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Mach Dir Bourne’s geschérfte
Instinkte bei gefdhrlichen Flucht-
manévern und in ausweglosen
Lagen zu nutze.
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Willkommen bei 360 Live!

Jetzt ist mir klar, woran die HD-DVD gescheitert ist. Ich hatte mir neulich
im Zuge der Beerdigung des Formats ein entsprechendes Zusatzlaufwerk
fur meine Xbox 360 geholt. Dies sollte mir die Welt des Kino-Entertainments
in bestmaoglicher Qualitat nach Hause bringen. Nur 150 Euro inklusive funf
Filmen, weitere HD-DVDs fiir finf bis zehn Euro in der Ramschkiste. Von
Vin Diesel als »Riddick« war ich begeistert, richtig tolles Bild und ein satter
Sound — so witend habe ich meinen Nachbarn noch nie erlebt! Ein paar
Tage spater wieder ein plUschiger Heimkino-Abend: Martin Scorseses
Mafia-Klassiker »Casino« ins Laufwerk geworfen, die Konsole gestartet —
nichts passiert. Das Laufwerk wird nicht erkannt, egal wie ich es umstecke
oder anschlieBe. Einmal benutzt und kaputt? Na toll. Also rufe ich
Montagmorgen bei Microsofts Xbox-Reparatur-Hotline an. Das Glick scheint mir hold zu sein: Ich
muss nicht allzu lang warten, die Computerstimme vermittelt mich zu einem freundlich und enga-
giert klingenden Mitarbeiter. Gute fiinfzehn Minuten lang gebe ich Gerdtecodes durch, danach
verspricht der gute Mann, dass in spatestens vier Tagen ein Bote vorbeikommen und das Laufwerk
abholen wirde. Und falls nicht, mége ich mich doch bitte noch mal melden. Er muss geahnt haben,
was kommt. Denn bis Donnerstagabend lasst sich kein Abholer weit und breit blicken. Also gegen
18 Uhr ein erneuter Anruf und eine Auskunft, die ich kaum glauben kann: Der Reparaturauftrag sei
zwar eingegangen, aber in den Tiefen der EDV verschollen. Gut, dass ich angerufen hatte, sonst
ware der Auftrag verloren gewesen. Man misse jetzt in der Zentrale in Redmond nachfragen, wo
das Problem liege. Damit das geschieht,
misse ich einen Nachforschungsantrag fur
den Reparaturauftrag stellen. Der mUsse erst
gefunden werden, was rund eine Woche
dauern wiirde. Zirka vier Tage spater wlrde
ein Abholer firr das Laufwerk zu mir geschickt.

Unglaubiges Staunen,
dass es so etwas wie Online-
Updates fur Kinostreifen
Wie lang die Reparatur selbst in Anspruch

fie lang die ruch (Jberhaupt gibt
nahme? Bis zu vier Wochen. Na klasse, in mir

erwacht ein kleiner Vulkan. Dabei klingelt's direkt nach dem Telefonat an der Tur. Ein UPS-Fahrer
steht davor und erzahlt, er solle hier was abholen — das HD-DVD-Laufwerk? Jetzt also doch! Meine
Gehaltsabrechung wiirde ich Microsofts interner Datenverwaltung jedenfalls nicht anvertrauen.
Egal, denn genau finf Tage spater landet ein Paket auf dem FuBabtreter, mit einem nagelneuen
Tauschgerat drin. So schnell? Ich springe fast vor Freude in die Luft! Nach den beinahe surrealen
Telefonaten mit der Hotline hatte ich auf so einen Ausgang der Geschichte nicht zu hoffen gewagt.
Also Ende gut, alles gut? Tja, der nachste Kinoabend beginnt wenig vielversprechend: Der Action-
Herzschrittmacher »Crank« liegt im Laufwerk, ich starte die Konsole, diverse Studiotrailer zoomen
Uber den Bildschirm, dann das Titelment und — Systemabsturz! Beim zweiten und dritten Start
komme ich nicht mal so weit, da bleibt der Bildschirm sofort schwarz. Irgendwann ein Geistesblitz:
Vielleicht bringt's was, erst die Konsole zu starten, das Dashboard abzuwarten und erst dann die
HD-DVD einzulegen. Tatsdchlich meldet die Konsole, es gabe ein Update (!) fur den Film (!!) und
fragt, ob ich es aus dem Xbox-Live-Netzwerk laden wolle. Unglaubiges Staunen, dass es so etwas
wie Online-Updates fur Kinostreifen Uberhaupt gibt. Aber immerhin klappt der Download und
Jason Statham startet danach tatsachlich seinen Adrenalin-Amoklauf. Leider etwas zu spat. Obwohl
seither alles prima funktioniert, ist mein Vertrauen erschiittert. Der Arger Uber die anféllige Technik,
die entnervenden Telefonate mit der Hotline und das gedankliche Fragezeichen im Kopf, wann es
das nachste Mal passiert: Ich kann sehr gut nachempfinden, wie es den vielen geht, deren Konsole
sich mit einem Ring of Death ins Nirwana verabschiedet. Aber es gibt auch Trost, namlich reihen-
weise neue Games-Software. Nach dem Zwischentief in der letzten Ausgabe prasentiert sich der
Testteil diesmal wieder gut und vor allem hochkaratig gefiillt. Es gibt offenbar ein Leben nach
»Grand Theft Auto IV«...

Viel SpaB mit der aktuellen Ausgabe, Richard Lowenstein, Chefredaktion 360 Live

PS.. Liegt's am Wetter, am Frihling oder an der Preissenkung fiir Xbox 3607 Die 360-Live-Leserschaft legt jedenfalls
zu. Beleg dafir ist der Teilnahmerekord beim Gewinnspiel im letzten Heft. Uber 30.000 Teilnehmer — mehr als je zuvor!
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Die besten Spiele, die besten
Autoren, die schonsten Bilder.
Alles in einem Heft!

VERBESSERT

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

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

Schluss ~ mit  Hybridantrieb  und
Feinstaubplakette, Zeit fir heiBe Schlitten
und ein durchgedriicktes Gaspedal: In
dieser Ausgabe flitzt Codemasters mit
seinem brandheiBen Vollgas-Spektakel
»Race Driver Grid« auf die Pole Position.
Authentische Machart und hautenge
Positionskampfe, unterbaut von einer fein-
fuhligen Steuerung, ergeben eine gelun-
gene Gratwanderung zwischen anspruchs-
voller Rennsimulation und schnittigem
Arcade-SpaB8. Und die Grafik hat mehr
Dampf als ein heiBgelaufener Turbo. Test
und Poster in der Heftmitte.

' DAS UNABHANGIGE X20X360 MAGAZIN
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Schon, schnell, seltsam

Racing mit irrer Riickspul-Funktion [l
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Videos zu allen Topthemen, News,
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

____________ Konsolen fiir

alles rund um die
Xbox 360?

Krankenhauser

DER HEISSE STUHL / TIM BENNISON

FABLE 2

GHOSTBUSTERS

Immer schon

brav bleiben Weaver

Bislang war uber Radicals Actiongame
»Prototype« nur Gutes zu horen. Ende
April hatten wir Gelegenheit, ein bisschen
nachzuhaken und Neues zu erfragen

- beim Produzenten Tim Bennison im
Rahmen einer Privataudienz.

adicals »Prototype« hat uns neugierig
Rgemacht. Ist einer dieser Titel, bei dem schon

Videotrailer und Screenshots das gewisse
Etwas ausstrahlen. Vielleicht liegt's daran, dass Held
Alex Mercer eben nicht nur ein wandelndes Schlacht-
haus ist, sondern dass seine Taten in eine sinnvolle
Handlung eingebunden sind? »Prototype ist unser
ganz eigenes Baby«, erzadhlt Produzent Tim Bennison
stolz. »Endlich haben wir die Chance, das Regelbuch
wegzulegen und den Spieler einen richtigen Anti-
Helden steuern zu lassen. Jemanden ohne Moral-
vorstellungen. Es ist kein Geheimnis, dass sich Spieler
in Offene-Welt-Games gerne sehr, sehr bose auf-
fihren wollen. Bei der Entwicklung von Hulk haben
wir viel Uber diese Motivationen gelernt. Bei Prototype
wollen wir die Regeln noch weiter lockern: Der Spieler
wird in den Missionen freier. Er kann Objekte und
Umgebung benutzen wie es ihm beliebt.«

Die Herangehensweise erklart Bennison folgender-
maBen: »Prototype macht vieles anders und
aufregender als gewohnliche Sandbox-Spiele.
Normalerweise steigt der Spieler in einer Verbrecher-
organisation auf oder ist einfach ein Superheld. Wir
sehen die Offene-Welt-Struktur einfach als Mdglich-
keit, vollkommen neue Geschichten zu erzahlen und
vollkommen neue Action zu kreieren.« Deswegen legt
Radical auch besonderen Wert auf die Erzéhlung:

»Die Story ist wie ein hochspannender Thriller
konstruiert. Eine Verschworung steckt hinter all den
unglaublichen Ereignissen des Spiels. Indem Alex
andere Personen quasi in sich aufsaugt, sammelt er
deren Erinnerungen. In Ruckblenden wird dann
erzahlt, wie Alex zum Gestaltwandler geworden ist.«
Man kann jederzeit in einem »Sammelbuch der
Erinnerungen« stdbern, auf einer »Karte«, wo die
Erinnerungen als pulsierende Zellen abgelegt sind.
Je weiter Alex im Spielverlauf vorankommt, desto
mehr Erinnerungen sind miteinander verwoben,
desto mehr ergibt sich ein Bild vom Schicksal des
Helden und desto mehr lernt er. Tduschen und
zerstoren, beispielsweise. Zu jedem Punkt, an jedem
Ort und zu jeder Zeit steht es dem Spieler frei, ob er
die Feinde angeht oder sie umgeht. Dabei darf
man aber nicht vergessen, dass Alex die Eigenschaften
von Getdteten annehmen kann: Er eignet sich ihr
Aussehen, ihr Wissen und ihre Fahigkeiten an. Hier
kann man also sehr kreativ an die Missionen heran-
gehen. Man kann die Holle entfachen oder sich durchs
Szenario schleichen. Und Bennison verspricht noch ein
ganz eigenes Schmankerl: »Im Koop-Modus hat
man mit einem Kollegen online die Gelegenheit, die
Kreativitat zu bindeln. Die Moglichkeiten, die Holle
zu entfachen, sind einfach Wahnsinn.« Los geht's
Anfang 2009.

SCHWITZEN MIT EA

KALTE AUSSICHTEN | WANN UND WO?

Sex ohne Sigourney | Dead Space Charts und

an kommenden Leibesertiichti-
gungen. Nebenbei wurde tber die
Zukunft des Genres philosophiert.
Der von Microsoft zu EA gewech-
selte Peter Moore hat viel Uber
kommende Projekte erzahlt, zum
Beispiel (iber internationale Turniere
mit dem Tabellensystem »EA

Dass dieser Sommer supersportlich
wird, das beweist nicht zuletzt eine
Einladung von EA Sports. Die
Sportspiel-Marke des US Publishers
Electronic Arts prasentierte einigen
wenigen Presse-Vertretern vom

6. bis 8. Mai im kanadischen
Vancouver eine komplette Palette

Football World« als Grundlage.
Weitere Berichterstattung folgt
im kommenden Heft, dann unter
anderem mit einem ersten Blick
auf »Fifa 09«.
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gedruckt

EARTHWORM
JM4

» Na so was: Interplay gibt's
wieder! Das US-Team hat im
April bekannt gegeben, dass
an einem neuen »Earthworm
Jim«-Spiel gearbeitet wird.
Das Game entsteht in Zusam-
menarbeit mit Douglas Tenna-
pel, der den Earthworm-Jim-
Charakter 1993 entwarf — ein
Jahr vor dem ersten Spiel flirs
Mega Drive von David Perry.
Leider wurde noch kein
Erscheinungstermin genannt.
SPLATTERHOUSE
IN ARBEIT

»  Namco-Bandai arbeitet
an einem neuen
»Splatterhouse«-Spiel.  Die
»Splatterhouse«-Reihe ent-
stand 1988 bei Namco.
Darin lauft der Spieler aus
einer Seitenansicht durch
Herrenhaus, VerlieB und
Hohle, um mit Tritten und
Schldgen sowie einigen
Waffen Monster aus dem
Weg zu raumen. Von so
was kénnen wir nie genug
bekommen.

VEGAS 2

» Nun hat sie also endlich
den Weg in den Handel ge-
funden, die fiir Deutschland
zurecht gestutzte Version von
»Rainbow Six Vegas 2«. Be-
merkenswerte Schnitte gibt
es oberflachlich betrachtet
keine, Uber das Fehlen des
»A.C.E.S.«-Systems koénnte
man hinwegsehen. Aber dass
Online-Spieler derart in die
Rohre gucken: Die deutsche
Version ist namlich nicht kom-
patibel mit der internationa-
len. Deutsche Zocker sind also
auf eine einsame Online-
Insel verbannt. Das fuhrt zur
Abwertung auf 8.0.

RN

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzlgen
aufschnappst...

INS

SEKUNDEN

9.304 MITGLIEDER ...
... zahlt das 360-Live-Forum am
29. April 08

GOTHIC4 ...
... kommt fiir Xbox 360
wohl 2009

UNREAL
TOURNAMENT 3 ...
... beinhaltet auf der Xbox-360-
Veersion versteckte Hinweise

ACTIVISION ...
... erffnet Webseite zum
kommenden Bond-Game »007
»Quantum of Solace«

BIOSHOCK ...
.. wird verfilmt. Regie: »Fluch der
Karibik«-Mann Gore Verbinski

360 LIVE /007
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DOKTOR 360

KONSOLEN FUR
KRANKENHAUSER

Jeder, der schon einmal im Kranken-
haus war, wird wohl kaum wieder
dahin zurlick wollen. Das konnte sich
aber schon bald andern. Microsoft tut

namlich was gegen die schleichende
Langeweile und will so den Patienten
den Aufenthalt angenehmer
gestalten. Dafiir sollen hunderte
Xbox-360-Konsolen sorgen, die in
amerikanischen Krankenhdusern
Einzug halten sollen.

Zusammen mit der »Companions
in Courage Foundation« will man vor
allem Kinder ansprechen und ihnen
ein Lacheln auf die Lippen zaubern.
AuBerdem soll die Konsole mit Xbox
Live ein Fenster zur AuBenwelt dar-
stellen. Altere Patienten werden wohl
nicht ganz auf ihre Kosten kommen,
da verstandlicherweise nur Titel bis
E10+ (Altersheschrankung ab 10
Jahren) angeboten werden sollen.
»Das Ziel dieses Programms ist,
Kindern eine Chance zu geben, Spaf
zu haben und einfach Kinder zu
sein«, sagte Xbox-Boss Robbie Bach.
Amerika, du hast es gut: Wenn man
namlich bedenkt, dass einige hiesige
Politiker Konsolen in Kaufhdusern
abgeschaltet sehen wollen, damit
sie keine Kids mehr zum Schule-
schwanzen verfihren kdnnen —
dann doch lieber in die USA ins
Krankenhaus.

008 /360 LIVE

FABLE 2

ie schillernde Entwickler-Bekanntheit Peter
Dl\/lolyneux streut immer wieder ein paar kleine

Infohappen Uber sein hoffentlich im Herbst
erscheinendes Rollenspiel »Fable 2« unters Volk. Wir
sammeln die Streusel begierig auf. Dass man bei den
Minigames »Keystone«, »Wizard's Tower« und »Mage
Dice« Uber Xbox Live Arcade virtuelles Gold fir die
Verwendung in »Fable 2« verdienen kann, berichteten
wir schon. Dass die Erfolge in »Fable 2« viel komplexer
werden aber nicht. »Dass man einfach 20 Punkte
bekommt, wenn man ein Level geschafft hat, wird es
nicht geben«, sagt Molyneux.

Und der Englander will uns wohl auch padagogisch
kommen. Er deutet an, dass man manchmal bestimmte
Guter fur das groBe Ziel aufgeben wird mussen. »Wenn
man wirklich gut sein will, wenn man das reinste und

nobelste Individuum sein will, dann muss man Opfer
bringen. Was bist du bereit zu opfern, um wirklich gut zu
sein?« Doch bei all den Opfern geht auch der Spaf3 nicht
verloren, verspricht Molyneux. Besonders fir die
mannliche Fraktion: »Wenn du im Spiel einer jungen
Frau begegnest, wo schaust du dann hin? Natdrlich auf
ihre Briiste! Deswegen bauen wir eine Look-at-Taste ein,
mit der du immer eine Nahansicht von dem bekommst,
was gerade in deiner Nahe am interessantesten ist.«

66 Was bist du bereit
zu opfern, um wirklich
gut zu sein?

FENIX FILMSTAR

s ist bestatigt: Der »Gears of War«-Film wird
Eproduziert. Ob das ein Grund zur Freude ist, kann
natdrlich noch nicht gesagt werden. SchlieBlich
kennen wir ja die leidvolle Geschichte erbarmlicher
Leinwandadaptionen von toller Unterhaltungs-Software.
Man erinnere sich nur an die Verfilmungen von »Super
Mario Bros.« oder die unsaglichen Machwerke Uwe Bolls,
wie zum Beispiel »Blood Rayne« und »Alone in the Dark.
Und es ist durchaus zu befurchten, dass Marcus Fenix das
gleiche Schicksal erleiden konnte. Nicht wenige Spieler
beklagten sich Uber die mangelnde und simple Story seines
Abenteuers. Das hat auch Josh Scherr vom Entwicklerstudio
Naughty Dog erkannt: »Spieler erwarten von Videospielen,
die eine Geschichte erzahlen, dass der Held in das Setting
und Gameplay hinein passt. Die Menschen kaufen das
Spiel nicht, um Marcus Fenix Uber die Natur der Seele
philosophieren zu héren oder ihn jedes Mal heulen
zu sehen, wenn er einen Feind getotet hat.«
Beim Film ist das naturlich anders. Hier erwartet
der Zuschauer eine bewegende Geschichte, die ihn

fesselt, und nicht nur ein reines Schlachtfest, wie es bei
einem Spiel durchaus genug sein kann. Doch es gibt in
diesem Fall auch Grund zur Hoffnung: SchlieBlich schreibt
kein Geringerer als Stuart Beattie das Drehbuch. Und der ist
schlieBlich verantwortlich fur »Fluch der Karibik«.
Vielleicht tanzelt Fenix also bald wie Jack Sparrow Uber die
Leinwand — halt mit Kettensage.

www.360-live.de
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GHOSTBUSTERS

DER OBER-GEISTERJAGER

PLAUDERT

lenn einer eine Reise tut, dann hat er was zu erzahlen. So wie Mark
WRandaII, Mitbegrinder und Chef des US-Spielestudios Terminal

Reality. Er war vom 22. bis 24. April auf Einladung des Publishers
Vivendi nach Mallorca gereist, wo im Rahmen des so genannten »Sierra Spring
Break« die kommenden Produktionen 2008 gezeigt wurden. Wir hatten auch
einen Mann vor Ort — also warum nicht mit Mark Uber Terminal Realitys neues
»Ghostbusters« plaudern? Zum Beispiel Uber den Mangel an Gags in der uns
gezeigten Version: »Die kommen noch. Wir haben das Motion-Capturing
gerade abgeschlossen und bauen die filmischen Elemente jetzt erst ein. Dan
Akroyd und Harold Ramis haben sich ein paar echt witziges Szenen Uberlegt.«
Harold Ramis, nebenbei bemerkt, hat unter anderem die Skripts fur den Original-
film, fur »Caddyshack«, »Teuflisch« und »Reine Nervensache« verfasst.

Aber wieso nicht im Koop-Modus Geister fangen? »Weil gute Gags nur dann
richtig zlinden, wenn das Timing auf die Zehntelsekunde stimmt. Das wére mit
einer Koop-Kampagne nicht machbar. Wir bauen aber extra Koop-Missionen
ein.« Und weshalb sind zwar alle Hauptrollen original besetzt, nur nicht die von
Sigourney Weaver? »Weil sie mit Videospielen nichts zu tun haben will.« Tja,
selbst schuld. Aber der erste Film lebt ja nicht zuletzt von Sigourneys subtilem Sex,
den sie gegenlber dem Geisterjager Venkman zum Einsatz bringt. So was kommt

SMASH COURT TENNIS 3
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AUFSCHLAG ATARI

doch hoffentlich trotzdem ins Spiel, oder? »Ja klar. Harold wollte unbedingt ein
Pendant zu Venkman im Spiel haben.« Na dann kann ja kaum noch was schief
gehen. Die bisher gezeigten Actionszenen sehen jedenfalls bunt, witzig und
temporeich aus, die Bossgegner-Fights scheinen Klasse zu haben und gegen ein
paar Physikratsel hier und da ist auch nichts einzuwenden.

INTERPRETATIONSSACHE
ZAHLEN, ZAHLEN, ZAHLEN

Microsoft erfreut uns und vor allem sich mit Zahlen.
Von der Xbox 360 wurden einer Pressemeldung
zufolge bis Mitte April weltweit 19 Millionen
Exemplare verkauft, im Januar vermeldete das
Unternehmen noch 17 Millionen Abverkdufe. Im
dritten Quartal des Geschaftsjahres stiegen die
Einnahmen der Entertainment-Division um 68
Prozent. Hauptgrund scheint die Preissenkung von
Mitte Marz zu sein. »Xbox 360 ist unter den Next-
Generation-Konsolen die erste Wahl bei den Konsu-
menten und die Zahlen bestdtigen, dass wir unserem
Vorhaben, die kritische Masse in Europa zu
erreichen, treu bleiben«, kommentiert Chris Lewis,
Vize-Chef von Microsoft Interactive Entertainment
Business Europe. »Der duBerst konkurrenzfahige
Preis in Verbindung mit einem Unterhaltungsan-
gebot, das flr jeden etwas bietet, macht Xbox 360
zum ultimativen High-Definition-Entertainment-

ol =

Testmuster hat uns leider nicht mehr
rechtzeitig erreicht, eine Vorabversion daftr schon.
Es ist das erste Spiel aus Namco-Bandais beliebter
Tennis-Simulations-Reihe fur die Xbox 360. Gegen
16 der weltbesten Tennis-Asse gilt es, seine Vor-
hand-, Ruckhand-, Volley- und Schmetterkiinste
unter Beweis zu stellen. Von etablierten Spitzen-
spielern wie Roger Federer, Maria Sharapova,
Rafael Nadal und die inzwischen zuriickgetretene
Martina Hingis bis hin zu aufstrebenden Talenten
wie [taliens Andreas Seppi und Nicole Vaidisova
aus Tschechien, hat jeder Charakter seine eigenen

berraschung: Ataris »Smash Court Tennis
3« soll bereits am 3. Juni erscheinen. Das

Starken und Schwachen. Diese kann man auf
originalgetreu nachempfundenen Tennisplatzen
gegen Konkurrenten einsetzen. Zudem besteht
die Moglichkeit, sich einen eigenen Charakter
zu kreieren und ihn online Uber den Court zu
scheuchen - auch im Doppel, wer mag. Offline
hauen sich bis zur vier Mitspieler Filzballe um die
Ohren. AuBerdem bietet »Smash Court Tennis 3«
unterschiedliche Spielmodi wie Tutorial, Arcade,
Pro-Tour und Exhibition. Klingt alles ganz nett,
doch ob sich das Ding gegen den Platzhirschen
»Top Spin 3« durchsetzt? Unserer Meinung nach
fehlt dem Gameplay das Innovative und der
Steuerung das gewisse Etwas.

system.« Allerdings sind solche Zahlen und Aussagen
mit Vorsicht zu genieBen. Denn insgesamt liegt
Microsofts Xbox 360 damit abgeschlagen hinter
Nintendos Wii. Die Japaner prasentierten erst kiirz-
lich ihre Zahlen, aus denen hervorgeht, dass sich die
Wii weltweit mittlerweile mehr als 24 Millionen Mal
verkauft hat. Abgesehen davon fehlen konkrete Zah-
len aus dem deutschen Raum, wo sich die Xbox 360
momentan offenbar schwer tut. »Grand Theft Auto
IV« beispielsweise verkauft sich auf der Playstation 3
besser. Das spricht dafr, dass das Sony-System
einen hoheren Marktanteil hat. Wii sowieso.

360 LIVE /009



NEU IN GAMES™

Es gibt viele gute Griinde, sich ab dem . | b
4. Juni die neue Ausgabe unseres 1"‘..,‘_ < -
Schwestermagazins  »gamesTM«  zu : b D F ht d
holen. Die Themen: »Das Bourne ' ra j Ie urC er
Komplott« im Exklusivtest, »Metal Gear f‘f

Solid 4« total mit Test, Solid Snake in g - diCh Spétes. :ens im

der Retro-Analyse und Serienerfinder LY

Hideo Kojima im  Zwiegesprach. i @kt b k
AuBerdem: Sportspiel-Schwerpunkt mit i O er paC en!
»Beijing 2008« und »Fifa 09« im 0

Preview, dem Tennis-Ass »Top Spin 3« i -

im Test, »California Games« im Riick- g
blick. AuBerdem: »Sega RaceTV«, B

»Okami«, ~ »Age  of  Conang,

»Killzone 2«. Dazu alles Uber die (i .
Anfange der »GTA«-Reihe und 4-Seiten- "> 1 1,5.
Spezial: »Gears of War 2«. W

HALO-ABLEGER | & _ - 9)
GEPLANT? ¥ i 3

Angeblich werkelt Bungie an einem i | {""h-
neuen »Halo«-Spiel. Wenn man den - s -
Quellen der Gerlichteecke der EGM - 'ﬁ"ﬂ}h‘_ £

trauen darf, handelt es sich allerdings - : -
nicht um einen weiteren Ego-Shooter,

sondern um einen Ableger. Die K\H‘: .
Geschichte soll vor dem ersten »Halo« ! et
angesiedelt sein. Der Spieler soll in einer y, 2
»Mischung aus Third-Person-Shooter {\ 3 b %)

und Action-Adventure« die ersten 360 ; L
Gefechte zwischen den ODST-Truppen “ ' : i
und den Covenant erleben diirfen. Dem A "
EGM-Maulwurf zufolge wird Microsoft L L%

das Spiel wohl gegen Ende des Jahres 1"-‘ v L gl
! i 1 !J—' r Ealy o K 3 -t
"\"I:.‘F r,l- ;!gm,% =
U R :

von »Gears of War 2«. Das Spiel selbst
soll Ende 2009 erscheinen und diirfte
damit das Zugpferd des Konsolen-
herstellers  fiir das entsprechende
Weihnachtsgeschaft sein.

enthiillen, plinktlich zur Verdffentlichung SS‘CH‘EN ™ ::- =, “
AY % ¥y \ <

: .‘, c e jen,
HERR DER RINGE : : (Pl s e s .
Hurra, endlich grimmige Orks und biel erinnert »C A
flammende Schwerter auf der Xbox 360:
Das US-Studio Pandemic, bekannt unter 2
anderem durch »Mercenaries 2: World ] € } R,
I

in Flames« und »Star Wars: Battlefront, d oo

arbeitet fiir Electronic Arts an »Der Herr i ‘ E&-—- -

der Ringe: Conquest«. Wird ein Action- o i 1 ot “din

Schlachtfest mit Rollenspiel-Duftnoten, . s = (. "

das einen in die Minen von Moria, nach ek e

Hellms Klamm und Minas Tirith entfihrt. Usge ! . 5 5 % 1

Das Game will epische Schlachten Il er sich des Probler s nattirlich anr ' \ r Giber J
R . — - # '#

getreu der Buchvorlage inszenieren und  Werkzeugen kan ‘-:ﬁ el -

um neue Handlungsstrange ergdnzen: Veltraumanzug
Was ware zum Beispiel, wenn Sauron d [asst i rittweise au h
wieder an die Macht kame? Die Antwort tendringef vermitteln, verzi ﬂ

folgt im Herbst. o O 5 ’

010/360 LIVE www.360-live.de
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»DAS WIRD DAS RENNSPIEL
DES JAHRES?”

PC GAMES

OX‘BOX 360.-'v& ﬁ Games for Windows H FrawsTaTian=  NINTENDQIRYG . @

codemasters*

© 2007 THE CODEMASTERS SOFTWARE COMPANY LIMITED (,CODEMASTERS"). ALL RIGHTS RESERVED. ,CODEMASTERS® IS A REGISTERED TRADEMARK OWNED BY CODEMASTERS. ,RACE DRIVER GRID“™ AND THE CODEMASTERS LOGO ARE TRADEMARKS OF
CODEMASTERS. ALL OTHER COPYRIGHTS OR TRADEMARKS ARE THE PROPERTY OF THEIR RESPECTIVE OWNERS AND ARE BEING USED UNDER LICENSE. THIS GAME IS NOT LICENSED BY OR ASSOCIATED WITH THE FIA OR ANY RELATED COMPANY. DEVELOPED AND
PUBLISHED BY CODEMASTERS.
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SO MACHST DU MIT

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

Mitmachen und
mitbestimmen auf
www.360-live.de!

DIE MEISTVER-
KAUFTEN SPIELE

TOP 5

Powered by Amazon.de

Pos Titel Publisher

1 Grand Theft Auto IV Rockstar

2 FIFA 08 Electronic Arts
3 Assassin’s Creed Ubisoft

4 Call of Duty 4 Activision

5 Colin McRae Dirt Codemasters

TOP S5

Powered by Amazon.com

MITMACH-CHARTS

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

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

ALONE IN THE DARK 5

PUBLISHER/ ATARI

11.54% | Edward Carnby I8st den mittlerweile zur
Tat geschrittenen Niko Bellic auf Platz Eins
ab. Da hat unser Bericht wohl Wirkung

Tendenz .
gezeigt. ..
Einschatzung/ Sehr gut
2 \: 3 BA D: BAD 4 Resident Evil 5
PUB R ROSO PUB R RONIC AR 7.69% Einschatzung/ Sehr gut
5 BiA: Hell’s Highway
962% | | 962% 7.69% Einschitzung/ Sehr gut
6 Unreal Tournament llI
Tendenz Tendenz| | 3.85% Einschatzung/ Sehr gut
7 Halo Wars
3.85% Einschatzung/ Sehr gut
8 Chronicles of Riddick:
Langsam riickt der Release-Termin von Lionheads Wo diese Truppe auftaucht, bleib kein Stein auf Assault on Dark Athena
Action-Rollenspiel in greifbare Nahe und die dem anderen. Unsere Leser laden schon mal fiir 3.85% Einschétzung/ Sehr qut
Vorfreude verbreitet sich wie Falschgeld. die Ballerei durch. 9 Alan Wake
3.85% Einschatzung/ Sehr gut
10 Fallout 3
Einschatzung/ Sehr gut Einschatzung/ Sehr gut 3.85% Einschatzung/ Sehr gut

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

- " ¥ F‘ w
CALL OF DUTY 4 ). '
PUBLISHER/ ACTIVISION : va ;

21.43% | Der Shooter hélt sich immer noch wacker auf dem
ersten Platz, konnte dank des neuen Kartenpacks
Tendenz| seinen Vorsprung sogar noch ausbauen.

Pos Titel Publisher
1 Grand Theft Auto IV Rockstar

2 Call of Duty 4 Activision

3 Assassin’s Creed Ubisoft

4 Rock Band MTV Games
5 Bioshock 2K Games

TOP S O

Powered by Amazon.co.jp

Pos Titel Publisher

1 Clannad Key

2 Ninja Gaiden Il Tecmo

3 Grand Theft Auto IV Rockstar

4 Half Life 2: Orange Box Electronic Arts
5 Rainbow Six Vegas 2 Ubisoft

012/ 360 LIVE

360-Wertung/ 9.3
2 ASSASSIN'S CREED 4 Halo3
PUBLISHER/ UBISOFT 7.14% Wertung/ 9.1

5 Lost Planet

7.14% Wertung/ 8.5
6 Mass Effect

3.57% Wertung/ 8.8
7 Burnout Paradise

3.57% Wertung/ 8.8
8 Bioshock

17.86% 714%

Tendenz Tendenz

Auch Altair erfreut sich immer noch groBter Das Aushangeschild fiirs Echtzeit-Strategie- 3.57% V.Vertung/ 9.8
Beliebtheit. Unsere Leser lieben es einfach, den Genre endlich mal wieder in den Charts. 9 Half Life 2: The Orange Box
nahen Osten des Mittelalters unsicher zu Darauf haben wir gewartet. 3.57% Wertung/ 9.3
machen. 10 Blue Dragon
3.57% Wertung/ 8.1
360-Wertung/ 9.0 360-Wertung/ 8.5

www.360-live.de
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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
FUNF SPIELE IM LESER-URTEIL

DEVIL MAY CRY 4
PUBLISHER/ CAPCOM

LESERWERTUNG 360-LIVE-WERTUNG
8.3 9.0

PolyToxyManiaK: »Geiles Game, mit dem ich die
Wartezeit auf Ninja-Gaiden 2 (iberstehe!«

VIKING DARK SECTOR

PUBLISHER/ SEGA PUBLISHER/ KOCH MEDIA

LESERWERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG LESERWERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG
8.2 8.7 8.7 8.5

Niko Bellic: »Das Spiel ist der Hammer!«

4 Dark Messiah of Might &
Magic - Elements
PUBLISHER/ KOEI GAMES
LESERWERTUNG 6.7
360-LIVE-WERTUNG 8.7
LAGamer: »Das Spiel ist klasse, doch Oblivion ist
einfach besser!«

Dynasty Warriors 6

PUBLISHER/ KOEI GAMES
LESERWERTUNG 5.1
360-LIVE-WERTUNG 6.1
Nothing@Nothing: »Na ja, die Grafik hat zugelegt,
das Spiel allerdings nicht.«

Hirnverband: »Ein richtig guter Third-Person-
Shooter mit toller Grafik und fantastischem Sound.
Zehn Stunden spannende Unterhaltung!« 5

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

DEAD SPACE

PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

LESER-POTENZIAL
8.9

360-LIVE-POTENZIAL
9.0

Orc: »lch hoffe, man darf viel von Dead Space

erwarten. «

LEFT 4 DEAD SACRED 2 4 DAS BOURNE KOMPLOTT
PUBLISHER/ VALVE PUBLISHER/ KOCH MEDIA PUBLISHER/ SIERRA
LESER-POTENZIAL 6.8

LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-POTENZIAL
8.1

LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-POTENZIAL
7.2

360-LIVE-POTENZIAL 8.5

Crizzero: »Wenn mich ein Game kalt lasst, dann
dieses...«

BRUTAL LEGEND

PUBLISHER/ SIERRA
LESER-POTENZIAL 5.8
360-LIVE-POTENZIAL 9.0

Andy the X: »Wenn Briital Legend halt, was es
verspricht, wird das flir die zockende Head-
banger-Gemeinde ein Fest!«

Mawazh: »Mal schauen, wie der Nachfolger
wird.« 5

Nothing@Nothing: »Solﬁhe Spiele sind mir
einfach nur unsympathisch!«

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

FILMREIF

47.50%

Nein, ist mir zu teuer

32.50%

Ja, hab's schon einmal ausprobiert 17.50%

Ja, nutze ich regelméBig 2.50%
P
Internetshops (z.B. Amazon) 43.75%
ElektrogroBmarkt 29.17%
Einzelhandel 20.83%
Ganz woanders 6.25%

FEHLINVESTITION

Nein, kompletter Mist! 47.62%
Nein, stort nur im Spiel 25.60%
Ja, wie bei der PS3 15.48%
Ja, wie bei der Wii 11.31%

360 LIVE/013



JE1ZI/ABUNNIEREN!
DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf\Wunsch das tolle Actionspektakel »Enemy Territory:
Quake Wars« dazu: Ein groBartiges und spektakuldr aussehendes Game fiir deine Xbox 360! Darum jetzt
dasAbo.abschlieBen und mehr SpaB haben! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind begrenzt!

JETZT!

Als neuer Abonnent
kannst du den
groBartigen .
Ego-Shooter o .

))Enemy ; “ENEMY 1‘sns:un:;\ ]
Territory: Quake '\-.‘)UM‘-L WARS §

Wars« gegen
eine Zuzahlung
von nur 29 Euro
erhalten. Ohne
zusatzliche
Versandkosten!
Solange der
Vorrat reicht!

JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

Deine Abo-Postkarte GANZ EINFACH

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 i i u
zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bgkomme also 13 Ausgaben zgm Preis von 12. Wenn ich nach e\'ngm Jahr weiter lesen méchte, muss ich nichts E i BESTELLEN'

weiter tun. Ich erkldre mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 Euro und — bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen Pramie ! ! b 6 l' d

— einer einmaligen Zuzahlung von 29,- Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslands-Konditionen erfahre Bitte mit a 0.3 0_ |Ve. e
ich online unter der Internet-Adresse abo.360-live.de, z.B. Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,- sFr. Ich kann den Bankeinzug H 45 Cent

jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, geniigt eine schriftliche H freimachen!

Benachrichtigung zwei Wochen nach Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich weiB, dass H i

ich »Enemy Territory: Quake Wars« gegen eine Zuzahlung von nur 29,- Euro dazu erhalten kann. Ich kann auch auf eine Zusendung von »Enemy H H ONLINE

Territory: Quake Wars« bzw. die damit verbundene Zuzahlung verzichten. i E = Besuch die Webseite mit der Adresse

! ! www.360-live.de, wahle deine Pramie

und klick weiter zum vorbereiteten Be-

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

Strafe / Postfach Oder: Einfach eine E-Mail schreiben

an abo@360-live.de. Du erhaltst eine

- Antwort per E-Mail und gibst darin dann
Postiizzhl/ Ot deine Adresse und alle weiteren Daten
an.

Telefon-Nummer Geburtsdatum

. ) TELEFON
Leserservice Einfach anrufen:

. Tel.: 089/ 87 80 68 81-1
»360 LIVE(( (werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr)
Kontoinhaber Kontonummer Postf a Ch ‘I 3 63
BRIEF

Bankleitzahl 82034 Deisenhofen Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und
abschicken an:

y - - y Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,
Datum / Unterschrift (bei Minderjéhrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters) 82034 Deisenhofen

Tel.:08g/ 87 8068 81-1

Fax: 089 / 85 85 3-62 881
Selbstverstandlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite.

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

E-Mail-Adresse

O Ja, ich will »Enemy Territory: Quake Wars« als Abo-Geschenk dazu erhalten, USK: ab 16 Jahren. Einmalige Zuzahlung: 29,- Euro.
Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in /
Anspruch nehmen kann. Ich bestétige auBerdem mit meiner Unterschrift, dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe.

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:
kommt kostenlos! Abo-Pramie gibt es noch dazu. liegt 360 Live einige Tage fruher in kommt bequem per Post nach Das Porto tibernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk. Hause. natdrlich wir.
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WORLD IN CONFLICT: SOVIET ASSAULT

Schon seit Ende letzten Jahres zocken sich die PC-User
mit »World in Conflict« die Finger wund, wir Konsolen-
Taktiker mUssen warten ... und warten ... und warten.
Doch jetzt haben wir die 360-Version tatsdchlich in Aktion
gesehen. Ja, es gibt sie also. Und huch, sie soll sogar schon
im August erscheinen. Toll, dass die alten Schweden von Massive

JUNI 2008
Alone in the Dark Atari

Beijing 2008 Sega
Battlefield: Bad Company EA
Civilization Revolution Take 2
Dragon Ball Z: Burst Limit Atari
Das Bourne Komplott Vivendi
Don King Presents: Prizefighter Take 2
Guitar Hero: Aerosm A on
Kung Fu Panda Activision
Lego Indiana Jones Activision
Nascar 09 Electronic Arts
Ninja Gaiden 2 Team Ninja
Top Spin 3 2k Sports
The Incredible Hulk Sega

JULI 2008

Summer Athletics dtp
C&C 3 Kanes Rache EA

AUGUST 2008
World in Conflict: Soviet Assault Sierra

SEPTEMBER 2008

Midnight Club: Los Angeles Take 2
Hellboy Konami

Sacred 2 — Fallen Angel Koch Media
Saints Row 2 THQ

Star Wars: Force Unleashed Lucasarts

SEPTEMBER 2008
Midnight Club: Los Angeles Rockstar

Prototype Vivendi

Protoype  Viendl
Sacred 2 — Fallen Angel Koch Media
Star Wars: Force Unleashed Lucasarts

2008/2009

Aliens: Colonial Wars Sega
America’s Army: True Soldiers Ubisoft
Avatar Ubisoft
Banjo Kazooie 3 Rare
Briital Legend Sierra
Crossfire Eidos

Culdcept Saga Namco-Bandai
Damnation Codemasters
Dead Space EA

Dirty Harry Warner Bros. Interactive
Driver 4 Ubisoft

Elveon 10tacle
Enemy Territory Quake Wars Activision
Fable 2 Lionhead
Fallout 3 Bethesda

FarCry2 Ubisoft

Fighters Megamix Sega
Ghostbusters Vivendi

Golden Axe: Beast Rider Sega

Entertainment die Extrazeit fur
sinnvolle 360-Erweiterungen
nutzen: Uberzeugende Hand-
habung inklusive einer prima
Sprachsteuerung, neue Karten
und Erganzungen fur die Kam-
pagne: An der Xbox 360 darf
man zum Beispiel fur die Sow-
jets Partei ergreifen und die Ero-
berung der USA vorantreiben.
Das Warten auf diesen Echtzeit-
Knaller wird sich lohnen.

Gamecock
Ensemble Studios

Hail to the Chimp
Halo Wars

Happy Tree Friends: False Alarm Sega

Heist Codemasters
Indiana Jones Lucasarts
Just Cause 2 Eidos
Justice League of America \Warner Bros.
King of Fighters: Maximum Impact 360

SNK Playmore
A Noire Rockstar
Legendary: The Box Atari
Lego Batman Warner Home Video
Marvel Universe Microsoft
Mercenaries 2: World in Flames Pandemic
Mobile Ops: The One Year War ~ Namco-Bandai
Mortal Kombat 8 Midway
Neverwinter Nights 2 Atari
Operation Flashpoint 2 Codemasters
Planet 51 THQ
Project Origin Touchstone
Prototype Vivendi
Resident Evil 5 Capcom
Riddick Vivendi
SBK-08 Superbike Black Bean
Silent Hill 5 Konami
Splinter Cell: Conviction Ubisoft
Steven-Spielberg-Abenteuer EA
Street Fighter IV Capcom
Sonic the RPG Sega
Soul Calibur 4 Namco
Sudeki 2 Microsoft
The Precursors Russobit-M
This is Vlegas Midway
Test Drive Unlimited 2 Atari
Tom Clancy’s Endwar Ubisoft
Tom Clancy's HAW.X. Ubisoft
Tomb Raider: Underworld Eidos
Tron Buena Vista
WET Vivendi
Warhammer Battle March Koch Media

UNKLARE TERMINE
Alan Wake Remedy
Bionic Commando Capcom
Captain Blood Unbekannt
Deus Ex 3
Duke Nukem Forever
Time O
Wardevil: Enigma

War World Ubisoft
World Airforce Taito

Bild am Sonntag nennt Civilization “die
ultimative Menschheitssimulation” Endlich kommt
eines der grofiten Strategiespiele aller Zeiten auf
deine Konsole.dreffe die wichtigsten Anfiihrer der

. Menschheit, erobere die Welt mit kriegerischen

oder diplomatischen Mitteln und erbaue das grofite
Reich der Geschichte.

SI1D) MEIER'S

CIVILIZATION
REVOLUTION

www.civilizationrevolution.com

Isch liebe es, die Welt
su be’errschen!

Mach’ den ersten Zug und du
kommst nicht mehr davon los!

Spiele online auf deiner Konsole oder
unterwegs mit dem DS.

( VILEZATION =
H'v’Gw':mﬁl

e
THE HISTORY CHANNEL, THE BIOGRAPHY CHANNEL FIRAXIS GAMES
@ *BOX 360 B----ermrions NINTENDOIYG

© 2005-2008 Take-Two Interactive Software and its subsidiaries. Sid Meier’s Civilization Revolution, Civ, Civilization, 2K Games, the 2K Games
logo, Firaxis Games, the Firaxis Games logo and Take-Two Interactive Software are all trademarks and/or registered trademarks of Take-Two
Interactive Software. All rights reserved. “&” and “PLAYSTATION" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft,
Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft.
NINTENDO DS IS A TRADEMARK OF NINTENDO.




£\ Extrem spektakuléres Grafikfeuerwerk
& mit anspruchsvollen Gegnern
£\ Wird leider nicht den Weg nach Deutschland
N7 finden, so wie's momentan aussieht

Teilchenbeschleuniger: Solch heftige Explosionen sind nicht die
einzigen Lichtblicke in diesem Effekt-Feuerwerk!

live  -online

Ein mitreiBender Mehrspieler-Modus inklusive
Kooperativ-Modus fiir die Kampagne i Diverse
Download-Inhalte ® Erfolge im Wert von
schatzungsweise 1.000 Gamerpoints, mal wild geraten

016/ 360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/

Epic

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

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv ftr Xbox 360:
Action-Dampf-
hammer mit coolem
Kampfsystem, ange-
trieben durch eine
Uberarbeitete Grafik-
Engine

S
DAS STECKT
DRIN

m Marcus Fenix
Kettensage

m Locust
Blutbad

25%

l 20%

angsam steigert sich die Welle, langsam
I sickern die ersten Informationen zum

sicherlich heiBesten Actiongame 2008
durch. Mitte Mai hat Epic einen ersten Video-
trailer mit Gameplay-Szenen veréffentlicht —
und zieht damit eine Show ab, die ihresgleichen
sucht. Kein geringerer als Marcus Fenix zieht die
Kamera durch ein eindrucksvolles Tal mitten im
schonen Gebirge. Nicht zu FuB sind er und
seine Jungs unterwegs, sondern mit machtigen
Kampf-Trucks. Wahrend also das Vorgdnger-
spiel noch von nervenaufreibenden Deckungs-
kampfen und infanteristischer Kriegsfiihrung
gepragt ist, scheint diesmal schweres Gerat an
der Tagesordnung zu sein. »Derricks« hei3en
die haushohen LKW und sind mit Arbeitsplatt-
formen versehen, auf denen schwere Bohrer
angebracht sind — genau das richtige Equip-
ment also, um die Tunnel der Locust zu versie-
geln. Formt sich die Action im Vorgédngerspiel
stets nur aus einer Handvoll dieser widerlich
fleischigen Alien-Kreaturen, sind es jetzt ganze
Hundertschaften, die unseren geschundenen
Planeten zum Einsturz bringen. lhre Tunnel

GEARS OF WAR 2

Endlich erste Bilder und handfeste Infos...

untergraben die Erde, ganze Stadte stirzen in
sich zusammen. Die Bergkette flhrt zu einem
dieser Epizentren. Die Derricks bilden einen
Konvoi, sie folgen einem Bergpass — als
schlieBlich die Holle Uber sie hereinbricht.
Als erster Gegner macht sich ein fliegendes
Tentakel-Ungetiim namens »Nemacyst Mortal«
an Marcus und Co. heran. Pfeilschnell wie die
Wachter aus »Matrix« saust es vom Himmel
herab, haftet sich an einen Derrick vor uns,
erschittert ihn mit seinen Metallklauen. Bereits
nach drei Sekunden liegt das Gefahrt brennend
und zerstdért am Wegesrand — die Besatzung
hatte keine Chance. Einen der Helikopter, die
uns eigentlich aus der Luft absichern sollen,
ereilt dasselbe Schicksal. Der Nemacyst Mortal
hat einige »Reavers« im Gefolge. Diese sehen
aus wie fliegende Tintenfische: Ein Locust
fungiert als Pilot, der andere als Mann am
Geschutz. Links und rechts von unserem Fahr-
zeug setzen sie sich in die Luft und eréffnen das
Feuer, versuchen Marcus’ Vehikel mit Ramm-
attacken von der StraBe zu drangen. Nach ein
paar Magazinen lésen sich die Reavers in Rauch

www.360-live.de
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MARCUS FENIX RUSTET FUR DEN RUCKSCHLAG, |

Locust im
Kreuzfeuer

Muss so viel rohe
Gewalt wirklich sein?
Sparen wir uns vorerst
die Diskussionen

und erfreuen uns

an sehenswerten
Details. Zum Beispiel
der kompakten Kanone,
die dieser iibel
riechende Brumak bei
sich tragt.

Fette Biester stehen
diesmal im Zentrum
des Interesses. Und
warum? Weil sie's
kann, die Giberarbeitete
»Unreal Engine 3«.
Das Geniale daran: Der
Spieler fiihlt sich noch

auf. Szenenwechsel: Auf offener Ebene steht Marcus der

Mutter aller Monster gegenulber. Ein »Brumak« erhebt
seinen 20 Meter hohen Koérper. Auf seinen Schultern tragt
er eine Kanone, die er gut von einem Sternenzerstorer
geklaut haben kénnte. Keine Sekunde vergeht, da setzt
er auch schon zum Schuss an — der Derrick zur Rechten
vergliht im Qualm. Ein anderer, von Locust gekaperter
Truck kracht seitlich in den von Marcus, von der anderen
Seite krallen sich Enterhaken in das GerUst der Arbeits-
plattform — wir haben Gesellschaft. Marcus schiet den

starker mittendrin

in der richtig dicken
Schlacht, nicht mehr
nur im Vorhof der Holle
wie noch in Teil Eins.

Die alte Ausriistung
wird nicht einfach
ibernommen: Dieses
Sturmgewehr ist bei-
spielsweise mit

einem zusatzlichen,
blaulich schim-
mernden Visier aus-
gerUstet. Fiir das
Gameplay heiBt das:
Gesteigerte Feuerkraft,
was angesichts der Lo-
cust-Horden auch drin-
gend notwendig ist.

ersten Locust in den Kopf, benutzt seinen Korper als
Schutzschild, in dem er ihn sich vor den eigenen Leib halt.
Dafur gentigt ein Knopfdruck. Eine neue Handfeuerwaffe
erlaubt nun auch das Ballern mit nur einer freien Hand.
Ein blitzschnelles Feuergefecht: Marcus versenkt Feuer-
salven in den Leibern der herannahenden Locust, muss
sich dann eines Kugelfdngers entledigen. Ein Genickbruch
sorgt fur keine weiteren Ubergriffe, Marcus wirft den
nutzlos gewordenen Leib des Locust in hohem Bogen
Uber Bord.

Waffenwechsel. Kettensdgen-Bajonett. Den ersten
Locust kann Marcus Uberraschen, kann ihm die am

P

MASSENWEISE

Gegnerscharen

Die komplett Uberarbeitete
Grafik-Engine schiebt Welle um
Welle von Gegnern auf den
Schirm, eine anhaltende Flut. Die
Engine generiert Dutzende von
Locust, die manchmal zwar et-
was planlos, aber dafur in Furcht
einfléBenden Mengen Uber den
Bildschirm hetzen. Die Trupps set-
zen sich immer aus Standard-Lo-
cust und »Boomern« zusammen.
Letztere sind mit Raketenwer-
fern besttickt und besser nicht zu
unterschatzen. Durch diesen Auf-
marsch, diese Bildschirmprasenz
bekommt man vor dem Volk der
Locust direkt Respekt, noch viel
mehr als bisher. Wenn jemand
diesen Horden Einhalt gebieten
kann, dann Marcus Fenix und
seine Kameraden.

Gewehrlauf montierten, rotierenden Messer tief ins
Ruickgrat schieben. Wie gerufen stellt sich ein weiterer
Locust in den Weg, nur diesmal selbst ebenfalls mit einem
Kettensagen-Gewehr ausgeristet. Locust gegen Marcus,
beide Gegner setzen ihre Motorsdgen an, die
kreischenden Totungswerkzeuge verhaken sich, es
kommt zum Duell der Krafte. Eine Einblendung fordert
zum heftigen Hdmmern auf den B-Knopf auf — Quicktime-
Event! Fir so ein Duell, warum nicht? Der Locust zieht den
Klrzeren, Fenix wischt mit ihm den Boden auf. Im
nachsten Moment donnert eine Salve raketenahnlicher
Projektile an unserem Truck vorbei; der Brumak macht sich
wieder bemerkbar. Aber — was kann man gegen solch ein
Monster schon ausrichten? Marcus sieht sich um, bemerkt
eine Gatling-Gun auf der Arbeitsplattform. Wéhrend der
alte Koop-Kumpel namens Dom sich weiter um die
Locust-Schwadronen kiimmert, zerpfligt Marcus mit der
Minigun das héssliche Gesicht des Brumak. Diesen verldsst
langsam die Kraft, es regnet Fleischfetzen, die Schadel-
decke platzt weg, der Brumak bricht zusammen. Der Sieg
Uber die Locust ist ein Stlick naher geriickt. Und so ergibt
sich am Ende das Bild eines Action-Dampfhammers, sicher

nicht flr zarte Kinderseelen geeignet, dafir
kompromisslos ohnegleichen. Ist halt »Gears
of War 2«: So wie man es kennt, nur noch
groBer, spektakuldrer, beeindruckender. Und
leider auch wieder ein Fall fir den Import-
handler: Einen Deutschland-Release schlieB3t
Microsoft nach aktuellem Stand der Dinge aus.
Bedauerlich, weil der Xbox 360 damit hier-
zulande das spektakularste Stlick Action des
Jahres 2008 entginge.

Hitpotenzial 9.5

Jan Heinrich

Epic hat offenbar
alles im Griff. »Gears of

War 2« bietet Action Grafik
und Technik der Spitzenklasse.
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£ " Spannende Story, neues Genre,

& knallharte Action
4 Kein Mehrspieler-Modus, keine Online-

\/ Integration

ie Umgebung koénnte nicht treffender gewahlt sein: San-
Dta Ana, zirka eine Autostunde auBerhalb von Los Angeles.

Neben riesigen, sorgféltig aufgereihten Lagerhdusern
erstreckt sich am vierspurigen Highway eine friedliche Vorstadt-
idylle, die mit staubtrockener Hitze von 35 Grad kdmpft. Gefleckte
Salamander zischen Uber den brennendheiBen Asphalt der Birger-
steige, auf denen zur Mittagsstunde keine Menschenseele zu
sehen ist. Palmen am StraBenrand spenden unzureichenden
Schatten. Untberhorbar das bedrohliche Donnern von Trucks in der
trockenen Weite. Wer bereits mit Jack Bauer aus der TV-
Actionserie »24« in diese Art von Schauplatzen eingetaucht ist,
weiB, dass die scheinbare Stille triigt. Hinter den Fassaden der
Fertighduser aus Holz und den Motel-Anlagen mit unbenutzten
Swimmingpools findet sich ein idealer Brutort fur Terroristennetz-
werke, die den knallharten Einsatz von Geheimagenten erfordern.

ROLLENSPIEL-EXPERTISE

Solchen Agenten auf der Spur, navigieren wir unseren Gelande-
wagen mit abgedunkelten Fensterscheiben Uber die breiten
Asphaltpisten des Industriegebiets. Hinter einem der scheinbar
so ruhigen Birogebdude sitzt der Spielentwickler Obsidian
Entertainment, der mit »Alpha Protocol« eine neue Genre-
Mischung etablieren will. Inspiriert von Jack Bauer, James Bond und
Jason Bourne hacken die Entwickler von »Knights of the Old
Republic 2« und »Never Winternights 2« die Codezeilen fir einen
Agententhriller mit Rollenspielelementen. An Erfahrung mangelt es
dem Team dabei nicht. Dieselben Leute haben bereits Mitte der
Neunziger unter dem Namen Black Isle Studios unter der Hand von

020/ 360 LIVE

Interplay Rollenspiel-Schwergewichte wie »Fallout«, »lcewind
Dale« und »Baldur's Gate: Dark Alliance ll« produziert. \Wegen
finanzieller Engpésse wurden 2003 alle Mitarbeiter entlassen. Die
taten sich anschlieBend zusammen und griindeten Obsidian. Im
Marz 2006 gab man bekannt, dass man mit dem Publisher Sega
an einer Rollenspiel-Produktion mit dem Entwicklungsnamen
»Project Georgia« arbeitet. Inspiriert durch die Leinwandschlager
im Kino, entwickelte sich die Idee fir ein modernes Action-
Videospiel das um Komponenten aus Rollenspielen aus dem haus-
eigenen Erfahrungsfundus erweitert wird.

Ins Spiel startet der gut ausgebildete CIA-Agent Mike Thorton vor
allem mit,dem Ziel, sich-im weiteren Verlauf zu einem erstklassigen
Spion zu entwickeln. Dabei-erweitert der Hauptcharakter seine
Fahigkeiten wie in klassischen Rollenspielen: Also durch Erhéhung
der Erfahrungspunkte, Waffen-Upgrades und die Spezialisierung
von Agentenfahigkeiten. Die Entwicklung des Protagonisten ist
dabei eingebettet in miteinander verkettete Missionen, die einem
aber reichlich Freiraum flr eigene Initiativen lassen. Den Leuten bei
Obsidian scheint es zu fade, die klassische Geschichtsschreibung
eines James Bond-Films nachzuerzahlen. Der Held muss also keinen
terroristischen Bosewicht oder Weltunterdriicker aufhalten.
Stattdessen entschied man'sich flr die zweite Agenten-Stereotype:
Also geht eine Mission komplett den Bach runter und der Held
muss untertauchen — in der Agentenfachsprache flhrt er das
»Alpha Protocol« aus. Dabei wird jeglicher Kontakt von der
Organisation zum Agenten abgebrochen und dessen Existenz
verleugnet, weshalb sich Herr Thorton jetzt alleine durch
mindestens sechs Missionen schlagen muss; so viele sind zum

LORD OF WAR

Alles eine Frage
der Waffen

Das Waffenarsenal ist nicht
gerade klein. Die Grafiker bei
Obsidian kiimmern sich

im Motion-Capturing-Raum, an
dessen Wanden sich unzahlige
Handfeuerwaffen finden. Intern
sind bei Obsidian heiBe
Diskussionen dartiber entbrannt,
ob man dem Spieler das
Aufsammeln der Waffen von
getoteten Gegnemn gestatten’s
sollte. Die Mehrheit der
Mitarbeiter hat sich dagegen
entschieden. Allerdings.nicht
aus moralischen Griinden,
sondern weil die Ausriistung
feindlicher Wachleute nicht an
die Klasse der Luxusknarren
aus Schwarzmarktbestanden
heranreicht. Da stellt sich doch
unweigerlich di e Wie viel
Prozent der
ausmacht,
% Action brig bleibt. Laut Chris
Parker liegt das Verhaltnis bei
rund 30 zu 70 Prozent — mit
Schwerpunkt Action.

momentan um ihre Hausaufgaben

A
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jetzigen Zeitpunkt zumindest angekiindigt. Zum Uberleben
stutzt sich Mike auf ein umfangreiches Personen-Netzwerk,
dem er als Gesetzloser auf der Flucht vertrauen muss. In eigens
eingerichteten Unterschlipfen muss er sich fir die Missionen
ausrUsten. Hilfe steht ihm sporadisch durch ehemalige Kontakt-
personen aus Agentenzeiten zur Verfiigung. Die Geschichte
fuhrt Mike in die verschiedensten Einsatzgebiete rund um die
gesamte Erde. Um dem Spieler ein breites Spektrum an
abwechslungsreichen Orten aus der Gegenwart zu prasentie-
ren, dient daher nicht wie bei »Grand Theft Auto« oder
»Assassin’s Creed« ein eher Uberschaubares Areal als Kulisse,
stattdessen sind‘s Metropolen aus aller Welt.

OHNE VIELE WORTE WIRD'S NICHTS

Auf die schweigsame Tour kommt man dem Ratsel der
vermeintlichen Verschworung aber wohl eher nicht auf die
Schliche. Obsidian legt Wert auf Kommunikation. Die Dialoge
mit den Gesprachspartnern funktionieren nach dem so
genannten »Dialogue Stance System«: Der Spieler wahlt also
nicht zwischen verschiedenen Antwortmdglichkeiten, sondern
bringt eine generelle Einstellung zu gewissen Themen zum
Ausdruck. Parallelen zum &hnlich gearteten Science-Fiction-
Rollenspiel »Mass Effect« sind keineswegs zuféllig. In »Alpha
Protocol« steht einem eine gewisse Zeitspanne zur Verfiigung,
innerhalb derer man seinen Standpunkt finden und als Antwort
zum Besten geben kann. Zur Auswahl stehen flapsige Spriche,
aggressives Nachfragen oder professionelles Verhoren. Das
fuhrt zu verschiedenen Konsequenzen des Gesprachsverlaufs
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Reines Einzelspieler-Erlebnis ohne jede Mehrspieler-Option M Zusatzliche Inhalte
via Download waren in Obsidians Interesse, wie uns Chris Parker im Interview
verrat. Die Verhandlungen mit Publisher Sega laufen diesbeziiglich bereits, obwohl
dergleichen in der aktuellen Geschaftsplanung noch nicht vorgesehen ist

und unterschiedlichen Reaktionen des Gegenibers. Das
Dialogsystem soll jedoch nicht demotivieren, weshalb zwar
keine »falschen« Antworten méglich sind, aber unterschied-
liche Verzweigungen und Spielverlaufe sehr wohl.

Chris Parker ist als leitender Produzent und teilhabender
Geschéftsfuhrer von Obsidian hauptverantwortlich fur die
Arbeiten an »Alpha Protocol«. Er erklart uns an einem Beispiel,
wie die Geschichte unter dem Einfluss von Kommunikation und
Handlung sich verandern kann. In einer der ersten Missionen
trifft Mike Thorton am Ende seines Auftrages eine Person, die
entweder getdtet werden kann, oder aber auch vorbildhaft im
Stile eines Ex-CIA-Agenten verhaftet, oder fur privates Kopfgeld
wieder laufen gelassen werden. Diese unterschiedlichen Wahl-
maglichkeiten fihren dazu, dass man durch das Ausschalten
der Person Zugang zu exklusiven ltems bekommt, Punkte fir
ehrenhaftes Verhalten erhdlt oder ab sofort einen
Typen kennt, der dem Helden moralisch verpflichtet ist und
ihm deshalb zum Beispiel als Handler ganz spezielle Objekte
verkauft.

Das Spiel ist nicht zuletzt durch ein bisschen Geheimnis-
krémerei gepragt. Einer der Dreh- und Angelpunkte fir jede
Mission ist ein geheimer Raum, wo sich Agent Thorton mit
Waffen ausrlsten kann. In diesem Quartier gibt es mit
E-Mail, Internet, TV und Radio eine breite Auswahl an Feed-
back-Systemen. Sollten sich im Lauf eines Einsatzes Kollateral-
schaden nicht vermeiden lassen, wenn etwa Zivilisten verletzt
oder getdtet werden, dann werden diese Taten mit hoher
Wahrscheinlichkeit im lokalen TV-Sender gesendet. Und dieses

»

360.7!_'?4"_ F o

. IMSPEL VERWEN-

DEN WIR DEN EURO

ALS WAHRUNG. MUSS

ICH EUCH ERKLAREN
WARUM?

IM GESPRACH MIT CHRIS PARKER,
LEITENDER PRODUZENT

360 LIVE: Wann hat Obsidian mit den
Arbeiten an »Alpha Protocol« begonnen?
Welche Ideen stecken dahinter?

CHRIS PARKER: Die Idee und das Konzept sind
Mitte 2005 entstanden. Richtig angefangen
haben wir im Frihjahr 2006 mit einem Team
von zirka 15 Leuten. Damals traten wir auch in
Verhandlungen mit verschiedenen Publishern.
Den ersten Prototyp stellten wir vor 14 Monaten
fertig. In solch einer Entwicklungsphase werden
allerlei Ideen durchgesprochen, verworfen und
umgeschrieben. Beispielsweise haben wir unser
urspringliches Rollenspiel-System vor zirka einem
Jahr noch einmal durchdacht und dann kom-
plett Uberarbeitet. Derzeit steuern wir auf einen
Verkaufsstart im Februar 2009 hin. Zumindest hat
Sega gesagt, dass ich das verbreiten soll.

360 LIVE: Obsidian bastelt derzeit ja auch
am »Alien«-Rollenspiel. So alles in allem,
wiirden Sie »Alpha Protocol« als das derzeit
groBere Projekt von Obsidian umschreiben?
CP: Das hangt davon ab, wie man GroBe
definiert. »Alpha Protocol« ist mit Sicherheit
das Projekt mit den meisten Mitarbeitern.
»Neverwinter Nights 2« war vielleicht das gréBer
angelegte Projekt, was Editor, Mehr- und Einzel-
spielermodus sowie Online-Community angeht.
Aber die Qualitt ist Uberhaupt nicht vergleichbar.
Gerade wenn wir Uber die interaktiven Elemente
von »Alpha Protocol« sprechen, dann denke ich
handelt es sich tatsachlich um das GroBte, was wir
bei Obsidian je gemacht haben.

360 LIVE: Mit welchen Konkurrenztiteln wird
sich »Alpha Protocol« messen miissen?

CP: Im Kern sehe ich »Alpha Protocol« als
Rollenspiel. In  diesem Genre liegen die
Waurzeln von Obsidian. Als direkten Konkurrenten
sehe ich da naturlich »Fallout 3« von Bethesda, ein
wunderschénes  Stuck Software. Ich sprach
kdrzlich mit den Programmierern. Sie haben mir
bestatigt, dass das Spiel nicht vor Weihnachten
2008 fertiggestellt ist. Das zwingt uns moglicher-
weise zu einem zeitnahen Starttermin. Nichts-
destotrotz werden wir uns auch mit »Mass Effect«
messen lassen mussen.

360 LIVE: AbschlieBend, wie viel Spielzeit
darf man sich erwarten?

CP: Meine von Sega genehmigte Antwort auf
diese Frage lautet, dass beim schnellstmog-
lichen Durchspielen ungefahr die Dimensionen
von »Mass Effect« erreicht werden. Das ist not-
wendig, da wir uns in einem &hnlichen Genre
bewegen. Sagen wir's so: Bei der Basishandlung
bieten wir vielleicht etwas mehr als »Mass Effect«
an, bei den Nebenauftragen etwas weniger.
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- h“ﬂ' Erst schieBen, dann fragen? Bei einem Actiongame ein guter Plan, hier eher nicht. Denn
jede Tat hat Folgen. Es zahlt sich haufig aus, ein Gesprach unblutig zu beenden

DER MEISTER
SPRICHT

Chris Parker tiber
ernst gemeinte

Drogenverkéiufe B Nachrichtenprogramm wiederum flimmert im Sonderquartier tber
[ den Fernseher. Auf diesem Weg lasst sich vielerlei Nitzliches und

»Ein funktionierendes weniger Nutzliches in Erfahrung bringen, beispielsweise wird tber

W”_tschaftssysmml Ist . ’ Bl auffallige GroBbestellungen an Waffen vom Schwarzmarkt berichtet.
uns Sehr wichtig. Da QEhort zum A - B Dos ware dann Publicity, die man vermeiden sollte. Das Beispiel
Beispiel dazu, dass wir den Euro verdeutlicht aber, dass »Alpha Protocol« nicht zuletzt auf den
als Wahrung einbauen. Ich muss Pfeilern Okonomie und Wirtschaft aufbaut. So steht dem
euch Europdern nicht erklaren e | B : verstoBenen Spion nicht mehr der Zugang zu den neuste Technik-
wie der Dollar gerade steht? ' = spielereien frei. Er muss sie selbst beschaffen. Die Ausriistung wird
AuBerdem gibt das dem Ganzen L &) Uber Missionsziele und durch modere Schatzsuchen finanziert.
ein internationales Flair. Letztlich K ! Dazu gilt es, versteckte Banktresore aufzuspiiren oder konfiszierte

bildet das Wirtschaftssystem ] Drogen auf dem Schwarzmarkt zu versilbern. Diese Finanzspritzen
einen Teil der Faszination und werden in Zusatzausrlstung investiert oder im Bankkonto

der Illusion, dass man sich durch ) i deponiert.

eine glaubwirdige Umwelt F ™
bewegt. Wir wollen den Spieler _ SCHLEICHEN ODER STECHEN

anspornen, dass er von sich aus 2 Zyvei Mi;sionen konnten wir e'>'<kllusiv bggutachteﬁ. Sie zeigen bereits
die Gegend erkundet. Deshalb . . ein gewisses Spektrum der Maglichkeiten auf,. die »AIpha Protogol«

letztlich pragen sollen. Der erste Auftrag findet innerhalb eines
Blrokomplexes statt, aus dem mdglichst lautlos im Stealth-Mode
Computerdaten von Festplatten heruntergeladen werden massen. Im
Rechenzentrum lassen sich auch die Uberwachungskameras
deaktivieren, das ist beim Umherschleichen enorm hilfreich. Alle
mechanischen Tatigkeiten, wie das Offnen von Schiéssern, das

belohnen wir die Suche nach
Wertgegenstanden, die auBerhalb
der Standard-Missionen zu finden
sind. Wer Diamanten oder Drogen
findet, kann sie verkaufen. Fiir

einige GegenStande gibtesein g 3 U . i Hacken von Computerpasswortern oder die Sabotage von
aUtomaUS"Ches Verkaufssystem, feindlichen Geraten, werden mit Hilfe von Mini-Spielen aufgewertet.
andere missen zum Verkauf = o ) . Das Wachpersonal sollte umlaufen oder méglichst ohne viel
freigegeben werden. Wir ver- : e Aufsehen um die Ecke gebracht werden.

suchen fir all das eine maglichst | ' & B Das zweite Level ist schon deutlich actionlastiger. Das Ziel: Eine
handliche Bedienung zu } T a . i e verschleppte Geisel aus einer von Feinden besetzten Bergregion
entwickeln.« - L - befreien. Damit die wichtigen Informationen, die der Gefangene bei

www.360-live.de



IN ALLER
WELT ZU
HAUSE
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Es gibt gute Grlinde, ;. ,\
warum Obsidian in Rom ‘
eine romantisch gelegen
Hotelanlage ins Spiel inte
Ohne jetzt zu viel zu verrat
sind je nach Dialogverhalten
gegeniber etwaigen \

;Gespr chspartnerinnen auch \

antische Techtelmechtel

\ enkbar — der Agentenberuf
bringt so was mit sich. Outfits
werden entsprechend der
Missionen angepasst, nattrlich
auch in Kampfsituationen.
Im Stealth-Modus bei Nacht

* _sind dezente Farbtone
vorteilhaft wenn man die
Wachen mdglichst unauffallig
ausschalten will. Detailliertes
Leveldesign innerhalb von
Gebduden ist genauso
selbstverstandlich wie groBe
Fernsicht in den AuBenwelten.
Aus der Third-Person-
Perspektive heiBt es: Mike
Thorton gegen den Rest der
Welt.

Obsidians Agententhriller fiihrt den Spieler an
exotische Schauplatze in aller Welt

L Y

COMMUNITY

| 360 TECH

REPORTAGE

Wie mit etwas Fantasie auf diesem Bild zu erkennen ist, bezeichnet der Name »Obsidian« ein vquanisfhes Gesteinsglas. Auf den Namen kamen die fiinf Griinder und

sich tragt, nicht verloren gehen, begegnet man den gegnerischen
Brigaden mit dem Scharfschiitzengewehr auf entfernte Distanz;
Pistole und Nahkampftechniken werden direkt am Kontrahenten
erprobt. In geschmeidiger Animation geht Agent Thorton bei
Schusswechseln in Deckung und erwidert das Feuer blind, auch ohne
Uber das Objekt zu schauen, hinter dem er sich verschanzt. Thortons
Faustkampf-Technik ist ebenfalls nicht zu verachten. Die Lebens-
anzeige lasst sich durch eine zusatzliche Rustung verstarken, wobei
sich die Energien zumindest nach geringem Beschuss noch auto-
matisch erholen. Sobald aber die zentrale Lebensleiste angeknabbert
wird, hilft nur das Einsammeln von Energiepaketen — ein System, das
Action-Freunden beispielsweise aus »Halo« vertraut ist.

Grafisch reizt »Alpha Protocol« allerdings bei weitem noch nicht sein
Potenzial aus. Das liegt zum groBen Teil wohl am frihen Status des
Projekts. Die Ambitionen der Obsidian-Crew sind jedenfalls beachtlich.
Beispielsweise werden alle Charaktere via Motion-Capturing erfasst
und animiert, dhnliches gilt fur alle Waffen und Mordinstrumente. Das

| Mit geschmeidiger Athletik versteckt sich Thorton hinter allem, was Pistolenkugeln
abfangt. Aus der Deckung lasst es sich blind feuern, wenn auch nur sehr ungenau

ehemaligen Interplay-Angestellten bei einem Brainstorming in Chris Parkers Haus. Die anderen Vorschlage waren Three Clown Software und Scorched Earth

hauseigene Audiostudio zeigt sich verantwortlich fur die bereits zum
jetzigen Zeitpunkt hohe Sprachqualitat der Dialoge. Hierfur stehen
den Entwicklern professionelle Film- und Sprechschauspieler aus
Hollywood zur Seite.

Obsidian wagt mit »Alpha Protocol« einen mutigen Schritt in
ein neues Genre. Die Verbindung von klassischem Rollenspiel und
modernem Agenten-Thriller kénnte eine ganz neue Zielgruppe
erschlieBen. Die Ansatze zur Geschichtenerzahlung, das groBartige
Dialog-System und die sehr hérenswerten Dialoge geben derzeit die
Marschrichtung vor. Optisch muss das Game noch nachlegen. Aber
wir haben keine Zweifel, dass genau das passieren wird. SchlieBBlich
hat Obsidian noch ein dreiviertel Jahr, einen straffen Plan und jede
Menge Engagement auf seiner Seite. Alles andere als ein richtig
packender und prickelnder Mix aus James Bond, Jason Bourne und
Jack Bauer wiirde uns sehr Uberraschen.

Alexander Olma/rl
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/
Ubisoft Montreal
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1-2
Xbox Live/ ja

M.

KURZ &
KNAPP

Ein Action-

Abenteuer voll
Mythen und
Mysterien

SN

DAS STECKT
DRIN
W Prinz
Prinzessin
m Tausend
und eine Nacht
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PRINCE
OF PERSIA

Die Riuckkehr des »Prince Of Persia« steht kurz bevor.
Richard Léwenstein berichtet exklusiv Uber ein sagenhaft schones
Orientmarchen aus tausendundeiner Nacht

as Internet-Lexikon Wikipedia listet
D59 Spiele mit Cel-Shading-Grafik,

darunter viele kommerzielle Flops.
Spiele mit diesem recht ungewdhnlichen
Look haben bisher immer heftige Debatten
ausgeldst. Und dennoch: Genau darauf
setzt das Comeback eines Charakters, den
wir seit Jahren vermisst haben. Ein Held, der
sich 1989 erstmals mit scharfen Klingen und
geschmeidiger Athletik in unser Herz
gekampft hat. Die Figur, die uns zwischen
2003 und 2005 in insgesamt drei wunder-
schonen Action-Abenteuern den Atem
geraubt und manchmal auch den Gedulds-
faden strapaziert hat: Der »Prince Of
Persia« ist zurtick. Oder besser gesagt sein
Zwillingsbruder, wenn man so will. Denn
tatsachlich erzahlt das Spiel eine komplett
neue Geschichte mit einer komplett
neuen Heldenfigur. Der neue Held
beginnt als Wanderer, als orientalischer
Desperado ohne festes Ziel. Kein armer
Mann, das signalisiert seine Kleidung. Die
Leinttcher aus roten und purpurnen Farb-
stoffen, aus denen sich der Held seinen
Turban und seine Rida fir den Oberkorper
schlingt, weisen auf eine noble Herkunft
hin. Gleichwohl tragt er feste Ledersanda-

len, wertvoll eher in dem Sinne, als dass sie
FiBen und Unterschenkeln im Kampf als
Schutz dienen. Dieser Mann lebt fur den
Augenblick, fur den nachsten Herzschlag. Er
erwartet die Gefahr, den nachsten Sprung,
die nachste Herausforderung. Und doch
wird er sich auf seiner Reise weiterent-
wickeln. Das neue »Prince Of Persia«
berichtet davon, wie der Wanderer zum
Thronfolger aufsteigt.

Doch das Spiel erzahlt alles andere als ein
Marchen aus tausendundeiner Nacht. Der
Wanderer findet sich in einer Welt wieder,
die von Kraften des Bosen zersetzt wird.
Fantasy trifft auf Mythos und Aberglaube,
der Huter des Lichts trifft auf die Kreatur aus
der Finsternis. Ormazd gegen Ahriman, so
lautet die Paarung im Zwist der Gotter. Der
Hass der beiden Ungleichen greift auf die
reale Welt Gber, nicht im gedanklichen
Sinne, sondern als greifbare Substanz, die
Ubisoft im Englischen als »The Corruption«
bezeichnet. Solange sich Ubisoft auf keinen
deutschen Begriff festlegen mag,
nennen wir diesen Stoff »Die
Verderbnis«. Ahrimans Kreaturen
Uberschwemmen die Welt, die
Verderbnis verbreitend, die von

STATUS
DER VERSION \

£\ Vielversprechende Technik,

& Uberzeugendes Gameplay-Konzept
£\ Bleibt zu hoffen, dass der mutige
\. 7 Grafikstil Akzeptanz findet

e — O e

Goldene Kuppeln, weite Schluchten, groBe Spriinge: Der Prinz in
seinem Element

www.360-live.de
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CEL-SHADING-LOOK

PREVIEW

Des Prinzen neue Kleider

Huch, was ist das denn fiir ein Grafikstil? Das neue »Prince

Of Persia« wendet sich dem sogenannten Cel-Shading zu. Der
Look mit den charakteristischen schwarzen Kontrastrahmen

um die Figuren erinnert an Handgezeichnetes; die harten Zlige
der Figuren werden durch feine Poren, Narben und Strukturen
auf der Haut betont; die Kulissen sollen durch kleinteilige
Detailarbeit wie zum Greifen plastisch wirken. Cel-Shading lebt
aus der Bewegung, also entstehen samtliche Animationen,
Sprints und Spriinge, Kémpfe und Klettereien in aufwendiger
Handarbeit, werden iibergangs- und nahtlos mit Kamerafahrten
und Dialogszenen verkniipft. Als Ausgangsbasis dient eine
angepasste Grafik- und Animations-Engine aus »Assassin’s
Creed, komplettiert durch interessante visuelle Effekte:
»Wrinkle Maps« zum Beispiel. Wenn sich der Korper einer Figur
bewegt, sorgen »Wrinkle Maps« dafiir, dass die den Kérper
umhiillenden Textilien realistisch fallen, knittern, sich dehnen
und verknautschen — auch in den Details, zum Beispiel bei

den Stofffetzen, die Ahrimans Kreatur rechts vom Leib héngen.
»Indirect Lighting« wiederum vervollkommnet die Wirkung

von Licht und Schatten: Die Technik simuliert die indirekten
Lichtreflexionen, die sich auf feinporig strukturierten Oberflachen
ergeben — was im Ergebnis ein interessantes Aufeinanderprallen
unzahliger Lichtquellen zur Folge haben diirfte. Dass eine
Technologie namens »Occlusion« die dazu passenden Schatten
auf alle Strukturen zeichnet, ist da nur folgerichtig.

| COMMUNITY |

allem und jedem Besitz ergreift. Die Mensch-
heit geht vor die Hunde. Nur einer kann die
Verwandlung in einen Hort der Holle umkehren:
Der Wanderer stellt sich der Bedrohung ent-
gegen, gemeinsam mit seinen Sabeln, seiner
ungeheuren Athletik und vielen weiteren
Fahigkeiten, von denen Ubisoft einige
entscheidende allerdings vorerst noch im
Verborgenen halten mag.

Die Zeit beeinflussen, sie zurlickdrehen oder
stoppen, das scheint jedenfalls nicht mehr zum
Repertoire zu gehoren. »Dem Sand der Zeit
kommt keine Rolle mehr zu«, erzahlt Ben
Mattes, der als Produzent flr den Entstehungs-
prozess des Prinzen-Comebacks verantwortlich
ist. »Wir sind uns aber nattrlich im Klaren
dariber, dass der Sand der Zeit einer der
Grlnde ist, warum sich die letzten Prince Of
Persia-Titel so einzigartig anfthlen. Alles, was
ich momentan sagen kann, ist, dass wir das
Gameplay neu ausrichten werden. Mit einer

360 TECH |

REPORTAGE

I Bisher hat Ubisoft noch nichts tiber einen Online-Modus
gesagt I Wir waren aber gar nicht iiberrascht, wenn es
da was geben wiirde B AuBerdem kann man nattirlich
die Standards erwarten: Dashboard-Kosmetik, Gamerpics,
Gamerpoints

neuen Idee, die das Gameplay mindestens
ebenso sehr pragen wird wie das dem Sand der
Zeit gelungen ist.«

GEHIRNTRAINING

Die Liste der Mitarbeiter an diesem Fantasy-
Marchen liest sich wie ein Wer-kann-was der
Spielebranche. Die Teammitglieder haben
bereits an »Sands Of Time« gearbeitet, an
»Beyond Good And Evil«, »Arx Fatalis«,
»Nightmare Creatures«, »Peter Jackson's King
Kong«, »Far Cry Instincts«, »Dark Earthe,
»Myst IV« und »Splinter Cell«. Mathieu
Latulippe zum Beispiel hat als Animationsleiter
der Vorzeige-Produktion »Assassin’s Creed«
schone Beine gemacht. Und Ben Mattes
wiederum wei3 seit seiner Zeit als Produzent
von »The Two Thrones«, was so ein Prinz alles
an sich haben muss, damit er eine verzau-
bernde Wirkung austibt. Das neue »Prince Of

Persia« wird durch heftige Kémpfe gepragt m»
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WIR WOLLEN DIE KONZEPT-
ARTWORKS MOGLICHST UNVERFALSCHT
IN DIE 3D-WELT UBERTRAGEN ”

Ben Mattes

II'I UNTER VIER AUGEN

Der Produzent von «Prince Of Persia« Uber Cel-
Shading, Jordan Mechner und warum der Prinz
mehr draufhat als Altair

360 LIVE: LAUT BE-
SCHREIBUNG VERAN-
DERT SICH DIE UMWELT
IM SPIELVERLAUF. WAS
IST DER ZWECK DER
UBUNG?

BEN MATTES: Der Spieler
soll sich direkt mit der Story
verbunden fuhlen. Er soll
unmittelbar splren, dass
seine Taten eine Wirkung
auf die Umwelt haben.
Man wird hervorgehobene
Aussichtspunkte besuchen
koénnen, wird sich auf ein
Riff oder einen Felsvor-
sprung stellen und die Welt
um sich herum betrachten
koénnen. Wer das tut, wird
genau erkennen, welche
Teile der Welt vom eigenen
Tun profitieren und welche
noch im Griff der Verderb-
nis sind.

360 LIVE: DER GRAFIK-
STIL SCHEINT UNS RECHT
MUTIG. IMMERHIN HAT

SICH UBISOFT AM CEL-
SHADING-LOOK SCHON
MAL DIE FINGER VER-

BRANNT -
» X«
BM: Wir wollen die Kon-
zeptartworks moglichst un-
verfalscht in die 3D-Welt
Ubertragen. Wir setzen un-
seren Schwerpunkt lieber
auf eine einpragsame

ICH SAG NUR
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Machart und weniger auf
eine oberflachliche Zur-
schaustellung von Techno-
logie, die einige andere Vi-
deospiele bevorzugen. Da-
bei setzt sich der Held aus
der rund 13-fachen Polygo-
nenzahl zusammen als in
den letzten »Prince Of
Persia«-Spielen, sogar mehr
als Altair aus »Assassin’s
Creed«. Jedes Detail in
seinem Gesicht, seiner Klei-
dung, seinen Werkzeugen
wird in der neuesten
Grafiktechnologie glanzen.

360 LIVE: INWIEWEIT IST
JORDAN MECHNER AN
DER ENTWICKLUNG BE-
TEILIGT, DER SCHOPFER
DES ORIGINALS?

BM: Wir halten ihn zwar
regelmaBig auf dem Lau-
fenden, aber er ist nicht
direkt in die Entwicklung
des Spiels eingebunden. Er
hat gerade alle Hande voll
zu tun mit einem anderen
spannenden Projekt: Ihr
habt ja vielleicht gehort,
dass Disney die Verfilmung
von »Sands Of Time« fur
2009 vorbereitet...

360 LIVE: DAS LETZTE
»PRINCE OF PERSIA« MIT
DEM UNTERTITEL »THE
TWO THRONES« IST JA

NICHT ZULETZT DURCH
SEINEN HOHEN SCHWIE-
RIGKEITSGRAD AUFGE-
FALLEN. KANN MAN SO
ETWAS DEM MODERNEN
GELEGENHEITSSPIELER
ZUMUTEN?

BM: Trotz unzahliger Play-
tests und monatelangem
Feintuning mag ich nicht
widersprechen: Manche
Leute fanden »Two
Thrones« wirklich zu
schwer. Diesmal konzen-
trieren wir uns noch mehr
auf Handlichkeit und Zu-
ganglichkeit. Wir greifen
auf Gameplay-Mechanis-
men zurlck, durch die sich
der Gelegenheitsspieler
wie ein Konig fuhlt. Gleich-
zeitig binden wir aber jene
Raffinesse ein, die sich
Hardcore-Gamer win-
schen. Ich weiB nicht, ob
dann letztlich jeder das
neue »Prince Of Persia«
durchspielen kann. Aber
wir tun unser Bestes.

360 LIVE: DAS SPIEL
WURZELT JA IN DER
TECHNIK, DIE FUR
»ASSASSIN’S CREED«
ENTWICKELT WURDE.
WIRD DIE UMWELT
VERGLEICHBAR OFFEN
STRUKTURIERT SEIN?
BM: Bei »Assassin’s Creed«
kannst du ja im Prinzip he-
rumlaufen, wo du magst.
Ich betrachte » AC« daher
als Sandbox-Game, unseres
nicht. Allerdings handelt es
sich genauso wenig um
eine streng geradlinige
Angelegenheit, wie das die
letzten drei »Prince Of
Persia«-Titel sind. Der Spie-
ler wird gewisse Freiheiten
haben, sich eigene Wege
zu suchen. Er entscheidet
damit auch dariber, wohin
sich die Story entwickelt.

Deckung, blocken, den Gegner
umgehen, ihm im richtigen
Sekundenbruchteil den

Sabel in den Leib rammen,
ganz ohne Hack'n’Slash: Das
Kampfsystem iibernimmt
Elemente aus dem Beat'em-

Up-Genre

KRALL IHN DIR

Der Dornen-
Handschuh

Ein Kennzeichen
des neuen Prinzen

ist sein Dornen-
Handschuh. Den
bringt er im Kampf,
aber auch bei akro-
batischen Aktionen
zum Einsatz: Wenn
der Held an einer
Mauer herabsturzt,
bohren sich die
Krallen des Hand-
schuhs ins Mauer-
werk und bremsen
den Fall. Schluchten
meistert der Prinz
indem er an die an-
grenzende Felsen-
wand heranspringt
und sie seitlich
Uberrennt. Der
Dornen-Handschuh
spendet aber auch
Schutz: Blitzschnell,
wendig, mit mes-
serscharfen Krallen
und einem ebensol-
chen Blick meuchelt
der Prinz die von
der Verderbnis be-
fallenen Kreaturen.
Freilich hat er aber
auch Sabel und
Messer dabei.

P

sein, auch durch spannungsreiche Geschick-
lichkeitstests. Wie ein Akrobat rennt der
Prinz an Wénden hoch, hangelt von Sims zu
Sims, hechtet von einer Fahnenstange zur
nachsten. Das athletische Repertoire des
Prinzen umfasst viele bekannte Moves,
einige Aktionen springen jedoch zugunsten
neuer Aktionen Uber die Klinge. Viele
Prifungen stellen das Timing und das
Geschick des Spielers auf die Probe, andere
eher Kopfchen und Orientierungssinn. Der
Held dringt erneut in gewaltige Kammern
vor, die nur einem Zweck dienen - das
Denken des Spielers ankurbeln, ihn zur
Loésung raffinierter Licht-, Schatten- und
Schalterpuzzles motivieren. Inwieweit sich
dem Prinzen wieder hinterlistig gestaffelte
Dornenfallen, Kreissdgen und Fallttren in
den Weg stellen, bleibt abzuwarten. Ein
groBer Teil der Entwicklungsenergien flieBen
in die Kl ein. Sie dient als Grundlage fir
spannungsvolle Kampfe, aber auch fir den
Aufbau eines Beziehungsnetzes, das das
Schicksal des Helden mit dem seiner Freunde,
Verblndeten und Gegner verknUpft.

Und das ergibt am Ende eine profilierte,
einpragsame, unverwechselbare und charak-
terfeste Heldenfigur, wollen wir hoffen.
Auch die Umgebung soll kaum mehr zu
erkennen sein. Die Einkerkerung des Prinzen
zwischen den engen Mauern von Gassen

www.360-live.de



Prinz
Calibur IV?

Im Kampf bringt der
Prinz die fir einen
Adeligen aus dem
Morgenland typischen
Waffen zum Einsatz:
Messer und Sabel.
Laut Hersteller soll
das Kampfsystem
durch das Tempo,
die Tiefe und die
Strategie gepragt sein,
die sonst eher fiir das
Beat'em-Up-Genre
typisch sind.

Kamerafahrten,
visuelle Spezialeffekte

chen. Die
Kampfszenen
sollen den besten
Kinoszenen eben-
biirtig sein.

Die Gegner nutzen
die Umgebung zu
ihrem Vorteil, zwingen
den Spieler zur schnel-
len Beurteilung der
Situation und zur
schnellen Reaktion.
Die Kiinstliche
Intelligenz bildet
einen

Entwicklungs-

und Soundeffekte sol-  schwerpunkt — der

len die dramatischen  Spieler soll das Gefiihl h
Szenen innerhalb haben, er kdnne die

einer Auseinander- Kémpfe wirklich

setzung unterstrei- steuern und lenken.

und Palasten hat ein Ende. Diesmal
sollen sich groBe Teile der Action auf
groBflachigen Ebenen abspielen,
das Auge wird Uber weite Land-
schaften schweifen koénnen. Eine
groBartige Welt der Fantasie und
der Mythologie, so schwarmerisch
liest sich das in der Hersteller-
Beschreibung.  Wer erfolgreich
gegen die Verderbnis kampft und
sie besiegt, gibt der Welt ihre
urspriingliche Schénheit zurick. Wir
hoffen auf Landschaftsbilder, die
einem das Herz aufgehen lassen,
ahnlich wie nach den Turmklette-
reien in »Assassin’s Creed«.

ARABISCHE SCHONHEITEN

GroBe Momente sollen also eine
Starke des neuen »Prince Of Persia«
bilden, eingebunden in eine
wirkungsvolle  Geschichtenerzéh-
lung. Um vom dramatischen Schick-
sal des Prinzen zu berichten, kom-
men die Stilmittel der besten Holly-
wood-Produktionen zum Einsatz:

Ruckblenden, Kamerafahrten und
Rendervideos in Kinoqualitat. Dass
die Filme nahtlos in die Action Uber-
gehen und die Sinne des Betrachters
somit ins Spielerlebnis reinziehen,
davon ist auszugehen — das hat
schlieBlich auch schon bei »Assassin’s
Creed« geklappt. Doch auch wenn
Story und Gameplay grundséatzlich
eher geradlinig gepragt sind, bleibt
dem Spieler doch Freiraum fur eige-
ne Entscheidungen. Es gibt mehrere
Wege zum Ziel und jeder davon
beeinflusst die Umgebung und den
Ausgang der Handlung auf andere
Art und Weise. Der Wanderer trifft
auf seiner Reise eine Reihe von
NPCs, einige sind menschlich, ande-
re nicht, aber alle werden ausfuhr-
lich charakterisiert und geschildert.
Sie alle verwickeln die Heldenfigur
in ein Geflecht aus Antrieben und
Motiven, die letztlich eine Geschich-
te ergeben. All die losen Enden mit-
einander verknupfen, das ist die
Aufgabe des erzéhlerischen Leiters

1a

Andrew Walsh. »Es macht echt SpaB mit dem
Kerl zu arbeiten«, beschreibt Ben. »Fir ein
Projekt wie unseres brauchst du keinen Dreh-
buchautor. Du brauchst eher einen erzéhle-
risch starken Gamedesigner, wenn ich das
mal so sagen darf. Andrew kann genau das.«
Also abwechslungsreiche Action, verwurzelt
in einer vielschichtigen Story, alles auf erwach-
sen getrimmt? Sieht so aus. Zumal es Uber-
haupt nicht Uberraschend kame, wenn dem
Wanderer einige orientalische Schonheiten
Uber den Weg liefen und wenn die Kamera
diese Begegnungen aussagekraftig ins Bild
ricken wiirde. Ware ja nicht das erste Mal.
Richard Léwenstein

Charismatischer
Held, feine »Assassin’s
Creed«-Technik:

Klingt wie ein spielbares Marchen aus
tausendundeiner Nacht

Hitpotenzial 8.5
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£ "\ Ist groB, sieht klasse aus und bietet Aussicht

auf Sex!

4 Auch beim Vorgénger wurde vieles versprochen -

\.Z und nicht alles gehalten

|-.:-k

.

Zehnmal groBer und doppelt so viele Details: Die Grafikengine von
»Fable« soll die Moglichkeiten der Xbox 360 weitgehend ausreizen

live | :online

Eine Solo-Kampagne, die man auch zusammen mit einem
Koop-Partner aus dem Online-Arbeitsamt Idsen kann? Das
klingt zumindest interessant! M Die Taten, die ein fremder
Spieler in der eigenen Welt anrichtet, sind nicht umkehrbar

028 /360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/
Lionhead

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Rollenspiel
Spieler/ 1 -2
Xbox Live/ ja
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KURZ &
KNAPP

Halt hoffentlich alle

Versprechen des

Vorgangers

DAS STECKT

DRIN

m Welt erforschen
Monster kloppen

m Familie griinden
Online-Arbeitsamt
aufsuchen

10%

45%

FABLE 2

Episches Rollenspiel mit Familienanschluss

Studio mit »Fable« eines der meist erwar-
teten Rollenspiele des Jahres. Doch das
fertige Produkt hielt langst nicht alle Verspre-
chen, die der ambitionierte Spieldesigner
Peter Molyneux im Vorfeld gegeben hatte.
Mit dem Nachfolger will er die Scharte nun
wieder auswetzen und alles besser machen.
Und wir wissen: Peter Molyneux ist kreativ, er
ist optimistisch, aber er ist ganz bestimmt
kein Lugner — kann hochstens sein, dass
manchmal der Gaul mit ihm durchgeht, wenn
er von seinen Planen und Visionen erzahlt.
Die Hintergrundstory liegt derzeit allerdings
noch arg im Dunkeln, aber mit etwas Fantasie
mag man sich ausmalen, dass es wohl um
Ehre, Blut und Rache gehen wird. Bekannt ist
lediglich, dass der Nachfolger 500 Jahre nach
dem ersten Teil einsteigt. Erneut wird man
sich einen Charakter erschaffen kénnen, um
ihn bis ins Rentenalter durch alle Hohen und
Tiefen des Abenteurerlebens zu fihren. Und
das soll rund 60 Jahre Spielzeit in Anspruch

I m Jahre 2004 veroffentlichte das Lionhead

nehmen, genug Zeit also, um mitzuerleben,
wie sich die Fantasy-Welt um den Helden
herum verdndert. Und dass das geschieht,
steht fest: Dorfer sollen zu Stadten wachsen,
neue Techniken erfunden werden und so
weiter.

Wie sich der Spieler in dieses dynamische
Geflecht einfugt, bleibt ihm Uberlassen. Er
darf sein Leben als strahlender Held, aber
auch als finsterer Schurke bestreiten.
Aussehen, Kleidung und vor allem seine
Taten werden die Reaktionen der Bevolke-
rung positiv oder negativ beeinflussen. Doch
gleichgultig, welchen Weg man einschléagt,
man darf getrost auf abwechslungsreiche
Abenteuer und machtig viele Schlachten
hoffen. Und gerade die Kdmpfe sollen dabei
so leicht wie noch nie von der Hand gehen:
Peter Molyneux verspricht ein neues System,
mit dem sich Schwertercombos, Pistolen-
schisse oder Zauberspriiche mit einem
einzigen Knopf ins Ziel lenken lassen sollen.
Austragungsort fur all diese Neuerungen soll

www.360-live.de



BRUTALE GEWALT

Weil er's kann...

Die »Fable«-Welt
soll wild und archaisch
wirken: Allerorts trifft
der Held also auf dichte
Walder, weite Steppen
und jede Menge Bandi-
ten. Die wollen ihm das
Wertvollste rauben: Sein
Gold und sein Leben.
Wenn auch nicht
unbedingt in dieser
Reihenfolge...

trennen, um die

Truhe des Spielers mit
noch mehr Reichtlimemn
zu fiillen. Friedliche
Koexistenz macht da
weitaus weniger Spaf3!

Und was macht man
mit all dem Zaster?
Na, eventuell legt man
das Ersparte beim
nachsten Handler in
starkere Waffen und
bessere Riistungen
an. Angesichts der
bGsen Welt, in der
unser Held heran-
wachst, sind Schwert
und Schild bestimmt

Die Dungeon-
Bewohner sollen vol-
lig unterschiedlich sein
und vom kleinen Gnom
bis zum groBten Dra-
chen reichen. Aber alle

werden sich nach ihrem  empfehlenswerter
Ableben geme von als ein Hochschul-
ihren Besitztlimem abschluss.

zwar wieder das Fantasy-Land Albion sein, doch diesmal
wird es gleich zehnmal gréBer sein und wieder verzweigte
Hohlensysteme und weitldufige Oberwelten bieten. Ein
Kompass oder gar ein futuristisches Radarsystem ist vom
Spieldesigner allerdings nicht geplant, stattdessen wird
dem Spieler ein treuer Hund zur Seite stehen, der bei
Feindkontakt knurrt oder neugierig an interessanten
Items schnuffelt. Eine weitere Besonderheit: Jedes Haus,
jede Burg und jeder Dungeon stehen zum Verkauf, wobei
die Preise von GroBe, Lage, Wirtschaftssituation und vor
allem den Sympathiewerten des Spielers abhdngig sein
werden. Wer sich mordend durch die Dorfer arbeitet wie
Casanova durch ein Nonnenkloster, hat bald den Ruf des
Schlachters weg. Geschéfte kédnnen dann nur noch mit
viel Mihe und noch mehr Gold gemacht werden. Statt
das Reich also mit Schwert und Kriegerherz zu erobern,
wird man es eventuell auch als GroBgrundbesitzer
Ubernehmen kénnen. Und wenn man schon ein Haus-
chen im Griinen hat, warum dann nicht einen Ehepartner
suchen und Kinder in die Welt setzen? Das Ganze soll
zwar nur virtuell Gber die Polygon-Biihne gehen, aber im
Endeffekt wird man eine Familie zu versorgen haben.
Oder vielleicht gleich mehrere, auch die Polygamie scheint
nur ein paar Entscheidungen entfernt.

Auch in der virtuellen Welt kommt
man ohne Knete nicht Uber die
Runden, schon allein deshalb, weil
Hundefutter teuer ist. Daher
arbeiten die Entwickler gerade an

auch ohne Waffengewalt aufzu-
stocken. Und auch ohne »Fable 2«

funktionieren: Zeitgleich zum
Release werden sich einige
Minispielchen auf der Xbox Live
Arcade tummeln, wobei bisher nur
»Keystone«, »Wizard's Tower« und

abraumt, erhalt Punkte, die dem

Helden in Form von

Goldmuinzen gutgeschrieben
werden. Na dann, viel Gluick
im Spiel!

Aber auch ohne Harem wird man seine Zeit in Albion
nicht allein verbringen mussen. Schon deshalb, weil die
Monsterhorden in den groBeren Katakomben als Solist
kaum zu bezwingen sind. Abhilfe soll ein globaler Arbeits-
markt fur Soldner sein, wo sich die Helden samt ihren
Fahigkeiten zur Schau stellen kénnen. Per Knopfdruck
wird man sich den Online-Helden seiner Wahl bequem in
die eigene Welt runterladen durfen, um dann im Duett
weitere Abenteuer zu erleben. Die dabei erbeuteten
Goldstticke, Items und Erfahrungspunkte kénnen eins zu
eins geteilt werden, allerdings halt Peter Molyneux ein
anderes System fur effektiver: »Wir werden es den
Spielern Uberlassen, wie sie ihre Schatze aufteilen wollen.
Aber eines ist ja wohl klar: Wenn ich in deine Welt
komme, um mit dir zu kdmpfen, dann will ich auch
ordentlich dafur bezahlt werden!«

Dass die Sache mit dem Helden-Download auch ihre
Schattenseiten haben kann, hat Peter Molyneux bereits
eindrucksvoll auf der diesjahrigen Game Developers
Conference prasentiert: Sein Koop-Partner erschoss den
Ehepartner des Helden, als Folge wird der flinfjahrigen
Sohn nun als Halbwaise aufwachsen. Nimmt man die
Rolle des Alleinerziehers nicht ernst genug, kann es
passieren, dass der Nachkomme als Rabauke aufwachst —

OHNE MOOS NIX LOS!

Goldmiinzen gegen Highscore

einem System, um das Heldenkonto

zu spielen! Das soll folgendermaBen

»Mage Dice« bekannt sind. Wer hier

und sich spater gegen den Spieler stellt. Mehr
Details sind derzeit nur gerlchteweise
bekannt, aber auch so lasst sich abschatzen,
welches Potenzial sich hier verbirgt. Und wer
Peter Molyneux kennt, der weiB3, dass der
Mann noch die eine oder andere Uberra-
schung in Sachen Gameplay aus dem Zylinder
zaubern wird. Und wir werden mit stau-
nenden Augen dabei zusehen.

Reinhard Fischer

360

SAGT ...

Haus bauen, Sohn
zeugen, Ork toten. Das
geht dann auch bequem
am Bildschirm.
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[-..] Yom unheimlichen Szenario iber die_~—
Klangkulisse bis zum diister-morbiden Grafikstil KA
hrennen die Eden Studios eine minutids geplante AR 5
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[...] Innovatives Gameplay, hochdramatisch
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/ Rare
Genre/
Jump'n‘Run
Spieler/ 1 - unklar
Xbox Live?/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360: kunterbuntes
Hupfabenteuer mit

Fokus auf konstruier-

baren Fahrzeugen.
S

DAS STECKT
DRIN

Sprungpassagen
Fahrzeuge

m Teile sammeln
Online-Duelle

15%

ANJO-
KAZOOIE

NUTS & BOLTS

Drittes Banjo, neues Konzept. Ob’s die
Fans akzeptieren”?

ir schreiben das Jahr 1998. Der britische Software-
WEntvvickIer Rare veroffentlicht mit Nintendo ein

Jump’n'Run  namens »Banjo-Kazooie« fur das
Nintendo 64. Das mit Traumwertungen Uberschittete Modul
erobert die Herzen der »Mario«-Fangemeinde im Sturm. In der
Rolle von Brummbdr Banjo muss der Spieler Banjos Schwester
Tooty aus den Klauen der bosen, stets in Reimen sprechenden
Hexe Gruntilda retten. Begleitet wird Banjo dabei von Vogeldame
Kazooie. Das ganze Spiel Uber verweilt sie in seinem
Wanderrucksack, unterstiitzt ihn dennoch in jeder Hinsicht:
mochte Banjo weiter springen, hilft sie mit Fltigelschlagen nach,
kommt er mal einen rutschigen Hang nicht hoch, tGbernimmt
Kazooie die Laufarbeit, nimmt Banjo huckepack und kraxelt mit
ihren KrallenfBen hinauf. All das macht méachtig Laune, wird
durch immer neue Moves und denkwurdige Wortwechsel nie
langweilig und sieht zudem noch fantastisch aus. Es folgen
»Banjo-Tooie«, auBerdem noch zwei Ableger fir Game Boy
Advance — dann nichts mehr. Acht Jahre gehen ins Land, nun
zeigt Rare erste Szenen aus dem dritten Teil.

Das Game tragt den etwas merkwrdigen Untertitel »Nuts &
Bolts«. Erste Hinweise auf eine tief greifende Konzeptanderung?
Scheinbar ja, wie auch der verantwortliche Designer Sean Reed
bestatigt: »Wir haben versucht, das Spiel in eine vollig neue
Richtung zu entwickeln. Alle namhaften Charaktere sind weiter-
hin mit an Bord. Dennoch waren wir fest entschlossen, nicht
einfach nur ein simples Nachfolgespiel fir Xbox 360 auf die
Beine zu stellen.« Wie man unschwer auf den Bildern erkennen
kann, ist dies Rare eindeutig gelungen. Fahrzeuge spielen —
neben den weiterhin vorhandenen Jump-&-Run Passagen —eine
entscheidende Rolle und ersetzen sozusagen die Vielzahl an
Moves, die den Charakteren bis dato vergénnt waren. Der

Mehr auf www.360-live.de

032/360 LIVE

Fluffige Grafik, Spieler darf aus 1.600 Einzelteilen
Fahrzeuge bauen, massenweise Mehrspieler-Optionen

Das neue Konzept konnte langjahrige Fans
der Reihe vergraulen

Insgesamt verfiigt das Spiel tiber ein halbes Dutzend
unterschiedlicher Themenwelten. Diese hier hat einen
ganz sonderbaren Grafikstil, der sich besonders gut an
den zusammengenahten Bodentexturen ausmachen
[asst. Vielleicht sind die Zahnrader im Hintergrund ja
von einer Stofffabrik...

Grafisch ist das Spiel ein Hingucker: riesige Level,
wunderbare Schatten und Bilderbuch-Animationen

www.360-live.de
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Bar Banjo reist nie ohne Rucksack und fast

nie ohne seine beste Freundin, die Vogeldame

Kazooie. Leider ist sie in dieser Szene nicht zu

sehen. Sie hat sich aus lauter Angst vor Hexe

Grunty und ihren metallischen Haschemn tief
*& im Rucksack von Banjo verkrochen.

Wer ist Grunty?

Wer die Vorgéanger kennt, wird nicht tUberrascht sein, dass die bése Hexe
Gruntilda wieder den tbelsten aller Bésewichte mimt. Am Ende des letzten
Spiels blieb dem schrumpeligen, gealterten Fraulein nur noch ihr héasslicher
Kopf, den sie diesmal auf der Halterung eines Fahrzeugs umherkutschiert —
eine klare Hommage an »Mars Attacks«. Chefdesigner Sean Reed freut
sich: »In jedem Level gibt es einen Boss, der in keiner Beziehung zu Grunty
steht. Zusatzlich aber auch die so genan-

nten Grunty Challenges, sprich Level &g

in denen das bucklige Weibsbild s
zum Duell herausfordert. Als
Belohnung winken ganz spe-
zielle Bauteile, die dem Spieler
neue Fahrzeug-Fahigkeiten
bescheren. Einmal eingesackt,
schalten sie zudem weitere
Passagen in Showdown Town
frei. Wer beispielsweise die
erste Grunty Challenge
meistert, verdient sich Spikes
mit denen er wiederum eine
sonst zu rutschige Passage in
Showdown Town erklimmen
kann. Die Parallelen zu den
Vorgéangerspielen sind
unverkennbar.

| COMMUNITY | 360 TECH

Rund, lila, aus Metall und ziemlich gefraBig. In dem
Video auf unserer Webseite sieht man die garstigen
Metallkugeln in Aktion — bevor sie angreifen rotieren
sie wie Igel Sonic in der Luft und schieBen dann mit
einem Dash auf Banjo zu.

Spieler wird selbst zum Konstrukteur, er
bestimmt, wie diese Fahrzeuge aussehen und
welche Fahigkeiten sie besitzen. »Du startest
mit einem simplen Vehikel, zusammengebaut
aus den Teilen, die zu Spielbeginn zur Verfligung
stehen«, so Reed, der sich mit Story-Details
noch sehr bedeckt halt. »Theoretisch kdnntest
du einen GroBteil des Abenteuers mit eben
diesem Fahrzeug meistern, aber dann entdeckst
du neue Fahrzeugteile, die wesentlich mehr
Variation ins Spiel bringen und ganz unter-
schiedliche Wege aufzeigen, eine Situation zu
meistern.« Ein Beispiel: Banjo muss zur Lésung
einer Herausforderung KokosnUsse in einem
Garten einsammeln und sie zu einem Container
befordern. Geduldige Spieler wahlen den ein-
fachsten Losungsweg, heben eine Kokosnuss
auf, transportieren sie zu FuB zum Container

f 7% und wiederholen die Prozedur. Das dauert

allerdings ziemlich lang, zudem heimst Banjo
gerade mal die Bewertung »D« dafir ein. Wer
mal »Crazy Taxi« und Co. gespielt hat, kennt
das Benotungssystem und weiB, das geht noch
besser. Also, ab zur Garage, rein in den

| REPORTAGE SERVICE

tuckernden Truck mit Staubsaugeraufsatz und
nichts wie hin zu den von Metallkugelwesen
bewachten KokosnUssen. Staubsauger an, Nisse
in den Frachtraum und dann auf direktem Weg
zum Container — Herausforderung geldst. Doch es
geht noch eleganter. Ein kurzer Druck aufs D-Pad:
Wir sind wieder in der Garage und tauschen flugs
die Rader des Staubsauger-Trucks gegen schnittige
Vertikalschub-DiUsen. Den Staubsauger tauschen
wir gegen einen Magneten, der wiederum an einer
Kette baumelt. Damit fliegen wirim Handumdrehen
zum Tatort, schnappen uns den Container und
klauben damit die Kokosnusse aus der Luft auf —
neue Rekordzeit, Bewertung »A«. Solcherart
spielerische Freiheiten und Herangehensweisen
ergeben sich also aus dem neuen Fahrzeug-
konzept.

Der Editor zur Gestaltung des ultimativen
Abenteuer-Vehikels wirkt ebenfalls schon sehr viel
versprechend. Alles erinnert ein bisschen an die
guten alten Zeiten, als man noch Stunden mit der
Rlckseite der Verpackung eines neuen
Lego-Baukastens verbrachte, nur um eines der
dort abgebildeten Fahrzeuge ohne Anleitung »»

360 LIVE/ 033



ABGEDREHTE VEHIKEL

1 Einfach selber bauen

Highlight sind zweifels-
ohne die total verriickten
Fahrzeuge, die zudem
jeder selbst mit dem inte-
grierten Editor ent-
werfen darf. Wie die-
sen Monstertruck zum
Beispiel, der sich dank
angedockter Gattling-
Kanone auch optimal ver-
teidigen kann.

Oder dieses Propeller-
Flugzeug, mit dem man
in aller Seelenruhe die
Weite der Levels bestau-
nen darf. Seltsam: Auch
auf diesem Bild ist

Kazooie nicht zu
sehen. Bleibt zu

034 /360 LIVE

hoffen, dass die
Vogeldame vor lauter
Fahrzeugen nicht zu kurz
kommt.

Banjo genieBt die
phantastische Weitsicht
und die Tatsache, mal
nicht in einem Fahrzeug
unterwegs zu sein.
Konnten wir gut
verstehen. Vielleicht
freut er sich aber

auch, bald wieder ein
Neues zusammenschrau-
ben zu dirfen. Kénnten
wir auch verstehen.

» nachzubauen. Grundbestandteile eines jeden

Gefahrts sind neben dem Chassis der Motor, die
Rader, ein Sitz und ein Treibstofftank. Lust auf
ein Boot? Dann einfach die Rader gegen einen
hinten angebrachten Propeller tauschen.
Hubschrauber-Fan? Dann einfach den Propeller
am Heck entfernen und aufs Dach montieren.
Rare verspricht hunderte von Bausteinen aus
verschiedenen Teilekategorien, die praktisch
beliebig  kombiniert  werden  konnen.
Verschiedene Waffen-Addons sind selbstver-
standlich auch geplant. Ein weiteres Beispiel fur
die Vielfalt und spielerischen Folgen der
Kombinationsméglichkeiten: Banjo muss in
kUrzester Zeit auf die Spitze eines Hugels flitzen.
Mit einem Fahrzeug aus den Standardbauteilen
eine Sache von mindestens eineinhalb Minuten.
Doch ein Blick auf die Online-Ranglisten zeigt
bessere Resultate. Einige Tester meistern die
Aufgabe in sage und schreibe zehn Sekunden.
Mit zusatzlichem Raketenantrieb und Sprung-
federn auf der Unterseite kénnen wir unsere
Zeit jedenfalls schon mal kraftig verbessern. Wer
allerdings ganz vorne in den Ranglisten mit-

www.360-live.de




AKTUELL |

mischen will, braucht die wirklich guten Tuning-
Teile. »Die richtig schnellen Triebwerke und die
richtig fetten Benzintanks fiir lange Fltige sind rar
gesdt und mussen hart erkampft werden, ver-
sichert Reed und spricht im gleichen Atemzug
von einer Gesamtzahl von Uber 1.600 Bauteilen.
Ob zusatzliche Teile via Xbox Live angeboten
werden, ist unklar, ware aber in Anbetracht des
ausgekligelten Online-Konzepts denkbar. Fest
stehtjedenfalls, dass Banjo-Spielerihre Kreationen
zur allgemeinen Begutachtung ins Netzwerk
laden konnen. AuBerdem sind die Modi »Drag
Racing«, »Queen Of The Knoll« — eine Art »King
of the Hill«-Variante — sowie das »Survival
Match« so gut wie sicher. Bei letzterem gilt es
Ubrigens, alle Rivalen von einer Plattform zu
stoBen, »Fusion Frenzy« lasst griBen. Bei nahe-
zu allen Modi ist das Zusammenschustern des
Gefahrts natlrlich Teil der Online-Erfahrung.
Inwiefern sich Vehikel ahnlich wie bei »Forza«
auf einem Online-Marktplatz auch tauschen und
verkaufen lassen, dazu wollte sich Reed noch
nicht duBern. Daflr schwarmt er von den
jungsten Werken seiner Objekt-Designer: »Die

1 Online-Wettrennen, King of the Hill, Plattform-
Survival und weitere I Weltranglisten, die zum
Beispiel anzeigen, wer welches Level in welcher Zeit
geschafft hat 1 Kommt ziemlich sicher: Downloads
und Tausch von Nutzer-generierten Vehikeln

1 100 Prozent sicher: Erfolge

PREVIEW |

SAMMELWAHN

PuzzZleteile,
die die Welt
bedeuten

Wie schon in den
beiden Nintendo-
64-Abenteuern
von Banjo und
Kazooie spielen
die Uberall ver-
streuten
Puzzleteile eine
entscheidende
Rolle. Mit wach-
sender Anzahl
werden immer
mehr Zugénge
zu anderen
Welten freige-
schaltet. GroBter
Unterschied: Die
Teile mussen dies-
mal noch sicher
zur Puzzleteile-
Bank in
Showdown Town
transportiert wer-
den. Klingt ein-
fach, ist aber ein
heikles
Unterfangen,
zumal Hexe
Grunty einem
stets die hausei-
gene Polizei auf
den Hals hetzt.
Wer von den
Blaumannern zu
oft gerammt und
angegriffen wird,
verliert das hart
erkampfte
Puzzleteil und
muss die
Herausforderung
von vorne begin-
nen. Hart und
garantiert nicht
herzlich.

| COMMUNITY | 360 TECH

Jungs haben schon eine Menge cooler Sachen mit
dem Editor nachgebaut. Aktuell ist Star Wars
angesagt: X-Wings, Tie Fighter, R2-D2, ja sogar an
einem Modell des Todessterns arbeiten sie.« Dank
der leistungsstarken Physik-Engine soll sich des
Weiteren jedes fahrende, fliegende oder schwim-
mende Vehikel anders verhalten. Ist es zu schwer,
schluckt es Sprit ohne Ende. Ist es zu leicht, bietet
das Fahrzeug wenig Schutz gegen Feinde, verhalt
sich wahrscheinlich sogar vollig instabil, wenn
am Heck zusétzliche Booster-Raketen installiert
werden.

Wem jetzt vor lauter Fahrzeugen schon schwin-
delig geworden ist, darf zumindest ansatzweise
beruhigt sein: Ein kompakterer Teil des Spiels kon-
zentriert sich weiterhin auf Abschnitte, in denen
Banjo und Kazooie im Team zu FuB durch die Level
stapfen. Banjo kann weiterhin springen, klettern,
sich an Vorspriingen empor ziehen oder auf Seilen
balancieren, Kazooie weiterhin aus dem Rucksack
von Banjo auf Feinde losgehen, ihnen auf der
Birne herumpicken und dergleichen. Auch die
kecken Zwiegesprache des ungleichen Paars sind
wieder dabei, wenngleich sich Kazooie hier fter
mal darliber auslasst, dass sie einer Vielzahl ihrer
Moves beraubt wurde und weniger zu tun hat.
Eingeschworene Kazooie-Fans kommen folglich
weit weniger auf ihre Kosten. Am Aufbau der
Spielwelt wurde dagegen wenig geandert.
Wieder gibt es einen zentralen Bereich, hier
Showdown Town genannt, der alle Welten
miteinander vernetzt. Gefundene Puzzleteile
offnen den Zugang zu ihnen. Kult-Schamane
Mumbo Jumbo steht ebenfalls wieder Spalier,
diesmal jedoch als Mechaniker. Findet das Duo
eine Kiste mit einem neuen Bauteil, muss dieses

|  REPORTAGE

erst zu Mumbo gebracht werden, der es umge-
hend mit seinem magischen Schraubenschliissel
beschwort und so dem Editor hinzufugt. Alles
logisch geltst und optisch ansprechend prasen-
tiert. Alle Objekte der Spielwelt sind fein animiert:
Winzige Insekten werfen detaillierte Schatten, die
Motoren der Fahrzeuge stoBen kleine Rauch-
wolkchen aus, Funken sprihen, wenn Vehikel
irgendwo anecken, Kleinstpartikel schwirren durch
die Luft, das Duo rakelt sich in verschiedenen
Posen, wenn man es mal ein Weilchen rumstehen
lasst. Banjos Fell wirkt flauschig wie ein neu
gekaufter Kaschmirpullover, und Kazooie ist
immer wieder flr eine Uberraschende Gag-
Animation zu haben. Der Stil erinnert ein bisschen
an »Kameo«, wobei viele Details auffallen. Viel
versprechend auch die GroBe der Levels: Laut
Reed handelt es sich um das weitldufigste »Banjo-
Kazooie« aller Zeiten. Damit Abenteurer sich hier
nicht verlaufen, gibt's in weiser Voraussicht eine
unten rechts im Bild angezeigte Automap samt
integriertem Kompass. Gewohnungsbeduirftig
bleibt nichtsdestotrotz der kantige Look von
Banjo, der zu Zeiten des Nintendo 64 weniger
markant riber kam. Bleibt zu hoffen, dass Rare
das Balancing hinbekommt, gentigend versteckte
Gags und Extras einbaut und weniger kreativen
Spielern ausreichend Hinweise gibt, welches
Vehikel ihnen in der entsprechenden Situation
weiterhilft. Bei aller angebrachten Skepis gegen-
Uber dem Orientierungswechsel beim Gameplay,
scheint die Rechnung mit dem Fahrzeugkonzept
aufzugehen; vor allem weil sie sich auch so schén
mit dem Online-Part verbinden lasst. Wer jetzt
schon ungeduldig auf seinem Stuhl herumrutscht,
dem empfehlen wir zur Stressreduktion die
verstaubten Legobausteine vom Dachboden zu
kramen und vorab sein ultimatives Banjo-Kazooie-
Mobil zu basteln. Wer weiB, vielleicht lasst es sich
ja tatsachlich im Spiel nachbauen.

Sonke Siemens

SAGT ...

Das Turbo-Duo ist
zurlick, frech wie immer
und kreativer denn je. Das
Fahrzeugkonzept wirkt ausgereift, muss Fans

aber erst Uberzeugen.

Hitpotenzial 8.5
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Publisher/ Activision

Hersteller/
Neversoft

Genre/ Musikspiel
Spieler/ 1-2
Xbox Live/ ja

AN

S

Eine der
beliebtesten
Rockbands der
letzten Jahrzehnte
sorgt mit exklusiver
Songauswahl fur
Kribbeln in den
Fingern

SN

DAS STECKT
DRIN

Steven Tyler

Joe Peny
m 40 Tracks
m authentische
Locations

036 /360 LIVE

£ "\ Emeut super in Szene gesetzte
Gitarren-Action, schéne Rock-Klassiker

£ Nur 40 Songs, keine 70 wie bei »Guitar

N7 Hero I Legends of Rock«, hoher Preis

Steven Tyler und seine Jungs geben dank Motion-Capturing und toller Grafik
klasse Biihnen-Dummies ab

GUITAR HERO AEROSMITH

Eine komplette Rocker-Karriere in einem einzigen Videospiel

enn das Leben fair ist, dann hat
»Rocks the 80s« nur wenig
Freunde gefunden. Zur Erinnerung:

Dabei handelt es sich um eine Disk-Erweiterung
fur »Guitar Hero I, bei der allerdings die Song-
auswahl das rockige Gefihl der 80er-Jahre-
Generation sehr unvollkommen riber bringt —
»Wrath Child« von Iron Maiden ist fur uns der
einzige Grund, warum wir ab und zu noch die
olle Playstation 2 anwerfen und das teure
Erweiterungspaket daddeln. Dementsprechend
scheint Skepsis angebracht, ob Neversoft einen
besseren Job macht. »Guitar Hero Aerosmith«
will sich vollstandig auf die Bostoner Glamour-
Rocker von Aerosmith konzentrieren. Stellt sich
die Frage: Kann eine einzige Band einen wirklich
so sehr motivieren, wie das dutzenden Bands in
»Guitar Hero lll« gelingt? Wir haben zwei
Gitarren in die Hand genommen und es anhand
einer fast kompletten Version ausprobiert. Erste
Uberraschung: Trotz des Titels spielt man nicht
nur das Repertoire von Aerosmith rauf und run-
ter, es sind auch andere Musiker dabei. Rund 40
Prozent der Songs stammen laut Hersteller von
befreundeten Bands, die im Lauf ihrer 38-jghri-
gen Karriere mal mit Aerosmith auf Tour waren
oder sich sonst wie mit den Rockern verbunden

fuhlen. Auf die Buhne trauen sich zum Beispiel
Cheap Trick, The Kinks und The Clash. In jeder
neuen Location missen dann immer erst mal die
Stlcke der Vorband gemeistert werden, bevor
man mit Aerosmith selbst auf die Buhne darf.
Auf diese Weise lasst sich im Karriere-Modus der
komplette Werdegang der Band nacherleben,
vom ersten Auftritt an der Nipmuc High School
bis zu den weltweiten Erfolgen. Nett! Ahnlich
wie zuvor Slash und Tom Morello fir »Guitar
Hero lll«, sind auch diesmal wieder alle Bandmit-
glieder mit Hilfe der Motion-Capture-Technolo-
gie erfasst. Steven Tyler beispielsweise packt sein
Mikro genau so krampfhaft an, wie man’s von
ihm kennt. Freilich, ein wenig nachgeholfen
haben die Designer schon. Ergo strahlen Tyler,
Tom Hamilton, Joe Perry, Joey Kramer und Brad
Whitford eine jugendliche Frische aus, die im
wahren Leben selbst eine zentimeterdicke
Schicht Make-up nicht erzeugt. Aber wie
faszinierend diese Verjiingungskur auch sein
mag, es gibt sonst kaum Elemente, die dieses
Game groBartig von »Guitar Hero lll« abheben
wirden. Unterschiede beim Gameplay? Mini-
mal. Wie gehabt zoomen einem Farbsymbole
auf einem abstrakten Noten-FlieBband entge-
gen; passend dazu soll man die Tasten auf dem

Noten-Controller antippen. Kenner werden das
etwas reduzierte und damit erschwerte Timing
far Hammer-Ons und Pull-Offs bemerken, das in
etwa dem von »Guitar Hero ll« entspricht. Aber
sonst ist wenig Neues zu entdecken. Fans der
Band wird das vermutlich weniger stéren: Sie
werden sicher ihren Spal3 daran haben, Rock-
Evergreens wie »Sweet Emotion« oder »Livin’
On The Edge« selbst einzuspielen — oder natir-
lich das wunderschéne Rhythmus-Duell »Walk
this Way« mit Run DMC. Ob einem der Spaf
letztlich volle 65 Euro wert ist, das muss dann
jeder fur sich selbst entscheiden. Groupie ist
namlich keines enthalten, Gitarre auch nicht.
AuBer man legt 95 Euro auf den Tisch. Dann
gibt's Klampfe plus Aerosmith-Faceplate zum
Spiel dazu. Jan Heinrich

360

SAGT ...

Hbsch inszenierter
Karrierebaukasten
mit edler Tracklist und
erlebenswerten Musikern

Hitpotenzial 8.0
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Jetzt abonnieren DavalaF JETZT IM
und Pramie wiihlen! HANDEL!

Premium Abo
Poker Card Guards -

Poker Card-Guards wurden speziell fiir Texas Hold'
em und Omaha Poker entwickelt.

Card-Guards (Karten-Beschiitzer) legt der Spieler
auf seine beiden verdeckten Karten und signali-
siert damit, dass er noch im Spiel ist. So wird ver-
hindert, dass der Dealer versehentlich die Karten
als Fold einstuft und einsammelt.

oder

InI'eIIiPler 1.000 IntelliPoker.de-Punkte

Learn to play inteligent poker Jeder IntelliPoker.de-Punkt (IPP) entspricht dabei Profi-Pokerkoffer
[ intellip+ker einem der begehrten ,Frequent Player Punkte" bei
1.000 PokerStars! Die IPP's sind daher besonders wertvoll. Das hat einfach Stil! Auch im Heim-Casino gehért auch
ot inen eicenen Shon. in dem man folle Dinae rund ums da§ Vorspiel schon zur Show. Und dabei wird Ihr neuer
:gm bestellelglJ kann, Bi.icr:)iler, Chipsets usw., ode? man nutzt die ChlpkOffer zu einem der H_auptdarSt.e"e_r' De,r groBe V(.)"-
Punkte einfach als Buy-in fiir eines der vielen Online-Pokerturniere ausgestattete Alukoffer mit 300 Chips im Riffled-Design

bei Pokerstars. Fiir die Gutschrift der Punkte ist eine Registrierung sieht auch noch superschick und professionell aus. Auch
bei Pokerstars erforderlich. Detaillierte Informationen unter . . !
ideal zum Mitnehmen!

www.IntelliPoker.de

Sie erhalten einen der
abgebildeten Card Guards".

IntelliPoker.de-Punkte’

Royal Flush Premium Abo mit Royal Flush Premium Plus Abo mit

e

e Rbumen ). Intellipunkte oder Poker Card Guard Pokerkoffer ,Royal Flush"

: Im Inland € 19,99 Im Inland € 29,99
KEINER s Studentenabo € 16,99 Studentenabo € 24,99
SPRICHT )| = : EU-Ausland € 29,99 EU-Ausland € 39,99
KLARTEXT@ S Schweiz sfr 39,99 Schweiz sfr 59,99

..Ia, ich méchte das Royal Flush Magazin abonnieren und wahle das

. o L 0 Premium Abo | Einen Poker Card Guard (CRF283)
Royal Flush ist das Magazin fiir alle, die mit Poker Inland € 19,99 - Studentenabo € 16,99 - EU-Ausland € 29,99 - Schweiz sfr 3999
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Erscheint/ Oktober 08

S50 CENT

BLOOD ON THE SAND

Man muss gar keinen Hip-Hop mogen, um das hier geil zu finden

ie gut, dass Actionspiele nicht
duften. Denn wenn sie es taten,
wirde der aktuelle Trend zur

Hinter-Schulter-Kamera sicherlich bald ein Ende
finden. Wer wiirde ernsthaft den schwitzenden
Bizeps eines Marcus Fenix direkt im Blickfeld
haben wollen, wenn zugleich das Aroma der
bei einem harten Kampf wohl unvermeidlichen
Korperausdiinstungen aus den Achseldriisen in
das Zimmer dringen wirde? Aber solange
Helden eben nicht stinken, ist es verdammt
sexy, mit der Kamera so dicht hinter einem
stahlharten Knaben zu rennen und ihn bei
Amok-Aufraumarbeiten in einem fiktiven
Schlachtfeld zu begleiten. Das gilt Uberraschen-
derweise gerade auch in diesem Fall. Zum
zweiten Mal gibt sich US-Bilderbuch-Gangster-
Rapper Curtis James Jackson Il alias 50 Cent die
Ehre als Actionheld, zum ersten Mal scheint er
dabei eine richtig gute Figur zu machen. Wie
gut, davon konnten wir uns Ende April mit
eigenen Augen Uberzeugen: Hersteller Sierra
hatte im Rahmen einer Presseveranstaltung mit
dem schonen Titel »Spring Break« einige seiner
bevorstehenden Titel in einer spielbaren Version
vorfUhrbereit, neben den bekannten GroBen
»Prototype« und »Das Bourne Komplott« zum
Beispiel eben auch »50 Cent: Blood On The
Sand«.

Der eingangs angestellte Vergleich mit
Marcus Fenix und »GoW« ist gar nicht so weit
hergeholt. In der Tat erinnern Kameraftihrung,
dreckiger »Unreal Engine«-Look und die
Charakteristik des Gameplays sehr an Epics
Locust-Meuchelei. 50 Cent legt das Mikrofon

“ Ob das so drin
bleibt, da wurden
wir keine 50 Cent
drauf verwetten €€
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zur Seite, nimmt die Knarre zur Hand und
stirmt los. Er rdumt rund um die Welt bose
Buben ab, macht zwischen islamischen
Extremisten und spanischen Terroristen keinen
Unterschied, befriedet Kulissen im baltischen
Raum genauso wie das Einkaufszentrum um die
Ecke. Im Windschatten halt sich dabei ein
Kumpel aus 50 Cents engerem Freundeskreis,
der sogenannten »G-Unit«. Ein Mitspieler kann
in die laufende Action ein- und wieder aus-
steigen, macht sich einen der vier zur Wahl
stehenden G-Unit-Typen untertan, Tony Yayo
zum Beispiel. Gemeinsam rennen 50 Cent und
Tony dann von Deckung zu Deckung, sondieren
die Lage, heben die Knarre lassig mit einer Hand
Uber ein paar als Kugelfang gestapelte Sand-
sacke, feuern drauflos, springen Uber die
Barrikaden, stirmen mit lautem Gebrll nach
vorne. Sekundenkurze Unterbrechungen mit
Zeitlupen, Kamerafahrten und Quicktime-
Showdowns lockern den Wettlauf auf. Das
ergibt unter dem Strich einen Amoklauf
sondergleichen, ein Arcadegame ohne tieferen
Sinn und Zweck, das einem Rausch gleich-
kommt. Treffer fur Treffer steigt der Highscore,
die mitten ins Bild blitzenden Wortfetzen
»Incoming!«, »Die Niggerl«, »To Hell Yag,
»Killing Spree« und »Massaker« reien einen
vorwarts. Klare Sache: Jungere sollten dieses
Brachialwerk besser nie in die Hande bekommen.
Naturlich auch, weil hier, wie kénnte es bei
einem Game mit Antihelden aus so einem
Musikgenre anders sein, gedisst wird ohne
Ende. Das »Motherf...« wird durch kein Piep
Ubertont, und die sogenannte »Taunt«-
Beleidigungen werden beim Wettstreit Uber
Xbox Live sicher haufig Gebrauch finden. Und
dann noch diese fiesen Counter-Kills, mit denen
man seinen Gegner im Nahkampf-Schnell-
verfahren richtet. Dass man diese Moves gegen
Bares im Shop kaufen und damit quasi als
Belohnung erhalten kann, kénnte freilich dem
deutschen  Jugendschutz  Kopfzerbrechen

bereiten. Ob das so drinnen bleibt, da wirden
wir momentan keine 50 Cent drauf verwetten.
Richard Lowenstein

360

SAGT ...

Das Ding werden
auch Leute mégen, die
sonst keinen Hip-Hop héren.
Zlindet Uberraschend gut!

Hitpotenzial 8.5

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Vivendi/Sierra
Hersteller/
Swordfish Studios
Manchester
Genre/ Action
Spieler/ 1-2
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Ein dicker Eastcoast-
Rapper als schneller
Actionheld. Klingt

komisch, ist aber so

b Der markante Look mag als Wink
mit dem Zaunpfahl dienen: Ja, auch
diese Grafik verlasst sich auf die
Fahigkeiten der »Unreal Engine 3«.
Das Ergebnis sieht nach schénem
Licht, viel Dynamik und hoher
Bildwiederholungsrate aus.

DAS STECKT

DRIN
Fliiche
Schwiire

m F-Worter
S-Woarter

FRISCH
GEZAHLT

Denn Zahlen
liigen nicht

Drei Zahlen seien
der Vollstandigkeit
halber erwahnt:
Laut Hersteller
sind die Action-
Etappen durch
24 Full-Motion-
Video-Szenen
verkn(ipft, es gibt
vier Schwierig-
keitsgrade und
eine rund acht
bis zehn Stunden
umfassende
Kampagne.

Man muss ja nicht mit Worten umgehen kénnen, um als Gangster-
Rapper erfolgreich zu sein. Eine Knarre im Anschlag halten, das
reicht offenbar auch

www.360-live.de



STURM UND DRANG
Die Gegner-K| scheint nicht unbedingt
einer der Schwerpunkte bei der
Spielentwicklung zu sein. Die Gegner
flanken zwar (iber Hindernisse, starten
auch mal einen flankierenden Angriff,
aber ob sie die flir ein Actionspiel mit
Duellcharakter notwendigen Verfolgungs-
und Verstecktricks draufhaben, muss sich
. ’ erst noch zeigen.

EINE REISE UM DEN GLOBUS

Schnelle Third-Person-Action wie diese lebt nicht zuletzt von ihrer
Ausstrahlung. Und zumindest daran scheint es »50 Cent: Blood
On The Sand« nicht zu mangeln — kompromissloser geht's kaum,
mehr rohe Gewalt ist kaum vorstellbar. Mit fiktiven Waffen wie der
Helker MPQ7 lassen sich mal eben ganze Hauserwande zerlegen,
und zu einem wahren Inferno aus Schutt und Asche diirfte sich
das Ganze auswachsen, wenn 50 Cent im Helikopter durch die
Gegend schwebt und mit der Bordkanone alles zu Kleinholz
zerlegt. Diese Szenen haben wir freilich bisher genauso wenig
betrachten kdnnen wie die Autoverfolgungsjagd, von denen sich
der Hersteller Swordfish groBes Auflockerungspotenzial verspricht.
Gezeigt wurde bisher lediglich ein Amoklauf quer durch ein Dorf,
das laut Hersteller keinen bestimmten Ort zeigt, mit seinem
Wiistenlook und Angreifern im arabischen Kaftan aber doch
verbliiffend an den Mittleren Osten erinnert. Die Musik passt
iibrigens gar nicht zum orientalischen Ambiente, dafiir aber
nattirlich zur Titelfigur — wer sonst kdnnte sich um den Soundtrack
kiimmern als 50 Cent personlich. Er tragt einige bekannte und
auch eine Handvoll neue Tracks zum Gesamterlebnis bei. Die
neuen Tracks, heiBt es, miisse man sich zum Teil freispielen.

Na, wenn das nicht motiviert, was dann?

BRENN, BABY!

* Die Action gibt sich ziemlich kompromisslos:

Wenn 50 Cent Granaten oder Molotow-
Cocktails wirft, kann's schon mal passieren,
dass Getroffene zunachst brennend und
briillend ein paar Meter durch die Gegend
rennen bevor sie zusammensacken.

360 LIVE/ 039
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k MITMACHEN UND GEWINNEN
EIN ROCK BAND MEGA-PAKET

Die Wartezeit ist vorbei: Seit dem 21. Mai 2008 ist Electronic Arts Partykracher
»Rock Band« endlich auch hierzulande erhaltlich. Erstmals in der Geschichte der
‘ Xbox 360 dirfen bis zu vier Musikbegeisterte kooperativ in einer Band zusammen
spielen und nicht nur dem virtuellen Publikum so richtig einheizen. Gerockt wird zu
allem, was in der Rockszene Rang und Namen hat: Bon Jovi, Foo Fighters, Garbage,
Nirvana, The Police, Radiohead, R.E.M., The Rolling Stones, The Who - insgesamt
schlummern Gber 60 Songs auf der DVD. Und damit einem auch in Zukunft nicht
langweilig wird, werden via Xbox Live regelmé&Big neue Songpakete zum Download
angeboten.
Anlasslich der Veroffentlichung von »Rock Band« spendiert Publisher Electronic
Arts ein »Rock Band«-Mega-Paket, bestehend aus der Instrumental Edition des
Spiels, die sich wiederum zusammensetzt aus einem hochwertigen Schlagzeug-
Controller samt echten Drum-Sticks, einem Gitarren-Controller, der optisch der

beriihmten »Fender Stratocaster« nachempfunden ist, und einem schicken EINE
USB-Mikrofon. Das Spiel liegt unserem Gewinnspiel-Paket natrlich ebenfalls 'NsTRU F ETZ'GE »ROCK B AND
bei — du kannst also sofort mit zwei Freunden losjammen. Als Trostpreise verlosen MENT'ED'T'ON S =
wir auBerdem zwei weitere Vollversionen der Xbox-360-Fassung, coole T-Shirts IM GESAMTWER AMT SPIEL
sowie diverse, garantiert limitierte »Rock Band«-Merchandise-Artikel. Allen AUSSERDEM- T VON 240 EURO
' Teilnehmern wiinschen wir schon jetzt viel Gliick! T s' L'M'T'ERTE »ROCK B AN.
"SHIRTS UND D<-
MEHRI

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.

JE EINE
»ROCK BAND«-
VOLLVERSION

AN SN\

B POST

Schicke einfach eine gewohnliche

Postkarte mit dem Betreff Rock
Band-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: Fur die
Teilnahme musst du als 360-Live-User
mit einer korrekten Email-Adresse
angemeldet sein.

4. BIS 6. PREIS:
JE EIN »ROCK
BAND«-FANPAKET
INKLUSIVE
T-SHIRT UND
SCHLUSSELBAND

TEILNEHMEN UND ABRAUMEN!

NUR BIS ZUM 24. JUNI

Teilnahmeschluss ist der 24. Juni 2008. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden am 25. Juni 2008 ausgelost und sofort informiert.
Mitarbeiter von Electronic Arts, Harmonix, der Airmotion GmbH und dem Redaktionsbiiro Léwenstein dtirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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Ein Spiel von Entwickelt von

Entwickelt von Verbffentlicht von

M nerve  ACTIVISion, @ XBOX360-v= <> ~~emreroTiec= DVD

© 2008 Id Software, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Von Activision Publishing, Inc. unter Lizenz verdffentlicht und vertrieben. Activision gibt keine Garantien beziiglich der Verfiigbarkeit des Online-Spiels; der Online-Service kann nach eigenem Ermessen ohne Vorankiindigung eingestellt

werden. Enemy Territory: QUAKE Wars und ID sind Warenzeichen von Id Software, Inc. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft-Unternehmensgruppe. “-." and “PLAYSTATION" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision Publishing, Inc.
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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!

ANN-KRISTIN WITTER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ BlackWidow
GENRES/ Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »GTA IV«,

»Das Bourne Komplott«

FREUT SICH AUF/ »Alone in the Darkg,
»Prototype«

JAN HEINRICH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Neurotekk

GENRES/ Action, Puzzle

SPIELT GERADE/ »GTA IV«, »Ninja Gaiden:
Dragon Sword« (DS)

FREUT SICH AUF/ »Alone in the Dark,
»Battlefield: Bad Company«

SECKIN OZDUNDAR
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Daywalker660
GENRES/ Sport, Rading

SPIELT GERADE/ »Top Spin 3«, »SBK-08«
FREUT SICH AUF/ »Driver 4,

»Midnight Club: Los Angeles

REINHARD FISCHER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ korkengewehr
GENRES/ Action, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »GTA IV« »lkaruga«
FREUT SICH AUF/ »Dead Island, »Hellboy«

Auszeichnungen

Die goldene Auszeichnung
»Spiel des Monats«
skl
.

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 grofen
Namen, daftir mit Unterhaltungswert und
guten Ideen.

Die griine Auszeichnung
»Livetipp«

erhdlt ein Spiel, das einen besonders
gelungenen Xbox-Live-Modus hat.

TOMAS SOUCEK
TEXTCHEF

LIVE-GAMERTAG/ McPhisto
GENRES/ Abenteuer, Strategie

SPIELT GERADE/ »lkarugac«, »GTA IV«
FREUT SICH AUF/ »Battlefield:

Bad Company«, »The Wheelman«

Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK INFORMATION

Hier findest du die wichtigsten Was hat das Spiel, was andere nicht haben?
Fakten zum Spiel: Wann erscheint Dieser Frage gehen wir in der Informationsbox
es, wie viele Leute kdnnen nach. Darin werden beispielsweise Besonder-
teilnehmen, welcher Hersteller ist, heiten der Geschichte erldutert oder auch
verantwortlich. Schwierigkeiten, die wahrend des Tests
auftraten.

LIVE UND ONLINE
Hier kannst du nachlesen, welche
Mdglichkeiten dieses Spiel in Verbindung mit
Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Mehrspieler-
Modi und geplante Erweiterungen — hier
findest du alle nétigen Informationen.

STANDPUNKT
Hier findest du unser Testergebnis.

Die Einzelnoten fiir Grafik, Sound

und Steuerung stehen fir sich. In die
Gesamtnote flieBen weitere Fakten und
Eindriicke ein, ndmlich Ausstattung,
Motivation und Unterhaltungswert.

360 LIVE /045
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Publisher/ Codemasters Hersteller/ Codemasters Preis/ ab 60 Euro Genre/ Vollgas-
Simulation Spieler/ 1- 12 Xbox Live/ ja Erscheint/ 30. Mai 08 USK/ ab 6 Jahren

CE DRIVER
GRID

AKEL AUS D
FUR XBOX 360. RICHARD LOWENSTEIN UBER
WUNDERSCHONE POSITIONSKAMPFE UND
DEREN KLEINE PROBLEME

Introvideo tonen die Rocker von Queens of the Stone Age »No
e Knows«. Doch, wirwissen es: Jetztist Schluss mit Hybridantrieb
und Feinstaubplakette! Zeit fur heiBe Schlitten und ein durch-
gedrlcktes Gaspedal! Der wenig einpragsame Titel »Race Driver
Grid« verschleiert eine beachtliche Herkunft. Das Entwicklerteam ist
~ namlich mit denselben Menschen besetzt, die 1997 am barenstarken
»TOCA Touring Car Championship« geschraubt haben, danach an
den »DTM Race Driver«-Games. Das Kurzel der Deutschen
Tourenwagen Masters verschwindet diesmal also aus dem Titel.
“ Stattdessen werden mehrere teils originale, teils frei erfundene
. Rennserien nachgestellt, darunter Markenpokale unter Teinahme so
hochrangiger Namen wie Aston-Martin, Koenigsegg und Pagani.
Pragende Elemente sind die authentische Machart und hautnahe
Positionskampfe, unterbaut von einer feinfuhligen Steuerung — eine
Gratwanderung zwischen Rennsimulation und Arcade-Racing. Wo
' sich das Vorgangerspiel »DTM Race Driver 3« zwischen Spiel-Modi
Fahrzeugklassen verzettelt, macht »Race Driver Grid« in Sachen
Ausstattung einen fokussierten Eindruck. Geldndeautos, Pick-ups und
ahnliche Ballaststoffe fliegen raus, diesmal stehen ausschlieBlich Sport-
und Rennautos am Start. Das stilsicher inszenierte Menusystem macht
ual der Wahl zur Lust, dhnlich wie bei »Colin McRae Dirt«.
en zoomen hin und her, von links nach rechts, stapeln sich nach
und unten, geben den Blick frei auf das aktuell gerade in der
tatt geparkte Auto. Sehr schon!

EITE KARRIERE

“Auf einen Karrieremodus mit Rahmenhandlung vergleichbar friiheren
»Race Driver«-Titeln verzichtet Codemasters. Aber man reiht auch
nicht einfach nur Rennen an Rennen, sondern bevorzugt eine
kontinentale Gliederung: Die Karriere als Rennfahrer fiihrt einen nach
Japan, in die USA und nach Europa. Wann und wohin, das obliegt
dem Spieler. Wer SpaB dran hat, spielt zuerst alle europaischen
Elemente frei und widmet sich erst dann den anderen
Motorsportkulturen. Pro Kontinent gibt's drei Wettbewerbsklassen,
pro Wettbewerbsklasse neun Veranstaltungen — das macht summa
summarum 81 Veranstaltungen. Jede einzelne besteht in aller Regel
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aus mehr als nur einem Rennen; es handelt sich eher um Mini-
Meisterschaften. Mal fahrt man denselben Kurs in normaler Richtung
und dann entgegengesetzt, mal umfasst so eine Mini-Meisterschaft
den Ausflug zu zwei bis drei verschiedenen Rennstrecken. Immer am
Ende einer Saison streut »Race Driver Grid« einen PS-Marathon ein:
Die 24 Stunden von Le Mans mit Autos aus den LMP- und GT-Klassen.
Die Laufzeit ist von 24 Stunden auf 20 Minuten gerafft; die Sonne
versinkt hinter dem Horizont, die Scheinwerfer tauchen die stellen-
weise kohlrabenschwarze Finsternis in ein ratselhaftes Licht, im
Morgengrauen kinden orange schimmernde Wolken vom
bevorstehenden Sonnenaufgang. So idyllisch kann Motorsport sein.

Autohersteller aus Europa, USA und Japan fillen die Fahrzeugklassen
mit authentisch nachgebildeten Sportautos, Tuning-Spritzen, Formel-
Boliden und GT-Brennern. 15 Strecken und 45 Autos, das ist nicht die
Welt, aber ausreichend. In den USA dienen die StraBen von Detroit,
Long Beach, San Francisco und Washington als Kulisse fur
Positionskampfe zwischen aufgemotzten V8-Biestern der Marken
Chrysler und Ford. In Europa erwarten einen Donington Park, Istanbul
Park, Jarama, Le Mans, Mailand, Spa-Francorchamps und die Grand-
Prix-Strecke Nurburgring. Also eine bunte Mischung aus Rennstrecken
und Stadtkursen mit wunderschénen Sehenswiirdigkeiten. In Mailand
jagt man mit 250 Sachen auf die Reiterstatue von »Vittorio Emanuele
ll« zu, biegt vor der wunderschon ausgearbeiteten Fassade des
Mailander Doms ab, sieht hunderte Zuschauer hinter den Zaunen
jubeln. Feine Sache, dennoch koénnte man sich ausgepragtere
Merkmale vorstellen. Unterschiede bei der Bodenhaftung, deutliche
Bodenwellen, mehr anspruchsvolle Stellen wie die Kuppen in San
Francisco, zum Beispiel.

DIE VARIATION MACHT'S

Auch der japanischen Motorsportkultur setzt »Race Driver Grid« ein
Denkmal, mit Drift-Wettbewerben in der Innenstadt von Shibuya,
Wettrennen zwischen den Containern im Hafen von Yokohama,
rasanten Duellen auf den schnellen Kurven der Rennstrecke bei
Okutama. Die Gegner-KI macht fast alles richtig: lasst das Feld bei
einem Rennen beisammen, zieht's beim nachsten auseinander, sodass
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reicht jemand, der einen Entwickler besiegt hat. Immerhin
sind fest eingeplant, auch solche aus der DTM sind noch nicht endgiltig vom Tisch

“'Iﬁtztlich ticht das

Spiel durch das harmonische
Zusammenwirken -,
vieler Komponenten %

man sich nie drauf einstellen kann, aber garantiert standig in
Positionskampfe oder eine Aufholjagd verstrickt ist. Ein bisschen
mehr Uberhol-Aggressivitat ware manchmal nicht schlecht, aber
auch so geben sich die nachtlichen Duelle auf abgelegenen
Hugeln irgendwo im japanischen Hinterland spannungsreich. Bei
den Bergrennen, die Hersteller Codemasters als »Touge« bezeich-
net, schwingt eine Spur »Need for Speed Most Wanted« mit:
Zwei Mann fetzen den Weg runter, fahren dann den Berg wieder
rauf. Beim Start oben steht der eine vorn, beim Start unten der
andere. Die Zeiten werden addiert, Sieger ist der Schnellste.
Uberholen ist erlaubt, den anderen anrempeln nicht; hier kommt
es also ganz auf Fahrkunst, Streckenkenntnis, das Wissen um die
Schwdchen des Konkurrenten an.

Die Besonderheiten der regionalen Automarken und die
Unterschiede im Fahrverhalten spiren, so will »Race Driver Grid«
die Motivation beschleunigen. Tatsachlich reagieren die leistungs-
starken Hecktriebler sehr willig auf schnelles Einlenken gefolgt
von einem Antippen der Handbremse zwecks Auslésung eines
flotten Drifts. Die schaukeligen US-Schleudern wollen eher mit
Schwung um die Kurve gebracht werden, folgen dennoch willig
dem Power-Oversteering durch gefihlvolles Gasgeben am
Kurvenausgang. Die Autos fihlen sich satt und schwer an, lassen
sich von einem leichten Rempler hinten ins Heck kaum aus der
Ruhe bringen. All das gilt freilich nur, sofern man die Fahrhilfen
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Rennen auf Rangliste oder zwischen Freunden fiir bis zu 12 Teilnehmer tiber Xbox Live oder
System-Link B Weder Splitscreen an einer Konsole, noch Upload von Ghost-Fahrten mdglich i 50
recht handlich einzufahrende Erfolge, die Hélfte davon ist nach erstmaligem Durchspielen erledigt. 140
Gamerpoints sind nur auf Xbox Live zu erzielen. Und nein, man muss keinen Entwickler besiegen. Es
Downloads neuer Autos und Strecken

weitestgehend deaktiviert. Ganzanders mit Standardeinstellungen.
Da sind die Unterschiede im Fahrverhalten deutlich weniger
spurbar, kénnen sich im Brei aus Schalt-, Lenk-, Brems- und
Traktionshilfe kaum noch entfalten. Deshalb fuhlt sich die
Download-Demo vom Marktplatz auch so oberflachlich an. Man
sollte sich davon aber nicht tauschen lassen. Mit 200 Sachen den
Bordstein am Scheitelpunkt einer Kurve zu schneiden, die sachte
auf der Hinterachse tanzende Fuhre durch leichtes Gegenlenken
wieder in den Griff kriegen, das ist pure Lust. Wenn die Karre Uber
eine Kuppe fliegt, abhebt, mit sattem Rumms auf dem Asphalt
aufprallt, mit dem Heck schwanzelt und durch schnelles Hin- und
Herzacken des Analogsticks wieder eingefangen werden will —
das ist groBe Klasse. Wie gesagt: Man darf halt nur nicht die
Standardeinstellungen unbesehen tbernehmen oder per Lenkrad
zacken wollen. Das fuhlt sich schwammig an.

KRATZER IM LACK

Letztlich muss sich Codemasters den Vorwurf gefallen lassen,
dass man mit den Grundeinstellungen an der Fraktion
der Hardcore-Rennspieler vorbeigearbeitet hat. Und man kann
noch mehr Kritik dauBern: An der fehlenden Einstellmoglichkeit
fur die Bildhelligkeit, an der wenig aussagekraftigen
Einblendstreckenkarte, an den nur sporadisch ins Bild eingeblen-
deten Zeitabstanden, sogar an den fehlenden Punkten auf

Robin Bradley

mph
HEISSE REIFEN ;5001

Viel Rauch um
nichts

Es sind die kleinen Dinge, die den
Gesamteindruck ausmachen.
Dinge wie zum Beispiel der
Reifenqualm, der sich bei Vollgas
an den Antriebsradern bildet, kurz
in der Luft hangen bleibt und sich
dann verfllichtigt. Sieht richtig
stark aus, wenn man am Limit
durch die Kurve schlittert und die
Reifen graue Power-Wolkchen
hinterlassen. Gelegentlich iiber-
treibt es »Race Driver Grid« aber.
In heiklen Situationen kann es
schon mal vorkommen, dass man
fiir einige Augenblicke den
Asphalt vor lauter Rauch nicht
sehen kann. Passiert, wenn man
zum Beispiel in Le Mans nach
einem Massenunfall in der
sandigen Auslaufzone landet.

Als ob das nicht genug Staub
aufwirbeln wiirde, gehen die
Réder bei deaktivierter
Beschleunigungshilfe sofort in
Rauch auf. Da ware weniger
mehr gewesen.




Die Kamera bringt die Dynamik toll riiber. Zwei Hinterbord-, eine Cockpit-, eine Motorhauben- und eine Vollbild-Perspektive stehen zur Wahl

Selbstlauten: Offenbar haben die Designer der Benutzerfuhrung
weder A noch O noch U als Buchstabe vorgesehen, weshalb sich
beispielsweise der Erfolg namens »Asphaltkdnig« jetzt
seltsam liest. Dazu kommen die nicht immer schlissigen
Bezeichnungen: Zu Karrierebeginn etwa befragt einen das Spiel
nach diversen Vorlieben, unter anderem nach dem sogenannten
»Audiowunsch«. Gemeint ist der Rufname, unter dem einen
Teamleiter und Teamkamerad von jetzt bis zum Ende der
Karriere ansprechen, in sehr gutem Deutsch Ubrigens.
Kleinigkeiten? Ja, und sofern man sie tUberhaupt bemerkt,
sind die binnen Minuten vergessen. Dennoch fallen diese Dinge
im sonst sehr professionellen Umfeld auf und stehen schlieBlich
ebenso einer hoheren Wertung entgegen wie das Fehlen von
Boxenstopps und Wetterumschwiingen. Hier herrscht immer
eitel Sonnenschein, maximal ist's ein bisschen diesig oder
dunkel. Und das Tuning? Kaum der Rede wert, wenn man von
diversen Aufhibschungen durch vorgefertigte Aufkleber in
diversen Farbkombinationen absieht. Und so klasse die Idee mit
dem Videorekorder und seiner Bild-fur-Bild-Funktion ist, so
diskutabel ist die Moglichkeit, bis zu zehn Sekunden zurtick-
spulen und wieder ins Rennen einsteigen zu kénnen. Sicherlich
unterstutzt diese Funktion den Spielfluss. Man neigt nicht mehr
dazu, nach jeder schlecht gefahrenen Kurve sofort ein Rennen

neu zu starten, kann Kurve um Kurve wieder und wieder
probieren und die Charakteristik einer Strecke flissiger kennen-
lernen. Dennoch bleibt ein schaler Beigeschmack. Denn diese
Neuerung greift bisher tief mit dem Racing-Genre verknipfte
Gefiihle an. Man ist nicht mehr grundsétzlich gezwungen, sich
voll zu konzentrieren, jede Kurve zu verinnerlichen. Man muss
fur Fehler nicht mehr zwangslaufig biBen, muss sein Kénnen
nicht mehr perfektionieren. Das mag weniger trainierten
Spielern zunachst entgegenkommen, [6st aber bei einem fest
mit dem Genre verwachsenen Kenner zwangslaufig Zweifel
aus, ob das so in Ordnung ist — ob ein Rennspiel dadurch nicht
generell zu oberflachlich gerat. Da hilft es zu wissen, dass es
einen sogenannten »Profi-Modus« gibt. Der deaktiviert die
Ruckspulfunktion, lasst andere  Einstellungen  wie
Schwierigkeitsgrad und Fahrhilfen aber unbeeinflusst.

WIE ES PROFIS LIEBEN

Damit fuhlt sich »Race Driver Grid« dann so an, wie es sich
gehort, namlich hart, anspruchsvoll, einen vorantreibend und
mit vielen kleinen und groBen Stimmungs-Gipfeln belohnend.
Zu den kleinen Hohepunkten zahlen die kurzen Ladepausen,
durch Einblendung von diversen Erfolgen und Rekorden zudem
nett kaschiert. Zu den groBen die herrlichen Bilder, die vielleicht

FEHLER SIND
UMKEHRBAR

Man kann jederzeit per Back-Taste das
laufende Rennen unterbrechen. Sofort
blendet sich ein kleines Steuerfeld ins Bild
ein, dessen Bedientasten an die eines
DVD-Players erinnem. Und in der Tat ist
die Funktion vergleichbar — es handelt
sich um einen virtuellen Videorekorder
inklusive Riickspulfunktion. Léssig: Per
Bumper-Taste lasst sich jetzt jederzeit die
Perspektive verstellen, per Analogstick
oder Schultertaste Bild fiir Bild die Zeit um
bis zu zehn Sekunden zurlickdrehen. Sehr
sehenswert! Besonders interessant: Man
kann den Positionskampf an einem
friiheren Zeitpunkt wieder aufnehmen,
um etwa einen Crash oder ein
Uberholmandver ungeschehen zu
machen. Zwei Handgriffe also und binnen
weniger Augenblicke ist jeder Fahrfehler
vergessen. Sinnvollerweise ist die Macht
dieser Funktion in Abhangigkeit vom
Schwierigkeitsgrad eingeschrankt. Der
Einsatz ist lediglich auf dem niedrigsten
Grad flinfmal pro Rennen erlaubt, sonst
ein- bis dreimal. Unabhangig vom
Schwierigkeitsgrad ldsst sich vor jedem
Rennen ein sogenannter »Profi-Modus«
aktivieren. Der lasst die Rekorder-Funktion
unangetastet, dreht aber der Wieder-
einstiegs-Moglichkeit den Saft ab, und
leider auch der Option zum schnellen
Neustart des Rennens. Wer behauptet

da noch, »Race Driver Grid« ware zu
einfach?

Blod, wenn man'’s verbockt: Der Videorekorder hélt
die spektakularen Unfallszenen fest

Auf Knopfdruck spult der Rekorder bis zu zehn
Sekunden zuriick, per Y-Taste setzt die Action dann
wieder ein

Feinheiten der Fahrphysik: Bei Rempeleien reiBt's
Zaune und Reifenstapel um. Die werden dadurch
zur Sprungschanze...

Wenn'’s einem nach einem 50-Meter-Sprung mit
Landung im Beton die Karosserie zerknautscht,
freut man sich dann doch tiber die
Riickspulfunktion
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SIMULATION
ODER
ARCADE-
RACER?

Unbedingt

mit den Ein-
stellungen experi-
mentieren!

Wer in froher Erwartung einer
ausgefuchsten Simulation die
Spiele-DVD von »Race Driver
Grid« das erste Mal einlegt oder
die Demo vom Marktplatz startet,
wird eine Enttauschung erleben.
»Dass sich das Ganze noch
arcadelastiger spielen lasst als
Need for Speed, hatte ich nicht
gedacht, schreibt zum Beispiel
StOrMjUnKiE im Forum auf
www.360-live.de. Stimmt, denn
Hersteller Codemasters gibt sehr
einsteigerfreundlichen und

damit beinahe langweiligen
Voreinstellungen den Vorzug. Wir
empfehlen: Unbedingt mit den
Einstellungen experimentieren!
Durch Abstellen der Lenkhilfe
verscharft sich die Lenkprazision
zum Beispiel spirbar. Und das
Abstellen der Traktionskontrolle
verandert das Spielgefiihl deutlich.
Wer jetzt standig die Schultertaste
bzw. das Gaspedal komplett
durchdriickt, wird auBer Drehern
und qualmenden Reifen wenig
ernten, speziell wenn man auf
den Griinstreifen oder in den
Sand gerat. Das standige
Balancehalten zwischen Gas und
Bremse entwickelt sich nach einer
Eingewdhnungszeit zu einem

eghteq Ritt ?Uf Messers Schneide, Mehr auf www.360-live.de
wie wir ihn in dieser scharfen

Form nur bei den besten Renn- M Bilder aus Le Mans, von der Benutzer-Oberflache,
spielen erlebt haben. Auch die und mehr I Kommentiertes Video I User-Voting

anfangs sehr gewdhnungsbeduirf- A
tige Punkte-Kombo-Highscore- KOMM RUHIG NAHER
Drifterei beginnt den Wettkampf- Motorsport ist ein Kontaktsport

eist zu kitzeln, sobald man das o , . . .
gtvvas spezielle Wechselspiel Das Schadensmodell arbeitet ahnlich wie das in »Need for Speed Pro Street«. Das Spiel modelliert also Schrammen und Beulen ins

zwischen Lenkung, Gas und Blech, reiBt Teile vom Auto und zwingt einen letztlich zu einer halbwegs vorausschauenden und Uberlegten Fahrweise — zumindest
Handbremse in den Griff zu in den hoheren Schwierigkeitsgraden, wo die Computergegner beinhart um Positionen kampfen. Auf den niedrigen und mittleren
kriegen beginnt. Wem’s dann Schwierigkeitsgraden sind sie deutlich um Vermeidung von direktem Blechkontakt bemiht, unfaire Rempler und &hnliche Argernisse
noch zu leicht ist, der schaltet von sind kaum ein Thema. So oder so steckt das Auto eine ganze Menge weg. Kleine Symbole neben dem Tacho weisen darauf hin,
Hand. Samtliche Einstellungen welche Fahrzeugteile beeintrachtigt sind. Nach einigen Treffern verzieht es meistens die Spur, das Fahrzeug zieht dann etwas nach
stehen vor jeder Veranstaltung links oder rechts. Bei schweren Frontal-Karambolagen ist ein Totalausfall wahrscheinlich. Alle Schdden sind nach der Zieldurchfahrt
zur Disposition. automatisch behoben, ein taktisches Fahren zwecks eventueller Entlastung des Reparatur-Budgets ist also nicht nétig. Man kann
letztlich schon ordentlich draufhalten.

Die Eau-Rouge-Senke von Spa-Francorchamps: Mit Vollgas und |
im Positionskampf eine echte Adrenalinspri

050 /360 LIVE www.360-live.de
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DAS TEAM
GEWINNT

Eine taktische Facette kommt durch
Sponsoren und Teamkameraden ins
Spiel. Nach den ersten Erfolgen
wollen Auto Bild, Lucas Oil und
diverse weitere Unternehmen
gegen Bares ihre Sticker auf dem
Auto unterbringen. Ob man sie ran
|asst oder nicht, ist jedermanns
eigene Entscheidung. Ob der
Geldfluss in Schwung kommt,
hangt mit den vom Sponsor
gesetzten Zielen zusammen.
Manche wollen mindestens dritte
Platze sehen, weitere nur ein
Ankommen oder ein schadenfreies
Rennen. Wer sich einen auf Sieg
geeichten Sponsor an Bord holt,
riskiert was, wird aber im Erfolgsfall
eine hohe Pramie kassieren. Acht
Sponsoren haben auf dem Auto
Platz, das erlaubt eine clevere
Risikoverteilung. Ein doppelter
Vorteil ergibt sich, sobald man

sein Ein-Mann-Team um von

der Konsole gesteuerte Piloten
enweitert. Sie nehmen parallel

zum Spieler am Rennen teil, ihre
Leistungen flieBen ebenfalls in

die Sponsorenrechnung ein. Wer
also etwas mehr Gehalt in einen
erfahrenen Mann investiert, dem
splilt es unter dem Strich reichlich
Geld in die Kasse. Und Geld ist hier
der limitierende Faktor: Wer keines
hat, kann sich keine Autos fiir die
Markenpokale kaufen und folge-
richtig keine neuen Veranstaltungen
freischalten. In diesem Sinne macht
das Balancing einen dhnlichen
Eindruck wie das ganze »Race
Driver Grid«: Es ist recht nett und
macht einem das Leben nicht allzu
schwer.

zu den schdnsten zdhlen, die wir in diesem
Jahr in einem Rennspiel sehen werden. Die
Uberarbeitete Version der »Dirt«-Engine
leistet beste Arbeit: Baut die Grafik mit
einer Rate von 30 Bildern pro Sekunde auf,
nicht so turbo wie ein »Ridge Racer« also,
aber mindestens so fllissig wie »Pro Street«
oder »PGR 4«, und dabei deutlich detail-
lierter. Etappenweise vielleicht etwas
farbenfroh, aber wirklich nur etappen-
weise, und gespickt mit vielen sehens-
werten Kleinigkeiten: Streichelnswerte
Skulpturen aus Blech, jubelnde Zuschauer,
tolles  Schadensmodell, spektakulare
Unfallszenen — halt alles, was die Augen
eines Motorsport-Begeisterten gerne sehen.

Siege und Sponsorenpramien und die damit
verbundene Aussicht auf neue heiBe Schlitten
spornen ordentlich an

Immer wieder nett: Den Vorausfahrenden anrempeln, sodass es ihn seitlich
wegdreht. Besonders vor heimischem Publikum auf dem Niirburgring...

Race Driver Grid

GRAFIK/
Fliissig, detailreich, aber
wenige Strecken

SOUND/
Motorsound nur im Cockpit
stark, sonst schwachelnd

STEUERUNG/
Tastenbelegung vielseitig
konfigurierbar

Letztlich besticht »Race Driver Grid« durch
keine einzelne Eigenschaft. Es ist vielmehr
das harmonische Zusammenwirken vieler
Komponenten, die letztlich ein erlebens-
wertes Rennspielspektakel ergeben. Man
kann viele Abende lang je ein bis zwei
Stunden recht muhelos Erfolge einfahren,
oder aber das Messer zwischen die Zéhne
nehmen und sich im Profi-Wettkampf die
Krone als weltbester Motorsportler erkdmp-
fen. Beides geht, ist halt Einstellungssache.
Vielleicht sollte Codemasters bei seiner
kommenden FIA-Formel-1-Simulation aber
doch wieder eindeutiger Position bezie-
hen.

Geschmeidige Rennspiel-
Action, die trotz einiger
Problemstellen letztlich

Richard Léwenstein | CCSEllE T
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£\ Uberragendes Kampfsystem,

& butterweicher Bilderfluss

L™\ Fir Einsteiger zu schwer, Kamera zickt
N7 immer wieder, kein Mehrspieler-Modus

Was ist der Unterschied zwischen einem Ninja und einem
Metzger? Der Ninja ist schwarz gewandet...

live  -online

Reine Einzelspielersache, kein Mehrspieler-Modus
Dafiir gibt es speicherbare Filme im Stil von »Halo 3, in
denen man der Welt zeigen kann, was fiir ein Ninja man
wirklich ist. Hibsche Idee! 1 1.000 Gamerpoints, welch
Uberraschung

052/ 360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/
Team Ninja
Genre/ Action
Spieler/ 1
Xbox Live/ Ja

ARSI

KURZ &
KNAPP

Pfeilschnelles
Actionspektakel mit
anspruchsvollem
Kampfsystem

NN

DAS STECKT
DRIN
m Ninjas
Damonen
m Korperteile
Geschwindigkeit

25%

l 20%

Mehr auf www.360-live.de

I Mehr Bilder M User-Voting I Leser-Umfrage:
zu viel Gewalt?

ININJA

GAIDEN 2

Blut und Gedarm, das hat der Ninja gem!

ler die sechs Seiten in unserer
Januar-Ausgabe gelesen hat, der
wei3 Bescheid: Bei 360 Live

sitzen Fans der »Ninja Gaiden«-Reihe. Der
erste Tempo-und-Anspruch-Schlitzer aus der
Reihe ist und bleibt eines der besten Action-
Games auf der alten Xbox. Klar, bei
dem coolen Helden, dem komplexen Kampf-
system und dem Schwierigkeitsgrad! Dement-

sprechend hoch sind die Erwartungen an den
Nachfolger. Okay, die Story ist wieder einmal
nicht der Rede wert: Eine Gruppe widerlicher
Monster will ihren Herrscher wiederbeleben
und klaut deshalb eine ratselhafte Ddmonen-
statue. Klingt fast ein bisschen nach dem
Ursprung der »Ninja Gaiden«-Reihe, den der
eine oder andere vielleicht noch aus der Spiel-
halle oder der NES-Konsole kennt. Aber egal,

www.360-live.de
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DES NINJAS WAFFEN...

...sind scharf

So ein Tonfa ist wenn dort

auch in seiner wohl

normalen Auspra-  einiges zu

gung duBerst Bruch geht.
schmerzhaft. Was ware »Ninja
Ryus Varianten  Gaiden ohne
dagegen sind

seine Bosskampfe?
Davon gibt es auch
diesmal wieder
mehr als genug.
Auf den ersten

nicht nur stumpfe
Hiebwaffen, sondern
ordentlich scharf
wie sein Katana.

Wenn's mal trifft man bereits
wieder brachialer nach rund 40
sein soll: Mit dieser ~ Minuten. Mal
pflegeleichten verhilft eine
Mischung aus clevere Taktik
Dreschflegel und zum Sieg, ein
Morgenstern ist andermal

man bestimmt der  reicht

GroBte auf jeder brachiales
Cocktail-Party. Auch  Draufkniippeln.

jedenfalls kann der Ninja namens Ryu Hayabusa das nicht
zulassen. Also zieht er los, um den b&sen Buben den
mutierten Hintern zu versohlen.

Es beginnt in einer sehr stimmungsvoll inszenierten
GroBstadt. Hat ein bisschen was von Liberty City, wenn es
in Asien angesiedelt ware. Wahrend auf den StraBen die
Menschen ihren Geschdften nachgehen, werden die
Dacher der Wolkenkratzer von asiatischen Pagoden und
ruhigen Dachgarten gekront. Ist schon ein richtig htibsches
Design — waren da nur nicht diese GroBleinwédnde, auf
denen Werbung fur »Ninja Gaiden 2« zu sehen ist. Passt
nicht ganz ins Bild, aber Schwamm druber, denn Ryu hat
Besseres zu tun. Der Einstieg: Eine blonde Frau kommt in
einen kleinen Laden, fragt den alten Inhaber, wo sie Ryu
finden kann. Plotzlich brechen Ninjas des Black-Spider-
Clans durch die Wand und attackieren die Frau. Auftritt
Ryu. Hier Ubernimmt der Spieler die Kontrolle und schlagt
die Ninjas in die Flucht. Die unbekannte Frau kann er aber
nicht retten, sie wird von den Ninjas entfihrt. Also auf
geht’s, Ryu eilt zur Rettung! An der grundsatzlichen Spiel-
weise andert sich nichts. Wer also den Erstling gespielt

Wer braucht da noch
einen Lehrmeister?

Ja, »Ninja Gaiden 2« soll netter
zu Einsteigern sein. Folgerichtig
kénnen sich Neulinge anlasslich
jedes neu erlernten Kombo-
Angriffs ein hilfreiches
Trainingsvideo anschauen,

das zeigt, wie man die ent-
sprechende Attacke ausfuhrt.
Des Weiteren werden viele
dieser Kombos mit Erfolgen
belohnt. So gewéhnt man sich
daran, mit jeder neuen Attacke
herumzuexperimentieren und
sich die Feinheiten anzueignen.
Was entscheidend ist um bis
ins Finale vorzudringen. Kenner
des ersten Teils wissen aber so-
wieso, dass das Verinnerlichen
der Moves das A und O ist.

hat, wird sich sofort mit dem geradlinig inszenierten
Gameplay anfreunden. Noch immer I6sen X und Y leichte
beziehungsweise schwere Schlage aus, die sich zu unend-
lich vielen Kombinationen zusammenflgen lassen. Die
B-Taste ist fur diverse Fernwaffen reserviert, wahrend Ryu
mit A einen galanten Sprung hinlegt. Die wohl wichtigste
Funktion bekommt die linke Trigger-Taste zugewiesen:
Blocken. Wer sich an den Standards anderer Third-Person-
Action-Games orientiert, wird sich wundern, denn tber-
machtiges Schnetzeln ist hier nicht drin. Wer nicht reagiert
und blockt, der tUberlebt nicht! Punkt! Selbst der kleinste
Hampelmann der Black-Spider-Truppe kann Ryu ganz
schnell schnetzeln. Fur die zahlreichen Bossgegner gilt das
sowieso.

ACTION AUF SPEED

Die halsbrecherische Geschwindigkeit der dargebotenen
Action kommt Veteranen naturlich ebenfalls bekannt vor.
Die Kombination aus blitzschnellen Attacken, Blocken
und Kontern funktioniert auch auf der Xbox 360 hervor-
ragend. Der richtige Moment zum Gegenangriff ist

DIE SACHE MIT DEN KOMBOS

entscheidend. Und natdrlich die richtige
Kombo fur den richtigen Feind in der richtigen
Situation. Noch immer ist genau das der Reiz
des Spiels. Wir wuarden so weit gehen und
»Ninja Gaiden 2« als das »Burnout« der
Actionspiele zu bezeichnen — ein wahres
Ballett der Kampfkunst. Noch immer fegt
das Geschehen mit butterweichen 60 Bildern
flussigst Gber den Schirm. Die Action wird nur
von kurzen Pausen unterbrochen, in denen
Ryu Hayabusa das Blut von seinen Waffen
abtropfen lasst. Ja, Kehlen durchschneiden
macht Laune, aber wehe, es kommt Blut auf
die Klinge — Ninjas sind da eigen.

Skeptisch waren wir anfangs dennoch.
Wiirde die Herausforderung groB genug sein?
SchlieBlich hat Team-Ninja-Boss Tonobu Itagaki
immer wieder betont, das Spiel wiirde fur Ein-
steiger freundlicher werden als der Vorganger.
Nach einigen Stunden mit dem Spiel kénnen
wir unsere Beflirchtungen zu den Akten legen,
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Ohne Heilmittel sinkt die Lebensenergie, logisch. Aber nach erfolgreichem Kampf fiillt sich Ryus

ih

bis zu einem g
i

»Ninja Gaiden 2« konnte es Kennern zu
leicht machen. Die schiere Masse und

Aggressivitat der Feinde sorgen fur
Adrenalin. Und das selbst auf den zwei
niedrigsten Schwierigkeitsstufen, nam-
lich »Way of the Acolyte« und »Way of
the Warrior«, was man frei als »schwer«
und »sehr schwer« Ubersetzen kénnte.
Nach Durchspielen kommen noch
hartere Varianten dazu — meine Gte!

Die richtige Waffe fur den richtigen
Gegner, das ist die Devise. Diesmal lohnt
es noch mehr, auch mit anderen Tétungs-
werkzeugen als nur Ryus Drachenschwert
zu experimentieren. Ein Paar Tonfas, die
altbekannte riesige Sense oder eine
Mischung aus Dreschflegel und Morgen-
stern, das ware doch was. Mit letzterem
kdmpft der Ninja zwar deutlich lang-
samer, hat jedoch eine viel groBere
Reichweite. Ahnlich wie im Vorgdnger-
spiel hinterlassen dem Tode zusortierte
Gegner verschiedene Arten der so
genannten »Essenz«. Die gelben Kugel-
chen sind beispielsweise die Wahrung
des Spiels. Hat Ryu gentgend beisam-
men, kann er sie im Muramasa-Laden
gegen Waffen-Upgrades oder Heilpakete
eintauschen. Blaue Essenz sorgt hinge-
gen direkt fir Heilung, wahrend die rote
der Treibstoff fur Ninpo-Magie ist.
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Prozentsatz wieder auf — praktisch!

Magie kommt ebenfalls nicht zu kurz
und eignet sich ideal, wenn die Lage
auBer Kontrolle zu geraten droht. Wie
trefflich, dass Ryu beispielsweise die
»Kunst des Infernos« erlernt. Uber das
Digipad-Auswahlment gewahlt, dhnelt
diese Magie einer klassischen Smart-
bomb - sie bringt also selbst der
schlimmsten Kreatur den Tod bei.

WIE EIN WILDER STIER

Das sind dann so die Momente, die
einem durch Mark und Bein gehen —
motivierend! Per Knopfdruck wechselt
das Geschehen in eine Egoperspektive,
in der man ein paar Sekunden hat, um
zu entscheiden, welchen Feind man
denn in Flammen setzen mochte. Wer
kein Interesse an Magie hat, auch gut,
der meistert eben den Umgang mit
diversen Fernkampf-Waffen. Neben
dem vertrauten Bogen darf man auf
spaBige Erfindungen wie explodierende
Shurikens zurtickgreifen. Der Fokus mag
zwar im Nahkampf liegen, dennoch
haben diese Spielereien einen gewissen
Nutzen.

Und die Technik? Uberzeugt! Auf den
ersten Blick wirkt das Geschehen zwar
wegen vieler glatter Oberflachen etwas
kinstlich, aber »Ninja Gaiden 2« will ja

"8 gemacht: Erhaben vom Aussichtspunkt

Brachial
Und vor allem auf3erst brutal

Das hat Ryu schon friiher gern

aus den Blick genieBen

auch gar nicht realistisch wirken. Die
butterweichen Animationen von Ryu
und seinen Feinden sind jedenfalls eine
Augenweide und auch die Kulissen
gefallen. Das gilt vor allem fir visuelle
Hohepunkte wie zum Beispiel jene
gigantische Hohle, an deren Horizont
ein mysteridser Tempel zu erkennen ist.
Drachenartige Wesen ziehen ihre Bah-
nen am steinernen Himmel, der schwarz
gekleidete Ninja wirkt dagegen wie eine
Ameise. Trotzdem, der Tempel ist das
Ziel des Schattenkriegers — einfach herr-
lich! Nur die Kamera nervt, trifft nicht
immer die beste Position, was gerade in
den schnellen Kédmpfen fir mangelnde
Ubersicht und Frust sorgen kann. Klar,
nachjustieren ist immer moglich, aber
dass die Entwickler dieses Problem seit
dem Vorganger noch immer nicht in
den Griff bekommen haben, ist arger-
lich.

Die wohl augenscheinlichste Neue-
rung ist der nach oben geschraubte
Gewaltgrad. Die Korperteile fliegen nur
so durch die Luft, selbst verstimmelte
Gegner blasen noch zum verzweifelten
Endangriff. Das Geschehen wirkt zwar
comichaft Uberzeichnet, aber trotzdem
extrem heftig. Schade drum, denn das
Uberzeugende Gameplay hatte eine

solche Zurschaustellung von Blut und
Splatter eigentlich nicht nétig. Den-
noch fiihrt genau das nun dazu, dass
die USK eine Jugendfreigabe verwei-
gert und Microsoft auf einen offiziellen
Deutschland-Release verzichtet. Jedem
Fan des Vorgangers oder von schneller
Schnetzel-Action sei daher dringend
ein Besuch im deutschsprachigen
Ausland oder beim Fachhandler des
Vertrauens ans Herz gelegt. Der kann
das Teil besorgen.

Nicholas Buracas

Ninja Gaiden 2
GRAFIK/

Extrem schnell, sehr fliissig, aber
etwas steril

SOUND/
Viel Zack und Bumm, richtig
mitreiBende Ohrwiirmer

STEUERUNG/
Grundsatzlich handlich, dennoch

sehr vielschichtig
o
8.9;
o

www.360-live.de

Extreme Action in so mancher
Hinsicht. Schnell, schwierig,
blutig, kompromisslos
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/ Nerve
Software

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Ego-
Shooter

Spieler/ 1- 16
Xbox Live/ ja
USK!/ ab 16 Jahren

AT

KURZ &
KNAPP

Wie »Frontlines«
auf Speed und im
Science-Fiction-
Gewand

SN

DAS STECKT
DRIN
m GDF
Strogg
mBots
Xbox Live

ENEMY TERRITORY
QUAKE WARS

Aus dem Nichts komnmt ein Ego-Shooter daher, der sich zum Favoriten auf Xbox Live

entwickeln konnte. Vielleicht die Mehrspieler-Uberraschung des Jahres.

box Live ist hei3 umkampft. Momentan
Xdominieren »Call of Duty 4«, »Halo 3«

und »GoW« mit eiserner Kraft. Wah-
rend also diese drei Giganten schon seit Monaten
einen groBen Teil des Interesses auf sich ziehen,
warten am Horizont neue Kandidaten. Titel wie
»Battlefield Bad Company« oder eben »Enemy
Territory: Quake Wars«. PC-Spielern ist das Game
bereits bekannt, Besitzer einer Xbox 360 kommen
nun nach knapp einem halben Jahr ebenfalls in
den Genuss dieses vorrangig auf Xbox Live
geeichten Ego-Shooters.

Alles beginnt mit der Erdinvasion der Strogg,
viele Jahre vor den Ereignissen von »Quake 4«.
Die auBerirdische Rasse durchstreift die Galaxien
auf der Suche nach Organismen, die sie in so
genanntes »Stroyent« umwandeln kann. Das ist
die Lebensgrundlage der Organismus-Maschinen-
Kreuzungen. Und nun ist eben die Erde dran. »Die
Strogg sind seelenlose Verschmelzungen aus
verrottendem Fleisch, Knochen und Metall«, so
erzahlt es die Sprecherin im Introvideo. Wahrend-
dessen schwebt eine Armada dusterer Raum-
schiffe der Erde entgegen, die dem Untergang
geweiht scheint. Allerdings sind Menschen
bekanntermalen ziemlich wehrhaft. Die Global
Defense Force — kurz GDF — bewaffnet sich mit
allem was sie hat, um die Invasoren rund um den
Globus zu bekampfen und in den kybernetischen
Hintern zu treten.

Das also ist die Grundlage fur ein Schlachten-
gemalde, das sich in insgesamt zwolf Episoden
gliedert. Die Rahmenhandlung beschrankt sich
allerdings auf das atmospharische Einstiegs-

Lo o ey MRS | Welasi
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filmchen. Danach erinnern vorwiegend Aus-
rUstungsbildschirme im militaristischen Look —
oder auch mit Strogg-Hieroglyphen, je nach
Fraktion — daran, in welchem Umfeld man sich
hier bewegt. Denn »Quake Wars« will eigentlich
keine Geschichte erzahlen, sondern konzentriert
sich auf die fein sduberlich ausgearbeiteten
Facetten eines nackten puren Online-Shooters.
Womit wir bei der einen groBen Schwdche
von »Quake Wars« wadren: Die Einzelspieler-
Komponente ist eher am Rande erwahnenswert.
Mehr dazu spater...

Das Gameplay erinnert an »Frontlines«. Auf
den zwolf Karten missen zwei bis vier Ziele erfillt
werden. Es geht also nicht nur darum, mehrere
Punkte einzunehmen und zu halten. Vielmehr soll
man Schildgeneratoren zerstoren, Wege frei-
sprengen, riesige Minenlaser aktivieren, und so
weiter. Die Aufgaben wiederholen sich zwar,
fligen sich aber prima in die diversen Karten und
die individuellen Ablaufe ein. Eines der Teams
Ubernimmt stets die Angreifer-Rolle, wahrend das
andere aus der Defensive heraus den Kampf
aufnimmt. Wer »Quake Wars« nun vorschnell als
»Frontlines«-Kopie abtun will, sollte bedenken,
dass das »Enemy Territory«-Spielsystem schon
deutlich alter ist. FUnf Jahre, um genau zu sein.
SchlieBlich basiert das Grundkonzept auf einer
Variante des hierzulande indizierten PC-Shooters
»Return to Castle Wolfenstein«

KLASSE STATT MASSE
Der springende Punkt ist das Teamwork. Nicht
jeder Soldat kann jeden Auftrag erledigen. Wenn

EP
Panzerkanone

Wenn es hart auf hart kommt, bekommt man selbst mit dem normalen
Lacerator-Gewehr der Strogg einen Panzer klein

www.360-live.de
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TEST

Dynamischer Mehrspieler-Modus, fllissiges
Gameplay und ordentliche Grafik

Fiir Solisten uninteressant, keine neuen
Inhalte im Gegensatz zur PC-Fassung

2 Schon;dassdie®Entwickler: an

Leute mit groBem Freundeskrels

gedacht haben

es um Sprengungen geht, ist der Soldat die
Klasse der Wahl. Firs Hacken ist wiederum der
Geheimagent zustandig, wahrend der Techniker
Sprengsatze entscharft oder Angriffsbriicken
errichtet. Auf Seiten der Strogg sind die
Bezeichnungen Aggressor, Infiltrator und
Konstruktor. Ihre Grundfunktionen sind jedoch
identisch. Zusatzlich sorgen der Sanitater und
Feldagent fur Unterstitzung. Bei der Klassenwahl
hat man gltcklicherweise alles im Blick: Welche
Klasse braucht’s fur die Mission, wie viele gibt es
davon bereits im Team? Zusatzlich darf man sich
noch eine Waffe aussuchen. Richtig, die Klassen-
wahl schrankt einen zwar ein, zwei bis drei
Knarren stehen dennoch zur Auswahl. Ubrigens
sogar fur Sanitdter, so dass sich viele gerne fur
diese Klasse entscheiden durften. Gut so, wenn
man einer Ubermacht an Feinden gegeniiber
steht. Da ist Unterstlitzung mit Healthpacks oder
einer Wiederbelebung unerlasslich. Die Feld-
agenten sind wiederum bei Verteidigungs-
missionen wichtig. Wenn der Feind durchgehend
auf das Ziel einsttrmt, ist Munition Mangelware.
Der Feldagent kann schlieBlich Versorgungskisten

-

anfordern und zur Not auch schnell mal ein
Packchen Kugeln auf den Boden werfen. Selbst
die unterstitzenden Einheiten haben also ihre
Daseinsberechtigung. Zumal der eine oder andere
auch noch zusétzliche Tricks im Armel hat. So
kann der Techniker Fahrzeuge reparieren und
Geschiitze aufstellen, wahrend der Feldagent
zusatzlich noch Luftschlage anordnen kann.
Herumexperimentieren ist also  defintiv
erwinscht.

Jeder Einheitentyp kassiert fur bewaltigte
Aufgaben auBerdem Erfahrungspunkte. Pro
Klasse gibt es vier Stufen. Fur einen Anstieg
winken dann diverse Belohnungen. Mehr
Munition, gréBere Durchschlagskraft oder eine
verbesserte Zweitwaffe. Die Upgrades lassen sich
jedoch nur im Kampagnen-Modus Ubertragen.
Nach einem Einzelmatch beginnt der Charakter
wieder auf der Anfangsstufe.

Zur Fortbewegung stehen auf jedem Schlacht-
feld diverse Fahrzeuge zur Verfigung. Die
Auswahl reicht von leichten Husky-Quads, Uber
den schweren Titanpanzer, bis hin zum Cyclops-

Mech der Strogg. Jede Seite hat zudem zwei »»

| COMMUNITY | 360 TECH |

Der Cyclops-Mech i
erfiillen ihren Dienst

SERVICE

Teamwork ist immer gern gesehen: Wahrend der Feldagent das Scharfschiitzengewehr

auspackt, steht ein Sani zum Verarzten parat

Wer ins Gras beiBt, wird wieder belebt und per Fallschirm abgeworfen. Man hat nun rund
zehn Sekunden Zeit, sich einen Uberblick zu verschaffen und eine Landezone zu suchen.

Zur Not tut's auch das Dach...

AUFSTAND DER DOSEN
Cleverer als erwartet

Wer nicht via Xbox Live gegen Gegner aus Fleisch und Blut antreten
mag, kann mit Bots im Quasi-Einzelspieler-Modus seine Fahigkeiten
als Soldat von morgen trainieren. Die Bots haben drei verschiedene
Kénnensgrade drauf, wobei selbst die Standardeinstellung schon fur
eine ordentliche Herausforderung sorgt. Die Kl-Kampfer reagieren
Uberwiegend durchdacht. Speziell wenn es um Versorgung geht,
verhalten sie sich duBerst kameradschaftlich. Sitzt einer von ihnen in
einem Fahrzeug, halt er sogar meistens an und fragt nach, ob man
nicht mitfahren mochte. Wenn es jedoch darum geht, eine Daten-
Disc zu klauen und sie anschlieBend zu einem Terminal zu tragen,
sind sie wenig hilfreich. So schnappt sich einer die Disc und rennt
damit geradewegs in die Verteidigungsanlagen des Feindes. Und

schon ist die Scheibe
wieder an ihrem Aus-
gangspunkt. Wer ubrigens
mit einer Handvoll Kum-
pels online spielt und
dennoch keinen leeren
Server mochte, kann ihn
auch mit Bots auffullen.
Die lassen sich sogar so
einstellen, dass sie keine
Ziele erledigen, sondern
nur als Unterstltzung
dienen.
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QUAL DER WAHL

So praktisch ein Raketenwerfer auch gegen Fahrzeuge sein
mag, gegen FuBsoldaten ist er wenig hilfreich. Wie gut, dass
man als Infanterist in aller Regel ja auBerdem noch eine
Handfeuerwaffe zur Verfligung hat. Der allerdings mangeft
es an Durchschlagskraft.

UNGEKURZT
AB 16

Wer beim Anblick des
blauen USK-Aufkle-
bers schon ins Zittern
gerat, darf sich
schnell wieder beru-
higen. Denn auch
wenn »Quake Wars«
mit einer 16er-Freiga-
be davongekommen
ist, bleibt das Spiel
wie bei der PC-Versi-
on komplett unge-
kurzt. Das schwarze
»Blut« von GDF und
Strogg gibt es so
namlich auch in der
englischen Version.
Und selbiges fallt
wahrend der Matches
sowieso nur selten
auf. Treffer bemerkt
man immer an einem
rot gefarbten Faden-
kreuz.
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Flugeinheiten. Die Vehikel steuern sich Uberwie-
gend herrlich unkompliziert. Mehr als den linken
Analogstick braucht man fur die Bodenfahr-
zeuge nicht. Auf Knopfdruck darf man zudem
zwischen verschiedenen Positionen wechseln.
Nur die Flugeinheiten bereiten Probleme. Einen
»Anansi«-Flugkoérper der GDF oder einen
»Tormentor«-Vehikel der Strogg unter Kontrolle
zu halten, das bleibt wohl fliegerischen Vollpro-
fis Uberlassen.

DAS MACHT ES EIGEN

Trotz einiger Gemeinsamkeiten hebt sich
»Quake Wars« in vielen Details von »Front-
lines« oder »Battlefield« ab. Der offensicht-
lichste Unterschied: das Setting. Auch wenn die
Invasion der Strogg sicherlich grundsatzlich
nicht neu ist, wirkt es doch ausgesprochen
erfrischend, dass ein Ego-Shooter mal keinen
Weltkrieg oder sonst ein modernes Konfliktsze-
nario nachstellt. Auch das Gameplay ist durch

SANITATER

Wer mangels Energiereserven am Boden
liegt, ist noch lange nicht verloren. Steht ein
Sanitater parat, kann der ihn schnell ins Leben
zuriickholen. Der Heffer hier im Bild hat es
jedoch nicht wirklich drauf: Medikits auf den
Boden zu werfen, bringt leider wenig.

1_7-____

entscheidende Unterschiede gepragt. Wer die
»Quake«-Reihe schon einmal im Mehrspieler-
Modus gespielt hat, weil3: Campen kann man
bei der Konkurrenz, hier geht es um Tempo,
Tempo, Tempo. Gilt auch fur »Quake Wars«.
Wahrend man bei »Frontlines« oder »Battle-
field« ein eher gemachlicheres Tempo
anschlagt, scheinen die Spielfiguren hier eine
Ladung Speed abbekommen zu haben. Auch
die inzwischen selten gewordenen »Bunny-
Hops, also diese extremen Spriinge, sind hier
tatsachlich ndtzlich. Die strikten Missionsziele
sorgen dafur, dass die Action nicht zur hirnlosen
Dauerhetzerei entartet. Rund um die Etappen-
ziele entwickeln sich stéandig hoch spannende,
gelegentlich sogar richtig dramatische Gefechte
— je nachdem, mit welchen Leuten man eben
zusammen kommt. Diese winzige Schwach-
stelle beim Gegner ausmachen, ihn dann kalt
erwischen, das kickt richtig. Und fur kluges
Vorgehen winkt Belohnung. Wer zum Beispiel
eine Sprengladung angebracht hat, der hat sie
deshalb noch lange nicht in die Luft gejagt. Die
Sichtung der Umgebung, ein offenes Auge,
Timing, Reaktion, all das steht hier auf dem
Prufstand. Auf den Karten entwickelt sich folge-
richtig immer wieder ein Wechsel zwischen
Angriff und Verteidigung.

Die Kulissen geben sich ahnlich abwechs-
lungsreich. Es gibt AuBen- und Innenareale —
Frischluft ist also nicht immer angesagt: Auf der
Karte namens »Arche« sollen die Strogg
beispielsweise gegen Ende in eine Forschungs-
station der Menschen eindringen und dort
wichtige Instrumente sprengen. Vorher liefern
sie sich mit der GDF heiBe Gefechte in einem

ABSTURZGEFAHR
Wir bleiben lieber auf dem Boden der Tat
Denn egal, ob auf Seiten der GDF oder d
Strogg, die Lufteinheiten sind ziemlich sc
kontrollierbar. Der Steuerkniippel bleibt e
erfahrenen Spielern vorbehalten.

_—

verschneiten Dorf. Auf einer anderen Karte
geht es gar durch einen Teleporter in die
Dimension der Invasoren. Auf den zwolf
Schlachtfeldern ist also fur reichlich hin und her
und Action gesorgt.

Zumindest ist das so auf Xbox Live. Einzel-
spieler werden »Quake Wars« weniger reizvoll
finden, aber keineswegs reizlos. Wer namlich
darauf besteht, allein loszuziehen, kann sich
Uber ein Trostpflaster freuen. Zumindest lassen
sich die insgesamt vier Kampagnen gegen Bots
spielen. Dabei darf man sich aussuchen, ob
man auf Seiten der GDF oder der Strogg spielt.
Auch wenn ein formvollendeter Handlungsrah-
men mit Dialogszenen, Kamerafahrten und
dem Ublichen Schnickschnack fehlt, fuhlt man
sich doch ordentlich unterhalten — die Bots
haben namlich was drauf und vermitteln den
Eindruck, tatsachlich gegen menschliche
Gegner anzutreten. Die KI-Kampfer verhalten
sich Uberraschend schlau: greifen die Ziele
mit der optimal geeigneten Einheit an,
positionieren sich einigermaBen klug und
parken sogar kurz mal ihr Fahrzeug, um dem
Spieler eine Mitfahrgelegenheit anzubieten.
Gelegentlich kratzt man sich aber verwundert
am Kopf. Wenn ein Sanitéter beispielsweise auf
einen zugerannt kommt, »lch bin ein Sanitater«
sagt und wieder abhaut. Die Gegner verhalten
sich ziemlich aggressiv und sind bereits auf dem
normalen Schwierigkeitsgrad fir eine Heraus-
forderung gut. Den Kampf gegen menschliche
Gegner ersetzen sie aber nicht, und folgerichtig
bleibt ein etwas flaues Geflhl im Magen: Es
fehlen diese gewissen Hohepunkte, die man
nur im Rahmen einer Solo-Kampagne erleben

www.360-live.de



So schnell kann's gehen

Auf einer Insel
irgendwo vor
Afrika sollen wir
eine Daten-Disc

mit wichtigen
Informationen Uber
die Strogg zu einem

live  :online

Insgesamt drei Spielmodi: »Ziel«, »Stoppuhr« und
»Kampagne« 1 Bis zu 16 Spieler toben sich auf den
2wolf Karten aus # Partys fir bis zu acht Spieler
sind moglich M Leere Spielerplétze kdnnen von Bots
aufgefillt werden 50 Erfolge, beispielsweise fiir eine
abgeschlossene Kampagne

Die Heilung haben Tl Loed
wir bitter notig.
Allerdings reicht
es nicht ganz

aus, um unser
Uberleben zu
sichern. SchlieBlich

7 Wiy [k meveer ey | Crars fees

fallt die Disc wieder
in die Klauen der

Sender bringen.
Das Problem:

Zwischen uns Strogg.
uni der‘ S(;catlon Also wieder
stehen Jede zuriick in die

Menge Strogg
und Geschlitze.
AuBerdem stlirmen

Bunkeranlage,
WO wir schon von
einigen Strogg-

immer wieder

Truppen erwartet
FuBsoldaten auf e T
uns zu.

zudem den Eingang
vermint. Pech nur, C
dass ein gezielter Saldat
Schuss die Minen
zur Detonation

Gliicklicherweise
haben wir einen
Sanitater zur
Unterstlitzung.

kann. So gesehen sollte man die Bot-Matches eher als Vorberei-
tung betrachten, und den Fokus auf Xbox Live richten.

DAS FLEISCH

Bis zu 16 Spieler bekriegen sich dann als GDF und Strogg. Als
Spielmodi stehen »Ziel«, »Stoppuhr« und »Kampagne« zur
Verfigung. Ersteres ist ein einzelnes Match auf einer der zwolf
Karten. Erfahrungsstufen werden dann nicht beibehalten. Bei
»Stoppuhr« gewinnt das Team, das am schnellsten einen Angriff
erfolgreich abschlieBt, wahrend bei »Kampagne« alle drei Karten
von einem Feldzug gespielt werden. Erfahrungssammler
behalten ihre Belohnungen Uber die drei Schlachten. Sicher, viele
Modi sind das nicht. Im Grunde ist es sogar nur einer, eben mit
kleinen Unterschieden. Der bietet jedoch gentgend Dynamik,
dass er so schnell nicht langweilig wird. Deathmatch-Fans aller-
dings missen in die Rohre gucken. Schén aber, dass die Entwick-
ler an Leute mit groBerem Freundeskreis gedacht haben: Bis zu
acht Kumpels kénnen sich in einer Lobby treffen und sich von
dort aus mit einem Spiel verbinden lassen. Eine selbststandige
Serversuche auf Wunsch hatte aber nicht geschadet. Bei den Te-
strunden haben wir keine Verbindungsschwierigkeiten mitbe-
kommen, alles lief angenehm flissig. Genau so muss »Quake
Wars« gespielt werden. Fur die weitldufigen Landschaften wird
das von id-Software-Mitbegriinder John Carmack entwickelte
»Mega Texture«-Verfahren verwendet. Statt ein Gebiet aus vielen
kleinen Texturen zu basteln, wird hier eine einzige groBe benutzt.
Das sorgt nicht nur dafdr, dass die Landschaften abwechslungs-

reich wirken, sondern auch fur flissige Action. Sicher, die einzel-
nen Einheiten kénnten ein wenig mehr Details gebrauchen und
auch die Waffenmodelle wirken nicht ganz so realistisch, wie
man das beispielsweise von einem »Call of Duty 4« kennt. Aber
Hand aufs Herz: Wenn das Spiel einmal Fahrt aufgenommen
hat, fehlt die Zeit, um auf solche Kleinigkeiten zu achten. Und
selbst wenn Brauntdne vorherrschend sind, ist doch jede Karte
durch ihr eigenes Flair gepragt. Die roten Wisten in »Canyon«
beispielsweise oder die verschneiten Ebenen in »Salvage« bieten
dem Auge Abwechslung. Der Sound ist Uberwiegend ange-
nehm knackig, der richtige Druck fehlt aber irgendwie. Vor
allem die Explosions- und Sturmgewehre klingen einfach zu
brav. Auch die deutschen Sprecher sind eine zweischneidige An-
gelegenheit. Wahrend die Strogg-Truppen passend bose klin-
gen, konnten die GDF-Soldaten auch die netten Jungs von ne-
benan sein. Auf Xbox Live wird man die jedoch nur selten ho-
ren, weshalb das kaum ins Gewicht féllt.

AM ENDE...

Auch wenn PC-Spieler schon eine Weile den Krieg zwischen
Strogg und GDF austragen durfen, ist es schon, dass 360-Konso-
leros nun endlich mitmischen durfen. Zwar bietet die Portierung
keine neuen Inhalte, dafir aber auch keine nennenswerten
Schwachpunkte gegentber dem Original. Das Spielprinzip ist so-
wieso zeitlos und wir hoffen wirklich, dass der eine oder andere
einen Blick riskiert. Freunde ausschweifender Einzelspieler-Kam-
pagnen gucken zwar in die Réhre, Mehrspieler-Fans bekommen

jedoch reichlich Action und Abwechslung
geboten. »Quake Wars« ist neben »GTA
[V« momentan sicher der Titel, den man
online spielen muss. Festzuhalten bleibt,
dass die Gesamtwertung fur Online-Ga-
ming via Xbox Live gilt. Wer Offline-Action
bevorzugt, sollte gedanklich 1.2 Punkte ab-
ziehen.

Nicholas Buracas

Enemy Territory: Quake Wars

GRAFIK/
Trotz Alterserscheinungen immer
noch frisch und fliissig

SOUND/
Knackige Effekte, etwas
seltsame deutsche Sprecher

STEUERUNG/
Shooter-Fans finden sich schnell
zurecht, auBer in Flugzeugen

Wer einen Mehrspieler-Shooter
abseits der eher auf realistisch
getrimmten Konkurrenz sucht,
wird hier bestens unterhalten.
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Publisher/ Firaxis

CIVILIZATION

Hersteller/

= REVOLUTION

Preis/ ab 60 Euro

gfa't‘;;f“”de” Endlich wieder die Weltherrschaft an sich rei3en

Spieler/ 1-4

Xbox Live/ ja eit 1991 ist die Reihe fester Bestandteil  gungen, die jedoch deutlich mehr Zeit und
USK/ ab 6 Jahren Sder Computer- und Videospielkultur:  Engagement voraussetzen. So muss man flr
ANINNIIINISS. . S S8 »Civilization« von Entwickler-Legende  einen Kultursieg insgesamt 20 wichtige
KURZ & Sid Meier. Nach zahlreichen Varianten fir den  Gestalten aus der Geschichte in seine Siedlungen
KNAPP heimischen PC und dem einen oder anderen  locken. Wie? Durch den Bau von Palasten,
Die altbekannte Konsolen-Auftritt, erlebt das Strategiespiel nun  Tempelanlagen und Weltwundern vom Schlage
Aufbaustrategie, sein Debut auf der Xbox 360. eines Stonehenge. Das steigert den Kulturindex

;t‘i:n};a:g]l'a?grk%?]g()'e Am  Grundprinzip andert sich dabei  und lockt die VIPs heran. Um einen Technologie-

zugeschnitten nichts: Noch immer gilt es, seine Zivilisation an Sieg zu erringen, muss das eigene Volk das Erste
NN die Spitze zu bringen. Eine nennenswerte  sein, das per Spaceshuttle auf dem Planeten
DAS STECKT Kgmpagne mit'Heldentu.m und Handlungs-Trara Alpha Centay.ri landet. Die Wahl der Nation hilft
DRIN gibt es noch immer nicht. Stattdessen wahlt  Gbrigens: Militarstrategen sollten den Rémern
man eines von 15 Volkern und fuhrt es zum Sieg  mit Julius César an der Spitze den Vorzug geben,

Wer nicht forscht, der braucht sich nicht wundern, dass der Gegner
mit iiberlegenem Material anriickt...

Egtavt\gdil?ung Uber die anderen. Dem Spieler bleibt es dabei  wahrend friedliebende Naturen eher zu den
lRohst(g)f'fe selost Uberlassen, mit welchen Mitteln — die  Indern mit Gandhi als Anflhrer greifen. Eine

I Bis zu vier Spieler kdmpfen um die Vormachtstellung auf Bedingungen flUr einen Triumph koénnten  Chance hat man aber mit beiden Volkern —
Xbox Live, gliicklicherweise lassen sich laufende Partien jederzeit unterschiedlicher nicht sein tolles Balancing

ichern M 50 gut ausbalancierte und motivierende Erfolge, . - " . . . ' . . .
f,ii;ij;&eise fu?l;inifHa;ggfaé;Qg OTMErende Eioige 10% 209 -Am einfachsten fallt dabgl de_rlHe_rrschaftsmeg: Die Dinge entwmkgln sich rundenwe|s§
Hier geht es nur darum, mit militarischer Macht ~ vorwarts. Man macht seine Zlige und hat alle Zeit
alle Gegner zu vernichten. Friedfertige Naturen  der Welt, Aktionen zu planen. Ausgangspunkt ist

45% versuchen sich an den anderen drei Bedin-  immer eine erste Siedlung. Sie ist der Quell einer

NEVTINGES
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N Krieg und
Frieden

Schon zu Beginn halt

solchen Spielen,

2

uns nichts mehr auf ist den CPU-
unserer Startinsel. Also Gegnern nicht zu trauen,
fix eine Galeere gebaut ~ weshalb wir ablehnen.

Neben dem Comic-Look
der Figuren sorgen
auch die wahlbaren
Antworten immer
wieder fir Schmunzeln.

und hinaus aufs

Meer. Mit der Krieger-

besatzung schaffen wir

es sogar, eine neue
Stadt zu erobern. Fiir
den friedlichen Weg
haben wir jedoch

auch noch Siedler dabei.

SchlieBlich landen
wir bei den Indern und
werden prompt von
ihrem geistigen Fihrer
begr(iBt, der uns ein
Friedensangebot unter-
breitet. Wie immer bei

Gegen unsere
Katapult-Ubermacht
konnen die Verteidi-
ger in Delhi wenig
ausrichten. Der
perfekte Ausgangs-
punkt fiir unseren
Siegeszug also!

jeden Zivilisation und kann im Verlauf der Weltgeschichte immer
weiter ausgebaut werden. Naturlich jeweils mit unterschiedlicher
Wirkung: Kasernen machen aus Militareinheiten direkt
Veteranen, wahrend ein Tempel fir mehr Kultur sorgt. Ein Markt-
platz wiederum verschafft ein erhdhtes Goldeinkommen pro
Runde. Mit Siedlereinheiten werden im Verlauf des Spiels weitere
Stadte gegriindet. Dabei sollte man auf deren Lage achten. Denn
nur wenn genlgend Rohstoffe und Nahrung verftgbar sind, ist
eine Siedlung fur das eigene Imperium wertvoll. Anderweitig
dauert der Bau von neuen Einheiten und Geb&uden schlicht und
ergreifend viel zu lang. Und die Steuereinnahmen sind dank
Mini-Bevolkerung ebenfalls nicht ausreichend. Wer mit seinen
Legiondren nicht plotzlich gegen Panzer kdmpfen maochte, sollte
auBerdem ein Auge auf die Forschung haben. Bei der Menge an
Technologien ist es sehr begriiBenswert, dass das Spiel Neulinge
auf Wunsch auch berét. Wie bei den PC-Varianten kommt es auf
die Balance zwischen zivilen und militarischen Errungenschaften
an.

Aber wie hat »Civilization« die Reise vom PC auf die 360
eigentlich tberstanden? Uberraschend gut, meinen wir, auch
wenn Kenner die eine oder andere abgespeckte Stelle beklagens-
wert finden kénnten. So sind ein paar Epochen aus dem Raster
gefallen und auch die Diplomaten-Einheit sucht man vergebens.
Insgesamt spielen sich die Runden auch allesamt etwas
kompakter. Macht das Ganze aber angenehm flissig, handlich
und dynamisch. Lediglich die Steuerung zehrt an den Nerven

COMMUNITY |

360 TECH

SOLDATEN-STAPELEI

Aus der Einheit wird
die Armee

Wer militarische Starke
beweisen will, muss Ordnung
in der Truppe haben. Einzelne
Einheiten haben zudem auf
lange Sicht kaum Chancen auf
groBe Erfolge. Um dem ent-
gegenzuwirken, lassen sich
drei gleiche Typen zu einer
Armee zusammenfuligen. Diese
richtet dann direkt dreimal
soviel Schaden an. Allerdings
darf man nicht vergessen, dass
Spezialeinheiten und normale
nicht zusammenpassen. Die
konigliche Legion versteht
sich einfach nicht mit der
reguléren Version. Da kann
man nichts machen...

ch habe Eure

imen. Matirlich

sobald mal mehr als 30 Einheiten gebildet sind. Wenn dann
diese riesige Armee Uber die ganze Karte verteilt ist und man
aber nur eine einzelne Einheit aus dem Pulk aktivieren will, dann
dauert das Durchschalten und Aktivieren per D-Pad ... und
dauert ... und dauert. Eine Funktion im Sinne von »Runde sofort
beenden« ware ebenfalls praktisch gewesen; so wirkt's halt
schon sehr krampfig und verlangt nach Toleranz. Das muss man
wegstecken konnen, ebenso wie die fehlende Kampagne. Wer
aber keinen roten Faden beim Erobern vermisst, darf sich
diverse Szenarien vornehmen, die mal mehr, mal weniger
stark an historische Begebenheiten angelehnt sind. Und der
Mehrspieler-Modus macht Lust auf mehr. Hier treten bis zu vier
Feldherren entweder an einer Konsole oder via Xbox Live gegen-
einander an. Praktisch: Jeder kann jederzeit das Spiel betreten
und verlassen. Zur Not wird der fehlende Kommandant
beziehungsweise General automatisch mit einem KI-Krieger
belegt. Auch wenn alles etwas schneller geht als beim PC-
Pendant, kann ein Match noch immer mehrere Stunden in
Anspruch nehmen. Da ist es lobenswert, dass Speichern selbst
im Mehrspieler-Modus jederzeit moglich ist.

Technisch erscheint das Geschehen auf den ersten Blick recht
zweckmaBig. Mit der Zeit fallen in der htbschen Comic-Grafik
immer wieder witzige Details auf. Wenn sich zwei Einheiten die
Schadel einschlagen beispielsweise. Ist ein schdner Kontrast zu
den spréden und trockenen PC-Originalen. Kénnte also durchaus
auch Leuten gefallen, die bisher eher Abstand hielten. Uns hat

REPORTAGE | SERVICE

»Revolution« jedenfalls davon Uberzeugt,
dass ein so komplexes Konzept wie
»Civilization« auch auf Konsole bestens
unterhalten kann. Daran &ndern auch die
fehlende Kampagne und die manchmal
krampfige Steuerung wenig.

Nicholas Buracas

CIVILIZATION REVOLUTION

GRAFIK/
ZweckmaBig mit vielen
witzigen Details

SOUND/
Angenehme Musikunter-
malung, wenig Sprachausgabe

STEUERUNG/
Prinzipiell recht handlich,
spater jedoch umstdndlich

Auch wenn die
Einzelwertungen es
verschleiern: Das hier ist
ein Strategie-Leckerbissen!
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Einfach mal ausspannen und die Skyline bewundern. Das
kann so richtig entspannend wirken, selbst auf einen Rowdy
wie Niko

live | :online

14 Spielmodi fiir bis zu 16 Spieler # Von klassischen

Deathmatch-Variationen bis hin zum »Mafiya Jobs«-
Quasi-Koop. Sollte filr alle etwas dabei sein

50 Erfolge. Mehr dazu in unserem Gamerscore-Review
im Community-Teil
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Publisher/ Take 2
Hersteller/
Rockstar North
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja
USK!/ keine
Jugendfreigabe

AN

RN

Die wohl lebens-
echteste
Simulation einer
GrofBstadt, die mit
aktueller Technik
vorstellbar ist.
RS

DAS STECKT

DRIN

m Verbrechen
Ganoven

m Waffenlieferungen
Llickenlosigkeit

»% 5%

v L . . i i 1 b

/£ "\ Pure GroBstadt-Atmosphare, packende

& Missionen und herrlich schrage Charaktere
Rl ™\ Die Slowdowns vergangener Episoden gehdren
N7 leider noch immer nicht der Vergangenheit an
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GRAND THEFT AUTO IV

Gewohnlich fassen wir in der Einleitung kurz zusammen,
was in einem Spiel so alles drin steckt. Das ist in diesem Fall

unmoglich. Ware einfach zu viel

lle paar Jahre erscheint ein Spiel, das
einen umhaut. Ein Spiel, das sich
keine Bl6Be gibt. Ein Spiel wie

»Grand Theft Auto IV«. Kein Wunder, dass
diese Produktion des schottischen Developers
Rockstar North — frither mal als DMA Design
bekannt - Verkaufsrekorde bricht. Kein
Wunder, dass Take-2-Mann Strauss Zelnick
angesichts von 3,8 Millionen verkauften
Exemplaren allein am 29. April euphorisch ist:
»Die Verkaufszahlen von Grand Theft Auto IV
in der ersten Veroffentlichungswoche stellen
das beste Ergebnis in der Geschichte der inter-
aktiven Unterhaltung dar. Unseres Wissens hat
keine Neuerscheinung im Bereich Film oder
Musik jemals bessere Zahlen erreicht.« Kein
Wunder, denn »Grand Theft Auto IV« ist tat-
sachlich so Uberwaltigend, wie wir alle gehofft
haben. Es beginnt am Hafen von Liberty City.
Der Serbe Niko Bellic kommt im Hafen an. Er

ist aus der Heimat gefllchtet, die genauso
vom Krieg zerstort ist wie er selbst. Er will am
amerikanischen Traum teilhaben. Dieser Floh
wurde ihm von seinem Cousin Roman ins Ohr
gesetzt. Roman fuhrt ein eher schlecht als
recht florierendes Taxiunternehmen, nichts mit
»Titten und Sportwagen«. Niko hat jedoch
noch ein weiteres Ziel — er muss mit seiner
Vergangenheit im Bosnien-Krieg aufraumen.
Doch noch ist es nicht soweit. Noch muss er
sich beweisen, sich durchsetzen, schnelles
Geld machen. Niko nimmt Auftrdge an, erst

‘ Wenn man dem Spiel
etwas ankreiden
kann, dann dass es
Menschenverachtun als
akzepta le Umgangsform

darstellt qq
0 O 0000 0 0 0 0 ® & ¢«
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FREIZEITSPASS

Was tun mit

zu viel Zeit?

Liberty City bietet unendlich
viele Moglichkeiten, sich die
Zeit zu vertreiben. Man kann
Trucks oder Baustellen finden
und sie zu Sprungrampen fir
Stunts umfunktionieren. Kann
200 Tauben suchen und den da-
zu passenden Erfolg abraumen.
Kann Strip-Clubs, Restaurants,
den Biergarten aufmischen. Wie
ware es auBerdem mit einer
Runde Pool, Bowling oder Dart
als kurzweiliges Minispielchen?
Wer lieber entspannen méchte,
kann sich in seinem Versteck
zurticklehnen und gemutlich
funf verschiedene Fernseh-
programme von teils bis zu 20
Minuten Lange genieBen. Und
wer bei diesen durchgeknallten
Cartoons nicht schmunzeln

00000

® 0 6 ¢

muss, der hat keine Seele.

Botengange, dann Morde, spater mehr und mehr. Er
verstrickt sich, gerdt an halbseidene Arbeitgeber. Die
irische  McReary-Familie beispielsweise oder den
Rastafari Little Jacob. Die Basisformel der »GTA«-Reihe
l&sst Rockstar North unverdndert. Gemeinsam mit Niko
kann der Spieler die StraBen von Liberty City erkunden,
wie er gerade mochte. Serientypisch ist es jedoch am
praktischsten, sich einfach ein beliebiges Auto oder
Motorrad unter den Nagel zu reien. Sitzt Niko am
Steuer, féllt einem schnell die neue Fahrphysik auf.
Die Wagen steuern sich im ersten Moment etwas
schwerfalliger als in den Vorgangerspielen. Das gilt
speziell fur dicke Cadillacs — die natdrlich nicht so
heiBen — und Familien-Kombis. Nach kurzer Einge-
wohnungszeit driftet man mit Hilfe der Handbremse
jedoch locker selbst um enge Kurven. Ist insbesondere
bei Verfolgungsjagden von Vorteil. Die fuihlen sich dank
des neuen Fahndungssystems auch deutlich authen-
tischer an: Von jedem Polizeiwagen geht ein be-
stimmter Radius aus. Entkommt Niko diesem und fahrt
er eine Zeit lang keinem anderen Polizisten Uber den
Weg, darf er durchatmen. Ab vier Fahndungs-Sternen
ist das aber ziemlich anstrengend. Im Verbrechermilieu

wird auch gern mal scharf geschossen. Anfangs noch
mit simplen Handfeuerwaffen, spater wachst das
Arsenal von der Schrotflinte, Gber ein M4-Sturmgewehr
bis hin zum Raketenwerfer an. Das Zielsystem, friiher
ein groBer Kritikpunkt, zeigt sich diesmal sehr handlich
und harmonisch. Mit dem linken Trigger schaltet Niko
in den Zielmodus. Ganz durchgedrickt, visiert er seine
Feinde automatisch an. Wer manuell in bester Third-
Person-Shooter-Manier ballern will, muss den Trigger
nur halb durchdrtcken. Wer das auf Dauer als zu unbe-
guem empfindet, kann die Autoziel-Funktion in den
Optionen deaktivieren. Nutzlich auch das Deckungs-
Feature, mit dem sich der Serbe per Knopfdruck an die
nachste Wand, den néchsten Mullcontainer oder das
nachste Fahrzeug driickt. Die Gefechte fuhlen sich da-
durch deutlich packender und weniger gestellt an. Ei-
ne weitere Neuerung ist Nikos Handy, das er relativ frih
von Roman geschenkt bekommt. Das ist weit mehr als
nur simple Spielerei. Missions-Infos dringen an Nikos
Ohr, er hélt Kontakt mit Freunden und Bekannten, baut
sich so mit der Zeit ein beachtliches Netz an
Beziehungen auf. Diese Figuren sind weit mehr als nur
Namen auf den Handy-Display; man kann die Jungs

AUTOKLAU

Und die Moral Von der
Geschicht...

Das »Theft« im Spiele-
namen sagt schon alles.
Niko hat in Liberty City
die Qual der Wahl. Neben
massig vierradrigen Vehi-
keln gibt es
auch eine
iberschaubare
Auswahl an
Motorradern. Und wenn's
mal schnell gehen muss,
lassen sich groBe Entfer-
nungen auch per Heliko-
pter (berbriicken.

»Pay’'n'Spray«-Filialen
loswerden. Oder aber
man entkommt

dem Fahndungs-
radius, auf dem

Radar gut zu erkennen.
Letzteres ist bei vier
Sternen jedoch nicht
mehr ganz so einfach.

Wer von all dem nichts
wissen will, setzt sich
entweder in eines der
zahlreichen Taxis oder
|asst sich eines von
Roman schicken. Hat
man dessen Neben-
missionen erledigt, ist
das dann sogar
komplett
kostenlos.

Nach den meisten Ver-
brechen schreitet relativ
schnell der Arm des Ge-
setzes ein. Doch noch
immer kann man seinen
Fahndungslevel in den

und Maédels anrufen, woraufhin sie sich zum Beispiel
Probleme von der Seele reden oder einen einladen — zu
einen Glas »Pisswasser« — so heiBt die Biermarke nun
mal! —in den Biergarten, eine Runde Bowling oder Pool
in Little Jacobs »Homebrew«-Café. Auch wenn Niko ins
Gras beiBen sollte, steht er ohne lange Ladepause fix

wieder auf. Der Auftrag erscheint dann als SMS auf .

dem Handy wieder. Zusatzlich ergibt sich so manch
neckische Nebenmission. Taxifahrten im Auftrag von
Cousin Roman sind beispielsweise die ideale Moglich-
keit, Liberty City zu Beginn zu erkunden. Wer mit
anderen seine Freizeit verbringt, steigert Sympathie-
Punkte und erhoht so die Chancen auf Auftrage und
Objekte. Little Jacob zum Beispiel, ausgewiesener
Waffenhandler, macht einem dann bessere Preise fur
seine Schrotflinten. Gangster Dwayne schickt zur Not
ein paar seiner Schlager vorbei. Und Michelle? Wer
die Dunkelhaarige zum Essen ausfihrt, wird mit
Streicheleinheiten belohnt. Uber den Chat in Internet-
Cafés lernt Niko weitere Schonheiten kennen. Die
rassige Krankenschwester Carmen gibt beispielsweise
Heiltipps Ubers Telefon, wahrend die Juristin Kiki beim
Staatsanwalt ein gutes Wort einlegt und somit Nikos

360 LIVE /063
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ONLINE-VERBRECHEN
Lohnt sich sehr wohl

» Fahndungslevel verschwinden lasst.  Vielleicht die
groBte Starke von »GTA IV« ist die mit Abstand
lebendigste Simulation einer GroBstadt, die uns bisher
untergekommen ist. An allen Ecken und Enden gehen
Einwohner ihrem Leben nach, bestellen ihr Wiirstchen
am Hotdog-Stand, telefonieren und lassen ihren
Kaffeebecher fallen, wenn Niko die Waffe zlckt.
Jedes Viertel der Stadt sieht anders aus, in den
Hochhausschluchten von Algonquin beispielsweise
kommt richtige GroBstadt-Atmosphare auf. Da stort
es auch wenig, dass nicht jede der drei Inseln sofort
erreichbar ist. Diese Freischaltung geschieht Gbrigens
flieBend, Hand in Hand mit den Missionen. Wir waren
jedenfalls nicht wenig Uberrascht, als wir uns nach
ungefahr 20 Stunden das erste Mal zwischen den
Wolkenkratzern von Algonquin wiederfanden. Wer
sich richtig Zeit l&sst, wird vielleicht erst nach 100
Stunden alles gesehen und erlebt haben, so groB ist
dieses Meisterwerk! Denn man kann sich mit

komplett Gberflissigen Dingen beschéftigen, die rein

Der Mehrspieler-Modus
ist der heimliche Star
des Spiels. Satte 14
Modi warten darauf,
von bis zu 16
Teilnehmern tber Xbox
Live ausprobiert zu wer-
den. Besonders spaBig
ist »Mafiya Jobs«: Hier
erledigen zwei Teams
diverse Auftrage fir
einen Gangsterboss und
kénnen sich dabei auch
gegenseitig behindern.
Wer mit einem Kollegen
einfach so ein bisschen
SpaB in Liberty City
haben will, kann auch
in den »Freien Modus«

gehen. Auf Wunsch ist
da die komplette Stadt
verfiigbar, im Regelfall
sind’s nur einzelne
Gebiete. Wenn das
Ganze nun noch einen
kompletten Koop-
Modus hatte, waren wir
wunschlos glticklich.
Wer einen Gold-
Account hat, sollte den
Online-Modus aber
unbedingt probieren.
Ein Gratis-Monat liegt
dem Spiel als Freischalt-
Code bei.

-
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ENDLICH NAVI!

SCHERBEN BRINGEN GLUCK
Das Schadensmodell der — Ubrigens
nicht lizenzierten, also frei erfundenen
| —Automodelle zeigt sich von der
vorbildlichen Seite. Glas splittert,
Einschusslacher bleiben bestehen.
So hat ein Wagen schnell einen
gehdrigen Schuss Individualitét. Wir
vermissen jedoch die Tankdeckel der
Vorgangerspiele. Damit konnte man
Autos gezielt sprengen.

EE——

gar nichts mit der zentralen Mission zu tun haben.
Wieso nicht einfach durchs Fernsehprogramm zappen
und eine Folge der »Republican Space Rangers«
reinziehen, die an den Masterchief erinnern. Oder sich
an den Rechner in einem Internet-Café hocken und
durchgeknallte Webseiten betrachten. Leider sind
einige davon nicht eingedeutscht. Die Detailverliebt-
heit ist auch in den Nebenmissionen spurbar. Die
Polizeimissionen sind beispielsweise nicht mehr nur
durch simples Knopfdriicken aufrufbar. Vielmehr
hackt sich Niko in einem Polizeiwagen in den Compu-
ter und sucht sich dort entweder aktuelle Verbrechen
oder die meistgesuchten Kriminellen raus. Dann geht
es auf Ganovenjagd. Macht deutlich mehr SpaB3 als
frher, weil es sich einfach echter anfuhlt. Auch die
Taxi-Missionen fur Roman machen durchaus Laune.
Nicht langer wird man von einem unnachgiebigen
Zeitlimit geknechtet. Auch die diversen Rennen sind
dank des neuen Fahrmodells deutlich spaBiger.
Schade finden wir nur, dass einige Features aus »San

bl

IN DECKUNG!

Das Deckungssystem ist neu. Egal ob Auto,
Gartenzaun oder Hauserwand, Niko lehnt sich
per Knopfdruck einfach gegen alles. Ist nicht
nur hilfreich, sondern in einigen Situationen
sogar lebenswichtig. Vor allem wenn man keine

kugelsichere Weste hat. K
®

Trotz der iberwaltigenden GroBe muss niemand in Liberty City
herumirren. Zum einen liegt der Verpackung eine Faltkarte und der
so genannte »Liberty City Reisefiihrer« mit einer Liste wichtiger
Shops und Sehenswiirdigkeiten bei, zum anderen zeigt das in die
Karte integrierte Navigationsgerat den Weg ins Ziel. In teuren Autos
fordert sogar eine sympathische Stimme zum Abbiegen auf

e ————
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Andreas« und Co es nicht ins Spiel geschafft
haben. Wir héatten uns gefreut, wenn wir
beispielsweise den Strip-Club einnehmen und
mit ihm Geld verdienen kénnten. Trotzdem: Ab-
seits der Story gibt es noch immer ausreichend
zu tun. Das gilt auch fir den brandneuen Mehr-
spieler-Modus. Jetzt, wo er drin ist, stellt sich
fast die Frage: Wie konnten wir »GTA« bisher
ohne ertragen? Ganz egal ob »Team-Death-
match«, »Mafiya Jobs« oder Autorennen, bei
den 14 Modi sollte fur jeden etwas dabei sein.
Zugriff hat man ganz komfortabel Uber Nikos
Mobiltelefon, ist also ein dhnliches System wie
schon bei »Burnout Paradise«. Selbst Leute, die
mit Kumpels einfach so durch Liberty City
stapfen wollen, kénnen das tun. Schade nur,
dass ein Koop-Modus fur die Kampagne fehlt.
Und auch die Technik zeigt Schwachen. So
grandios alles aussieht, es treten leider noch
immer die zum Beispiel aus dem Vorgangerspiel

LESERS MEINUNG

Begeisterung
pur

Im Forum des 360-

Live-Magazins ist
man sich recht
einig:
»Hammergeil!«
schreibt zum
Beispiel kleener-
thor Gber »Grand
Theft Auto IV«.
Auch Rockstars
Liebe zum Detail
wird hervorgeho-
ben. »Die
Entwickler haben
gezeigt, was es
heiBt, ein Spiel zu
lieben. So viele
Details an allen
Ecken und Enden.
Wer jetzt nicht
kauft, ist selber

schuld«, meint Der
dunkle Lord. Aber

nicht alle sind
komplett Gber-
zeugt. Goaly099
beispielsweise:
»Die Missionen,

die Minigames und

so weiter gefallen
mir sehr gut. Von
der Grafik bin ich

aber ehrlicherwei-

se ein wenig ent-
tauscht, es sieht

irgendwie alles ein
wenig schwammig

aus.« Auch die

neue Handhabung
der Autos ist nicht
jedermanns Sache.

»Die Fahrphysik

find ich irgendwie

Ubertrieben. Also
wenn eins meiner
Autos sich so
beschissen fahren
lassen wurde,
waurde ich aufs
Zweirad umstei-
geng, meint
Onkelz83 dazu.
Gratulation zum

Fuhrpark, und wir

stimmen zu: Ein

grandioses Spiel,
aber perfekt ist's
nicht.
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»San Andreas« vertrauten Einbriiche bei der
Bildwiederholrate auf. Speziell in gro3 angelegten
Verfolgungsjagden stort das, weil diese Ausbremser
leider auch das Timing der Steuerung beeinflussen.
Auch die Kamera halt nicht immer die optimale
Position. Aber wir meckern freilich auf extrem
hohem Niveau, denn davon abgesehen sind wir
ziemlich angetan von der Grafik. Sicher, der Blur-
Effekt wirkt anfangs wirklich gewodhnungs-
bedurftig — aber er wirkt. Und wer mit einem
Helikopter Uber die nachtliche Skyline von Liberty
City fliegt, wird staunen. Die Beleuchtung tragt
ebenfalls viel zur Atmosphare bei. Das wird speziell
auf der »Star Junction« klar, die dem Times Square
nachempfunden ist. GroBartig auch die Sound-
untermalung. Die Motorengerdusche kommen
richtig knackig riber, Gleiches gilt fur die Schuss-
waffen. Wie schon in den Vorgangern ist das High-
light jedoch abermals der Soundtrack. Insgesamt
150 Tracks verteilt auf 18 Radiosender, da fallt die
Auswahl schwer. Von Oldschool-Hip-Hop Uber
Reggae bis hin zum Hardcore-Sender ist so ziemlich
alles dabei, was man sich winschen koénnte. Die
Interpreten? Queen, The Who, Genesis, LCD
Soundsystem, Bob Marley, Tangerine Dream, also
viele richtig gro3 Namen dabei — und extrem viele
hoérenswerter Newcomer - unterbrochen von
witzigen Werbespots und Talksendungen. Auch
die englischen Sprecher machen ihren Job gut.
Leider wurde abermals auf eine komplette
Lokalisation verzichtet. Schade, denn speziell
wahrend einer Verfolgungsjagd haben die meisten
ihre Augen wohl Uberall, nur nicht auf den Unter-
titeln.  Wenn man »Grand Theft Auto IV«

®

i -

Es geht doch nichts
iiber eil I

auBerdem etwas ankreiden kann, dann
ist es seine Neigung, Menschenver-
achtung als akzeptable Umgangsform
und Diebstahl sowie Mord als hin-
reichendes Mittel zum Zweck darzu-
stellen. Diese allgegenwartige Anwesen-
heit von Gewalt, diese Selbstverstand-
lichkeit des Totens wird durch rein gar
nichts entscharft, auch nicht durch die
USK, die diesem Spiel ohne Kirzungen
eine Altersfreigabe erteilt hat. Diese Welt
wirkt einfach echt. Das geht in Ordnung,
erst durch diese Kompromisslosigkeit
kann etwas wirklich GroBartiges ent-
stehen. Das heiBt aber auch, das »Grand
Theft Auto IV« in den Handen Jungerer
wirklich nichts verloren hat. Wer freilich
die Volljghrigkeit erreicht hat, wird auf
eine erwachsene Art und Weise unter-
halten, wie noch nie zuvor in einem
Videospiel. Diese lebensechte Stadt,
diese spannenden Missionen, diese
interessanten Figuren, dieses funktionie-
rende soziale Netzwerk, diese Uberra-
schungsreiche Handlung — alles einfach
nur groBartig! Man darf gespannt sein,
wie die fur den Herbst angekindigten
Download-Extras noch eins draufsetzen
wollen.

Nicholas Buracas/rl

Grand Theft Auto IV

360 LIVE /065
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Mehr auf www.360-live.de
Il Weitere Bilder I kommentiertes Video Bl User-Voting

wacker mit Handkante und Fersenhieb durch die Pampa, nur
selten darf man sich dabei einer Waffe wie dem Langstab
bedienen

1 14 Mehrspieler-Happchen fiir zwei bis vier Mitspieler, da
hétte mehr drin sein kénnen. Ein Koop-Modus zum Beispiel
1 Nur zwei der Mehrspieler-Events sind vom Start weg
verfiigbar, der Rest muss freigespielt werden & 1.000
Gamerpoints kriegt nur, wer das Game auf allen drei
Schwierigkeitsgraden durchnudelt und nebenbei alle Ecken
nach griinen und goldenen Minzen absucht

066 / 360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/
Luxoflux

Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Jump'n'Run
Spieler/ 1-4
Xbox Live/ ja
USK/ ab 6 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Panda Po traumt
den Helden-Traum!
Wer tut das nicht?

S

DAS STECKT
DRIN

Prligel-Orgien
Respektloser Spaf3
m Korperbeherrschung

Zen-Meditation

zs%w

20%

40%

O Faire Gegner, gutes Leveldesign

Po kann nicht schwimmen, wenig
Abwechslung fiir Multiplayer

Erscheint/ 26. Juni 08

as Tal des Friedens tragt seinen
DNamen zu Recht: Kein Bosewicht hat

sich hier in den letzten Jahren blicken
lassen, kein Raubertrupp verlbt hier sein
finsteres Handwerk. Zu verdanken ist das
GroBmeister Shifu, der das Land mit seinen
»Furiosen Funf« beschitzt. Seine Mannschaft
besteht aus den tierischen Kampfmeistern
Monkey, Crane, Viper, Mantis und Tigress,
allesamt gestahlte und erfahrene Kémpfer, die
die Kunst des Kung Fu Uber Jahre hinweg
perfektioniert haben. Doch der Frieden ist so
zerbrechlich wie eine Mingvase im Endspiel der
WM: Der bertchtigte Schnee-Leopard Tai Lung
ist aus den Kerkern entfleucht und schwort
seinem alten Lehrmeister Shifu blutige Rache.
Einer alten Prophezeiung zufolge kann
der Schurke nur vom legendéren Drachenkrieger
in einen Bettvorleger verwandelt werden.
Leider scheint die Reinkarnation des Kampfers
im pummeligen Leib von Pandabdr Po zu
schlummern. Der gemdtliche Nudelkoch traumt
zwar schon seit langerem von einer Karriere als
Handkantenschwinger, doch Po ist alles andere

KUNG FU PANDA

Bruce Lee ware bestimmt begeistert gewesen

als eine Sportskanone: Er hat von Karate
so viel Ahnung wie von Quantentheorie und
etwa eine Monatsration Kuchen zu viel auf den
Huften. Doch Shifu glaubt an die Vorsehung und
nimmt den undisziplinierten Panda unter seine
Fittiche. So weit die Story, wie sie ab dem 6. Juni
Uber die deutschen Kinoleinwande flimmert.
Klar, dass es zu diesem Anlass auch ein
passendes Jump'n‘Run gibt, noch klarer, dass
man hier doch nur eine simple Umsetzung ohne
Ecken und Kanten erwartet, oder? Weit gefehlt,
denn das Spiel hat unerwartetes Potenzial. Die
Story folgt naturlich der Kinovorlage, ergo darf
man den Baren in drei Schwierigkeitsgraden
durch 13 Abschnitte zum finalen Bossgegner

“ Und trotzdem

Ist der Pummel-
ﬁanda ein echter

auftipp ”

www.360-live.de
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TIERISCHES KUNG FU

Eine Lehrstunde

Die »Furiosen Funf« sind zwar
alles gleichnamige Tiere,
symbolisieren aber auch die
verschiedenen Tier-Stile der
Shaolin-Kampfschule. Die
Techniken von Schlange, Tiger,
Kranich, Affe und Gottesanbeter
wurden bereits im 12. Jahrhun-
dert in den Tempeln entwickelt
und werden bis heute gelehrt.
So steht die Schlange fur innere
Kraft, der Affe fur List, der
Kranich fur Prazision und der
Tiger fur Wildheit. Der Drache
schlieBlich vereint die flieBenden
Bewegungen mit der Intelligenz
des Kampfes in sich. Die meisten
Stile stehen dabei aber nicht
alleine, sondern finden sich als
Mischformen in anderen
Kampftechniken wieder.

N Der Weg des
Drachen—Knegers

Bereits im ersten Level
priigelt sich Panda Po wie
ein Profi durch Heerscharen
von Gegnern und darf flir
die Bewohner nebenbei

noch ein paar
Aufgaben
erledigen. Das

alles entpuppt sich am Ende
zwar nur als Tagtraum, doch
die FleiBaufgaben machen
sich am Levelende gut bei
der Abrechnung.

Ahnlich verhalt es sich mit
den groBzigig verteilten
Goldminzen, die

man am Levelende

zur Shopping-Tour
verwenden kann.

In den Quicktime-Events
bedarf es einiger Reaktion,
um den passenden Knopf
zur rechten Zeit zu driicken.
Hier treten die Famosen
Flinf gerade gegen den
Ausbrecher Tai Lung an

fuhren. Im Klartext bedeutet das, sich in Jump’n’Run-Manier durch
die weitlaufigen Levels zu bewegen und die Gegner mit FuBtritten
und Faustschldgen zu vertrimmen. Geradlinige Sache, die aber
dank der ausgewogenen Steuerung ganz famos klappt. Im Laufe
des Spiels steigert sich das Konnen des Baren merklich und er
erhdlt zahlreiche Upgrades, Kombos und Spezialattacken: Der
Eiserne Bauchplatscher zum Beispiel Idsst die Gegner gleich
reihenweise umfallen und eine Roll-Attacke wirft selbst den
starksten Bossgegner kurz von den Pfoten. Durch das Sammeln
von Goldmunzen lassen sich die Fahigkeiten des Pandas sogar
individuell anpassen, denn mit dem Geld kénnen zwolf Attribute
wie Starke, Geschwindigkeit oder Schlagkraft aufpoliert werden.
Auf die gleiche Weise darf man seine Kampftechnik aufpeppen
oder Po ein neues Outfit spendieren.

Damit die Abwechslung nicht zu kurz kommt, gibt es noch
Quicktime-Events, in deren Verlauf die Furiosen Finf gegen Tai
Lung antreten, doch auch die perfekten Knopfkombos kénnen die
Niederlage nach Drehbuch nicht abwenden. Und so macht man
sich ein Level spater eben als GroBmeister Shifu auf die Pirsch, um
das gefangene Karate-Team wieder zu befreien. Dazwischen darf
man sein Geschick in einigen Zwischenspielchen beweisen. Dann
heiBt es mit dem Boot einen Fluss zu bezwingen, mit der Armbrust
eine Horde Angreifer auf Distanz zu halten oder dhnliches. Auch
wenn sich am Gameplay nichts Grundsatzliches mehr andert —

Pergamentrollen ent-
halten niitzliche Tipps und
Tricks. Und wer sogar eine
der seltenen griinen Miinzen
findet, darf dem Kung-Fu-
Schiler eine neue Fertigkeit

und mssen seine Abwehr

durchbrechen. Zum Gliick

sind diese Passagen aber nie

sehr lang und mit ein wenig
Training gut zu
meistern.

Leerlauf ist jedenfalls kein Problem, Ladepausen sind's genauso
wenig.

Werfen wir also noch einen Blick auf die Technik: Die 3D-Optik
punktet mit Standards wie Feuer, Rauch oder Nebel, dariber
hinaus aber auch mit verbluffenden Effekten, wie man sie auf Xbox
360 nicht alle Tage zu sehen bekommt und von so einer
Filmumsetzung ganz sicher nicht erwartet. Da gibt's immer
wieder Hingucker wie zum Beispiel das wunderschdne Wasser-
geschwappe beim Sprung Uber die Seerosen-Blatter. Und in den
Zwischensequenzen fallt es mitunter schwer, zwischen Leinwand-
Original und Konsolen-Kopie zu unterscheiden, so plischig und
flauschig sieht etwa der Pelz des Helden aus. Auch die Beschallung
gibt kaum Grund zur Klage, mit richtig klasse deutscher
Sprachausgabe, Uberraschend treffsicheren Pointen, stimmungs-
vollen Effekten und schwungvoller Hintergrundmusik.

Ein rundes Vergntigen also? Fast, denn ein bisschen mehr Tiefe
und Abwechslung — vielleicht sogar mal ein Ratselchen — hatte
mancher sicher gut geheiBen. Auch in Sachen Multiplayer kommt
das Ganze eher zdh voran: AuBer ein paar Runden Memory,
Gruppenprigeln, ArmbrustschieBen oder Shanghai wird kaum
was geboten. Zudem mussen die meisten der 14 Minispiele erst
freigespielt werden, ebenso wie die faden Extras und die Handvoll
Grafiken, die einen zum zweiten Durchspielen anspornen sollen.
Und trotzdem ist Pummelpanda Po ein echter Kauftipp. Hier

mit auf den Weg geben.

gelingt das Kunststlick, die teure Film-
lizenz so elegant umzusetzen, dass man
dem Drachenkrieger gerne mehr als
einmal unter die pelzigen Arme greift.
Macht Spaf!

Reinhard Fischer

Kung Fu Panda

GRAFIK/
Bunter Bilderbogen mit tollen
Effekten und Knuddel-Charakteren

SOUND/
Profi-Sprachausgabe und
passende Musikuntermalung

STEUERUNG/
Eingangige Handhabung, die
Quicktime-Events sind Lernstoff

Ziemlich spaBige Film-
umsetzung, die den Drachen
im Baren entfesselt. Und
das nicht nur bei Kindern

360 LIVE/ 067



£ ™\ HinreiBender Grafikstil, gesunde Mischung aus
U Action- und Puzzleeinlagen, witzige Zwischensequenzen

\/ Simple Spielmechanik, storrische Kamera

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Lucas Arts
Hersteller/
Traveller's Tales
Preis/ ab 50 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1 -2
Xbox Live/ ja
USK/ ab 6 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Alle drei Indy-Streifen
in Lego-Form.

Flotte Actionkost mit
Rétselaroma und
hohem Spaffaktor

Fir dieses Spiel lohnt sich der Kauf eines zweiten Controllers: S

denn die Jagd auf Bundeslade und Heiligen Gral macht mit
einem Kumpel zusammen nochmal so viel SpaB DAS STECKT
DRIN

m Schatzsuche
Peitschenhiebe

m Bosewichte
RétselspaB

live | :online

Zwei-Spieler-Koop an einer Konsole, kein Online-Modus

Einspringen eines zweiten Spielers jederzeit méglich

Alle Charaktere aus den Filmen freischaltbar 1 Und
natrlich 1.000 Gamerpoints, sowieso klar

068 / 360 LIVE
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INDIANA JONES

Der coolste Schatzsucher aller Zeiten als Lego-Mannchen

eit »Lego Star Wars« sind die bunten
s Lego-Bausteine aus Danemark nicht nur

bei bastelfreudigen Kids der Renner,
sondern auch bei Controller schwingenden Spiel-
kindern — sogar solchen, die bereits erwachsen
sind. Nun wird aus Vorzeige-Jedi Luke Skywalker
eben Kult-Archdologe Indiana Jones. Aus
Laserschwert und Macht wird Peitsche und
Abenteuerlust.

Die drei »Indiana Jones«-Streifen dienen als
Basis fur ein spaBiges Jump’n’Run, das kreuz und
quer durch eine kunterbunte Lego-Welt fuhrt,
inklusive viel Humor und neckischer Réatsel. Die
Entwickler hatten einfach ein paar Tempel in die
Landschaft von Tatooine pflanzen und dem
Lego-Abbild von Sean Connery Yodas Stock und
Weisheit verpassen koénnen. Aber das tun sie
nicht. Traveller's Tales versoftet die Filmvorlage
mit sehr viel Liebe zum Detail: So zieren schon in

der EinfUhrung feine Bartstoppeln das Gesicht
desKltzchen-Protagonisten, die Melodie von
JohnWilliams ertént und nach nur wenigen
Sekunden ist es wieder da: Das wohlige
Indy-Gefuhl.

In der Bibliothek lassen sich die drei Karten
»Jager des verlorenen Schatzes«, »Indiana Jones
und der Tempel des Todes« sowie »Indiana Jones
und der letzte Kreuzzug« anwahlen. Also ab
nach Peru. Dort gibt es zwar keine Bundeslade,
daflr aber den Kopf des Ra, mit dessen Hilfe der
Schatzfinder die verschollene Truhe orten will.
Satipo, ein peruanischer Fremdenfihrer, geht
voran. Und los geht's mit der Action: Ein Abgrund
hindert die zwei am Weiterkommen. Doch Indy
ware nicht Indy, wirde er nicht Gber eine Lésung
stolpern. Per Peitsche schwingt er sich Uber den
Abgrund und zieht sich dann mit seinem Leder-
riemen an der hangenden Statue oberhalb des

www.360-live.de



AKROBATISCHER ALS EIN JEDI.
Indy wie er
schwingt und lebt

Die Miniaturfassung und mit ihm koo-
des beliebten Schatz-  perativ zu spielen. So
suchers spielt sich ist Indy zwar sehr
deutlich agiler als seine  sportlich, kann aber
Lego-Kollegen aus dem  keine Tiren &ffnen,
»Star Wars«-Universum.  Fal-len entschérfen oder
Genau wie im Kino Statuen ausbuddeln.
schwingt sich Indy dber  Dafiir ist dann der
gefahrliche Abgriinde, Mitspieler zustandig.
springt tiber Hinder-
nisse oder weicht
Angriffen mit einer
Riickwartsrolle aus.

Wild in der Gegend
herum zu springen ist
allerdings nicht die
Quintessenz des Spiels.
Vielmehr geht es
darum, einem Freund
den zweiten Controller
in die Hand zu driicken

Nette Anspielungen
auf »Star Wars«
warten an jeder
Ecke: Hier will uns
einer die schicke
Statue abluchsen,

die zur Bundeslade
fidhren soll. Indy
kramt kurz in seiner
Tasche und holt den
Kopf von C-3PO raus.

Felsens hoch. Es offnet sich ein Loch, aus dem zahlreiche
Legos fallen. Diese werden kurzerhand zu einer Brlicke
zusammengebastelt. Doch da blinkt was am Boden. Indy kann
sich nicht helfen, da muss ein Kumpel her. Die Lego-Fassung zu
Spielbergs Kassenknaller baut voll auf den kooperativen Modus,
einen Mitspieler vorausgesetzt — andernfalls springt die CPU ein.
Der Kollege packt seinen Spaten aus und buddelt in der Erde.
Zum Vorschein kommen spezielle Legosteine, die sich auf
wundersame Art und Weise zum Schrein formen. Indy verdrischt
wahrenddessen angreifende  Kafer. Klappt alles recht
automatisch, fuhlt sich handlich, praktisch und gut an. So muss
ein Koop-Modus aussehen. Allerdings gibt es je Charakter nur
zwei Angriffsarten: Faustschlag plus Spezialattacke. Indy packt
dann die Peitsche aus, Satipo seinen Spaten. Das ist zu wenig,
die Kémpfe fuhlen sich etwas monoton an und die Kamera
versperrt gerne mal die Sicht. AuBerdem fehlt ein kooperativer
Online-Modus — unverstandlich.

Kaum aus dem Tempel raus, wartet auch schon Ober-
Bosewicht Bellog und will die Statue. Indy ziickt erstmal eine
Quietscheente. Wenig Uberzeugend! Also versucht er es mit dem
Kopf von Protokoll-Druide C-3PO. Klappt, man sind die dumm.
Aber Moment mal: Belloq arbeitet doch eigentlich fur die Nazis,
die wiederum wurden allerdings fur die Lego-Variante gestrichen.
Klar, Hakenkreuz tragende Plastiksoldaten waéren wenig
kindgerecht. Das hétte sich als echter Atmosphare-Killer

VERPLANTE OKKULTISTEN

Keine Macht den Nazis

Eigentlich ist es ja klar:
Menschenverachtende Nazi-
Fieslinge haben in einem Spiel
nichts zu suchen, das sich primar
an Kinder und deren Familien
richtet. Tatsachlich musste
Traveller's Tales diese Entschei-
dung nicht selbst treffen, das
haben die Danen bereits
gemacht: Lego hat eine eigene
Spielzeugreihe fur den Kult-
archaologen auf den Markt
gebracht und dort bereits die
SS-Schergen gegen knuffige
Gottesanbeter getauscht.

Wir halten das fur die richtige
Entscheidung: Solange die
unbeholfenen Okkultisten-
Bruder es nicht auch in
Spielbergs Kino-Kracher »Indiana
Jones und das Kénigreich des
Kristallschadels« schaffen, ist das
okay.

entpuppen kénnen, allerdings springen fir die NS-Schergen
ziemlich verplante Okkultisten ein. Aber keine Bange: Von
Marion Ravenwood Uber Shorty bis hin zu Marcus Brody und
Jones Senior sind gut 60 bekannte Charaktere spielbar.

Und sie haben durchaus Tiefe. So wissen Kinofans, dass Indy
eine leichte Abneigung gegen Schlangen hat und sein Vater nie
eine Ratte anfassen wiirde — auch seine Lego-Inkarnation bleibt
dann einfach stehen und der Sohnemann muss die unbeliebten
Nager vertreiben. Die Ratsel? Nicht gerade das, was einen
Indiana Jones stoppen wiirde — eher simple Kombinations- und
Schulter-Puzzles, die Kenner eher amisieren als fordern. Mehr
Zeit verbringt man also mit geschmeidigen Geschicklichkeitstests,
man paddelt durch Flisse oder schwingt sich Gber Abgriinde. All
das macht aber auch erfahrenen Spielern eine Menge SpaB,
wenn sie sich an die Schltsselszene aus »Indiana Jones und der
letzte Kreuzzug« erinnern: Jones Senior wurde angeschossen und
nur wenn Junior den Heiligen Gral rechtzeitig findet, Gberlebt der
Vater. Also gilt es mit viel Daumengefihl rollenden Steinen,
fliegenden Pfeilen und todlichen Stachelkugeln auszuweichen,
ehe der Gralssucher zur Hangebriicke gelangt. Unter dieser
zlingeln eckige Flammen, die an die gute alte Lego-Drachenburg
auf dem Dachboden erinnern.

Es sind eben diese Kleinigkeiten, die aus »Lego Indiana Jones«
einen so spielenswerten Titel machen. Zwar ist die Technik nicht
auf dem neuesten Stand, wir hatten uns zum Beispiel mehr
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visuelle Hohepunkte gewdiinscht, aber das
andert wenig am spritzigen Gesamt-
eindruck. Das Game ist optimal geeignet,
um Vater und Sohn vor der Konsole zu
vereinen. Mit Lego aufgewachsen sind
schlieBlich beide.

Benjamin Kratsch

Lego Indiana Jones

GRAFIK/
Atmospharisch, fllssig,
aber etwas effektarm

SOUND/
Keine Sprache, dafir lustige
Melodien und toller Soundtrack

STEUERUNG/
Leicht und handlich, aber nur
wenige Kombos méglich

Zlinftiger Jump'n‘Run-SpaB
in einer kunterbunten
Lego-Welt voller Witz und
Charme
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IRON MAN

Was wird aus Blech gemacht? Genau, Schrott

Aus der Reihe »Welcher Marvel-Comic
wird als nachstes verfilmt?« gesellt sich
nun der Metall-Uberheld »Iron Man«. Wo
ein guter Film ist, ist natlrlich das dazu
passende Videospiel meist nicht weit. Ein
Spiel, das die Herzen der Kinder héher
schlagen lassen kdénnte: Welcher
Heranwachsende trdumt nicht davon,
einen wahren Superhelden zu verkérpern?
Tja, nur leider schiebt die USK einen
Riegel vor, gibt »lron Man« erst ab 16
Jahren frei. Zu hart, denn wirklich heftige
Szenen gibt es nicht zu sehen. Protagonist
und Waffenforscher Tony Stark wird
voneiner terroristischen Organisation
gefangen genommen und gezwungen,
eineSuperwaffe zu produzieren. Clever
wie der Bursche ist, baut er sich aus der
Not heraus einen Metallanzug der Super-
lative. Mit eingebauten Waffen und
der Fahigkeit zu fliegen will der gute
Samariter alle von ihm gebauten Waffen,
die in Feindeshdnden liegen, eigenhédndig
zerstoren.

Im Spiel gibt sich das Ganze als Rum-
gelaufe und Rumgeballer, wie man es von
einer Filmumsetzung seit Jahren kennt:
geradlinig, Uberraschungsarm, mit ein
paar Bossgegner-Kampfen als Hohe-
punkte. AmBoden hat man sogar ein biss-
chen SpaB daran. Einfaches Rumlaufen,
Draufhauen und einen dicken Laser-
Powerstrahl aufladen, das lasst sich fein
an. Raketen auf Truppen, Panzer oder
Titanium Man feuern, auch das ist
schnittig und feurig. Wenn man nur ein
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bisschen Action nerwartet und sonst
nichts, dann passt das. Aber wehe, Iron
Man zlndet seine Nachbrenner und geht
in die Luft — was dann mit der Steuerung
passiert, ist zum In-die-Luft-gehen: Die
Kamera ist immer da, wo sie am gering-
sten zu gebrauchen ist. Lasst sich zwar
mit dem rechten Analog-Stick kontrollie-
ren, ist aber in Gefechten duBerst unkom-
fortabel. Auch die wirre Steuerung ldsst
einen vor Frust kraftig in den Controller
beiBen. Das seltsame Hohe-Halten mit
den Schultertasten nervt. Immerhin, die
Grafik ist stellenweise nett anzusehen und
die deutschen Sprecher machen einiges
her. Die aberlustigen Spriiche der Spiel-
figuren wirken dennoch ein bisschen auf-
gesetzt. Zwischen den Missionen erwar-
ten den Spieler nachgestellte Filmszenen
in Spielgrafik, die die flache Spielstory
vorantreiben — mit ein paar Kalauern in
leider ziemlich schlechter Videoqualitat.
Hatte man besser in Spielgrafik machen
sollen. Storytiefgang oder gar Charak-
teraufbau darf man halt gar nicht erwar-
ten, schade. Denn die Identifizierung mit
dem Superhelden geht dadurch ziemlich
floten. Insgesamt ziemliche Lizenz-
Massenware. Moritz Wanke

Wertung

Traurige Vorstellung fiir Iron

Man. Nur fiir Gamer ohne
Anspruch

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Sega
Hersteller/ Secret
Level

Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live/ nein
USK!/ ab 16 Jahren

AN

NSNS

Comic-zu-Film-zu-
Spiel-Adaption mit
mauer Steuerung
und Uberraschungs-
freiem Gameplay

NN

DAS STECKT
DRIN

mzu Luft
z2u Lande

m zu Wasser
zum weinen

20% 20%

LOST PLANET
COLONIES

Schockfrost im Sommer

AUF EINEN BLICK

Publisher/ Capcom Hersteller/ Capcom Preis/
ab 29 Euro Genre/ Action Spieler/ 1- 16 Xbox
Live/ ja USK/ ab 16 Jahren Erscheint/ 06. Juni 08

Die Fortsetzung des groBartigen Eis-und-Schnee-
Actionhits? Nein, wir wirden »Lost Planet
Colonies« eher als erweiterte Special Edition zum
fairen Preis bezeichnen. Die Einzelspieler-
Kampagne ist um keinerlei neue Missionen, im-
merhin aber zwei neue Spielmodi aufgestockt. Im
neuen »Bosskampf-Modus« kann man beispiels-
weise all sein Kénnen unter Beweis stellen indem
man einem Obermotz nach dem anderen die Lich-
ter ausblast. Eine andere Variante ist »Punkte-
jagd«: Hier fullen alle zerstorten Gegner und
Gegenstande das Punktekonto und bringen einen
so der nachsten Highscore-Marke immer ein Stlick
naher. Aufgrund der stark angestiegenen Intensi-
tat der Kampfe stehen zudem acht neue Waffen
zur Verfligung, von denen vier groBkalibrig sind
und damit auch an Kampflaufer montiert werden
kdnnen. Macht Laune! Der Mehrspieler-
Modus wurde umfassend aufpoliert: Vier neue
Charaktere stehen zur Auswahl, davon zwei
weiblich, zwei Roboter. AuBerdem kdnnen sich
Jungs und Madels in sieben neuen Modi Uber vier
neue Karten jagen — die alten Maps sind naturlich
auch alle dabei. Besonderes Merkmal von
»Colonies« ist, dass diesmal nicht nur Menschen
und Schneepiraten gegeneinander antreten. Man
kann auch als haushoher Akride dem FuBvolk in
Modi wie »Akriden-Jager« oder »Eierdieb« das
Furchten lehren. Doof nur, dass der ganze SpaB
nicht mehr mit der Originalversion von »Lost
Planet« kompatibel ist. Da besteht natirlich die
Gefahr, dass nurwenige Spielpartner finden.

Selbst wenn man dank »Live Anywhere« neuer-
dings auch PC-Spieler plattmachen darf.

Wertung

Tolles Preis-Leistungs-

Verhaltnis. Darf in keiner
Sammlung fehlen.

www.360-live.de



POKER GEGEN UNS!
TAGLICH AB 24:00 UHR

Dich hat noch keiner geblufft und deine Nerven sind hart wie Stahl? Beweise es: Spiele in den
kostenlosen Turnieren der GIGA POKERNIGHT gegen die Netzreporter live im Fernsehen.
Schnapp dir jeden Monat eins von sechs Tickets flir das groBe Finale im GIGA-Studio.

Hast du das Zeug zum Poker-Profi? Dann gehe auf www.giga.de/poker.

www.giga.de
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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

DER AUGENOFFNER

Ich frage mich, was habt ihr euch
bei dem »Ninja Gaiden 2«-Video auf
eurer Site gedacht? Mal ganz von dem
Fehler abgesehen, dass bei »Black«
ebenfalls Kopfe herumfliegen, wollt ihr
mit diesem Video dem Zuschauer wirk-
lich sagen, dass ihr das gespielt habt?
Ich habe exakt dieses Gameplayvideo,
von einem Japaner gespielt, bei
Youtube gefunden. In meiner friheren
Annahme, dass ihr »Ninja Gaiden 2«
selbst gespielt habt, habe ich mich
damals natdrlich trotzdem Uber das
Video gefreut.
Mats Pachalli

DER MUNDOFFNER

Und wieder einmal zig Leserbriefe
bezlglich der USK und wie unfair das
alles ist. Das Problem sind meiner
Meinung nach nicht diese alteingeses-
senen, holzspielzeugfanatischen
Politiker, sondern wir. Wie die Deut-
schen halt so sind, wird grundsatzlich
geschwiegen anstatt auf die Barrikaden

BOCK ZUM GARTNER?
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zu gehen. Ihr seid die meistverkaufte
Xbox-Zeitschrift und habt somit auch
genitigend Potenzial, Unterschriften zu
sammeln oder Veranstaltungen zu
organisieren. Legt doch mal ein Unter-
schriftenformular dem Heft bei. Wenn
die Politiker keine Gegenwehr spuren,
dann wird mit uns trotz unserer gro3en
Anzahl an — erwachsenen — Zockern
gemacht, was die wollen. Macht was

dagegen!
Der Hirni
DER KOPFSCHUTTLER

Ich finde ja generell eine Einrichtung
wie die USK sinnvoll. Es ist schon
wichtig, dass Kinder keine Games mit
blutriinstigen Inhalten zocken. Aber in
letzter Zeit wird es immer ldcherlicher.
Ich finde es langsam eine Frechheit,
was ich mir in Deutschland alles
anhdren muss, nur weil ich mich gerne
nach Feierabend mal in Actiongames
vertiefe. Und dass es neuerdings
schon an Ranglistensystemen etwas
auszusetzen gibt, nur weil man hier fur
das Toten belohnt wird, halte ich fur

Habe ein bisschen in dem Blog von Boris Schneider Johne, dem Produktmanager
Xbox Deutschland, gelesen. Was er zum Thema Jugendschutz zu sagen hat, lasst
mich vermuten, dass Microsoft den Bock zum Gartner gemacht hat. Er antwortet
auf die Aussage »Dead Rising ist doch lustig und nicht brutal« Folgendes: »Vielleicht
ist genau dieses das Problem? Wesen auf brutale Weise tGten macht SpaB? Ich habe
volles Verstandnis dafiir, wenn die Jugendschutz-Behorden in Deutschland das hier
nicht zulassen wollen.« Der Mann wiirde zu Nintendo passen.

einen Witz. Wenn in Zukunft die Halfte
aller Games nur noch tber den Import
oder gar nicht mehr erhéltlich sind,
dann hat das nichts mehr mit Jugend-
schutz zu tun. Dann werden die Rechte
von Erwachsenen beschrankt und das
kann nicht Sinn der Sache sein.

Steven Hiller

DER NACHHILFELEHRER

Ich habe ein Abo von euch und
besuche die elfte Klasse. Jetzt haben
wir in der Schule einen Arbeitsauftrag
bekommen: »Der typische Leser«. In
der Aufgabe steht, dass wir uns eine
Zeitschrift aussuchen und rausfinden
sollen, wer »der typische Leser« ist. Da
habe ich mir gedacht, frag ich doch
mal euch. Also, wer ist der typische
Leser bei euch in Sachen Alter,
Bildungsstand, Beruf, Interessen,
Hobbys, Haltung, etc? Hier sind mal
meine Tipps: Alter: 12 bis 28 Jahre.
Bildungsstand: Keine Ahnung, bei euch
ist alles verstandlich geschrieben. Beruf:
Schuler, Azubi. Interessen: Konsole, etc.
Hobbys: Zocken. Haltung: Keine
Ahnung.
Marco Konigs

www.360-live.de



ASSESRAUS!
UNSERE MOT

ZECKE

Q Ich habe mir neulich mal euer Magazin wegen des »Rainbow Six Vegas 2«-Posters
gekauft — und mehr als das Poster hat euer Heft auch nicht zu bieten. Klaut ihr eure
Testberichte aus dem Internet oder habt ihr einfach keine Ahnung? Habt ihr »Vegas 2«
mal im Laufwerk gehabt? Wenn ja, habt ihr eine ganze Menge nicht bemerkt: Das
Spiel ist verbugter als der Vorganger. Euch scheint auch nicht aufgefallen zu sein, dass
die Story fir die Miilltonne ist! Gesamturteil zu eurer Zeitschrift: 3,50 Euro? Viel zu
viell 0,50 Euro fiirs Poster wiirden reichen, der Rest ist eh Mill. Tests sind eher
Gerlichte als Wahrheit. Ich wundere mich, dass ihr mit eurem Scheiblatt noch nicht

pleite seid. Timo S.

DER CLANSPIELER

Also ich personlich und mein Clan
finden es unfair, dass Clans wie
MyDrusja oder... als toller Clan darge-
stellt werden. Unser Clan spielt »Halo
3« seit es das Spiel gibt, nur leider
haben wir als Gegner im Clanwar immer
Progamer getroffen und einmal hatten
wir ein falsches Squad.
Dominik Neuffer

DER RATLOSE

Ich finde es ja nicht schlecht, dass es
jemanden gibt, der mal draufguckt und
reinguckt in Filme und Games und eine
Empfehlung ausspricht, fur welches
Alter was gedacht ist. Und wenn eben
viel Blut, Gewalt oder Mopse zu sehen
sind, dann soll der Film oder das Game
ab 18 sein und gut. Damit sollte sicher-
gestellt sein, dass Jugendliche es nicht
zu sehen bekommen. Wer tber 18 ist,
sollte selbst entscheiden, was gut fur
ihn ist und was nicht. Was ist daran
bitte so schwer, liebe Politiker?
Heiko Boker

DER IGNORIERTE

Ich habe mir die »Call of Duty 3 -
Gold Edition« gekauft. Anbei war ein
Code, den man auf der entsprechenden
Website eingeben soll, dafr erhielte
man einen Xbox-Live-Marktplatz-Gut-
schein, mit dem man das Valor-Karten-
paket herunterladen kann. Schade nur,
dass es die Seite wohl nicht mehr gibt.
Nach stundenlangem Suchen im Inter-
net fand ich dann irgendwann auch mal
eine E-Mail-Adresse von Activision und
schrieb denen, dass das nicht klappt.
Von Antwort jedoch keine Spur! Da ich
als einzelner Kunde von einem Soft-
wareriesen wie Activision wahrscheinlich
nur wie ein Staubkorn im All wahrge-
nommen werde, dachte ich mir, ich
kénnte euch mal von dem Problem
berichten.
Hellfish74, per Email

WAS UNTER DEN
NAGELN BRENNT ...

Zehn Seiten Special zu
»Grand Theft Auto IV«. Man-
che Leser waren begeistert,
andere fanden's einen
schlechten Gag, um die Auf-
lage in die Héhe zu treiben.
Sag uns deine Meinung im
Forum auf www.360-live.de

Das » GTA«-Review
find ich mehr als gelungen,
klasse.

In eurem Pre-
view zu »GTA IV« in der letzten
Ausgabe schreibt ihr, dass ihr
alle offenen Fragen zum Spiel
punktlich zum 29. April auf
eurer Website beantworten
wollt. Ebenso sollte dort ein
Tagebuch auftauchen. Aber
wenn ich auf 360-live.de gehe
sehe ich — nix!

Sorry, ich schatze euer
Magazin wirklich sehr, das wisst
ihr auch, aber das war das
schlechteste Special, das ich je
gelesen habe. Véllig gehaltlos,
total platt und oberflachlich,
ohne jegliche Information. Fir
mich einfach nur zehn Seiten,
die die Auflage in die Hohe
treiben sollen.

Sehe ich
&hnlich! Das » GTA«- Preview
war zu lang! Vor allem da doch
einige uninteressante Infos viel
zu breit getreten wurden, zum
Beispiel Uber die Schnitte in
Australien.

LESERPOST
IN ZAHLEN
mUSK

Clans
mGTA
m Vegas 2

Rock Band

LIESD KR (4 TR RS VOLLHRGER DE
RRITY OF TWC-HARTEN NICHT RUNTERLADEN?

DER HARDROCKER

Den »Rock Band«-Test héattet ihr euch
sparen konnen! Wartet doch erst mal ab
wie die deutsche Version wird. Allein
schon wegen den Instrumenten, die ihr
im Test eh kaum erwdhnt habt. Und auch
nicht die Kompatibilitat zu den »Guitar
Hero«-Klampfen. Wolltet ihr unbedingt
die ersten sein? Auf der Titelseite steht
»Rock Band« auch gar nicht drauf. Oder
wolltet/musstet ihr bei dem mickrigen
Test-Teil noch ein paar Seiten fullen?
Chris666, im Forum

LUAS DERMT R UBER DRS HRTYTERSPEL
wrﬂ ‘n,EF‘:’ Mo

vy

1 DER LETZVEN RUSGRBE STEHT RUF DET
TUELBLATT, DRSS HR UBER RACE DRVER GRD
DRE! SETER GESTHREBER HRBT, TH HABE MUR
ZUECBEZRHLT, WRS ST DR LOS?

SO KAND ES NOHT WETERGEHED, (T4 FUHLE
TTMOH DURTH DE POLTER BEVORITON-
DET! DRS THETTR JUGERDSTHUTZ VOR DER
EU-GERICHTSHOF 22 BRIGEN, WHRE ENE
BUTE SRTHE,

DRS LUFRE DOCH LLRS, WWERR DUME RKET:
FOREVER PLOTZLIOH VOR DER TUR STEHER
IRDE, £H ITECE, WNERHOFFT KOTSTIT OFT,

Q Ich mag das Magazin einfach! In

der aktuellen Ausgabe gefallt mir
nebst dem »GTA«-Scharfmacher-
Artikel in zehn Happchen vor allem
die Reportage Uber Xbox Live sehr
gut. Wenn auch in Zukunft solche

Reportagen anstelle von Doppel-
spurigkeiten mit gamlesTM
erscheinen, ist das prima!
Daniel, aka gogolmax

SPRUCH
DES MONATS

®Es gibt nur ein
Problem, ich bin
gemein wie zehn 99

Stuff, im Forum

Mit der Reportage i_st auc_h ein
Liebling der Redaktlc_)n wieder d_a.
In Zukunft wollen wir nur noch in
absoluten Ausnahmefallen _auf_ sie
verzichten. Diesmal zum Beispiel
muss der Report einem brand-

aktuellen Test weichen.
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CONSOLES
SPORT
LEAGUE

FRUHLING IN CALL

OF DUTY

Endlich steigen drauBen die Tempe-
raturen. Aber nicht nur dort,
sondern auch in den Weiten von
Xbox Live. Bei »Call of Duty 4« ist
die Spring Season in vollem Gange.
Es kdmpfen die acht Teams der er-
sten Division um die Meisterschaft
und gegen den Abstieg.

Am Abend des 28. April war der
erste Spieltag. Grund genug, einen
kleinen Ausblick zu geben! Beach-

tenswert, dass die Winter Season
Champions von WoH. CoD4 bereits

“ Schon jetzt

ist sicher, dass
die Spring Season
dem Winter in
nichts nachstehen

wird ”

beim ersten Match ihren ersten
Sieg einfahren konnten. 25:7 war
schlieBlich der Endstand AuT pBo.
Gameshop.at - CoD4_Alpha. Und
damit setzten sie sich direkt an die
Spitze der Tabelle.

In der zweiten Division geht es jedoch
nur um eines: Den Aufstieg in die
Konigsklasse. Die Jungs von GB360.
CoD4 bezwangen im Auftaktspiel
MPgame4game.at CoD 4 mit 24:8
und hievten sich damit auf Platz Eins.
Auf den Réngen Zwei, Drei und Vier
lauert jedoch die Gefahr. Punktgleich
warten da namlich bereits eAxis.Big-
ben CoD 4, VEX eSports CoD4 und
SGC Ghosts reloaded, die ihre
ersten Matches ebenfalls gewinnen
konnten. Bereits nach dem ersten
Spieltag kann man mit Sicherheit
sagen, dass die Spring Season dem
Winter in nichts nachstehen wird.

WWW.CONSOLES.NET

Redaktionsmecker-Ecke
DIE SACHE MIT DEN ERFOLGEN

o, die Kollegen von Ascaron
Shatten diesen Monat keine

Zeit fur den »Sacred 2«-Blog,
deshalb bin ich einfach mal so frech
und melde mich zu Wort. Nein,
nicht Uber Sound-Design, Nebel-
monster oder anderen Rollenspiel-
stoff. Sondern zum Thema Erfolge.
Die sind ja fur viele Besitzer der 360
nicht mehr wegzudenken.

Sicher, ist ja auch eine feine Sache
so ein Uppiger Gamerscore. Zudem
fordern die Plnktchen fur viele
Leute den Wiederspielwert eines
Games. Mit vollstem Elan werden
dann selbst langwierige Aufgaben
wie das Flaggensammeln in einem
»Assassin’s Creed« Uberwunden.
Aufgaben, die sonst deutlich
weniger Zocker auch nur angehen
wiirden.

WIE VIEL PUNKTE IST

DAS WERT?

Aber ist alles nur eitel Sonnen-
schein? Bei weitem nicht. Denn so
sehr Erfolge das Spielerlebnis berei-
chern kénnen, so sehr konnen sie
es auch stéren. Ist natlrlich eine
rein subjektive Sache, aber ich kann
Mehrspieler-Erfolge schlicht und
ergreifend nicht ausstehen. Das hat
mehrere Grinde: Komplett unter-
besuchte Server beispielsweise.
Sicher, bei einem Titel vom Schlage
eines »GTA IV« braucht man sich da
keine Sorgen machen. Doch ein
GroBteil aller neuen Spiele wird mit
einem Multiplayer ausgeliefert,
selbst wenn dieser nur aufgesetzt,
gar langweilig ist. Lustigerweise
bekommen diese Games dann auch
noch massig Erfolge dafur spen-
diert, die quasi nicht zu bekommen
sind, weil das Spiel spatestens nach
einer Woche online tot ist. Nervig,
wenn ich mir die Punkte dann in die
Haare schmieren kann.

SPIELEN UM DER ERFOLGE
WILLEN

Dann gibt es naturlich auch noch
die, die nur wegen den Erfolgen
spielen. Nachdem die meisten
Online-Erfolge immer nur in Rang-
listenspielen zu bekommen sind,
mischen sich diese Leute unter die,
die das Spiel wegen seiner selbst
genieBen wollen. Und stéren sie
dabei. Wie? Mit noch mehr Quiterei
als sowieso schon und nattrlich

miserablem Team-Play. Sagte ich
miserabel? Ich meinte naturlich
nicht existentes Team-Play. Klar, das
sind alles Sachen, die schon mal
ohne Erfolge passieren, auch hau-
figer als den meisten lieb ist. Den-
noch spornen viele Erfolge so man-
chen mal indirekt, mal direkt zu
solchem Verhalten an. Den Hohe-
punkt hatte das schlieBlich beim
omindsen  »Teamkill«-Erfolg in
»Turok«, der glucklicherweise per
Patch entscharft beziehungsweise
geandert wurde.

BRAUCHT’S DAS WIRKLICH?
Brauchen wir wirklich Erfolge fir
die Mehrspieler-Modi? Bringen sie
das Spiel wirklich voran oder sind
sie nur Grund fir Argernis? »Call of
Duty 4« zeigt klar und deutlich,
dass es auch anders geht. Eine intel-
ligente Auflevel-Mechanik mit zig
Herausforderungen ist mir zumin-
dest tausendmal lieber als jeder
Online-Erfolg. Was sagst du zu die-
sem Thema? Mich wirde einfach
mal deine Meinung dazu interessie-
ren. Wo? Naturlich in unserem
Forum auf www.360-live.de

NAME/ Nicholas Buracas

SCHON GEWUSST?

Nicholas ist seit 2006 beim 360 Live
Magazin und tobt sich regelmaBig
bei Online-Spielen aus.

INTERVIEW

UNTER VIER
AUGEN MIT
Dancinevil und
Flamez vom Clan
Chaostruppe

NAME/ DANEL BRAUN, MAXIMILAN SCHREIBER ALTER/ 28,16
BERUF/ PROJEKTMANAGER, INFORMATIKER WOHNORT/ BERLIN,

TEFLACH AUFGABE IM CLAN/ LEADER, CO-LEADER
WEBSEITE/ WWW.CT-GAMNGDE

360 LIVE: Was hat euch dazu gebracht, einen
Clan zu griinden?

DANIEL BRAUN: Die Erschaffung eines wett-
bewerbsorientierten und freundschaftlichen Umfelds
im Gaming-Bereich war der eine Grund. Der andere
durfte an den Erfahrungen liegen, die unsere Leader in
anderen Clans machten. Irgendwann sagt man sich
einfach: »Ach, das kann ich selbst bestimmt noch bes-
serl« SchlieBlich war die Chaostruppe geboren und
konzentrierte sich von Anfang an auf den Shooter-
Bereich.

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

MAXIMILIAN SCHREIBER: Die Stimmung!
Gute Umgangsténe und freundschaftliches Miteinan-
der gehoren bei uns seit der Grindung zum Rezept
eines guten Clans. Je nach Leistungsklasse einer
Mannschaft wird der Ton hier und da zwar rauer — es
wird aber nie unfair oder ausgrenzend.

3260 LIVE: Was haltet ihr von der Entwicklung
des eSports bei Konsolen?

DB: Die kommt langsam aber sicher aus den
Kinderschuhen heraus und etabliert sich hoffentlich in
den néchsten Jahren in Deutschland genauso wie in
anderen Landern als professionelle, neue Sportart.
Gut ist bei den Konsolen der Ausschluss von allen
Cheat-Mdoglichkeiten, welche es seit langem im PC-
Bereich jedem halbwegs ambitionierten Spieler schwer
machen, Uberhaupt noch SpaB im Wettbewerb zu
haben.

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

IVIS: Die Consoles Sport League ist eine sehr gut
organisierte Liga, die mit den Jahren immer besser,
groBer und vor allem wichtiger wird. Wir sind ein
Consoles-Partner-Clan.

360 LIVE: Wie wichtig ist Erfolg fiir euch?

DE: Bei uns gibt’s sozusagen zwei Leitmaximen, die
nach erfullter Trialphase bei uns greifen: Erstens ist dir
Erfolg wichtig und passt dein Skill, spielst du im CT.
New Team. Zweitens, ist dir Erfolg zwar wichtig, du bist
aber zeitlich nicht so oft verflgbar und passt dein Skill,
dann spielst du im CT.Old Team.

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

IVIK: Die einzigen Kritikpunkte waren da die 800
Points fur eine Namensénderung. Privatchats fur mehr
als zwei Teilnehmer und ein Internet-Browser wdren
ebenfalls gerne gesehen. Ansonsten sind wir sehr
zufrieden: eine sehr saubere und gute Plattform fir den
eSport.

www.360-live.de




GEHT ISlEIEE

AUF ZUR MEHRSPIELER-SESSION!

Es kommt schon einer Uberraschung gleich, wie viel
Unterhaltung dann doch im Multiplayer-Teil von »GTA IV«
steckt. Stand die Reihe bis dahin doch fur reines Einzelspieler-
Gaming — jedenfalls sofern man die ersten Multiplayer-
Gehversuche der Reihe auf der Playstation Portable auBer
Acht lasst. An diesen Gehversuchen orientiert sich nun der
Online-Modus im ersten groBen »GTA« fir die aktuellen
Konsolen. Mit seiner satten Ausstattung — immerhin 14
Spielmodi — geizt das Game nicht mit Abwechslung. Modi
wie klassisches Team-Deathmatch bekommen mit dem
Zusatz der Fahrzeuge und der freien Welt eine ganz neue
Dimension. Nett auch das freie »GTA Rennen, in dem man
sich zunachst ein Auto klauen muss, um ans Ziel zu kommen.

TURNIER-BERICHT

Es ist wieder einmal Turnierzeit. Bei der ungeschlagenen
Beliebtheit von »Call of Duty 4«, die laut Live-Statistik nur von
einem »GTA 4« geschlagen werden kann, ist es nicht weiter
verwunderlich, dass die Wahl auf der Seite von oNyX eSports
auf Infinity Wards Ego-Shooter fiel. Gespielt wird der Modus
»Suchen und Zerstéren«, angetreten wird in Dreierteams.
Neben Ruhm und Ehre warten auf dem Schlachtfeld Preise.
2.100-Points-Karten und »Call of Duty 4«-Aufsteller
beispielsweise. Mehr Infos in der Clansektion unseres Forums
auf www.360-live.de

Tiefergehende Team-Modi wie »Gangster und Verbrecher«
oder »Team Mafiya Jobs« runden das Angebot ab.

Wir nehmen das auBergewdhnliche Spiel zum Vorwand fur
eine Einladung: Die »360 Live Gangster-Session«. Du, lieber
Leser, spielst mit und gegen Mitglieder der Redaktion —
jedenfalls sofern du magst. Was, wo, wann? Alle Infos
findest du in unserem Magazin-Forum im Threat-Thema
»360 Live Magazin/Lass uns richtig bése sein«. Eine Umfrage
zum Spielmodus ist dort ebenfalls zu finden, dort kannst du
deinen Favoriten wahlen — die Mehrheit entscheidet, was
gespielt wird und wann es gespielt wird. Wie das Forum
erreichen? Web-Browser offnen und diese Adresse
eintippen: www.360-live.de

Seit dem 13. April kampfen 16 Teilnehmer um die Vorherrschaft

auf dem virtuellen Rasen. Seit Anfang Mai ist die
Gruppenphase vorbei und geht in die K.o.-Runde dber. Im
Viertelfinale stehen auch diesmal wieder jede Menge

spannende Matches an: MuStiLinHo gegen WoH Léschi .

oder xX TRoXi Xx gegen xxxx D3NIZ xxxx zum Beispiel.
Wer letztendlich das Rennen macht, war zur Druck-
legung noch nicht bekannt. Die Sieger gibt es dann in
der nachsten Ausgabe!

KANE & LYNCH
Preis/ gratis

Hersteller/ Eidos

Das wurde aber auch Zeit.
»Fragile Alliance« heifB3t
der Mehrspielerbereich
von »Kane & Lynch«, der
bis dato viel zu umfangs-
arm war — das Spektakel
beschrankte sich auf ma-
gere vier Karten. Entwick-
ler 10 Interactive schiebt
nun ein kostenloses Up-
date hinterher, das noch
mal vier Karten und zu-
satzliche Erfolge fur 250
Gamerpoints enthalt. Die
einzelnen Maps heiBen
»Sauberer Schnitt,
»Huren-Alarm«, »Hoéhen-
flug« und »Hasta la Vista«
und sind gutes Futter fur
virtuelle S6éldner und
Panzerknacker. Jetzt
mussen sich nur die Server
wieder fullen.

TEAM FORTRESS 2
Preis/ gratis

Hersteller/ Valve

Wo bleibt der Gratis-
Content fur 360-Spieler?
Wahrend sich PC-ler schon

seit Ende April auf zwei
neuen Karten inklusive
neuer Erfolge austoben
durfen, warten 360-Besit-
zer immer noch. Sicher, die
Medic-intensiven Erfolge
sind wahrscheinlich mehr
Argernis als Nutzen, neuer
Kartenstoff ist aber nie
verkehrt. Also macht mal
bitte hin!

ROCK BAND

Preis/ unklar

Hersteller/ Harmonix
Hurra! »Rock Band« hat
endlich den Weg nach
Europa gefunden. Zwar
fur den doppelten Preis im
Vergleich zur US-Version,
aber das wird echte Rocker
nicht abschrecken. Wer
jedoch noch immer genug
Bares auf dem Konto hat,
darf sich an Download-
Inhalten erfreuen, die
zeitnah zum Release
erscheinen. Wer es sich
nicht mehr leisten kann —
nun ja. Die Buhne der
FuBgangerzone steht fur
angehende Musiker immer
offen...
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LIVE ARCADE TOTAL

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

ASSAULT HEROES 2

Preis/ 800 Points Hersteller/ Wanako/Sierra Schwierigkeit/ mittel

Die Jungs von den Wanako Studios wissen einfach, wie ein Nachfolger auszusehen hat. »Assault
Heroes 2« nimmt alle Starken des Vorgangers und wirft frische Zutaten in die SpielspaBsuppe. Noch
immer eiert man mit schwer bewaffneten Buggies durch insgesamt 20 Levels und lasert fiese Aliens in
Schutt und Asche. Die offensichtlichste Neuerung ist der Eisstrahler. Der funktioniert im Grunde wie der
Flammenwerfer nur mit gegenteiligem Ergebnis. In Sachen Leveldesign sind die Entwickler weiterhin auf
Abwechslung bedacht. Neben deutlich mehr Zu-FuB-Passagen geht es im 17. Level sogar auf einen
Abstecher ins All — fur einen Weltraum-Shooter, der an den berihmten dritten Level des Vertikal-
Shooters »R-Type« erinnert. Wie bei klassischer Action Ublich, macht »Assault Heroes 2« im Kumpel-
Modus gleich doppelt so viel SpaB, und das wahlweise an einer Konsole oder Gber Xbox Live. Blendend
aussehen tut das Ganze ebenfalls. Dabei kommt das Geschehen trotz massenhaft Projektilen und
Explosionen nie ins Stocken. Wer den Vorgdnger gemocht hat, wird dieses Game lieben.

r.r:,;* 4

R
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COMMANDO 3

Preis/ 800 Hersteller/ Backbone/ Capcom Schwierigkeit/ mittel

Ein heiteres Oldie-Remake betritt das Schlachtfeld. Die Umsetzungen ftir Commodore 64 und Co. des
original »Commando« landeten anno 1985 auf dem Index; und Uber die peinliche Deutschland-Fassung
namens »Space Invasion« mit Roboter- statt Séldner-Sprites werfen wir lieber den Mantel der Schweigens.
Teil Drei verzichtet auf die originale Bierernst-Optik zugunsten eines eher bunten Comic-Looks vergleich-
bar »Rocket Man« - allerdings mit deutlich mehr Stil. Das Gameplay hat sich leicht verdndert: Aus der
Vogelperspektive werden die aus allen Ecken heranstirmenden Soéldner, Panzer und Flakstellungen
verbrutzelt. Uber die Schussrichtung bestimmt der rechte Analogstick — »Geometry Wars« lasst griiBen.
Der Schwierigkeitsgrad zeigt sich gedrosselt:
BeiBt man im Erstling noch nach einem
Treffer ins Gras, kommt diesmal eine
Energieleiste zum Einsatz. Neu ist auch der
Koop-Modus fir bis zu drei Spieler an einer
Konsole oder online. Macht naturlich mehr
SpaB. Schade nur, dass die Bildwiederholrate
immer wieder in die Knie geht. Fans von
hemmungslosem Dauergeballer werden sich
dennoch perfekt unterhalten fuhlen. Wer
zuschlagt, bekommt auBerdem eine
Einladung zur Beta-Phase von »Super Street
Fighter 2 HD Remix« zugesandt. Wenn das
mal nichts ist.
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URTEIL

BATTLEZONE
Preis/ 400 Hersteller/ Atari
Schwierigkeit/ mittel

Im Jahre 1980 sorgte dieser Automat mit seiner damals
atemberaubenden 3D-Vektor-Grafik fiir Furore. Hinter dem
Steuer eines Hightech-Panzers schieBt man andere Tanks
und Raketen zu Klump. Sicher keine Komplexitéts-Bombe,
aber ein schneller Zwischendurch-SpaB: Denn kaum hat
man sich an die Zweisticksteuerung des Gefahrts gewdhnt,
kommt das Suchtpotenzial des Originals hervor. Die
Vektorgrafik des Originals ist ebenfalls wieder an Bord
und sorgt trotz neuer Spezialeffekte fiir minimalistischen
Charme. Wer also in Erinnerungen an alte Zeiten
schwelgen mochte, der kann die 400 Points ohne weiteres
investieren. Die Umsetzung ist definitiv gelungen. Neulin-
gen empfehlen wir jedoch zundchst die Demoversion!

1942: JOINT STRIKE
Preis/ 800 Hersteller/ Backbone Entertainment/ Capcom
Schwierigkeit/ mittel

URTEIL

Der neueste Spross aus der »194x«-Reihe enttduscht mit
schwachem Gamedesign. Ja, dem Vertikalshooter steht der
moderne Look, Zooms und Spezialeffekte sorgen fiir Pep.
Schade nur, dass die Bildwiederholrate willkirlich einbricht
und einen aus der Konzentration reift. Fir Fans unverzeih-
lich: Aufgrund seiner Energieleiste steckt das Flugzeug jetzt
Treffer weg und unterbindet so die Motivation, das eigene
Konnen optimieren zu wollen. Beim ersten Bossgegner
freut sich mancher aber vielleicht doch dartiber, denn die
Entwickler wollten scheinbar in Sachen Projektil-Anzahl
»lkaruga« ibertreffen. Dumm nur, dass alle drei Flugzeug-
Varianten eher trége reagieren. Die riesigen Trefferzonen
sind leider keine Herausforderung. Bereits nach einer
halben Stunde sind die fiinf Levels Geschichte.

* Wir haben die 360-Fassung gespielt, dennoch basiert die Wertung auf der
identischen Version fur Playstation 3. Microsoft hat uns keinen Test der
360-Version gestattet, obwohl sie von Capcom als testfahig freigegeben war.

www.360-live.de
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I I Triff die Xbox-360-
‘ s R Community auf
CS L-C 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 Uber einem Jahr noch vorne mit dabei: Epics

Lange Zeit haben wir die 1-on-1-Ladder von Bungies - e
Action-Shooter. Hier die besten Teams der 4-on-4-Ladder:

Vorzeigeballerei betrachtet. Zur Abwechslung richten
wir die Scheinwerfer diesmal auf die Besten der
4-on-4-Ladder!

Team Punkte | Matches

1 | eCom.Service |

LEGENDS ® | 1423 87

Team Punkte | Matches 2 | mydrusja GoW 4ond | & | 1378 41
1 | oNyX.Team ReaCh | 1243 37 3 | MisTars Most Wanted .
— GoW 1282 27
2 | NoB Legend PlayeRs + | 1170 10
- 4 | eCom.Service |
3 | HappyHaloFriends #1158 11 EliTeK11L3r + 1232 1
4 | TG | Dreamteam ® | 1142 21 5 | MPgamedgame.at ‘
5 | KOpua 4+ 11097 4 GoW 1123 22
Die Vorjahresversion ist schon so verblasst wie die Das moderne »Call of Duty« erfreut sich der gleichen
vergangene Bundesliga-Saison. Ist aber kein Hindernis Beliebtheit wie zum Start, speziell die »Search and Destroy«-
fiir die »Fifa«-Kicker der Consoles Sport League. Die Ladder. Das sind die besten Squads der Consoles Sports
Besten wie immer hier; League:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | GXK3v0 | 1454 90 1| BSX-Team Whopper + | 1387 47
2 | flx ToNi 4 | 1446 64 2 | eAxis.Bigben CoD 4 + | 1363 30
3| xxxx BASTI xxxx + | 1436 64 3 | FeAR ¥ 1353 36
4 | pG I Chucky + | 1417 55 4 | WoH.CoD 4 ¥ 11339 29
5 | GX Dome ¥ 11380 130 5 | VEX eSports CoD4 ¥ 11278 34

UEFA EURO 2008 PROJECT GOTHAM RACING 4

Okay, die Fun-Ladder von »PES 2008« nimmt eine “ Paradise City ist scheinbar nicht mehr ganz so begehrt wie
kleine Auszeit. Als Einstimmung zur EM hier die besten friiher. Deswegen hier ein weiterer Underdog. Die besten
Kicker aus »UEFA Euro 2008«: Fahrer von »Project Gotham Racing 4«:

Spieler Punkte | Matches Team Punkte | Matches
1| xXRoBinHoXx ® [ 1279 27 1 | TER.Eibach.vandamme| ® | 1149 12
2 | King OsEn ® | 1201 26 2 | BiG I Saupitz ® | 1096 37
3 | xxxx EDDY xxxx ® | 1188 15 3 | acX Exodus ® | 1063 25
4 | G37 MrColl ® [ 1083 18 4 | TER.Eibach.SleipNir ® | 1058 3
5 | IG371 MiRoKIOsE92 | @ | 1137 7 5 | HFD GreenJumper ® | 1056 7

360 LIVE/ 077
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GRAND THEFT AUTO IV

GAMERPOINTS

Was kann Niko Bellic in Sachen Gamerpoints? \Was muss
man tun, um mit »GTA IV« seinen Gamerscore-Retchtum zu
mehren’? Gute Fragen, hier die Antworten.

DER GESCHICHTE HINTERHER

Wer sich auf die Story beschrénkt, holt wenig heraus. Lediglich acht Erfolge fir 120
Punkte winken namlich dafr. Dariiber lasst sich streiten. Bei jedem anderen Spiel
wadren wir wohl etwas angesduert deswegen. Bei »GTA IV« hingegen sollte man sich
jedoch auch fernab der vorgegebenen Wege austoben. Daumen rauf also dafiir, dass
hier nicht zu viel vergeben wird.

FIX ODER NIX?

Wer dennoch darauf pocht, sich auf die Geschichte zu beschranken, flir den ist dieser Erfolg zu
empfehlen: »Liberty City Zeitraffer«. Fir alle, die das Spiel in unter 30 Stunden durchbringen,
winken ganze 30 Gamerpoints. Ist speziell fiir den ersten Durchgang ziemlich bescheiden, da man

- zu viel verpasst. Und zweimal spielt wohl niemand so ein Umfangmonster durch. Daumen runter
flir solche Ideen. Hoffentlich miissen wir »Fallout 3« nicht in unter 30 Stunden durchspielen...

ENORME LEISTUNG

Wer 100 Prozent absolviert hat, der erhdlt den Schliissel zur Stadt und 100 Gamerpoints oben
drauf. Gefallt uns deutlich besser als Liberty City im Zeitraffer zu durchforsten. Ist allerdings nicht
Zu unterschatzen. Zwar sind die Rennen und die Polizei-Missionen deutlich leichter als in den
Vorgéngern, die 200 (iber die Stadt verteilten Tauben sind jedoch harter Tobak. Gleiches gilt fur
einige der Monster-Stunts. Frisst Zeit, aber man holt wirklich alles aus dem Spiel.

NERVIGE LEISTUNG

15 Punkte sind definitiv zu wenig daftir, den Highscore am »QUB3D« zu knacken.
Sicher, es ist machbar. Nur, der »Tetris«-Klon macht einfach keinen SpaB. Die Bewegung
der Blécke ist einfach zu unberechenbar. Oder wir sind zu unfahig. Vielleicht auch eine
Mischung aus beidem.

MEHRSPIELER-ERFOLGE

Wenn es nach uns ginge, ware diese Art schon langst ausgestorben. Immerhin elf Erfolge
sind rein auf den Mehrspieler-Modus ausgelegt, noch dazu auf Ranglisten-Spiele beschrénkt.
Ein Haufen Spieler jagt deshalb auch nur den Punkten hinterher und nutzt jede Gelegenheit,
das Spiel zu verlassen wenn die Lage aussichtslos ist. Ein Match mit Freunden ist auch nur
tber Umwege mdglich. »Call of Duty 4« hat vorgemacht, dass es auch anders geht.

078/ 360 LIVE www.360-live.de
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KLASSIKER NEU ERLEBEN

Grundsatzlich ist es ja eine gute Idee von Microsoft, Oldies von der orginal Xbox als
»Xbox Originals« zum Download anzubieten. Die ersten paar Titel haben uns aber nur
tetllweise uberzeugt: Teils wegen mangelnder Qualitat, teils wegen uberzogener Preise,
teils wegen Schwachen bei der Emulation. Der zweite Schwung macht vieles besser.

haos und Zerstorung, diese
C beiden Dinge gehéren in

jeden gelungenen Actionfilm.
Dass diese Zutaten auch prima in
einen Ego-Shooter passen, beweist
»Black«. Den ersten und bisher
einzigen Ego-Shooter der
»Burnout«-Macher Criterion gibt
es nun endlich auf dem Xbox Live
Marktplatz zum Download.
Passender ware jedoch die
Bezeichnung Krawall-Shooter.
Denn was hier auf der alten Xbox
zu Bruch gegangen ist, sucht bis
heute seinesgleichen. In der Rolle
eines Mitglieds der Spezialeinheit
»Black Ops« verschlagt es den
Spieler in verschiedene
Krisengebiete dieser Welt.

Das Gameplay beschrankt sich
dabei aufs Wesentliche: Action.
Keine Rétsel, keine Schleichein-
lagen, pures Geballer. Dennoch

080/ 360 LIVE

wird das Geschehen in den acht
Missionen nie langweilig. Nebenher
werden die Augen von einer

Grafik verwohnt, die heute noch
Uberzeugt. In Sachen Emulation
sind uns keine Probleme
aufgefallen, selbst die Balken am
Bildschirmrand fallen nicht so
extrem aus wie bei ahnlichen Titeln.
Einen vollen 16:9-Support bekommt
eine schicke Breitbildglotze jedoch
nicht geboten.

Wenn man dem Spiel Uberhaupt
etwas vorwerfen kann, dann die
kurze Dauer. Nach knapp sieben
Stunden sollten Veteranen sich
durch alle Schlachtfelder gekampft
haben. Dennoch kénnen sich
Actionfans den Download fiir 1.200
Points ruhigen Gewissens génnen.
SchlieBlich darf man fur die Disk-
Version noch immer an die 20
bis 25 Euro blechen. Und ein
Nachfolger ist laut Aussagen eines
Criterion-Sprechers ja vorerst
leider nicht in Sicht.

UNTERM STRICH: Endlich ein Spiel
fiir das sich selbst der Download
lohnt. Zum einen sollte jeder Action-
Fan »Black« gespielt haben, zum
anderen muss man fiir die Disc-
Fassung mit mindestens 20 Euro
rechnen.

it Neuauflagen
beliebter Klassiker ist
das immer so eine

Sache. Oftmals schaffen sie es
einfach nicht, die Qualitat oder
den Charme des Originals zu
erreichen. Filme und Videospiele
unterscheiden sich da kaum.
Dass es auch anders geht, zeigt
das 2005 veroffentlichte Remake
von »Sid Meier’s Pirates!«. Die
Mischung aus Wirtschafts- und
Piraten-Simulation spriht nicht
nur vor Charme, sondern
braucht sich auch spielerisch
nicht hinter dem Original zu
verstecken. Vielseitig ist’s, man
kann auf Wunsch zum Beispiel
auch einer Handlerkarriere
nachgehen, verpasst dann
jedoch einiges. Wilde
Seeschlachten beispielsweise.
Ist die Crew eines auszurau-
benden Schiffes groBtenteils
dezimiert, geht der Spieler

zum Entern Uber. Dann folgt ein
kurzes Fechtduell mit dem

SID MEIER’S
PIRATES!

Kapitan. Ist dieser bezwungen,
kommt es zum wohl schénsten
Teil: Beute abgreifen. Die sollte
man jedoch fair an die eigene
Mannschaft verteilen, sonst
gibt's Meuterei. Beute verteilen
war in der deutschen Disc-
Version Ubrigens aufgrund eines
Bugs nicht moglich — das ist hier
endlich ausgemerzt. Auch sonst
fallt nichts Negatives an der
Emulation auf, auBer dass das
nervige Tanz-Minispiel immer
noch drin ist. Aufgrund des
hohen Download-Preises kdnnte
man freilich alternativ zur
Disc-Fassung greifen, die etwa
ebenso viel kostet. Jedenfalls
ein grandioses Spiel.

UNTERM STRICH: Bei »Pirates!« kann
man getrost auch zur Disc-Fassung
greifen. Kostet genauso viel, wird von der
Xbox 360 genauso ordentlich gestartet
und sieht noch dazu hiibsch im Regal

aus. Nur mit Xbox Live sollte die Konsole
trotzdem verbunden sein, sonst meutern
die Matrosen wegen einem Bug.

www.360-live.de
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0 gehort sich das: Anders als
S »Fable«, das Microsoft leider

nur als Normal- statt als erwei-
terte »lLost Chapters«-Version wieder-
belebt hat, schafft es unser Lieblings-
Ninja Ryu Hayabusa in der enweiterten
»Black«-Fassung auf den Marktplatz.
Also bestes Schnetzeln: Neben neuen
Schwierigkeitsgraden, Story-Brockchen
und einem bockschweren
Missionsmodus erscheint diese Version
im Gegensatz zum Hauptspiel in
Europa komplett unzensiert — so
kullern also auch bei menschlichen
Feinden die Kopfe.

Ansonsten bleibt alles beim Alten
und die blitzschnelle Action wird in
einer noch immer ansprechenden,
flissigen Grafik prasentiert. Zudem
bietet das Spiel einen vollwertigen
Widescreen-Modus — eine wahre

Freude fir Besitzer eines
Flachbildschirms! Wer den Download
wagen will, sollte gentigend Zeit und
Festplattenspeicher mitbringen. Das
Game frisst namlich satte sechs
Gigabyte.

UNTERM STRICH: Bei Disc-Preisen im
40-Euro-Bereich kommt der Download
direkt als Schnéappchen daher. Wer also die
ideale Vorbereitung fiir »Ninja Gaiden 2«
sucht, kann zugreifen. Vorausgesetzt
natirlich, die Festplatte verkraftet es.

THE LONGEST JOURNEY

toff fur Abenteurer, leider
S kein besonders bemerkens-
werter. Das klassische
Adventure-Gameplay des PC-
Vorgdngerspiels »The Longest
Journey« wurde in Richtung Action
verschoben. Daraus resultieren
deutlich oberflachlichere Ratsel,
ein ungemein schlechtes Nahkampf-
system und aufgesetzte Schleich-
einlagen. Klingt ja erst mal wenig
berauschend.

Glucklicherweise setzt das Spiel
ganzlich andere Prioritaten: Die
Geschichte um die drei Haupt-
figuren Zoe, April und Kian ist nicht
nur ungemein spannend, sondern
auch lebendig erzahlt. Man sollte
sich aber auch auf die langen
Dialogsequenzen einlassen. Alle

SPLINTER CELL: CHAOS THEORY

anderen sollten jedoch einen
groBen Bogen um »Dreamfall«
machen. Immerhin sind die 1.200
Points preislich in Ordnung. Disc-
Fetischisten mussen namlich 15
bis 23 Euro auf den Tisch legen.

UNTERM STRICH: Rein spielerisch
gesehen ist »Dreamfall« nichts besonde-
res, einige Stellen strapazieren die Nerven
wirklich sehr. Sowohl Charakterzeichnung
als auch Story sollten aber jeden in den
Bann ziehen, der sich von langen Dialogen
nicht abschrecken lasst.

Ur viele Fans der »Splinter
F Cell«-Reihe ist der dritte Teil

noch immer der beste. Da
war es nur eine Frage der Zeit, bis
»Chaos Theory« seine Premiere
auf dem Marktplatz feiert. Seit
Ende April darf man nun also bei
diesem Xbox Original rund um den
Globus schleichen und bose Buben
meucheln — trostlich, schlieBlich
l&sst »Conviction« noch

unbestimmte Zeit auf sich warten.
Dabei ist es beeindruckend, was
die Jungs von Ubisoft Montreal
aus der alten Xbox herausgeholt
haben, speziell bei den Licht- und
Wettereffekten — das kann sich
heute noch sehen lassen. Schade
nur, dass eine Widescreen-Unter-
sttzung nicht dazu gehort, das ist
wieder einmal das Hauptproblem
der Emulation. Ansonsten sind uns

METAL ARMS: GLITCHIN THE SYSTEM

in tragisches Schicksal: Immer
E wieder gehen richtig unterhalt-
same Spieleperlen zwischen
hochgejubelten Blockbustern und
Megasellern unter. Das Ende 2003
verdffentlichte »Metal Arms: Glitch
in the System« ist so ein Fall. Ein
richtig witziges Action-Dauergeballer
mit knapp 40 Missionen, die einen
immer wieder Uberraschen. Dauer-
feuer-Fans kommen jedenfalls auf
ihre Kosten. Vielleicht ist der sympa-
thische Roboter Glitch als Haupt-
charakter eines Actionspiels vielen
zu sympathisch geraten?
Jetzt gibt es also eine neue
Chance, Verpasstes nachzuholen.
Die Emulation lasst jedenfalls keinerlei

Fehler erkennen. Trotzdem raten

wir Interessierten zum Besuch beim
Ramschhandler oder auf den Web-
seiten einschlagiger Internet-Auk-
tionshauser. Denn die Disc-Version ist
schon sauguinstig zu bekommen.

UNTERM STRICH: Gleiches Phanomen
wie bei »Chaos Theory«. Wer ein Action-

spiel haben mochte, das zu Unrecht kaum
Aufmerksamkeit finden konnte, der solite
lieber Ebay und Co. unsicher machen.

Fiir drei Euro wird man fiindig.

keine weiteren Fehler aufgefallen.
AuBer naturlich der Preis von
1.200 Points. Heftig. Discs sind
billiger zu kriegen.

UNTERM STRICH: So genial das Spiel
auch sein mag, so richtig empfehlen
kénnen wir den Download nicht:
SchlieBlich gibt’s die Disc-Version schon
fur den halben Preis.

ach der zweiten
Ladung »Xbox Origi-
nals« ist es wieder

Zeit fur eine kleine Zwischen-
Analyse. Hat sich das Angebot
im Vergleich zum Anfang des
Services inzwischen verbessert?
Wir wirden spontan sagen:
Ja! »Ninja Gaiden Black« und
»Black« sind Pflichttitel fir
Action-Fans. Des Weiteren sind
das auch zwei Spiele fur die
man als Disc-Version deutlich
mehr hinblattern muss als fur
den jeweiligen Download. Bei
Spielen vom Schlage eines
»Pirates!« oder »Dreamfall«

ist der Preis fUr die Versionen
gleich. »Chaos Theory« und

DAS LETZTE WORT

»Metal Arms« sollte man sich
aber definitiv als Disc-Version
holen. Die werden einem
namlich hinterher geworfen.
Allerdings macht sich ein
weiteres Problem bemerkbar:
Bei Downloads von sechs
Gigabyte (»Ninja Gaiden
Black«) ist die Festplatte der
Standard-Konsole ziemlich
schnell gefullt. Léschen und
erneut runterladen funktioniert
zwar, ist aber im Zweifelsfall
recht nervtdtend. Ganz
subjektiv greifen wir dann
noch immer lieber zur Disc.
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» mehr Spiele >> mehr Bilder » mehr Meinungen > mehr Web: www.360-ive.de

% TlTELSTORY A\ N GEARS OF WAR 2

?‘ Der neue Action-Kracher kommt mit einer tiberarbeiteten
»Unreal-3«-Engine daher. Dadurch méglich: Gigantischere
_— und epischere Bosskampfe und Locust-Truppen, die in

erschreckenden Massen auf einen zustiirmen. Dazu:

WEB OF SH ADOWS ?D/fer\t/)iis\i!erter Mulitplayer-Modus. Neugierig geworden?

Stell dir vor, sie spinnen New York City in ein gewaltiges Netz ein und
nur einer kann die Stadt retten: Spider-Man. Das mit groBem Abstand

schnellste und finsterste Superhelden-Game aller Zeiten: Diister, brutal, R|SE OF THE ARGON AUTS

durch verstorende Optik gepragt. Und ganz anders als alles bisher da s L . i,
DuwircEE P rcicw! Wie ware es mit einem Gladiatoren-Abenteuer in einem
ggNesalse 8 imaginaren antiken Griechenland? Und mit brutalen

/ ampfen ﬁ% epischen Quests? Fiir alle, die sic

angesprochen fiihlen, gibt es nur einen Tipp: U
Preview zum Action Abenteuer mit vielen Ein:

| TOP SPIN 3 DAS BOURNE KOMPLOTT COMMUNITY

Lust auf richtig gutes Tennis, aber bequem vom Vielleicht die beste Filmumsetzung des Jahres: Der Community-Teil: Stark wie ein
Sofa aus? Da fallt einem doch sofort »Top Spin 3« Klasse Optik, packendes Gameplay, kompromiss- Bdr, listig wie ein Fuchs! Und naturlich
ein: Aufwandige Simulation der Ballphysik und lose Action, funktionierendes Bourne-Flair. Aber: voll mit Turnieren, CLS-News, Rang-
lebendige Abbildung der Tennisstars sind Passt das Feintuning, zeigt sich die Steuerung von  listen, Live-Arcade-Games... nur im
versprochen. Die Preview-Version hat tiberzeugt, ihrer optimalen Seite? Die Antworten im Test! 360 Live Magazin!

bald folgt der Test!

DIE BESTEN GAMES - ALLE HITS ...

 KIOSK AB MITTWOCH, DEN'25.
37>uf/£ fj’/lr' ul 4

’




MARCUS IST BEREIT. DIE NEUE Saames™ AUCH.
AB 4. JUNI AM KIOSK.

MIT GEARS OF WAR 2. AUSSERDEM IM HEFT: EXKLUSIVTEST DAS BOURNE KOMPLOTT. ERSTERTEST TOP SPIN 3
GROSS IMRETRO-TEIL: GTA UND DIE ANFANGE. UND METAL GEAR SOLID TOTAL: TEST, HIDEO KOJIMA IM INTERVIEW,
CHARAKTERPORTRAIT SOLID SNAKE.



wDER PERFEKTE STOFF FUR ALLE, DIE L
EINEN RICHTIG STARKEN SHOOTER
SPIELEN WOLLEN. _ 360 Live os/08
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AB 29.MAlI ERHALTLICH, FUR .XBOXSBOLVE PLAYSTATION =

SPIEL AUCH FUR PC ERHALTLICH
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