erklartes ..E.
zwmgt einen letztlich zu einer ha|bwegs 1 Ziele.der Entwickler. Genau wie in der Rea“tat, l i

vorausschauenden und tiberlegten sollen je nach Rennserie bis zu zwanzig und
Fahrweise, . mehr Autos um Positionen kampfen.
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EINE REISE UM DEN GLOBUS

Das Spiel will die Racing-Szenen aus Europa,
USA und Asien hautnah riiberbringen. In Europa
ladt einen »Race Driver Grid« zu Markenpokalen
groBer Namen wie Aston Martin, Koenigsegg
und Pagani ein — teils auf Rennstrecken, teils
auf abgesperrten Stadtkursen mit wunder-
schonen Sehenswiirdigkeiten. In Mailand jagt
man zum Beispiel mit 250 Sachen auf die
Reiterstatue von Vittorio Emanuele Il zu, biegt
vor der wunderschén ausgearbeiteten Fassa-
de des Mailander Doms nach rechts ab, sieht
hunderte Zuschauer hinter den Zaunen jubeln.
In den USA balgen Piloten in den StraBen von
San Francisco, Washington DC und Detroit um
Positionen. Die japanische Motorsport-Kultur
setzt sich laut Codemasters aus Nachtrennen
zwischen neondurchfluteten Innenstadten und
Driftduellen zwischen abgelegenen Higeln
zusammen. Dabei wird die Illegalitat gestreift,
wenn man an den beriichtigten Rennen durch
die Hafenviertel von Yokohama teilnimmt.
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PREVIEW

Highscore-Hetzjagd mit spaBigen
Spielemodi

O Mit der Zeit ein wenig monoton

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Sega
Hersteller/ Bizarre
Creations

Genre/ Third-
Person-Shooter
Spieler/ 1-4
Xbox Live?/ ja

AN SSSSSSSNSSSN

KURZ &
KNAPP

Laufen, jagen und
téten fur den
Highscore

NN

DAS STECKT
DRIN

Punkte

Zielen
m SchieBen

Rennen

10%

15% A 509
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THE CLUB

Hostel vs. Running Man

ie Zukunft. Megareiche alte Sacke
Dkt‘)nnen sich alles kaufen, wirklich

alles. Kein Wunder also, dass sie
irgendwelche Kriminelle in eine Spielshow
stecken und ums Uberleben kdmpfen lassen.
Das soll die Langeweile vertreiben. Wer sich
jetzt den 80er-Jahre-Klassiker »Running Man«
mit Arnold Schwarzenegger erinnert fihlt,
der liegt damit nicht ganz falsch. »The Club«
ist sozusagen ein Rennspiel wie »Need for
Speed«, nur eben mit Menschen. Sega hat
uns nach London eingeladen und uns mit der
virtuellen Hetzjagd bekannt gemacht.

Die Zukunft birgt wahrlich nichts Gutes. Eine
der Kulissen des Spiels ist die mittlerweile verlas-
sene Stadt Venedig. Enge Gassen und Hauser, in
denen Uberall Gegner lauern. Durchrennen und
alles abknallen was sich bewegt, heift hier die
Devise. Téten oder getotet werden. Hersteller
Bizarre Creations erklart uns, dass Feinde immer
an gleicher Stelle auftauchen. So soll sich der
Spieler besser an die jeweiligen Levels gewdhnen
kénnen. Wie eben bei einem Rennspiel. Da wiir-
de man es wohl auch unmaglich schwer finden,
wenn die Kurven sich nach jedem neuen Laden
der Strecke verandern wirden. Oder? Wir glau-

ben schon. Insgesamt bekommt das Genre des
Ego-Shooters dadurch einen sportlicheren Cha-
rakter. NatUrlich, Menschen werden weiterhin
virtuell abgemurkst, aber Spiele wie »Counter-
Strike« zeigen, dass es auch ohne irgendwelche
Moralapostel funktioniert.

Nun gut, zurlick zum Spiel. Der Titel bietet
acht individuelle Charaktere, alle sehr ver-
schieden voneinander. Unterschieden wird
die Anzahl der einsteckbaren Treffer, Laufge-
schwindigkeit und Ausdauer. Gleiches gilt fur
die Karten des Geschehens. Von verlassenen
DDR-Fabriken bis hin zu riesigen Schlossern
ist so ziemlich alles vertreten. Diverse Modi
wie »Finde den Ausgang und schieB bis dahin
alles nieder« oder »Last Man Standing« in
einer Kampfarena sorgen fur Abwechslung.
Uberall steht ein Ziel im Vordergrund: So viele
Punkte zur erreichen wie irgend moglich.

Hilfreich ist dabei das Kombo-System.
Sobald ein Gegner ins Jenseits befordert wur-
de, steigt der Kombo-Wert um einen Multipli-
kator. Der Haken ist allerdings, dass nach kur-
zer Zeit dieser wieder sinkt, sofern nicht
innerhalb des knappen Zeitlimits eine weitere
Person mit Blei vollgepumpt wurde.

Auf der Flucht? Nein, auf der Jagd! Laufen und toten bis der
Arzt kommt

Die Grafik lasst sich ebenfalls nicht lumpen.
Die zerstorbaren Kulissen, gepaart mit beein-
druckenden Explosionen, sind echte Augen-
offner. Die meisten Modi lassen sich auch
Online mit Freunden spielen. Hier kann jeder
zeigen, was er so drauf hat. So wird »The
Club« das Action-Genre zwar nicht neu defi-
nieren, erganzt es aber um eine sportlichere
Note, die sicher viele auf Highscore-Jagd
locken wird. Der Blutgehalt halt sich in Gren-
zen, und Uberhaupt stehen Punkte, nicht das
Gemetzel im Vordergrund. Kiirzungen fur den
deutschen Markt sind deshalb keine in Pla-
nung, verspricht Bizarre Creations.

360

SAGT ...

Unterhaltsamer Shooter
fur Zwischendurch, der
neue Highscore-Junkies

Hitpotenzial 8.0
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Publisher/ Midway
Hersteller/ Epic
Games

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

AN

KURZ &
KNAPP

Spannende Duelle,
unterhaltsame
Online-Matches.
Definitiv hitver-
dachtig!

DAS STECKT
DRIN

Multikill
Ultrakill

m Unstoppbar
m Géttlich

£\ Viele Spielmodi, flottes Gameplay, ziemlich
& spektakulare Waffen

"3 [ 4™\ Stellenweise schlechte deutsche

. N7 Ubersetzung

UNREAL TOURNAMENT 3

Schnellster Online-Shooter aller Zeiten...

eitdem der erste Videotrailer der »Unreal
SB«—Engine auf der Fachmesse E3 im Jahr

2005 gezeigt wurde, fiebern Spieler aus
aller Welt dem dazu passenden Game entgegen.
Nach viel hin und her — exklusiv fir PS3 oder
nicht? — und einer ganzen Reihe anderer Titel, die
schon vor dem eigentlichen Mutterspiel zeigen,
was die Engine drauf hat, scheint’s nun festzuste-
hen: »Unreal Tournament 3« kommt im April 08.
Wir haben uns die Ende November bereits erschie-
nene PC-Version gekrallt, uns Minigun und Rede-
emer umgeschnallt, sind in die virtuellen Kampfa-
renen einer ziemlich krassen Zukunft gereist und
haben gefragt, was die Laserpumpe hergibt. Laut
Hersteller sollen PC- und 360-Fassung ohnehin
fast identisch sein, von den offensichtlichen Ande-
rungen bei der Steuerung abgesehen.

Karten und Spielmodi gibt's schon mal reichlich.
Vom Dschungelszenario bis hin zur modernsten
Hightech-Raumstation ist alles vorhanden, was das
Auge gern sieht. Bei den Modi ist uns neben den
klassischen SchieB-oder-stirb-Varianten — also Dea-
thmatch, Capture The Flag etc. —vor allem der War-
fare-Modus aufgefallen. Die Spieler spalten sich in
zwei Teams auf und es gilt, verschiedene Knoten-
punkte auf der Karte zu erobern — und vor allem

auch gegen das feindliche Team zu halten. Ein Au-
genzwinkern zu viel und schon liegt man ganz
schnellim Ruickstand, gefolgt von einem gefluchten
»Nein!« und dem Kommentar »Du wurdest ge-
killt«. Die Karten erstrecken sich teilweise Gber meh-
rere gefuhlte Kilometer, sodass man nach seinem
Ableben auf einem Teil der Karte in einem anderen
wieder belebt wird. Jetzt bleiben einem nur die
Maglichkeiten, sich entweder eines der herumste-
henden Vehikel zu schnappen und wieder in die
Schlacht zu preschen, oder zu warten, bis einem die
Gegner von alleine vor die Flinte laufen. Schneller
geht's natUrlich mit ersterer Variante. Die Qual der
Wahl hat man dann zwischen Luft- und Bodenfahr-
zeugen, die alle ihre Vor- und Nachteile haben.
Schneller, dafr mies gepanzert? Machtigere Bord-
kanonen, dafir in der Reichweite limitiert?

Wer Langsameres wie »Quake IV« oder »Bio-
shock« gewohnt ist, der bekommt hochstwahr-
scheinlich SchweiBausbriiche. Waffen ohne Nach-
ladepausen, ein hetzender Charakter, und fur ra-
santes Gameplay gebaute Karten sprengen wohl
die Reaktionsgrenze vieler Teilnehmer. Also gilt:
Uben, tben, tiben, dann klappt's auch mit dem re-
spektablen Bodycount. Bleiben trotzdem noch eini-
ge Fragen: zum Beispiel, wer das Ganze ins Deut-

sche Ubersetzt hat. Abgesehen davon, dass die
Synchronsprecher offenbar nur Schonkaffee zum
Frihstiick hatten, sind verfélschte Ubersetzungen
wie »Auseinandersetzung« statt »Abschleppen«
einfach nur peinlich. Gut, dass die 360-Fassung
spater kommt — wir gehen davon aus, dass die
schlimmsten Entgleisungen dann ausgeraumt und
auch die bis dahin fur den PC verfigbaren Map-
Packs integriert werden. Ach ja, zwecks USK-Frei-
gabe wurde Ubrigens geschnitten: fast kein Blut
und keine herumfliegenden Leichenteile mehr.
Aber das Game lebt nicht von seiner Brutalitat,
sondern vom fetzigen Gameplay. Und da macht
»Unreal Tournament 3« so ziemlich alles richtig.

360

SAGT ...

Da steckt so viel drin,
das konnte sogar Halo 3
vom Multiplayer-Thron
stoBen

Hitpotenzial 9.0
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Gelungener Multiplayer-Modus, extrem
viele Spieler pro Karte; tolle Grafik
Einzelspieler-Kampagne

sehr kurz

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ THQ
Hersteller/ Kaos
Studios

Genre/ Ego-
Shooter

Spieler/ 1-32
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

mit etablierten Star-

ken anderer Shooter

und neuen Ideen
S

DAS STECKT
DRIN

Futuristische
Fahrzeuge
Drohnen

m Fiktive Waffen
Massenschlachten

Alles Tédliche kommt von oben: dem Gegner kraftig einheizen und
gliicklich sein!

1 Online bis zu 32 Spieler auf riesigen Karten i Selbst
erstellbarer Server flir bis zu 16 Spieler B Rangsystem sorgt
fiir Motivation B Zum Thema Erfolge gibt's noch keine Infos
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Kaos lasst es krachen,

240 5:47 [BaA9

ie Jungs vom Entwickler Kaos Studios
Daus New York sind fest entschlossen:
Sie mochten EAs lukrative und &uBerst
beliebte Multiplayer-Serie »Battlefield« in jeder
Hinsicht Ubertrumpfen. Im direkten Vergleich mit
der leider nicht perfekten 360-Umsetzung von
»Battlefield 2: Modern Combat sicherlich kein
Problem. Doch die Messlatte ist hoher ange-
setzt. Die mit Traumwertungen ausgezeichne-
te PC-Version von »Battlefield 2« soll von ihrem
Mehrspieler-Thron gesto3en werden. Das Rezept
hierfur klingt einfach: Die Starken verschiedens-
ter Shooter werden aufgegriffen und mit zahl-
reichen eigenen Ideen erganzt. In der Praxis
scheint die Formel aufzugehen. Was wir bis jetzt
von »Frontlines« gesehen haben, verspricht ein
taktisch anspruchsvolles Mehrspieler-Actionfeu-
erwerk mit einem extrem hohen Suchtpotenti-
al zu werden.
Auch wenn das Szenario in der nahen Zukunft
datiert wird, kénnte die Welt morgen schon so
aussehen: Auf der Erde herrscht ein nicht enden

FUEL OF WAR

Die Front darf nicht fallen! Um keinen Preis!

wollender Krieg. Ursache ist das schwarze Gold,
welches immer schneller zuneige geht und eine
massive Rohstoffknappheit hervorruft. Die letz-
ten Tropfen des verbleibenden Ols werden in
einer brodelnden Schlacht zwischen den beiden
Parteien im Spiel, der »Western Coalition« und
der »Red Star Alliance« umkampft. Es geht um
nicht weniger als die absolute Weltherrschaft.
Nach dieser Einleitung und einem kurzen Brie-
fing, welches die Einstiegs-Mission erldutert, star-
tet die Kampagne auch gleich auf dem ersten
der insgesamt sieben mittelasiatischen Kriegs-
schauplatze. Hilfreich ist von Beginn an die com-
putergesteuerte Stimme, die stets rechtzeitig
Bescheid gibt, wenn der Feind einen ins Visier
genommen hat. Schnell Deckung gesucht, den
Halunken ausfindig gemacht und das Magazin
in Richtung Gegner entleert. Explosion folgt auf
Explosion, Schuss auf Schuss — die Mannen der
Allianz der roten Sterne haben heute nichts zu
lachen. Nach dem Adrenalin-geladenen ersten
Einsatz setzen wir erst einmal Kamillentee fur die
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AKTUELL |

DER FERNGELENKTE TO
ner hat leichte

Destruktive

Drohnen 2
Beute. Daher im-

mer nur Gegner in-

Wer nicht selbst in
die Schlacht ziehen
machte, lasst einfach

kleine mechanische  nerhalb des Wir-
Lakaien die Drecks-  kungsradius' atta-
arbeit erledigen: ckieren.

Ferngesteuerte
Drohnen scho-
nen sowohl die Le-
bensenergie des
Spielers als auch den
eigenen Munitions-
vorrat.

Die Grafik ist ge-
nau so atemberau-
bend wie explosiv.
Wie konnte es an-
ders sein, wurde kei-
ne geringere als die
»Unreal 3«-Engine
als technisches
Grundgerist flr
dieses Mam-
mutprojekt aus-
erwahlt. Das Resul-
tat kann sich sehen
lassen.

Wer die kleinen
Todbringer steuert,
sollte stets die Si-
gnalstarke im Auge
behalten. Bricht die-
se ein, ist die Drohne
futsch und der Geg-

Nerven auf. Den brauchen wir dringend, denn »Frontlines«
liefert Action am FlieBband und l&sst den Spieler nie zur Ruhe
kommen. Neben den hektischen Feuergefechten gilt es, sich
fur jeden Auftrag die richtige Strategie auszudenken. »Font-
lines« lasst einem dabei freie Wahl, in welcher Reihefolge die
einzelnen Checkpoints in Angriff genommen werden.

Dass die Entwickler absolute Multiplayer-Junkies sind und die-
sem Modus ihre primare Aufmerksamkeit schenken, merkt man
an der recht kurzen Spieldauer des Einzelspieler-Modus'. Langer
als acht Stunden sollte auch der Wochenend-Gamer nicht brau-
chen, so sieht es jedenfalls momentan aus. Tragisch durfte das
aber nicht sein: Denn was wir bisher von den ziemlich offenher-
zig und alles andere als linear angelegten Missionen gesehen
haben, das begeistert und dient letztlich auch als prima Ubung
fur die fetzigen Onlinepartien.

Und was sollen wir sagen, via Xbox Live trumpft der Titel rich-
tig auf! Wer viel online spielt, wird vor allem die ferngesteuer-
ten Hightech-Drohnen als willkommene Abwechslung begrii-
Ben. Unzahlige kreative Angriffstaktiken lassen sich bei geschick-
tem Einsatz realisieren. Verdeutlicht sei dies am Beispiel der flie-
genden MQ38-Einheit — ein heimtickischer Jager, der stark an
den Orca-Helikopter aus »Command & Conquer 3« erinnert.

PREVIEW | I

COMMUNITY | 360 TECH

Im Gegensatz zu »Battlefield« gibt
es keine Klassen, der Spieler darf
sich stattdessen einfach eine Rolle
aussuchen. Mit dem Effekt, dass die
Waffen nicht auf bestimmte Grup-
pen limitiert sind. So zum Beispiel
kann sowohl der Soldat, als auch
der Drohnentechniker mit einem
Raketenwerfer andere Mitspieler
ins Nirwana schicken. Unterschie-
den werden die Charaktere in ihren
Attributen, wie »Treffer einste-
cken« oder »Drohnen bauen«. Hin-
zu kommt der Funker, der als ein-
ziger Luftunterstiitzung rufen
kann, die jeden feindlichen Infante-
rie-Trupp mit einem Bombenhagel
plattet. Der EMP-Spezialist wieder-
um setzt feindliche Drohnen auBer
Kraft, der »Boden-Supporter« stellt
Minen und Fallen auf.

Ausgestattet mit einem todlichen Sprengsatz steuern wir den
kleinen Todesengel in einen feindlichen, bis an die Decke besetz-
ten Bunker. Dank eingebauter Minikamera lenken wir die MQ38
sicher ins Innere und ztinden anschlieBend den kleinen Martyrer.
»Damit habt ihr nicht gerechnet, was?«, brillen wir noch scha-
denfroh ins Mikro. Auch die fahrbaren Tretminen sorgen immer
wieder fiir bombige Uberraschungen bei ankommenden Pan-
zern. Zu unserer Freude gibt es auch eine mobile Railgun, die
AQ431, und eine 60 Millimeter Morserdrohne namens AQ432.

Wer zu etwas groBeren Vehikeln greifen mochte, darf nach
Belieben aus einem umfangreichen, fiktiven Fuhrpark wahlen:
Jeeps, Panzer, Hubschrauber, alles was das Herz begehrt. Der
Apache-ahnliche »Attack Helicopter« beispielsweise setzt zwar
einiges an Flugkénnen voraus, nimmt dank méchtiger Gatling-
Gun aber auch umso mehr auseinander.

Im Unterschied zu »Battlefield« versetzt »Frontlines« einen
nach dem virtuellen Ableben wieder direkt an den Ort des
Geschehens zurtick. Weite Laufpassagen sind somit passé. Auch
sind die riesigen Karten so aufgebaut, dass immer nur an weni-
gen Punkten gleichzeitig geballert wird. Dazu kommt, dass bis
zu sage und schreibe 32 Spieler gleichzeitig auf einer Mehrspie-
ler-Karte ihr Unwesen treiben kénnen und somit reichlich Kano-

DIE QUAL DER WAHL

Der »Rollen«-Spiel-Shooter

| REPORTAGE SERVICE

nenfutter zur Verfiigung steht. Kurzum: Was Kaos
mit »Frontlines« abliefert, durfte unseren ersten Ein-
drlcken zufolge endlich das wiirdige 360-Pendant
zu den auf dem PC legenddren Games aus der
»Battlefield«-Reihe sein. Ein schneller Ego-Shooter
auf hochstem Niveau, gespickt mit taktischen Ele-
menten, durchsetzt mit erfrischenden Ideen. Defi-
nitiv einer der heiBesten Multiplayer-Titel 2008, und
schon bald auf unserem Lieblingsspielzeug: Test im
nachsten Heft!

360

SAGT ...

Moritz Wanke

Endlich ein wiirdiger
»Battlefield«-Klon fir
die Xbox 360. Zahlreiche
frische Ideen bringen kréftig Wiirze ins
Genre

Hitpotenzial 9.0
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360 -das sind wir
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RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

XBOX LIVE/ Buzzybee70

GENRES/ Action, Racing

SPIELT GERADE/ »Need for Speed Pro Street,
»Mario Galaxy« (Wii)

FREUT SICH AUF/ »Midnight Club LA,

»Dead Space«

MORITZ WANKE
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Cyntec

GENRES/ Action, Strategie, Rollenspiele

SPIELT GERADE/ »Orange Box«, »Civ IV« (PC)
FREUT SICH AUF/ »Alan Wake«, »GTA IV«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Mass Effect,

»Uncharted« (PS3)

FREUT SICH AUF/ »Dead Space«, »Deus Ex 3«

ANN-KRISTIN WITTER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BlackWidow

GENRES/ Horror, Abenteuer, Rollenspiele

SPIELT GERADE/ »Tomb Raider Anniversary«,
»Assassin's Creed«

FREUT SICH AUF/ »The Club«, »Condemned 2«

HANNAH KLAIBER
SCHLUSSREDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Sputtelgirlie

GENRES/ Abenteuer, Puzzle

SPIELT GERADE/ »Party Animals «,
»Assassin's Creed«

FREUT SICH AUF/ »Dark Messiah«, »GTA [V«

SECKIN OZDUNDAR
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Daywalker660

GENRES/ Sport, Racing

SPIELT GERADE/ »PES 2008« »Virtua Fighter 5«
FREUT SICH AUF/ »Fallout 3¢,

»Midnight Club LA«

JAN KAHLERT
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ JuliusMK

GENRES/ Rollenspiele, Abenteuer, Strategie
SPIELT GERADE/ »Tomb Raider Anniversary«,
»Two Worlds«

FREUT SICH AUF/ »Viking«, »Fallout 3«

So werten wir

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

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

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

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

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

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

TOMAS SOUCEK
TEXTCHEF

LIVE-GAMERTAG/ McPhisto

GENRES/ Abenteuer, Strategie

SPIELT GERADE/ »Assassin's Creed,
»Bioshock«

FREUT SICH AUF/ »Beautiful Katamari,
»Kingdom Under Fire«

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, das einen besonders
gelungenen Xbox-Live-Modus hat.

LIVE UND ONLINE
Hier kannst du nachlesen, welche

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

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

INFORMATION

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

STANDPUNKT
Hier findest du unser Testergebnis.

Die Einzelnoten fiir Grafik, Sound

und Steuerung stehen fiir sich. In die
Gesamtnote flieBen weitere Fakten und
Eindriicke ein, ndmlich Ausstattung,
Motivation und Unterhaltungswert.
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Ausbildungsinstitut fur Game Development, Animation und kreative Medien

AUSTRALIA'S GAME EDUCATOR OF THE YEAR!

qq nll.m Berlin www.qantm.de Minchen

INSTITUTE
www.qantm.de +49 (0)30 49 86 00 54 info@qantm.de +49 (0)89 89 06 87 71
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Video vom Einstiegslevel

Update zur deutschen Version
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Rollenspiel und Action einander nicht ausschlie-
hat jlngst schon »Mass Effect« bewiesen. Hier
so einen Fall. »Dark Messiah of Might and
f rasante Action ab als »Mass Effect,
Rollenspiel-Tiefe. Die Hintergrundgeschichte: Der
uBstapfen des Nachwuchsabenteurers Sareth. Ein
d, aufgezogen vom Zauberer Phenrig und von diesem in der
unst unterrichtet. Als Priifung soll er einen rétselhaften Kristall auf-
nd bergen. Schnell wird jedoch klar, dass es sich dabei um mehr
Jelt, als um eine Kleinigkeit. Und dass Sareths Taten mehr zum Schick-
al der Welt Ashan beitragen, als er sich auch nur ansatzweise bewusst ist.
z gesagt, zeigt sich recht bald, dass der so genannte »Dunkle Messias«
etreu einer alten Prophezeiung den Damonenherrscher Kha Beleth aus
seinem ewigen Gefangnis befreien soll — das wére gleichbedeutend mit
dem Ende der Welt Ashan. Im Verlauf der Geschichte geschehen jedoch
Dinge, die Sareth zu Beginn nicht ahnt. Und so kommt es, dass sich die
Geschichte im Spielverlauf einige Male unerwartet dreht und wendet,
“inklusive einiger »Hab ich mir doch gedacht!«-Momente.

enre:

wy!

AUF INS ABENTEUER
Bevor es jedoch losgeht, muss man sich fur eine Charakterklasse entschei-
den. Dabei bleibt es dem Spieler Uberlassen, ob er als hinterlistiger Atten-
tater, treffsicherer Bogenschtitze, mystischer Magier oder Schwert sehwin-
gender Krieger gegen die damanischen Heers
+ Heldenfigur entwickelt, das istinach der Wahl

# Btimmt — anders ah am PC, wo'derCharakte Tater'(hzlkrnt
+ # Baher kann qori bullemilonsteﬂ& Eschoriril einen
5 ¥ Fegerball verhallerq i BEEEL - 'S
85 wahl'qen Klasse

mit einige Frei-
Seite sorgt die
Burchgang wirklich
& .i rianfuhlt.KhrmilieBhl .'“l sich Mter anders 2 hel-
enwissen, als;in der Rolle elel“lode“?r ;

Egal wie — sobald die Emschqd“jt.ﬁen i8t, Geht &s ab |nﬂsﬂe§s-

areal. Ubrigens ein Areal, dass esauf dem PC gar nichtgibt. S ie'do
teren Verlies, finden wir 360-Abenteurer uns in einem idyllischen Tal

%mems« jedoch. mach“lﬂmﬂe
i

Phenrlg, der uns allein auf die Suche nach dem ShantirisKristall

rauen ihm da einfach mal und machen (ile ersten Schritte. Prin-
t sich »Dark Messiah« wie ein Ego-Shoater; oder besser gesagt

r l.l L

0 aey
Viessias namllch gera
t. Jemand muss was tun!

wie »Oblivion«. Mit dem rechten Trigger des Controllers schlagt unser Krie-
ger/MagierA\Nas-auch-immer zu, wahrend er mit dem linken feindliche
Angriffe blockt. Driickt man beide Tasten gleichzeitig, teilt Sareth einen Tritt
aus. Fur das schnelle Wechseln von Waffen und Fahigkeiten kommt das
D-Pad zum Einsatz. Und genau selbiges bekommen wir gleich in der Pra-
xis beigebracht. Ein ahnungsloser Wachter an einer Steilklippe wird Opfer
unseres heimtuickischen Angriffs. Statt mit unserer Klinge auf ihn einzuste-
chen, beférdern wir ihn mit einem Tritt in den Allerwertesten in den
Abgrund. Einige Rangeleien spater befinden wir uns schlieBlich doch im
Eingang eines alten Tempels.

Vom eher freundlichen Tal geht es nun also doch in einen flnsteren Keller.
Hier soll der Kristall versteckt sein. Wir hacken uns durch einigeUntote und
stehen schlieBlich vor einem Altar mit einem Schalter. Doehwo ist der Kris-
tall? Als Fans der »Indiana Jones«-Filme wissen wir nattrlich, dass man sel-
ten in alte Tempel einbricht und das gewlnschte Artefakt einfach einste-
cken kann. Und wie Recht wir doch haben! Statt einer riesigen rollenden
Kugel erwartet uns eine tberdimensionale Spinne, der erste Bosskampf im
Spiel. Anders als sein bedrohliches AuBeres vermuten lasst, geht das Unge-
tum relativ schnellin die Knie,JIrotzdem, das schockt! Zur Beruhigung erst
einmal einen Heiltrarﬂgge lyekt'und dann einen Raum weiter. Dort ist er,
der Shantiri-Kristall! Phenrig wird r‘m{ uns:zufrieden sein.

UNTOTE GEFAHR &
Zurtick in der Heimat _uberrasch;
Auftrag. Wir sellen den eb-'H'ge ndenen Kristall zum:Magier Menelag in
die<Stadt Stonehelm bnngeo\ Digserssticht den ratsé!haften Schédel der
Schatten, der Schitissel zuseinem m:isd‘pn Verhes;.ln das die Damonen
einst verbannt-/vorderrsm%r mussiauf Jeqend Falkzerstoit w&den Damit
f

t%edbch direkt mit einem weiteren

Sareth nicht allein losziehen'muss, bekommt er Xana mit a n Weg, die
sich mit seinem Geist verschm'fzt ie.im! mit Rat und, Tat zur Seite
stehen. Ha-'ﬁg jedoch auch mlthbrdent“ch schnippischentKommentaren.
.. Speziell Uber Menelags Nichte, Leanna, die mansin Stonehelm kennen
Iernt Letztere ist Ubrigens eine der sympathischsten Vfdbospleldamen seit
langem. Kein \Wunder, dass Sareth sich verguckt.

Stonehelm hat ein kleines Problem: Eine Armee Untoter steht vor den

vToren und unser Held trifft prompt zum Start des GroBangriffs ein. Reich-

lieh Verdatert-wird man in die vermeintliche Sicherheit der Stadtmauern

|eder Vogel zwitschern, ein Wasserfall rauscht. Wik vernehmen die Sti- %Eogén (Al das erlebt man Ubrigens aus den Augen von Sareth, wie

elge{t[hch den ganzen Rest des Spiels auch. Man ist wirklich mittendrin,

r sei sich sicher, dass wir das auch alleine schaffen werden*sagt + statt nur'dabei. Aueh, s eingfast haushoher Zyklop durch das Stadttor

kracht chlecht naur,

F’fer i}lassen ha\

Ss Sareth sein Schwert in der Satteltasche seines
shalo blelbt uns erstmal keine andere Wahl als die

»

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Annecy/Arkane
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Rollenspiel
Spieler/ 1-10
Xbox Live?/ ja
USK!/ ab 18 Jahren
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Exklusiv fur Xbox
360: dustere
Fantasy-Action mit
Mittendrin-Gefuhl

A

DAS STECKT

DRIN

m Erkunden
Schwertkampf

m Magie
Physikspielchen
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Flucht. Neben dem witenden Zyklopen fillt sich
das Stadtgebiet auch schnell mit Ghoulen. Das
sind kleine, flinke Untote, die mit Genuss das
Fleisch von Lebenden verzehren. Die schiere
Menge der kleinen Qudlgeister treibt uns den
SchweiB auf die Stirn. Mit Tritten halten wir
unseren Rucken frei und laufen einem Wachter
hinterher. Wir sollen eine Ballista bemannen und
damit den angreifenden Zyklopen lahmen.

KAMPF MIT KOPFCHEN

Glicklicherweise finden wir schon im nachsten
Abschnitt wieder ein Schwert. Damit fuhlen wir
uns deutlich wohler und kénnen uns zukuinf-
tiger Schergen endlich wieder erwehren. Wie
schon gesagt, grundsatzlich wird das Kéampfen
wie in »Oblivion« gehandhabt. Neben den Stan-
dardangriffen lernt Sareth im Verlauf aber noch
weitere Attacken, die deutlich mehr Wunden in
die Feinde schlagen. Je mehr Treffer man landet,
desto starker fUllt sich die Adrenalin-Leiste. Ist sie
voll, kann man in den so genannten »Rage«-
Modus wechseln, in dem man noch starkere
Angriffe vom Stapel lasst und selbst den hartes-
ten Kdmpfer umhauen kann. Wer jedoch nicht
als Krieger kdmpft, wird davon nicht allzu viel
mitbekommen. SchlieBBlich verlassen sich Bogen-
schiitzen oder Magier eher auf den Fernkampf
und Attentater auf stillere, hinterlistigere Metho-
den.

Richtig interessant wird es jedoch, wenn man die
nahere Umgebung mit einbezieht. Und genau
das gibt dem Spiel eine ganz besondere Dyna-
mik, die Uber bloBes Schwert-Geschwinge hin-
ausgeht. Da werden Ritter in Feuerstellen getre-
ten, Ghouls in rostige Eisendornen — oder es
werden gar ganze Ger(ste filmreif kaputtge-
schlagen. Leider sind wir damit auch schon bei
einem der Schwachpunkte von »Dark Messiah«.
Es sind einfach bei jedem Kampf immer genug
Méglichkeiten da. Ist einerseits zwar abwechs-
lungsreich, andererseits halt es den Spieler davon
ab, einen normalen Kampf zu absolvieren. Am
einfachsten ist es eigentlich immer, die Gegner
mit einem Tritt in irgendeine Todesquelle zu
beférdern. Der Exitus tritt dabei namlich ohne
Umwege sofort ein. Und genau dadurch verlie-
ren die Standardkampfe nach einer Weile an Bri-

-
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sanz. Stellenweise scheinen sich die Gegner
auch in Federn zu verwandeln. Das ist nattrlich
nicht wortlich zu verstehen. Aber stellenweise
fliegen die Feinde nach einem simplen Tritt wei-
ter in der Gegend herum, als man sich das in
Wirklichkeit vorstellen wiirde. Aber gut, wir sind
in einem Fantasy-Spiel.

FLIEG FEUERBALL, FLIEG!

»Dark Messiah« schafft es immer wieder, sich
selbst und damit den Spieler vor Monotonie zu
bewahren. Vor allem dank der spannenden
Bosskdmpfe. Die sind zwar haufig ebenfalls kei-
ne allzu schwere Hurde, sorgen aber dank der
groBartigen Inszenierung fir so manchen Hohe-
punkt. Die Fights gegen die Zyklopen beispiels-
weise. Unvorsichtige Abenteurer werden da
schon einmal gepackt und durch die Luft
geschleudert, was aus der Ich-Perspektive richtig
spannend wirkt. Weniger prickelnd ist allerdings
die Tatsache, dass nach jedem Heldentod nach-
geladen wird. Die Ladepausen kdnnten wirklich
kurzer, oder zumindest geschickter kaschiert
sein. Dass sich »Dark Messiah« trotzdem flUssig
anfthlt, liegt einfach am fair ausbalancierten
Gameplay — und an der Tatsache, dass Einsteiger
ja notfalls den Schwierigkeitsgrad von der mittle-
ren auf die untere Stufe herabregeln kénnen.
Koénner werden es schon auf dem voreingestell-
ten Schwierigkeitsgrad nur selten miterleben
miissen, dass sich der Bildschrim grau farbt und
damit ein drohendes Ableben des Helden ankiin-
digt. Heiltrdnke gibt's reichlich, aber nicht zu
reichlich — genau die richtige Dosierung eben,
sodass man was tun muss, ohne dass einem die
Suche nach dem Geheimnis des Dunklen Messi-
as zum Spaziergang gerat. Was Ubrigens vom
Start bis ins Ziel rund 15 Stunden in Anspruch
nehmen sollte.

Die Kameraftihrung jedoch hat ihre Tucken.
Kann schon mal passieren, dass Sareths Korper
an irgendwelchen Ecken oder Kanten hangen
bleibt. Das zerstért nicht zwingend den SpaB,
aber manchmal ist’s halt doch etwas nervig. Aber
zurlick zu unserem Zyklopen. Klar, dass fur so
einen Brocken direkt ein ganzer Haufen Erfah-
rungspunkte winkt. Hat sich Sareth eine gewisse
Anzahl davon verdient, steigt er dem Genre ent- »»

DI
VERSION

Das kommt auf
Abenteurer zu

Far den Test hat uns
Hersteller Ubisoft nur
die englische Version
zur Verfugung ge-
stellt, und da geht's
im Rahmen der Kamp-
fe stellenweise richtig
zur Sache. Korperteile
fliegen, Bache aus
Blut sprudeln. Ahnlich
wie bei der PC-Ver-
sion muss allerdings
auch die deutsche
Fassung von »Dark
Messiah« zwecks Ju-
gendschutz Federn
lassen. Genaues stand
bis Redaktionsschluss
noch nicht fest. Aber
um die USK zufrieden
zu stellen, kénnte es
beispielsweise not-
wendig sein, dass ge-
wisse Attacken weg-
fallen: Dann kénnte
man Gegner nicht
mehr képfen oder
um ihre GliedmaBen
bringen. Das wirde
naturlich auch nur im
»Rage«-Modus auffal-
len. Allerdings droht
weiteres Ungemach:
Kann sein, dass
Ubisoft den Blutge-
halt deutlich zurtick-
schrauben muss,
eventuell verschwin-
den sogar Leichen er-
schlagener Feinde
recht flott vom Bild-
schirm. Fix ist aber
nix: Das Update vom
Test der deutschen
Version stellen wir
rechtzeitig vor dem
Start am 10. Januar
auf unsere Webseite.
Die Adresse:
www.360-live.de

LLLLLELEELLL
E DEUTSCHE

/£ "\ Nett erzéhlte Geschichte, Physikengine kommt
& sinnvoll zum Einsatz, spaBiger Mehrspieler-Modus
£\ Wird im Verlauf etwas eintnig,

\.Z konnte etwas mehr Rollenspiel sein

LICHT INS DUNKEL
Egal fiir welche Klasse man sich entscheidet:
Die so genannte »Dark Vision« besitzt jeder
der Helden von Beginn an. Auf Knopfdruck
erhellt sich die Umgebung ungemein,
unterstiitzt von einem sehr sehenswerten
Blau-Farbton. Ein Nachtsichtgerdt im Fantasy-
Reich: warum nicht?

Im Mehrspielerteil steht Taktik im Vordergrund. Nur eingespielte
Teams haben im »Kreuzzug« eine Chance



DIE TOTEN LEBEN

Was ware ein Fantasy-Spiel ohne Zombies? In
»Dark Messiah« sind sie stellenweise richtig
gefahrlich. Zumindest in groBeren Gruppen. Denn
normale Waffengewalt stecken die Moderbriider
tberraschend locker weg. Feuermagie hilft.

live | :online

Komplett neuer Mehrspieler-Modus, spielt sich wie »Battlefield« im
Fantasy-Gewand ® Zehn Teilnehmer bekémpfen sich auf einer der acht
Karten I Fiinf Spielmodi: Training, Deathmatch, Teamdeathmatch, Kreuzzug

und der neue Blitz-Modus: Hier geht es darum, das gegnerische Team aus-
zuschalten oder einen bestimmtes Gebiet einzunehmen. Das ganze ohne
Respawn, fast wie in »Counterstrike« 1 Vier ausbalancierte Charakterklassen
Neue Karten zum Download sind geplant, eventuell sogar neue Charakter-
klassen M 50 Erfolge ergeben 1.000 Gamerpoints. Gutes Balancing, knapp
die Hélfte der Punkte gibt's fiir Siege bzw. Etappenziele in Mehrspieler-Partien

ABWEHRHALTUNG

Es ist nie falsch, in Defensivstellung zu gehen. Gegner wie Zombies
oder normale Ritter werden bei einem misslungenen Angriff fiir
kurze Zeit aus dem Gleichgewicht gebracht. Der ideale Zeitpunkt
flir einen Gegenangiff. Aber Vorsicht: Einige Gegner durchbrechen
die Deckung des Helden mit einem morderischen Hieb, Biss oder
Tritt. Jede Kreatur hat da ihr eigenes Mittel.

WIESO ELEMENTS?
Das ist neul

Der Namenszusatz »Elements« im
Titel weist Kenner schon darauf hin:
Es handelt sich nicht nur um eine Por-
tierung des original »Dark Messiah of
Might and Magic« — also jenes PC-
Titels, der vor knapp einem Jahr
erschienen ist. Aber was genau
kommt bei »Dark Messiah« fiir Xbox
360 hinzu? Nun ja, zum einen ist das
komplette Interface auf die Konsole
zugeschnitten, und das merkt man.
Speziell das neue Auto-Anvisier-
feature ist in hektischen Kampfen ein
wahrer Segen. Aber auch in den Kulis-
sen tut sich mehr, zum Beispiel gleich
im Einstieg. Statt durchgehend in
einem dusteren Verlies herumzuirren,
startet Sareth jetzt in einem lau-
schigen Tal. Des Weiteren bietet das
Spiel die neun Kapitel der PC-Version,

plus drei zusétzliche, die deutlich
mehr Wert auf Erkundung und ein
bisschen mehr Geschicklichkeit legen
— Fallen (iberwinden und Geheim-
nisse aufdecken also. AuBerdem zeigt
sich das Skill-System verandert. Statt
wie in »Oblivion« die einzelnen
Fahigkeiten durch ihre Anwendung
aufzuleveln, geschieht das nun auto-
matisch, abhangig von der gewahlten
Klasse. Natiirlich diirfen wir auch den
Mehrspieler-Modus nicht vergessen.
Der wurde zwar auf zehn Teilnehmer
heruntergeschraubt, fiihlt sich dafir
aber deutlich ausbalancierter an als
auf dem PC. Wer die Vorlage also
nicht kennt, bekommt definitiv ein tol-
les Paket. Und selbst fiir Kenner des
Originals lohnt sich ein Blick.

Statt direkt in einem diisteren
Tempel zu starten, beginnt
lements in diesem idyllischen Tal

360 LIVE /055




UBERFALL BEI NACHT
Menelog in Gefahr

Nachdem der erste Angriff auf die Stadt
Stonehelm zurlickgeschlagen worden ist,
bleibt genug Zeit zur Entspannung. Nen-
nenswerte Puzzles gibt es allerdings kei-
ne, von den paar Finde-Schliissel,-suche-
Tor-Rétseln abgesehen. Also vielleicht
etwas Story? Wenn es ans Geschichten-
erzahlen geht, schaltet das Spiel in aller
Regel in die Ich-Perspektive um, oder
schiebt hier und da auch mal Render-
Videos ins Bild, die allerdings wenig
attraktiv aussehen. In diesem Fall erzahlt
Menelog vom Schédel der Schatten,
wahrend Sareth nur Augen fiir dessen
Nichte Leanna hat. Klar, dass sich seine

b
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Begleiterin Xana immer wieder mit

schnippischen Kommentaren meldet. Die

spatere Nachtruhe wird jedoch von
einem Uberraschungsangriff gestért.
Sareth kampft sich durch Menelogs
Anwesen und die umliegenden Garten.
Finstere Ecken sind dabei ideal filr fiese
Hinterhalte. Im Hauptsaal erfahrt man
schlieBlich, dass der Shantiri-Kristall
gestohlen wurde. Viel Zeit zum Uberle-
gen bleibt nicht, prompt nimmt Sareth
{iber ein Portal die Verfolgung auf. Und
ab hier kommt das Abenteuer richtig in
Fahrt!

| M sprechend eine Stufe auf. Je nach gewahl-

ter Klasse erlernt der Recke dadurch neue
Fahigkeiten. Starkere Schwertangriffe als
Krieger oder machtigere Feuerbdlle fur den
Magier. Actionspieler, die jetzt schon
»Ohjel« schreien, kénnen sich jedoch
gleich wieder beruhigen. Der Rollenspielan-
teil ist auch in dieser Hinsicht minimal.
Immerhin kommt bei der Waffenwahl ein
wenig davon durch. Magische Schwerter
oder Bogen sorgen fir noch mehr Angst
und Schrecken unter den Feinden. Wir hat-
ten uns ganz personlich aber noch eine
Streitaxt gewiinscht. Das Gleiche gilt Gbri-
gens fur Handler. Die gibt es ndmlich leider
auch nicht. Sémtliche Ausrlistungsgegen-
stande lassen sich nur in den Tempeln,
Hohlen und Ruinen finden. Der Sammel-
und Tauschwahn féllt also nicht gerade
stark aus. Apropos Waffen und Fahig-
keiten. Wer zu faul ist, jedes Mal in den
Inventarbildschirm zu wechseln um eine
Fahigkeit, eine Waffe oder einen Heiltrank
benutzen zu kdnnen, darf aufatmen. Mit
wenigen Tastendriicken lassen sich bis zu
acht davon auf das Digikreuz legen. Wer
mit vier auskommt, umso besser. Denn bei
mehr muss man zur Betétigung noch eine
weitere Taste gedrlickt halten. Ist speziell
bei hektischen Kampfen dann haufig ein
bisschen zuviel des Guten.

MULTIPLAYER

Mit der Einzelspielerkampagne ist noch
nicht alles vorbei. Denn auch der Mehr-
spieler-Modus bekommt von den Jungs
aus Annecy einen ordentlichen neuen
Anstrich verpasst. Wer es noch nicht weil3:
Das gleiche Studio war schon fur die
Mehrspieleraspekte der letzten »Splinter
Cell«-Teile zustandig. Prinzipiell koénnte
man den Multiplayer als »Battlefield« im
Mittelalter bezeichnen. Bis zu zehn Spieler

In diese Situation sol

elnnﬂ_rekten

bekriegen sich mit Bégen, Schwertern und
Zauberspriichen. Klingt nach ein bisschen
wenig, soll aber daftr sorgen, dass die
Matches deutlich ausbalancierter sind. Das
Gleiche gilt fur die Charakterklassen. Gab
es zu PC-Zeiten noch unfaire Vorteile fur
diverse Recken, gehdrt dieses Problem nun
der Vergangenheit an. Und genau deshalb
ist es wichtig, dass die Teams gut durch-
mischt werden. Eine einzige Ritter-Truppe
hat genau so schlechte Karten wie eine
Gruppe von Magiern.

Bei den Modi wartet zunéchst ziemliche
Standardkost: Neben Deathmatch-, Team-
deathmatch- und Eroberungs-Varianten
gibt es mit dem sogenannten »Blitz«-
Modus etwas Neues. So richtig los geht es
erst im Kreuzzugs-Modus. Hier kdmpfen
Untote und Menschen gegeneinander um
verschiedene Ziele. Der Sieger zieht eine
Karte weiter Richtung feindliches Haupt-
quartier. Der besondere Kick an der Sache:
Je nach Erfolg leveln die eigenen Helden
auf und schalten so neue Fahigkeiten frei,
bis zu zehn an der Zahl. Das sorgt fr neue
taktische Moglichkeiten. Tolle Sache, dass
es dieser Modus vom PC in die 360-Versi-
on geschafft hat. Neben den ublichen
Weltkriegs- und Science-Fiction-Szenarien
haben die Spielmodi einfach was ange-
nehm Frisches an sich. Das Gesamtpaket
ist daher Uberzeugend genug, um unsere
Auszeichnung als Live Tipp zu bekommen.
Um die Spieler bei der Stange zu halten,
sind Ubrigens bereits neue Karten zum
Download angekuindigt, auBerdem denkt
Ubisoft Uber neue Charakterklassen nach.
Spatestens die sollten dann fir noch mehr
Wiirze in den Partien sorgen.

KRAFTQUELLE
GrundgerUst fur das Spiel ist Valves Sour-
ce-Engine, die auch in der »Orange Box«

Attentater nicht ke
en unsere Dold:g@ .“



WAFFEN UND ITEMS
Sammel-Lust?

Insgesamt vier Waf-
fentypen sind im
Spiel zu finden.
Schwerter, Dolche,
Stabe und Bogen.
Von jedem gibt es
jedoch auch ma-
gische Varianten, die
logischerweise deut-
lich mehr Schaden
anrichten. Handler
scheinen in Ashan
leider nicht zu exis-
tieren. Ungebrauch-
te Gegenstande in
bare Minze verwan-
deln funktioniert al-
so nicht. Gleiches gilt
fur die Items. Heil-
und Manatranke
oder magische Ringe
lassen sich aus-
schlieBlich in den
Verliesen finden.

zum Einsatz kommt. Im Vergleich mit der PC-Version wirkt die
360-Fassung durch ein paar zusatzliche Effekte deutlich aufge-
schont. Vorrangig zu erwahnen ist natdrlich das High-Dynamic-
Range-Lighting, das fur deutlich lebendigere Lichtverhaltnisse in
den Kulissen sorgt. Aber es ist nicht alles Gold, was glanzt. Wie
schon bei »Half Life 2« merkt man dem GrundgerUst einfach das
Alter an. Speziell bei den Charaktermodellen und vor allem deren
Animationen. Oftmals wirken diese ein wenig holzern, was dann
von der oftmals Uberreagierenden Physik-Simulation noch ver-

In Stonehelm wird auch mal
richtig geschossen. Der wuchtige
Zyklop gibt filr die Ballista.eip, -
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starkt wird. Auch einige Objekte wirken etwas kantiger als in
anderen aktuellen Spielen. Aber neben dem brillanten Hingucker
»Assassin’s Creed« wirkt momentan ziemlich vieles alt. Trotz der
Meckerei sei jedoch gesagt: Uberwiegend wirkt die Welt wie aus
einem Guss und man mochte die Gebiete am liebsten immer wei-
ter erkunden. Schade nur, dass »Dark Messiah« auch hier die line-
aren Pfade eines Actionspiels geht. Nur selten hat man die Mog-
lichkeit, einen alternativen Weg einzuschlagen.

Schade Ubrigens auch, dass wie schon am PC, in Deutschland eine
gekurzte Fassung auf den Markt kommt. Die Action wird um
etwas Blut erleichtert, die Interaktion mit Leichen fallt weg, einige
Zwischensequenzen werden entscharft — jedenfalls laut Hersteller.
Wir hatten zum Test eine englische Version zur Verfligung, wes-
halb wir auch die Qualitdt der Synchronsprecher noch nicht beur-
teilen kdnnen. Die englischen Sprecher machen auf jeden Fall
einen erstklassigen Job. Deshalb sind wir guter Dinge, dass die
deutschen Kollegen es ebenfalls hinbekommen — zumal sie das ja
in der PC-Version auch schon geschafft haben.

Letztlich ist »Dark Messiah of Might and Magic: Elements« also
das ideale Futter, um im Januar gut Uber die Runden zu kommen.
Beinharte Rollenspieler mégen das Gesamtgefiige vielleicht als
etwas unterkomplex empfinden, dafir sollten Actionfans umso
glicklicher werden. Spannende K&mpfe, interessante Schauplatze
und eine Story mit der einen oder anderen Wendung laden zu
einem angenehmen Fantasy-Abenteuer ein, mit einem neckischen

> .

'

Mehrspieler-Modus als Tupfelchen auf dem
i. Bleibt nur zu hoffen, dass sich dieser bei
der starken Konkurrenz auf Xbox Live auch
durchsetzen kann. Wir schleifen auf jeden
Fall schon mal die Schwerter!

Nicholas Buracas

Dark Messiah: Element
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Wiirmer, Aliens, Mutanten: Hier lauft einem halb Hollywood
vor die Flinte

I Deathmatch, Team-Deathmatch, Capture-the-Flag,
Entfiihrung fiir maximal acht Teilnehmer B Acht Karten,
davon zwei fiir Capture-the-Flag ™ kein Koop, keine
Multiplayer-Action an einer Konsole i 44 Erfolge fiir
insgesamt 1.000 Gamerpoints
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Midway
Hersteller/
Midway Austin
Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1-8

Xbox Live?/ ja
USK/ ab 16

AN NSNS\

KURZ &
KNAPP

Ziemlich schnittiger,
aber sehr gerad-
linig gemachter
Vorwarts-Ego-
Shooter

NN

DAS STECKT

DRIN
Wiirmer
Mutanten

m Aliens
Wiederholungen

x% B%

s

.

Hiibsche Grafik, drei gut abgestufte
Schwierigkeitsgrade, fein ausbalancierte Erfolge
Langweilige deutsche Synchro, Steuerung kaum
konfigurierbar, belangloser Online-Modus

BLACKSITE

Na so was: Aus dem Nichts kommt uns ein Ego-Shooter auf
die 360, von einem Mann, der schon an System Shock, dem
Meisterdieb und Deus Ex mitgearbeitet hat

ir wissen es langst. Seit dem Ufo-Ab-
sturz im Juni 1947 nahe dem ame-
rikanischen Stadtchen Roswell halt

die US-Regierung extraterrestrische Technologien
geheim. Das Team von Midway Austin um Pro-
jektleiter Harvey Smith - bekannt unter anderem
als Miterfinder von »System Shock« und »Deus
Ex« - bastelt aus der Alien-Mar einen Ego-Shoo-
ter, an dem Verschworungstheoretiker sicher ih-
re Freude haben dirften. Zumal einen das erste
Mysterium schon auf der Packung anspringt: War-
um tragt dieses Spiel in den USA den Titel »Black-
site: Area 51«, bei uns in Europa aber nicht? Wo-
hin ist die Namenserweiterung verschwunden?
Weshalb verheimlicht Hersteller Midway, dass es
sich hier um den Nachfolger zum spannungsgela-
denen Ego-Shooter namens »Area 51« fur die al-
te Xbox handelt?

Fragen Uber Fragen, aber zunachst pfeifen wir
auf die Antwort —wir missen in den Irak. Hier be-
ginnt alles im Rahmen einer stinknormalen Ret-

tungsmission. Der Protagonist Aeron Pierce und
sein Team braungebrannter, volltdtowierter und
Uberhaupt ziemlich hart gesottener Kameraden
sitzen unter der Plane eines Kleinlasters, auf dem
Weg zum Einsatz. Namen wie Bagdad und Ra-
madi sind auf vorbeihuschenden Schildern zu
erahnen. Plotzlich halt der LKW an. Dann Ru-
fe, Schisse, Salven, die Action beginnt. Gemein-
sam mit seinen Leuten stirmt Pierce nach drau-
Ben und schenkt dem Empfangskommando ein:
Die irakischen Posten kriegen ordentlich Blei in die
Blutbahn gepumpt. Recht bald ist der Weg frei,

‘ Einige Passagen
machen einen
extrem aufgesetzten
Emdruck”




‘ BITTE, BITTE...

Lass mich dein
Sklave sein!

Einsam sterben? Nicht hier!
Oft genug schwanzelt ein

bis zu zweikopfiges Squad-
Team mit wechselnder Beset-
zung um einen herum. Auf
Kommando rennen die Jungs
an Stellen, die man ihnen
durch simples Markieren per
Fadenkreuz zuweist; sie tre-
ten auch Turen ein oder
sprengen Gatter, wenn man'’s
ihnen befiehlt. Klappt aber
nur an vorgegebenen Positi-
onen. Bléd, dass die Sache
ziemlich aufgesetzt wirkt:
Viele Aktionen kdnnte die
Heldenfigur locker selbst
durchftihren, darf sie aber
nicht. Zudem braucht die KI
fur die Wegfindung ihre Zeit.

DIES UND DAS

Und die Moral von
der Geschicht...

Ein wichtiges Element des
Gameplays ist die so ge-
nannte »Moral«. Je nach-

ratsam, klug zwischen den —
von der Wirkung her deut-
lich unterschied-

weiter geht's, schlieBlich gilt es eine verloren gegangene
Wissenschaftlerin namens Noa Weis zu finden. Pierce und
Co riicken vor, nehmen Gegner auseinander, bahnen sich
einen Weg in eine irakische Siedlung, an einer hiibschen
Moschee vorbei. Kurzes Innehalten: schon klasse, wie das
goldene Dach in der prallen Sonne glanzt!

In diesen ersten Momenten ist man mit Unterstitzung
durch ein zweikopfiges Team unterwegs, spater auch mal
allein oder zu zweit. Die KI der Kameraden wie auch der
Gegner tut nichts wirklich Dummes, aber auch nichts be-
richtenswertes. Die Kameraden trotten hinter einem her,
leisten keinerlei Filhrungsarbeit, kampfen ein bisschen mit.
Sterben kénnen die Jungs und Madels tbrigens nicht, oder
zumindest nur in choreographierten Momenten. Auf die
Begleiter aufpassen? No©. »Blacksite« verzichtet auf Tak-
tik-Geplankel und dhnliche Madeleien. Ist halt ein Shooter,
Schuss und Schluss, mit nur wenigen eigenen Facetten.

Nachdem die Wissenschaftlerin gefunden und ins Team
geschleust wurde, gilt es einen Bunker zu stirmen. Schon
dass die Tur des Bunkers nicht so einfach zu 6ffnen ist, lasst
schnell darauf schlieBen, dass hier jemand etwas geheim
halten mochte. Je weiter Pierce vorankommt, desto star-
ker der Widerstand durch irakische Soldaten — und etwas
anderes, seltsames. Schnelle Biester buddeln sich aus dem

Boden und heizen einem kraftig ein. Aliens? Mutanten?
Das wird sich zeigen! Doch nach kurzer Zeit erreichen un-
sere Marines einen Raum mit einem merkwiirdigen Kristall
— ein Artefakt unbekannter Herkunft. Noch ehe das Hirn
den Gedanken »Gefahr!« zu Ende bringt, verschwimmt
das Bild, eine Ohnmacht droht, Dutzende Biester stiirmen
herein, Bilder von einem Feuergefecht blitzen auf, der Hel-
dentod scheint unvermeidlich. Aber irgendwie gelingt die
Flucht. Nach einem kurzen Stelldichein mit einem ersten
gréBeren Zwischengegner ist die Trainings-Etappe vorbei.
Danach: Ladepause und Kameraschwenk. Drei Jahre sind
vergangen, und nichts ist mehr wie es mal war. Statt dem
Irak dient jetzt die Wiste von Nevada als Kulisse. StraBen
sind gesperrt, Militarposten Uberall. Was ist hier los? Als Teil
einer US-Eliteeinheit soll der Held mit seinem Team in ein
Kaff namens Rachel in der Wiiste vordringen. Der Weg?
Die Holle auf Erden! Von Uberall strdémen Viecher in den
Bildschirm, offensichtlich mit nur einem Ziel: Pierce und sei-
ne Begleiter ins Jenseits zu befordern. Doch die Schlacht
hat erst begonnen, auch der Kampf gegen den inneren
Schweinehund. Denn einige Passagen machen einen ex-
trem aufgesetzten Eindruck, beispielsweise die Fahrt nach
Rachel. Klar, wir lassen uns schon gern darauf ein, uns mit
der Steuerung unseres Hummer-Jeeps vertraut zu machen,

dem wie aktiv man die Kol-
legen einsetzt und wie gut

der Spieler

kdmpft — sprich,

wie viele Kopf-
schiisse er landet — desto
héher die Moral, und desto
aktiver schreiten die Gefahr-
ten ins Gefecht.

Eine Prise Taktik, bitte sehr:
Der Held kann neben den
Granaten nur zwei Waffen
bei sich tragen, zum Beispiel
Schnellfeuer-Kanone und Ul-
tra-Scharfschiitzen-Knarre.
Weil die Angriffstaktiken der
Gegner oft wechseln, ist es

lichen —Waffen zu
wechseln. Munition

liegt herum, und zwar in al-
ler Regel reichlich

Ab und zu darf man in be-
reitgestellten Jeeps und Rad-
panzern rumgurken. Manch-
mal klemmt sich der Held
selbst hinter die Bordflak auf
der Ladefléche. Das hat be-
achtlichen Unterhaltungs-
wert, weil das Ding mehr
Projektile pro Sekunde
spuckt, als Kane und Lynch
»F...«-worter in
einem Satz unter-
bringen kdnnen.

auch wenn sie sich selbst nach einer halben Stunde immer
noch nervtétend schwammig anfuhlt. Aber gute finf Mi-
nuten nur durch die Landschaft preschen, ohne das groB
was passiert? Gut, dass irgendwann ein Helikopter er-
scheint und das Feuer ertffnet. Kurzes Gefecht, einige
Ausweichmandver und schon ist der Vogel verschwunden.
Hat das einen Sinn? Kaum. Dann ist die StraBe blockiert.
Ein groBer LKW liegt mitten auf der StraBe und weit und
breit keine Menschenseele. Also aus dem Jeep gehipft, ei-
nen kurzen Umweg um den Truck marschiert und — Uber-
raschung, Uberraschung! — ein paar kleine E.T.s ins Jenseits
befordert. Auf der anderen Seite des Trucks steht ein total
identischer Militarwagen bereit, einfach so. Hat das einen
Zweck? Man muss es eben nehmen, wie's kommt. Und
wer das kann, darf sich auf einige sehr hiibsch inszenierte
Momente einstellen.

Hat man im ersten Kapitel noch leichtes Spiel, zieht
der Schwierigkeitsgrad nach etwa zwei Stunden deut-
lich an. Selbst auf der leichtesten der drei Stufen gibt's
dann ordentlich zu tun. Mysteritse Truppen, fiese Aliens
und Uberhaupt lauter seltsames Gesocks aus der Geg-
nerklonfabrik stirmt herbei. Das Schadenssystem tut
das seine, damit Heldentode trotz der heftigen Attacken
eher die Ausnahme bleiben. Steckt Pierce zu viele Treffer
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... leider nur online

Es hatte so schon wer-
den kénnen: Bis kurz
vor Release hief3 es,
dass »Blacksite« einen
Online-Koop-Modus
bekommen wiirde. Tja,
der fehlt jetzt. Nun kon-
nen sich bis zu acht
Spieler aus der ganzen
Welt halt auf insgesamt
acht Karten im
»Deathmatch« die
Kopfe wegballern.
Wahlen kann der
Spieler hierbei zwischen
AuBerirdischen- und
Menschenfraktion. Dazu
gibt's noch das fast
schon obligatorische

060 /360 LIVE

»Capture The Flag.
Hier gilt es, die Flagge
des gegnerischen Teams
aus deren Basis in die
eigene zu beférdern.
Der Haken ist allerdings
dabei, dass lediglich
zwei von den acht
Karten dafir vorgese-
hen sind. Insgesamt
also ein weniger span-
nender Online-Modus.
Kein Wunder, dass die
Server so leer sind.

SCHLUCK BLEI!

DIE VOLLE SCHARFE

Hier ist deutlich zu erkennen, was fur eindrucksvolle
Details die »Unreal 3«- Engine hervorbringt, und
wie leicht sie sich damit tut: Die Bildwiederholrate
bricht nicht zusammen, auch nicht in hektischsten
Momenten.

Die Waffentechnik? Standard, aber immerhin mit ein

paar Hohepunkten versehen. Zum Beispiel, wenn man

sich hinter eine fest am Boden verankerte Gatling-Gun

klemmt und das ganze Areal in Schutt und Asche legt.

Projektile spotzen, der Lauf zttert, Wande bersten, Glas
zerspringt, Fasser explodieren. Das rummst!

ein, leuchtet der Bildschirm rot und signalisiert
damit, dass man schnellstméglich Deckung su-
chen und den Lebensenergien Zeit geben soll-
te, sich zu regenerieren. Wer das beriicksichtigt,
kann dem Finale trotz der Feindflut recht gerad-
linig entgegen marschieren — nicht zuletzt, weil
die Checkpoints sehr fair gesetzt sind. Ist halt
nur doof, dass jeder Heldentod eine Ladepause
nach sich zieht. Ladepausen auch zwischen den
Kapiteln, und keine einzige davon wird irgend-
wie kaschiert, sehr schade. Nur ein statischer
Bildschirm, ein paar Zeilen Text...

Den Spielfluss hemmen noch andere Kleinig-
keiten. Zum Beispiel hoppsen einem Teamka-
meraden schon mal rlcksichtslos vor die Flin-
te und verhindern fur einen kurzen Moment
weiteren Beschuss der garstigen Biester in der
Ferne. Freundfeuer ist namlich total verboten:
Kumpel vor dem Fadenkreuz ist gleichbedeu-




tend mit einem stillgelegten Abzug — hat uns
schon bei »Call of Duty 4« nicht wirklich ge-
stort, aber manchmal ein bisschen in Schwierig-
keiten gebracht. Ahnliches geschieht Ubrigens
bei Feuer-Frei-kommandos auf Menschen, die
die Arme hinter Gber dem Kopf kreuzen oder
sich anders sichtbar ergeben — hier verweigert
»Blacksite« den Feuerbefehl und signalisiert
das mit einem entsprechend markierten Faden-
kreuz. Davon abgesehen gibt sich »Blacksite«
aber in Sachen visuelle Zurschaustellung hef-
tig. Blut und Korperteile, hier fliegt so einiges:
trotz USK-Freigabe ab 16 Jahren keine Kur-
zungen, Entscharfungen oder sonstige Entmiin-
digungen weit und breit.

Uberhaupt gibt sich die Grafik préchtig. Die
Alien-Hatz wird von der »Unreal 3«-Engine
befeuert, wie auch »Mass Effect« und
»Rainbow Six Vegas«. Zerstorbares Terrain

Sturm und Drang: Das Spiel lebt nicht
zuletzt von seinen actionreichen Szenen.
Wenn Dutzende Biester den Bildschirm
tiberfluten, mit nur der Heldenfigur und
einer Handvoll Soldaten-Komparsen als
Ziel, dann setzt das ordentlich Adrenalin

frei. Leider kommt s recht selten zu so
Furcht einfloBenden Begegnungen.

R

WILDER STILMIX

Heiteres
Filme-Raten

Man kann den
Jungs von Midway
schwerlich vorwer-
fen, sie hatten sich
nicht von Monster-
und Alien-Streifen
inspirieren lassen.
Mixt man die Kafer
aus »Starship
Troopers« mit den
Viechern aus »Im
Land der
Raketenwiirmer«
und den
Elitesoldaten aus
»Half-Life 2«, hat
man eine GroBzahl
der Gegner aus
»Blacksite«. Und
wurden nicht auch
schon ahnlich aus-
sehende Mutanten
in »Far Cry: Instincts«
gesichtet? Von klei-
nen Krabbelviechern
bis hin zu bild-
schirmfullenden
Tentakeln rennt,
zoomt, kriecht und
flitzt einem so ziem-
lich alles Uber die
Mattscheibe, was in
den letzten Jahren
als Monster Rang
und Namen erhal-
ten hat. Offenbar
mogen die
Entwickler auch
»GoWk, das zeigt
sich spatestens in
der dritten Episode:
Eine Mission in der
Nacht, prasselnder
Regen und Gegner,
die mit einem oran-
gefarbigen Leuchten
abdanken. Selbst
das Teammitglied
Grayson sieht aus
wie Marcus Fenix.
AuBerdem noch das
Schadenssystem von
»Call of Duty,
Spielelemente aus
»Ghost Recon:
Advanced
Warfighter« und so
weiter... Ware
schon schon gewe-
sen, wenn sich all
diese Facetten har-
monisch ineinander
fugen wurden. Das
ist aber nicht immer
der Fall.

TEST I

COMMUNITY |

Fiir diese »Fliegen«
bedarf es schon des etwas
groBeren Kalibers. ..

und beeindruckende Explosionen bilden die Ba-
sis, viele actiongeladene Momente das Sahne-
haubchen. Das fur »Unreal«-Games typische
Bloom-Gluhen an Ecken und Kanten ist allge-
genwartig. Fur die Eindeutschung fallen uns
leider keine vergleichbaren Komplimente ein.
Warum wirkt gut die Halfte der Synchronspre-
cher so, als hatte sie sich vor den Sprachauf-
nahmen eine Ladung Schlaftabletten ins Mi-
neralwasser gemixt? Wer mal nicht einschlafen
kann, dem empfehlen wir speziell die Ansagen
der Wissenschaftlerin bzw. Mitkdmpferin Noa
Weis, mit ihren kurzen Haaren und dem rauen
Charme quasi Alyx Vance abgeschobene Zwil-
lings-Schwester. Ihr zuhoren klappt allemal bes-
ser als Schafchen zéhlen. Gute Nachricht fur je-
ne, die des Englischen mdachtig sind: Das we-
sentlich mitreiBender gesprochene US-Original
ist auf die DVD gepresst, trotzdem fehlt's den
Dialogen auch hier an Zundstoff. Eine Ansage
der Marke »50 auf mich, dass ich mehr umleg
als du« ist leider das Witzigste und Ironischste,
was den Textverantwortlichen eingefallen ist.
Letztlich fehlt es an Uberraschungen und Ideen.
So verldsst sich »Blacksite« auf Bewahrtes, be-
muht allseits bekannte Klischees. Bdse Musli-
me? Sicher. Geheime Verschworungen? NatUr-
lich. Bose Aliens, die die Welt erobern wollen?
Kannst drauf wetten, dass du mit all dem in der
ersten Spielstunde abgespeist wirst. Und darauf,
dass sich in Sachen Story spater nicht mehr all-
zu viel tut. Ginge ja in Ordnung, wenn wenigs-
tens die paar Schocks sitzen und die ansatzwei-
se ja ziemlich nett inszenierten Flucht- und Jagd-
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szenen richtig Tempo hétten. Aber auch da fehlt
der letzte Kick.

Handwerkliche Méngel tragen das ihre dazu
bei, dass »Blacksite« stellenweise unfertig wirkt.
Dass Menschen wie du und ich schon mal ge-
schlossene Tiren passieren oder in 45-Grad-Win-
keln ihre Marschrichtung andern, das muss man
dem Game nachsehen kénnen. Wie auch den
Wegfall des Koop-Modus, und die etwas kur-
ze Spieldauer. Trotz des eher unnachgiebigen
Schwierigkeitsgrades werden gelibte Gamer
nach sieben bis neun Stunden das Finale erreicht
haben. Nicht jeder wird danach Grinde fir eine
Rickkehr finden. Die geradlinige Machart lasst
wenig Freiraum fur bemerkenswerte Spaziergan-
ge oder vergleichbare Forschungen. Klar, man
kann auf allen drei Schwierigkeitsgraden Erfolge
abstauben, und durch Sammeln von »Info«-lcons
noch einen weiteren Erfolg, aber das ist's dann
auch schon mit den Motivationshilfen.

Nicht dass wir uns falsch verstehen: »Blacksite«
vermag trotz seiner Mangel durchaus gut zu un-
terhalten, die Action kann einen stellenweise so-
gar richtig mitreiBen. Das Game kommt halt nur
leider etwas zu spat und trifft jetzt auf Kund-
schaft, die das Beinahe-Fehlerlos-Niveau von Top-
Produktionen wie »QOrange Box«, »Call of Du-
ty 4« oder »Bioshock« gewohnt ist. Und bei so
einem Vergleich steht »Blacksite« halt nur im
zweiten Glied.

Moritz Wanke

Blacksite: Area 51

GRAFIK/
Hubsch, flissig, gute
Figurenzeichnung

SOUND/
Gute Musik, klasse Effekte, aber
schlechte deutsche Sprecher

STEUERUNG/

Flussig, angenehm, leider
kaum konfigurierbar. Standard

Ein netter Shooter fiir zwi-
schendurch. Trumpft optisch
auf, wirkt aber stellenweise
unfertig
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AN

£ "\ Aufgebohrte Videos, komplett
& synchronisiert
4 Teilweise bockschwere Fragen rund
N7 ums Zelluloid, kein Live- Multiplayer

Fanta Vier: Diese dicken Dinger nennen sich Big Button Pads und
laden zum Mitquizzen ein

live | :online

Nicht im Ansatz ein Multiplayer-Modus via
Xbox Live. Sehr schade! I Bis zu vier Spieler an
einer Konsole 1 42 Erfolge fiir 1.000 Punkte, die
meisten werden im Vorbeilaufen ergattert
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/
Screenlife Games
Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Quiz
Spieler/ 1-4
Xbox Live?/ jein
USK/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur die Xbox
360: Quizshow Uber

Filme, Stars und Stern-

chen

S\

DAS STECKT

DRIN

m Ratefragen
Fangfragen

W Zitatfragen
SpaBfragen

10%

45%

SCENE IT?

Hollywoods schwerste Quizshow

s war nur eine Frage der Zeit, bis Micro-
Esoft die »Buzz!«-Idee von Sony kopiert,
und vier »Hot Buttons« aus den TV-
Ratespielen zusammen mit einem Quizgame in
eine Packung legt. Vorhang auf fur Screenlifes
»Scene it?«, das bis zu vier Freunde gleichzeitig
an den Bildschirm bringt und mit 1.800 Fragen
rund um das Thema Hollywood konfrontiert.
Einzigartig an »Scene It?« sind also die vier
schicken »Big Button Pads«, die einem aus der
Verpackung entgegen fallen — I6blich, dass die
acht zum Betrieb notwendigen Batterien gleich
mitpurzeln. So ein Pad besteht aus einer groBen
Ich-weiB-es-ich-weiB-es-Taste, plus den vier
Standardtasten A, B, X, Y, Start, Select und Gui-
de. Verbunden werden die guten Sticke kabel-
los mit Hilfe eines Infrarot-Sensors, der per USB
an die Konsole angeschlossen wird. Also kein
Funk, daher braucht es Sichtkontakt zum Emp-
fanger. Diese betagte Technologie hat ihre
Nachteile: Wer zum Beispiel achtlos seine Bier-

oder Colaflaschen vor den Empfanger stellt,
braucht sich Uber Befehlsverweigerung nicht zu
wundern. Die Reichweite von 4,5 Meter sollte
aber ausreichen. Zur Not tut’s Ubrigens auch der
Standard-Controller.

Ganze zwei Modi springen einen im Haupt-
bildschirm an: »Kurzes Spiel« und »Party
Spiel«. »Kurzes Spiel« fuhrt die Teilnehmer
durch 15 von 21 Minigames, zum Beispiel
»Kinderspiel«. Da mussen Filmtitel an Hand
einer Zeichnung erraten werden. Bei »Film-
clip« wird ein bis zu 60 Sekunden langer Aus-
schnitt aus einem Streifen gezeigt, anschlie-
Bend wird man mit Fragen dazu bombardiert.
Die Clips liegen in HD-Qualitat und deutsch
synchronisiert auf der DVD vor. Prima! Um
Wiederholungen zu vermeiden, merkt sich
»Scene It?« die gestellten Fragen. Klappt
ganz gut: Frage-Dopplungen sind extrem sel-
ten. Ziel von »Scene it?« ist es natdrlich, die
Mitspieler in Sachen Filmwissen und Punkte-
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KLAPPE

Und Actionl!

Die kurzen Videoclips
zeigen Szenen aus ver-
schiedenen Filmen, die
meisten stammen aus
den USA, ein paar aus
Deutschland, alle hoch
aufgelést in HD-Quali-
tat. AnschlieBend fol-

gen Fragen, die sich

auf den Ausschnitt

beziehen — inklusive
vier Antwortmdglich-
keiten.

Wer hétte diesen Ge-
genstand einem Film
zuordnen kdnnen? Wir
miissen da leider pas-
sen. Einige Gegenstan-
de sind absolut knifflig
ausgewahlt. Wer ein

fotografisches
Gedéchtnis hat,
kénnte hier aber auf-
trumpfen.

Wenn Kinder malen,
tun sich Erwachsene
oft schwer, das Gese-
hene zu entlarven.
Das dachten sich
wohl auch die Ent-
wickler und schieben
immer wieder mal
abstrakte Zeich-
nungen auf den
Bildschirm. Wer den
dazugehdrigen Film
erkennt, sollte schnell
die richtige Losung
auf seinem Big But-
ton Pad driicken.

stand zu Ubertrumpfen. Ergo, wer das Game alleine zocken
mochte, wird schnell gelangweilt sein. Wieso gibt's keine
Computergegner? Einzig und allein dient der Alleingang
zum Training der Reaktionszeit. Denn um die Fragen richtig
zu beantworten, stehen dem Spieler lediglich drei Sekunden
zu Verfigung. Die Antworten lesen, kurz Uberdenken, dann
schnell die richtige Taste antippen, das bringt sicherlich eini-
ge Kandidaten ins Schwitzen.

Ist aber ein gutes Training fUr das »Party Spiel«, also den
eigentlichen Dreh- und Angelpunkt. Zu viert auf der Couch sit-
zen, auf den Fernseher starren, die Frage ablesen — gespro-
chen werden sie namlich nicht — dann als erstes auf den Aus-
|6ser hauen und aus den vier vorgegebenen Antworten die
richtige wahlen. Das verspricht eigentlich jede Menge Spaf
und Spannung. Doch leider bringt »Scene It?« keine Ideen
mit. Andere gleichartige Titel, wie der PC-Hit »You don't
know Jack«, haben da wesentlich mehr zu bieten. Mehr Witz,
mehr Gags, freche Sprecher, witzige Spielmodi und ein unter-
haltsames Fragesystem. Nichts davon ist in »Scene it?« zu fin-
den. Das gibt sicher keine Oscar-Nominierung!

Richtig partytauglich ist das Game schon deshalb nicht, weil
die knippelharten Fragen selbst eine volltrunkene Vierer-Runde
in die Depression treiben kénnen. Da muss man zum Beispiel
folgendes Zitat vervollstandigen: »Wenn Sie ihr Leben beenden
wollen, dann beenden sie doch ihr Leben, ...?« Nicht gewusst?

LANGWEILIG

Fade Machart

Wer schon mal »You don‘t
know Jack«, »Buzz!« oder
irgendein anderes Quizgame
gezockt hat, dem wird’s hier
wohl Tranen in die Augen trei-
ben - so langweilig und leblos
ist »Scene it?« aufgemacht.
Statische Bildschirme, kaum
irgendwo Bewegung, fade
Musik und kaum mal ein wit-
ziger Kommentar: Entwickler
Screenlife hatte dem Spiel
mehr Leben einhauchen mus-
sen. Selbst die Charaktere
sehen schlechter aus, als die in
dem mittlerweile drei Jahre
alten »Die Sims 2«. Animierte
Schaltflachen, detailreichere
Polygon-Modelle und motivie-
rende Frageprasentationen
hatten dem Ganzen gut getan.

Dann vielleicht das hier: »Wie viele hart gekochte Eier a3 Paul
Newman in Der Unbeugsame?« Weil3 doch jeder, dass es 50
waren, oder etwa nicht? FuBball-Fragen zum »Wunder von
Bern« sind mit Abstand das Leichteste, was einem das Spiel an
Fragen vorsetzt. Sagen wir's kurz: Nur wer Uber wahrhaft fun-
diertes Filmwissen verflgt, sollte den Kauf von »Scene It?« in
Erwdgung ziehen. Sonst sind Wutausbriiche und aus Frust
gegen die Wand geworfene Big Button Pads wohl unvermeid-
lich. Die Pads machen Ubrigens einen soliden Eindruck. Gut
maoglich, dass sie auf Frustresistenz gepriift wurden.

So sehr wir auch Microsofts Ansinnen unterstltzen, das
Spielesortiment fur die Xbox 360 um ein Game flr Freunde
und Familie zu erganzen — das hier ist’s leider nicht. Zu spe-
zielle Fragen, zu schwer. Ware es nicht sinnvoller gewesen,
den Titel mit Allgemeinfragen zu veréffentlichen, nach dem
Motto »Wer wird Millionar?«. Wieso wird die Live Vision
Cam nicht unterstltzt, wieso gibt’s keinen Xbox-Live-Modus,
jedenfalls laut Packungs-Ruckseite? Was Ubrigens nicht ganz
stimmt, denn in den Optionen hélt sich ein Reiter mit der
Inschrift »Download« versteckt. Wer den anwaéhlt, findet
sich allerdings in einem vorerst nahezu leeren Areal wieder.
Zugegeben, nicht komplett leer: Man kann die Demoversion
von »Scene It?« runterladen, also genau jenes Spiels, das
gerade als Vollversion in der Konsole rotiert. Interessante
Logik. Sagen wir’s so: Es gibt viel, ganz viel Raum fur Verbes-

serungen. Wir hoffen sehr, dass Micro-
soft die Big Button Pads tatkraftiger
unterstUtzt als friiher das Mikrofon des
»Xbox Musik Mixer« oder jingst die
Live-Vision-Kamera. Neue Download-
Fragen waren ein Anfang.

Moritz Wanke

Scene it?

GRAFIK/
Mit der schwachste Teil des Spiels,
immerhin HD-Videos

SOUND/
Langweilige Soundkulisse, alle
Videos eingedeutscht

STEUERUNG/
Neuer Big Button Pad, alternativ
der Standardcontroller

Quiz fiir nette Abende mit
Freunden, aber stellenweise
zu schwere Fragen
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Publisher/ Activision Hersteller/ Beenox Preis/ um 60 Euro
Genre/ Action Spieler/ 1 -2 Xbox Live/ nein USK/ ohne Altersbesd]

BEE MOVIE Auf die Wespe, fertig, los!

ahrscheinlich hat jeder schon
mal Bekanntschaft mit einer
Biene gemacht. Sei es, dass

sie am Kaffeetisch auf dem Balkon um die
Torte fliegt oder man mit nackten Fissen
Uber die Wiese gelaufen ist. Autsch! Naja
und im Endeffekt denkt man: was fur ein
nerviges Kerlchen. Wie aufregend und
wichtig so ein Bienenleben aber wirklich ist,
kann man jetzt in »Bee Movie - Das Game«
hautnah miterleben. Das Spiel entstand in
enger Zusammenarbeit mit den Dream-
works Studios, die nach dem Drehbuch und
unter Regie von Komiker Jerry Seinfeld ei-
nen wunderschon animierten Kinofilm ge-
macht haben. Der wiederum dient als Vor-
lage fir das Spiel. Genau wie im Film geht
es um die Abenteuer einer jungen Biene na-
mens Barry B. Benson. Gerade fertig mit
der Schule, jetzt auf der Suche nach einer
Arbeitstelle. Die ganze Zeit fragt sich Barry
aber, ob es noch was anderes gibt. Und sie-
he da, da drauBen ist was...

WENN DER WILLI MIT DER MAJA...

Das Abenteuer beginnt im Bienenstock na-
mens Neuwabenstadt. Es herrscht reges
Treiben, fast so wie in der menschlichen
Welt. Barry kann das Geflecht aus StraBen
und Hausern zunachst zu FuB oder per Au-
to erkunden. Uberall flitzen kleine bunte
Autos herum, mit denen auch Barry heru-
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meiern kann. Unterwegs begegnet er an-
deren Bienen, die gerade auf dem Weg zur
Arbeit sind. Hat ein bisschen was von
»Grand Theft Auto, nur eben sehr viel klei-
ner und auf jung getrimmt. Erstes Ziel: Die
Honigfabrik Honex, wo der stiBe Saft seit
15 Millionen Jahren unverandert hergestellt
wird. Betritt man zum ersten Mal die neue
Arbeitstatte, startet ein Minigame, bei dem
man Honigwaben sammeln soll.

In insgesamt 15 Level kann Barry nebenher
aber auch anderweitig Karriere machen
und sich so nebenbei neue Fahigkeiten an-
eignen: als Taxifahrer oder Rennfahrer zum
Beispiel. Ein vielseitiges Kerlchen, das sich
im Spielverlauf brav fortbildet. So lernt er
auch fliegen. Gar nicht so leicht, denn der
Korper einer Biene ist gro3 und die Fltigel
relativ klein. Wenn dann plétzlich Schwar-
me von fiesen Wespen oder Libellen angrei-
fen und man in der Luft kdmpfen muss,
wird's schon ganz schén anstrengend. Hilf-
reich, dass man mit dem Bestauber seine
Feinde wie mit einer Missile-Rakete anvisie-
ren und abschieBen kann. Die gute Bewaff-
nung schiitzt einen aber leider nicht vor Re-
gen. Ein einziger Tropfen kann schon mal
zum Absturz fuhren. Zum Gluck kann Bar-
ry auf seine »Bienen-Reflexe« zurlickgrei-
fen, womit er den Regen verlangsamen
und dadurch den Tropfen ausweichen
kann. Die Zeitlupe macht auch grafisch was

her. Und auch insgesamt sehen die
Cutscenes aus, als stammen sie aus dem
Film. Schon!

DIE GAGS SITZEN

Toll auch die Eindeutschung. Alle Rollen
sind mit sympathischen Stimmen besetzt,
die Gags und Spriiche pointiert Ubersetzt,
die Dialoge mit ausreichend Beschimp-
fungen und Frechheiten gewrzt — da kon-
nen sich dann auch Erwachsene das Lachen
oft nicht verkneifen. Bravo! Hinzu kommt,
dass das Spiel Figuren und Kulissen des
Films gut trifft. Die Umgebung ist voller
schoner Details, kunterbunten Farben und
viel Bewegung. Natrlich darf eines nicht
fehlen: der Sound. Barry ist dauernd in Ac-
tion, da passt der locker-flockige Sound-
track wie Maja zu Willi.

So macht es richtig Laune, den Bienenstock
zu entdecken, vor allem die doch recht net-
ten Mini- und Arcade-Games, die darin ver-
borgen sind. Eines erinnert zum Beispiel an
»Space Invaders« ,ein anderes an »Frog-
ger«. Und gemeinsam mit einem Freund
kann man sich im Multiplayer-Modus wit-
zige Kopf-an-Kopf-Rennen liefern, wie zum
Beispiel »Rundenrennen« oder »Taxi«. Ins-
gesamt bietet das also eine Menge Ab-
wechslung, und wird so zu einer schénen
Herausforderung. Nicht nur fir die Jinge-
ren, sondern auch fur die Junggebliebenen.

Abenteuer
New York:
aus der Sicht
einer Biene

Wenn Hersteller Beenox — ja, der heiBt
wirklich so — jetzt noch die Ladepausen eli-
miniert hatte, war's ein rundum feines Ver-
gnugen, das kaum noch Ansatzpunkte fir
Kritik bote. Aber auch so kommt gute Lau-
ne auf, wenn Barry die Karriereleiter em-
por fliegt, irgendwann den Bienenstock
verlasst, den Central Park von New York
City erkundet und von der Menschenfrau
Vanessa Pollen lernt, dass es ein Leben Sei-
te an Seite mit diesen riesigen Insekten;ja-
gern auf zwei Beinen geben kann.
Ann-Kristin Witter

Bee Movie - Das Game
GRAFIK/

Schon detailliert und

witzig animiert

SOUND/

Locker-flockiger Soundtrack,
lustige Effekte

STEUERUNG/
Handlich, alles wird
gut erklart

Unterhaltsam,
abwechslungsreich
und lustig




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 dem
Deutschen Festnetz.

AN SN

E POST

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

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

AN SN

ONLINE

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

=7 - /OVERLORD!

JEEIN SPAZIERGANG

ZUR HOLLE MIT pgpy

RATEGIESPIEI. OVERLORD

TEILNEHMEN UND ABSAHNEN'
UR BIS M 29 JANUE

peschluss ist der 29. Januar 2008. lich ist das Eingangsdatum. Der Gewinner wird am 30. Januar.20 t und sofort informiert.
er von Codemasters, Airmotion u Redaktionsbiiro Léwenstein diirfen am Gewinnspiel nicht teilnel tsweg ist ausgeschlossen.




£ "\ Kindgerechte Aufmachung, schéne
Prasentation

4 Kleinere Méngel im Detail, kein Koop-
Modus

Hatten wir lange nicht: eine Filmumsetzung mit original
Filmausschnitten!

live  -online

Keine Mehrspieler-Modi, keine Downloads, nichts dergleichen

16 Erfolge fiir 1.000 Gamerpoints, viele davon sind hart
erkdmpft. Nach drei Stunden Spielzeit stehen gerade mal 10
Gamerpoints auf dem Konto...
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Sega
Hersteller/ Shiny
Preis/ ab 50 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1

Xbox Live?/ nein
USK/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Grundsatzlich htibsch
gemachtes Fantasy-
Abenteuer, das aber
leider selten Uber-
rascht

S

DAS STECKT
DRIN
m Magie
Reisen
m Action
Puzzles

10%

DER GOLDENE
KOMPASS

Erste Uberraschung: Huch, ist Knut gro3 geworden!
Zweite Uberraschung: Das Game ist von Shiny, den Kopfen
hinter Earthworm Jim und MDK!

ach dich bereit flr das groBte Aben-
teuer deines Lebens, Harry ... Ent-
schuldigung, Lyra. Tauch ein in eine

Parallelwelt, wo Hexen durch ein bedrohliches
Firmament gleiten, Eisbdren ihr eigenes Kénig-
reich verteidigen und bose Gobbler deinen
Freund in eine Eiswiste verschleppt haben. So
erzéhlt es Segas Film-Adaption »Der Goldene
Kompass«, die wiederum auf Philip Pullmans
Jugendbuch basiert. Zentrale Figur ist die junge
Lyra, eine 12-Jahrige wie keine andere. Statt
Tokio-Hotel-Poster an die Wand zu tackern,
erkundet das Waisenméadel auf dem Ruicken des
machtigen Panzerbdren lorek den hohen Nor-
den. Zumindest die ersten finfzehn Trainingsmi-
nuten lang. In dieser Zeit bringt einem das Spiel
alles bei, was man kénnen muss: laufen, sprin-
gen, broselige Eisbriicken Uberwinden, auf sch-
malen Stegen balancieren, Wolfe mit der Baren-

pranke vertrimmen, Attacken samojedischer
Schamanen in Quicktime-Reaktionstests kon-
tern, mit Steinen riesige Eiszapfen zerbréseln und
die Brocken als Briicke nutzen.

Danach ein Zeitsprung. Zwei Monate zuvor.
Lyra bricht aus ihrem Zimmer im Internat von
Oxford aus, turnt auBBen an der Fassade entlang,
flichtet vom Gelénde, entert das Schiff ins nor-
dische Trollesund, und kommt dem Geheimnis
von Miss Coulter, Fra Pavel, Farder Coaram und
den Gyptern auf die Spur. Etappenweise reist
Lyra auf dem Rucken des Panzerbaren lorek
durch das Eis. »lch kampfe gern, so wie du ger-
ne atmest«, sagt der Bar. Was er damit meint:
marschieren, Wolfe vertrimmen, marschieren,
Eskimos verhauen. Dazwischen steigt Lyra aus
dem Sattel, klettert ein bisschen herum, &ffnet
Tore, baut Briicken, um dann gemeinsam mit
lorek weiterzuziehen.




VIER GEWINNT

Wie gewonnen, so
zerronnen

Anfangs geht's der
12-jahrigen Lyra ahnlich
wie Nintendos Welt-
raum-Amazone Samus
Aran in »Metroid Pri-
me«: Im ersten Kapitel
darf sie auf alle Krafte
zurlickgreifen, die ihr in

dieser Fantasiewelt zur

Verfiigung stellen.

Aber nach dem Trai-
ning verliert sie alles und
muss sich’s wieder erar-
beiten...

Pan zum Beispiel, Lyras
wichtigste Begleiterin,

sozusagen die leibhafti-
ge Inkarnation von Lyras

fangs gar nichts,

lernt aber mit

der Zeit zwischen vier
Gestalten zu wechseln.

Per D-Pad wechselt
Pan zwischen vier Tier-
formen: Als Falke tragt
sie Lyra (ber
Schluchten, als Herme-
lin observiert sie die
Umgebung und ent-
deckt niitzliche Ob-
jekte bzw. Platze,

als Faultier hilft sie
Lyra beim Klettern,

als Wildkatze bringt sie
ihr den schnellen Sprint
bei. Viele Gefahren las-

sen sich nur mit Team-
work meistern.

Seele. Sie sitzt auf Lyras
Schulter und kann an-

Ist alles halbwegs flissig und abwechslungsreich inszeniert, in
Etappen von jeweils rund einer halben Stunde gut verdaulich
gegliedert bzw. mit Filmausschnitten zu einem gefélligen Ganzen
verbunden. Leider wirken viele Herausforderungen stark choreo-
graphiert, lassen keinerlei Eigeninitiative oder Abweichen vom
vorgegebenen Losungsweg zu. AuBerdem koénnte die Steuerung
schneller reagieren. So fuhlt sich das ganze Erlebnis stellenweise
etwas zah an, als ob das Spiel bevormunden und Entscheidungen
abnehmen wollte. Die Kamera setzt die Heldin zwar immer recht
dramatisch in Szene, lasst aber kaum eine manuelle Fiihrung
durch den Spieler zu. Somit bleibt der einige Male keimende
Waunsch unerfillt, den Raum bzw. die Kulisse aus einer anderen
als der voreingestellten Perspektive zu beobachten. Erfahrene
Gamer werden sich auf Dauer eingeengt fihlen. Jingere und
Freunde gemutlicher Mal-eben-einwerfen-Actionabenteuer
koénnten die Machart aber attraktiv finden, schon wegen der So-
simpel-wie-den-Hosenstall-zuziehen-Steuerung.

Viele Ungereimtheiten unterstreichen jedoch den Eindruck,
dass dem Entwickler zum Schluss die Zeit fur den Feinschliff aus-
gegangen ist. Warum verldsst Lyra Leitern nur auf ausdriickliches
Kommando? Warum wird man im Fall des Scheiterns an einer
Aufgabe so sang- und klanglos an den zuletzt besuchten, immer-
hin meist nah gelegenen Riicksetzpunkt zurlickversetzt? Und
muss sich die Geschichte solche Luicken leisten? Einige Szenen
ergeben fr den Laien, also ohne Kenntnis des Buches bzw. des

DIE GOLDENE GLASKUGEL

Drei Zeiger zum Gliick

Wie steht’s in der Anleitung?
»Das Alethiometer ist ein nutz-
liches, wenn auch recht kompli-
ziert zu bedienendes Hilfsmittel.«
Die Untertreibung des Jahres. Der
»goldene Kompass« — so der
deutsche Name des Instruments —
kann laut Buchvorlage Dinge
weissagen, liefert im Spiel Ant-
worten auf Fragen einiger Auf-
traggeber. Die Antwort gibt’s lei-
der erst nach einem tberkompli-
ziert erklarten, tatsachlich aber
recht simplen Ritual, bei dem
man drei Zeiger auf 36 Symbole
ausrichten und dann die Weissa-
gung in einem Balance- bzw.
Quicktime-Reaktionstest frei spie-
len muss. Nervt ziemlich. Wer das
Buch kennt, tut sich leichter.

Films wenig Sinn. Dazu kommen Gameplay-Schwachen, etwa
der unausgewogene Schwierigkeitsgrad der Minispiele, die mit
den Dialogszenen gekoppelt sind. Da soll man zum Beispiel griin
gliihende Sphéren durch eine Kaskade schwebender Balken lot-
sen, im Mini-Billard gewinnen oder im Kampf gegen die Zeit Pfos-
ten einhauen, um den Gesprachspartner zur richtigen Antwort
zu bewegen. Eigentlich ja eine nette Idee, waren nicht manche
der Reaktions- bzw. Geschicklichkeitstest bedeutend schwerer als
andere. Auch die immer wieder eingeflochtenen Versuch-und-Irr-
tum-Schleichszenen hatte niemand gebraucht. AuBerdem stellt
sich noch die Frage, warum sich so viele Dialoge abbrechen las-
sen, aber ausgerechnet jene nicht, die man am haufigsten zu
horen bekommt: namlich die mit den Minispielen verkoppelten.

Trotz allem treibt einen »Der Goldene Kompass« mit seiner
doch recht flussigen Machart, seiner spannenden Story und
den teils wirklich interessanten Figuren vorwarts. Das hat
schon seinen Reiz: Das Drumherum wirkt meistens liebevoll
gemacht, es finden sich immer wieder betrachtens- und
beachtenswerte Ideen und Details. Das gilt auch fur die Gra-
fik: Wenn zum Beispiel das Licht herrlich auf dem Eis schim-
mert. Und die Texte sind trefflich ins Deutsche Ubersetzt. Die
Synchronsprecher sind um lebendige und natdrliche Schilde-
rungen bemiht. Dass gesprochener Text und Untertitel nicht
immer eins zu eins Ubereinstimmen, Schwamm driber. Nur,
was bitte treibt die USK dazu, dieses total harmlose Game erst

ab 12 Jahren frei zu geben? Ein grimmig
brullender Bér ist fast das Schlimmste,
was einem hier begegnen kann. Wer so
was einem 8- oder 10-Jahrigen nicht
zutraut, der ist nicht von dieser Welt.
Richard Lowenstein

DER GOLDENE KOMPASS

GRAFIK/
Teils fade, teils schon. Ordentliche
Animation, stellenweise rucklig

SOUND/
Gute deutsche Synchro, unauf-
fallige Musik und Effekte

STEUERUNG/
Handlich, aber etwas indirekt
und reaktionsfaul

Gibt nur wenige Videospiele
fiir Jingere, die ernsthaft
gut sein wollen. Das hier

ist eines.
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Ehrlich, wir haben Bugs Bunny, Daffy Duck,
Wile E. und die anderen Looney-Tunes-Fi-
guren echt gern. Aber dieses Spiel ... mei-
ne Gute! Ist wie eine Zeitreise ins Jahr
1998, zurlick zu den ersten Jump'n'Run-
Games in 3D-Grafik. Was ja grundsatz-
lich okay wadre. So mancher in der Redak-
tion vertreibt sich heute noch gern etwas
Zeit mit »Super Mario 64« und dhnlichem
Oldie-Stoff. Lieber jedenfalls als mit mo-
dernen FlieBbandproduktionen wie eben
»Acme Arsenal«.

BRAUN - DIE NEUE CARTOONFARBE!
Gemeinsam mit Marvin dem Marsia-
ner und anderen, wechselnden Figuren
schwingt sich Bugs Bunny durch eine Car-
toonwelt. Aber warum so unbunt? Scheint
fast, als ware den Designern nur braune
und graue Farbe aus dem Malkasten ge-
tropft. In der ersten Spielstunde ist wenig
vom lockeren Flair zu bemerken, den Bugs
und Co. im TV verbreiten. Spater gibt sich
»Acme Arsenal« farbenprachtiger, aber
nie einladend oder gar begeisternd.

Das liegt auch am Gameplay. Laufen und
hupfen, ein paar Schalter und Gegner um-
legen, das ist's, mehr passiert nicht. Kei-
ne Hohepunkte, dafur Tiefschldage, nam-
lich unspektakuldre und schlecht kontrol-
lierbare Bossgegner-Fights. So brat man
also Robotern mit Banjo, Gitarre, Schrot-
flinte, Katapult-Faust und &hnlichen Werk-
zeugen aus der Fallenschmiede Acme ei-
ne Uber, fertig. Das Kampfsystem? Doofes
Button-Mashing aus alten Tagen, durch
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ACME ARSENAL

Mein Name ist Hase, ich weil3 Bescheid!

Einblendung der Tastenbelegung optisch
auf Quicktime-Event getrimmt.

ERBARMLICHE TECHNIK
Springlebendige Musik, die »Havok«-En-
gine lasst Gertimpel durch die Gegend
purzeln — fein! Aber der Rest. Die Gra-
fik ruckt, sobald mehr als zwei Gegner
Uber den Bildschirm hoppeln. Fast alles an
Gegnern und Kulissen setzt sich aus ein-
farbigen Flachen zusammen, so als hat-
te die groBe, bose Miezekatze den Tex-
turspeicher der Xbox 360 vernascht. Das
Ganze ist erschreckend banal, wirkt selbst
in geschmeidigen Momenten unwitzig.
Wenn Rotzl6ffel Bugs wenigstens mal er-
heiternde Frechheiten Uber die Lippen
kommen wiurden, aber denkste. Und so
fugt sich der zwar Deutsch sprechende,
aber unpassend besetzte Synchronspre-
cher gut bei den anderen Mangeln ein:
schlechte Kameraftihrung, unzuverlassige
Zielverfolgung, blode Ladepausen, un-
fair platzierte Fallen, zu dunkle Grafik, fa-
de 4-Spieler-Deathmatches an einer Kon-
sole. Bleibt als Lichtblick der Koop-Mo-
dus. Am Splitscreen durch die Karriere zu
hupfen, konnte der eine oder andere wit-
zig finden.

Wertung

Als Ramsch-Game oder Live-

Arcade-Download, vielleicht.
Aber als Vollpreis? Is' was,
Doc?

AUF EINEN
BLICK

Publisher/\WB
Games

Hersteller/ Rediribe
Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-2
Xbox Live?/ nein
USK/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Zur Heiterkeit
bereit? Dann lieber
eine DVD-Box mit
alten Looney-Tunes-
Folgen kaufen!

SN

DAS STECKT
DRIN
m Bugs

Bunny

m Daffy
Duck

20% 20%

WORLD SERIES
OF POKER 2008

Zeig mir deine Karten, Baby

AUF EINEN BLICK

Publisher/ Activision Hersteller/ Leftfield
Preis/ ab 35 Euro Genre/ Kartenspiel Spieler/ 1 - 21
Xbox Live?/ ja USK/ 0.A. Erscheint/ erhdltlich

Klar ist's nur ein Kartenspiel, und 40 Euro, das
ldsst auf einen lieblos hingeworfenen Budget-
Titel schlieBen. Aber mitnichten! Umfang und
Ausstattung sind auf einem Niveau mit vielen
Vollpreis-Titeln. Im Karriere-Modus steht ein
kleines Startbudget zur Verfligung. Man reist
von einem Hotel zum anderen, baut sich Repu-
tation auf, arbeitet sich bis zum Poker-Champi-
on Phil Hellmuth vor, wird Pokerkénig. Neben
dem klassischen »Texas Hold'em«, stehen noch
die Varianten »Omaha«, »Razz« und »Seven
Card Stud« zur Verfugung. Als teilweise nutz-
lich entpuppt sich auch manches freischaltbare
Tool. Die Kartenanalyse zum Beispiel berech-
net die Gewinnchancen der eigenen Karten. Im
»Quick Game« durfen Limits und Blinds belie-
big gesetzt werden.

OHNE HD - O WEH!

Und ja, es gibt auch einen ausgereiften Online-
Modus mit Rangliste, Zuschauerfunktion und
Vision-Cam-Unterstitzung fur bis zu 21 Po-
kerenthusiasten. Bl&d nur, dass die Karten und
Schriften auf einem Roéhren-Fernseher kaum zu
erkennen sind - eine HD-Glotze ist Pflicht! Au-
Berdem bleiben Bugs aus dem Vorgdnger er-
halten: zum Beispiel zeigen die Chipanimati-
onen andere Betrdge an, als eigentlich im Spiel
sind. Auch hatte der Entwickler sich die Mu-
he machen kénnen, das Spiel ins Deutsche zu
Ubersetzen. Wer das verschmerzen kann: zu-
greifen!

Wertung

Tolles Poker-Game, inklusive

nettem Xbox Live Modus
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KONTAKT

|

E-MAIL =0
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. FUr den Zugang
brauchst du nur einen PC oder Mac
mit Internet-Zugang. Die Adresse der
Homepage ist: www.360-live.de

BRIEF E

Schreib einen Brief oder

schicke eine Karte an

Airmotion, 360 Magazin/Leserpost,
Tassiloplatz 7, 81541

Munchen
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OFFLINE

NACHGESCHAUT

Ihr habt mir ja im Oktober leider kei-
ne konkrete Antwort darauf gegeben,
warum aktuelle Spiele eine bessere
Bewertung bekommen als Spiele die
schon vor zwei lahren erschienen sind!
Das Beispiel war »Project Gotham
Racing 3« gegen »Need for Speed Pro
Street«. Meine Frage bezog sich nicht
auf die gesamte Bewertung des Spiels,
sondern nur auf die Teilbewertung far
die Grafik! Vielleicht ist ja meine Glotz-
kiste im Eimer. Vielleicht sind aber auch
eure Testraume so glitschig, dass jeder
2weite von euch ausrutscht und sich die
Birne anhaut — sodass er nicht mehr
unterscheiden kann, welche Zahlen sich
auf dem Keyboard befinden!
David Grife

ERNEUERT

Neue Website, wie ich sehe. Nur was
ich irgendwie nicht sehe, ist das Verof-
fentlichungsdatum eurer neuesten Aus-
gabe. Wenn ich mich recht erinnere,
stand das friher immer irgendwo.

nicht alleine.
Robert Natus

Ich war gerade dabei, ein paar alte Games fertig zu zocken, um dabei meine
vollen 1.000 Gamerpoints zu komplettieren. Hab dabei gemerkt, dass Electronic
Arts diverse Server aus dem Jahr 2006 abgestellt hat. Ich kann das weder fassen
noch akzeptieren. Da viele Spiele, wie zum Beispiel »NBA Live 06« an Online-
Erfolge gekoppelt sind, kann es doch wohl nicht wahr sein, dass da mal eben
kurzerhand die Server runter gefahren werden. Und das nach gerade mal zwei
Jahren! Ich kann meinen Arger kaum in Worte fassen. Kénntet Ihr nicht eventu-
ell Electronic Arts den Sachverhalt schildern? Denn vor dem Problem stehe ich

Rlosl L2k

Kénnt ihr mir da weiterhelfen? Wurde
auBerdem wirklich gerne noch den
»Mass Effect«-Test lesen und eure Mei-
nung zur Synchronisation héren, bevor
ich mir das Spiel einfach kaufe.
Marian Dubiel, im Forum

SCHOCKIERT

Gott sei Dank bin ich als Osterreicher
von der Killerspiel-Debatte nur indirekt
betroffen. Ich dachte ja, nach »GoWkx,
»Bioshock« und »Jericho« kann mich
nichts mehr schocken. Falsch gedacht!
Der Horror in »Call of Duty 4« liegt ein-
deutig in der Psyche. Wenn man nur

hilflos zusehen kann, wie Menschen
hingerichtet werden oder Soldaten im
Kampf sterben, das hat mich persén-
lich schwerer getroffen als es herum-
fliegende animierte Korperteile jemals
tun kénnten. Das Schlimme: Es gibt so
maéchtige Menschen, die kdnnen so
etwas in der Realitat mit einer Unter-
schrift in Gang setzen — und ich meine
nicht nur Terroristen. Aber egal, denn
wir Gamer sind die Bosen weil wir vir-
tuell t6ten und jagen wollen!

LEE50, im Forum

BEKEHRT

Einige Leute haben sich Uber eure
Bewertungen fUr einige Spiele schon
ofter mal aufgeregt. Da bin ich
gespannt, wie es bei »Call of Duty 4«
aussieht. Ich bin namlich der Meinung,
dass dieses Spiel einfach nur der abso-
lute Hammer ist! Schon das getrennte
Erfolgs- bzw. Herausforderungsange-
bot! Endlich kann man mal alle Punkte
abraumen, ohne sich im Multiplayer
abrackern zu missen, hat aber ande-
rerseits die Herausforderungen als
standigen Ansporn im Multiplayer.
Dann natUrlich die Atmosphare —
Wahnsinn! Auch online flihlt sich das
Spiel richtig echt an! Ich warte deshalb
gespannt auf die Wertung der anderen
Leser und Spieler!
Martin Knauer



ENTTAUSCHT

Auf euern Ratschlag hin habe ich
mir nun endlich nach einer unheimlich
komplizierten Prozedur »Bioshock
Uncut« importieren lassen. Und gleich
am Anfang musste ich feststellen, dass
die Steuerung nicht anderbar ist und
ich als Linkshander dieses Spiel nicht
spielen kann. Man kann doch wohl
erwarten, dass ein Spiel fr Next-Gen-
Konsolen so etwas wie eine verstellba-
re Steuerung besitzt. Obendrauf
kommt noch, dass ich jetzt kein
Umtauschrecht mehr habe und froh
sein kann, wenn ich fir das Spiel noch
50 Euro bekomme. Ich spare mir bose
Satze, obwohl ich allen Grund hatte,
unsachlich zu werden.
Felix Weiss

ABGELENKT

Ich muss mich fur die Ablenkung
durch euer Magazin bedanken, die ich
wahrend des Lernens so hatte. Ihr seid
das erste Game-Magazin, in dem ich
selbst die Leserpost lese! Die Werbung
finde ich auch klasse, da sie genau auf
Gamer abgestimmt ist. Lasst euch von
Firmen die nichts mit Spielen zu tun
haben, bitte kein Geld fur Anzeigen
andrehen.
Oliver Ohme

LASS
UNSERE MOT

Q Ich fordere eine Klarstellung des Sachverhalts, dass ihr meine
Mail mit verandertem Text abdruckt! Und euch lustig macht! Ich
sage nur »Frauenzeitschrift«! Ich finde es eine Frechheit. Euer
Magazin hat bei mir sehr an Glaubwiirdigkeit verloren. Ich weil
nicht welcher SpaBvogel dafir verantwortlich ist. Aber er muss
sich sehr lustig vorgekommen sein. Und wie kommt ihr Gber-
haupt darauf, meinen vollen Namen ohne meine Einwilligung

abzudrucken?
David Mauersberger

WAS UNTER DEN
NAGELN BRENNT ...

Alles neu, alles bunter, groBer,
schneller, schoner? Wir haben
unsere Website umgestaltet
und wollen natiirlich wissen,
wie das ankommt. Sag uns dei-
ne im Forum auf www.360-live.
de

lch habe eine
winzig kleine Kritik am Gewinnspiel:
Ich fande es super, wenn man auf
der Homepage ein Formular fr das
Gewinnspiel eintragen wirde. Also
einfach Name, Adresse und Email-
Adresse eintragen, abschicken, fer-
tig, das ware halt einfacher.

Wias ist denn da
los? Seit die Werbung auf der Start-
seite ist, habe ich Probleme, ins Fo-
rum zu kommen. Erst mal dauert's
recht lang und wenn ich auf
»SchlieBen« klicke, stirzt mein PC
ab. Nach mehreren Versuchen
geht's dann aber.

Ich finde rein vom op-
tischen die Neuerungen ziemlich sty-
lisch. Aber andererseits hat man im
Forum immer noch Uberall dieses
olle Griin. Aber ich hoffe, dass sich
da noch was tut, ist schlieBlich mein
Lieblingsforum.

Ich finde die
neue Seite saugeil gernacht — sie ist
sehr Ubersichtlich und sieht schick
aus. Das Forum hier ist auch super.
Das soll so bleiben, wie es ist, finde
ich. Der Link zum Forum ist ebenfalls
sehr gut und alles ist schon schnell.

Kaum ist man mal eine Weile
nicht im Forum untenwvegs und
schon sieht alles ganz anders aus,
wenn man wiederkommt. Das hat
mich ja schon ein bisschen verwirrt.
Ich glaube aber, dass es mir gefallt.

LESERPOST

IN ZAHLEN

m Call of Duty 4
Ring of Death
Website

W Timeshift

5chmugg

GEFRUSTET

Ich muss bei euch ein bisschen Frust
ablassen. Ich bin seit etwa einem halben
Jahr stolzer Besitzer einer Xbox 360. Als ich
zum ersten Mal »Halo 3« online spielen
wollte und die 360 einschaltete, leuchtete
der »Ring Of Death« bei mir auf. Das Pro-
blem ist, dass ich nach einem halben Jahr
Garantiezeit selbst zum Hersteller gehen
muss. Mein Kumpel hat auch eine Xbox
360 in Reparatur und seit fast zwei Mona-
ten nichts mehr gehort. Bei vielen meiner
Freunde mit einer 360 gibt es ahnliche Pro-
bleme: Beim einen dauert alles ewig, der
andere hat den »Ring of Death« und beim
wieder anderen funktionieren nach nicht
einmal einem Jahr Spiele nicht mehr.
Schlamperei, sage ich da. Das ist doch gar
nicht Microsoft-like.
Sebastian Hagmann

QO Die Website ist richtig toll. Ich habe mir gera-
de das Video zu »Assassin's Cre_ed« ange- N
schaut und war begeistert. DENE m_d;t ngen
was Geplantes oder Aufggfsetzte_s. E!nha; "
gespielt und was dazu grza_hlt. Find ich richtig
Klasse und dazu noch richtig lang.
p3ntagon, im Forum R
ns, so ist's auch gedacht. sponta-
i:‘r;;);tuund Natirlichkeit sind das A u?d (o}
bei unseren Video-Drehs. Deswegen :s—
sen wir auch die peinlichen Hg|dento : o
und Spriinge ins Leere drin, die u'nseé (;
Vorspieler und Chefredakteur beim brg h
2u »Assassin's Creed« melf_\rma_ls una ‘:IC .
tlich vorfuhrt. Genauso wie seinen sc or&e
Vollkontakt mit der Lelt.planke im »Nee "
for Speed Pro Street«-Video. Immer wie
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“ Immer mehr Rentner
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CFG Daddycool, im Forum
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NACHRICHTEN

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

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

FIFA 08 -

PREMIERSHIP BEGINNT!
Consoles sucht auch im neuen Teil
der »FIFA«-Reihe den absoluten
Top-Gamer. In Zusammenarbeit mit
Electronic Arts ladt die Consoles
Sport League zur »FIFA 08«-Premi-
ership ein. Es versteht sich von
selbst, dass den besten Kickern
auch passende Preise winken. Im
Gesamtwert von 500 Euro, um ge-
nau zu sein. Die ersten Pldtze ge-
winnen ein 5.1 Heimkino-System
von Samsung, Xbox360-Spiele von
Electronic Arts nach Wahl oder ein
HD-Laufwerk fur die Xbox 360.
Wer kann bei der Premiership mit-
machen? Jeder, der sich auf der
Ladder in die Top 12 dribbelt oder
eines der Qualifikationsturniere ge-
winnt.

“ Jetzt ist

hundertprozen-
tige Konzentrati-

on gefragt ”

CONSOLES AUTUMN SEASON
VOLL IM GANGE!

Nachdem die Qualifikationsphase
fur die diesjahrige Autumn Season
vorbei war, konnten alle, die sich
fur das Mega-Event in der Consoles
Sport League qualifiziert hatten,
erst einmal richtig aufatmen. Die
erste Hirde war geschafft | Lange
Zeit zum Ausruhen haben die Vor-
zeige-Consoleros nicht. Denn ab
jetzt ist hundertprozentige Kon-
zentration gefragt. Wie die ersten
Spiele verliefen und ob die Favo-
riten ihrer Rolle gerecht wurden, er-
fahrt ihr auf www.consoles.net. Die
Gewinner gibt's naturlich in einer
der kommenden Ausgaben!

WWW.CONSOLES.NET

AKTUELLE TABELLEN

DOWNLOADS IM TEST

DOWNLOADS XBOX LIVE ARCADE TABELLEN
Overlord, Halo 3,Ace | Undertow, Asteroids, Die Ladder-Meister
Combat 6, Bioshock | Shrek'n Roll, Battlestar der Consoles Sport

Galactica League

Der Entwickler-Blog
EINBLICKE IN SACRED 2

o, ich bin es wieder. Diesmal
S geht es um die Kl-Logik der
Boss-Monster in »Sacred 2«.

Boss-Monster sind diese riesigen,
garstigen Kreaturen, die einem in
regelméBigen Abstdnden im Ver-
lauf der Story begegnen. Mal ha-
ben sie Gefolge dabei, mal nicht.
Immer jedoch haben sie ziemlich
fiese Tricks drauf, mit denen sie
sich gegen die unterschiedlichsten
Taktiken der Spieler in den Einzel-
und Mehrspieler-Modi  wehren
kodnnen. Letzteres ist bei der 360-
Version ja gar nicht so sehr ge-
trennt, wie ich schon mal beschrie-
ben habe. Jederzeit kann ja ein
Freund mein Spiel joinen und mich
beispielsweise gegen einen Boss
unterstltzen. Dann soll der Boss
nicht das gleiche Programm abspu-
len, sondern die Situation erken-
nen und interessant reagieren.

Grundsatzlich soll ein Boss nicht
mit plumpen Mitteln zu schlagen
sein, also einfach hinrennen und
draufkloppen. Aber wie setzt man
das bei den vielen Situationen um,
denen ein Boss ausgesetzt sein
kann? Zum Beispiel: Ein Spieler
greift den Boss allein im Nahkampf
an. Oder ein Spieler tanzelt als
Fernkampfer um den Boss herum,
weicht seinen Angriffen aus und
platziert in regelmaBigen Abstan-
den seine Magie oder Fernschisse.
Dann noch die ganzen Moglich-
keiten, die im Mehrspieler-Modus
dazukommen. Man kann sich vor-
stellen, dass dies zu einer Fille un-
terschiedlichster Situationen fuhrt.
Die Bosslogik muss mit all diesen
Situationen klarkommen und dafur
sorgen, dass der Boss nicht verwirrt
wird und jederzeit ein ernstzuneh-
mender Gegner bleibt. Wie das
funktioniert, mochte ich im Fol-
genden kurz beschreiben.

Zunachst hat ein Boss ein be-
stimmtes Kontingent an Angriffs-
arten, zu denen es jeweils eine Ani-
mation gibt. Darunter sind Nah-
kampfangriffe, Fernkampfangriffe,
Area-Angriffe, Spells und so weiter.
Jeder Angriff wirkt auf eine be-
stimmte Entfernung und auf be-
stimmte Bereiche.

Nun muss man sich Uberlegen,
welche Situation zu einer Angriffs-
art passt. Beispielsweise macht es
keinen Sinn, einen Fernkampfer

mit einem Nahkampfangriff anzu-
greifen, er ware bestimmt zu weit
weg. Hat sich der Boss also einen
bestimmten Spieler als nachstes
Ziel ausgesucht — solche Entschei-
dungen trifft er in Sekundenbruch-
teilen — so stellt er erst mal fest, wo
sich dieser Spieler befindet und wie
er ihn erreichen kann. Dabei pruft
er beispielsweise auch, ob ein an-
derer Spieler dazwischen steht. Ge-
nau genommen pruft der Boss eine
ganze Liste von maglichen Situati-
one . Hier flieBen auch andere Pa-
rameter wie Wahrscheinlichkeiten
oder Zustand des Bosses mit ein,
also ob er gerade in Rage oder
eher vorsichtig ist.

Zu jeder Situation gibt es auch ei-
ne angemessene Reaktion, die der
Boss nun ausfiihrt. Zum Beispiel:
Der Golem konnte sich auf einen
Fernkampfer zu bewegen, um ihn
eins mit seiner Steinfaust Uberzub-
rezeln. Steht allerdings ein Nah-
kampfer dazwischen, hebt er statt-
dessen einen Stein auf und wirft
ihn auf den Fernkampfer.

Egal, wie viele User den Boss an-
greifen und egal wie sie das tun
und mit welchen Heldenklassen,
der Boss hat fur jede Situation die
passende Reaktion parat. Doch kei-
ne Sorge: Jeder Boss hat natirlich
auch eine Schwéche. Aber Psssst!
Geheim...

NAME/ Daniel Dumont

SCHON GEWUSST?

Daniel Dumont ist als Producer
und Lead Designer verantwortlich
fur die Qualitat und alle Konsolen-
spezifischen Anpassungen der
Xbox360-Version von »Sacred 2:
Fallen Angels«.

INTERVIEW

UNTER VIER
AUGEN MIT
Marco Sun und
Schumi vom Clan
Saar Lyoner Force

LLA, DANIEL PETERSHEIM
RUF/ SCHULER

NAME/ MARC(
ALTER/ 17,

WOHNORT/ KIRKEL (SAAR) AUFGABE IM CLAN/
LEADER, CO-LEADER WEBSEITE/ WWW.SLF-CLAN.DE

260 LIVE: Was ist das besondere an eurem
Clan?

DANIEL PETERSHEIMVE: Wir sind ein Fun-Clan,
bei dem der SpaB am Spiel an erster Stelle steht.
Allerdings nehmen wir auch an Turnieren teil, bei de-
nen der Erfolg aber nur ein schéner Beigeschmack
ist. AuBerdem zahlen bei uns Aktivitat im Forum und
regelmaBige Teilnahme am Clantraining. Unsere Auf-
nahmebdingungen beziehen sich auf die zuvor ge-
nannten Kriterien.

360 LIVE: Das Sponsoring in der Clanszene
breitet sich immer mehr aus, wie sieht's bei
euch aus?

IVIARCO CALLA: Zur Zeit sponsort uns der Spiele-
shop www.spielewolf.de, bei dem man Spiele

fur alle aktuellen Konsolen ginstig erwerben kann.
Momentan stellt uns spielewolf.de ErmaBigungen
auf unsere Bestellungen zur Verfigung.

260 LIVE: Was konnte man eurer Meinung
nach an Xbox Live verbessern?

IVIC: Wir wirden uns freuen, wenn man seine
Freundesliste in Gruppen unterteilen kbnnte, was vor
allem fur Clans hilfreich ware. Wie schon haufig er-
wahnt, wirden wir einen

Multi-Chat auBerhalb einer Spiellobby begriiBen. Am
meisten gefreut hat uns das Herbstupdate, da es ei-
nige grundsatzliche Features erganzt hat. Alles in
allem ist Xbox Live das Kernstiick der nachsten Gene-
ration.

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

DP: Mit der Xbox 360 und Xbox Live hat die eS-
ports-Szene auf Konsolen einen groBen Schritt in die
richtige Richtung gemacht. Wachsendes Interesse
und rapide ansteigende Preisgelder, insbesondere bei
der Consoles Sport League, zeigen, dass Konsolen-
eSport seinem PC-Pendant in nichts nachsteht, was
uns natdrlich positiv stimmt.

360 LIVE: Wie steht ihr zur Gamerscore-
Jagd?

MIC: Wir finden, dass die Einfihrung des Ga-
merscore eine wichtige Neuerung in Sachen Lang-
zeitmotivation ist, da sich der Spieler durch die ver-
schiedenen Erfolge angespornt fuhlt. AuBerdem
glauben wir, dass der Gamerscore ein Teil des Game-
plays geworden ist. Im groBen und ganzen sind wir
sehr fasziniert von der Gamerscorejagd, wirden uns
jedoch nicht nur aufgrund dessen ein Spiel kaufen, da
der Spaf immer noch im Vordergrund stehen sollte.




OVERLORD

RAISING HELL

Wir sind gerne bose. Das ist auch der Grund, warum wir
»Overlord« von den Triumph Studios férmlich verschlungen
haben. Wem es ebenfalls so geht, der hat allen Grund zur
Freude. Denn inzwischen sind drei Erweiterungen erschie-
nen. Statt nur ein paar Mehrspieler-Karten ins Paket zu
werfen, bietet das Addon »Raising Hell« funf komplett
neue Einzelspieler-Levels. Dabei handelt es sich jeweils um
die Unterwelten der Konigreiche des Hauptspiels. Hier muss
sich der Overlord ganz auf seine Schergen verlassen, mit
Freunden oder Verbtndeten kann er nicht rechnen. Warum?
Nun ja, als Hauptgegner halten die besiegten Helden des
Hauptspiels her. Und die brennen buchstablich darauf, sich
fur ihr Ableben zu rachen. Ganz nebenbei betritt auch noch

TURNIER-BERICHT

MEEGAA-NEUJAHRS-LAN VOL II

Anfang des Jahres steht das zweite Mal die wohl groBte Xbox-
360-Only-LAN vor der Ttir. Vom vierten bis sechsten Januar off-
nen sich die Pforten zur »Meegaa-Neujahrs-LAN Vol ll«. Nach
der erfolgreichen ersten Veranstaltung kann man wahrscheinlich
mit einem noch groBeren Andrang rechnen als im letzten Jahr.
Nach aktuellem Stand der Dinge werden zirka 200 Teilnehmer
erwartet. Und die wollen nattirlich spielen. Tumniere in »Halo 3«,
»Call of Duty 4«, »FIFA 08«, »Need for Speed Pro Street,
»Virtua Fighter 5« und vielen anderen Perlen sind in Planung.
Darunter auch einige Veranstaltungen der Consoles Sport
League. Lust bekommen? Dann schnell auf www.meegaa-lan.de
gesurft und angemeldet!

ein weiterer Nemesis mit seiner Armee aus Skeletten die
Welt: der Sensenmann personlich. 800 Punkte kostet der
SpaB.

Fur Freunde des Mehrspieler-Modus’ kommt schlieBlich das
»Challenge Pack« fir 400 Punkte wie gerufen. Insgesamt
sieben neue Karten schaffen ihren Weg auf Xbox Live, mit
spaBigen Modi wie »Fang die Jungfrau« und »Beschitze
deine Macht«. Hier muss man seinen Turm gegen Wellen
von Angreifern verteidigen. Fir besonders harte Brocken
gibt's zudem den »Legendéar«-Schwierigkeitsgrad, der wohl
jeden an seine Grenzen bringen wird. Zur Abrundung dient
ein Splitscreen-Mehrspieler-Modus fir alle Karten. Gibt's
ebenfalls zum Download, und sogar gratis.

DREI CUPS FUR HALO 3

Seit nunmehr sechs Wochen spielt sich die deutsche Szene
mit »Halo 3« die Finger wund, und die Consoles-Ladders
verbuchen rekordverddchtige Zahlen. Zahlreiche Teams
haben sich inzwischen gefunden. Zeit also fiir die ersten
Cups. Im »20n2 Opening Cup« und »4on4 Opening Cup«
balgen sich 64, beziehungsweise 32 Teams nach den
MLG-Regeln um die Vorherrschaft iiber den Ring-
planeten. Der »20n2 Default Cup« bietet 32 Teams

die gleiche Action mit den Standard-Regeln. Und
natirlich werden hier ebenfalls die Sieger mit Preisen

von mehreren Hundert Euro (iberhduft. Es gibt also viel
zu tun!

REPORTAGE

SERVICE

HALO 3

Preis/ 800

Herst./ Microsoft

Es war ja nur eine Frage der
Zeit, bis der erste Karten-
nachschub fiir Bungies Mehr-
spielerkracher erscheint. An-
fang des Monats sind drei
neue Schlachtfelder fur an-
dauernde Gefechte erschie-
nen. Auf »Standoff« sorgt
ein symmetrisches Tal mit
Kampfbasen und Geroll-
feldern fur weitgehend of-
fene Schlachten. Im verwin-
kelten »Rat's Nest« sind da-
gegen groBtenteils Nah-
kampfer gefragt, auch wenn
sich einige Fahrzeuge eben-
falls in der Anlage befinden.
Far Freunde des Schmiede-
Modus’ sollte dann »Foun-
dry« interessant sein, ein
weitldufiges Industrie-Lager-
haus. Egal ob Treppen, Bru-
cken oder Wande, fleiBig
Stoff fur Modifikationen.
Funktioniert naturlich mit
den anderen Karten eben-
falls. Und was kostet der
Spaf3? 800 Points. Wer sich
jedoch in Geduld tiben kann,
darf das »Heroic Map Pack«
ab Fruhjahr far lau ziehen.
Dann namlich sollen die
nachsten Zusatzkarten er-
scheinen.

ACE COMBAT 6

Preis/ je 200

Herst./ Namco Bandai

Das ist ja zum in die Luft ge-
hen! Kaum erschienen schon
gibt's die ersten Zusatzin-
halte fur das rasante Jet-Ac-
tion-Spiel. Dabei handelt es
sich um insgesamt neun neue
Flugzeuge. Aber nicht alle
sind wirklich neu, sondern
oftmals nur mit einer neuen
Bemalung versehen. Wie mit
einem Charakter aus dem Ja-
pan-exklusiven »ldolmaster«
beispielsweise. 200 Points pro
Gefahrt sind jedoch ein biss-
chen heftig. Immerhin gibt's
die beiden Flieger F/A-18F Su-
per Hornet und F-16C
Fighting Falcon der Scarface-
Schwadron gratis.

BIOSHOCK

Preis/ gratis

Herst./ 2k Games

Punktlich zum Patch gibt’s
auch die ersten Gratis-In-
halte zu »Bioshock«. Neben
dem neuen Plasmid »Sonic
Boom«, mit dem man Geg-
ner mit Wucht durch die
Luft schleudern kann, gibt's
noch drei weitere Tonika.
Zusatzlich kommt ein wei-
terer Erfolg ins Spiel: »Brass
Knuckles«. Wer sich also 100
Punkte verdienen will, muss
das Spiel auf »Schwer«
durchspielen, ohne zu ster-
ben. Da kommt die neue
Deaktivier-Option der Vita-
Chambers gelegen.
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Es muss nicht immer teuer sein. GroBer
Spal ist auch preiswert zu haben!

UNDERTOW

Preis/ 800 Hersteller/ Chair Entertainment Schwierigkeit/ mittel

Was ware, wenn Kapitan Nemo und seine Leute gegen die Bewohner von Atlantis kampfen wirden?
Und was, wenn mittendrin auch normale Menschen wéren? »Undertow« vom Entwicklerteam Chair
Entertainment zeigt eine Uberflutete Welt in der diese drei Fraktionen um die Herrschaft Gber den
Ozean kampfen. Der Mehrspieler-Titel belohnt jeden, der ihm eine Chance gibt.

Der Hauptmodus, »Conquest« genannt, ist vom Grundprinzip einem Teil der »Battlefield«-Reihe nicht
unahnlich. Der Kampf um mehrere Punkte auf der Karte steht auf dem Plan. Nur nicht in Form eines
Ego-Shooters. Stattdessen bietet »Undertow« zwar 3D-Grafik, aber 2D-Gameplay. Spielt sich ange-
nehm flott und mit den unterschiedlichen Einheiten auch richtig facettenreich. Neben dem Mehrspie-
ler-Modus wartet ei-
ne Kampagne mit 15
Missionen auf Hob-
bytaucher, die zur
Not auch im Koop-
Modus spielbar ist.
Prinzipiell fallt die
wie die Mehrspieler-
Matches aus. Die
nette Story und ein
paar Bosskampfe sor-
gen fUr zusatzlichen
Pepp. Von der hib-
schen und stilsi-
cheren Grafik wollen
wir gar nicht erst an-
fangen. Definitiv ein
groBartiger  Tauch-

WERTUNG gang.

Preis/ 800 Hersteller/ Backbone/ Activision Schwierigkeit/ leicht

Besitzer einer Xbox 360 haben ihr Herz an Puzzlegames verloren. Anders ist es nicht erkldrbar, dass das
vergleichsweise ziemlich teure »Lumines Live!« immer noch ganz oben im Xbox-Live-Arcade-Lager steht.
Deshalb ist uns jeder neue Kandidat in dieser Richtung zundchst sympathisch. Auch »Shrek’'n Roll« mit
dem griinen Oger und seinen marchenhaften Freunden aus den Filmen.

Die Grundaufgabe ist eine Mischung aus Puzzelei und Geschicklichkeitstest geworden. Man balanciert
eine an Seilen aufgehangte Holzplanke an einer Hausfassade rauf und runter. Die Aufgabe: den Winkel
der Planke so verandern, dass der
darauf geparkt Ball nach links und
rechts rollt. Im Idealfall Uberrollt er
dabei namlich blinkende Extras
und entkommt diversen Fallen.
Neckisch eigentlich. Schade nur,
dass man sich an der Grafik bald
satt sieht, und dass der Spiela-
blauf so wenig Uberraschungen
bietet. Wird allein bald fad, sorgt
nur im Koop-Modus fir ein paar
Lacher. Wére halt noch schon
gewesen, wenn man’s auch
online statt blof3 an einer Konsole
spielen durfte.  Fazit: nur fur
»Shrek«-Fans.

WERTUNG

074/ 360 LIVE

ASTEROIDS & DELUXE
Preis/ 400 Hersteller/ Stainless Games/Atari
Schwierigkeit/ mittel

WERTUNG

Quasi vier Spiele auf einmal dréngen sich einem hier fir
Geldbeutel-schonende 400 Punkte auf. Ein Fest also fiir
Retrofreunde? Na ja — die simple Vektor-Steinbrocken-Bal-
lerei »Asteroids« macht auch gut 28 Jahre nach der Spiel-
hallen-Premiere immer noch ein bisschen SpaB, zumindest
flr ein paar Minuten. Gleiches gilt fiir den ein Jahr spater
erschienen Nachfolger »Asteroids Deluxe«. Die Steuerung
funktioniert ordentlich, dafiir Daumen rauf. Gegen eine ho-
he Wertung sprechen jedoch die zwei grafisch verbesserten
Remakes. Sie wirken mit ihren kraftigen Explosionen und
dem grellen Look zwar hiibsch, aber uniibersichtlich. Kann
gut passieren, dass man vor lauter Effekten sein eigenes
Schiff nicht mehr erkennt und prompt in das néchste Hin-
dernis knallt. Wer jedoch die Originale noch nicht kennt
und auf Grafikbombast verzichten kann, greift zu. Denn
nichtsdestotrotz handelt es sich dabei um absolute Klassi-
ker. Fiir Sammler.

BATTLESTAR GALACTICA
Preis/ 800 Hersteller/ Auran/ Sierra
Schwierigkeit/ leicht

WERTUNG

Weltraumfahrer haben es schwer. Nach dem (iberaus un-
terdurchschnittlichen »Wing Commander Arena« waren
die mit »Battlestar Galactica« verbundenen Hoffnungen
natlrlich hoch, auch wenn es sich dabei um eine Serien-
Versoftung handelt. Schlimmer als das »Wing Comman-
der«-Debakel konnte es ja nicht kommen. Stimmt. Denn
»Battlestar Galactica« ist ein netter Shooter klassischer
Machart, in dem es mit Raumjdgern gegen die Zylonen
geht. Die zehn Missionen sind an Folgen der Serie ange-
lehnt, bekannte Gesichter sucht man jedoch vergebens.
Leider ist der Schwierigkeitsgrad viel zu leicht ausgefallen,
weshalb das Vergnligen nur ein paar Stunden anhalt. Da
hilft auch der Live-Mehrspieler-Modus nichts, der wird
namlich scheinbar von praktisch niemandem in der Galaxie
gespielt. Fiir Fans der Serie eventuell interessant, alle an-
deren kaufen fiir die 800 Punkte lieber was anderes. Viel-
leicht »Undertowx.
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Triff die Xbox-360-
Community auf
CS L-CI IAI 2 I S www.360-live.de!

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

Auch nach einem Jahr noch vorne dabei: Epics Action-
Shooter. Hier die besten Teams der 4-on-4-Ladder:

Lange Zeit haben wir die 1-on-1-Ladder von Bungies
Vorzeigeballerei betrachtet. Zur Abwechslung richten wir
die Scheinwerfer diesmal aber auf die besten der

4A-on-4-Ladder! Team Punkte | Matches
1 | FRiendS 360 Crystal 1385 26
Meth e
Spieler Punkte | Matches
- 2 | eCom 1318 7
1 | Born toWin ® | 1204 10
> [ oaviral 3 15 9 3 | Two Nations Force . 1170 13
Halo ([ ] GoW
3 | NoB.gaming © | 101 6 4 | The Blackout - Maype | [ 1161 8
4 | TG IA new Hope ® | 1049 3 Crazy
5 | WoH.Halo 3 ® | 1024 2 5 | dmcGoW. 11 8
Was wére die Consoles Sports League ohne eine Das stellt »Call of Duty 3« doch glatt in den Schatten. Der
»Fifac-Ladder? Nachdem die 07er Auflage nun Mehrspieler-Modus kann auf voller Linie begeistern, auch in
langsam abgeldst wird, hier die besten Kicker in der Consoles Sports League. Die besten Teams der »Search
der neuesten Version: and Destroy«-Ladder:
Spieler Punkte | Matches Team Punkte | Matches
1] xxxx MARKO xxxx + 11351 24 1| nE.Gaming CoD4 ® | 1115 6
2 | GX Dome 4 | 1302 87 2 | AuT pBo - CoD4_Alpha ® | 105 5
3 | druSja::Azzurro | 1285 24 3 | LeXCoD 4 ® | 1083 6
4 | Nebukadnezar000 + | 1265 66 4 | VirtualSports - CoD4 ® | 1078 8
5 | druSja::lulek + | 1258 38 5 | IcE.CoD4 ® | 1077 3
Der Patch zu »Pro Evolution Soccer 2008« ist immer Kudos sammeln macht auch online SpaB, vor allem im
noch nicht erschienen. Als kleiner Trost hier noch Wettkampf mit anderen. Die besten Nachwuchs-Schumis
einmal die besten Kicker des Vorgangers: der Liga gibt es hier:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1| xx DiAbLoRoJo xx ® | 1471 93 1| TER LoneWolf ® | 1130 8
2 | TCSKingFresh 4 | 1326 84 2 | aXViRuS ® | 1110 6
3 | xXRoBinHoXx + 11323 229 3 | TER Speedcrime ® | 1069 9
4 | ApaX Gunnercesc ¥ | 1320 54 4 | RoMaN ® | 1066 3
5 | Scratchy ¥ 11270 66 5 | Game fan ® | 1059 5
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ZUSAMMEN
SIND WIR STARK!

Aber scheinbar
nicht stark genug...

Das kénnte man zumindest
meinen, wenn man einige der
jingeren und auch zukunftigen
Veroffentlichungen betrachtet.
»Halo 3« hat gezeigt, wie ein
Koop-Modus im Jahre 2007
auszusehen hat. Wer es nicht
mitbekommen hat: Bis zu vier
Spieler durfen die komplette
Kampagne gemeinsam per
Xbox Live meistern. Keine
abgespeckten Level oder feh-
lenden Zwischensequenzen.
Schade nur, dass dieses Beispiel
scheinbar noch nicht wirklich
Schule gemacht hat. So wurde
in der ersten Teaser-Demo zu
»Blacksite« noch von einem
Online-Koop fur bis zu vier
Spieler gesprochen. In der fer-
tigen Version ist davon jedoch
leider nichts mehr zu sehen,
nicht einmal im Splitscreen. Ein
weiterer Kandidat, bei dem wir
uns wirklich fragen, warum
kein Online-Koop drin war, ist
»Kane & Lynch«. Das Ripel-Duo
hatte sich geradezu dafur ange-
boten. Immerhin gibt’s einen
Koop-Modus per Splitscreen,
was dank weniger Ubersicht
aber auch weniger Spal3 macht.
Doch es ist nicht alles schlecht.
Denn 2008 scheint das Jahr fur
Koop-Fans zu werden. Zunachst
erscheint mit » Army of Two«
ein Spiel, das komplett auf

das Miteinander ausgelegt ist.
In »Mercenaries 2« darf man
gemeinsam Venezuela berei-
sen und auf Wunsch in Schutt
und Asche legen. Im Herbst
verfrachtet einen schlieBlich

der Rollenspiel-Shooter-Hybrid
»Borderlands« auf einen frem-
den Planeten. Und an alle ande-
ren Entwickler dort drauBen:
Macht mehr Koop-Spiele!
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DER BESTE WEG ZU DEN

GAMERPOINTS

ASSASSIN‘S CREED

Ein GroBteil der Erfolge ist ziemlich leicht zu bekommen. Allerdings schlucken
einige, wie das Burger-Retten oder das Aussichtsturm-Erklimmen, ziemlich viel
Zeit. Wer die mittelalterliche Welt aber sowieso ausgiebig erkunden will, bekommt
diese auch so. Dadurch steigt auch die Synchronitdtsanzeige, was irgendwann
auch einen Erfolg nach sich zieht. In der Gegenwart sollte man auch nicht
vergessen, immer mit Lucy zu quatschen. Wer den »Wissensdurst«-Erfolg haben
méchte, sollte zudem in jeder Zwischensequenz auf die Bildstérungen achten und
bei ihnen eine beliebige Taste driicken. Und nicht zu vergessen: 25 Bettler sind
schnell weggeschubst und bringen noch mal finf Plinktchen.

AVATAR: DIE ERDE BRENNT

Okay, eigentlich hatten wir gedacht, dass die Zeit der
leichten Gamerpoints vorbei ist. Wie sehr haben wir
uns getduscht! Denn bei »Avatar: Die Erde brenntx
kann man sich die vollen 1.000 Punkte schon in

2wei bis drei Minuten holen, ohne jede Anstrengung.
Gleich zu Beginn des Spiels die angreifenden Soldaten
mit dem Fernangriff auf der B-Taste in Schacht halten.
Das dann wiederholen, bis der Trefferzahler eine 50
zeigt und schwupps hat man die volle Punkzahl.
Eigentlich so einfach, dass es fast schon peinlich ist.
Aber Gamerpoints sind Gamerpoints!

ASSASSIN'S
' CREED

was Und noch mal Altairs Abenteuer. Auch im Kampf gibt

Minuten durchhalten« kann man sich am Ende einen

lassen und fiir diese Zeit Blocken oder Ausweichen. Der Rest
ergibt sich im Grunde von selbst im Verlauf des Spiels.

* einiges abzustauben. Um einen Kampf gegen 25 Gegner zu
bekommen, verwickelt man eine Gruppe Wachen in ein
Gerangel und lockt sie anschlieBend zu anderen Wachtem.
Zwischendrin kann man immer wieder ein paar umhauen
und nach einer Weile hat man den Erfolg. Fiir die »Zehn

BIGA\CAMES
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PROJECT GOTHAM RACING 4

Klar, das Durchspielen des Karriere-
Modus' dauert seine Zeit. Weil
samtliche Erfolge jedoch nicht an
einen Schwierigkeitsgrad gebunden

sind, sind einige aber quasi im
Vorbeifahren zu ergattern. Die
Siegesstrahne kann man sich gleich in
den ersten drei Rennen holen, von
denen man das erste auch locker
unfalffrei schafft. Der Rest ergibt sich
dann eigentlich von selbst.

iz e

BLACKSITE

Deutschlands erfolgreichste
Gamerpoint-Helden

tim bbbbbb

4 # yon selbst. Mit den Octupus Dogs solite

=

Siegesstrahne:

Kein Kontakt: 25
Wettermeister: 25
Sieger: )
Sieger Meisterschaft: 10
Karriere-Rang-Erfolge: 320

0 S sy

GAMERSCORE LEICHT

Schade, die Erfolge fiir die Schwierig-
keitsgrade muss man sich einzeln

erkampfen, also drei Mal durchspielen.

Ein kleiner Trick erleichtert einem aber
hier das Leben: Nach dem ersten

Durchspielen kann man sémtliche Level
im Spiel anwahlen. Es reicht immer, den
letzten Abschnitt einer Episode zu wah-

len und diesen zu bestreiten. Der Rest
der angegebenen Erfolge ergibt sich

man sich jedoch nur auf dem leichten
Schwierigkeitsgrad anlegen.

Japaner lieben Baseball. Und
scheinbar auch Gamerpoints.
Denn auch hier ist nicht wirklich
viel Arbeit damit verbunden. Ein-
fach 20 Xbox-Live-Partien spie-
len, egal ob Sieg oder Niederla-
ge. Fir die Season-Erfolge ein-

i

Episoden geschafft:

Einen Spore Tower gekillt: 10
Einen Fire Brute gekillt: 10
250 Reborns gekillt: 20
25 Octopus Dogs im Nahkampf gekillt: 10
10 Feinde mit mit der Pistole gekillt: 10
10 Feinde mit einem

M4-Magazin gekillt: 10
5 Scharfschiitzen-Kills: 10
Schwierigkeitsgrade: 110

SIS SO SIS

GAMERSCORE LEICHT
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5 Ranglistenmatches: 20
10 Ranglistenmatches: 40
20 Ranglistenmatches: 100
Maiji Penant One Saison: 400
MVP Penant One Saison: 160
Meishou Penant

One Saison: 120

fach alle Einstellungen auf nied-
rig stellen, dann ist das leicht
gemacht. SchlieBlich ist auch
hier kein Sieg notwendig. Zur

Not kann man die jeweilige Sai-
son einfach simulieren lassen.

158.7

DA CHOZEN

ONE

Turambar360 e ! 132.302 Scene It?, Naruto, Need for Speed Carbon
Xaero360 u 127.422 Die Simpsons, Naruto, Party Animals

Quelle: www.mygamercard.net,
Stand: 27. Oktober 07

5 | Deluxe NeXsim ' 118.635
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GAMERSCORE LEICHT
GEMACHT:
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DIE-BESTEN-JAGER-CHARTS
I-

Call of Duty 4, Party Animals,
Pro Evolution Soccer 2008

Need for Speed ProStreet, Rapala
Tournament Fishing, Call of Duty 4

Lego Star Wars: Die komplette Saga,
Assassin’s Creed, Tomb Raider Anniversary

ALLES IM GRIFF

Die Riickkehr des
Hardware-Genies

Vor einigen Ausgaben haben
wir ein Werk des Hobby-Tuft-
lers Benjamin Heckendorn

aus den USA ins Rampenlicht
gestellt: einen 360-Control-
ler fUr Spieler mit nur einem
Arm. Grund fur diese auBer-
gewohnliche Erfindung war,
einem verwundeten Irak-Vete-
ranen wieder die Moglichkeit
zum Zocken zu geben. Hat
auch prima geklappt. Aller-
dings ruht sich Heckendorn
nicht auf seinen Lorbeeren
aus. Vielmehr hat er inzwi-
schen ein komplett neues und
verbessertes Exemplar abgelie-
fert. Auf den ersten Blick wirkt
das ganze wie ein Joyboard
aus vergangenen Spielhallen-
Zeiten. Ideal also, um es auf
dem Schof3 oder einen Tisch
zu platzieren. Tolle Sache, dass
samtliche Bedieneinheiten in
Sekundenschnelle ihre Platze
tauschen kénnen. So kann der
Spieler sich seinen Controller
so zusammenstellen, wie es
far ihn am praktischsten ist.
Anders als beim Vorganger-
modell — das ist ein Einzel-
stlick — ist dieses gute Teil aber
bald fur die Offentlichkeit zu
kaufen. Zusammen mit Hard-
warehersteller eDimensional.
com wird die Produktion dem-
nachst starten, sodass Hecken-
dorn endlich fur seine Mihen
auch richtig belohnt wird.
Schlechte Nachricht allerdings
far 360-Spieler: Zunachst
werden wohl die Playstation

2 und - seltsamerweise — die
Playstation 3 ins Visier genom-
men. Es gibt aber auf jeden
Fall schon Plane den hier zu
sehenden Prototypen eben-
falls in groBem Stil auf den
Markt zu bringen. Wer also
jemanden kennt, der so ein
Design-Wunder gebrauchen
konnte, kann-sich schon ein-
mal bereit zum Kauf machen.
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COMMUNITY

DU STIMMST AB!

Ende Dezember geht fur uns Xbox-
360-Besitzer ein ereignisreiches Jahr
zu Ende. Man hat uns mit Top-Titeln
bombardiert, uns ein Highlight nach
dem anderen prasentiert. Da wird es
Zeit fur eine Bilanz: Was sind die
besten Spiele? Bei der Suche nach
Antworten hoffen wir auf tatkraftige
UnterstUtzung durch dich, denn die
Jury, das bist du! Unsere Leser sollen
entscheiden: unter all den hochklas-
sigen Spiele-Produktionen aus dem
Jahr 2007, welches hat das gewisse
Etwas, wo stimmt das Tupfelchen
auf dem 1? Kurz, welches Game ist
das Non-Plus-Ultra? Die Entschei-
dung fallt in mehreren Sparten.
Ganz oben naturlich die Genre Uber-
greifende Kategorie »Das Spiel des
Jahres 2007«, daneben zehn Kate-
gorien und — ganz neu — der »Leser-
Sonderpreis«.

Gemeinsam mit den anderen Lesern
entscheidest du mit deiner Stimme,
welches Game ein Siegertyp ist. Die
Wahlurne ist auf unserer Webseite
aufgestellt, zu finden unter der
Adresse www.360-live.de. Dort er-
wartet dich eine Voting-Seite, wo du
mit ein paar einfachen Klicks ent-
scheidest, welches Game dein Favorit
ist. Wir haben lediglich anhand der
Gesamt-Wertungen eine Vorauswahl
getroffen. Was Ubrigens auch der
Grund ist, warum zum Beispiel ein
»Halo 3« nicht zur Wahl als »Spiel
des Jahres« steht: In den letzten
zwolf Monaten sind derart viele Top-
Titel erschienen, dass sich »Halo 3«
mit seiner Wertung von 8.8 ganz
knapp nicht fur die Top-Kategorie
qualifizieren konnte. Vielleicht aber
gewinnt der Bungie-Shooter daftr
die Wahl als »Bestes Community-
Game«? Die Entscheidung liegt bei
dir. Deswegen: gleich auf die Websei-
te surfen und mitmachen, es lohnt
sich! Als kleine Belohnung verlosen
wir unter allen Teilnehmern zahlreiche
attraktive Preise, zum Beispiel eine
»Limited Edition« von »Assassin’s
Creed, exklusive Artbooks zu »Call
of Duty 4«, komplette Fanpakete der
Titel »Need for Speed Pro Street«
und »FIFA 08« inklusive Game. Der
Spitzenpreis: eine exklusive »Burn-
out«-E-Gitarre vom Typ Gibson Epi-
phone Les Paul mit einmaligem Air-
brush — ein wunderschénes Teil. Teil-
nahmeschluss ist der 7. Januar 2008.
Die Sieger-Titel werden in der nachs-
ten Ausgabe bekannt gegeben.

Mitwahlen und
abraumen auf
www.360-live.de

078/ 360 LIVE

Das zweite Jahr mit der Xbox 360 liegt hinter uns. Ein Jahr voller unglaublicher Games.
Welche Titel die Abraumer sind, das bestimmst du - in unserer gro3en Leserwanhl!

DAS SPIEL DES JAHRES 2007
NUR EINER KANN DER UBERFLIEGER SEIN!

BIOSHOCK
PUBLISHER/

A

Der Ausflug in eine Furcht erregende, wunder-
schone, packende, grausame Welt, eingebettet
in eine spannende Story. Wére ein wiirdiges
Spiel des Jahres.

360-Wertung/ 9.8

D The Elder Scrolls: Shivering Isles
2kGames Wertung/ 9.3

E Two Worlds
Zuxxez Wertung/ 9.3

F Ghost Recon: Adv. Warfighter 2
Ubisoft Wertung/ 9.2

G Timeshift
Vivendi Wertung/ 9.1

H Mass Effect
Microsoft Wertung/ 9.1

I Assassin’s Creed
Ubisoft Wertung/ 9.0

J  Need for Speed Pro Street
Electronic Arts Wertung/ 8.9

HALF LIFE 2: THE ORANGE BOX
B PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

Die volle Packung fiir Action-Fans. Das geniale
»Half Life 2« mit zwei Erweiterungen, dazu die
Action-Puzzelei »Portal« und der launige
Multiplayer-Shooter »Team Fortress 2«.

360-Wertung/ 9.3

LESER-SONDERPREIS

CALL OF DUTY 4
C PUBLISHER/ ACTIVISION

Blést frischen Wind in die betagte Reihe.
Moderme Schlachtfelder, scharfe Grafik, und
Tempo ohne Ende, phdnomenaler Mehrspieler-
Modus. Spiel des Jahres?

360-Wertung/ 9.3

WAHL DOCH WAS DU WILLST

Niemand soll uns nachsagen, wir
hatten die Wahl durch unsere
Vorauswahl zu stark eingegrenzt.
Deshalb haben wir den »Leser-
Sonderpreis« neu eingefuhrt.
Hier wahlst du, was du willst, vol-
lig frei und ohne jede Einschran-
kung. Denn wir binden eine Liste
aller im Jahr 2007 getesteten

Games auf der Voting-Webseite
ein. Aus dieser Menge kannst du
drei Titel als deine persénlichen
Favoriten benennen. Wir sind ge-
spannt, wer diese Kategorie ge-
winnt. Einer der Favoriten aus
den anderen Kategorieren? Oder
vielleicht ein AuBenseiter? Ent-
scheide du!

BESTES ACTIONSPIEL Ego-Shooter und Co. Unsere drei Kandidaten.

HALF LIFE 2: THE ORANGE BOX
PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

A

Grandioser Shooter, pfiffiges Mehrspieler-Game,
und sogar Puzzles: kommt das Konzept an?

360-Wertung/ 9.3

CALL OF DUTY 4
B PUBLISHER/ ACTIVISION

Ego-Shooter mit Bombenstimmung, klasse
Grafik, tollem Mehrspieler-Modus — gell?

360-Wertung/ 9.3

GHOST RECON: ADVANCED
WARFIGHTER 2
PUBLISHER/ UBISOFT

Der zweite Einsatz von Scott Mitchell macht
vieles besser als sein Vorganger. Oder?

360-Wertung/ 9.2

BESTES ROLLENSPIEL Zwei Mal Fantasy, ein Mal Science-Fiction

OBLIVION: SHIVERING ISLES
PUBLISHER/ 2K GAMES

A

Das Hauptspiel hat letztes Jahr abgeraumt.
Klappt's heuer wieder?

360-Wertung/ 9.3

TWO WORLDS
B PUBLISHER/ ZUXXEZ

-

Sicher, ein Fantasy-Erlebnis mit Problemen.
Aber die sind seit dem letzten Patch
Geschichte. Oder nicht?

360-Wertung/ 9.3

MASS EFFECT
C PUBLISHER/ MICROSOFT

Lange haben wir auf Biowares Weltraumoper
gewartet. Und, ist die Mission gegltickt?

360-Wertung/ 9.1
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BESTES RENNSPIEL Mit \/olgas aufs Podest

COLIN MCRAE DIRT
B PUBLISHER/ CODEMASTERS
ik F
. i ¢t

NEED FOR SPEED PRO STREET
A PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS
i N I i g

L]

Leider weilt der Namenspatron nicht mehr
unter uns. Zum Abschied eine Fahrt aufs
Treppchen?

360-Wertung/ 8.9

Starke Grafik, rasante Positionskampfe, komplett
neues Spielgefiihl. Ein Siegerkandidat?

360-Wertung/ 8.9

ICOMMUNITY | 360 TECH

FORZA MOTORSPORT 2
PUBLISHER/ MICROSOFT

C

£ ST

Punktgleich: »PGR 4« und »Forza Motorsport
2«. Wir haben uns fiir »Forza 2« entschieden.
Du auch?

360-Wertung/ 8.8

BESTES ABENTEUER-SPIEL Ratseln, schniiffeln, erleben

ASSASSIN'S CREED
PUBLISHER/ UBISOFT

BIOSHOCK
A PUBLISHER/ 2K GAMES

Das offene Ende beschert uns eine schmerz-
hafte Wartezeit auf den Nachfolger. Trotzdem
ein tolles Abenteuer?

360-Wertung/ 9.1

Sieht aus wie ein Geballer, fihlt sich aber wie
ein Abenteuer an. Stimmt's?

360-Wertung/ 9.8

BESTES SPORTSPIEL Mal wieder richtig schwitzen.

FIFA 08 NBA 2K8
A PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS B PUBLISHER/ 2K SPORTS
' J F

Die Vorzeigesimulation fiir amerikanische Korb-
Freunde. Ein Drei-Punke-Wurf?

Das erste »FIFA« der neuen Generation. Reichen
Top-Lizenz und Super-Grafik fiir den Sieg?

360-Wertung/ 8.8 360-Wertung/ 8.7

TOMB RAIDER ANNIVERSARY
PUBLISHER/ EIDOS

C

Sie wird nicht miide, die abenteuerlustige
Schonheit Lara Croft. Tolle Atmosphére! Oder?

360-Wertung/ 8.5

PRO EVOLUTION SOCCER 2008
PUBLISHER/ KONAMI

C

Geniale Gegner-K|, realistische Ballphysik. Aber

keine Bundesliga! Trotzdem ein Siegertyp?

360-Wertung/ 8.7

BESTES LIVE-ARCADE-GAME Die unterhaltsamsten Downloads

Cl
-
'.'!_}_".".

BOMBERMAN LIVE
A PUBLISHER/ HUDSON
R . ¥
. ~m oy 2

PUZZLE QUEST
B PUBLISHER/ VICIOUS CYCLE
‘5—- 3 T Rt

Eine Mischung aus Puzzle- und Rollenspiel,
kommt das an? Sag du es uns!

Wir sind besessen von den putzigen
Bombenlegern mit dem tollen Online-Modus.
Und du?

360-Wertung/ 9 360-Wertung/ 9

C

SPACE GIRAFFE
PUBLISHER/ LLAMASOFT

Das neue Werk des Meisters sinnloser Irrwitz-
Shooter. Bunt und durchgeknallt, aber auch
beliebt?

360-Wertung/ 9

BESTES COMMUNITY-GAME Die unterhaltsamsten Downloads

CALL OF DUTY 4 FIFA 08
A PUBLISHER/ ACTIVISION B PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS
v-' F=""1
i N . AR

An einer Konsole ein Brett, online sowieso.
Finden wir. Du auch?

Momentan sprengt der Vorzeige-Shooter alle
Live-Rekorde...

360-Wertung/ 9.3 360-Wertung/ 8.8

HALO 3
c PUBLISHER/ MICROSOFT
o :

Wird der aktuelle Favorit unter Xbox-Live-
Schiitzen wirklich siegen?

360-Wertung/ 8.8

REPORTAGE SERVICE

BESTE KONSOLE
Die tollsten
Spiele-Maschinen

A

XBOX 360 PREMIUM
PUBLISHER/ MICROSOFT

Der Platzhirsch schlecht-
hin. Jetzt leiser und mit
HDMI-Video besser denn
je. Finden wir. Und du?

XBOX 360 ELITE
B PUBLISHER/ MICROSOFT

.‘. -
}:

L.

Das groBe Ding. Mit rie-
siger Festplatte, edlem
Dunkel-Design und kom-
pletter Ausstattung. Die
beste 360?

XBOX 360 ARCADE

PUBLISHER/ MICROSOFT

C

Fiir den kleinen Zock.
Ohne Festplatte, dafiir
Geldbeutel freundlich und
mit finf Xbox-Live-
Arcade-Games. Ein Top-
Angebot?

BESTES ZUBEHOR
Zubehor, das wirklich
was kann

A

FIGHTING STICK EX2
PUBLISHER/ HORI

-
Wer Priigelspiele mag, 3 m"
kommt um dieses Stlick
Hardware nicht herum.
Jeden Cent wert — aber

auch beliebt?

MESSENGER KIT
PUBLISHER/ MICROSOFT

& o
& e

Sie gewinnt keinen
Schénheitspreis, aber in
der Praxis entpuppt sich
die Minitastatur als hilf-
reiches Zubehdr.

WIRELESS ADAPTER
PUBLISHER/ MICROSOFT

N\

-

360 LIVE/ 079

C

Mit diesem handlichen
Adapter funktioniert die
Kabellos-Hardware der
360 auch am PC. Top
oder Flop?
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Wer unser Blatt kennt, der weif3, wir schreiben lieber uber
andere als uber uns. Aber fur unsere neue Webseite machen
wir eine Ausnahme: So ist www.360-live.de entstanden!

iemand hat gesagt, dass es leicht werden
Nwﬂrde Aber wenn es leicht ware, dann

wirde es ja jeder machen — einen rich-
tig attraktiven Web- Treﬁc fur Xbox-360-Gamer. Ma-
chen wir uns nichts vor: Nach Uber zwei Jahren mit
einer ganz netten Internet-Dependance des 360-Li-
ve-Magazins war es an der Zeit fur was richtig fri-
sches, neues, SpalB machendes. Bereits seit Frihjahr
pulsierte eine Idee zwischen Verlagsleitung, Marke-
ting und Redaktion hin und her: Kénnte die Adres-
se www.360-live.de nicht viel mehr sein als nur ein
Ableger des gedruckten Magazins? Sollte sie nicht
ein eigenstandiges Medium sein, eines, das die Le-
ser des Magazins mit Bildern, Ideen und Eindriicken
versorgt, die es so in gedruckter Form nicht geben
kann? Klar! Aber bevor das neue www.360-live.
de am 19. November online gehen konnte, waren
viele Steine aus dem Weg zu rdumen, und Hinder-
nisse zu Uberwinden...

1. SEPTEMBER
Eine Idee nimmt Formen an. Das 360 Live Magazin
hat sich Uber die letzten Monate erfolgreich entwi-

080/ 360 LIVE

ckelt, sodass uns aus der Kaffeekasse zur Abwechs-
lung mal keine Leere entgegen gdhnt. »Die 37 Eu-
ro werden in eine neue Webseite investiert«, sagt
Verleger Florian. Gesagt, getan. Eine professionelle
Produktion soll es werden, aufgebaut auf Leserbe-
fragungen, Konzept- und Designstudien, mit aus-
baufahiger Technologie und viel Schnickschnack,
auf den wir bisher aus Kostengriinden pfeifen
(mussten). Web-Profis sollen’s richten. Die von Ter-
ra 3, einem Onlineproduzenten direkt bei uns im
Haus. Chef-Designer André Gartner nimmt sich der
Herkules-Aufgabe personlich an. Seine unerschiit-
terliche Ruhe wird der arme Kerl noch brauchen,
soviel sei schon hier verraten...

21. SEPTEMBER

Chefredakteur Richard initiiert eine Leserumfra-
ge. Sie soll klaren, was sich unsere Leser von einer
neuen Webseite erwarten. Kaum Uberraschendes:
Tests, Previews, Aktuelles, Videos, Bilder, alles gratis
— war klar. AuBerdem sollte der Mitmach-Gedan-
ke starker zum tragen kommen. Viele Leser wollen
sich offensichtlich mehr beteiligen, wollen Heft und

Web aktiv mitgestalten. Wie das aussehen koénnte?
Planlosigkeit an allen Fronten. Aber in den nachs-
ten Wochen reifen die Ideen: warum nicht die Leser
Spiele beurteilen lassen, und das Ergebnis als Leser-
wertung im Heft veroffentlichen? Warum nicht bei
Nintendos Wii-Konsole den Meinungs-Channel ab-
kupfern, nur halt mit clevereren Fragen? Gesagt...
aber noch lange nicht getan.

16. OKTOBER

André legt erste Designstudien vor. Sehen gut aus,
sind aber zu weit entfernt vom Look des Maga-
zins. Pfeile haben den falschen Winkel, Farben
weichen vom gedruckten Original ab, die Kom-
mandoleiste am oberen Bildrand Uberzeugt nie-
mand so wirklich. Tag fur Tag schieben André und
zwei weitere wichtige Menschen die Webseite vor-
an: Moritz und Rebekka. Moritz ist der neue Web-
site Community Manager, zu Deutsch Netz-Hiwi. Er
muss Inhalte texten und Bilder herbeischaffen, da-
mit die Webseite zum Start nicht leer dasteht. Re-
bekka kimmert sich um alles, was sonst keiner ma-
chen will, kann oder darf. Unterseiten texten, den
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Fan-Shop aufbauen, einen Spiele-Kauftipp organi-
sieren, Klick-lcons benennen, das Design mit weib-
licher Intuition in die richtige Richtung lenken. De-
tails eben, die das Besondere vom Alltaglichen un-
terscheiden.

12. NOVEMBER 07

Ein stolzer Augenblick. Unser erstes selbst produ-
ziertes Video. Nicholas spielt die erste Mission von
»Call of Duty 4« durch, schieBt meistens daneben
und ist im Kommentar um Erkldrungen bemiht.
Aber Moritz schneidet daraus trotzdem ein sehens-
wertes Filmchen, inklusive 360-Live-Einstiegs-Trai-
ler, von Wolf Stube gerendert. Sieht schick aus, vor
allem weil das Video so schon in die Webseite in-
tegriert ist. Runterladen? War mal! André setzt auf
modernste Flash-Streaming-Technologie — ahnlich
wie beim beliebten Videoportal »Youtube« — in
Verbund mit einem todschicken Abdunklungs-Ef-
fekt. Kein Warten, gleich starten. Schade nur, dass
wir die 720p-Auflosung des Originalvideos reduzie-
ren mussen. Der Datenstrom wurde bei uns die Ser-
ver Uberlasten, und bei den meisten Lesern die DSL-
Bandbreite. Fir das Video zu unserem Coverthema
»Assassin’s Creed« denken wir uns trotzdem ein
Extra aus: Wer mag, kann das Video als HD-Version
laden, in der sich die bestaunenswerte Grafik von
Ubisofts Actionabenteuer voll entfaltet. Leider auch
Richards gestotterter Kommentar.

17. NOVEMBER 07

Es ist Samstag. Panik! Richard probiert die Websei-
te aus, und die Halfe funktioniert nicht. Bildergale-
rien zeigen sich tiefschwarz, Links fihren ins Nirwa-
na, Listen sind mit Leere gefuihlt. Aus Nur-mal-eben-
gucken werden zwei Stunden Durchprobieren und
ein dreiseitiges Fehlerprotokoll. Florian lasst das Pro-
tokoll spater auf funf Seiten anschwellen. Eigent-
lich wollten wir Montag vor 9 Uhr den Schalter um-
legen, die neue Webseite beleben, pinktlich bevor
die ersten Abonnenten das Heft im Briefkasten fin-
den, Gber die Beschreibung der total, total neuen
Webseite www.360-live.de stolpern und sie auspro-
bieren wollen. Aber noch klappt kaum was. Forums-
User kénnen sich nicht einloggen, der Terminkalen-
der macht’s wie die Lokfthrer, und auch die Abosei-
te streikt. Sch...! Es hilft nichts, wir missen den Start
verschieben. Richy gibt ein 10-Punkte-Programm
aus: Zumindest zehn grobe Fehler missen sterben,
bevor die neue Webseite leben darf.

19. NOVEMBER 07

Montag. Die Uhr schldgt 13, und das Zehn-Punkte-
Programm schrumpft nicht, es wachst: Als Nicho-
las die Heft-als-pdf-Rubrik checkt, fallt ihm auf:
Huch, in friheren Ausgaben haben wir verdach-

Assassin’s Creed: eines der ersten Redaktions-Videos auf der neuen Webseite.
Zum Start als Videostream verfiigbar, seit dem 28. November als Download
in HD-Qualitat

PREVIEW

TEST ICOMMUNITY |

tig oft Spiele-Software lobend hervorgehoben,
die von der BPjM spéter als jugendgefahrdend ge-
maBregelt wurde. Nun wére die Zurverflgungstel-
lung solcher Berichte an jedermann wider das Ju-
gendschutzgesetz: Wir mUssen also die pdfs nach-
traglich bearbeiten und Beschreibungen indizierter
bzw. beschlagnahmter Produktionen schwérzen.
Verdammt, das hétte uns eher auffallen mussen.
Trotzdem, um 16 Uhr sind zumindest die wichtigs-
ten Punkte abgearbeitet. Wir legen den Schalter
um, sind aber zu erschopft, um uns freuen zu kon-
nen. André ist der Stress der letzten Woche und
speziell des letzten Wochenendes deutlich anzu-
merken. Er wirkt unzufrieden: »Ja, wir haben mehr
abspecken mussen, als ich beflrchtet habe.« Kopf
hoch, denn streng genommen sind wir zwei Tage
vor Plan. Das Heft erscheint erst am 21. November,
dann muss die Webseite perfekt sein. Am Abend
gibt's erste Streicheleinheiten: zeitweise bevolkern
an die 100 Besucher gleichzeitig die Webseite, ob-
wohl das neue Magazin noch gar nicht im Handel
ist und »nur« Abonnenten Bescheid wissen.

22. NOVEMBER 07

Sensationelle Zahlen. In den letzten zwei Tagen hat
die Webseite je rund 42.000 Seitenaufrufe (Page
Impressions oder kurz Pl) verzeichnet. Auf einen
Monat hochgerechnet ergibt das tber eine Million
Pls, auBerdem wurden im Schnitt rund 23 GB pro
Tag an Daten Ubertragen. Davon geht sicherlich ei-
niges auf das Konto der Das-Heft-als-pdf-Option.
Einige alte 360-Live-Ausgaben wurden bereits Uber
1.400 Mal geladen.

29. NOVEMBER 07
Endlich haben News-Meldungen ein Datum, das
Leser-werten-Spiele-System funktioniert wie es soll,
der Release-Kalender erzahlt auf den Tag genau
von kommenden Spiele-Neuerscheinungen, Leser
kommentieren unsere Previews und Tests. Also end-
lich die FiBe hochlegen? Von wegen. Denn ab jetzt
heiBt's tagtaglich ackern. Eine Webseite ist nur so
lebendig wie ihr Inhalt, also muss Moritz jeden Tag
neue Texte, Bilder und Videos ins Internet pumpen.
Auf geht's! Abgesehen davon stehen noch jede
Menge Arbeiten an, wir wollen in den kommenden
Wochen noch viele Ideen umsetzen. Wir wollen die
Startseite dynamischer und einladender gestalten,
wollen Clans die Méglichkeit geben, im Terminpla-
ner ihre LAN-Veranstaltungen eintragen zu kén-
nen. Mehr exklusive Gewinnspiele und RSS-Feeds
sollen ihren Platz finden, auBerdem Sonkes gelieb-
ter Podcast, und Gberhaupt vieles mehr. AuBerdem
dauert’s nicht mehr lange, bis www.360-live.de ei-
nen Bruder bekommt. Anfang Marz ist's soweit.
Richard Lowenstein

Call of Duty 4 als Video: nach Assassin’s Creed der zweite Grund,
warum die Webseite nach dem Start 23 GB an Datenverkehr pro Tag
verursacht hat

360 TECH

| REPORTAGE SERVICE

DESIGN ODER NICHT SEIN

WERDEGANG
EINER WEBSEITE

Damit eine Webseite ihre Besucher fes-
seln, begeistern und wiederholte Besuche
anregen kann, mussen viele Faktoren
ineinander greifen. Lesenswerte Texte
und professionell bearbeitete Bilder

sind das eine, die Interesse weckende
Integration der Elemente in die Webseite
das andere. Welche Bilder wo platziert
werden mussen, welche Bedienelemente
wie am besten gestaltet werden, das
|asst sich letzten Endes nur durch
Ausprobieren herausfinden. Von Mitte
Oktober bis Mitte November hat die
neue Webseite bei Betatests daher oft ihr
Aussehen verandert.

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!

DAS SAGEN UNSERE LESER
Gagerrer: Die neue Page ist echt geil.
Sauber!

EvilKnievel: Dass man sich die alten

Ausgaben des 360 Live Magazins

ansehen kann, finde ich klasse!

toterkenny: Mir gefallt das neue Design.

Waurde wohl an die Xbox 360 Elite
angepasst. Passt.

360 LIVE/ 081




AB DEM 30. JANUAR!
IMMER MONATLICH!

» mehr Spiele
»» mehr Bilder
»> mehr Meinungen ’
» mehr Web: www.360livede |

TITELSTORY N\

FRONTLINES -~ ¥4 -

FUEL OF WAR

Was ware, wenn die natiirlichen Ressourcen der Erde ein fiir
allemal versiegen wiirden? Was ware, wenn die Weltbevolkerung
sich zu zwei verfeindeten Parteien zusammenschlieBen wur-
de? Was ware, wenn aus diesen Griinden der Dritte Weltkrieg™
ausbrechen wiirde? All das und mehr in unserem Mega-Test zu
THQs neustem Action-Kracher!

CONDEMNED 2

Dusteres Setting, fiese Gegner, schaurig-schone Schattenwiir- =
fe: »Condemned 2« mausert sich zum echten Grusel-Favoriten
in der gesamten Redaktion. Unser Test verrat, ob das fertige
Spiel wirklich so schockt wie die phantastische Preview-Fas-
sung.

BURNOUT PARADISE

GroBer, schneller, besser? Ob der erste »Burnout«-Ableger mit | ,

THE CLUB SPIEL DES JAHRES - COMMUNITY

»Project Gotham Racing« ist eine wirklich tolle DIE GEWINNER Der Community-Teil: stark wie selten.
Rennspiel-Serie. Aber was verstehen die Jungsvon g Community hat gesprochen: Wir prasentieren Voll mit Turnieren, CSL-News, Rang-
Bizarre Creations von anderen Genres? Wir gehen die glticklichen Gewinner unserér Anlire=ibe e listen, Live-Arcade-Games - nur im
mit der Testversion ihres neuen Arcade-Shooters mung zum Spiel des Jahres. Unzensiert und unge- 360-Live-Magazin!

auf Highscore-Jagd... schont. Das sind die Xbox-360-Highlights von 2007,
die unsere Leser wirklich bewegt haben!

DIE BESTEN GAMES - ALLE HITS ...

082 /360 LIVE



Die besten Spiele. Im besten Magazin. Bald. Sames™
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